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HISTOIRE

En l’an 2100, l’humanité fit un immense bond dans le domaine de la technologie, notamment en ce qui concernait la construction des vaisseaux spatiaux. Au fil des années, la vitesse de ceux-ci fut multipliée par 10 ou 15, permettant ainsi de voyager dans l’espace et de découvrir de nouvelles planètes. Cependant, ils ne réussirent tout de même pas à créer des vaisseaux spatiaux capables de franchir le gouffre des distances spatiales et nombre de leurs voyages durent se faire en hibernation. Dès lors, les humains n'eurent de cesse d’établir de nouvelles bases sur les différentes planètes habitables qu'ils découvrirent, évitant ainsi la surpopulation de la planète Terre. Ainsi, le taux de natalité s'accrut de manière exponentielle sans que cela n’ait eu une influence sur le reste. Conscient des problèmes de sécurité que les colons pourraient rencontrer dans ces terres hostiles, la Compagnie Weyland-Yutani, la plus puissante du moment, recruta énormément de personnels pour créer une nouvelle unité militaire : les Marines Coloniaux. Vingt ans plus tard, ceux-ci atteignirent 240'000 membres. En cette année 2120, les colons, qui se sont installés sur la planète Kiros, ont fait une découverte importante et requiert l’aide de votre escouade pour prêter main-forte à la sécurité locale. Ainsi débute votre mission. 

COMMENT COMBATTRE VOS ENNEMIS ?

Avant de vous lancer dans cette aventure, il vous faut d’abord déterminer vos propres forces et faiblesses. Chaque catégorie de personnages possède ses propres points forts et points faibles, ainsi que des compétences et des caractéristiques qui lui sont propres. 
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FEUILLE D’AVENTURE

Aptitudes 


Maitrise de combat :
Précision :
Agilité : 
Volonté : 

 

Force :
Points de vie:

Objets transportés (max. 4 ou 6 objets) 
Soins (max. 2 ou 4 médikits)

1.  

1. 

2.  
2.

3.  
3.

4. 
4.

5. 


6.

Protection (max. 1 armure)
Casque (max. 1 casque)
- Treillis des marines coloniaux
1. Casque de combat M10

1. Armure de combat M3
Munitions (max. 3 sortes)
1.

2.

3.







 

Armes principales (max. 2 armes) 
Armes secondaires (max. 1 arme ou 2)
1. 

1.

2.
2.

DESCRIPTION DES PERSONNAGES

Le Mitrailleur :

Le Mitrailleur est l’opérateur cribleur, celui qui possède la plus grande puissance de feu. Sa fonction principale est d’être en première ligne et d’éliminer un maximum d’ennemis avant de mourir.

Équipement : un cribleur (arme principale), un pistolet M4A3 (arme secondaire), un casque de combat M10 (casque), une armure de combat M3 (armure), 2 chargeurs de 200 balles de 10mm dont un déjà inclus dans l’arme (munitions), 2 chargeurs de 15 balles de 9mm dont un déjà inclus dans l’arme (munitions), une lampe d’épaule (objets transportés), 2 grenades sismiques (chacune comptant pour un objet, objets transportés), un médikits (soins).

Bonus :
Le mitrailleur lourd peut manier n’importe quel type d’armes sans subir de    pénalité, excepté le lance-grenades qu’il ne peut utiliser.
Malus :
Le mitrailleur lourd ne peut porter que quatre objets, deux munitions et un seul   médikit.

Aptitudes : 
Maitrise de combat : 11, Précision : 9, Agilité : 7, Volonté : 8, Force : 5, Points       de vie : 100
L’Artilleur :

L’Artilleur est un soldat spécialisé dans les armes explosives et les lance-flammes.  Sa tâche est de couvrir la fuite des Fantassins et des Mitrailleurs lorsqu’ils battent en retraite. On fait également appelle à l’Artilleur pour nettoyer une zone. 

Équipements : un lance-flammes (arme principale), un pistolet M4A3 (arme secondaire), un casque de combat M10 (casque), une armure de combat M3 (armure), 2 recharges de napalm (quantité 100 chacune) dont une déjà incluse dans l’arme (munitions), 2 chargeurs de 15 balles de 9mm dont un déjà inclus dans l’arme (munitions), une lampe d’épaule (objets transportés), 3 grenades sismiques (comptant tous pour un seul objet. objets transportés), un médikit (soins).

Bonus :
L’Artilleur est le seul pouvant utiliser un lance-grenades. De plus, toutes ses charges sismiques ne comptent que pour un seul objet jusqu’à un total de dix. Passé ce total, il faudra utiliser une autre place.

Malus :
L’Artilleur n’est pas très à l’aise avec les armes de combat. Chaque fois qu’il utilisera un cribleur ou un fusil à impulsion, la précision de chacune de ses armes diminuera d’un point, de même que sa maîtrise de combat.

Aptitudes : 
Maitrise de combat : 10, Précision : 8, Agilité : 9, Volonté : 8, Force : 4, Points de vie : 90
Le Fantassin :

Le Fantassin est le soldat de base, celui qu’on trouve le plus souvent dans les escouades. Il n’a pas de fonction particulière si ce n’est d’épauler les mitrailleurs lourds lorsque ceux-ci sont en première ligne. 

Équipements : un fusil à impulsion (arme principale), un pistolet M4A3 (arme secondaire), un casque de combat M10 (casque), une armure de combat M3 (armure), 2 chargeurs de 99 balles de 10mm dont un déjà inclus dans l’arme (munitions), 2 chargeurs de 15 balles de 9mm dont un déjà inclus dans l’arme (munitions), 4 grenades M40 (munitions), une lampe d’épaule (objet transporté), 2 grenades sismiques (chacune comptant pour un objet, objets transportés), un médikit (soins).

Bonus :
Les Fantassins sont formés pour être capables de réparer toutes sortes de  machines, ainsi que les armes. Chaque fois que le Fantassin devra tester l’enrayage de son arme, il pourra soustraire deux points au résultat obtenu aux dés.
Malus : S’il s’équipe d’un cribleur, le Fantassin doit diminuer la précision de l’arme d’un point et sa maitrise de combat d’un point également.

Aptitudes : 
Maitrise de combat : 10, Précision : 8, Agilité : 10, Volonté : 9, Force : 3, Points de vie : 80
Le Com-tech

Le Com-tech est un Fantassin de base mais pouvant ouvrir les portes verrouillées électroniquement et utiliser un réseau informatique. Il peut également réparer les machines les plus basiques. C’est un membre très important de l’escouade.

Équipements : un fusil à impulsion (arme principale), un pistolet M4A3 (arme secondaire), un casque de combat M10 (casque), une armure de combat M3 (armure), 2 chargeurs de 99 balles de 10mm dont un déjà inclus dans l’arme (munitions), 2 chargeurs de 15 balles de 9mm dont un déjà inclus dans l’arme (munitions), 4 grenades M40 (munitions), une lampe d’épaule (objets transportés), 2 grenades sismiques (chacune comptant pour un objet, objets transportés), un médikit (soins), boitier électronique de Com-tech (objets transportés).

Bonus :
Il peut forcer n’importe quel verrou électronique et est capable de réparer ses propres armes. S’il doit tester l’enrayage de son arme, il pourra déduire un point au résultat obtenu aux dés.

Malus : 
À cause de sa panoplie d’objets électroniques, le Com-tech ne peut pas utiliser de lance-flammes. S’il s’équipe d’un cribleur, la précision de l’arme sera diminuée de deux points, de même que sa maitrise de combat, car il n’est pas habitué à manier un tel armement. 
Aptitudes : 
Maitrise de combat : 9, Précision : 7, Agilité : 11, Volonté : 10, Force : 3, Points de vie : 70

L’Éclaireur

Comme son nom l’indique, l’éclaireur est un soldat qui part en solitaire devant la troupe pour observer les mouvements de l’armée ennemie. Bon combattant, l’Éclaireur préfère plutôt se battre légèrement en trait du gros de l’armée au lieu d’être sur le front.

Équipements : doubles pistolets M4A3 (arme secondaire), un casque de combat M10 (casque), une armure de combat M3 (armure), 4 chargeurs de 15 balles de 9mm dont un déjà inclus dans chaque armes (munitions), 2 grenades M40 (munitions), une lampe d’épaule (objets transportés), 2 grenades sismiques (chacune comptant pour un objet, objet transporté), un médikit (soins).

Bonus : L’Éclaireur est le seul pouvant utiliser deux pistolets à la fois, infligeant ainsi le double de dégâts s’il tire sur la même cible. Il est d’ailleurs tellement habile qu’il peut, lors des tirs à distance, viser un ennemi avec chacun de ses pistolets (mais n’infligera cette fois-ci plus les doubles de dégâts).

Malus : 
S’il est très fort avec des pistolets à la main, en revanche, l’Éclaireur ne peut utiliser de cribleurs, de lance-grenades et de lance-flammes. Il peut toutefois manier un fusil à impulsion et un fusil à pompe mais il devra déduire sa précision d’un point et sa maitrise de combat d’un point également. 
Aptitudes : 
Maitrise de combat : 8, Précision : 9, Agilité : 11, Volonté : 7, Force : 3, Points de vie : 65

Le Médecin

Le médecin est un soldat qui reste en retrait et qui s’occupe de guérir les marines blessés. C’est également lui qui stocke la plupart des médikit. 
Équipements : un fusil à pompe (arme principale), un pistolet M4A3 (arme secondaire), un casque de combat M10 (casque), une armure de combat M3 (armure), 21 cartouches de calibre 12 dont 7 déjà incluses dans l’arme (munitions), 2 chargeurs de 15 balles de 9mm dont un déjà inclus dans l’arme (munitions), une lampe d’épaule (objet transporté), 2 grenades sismiques (chacune comptant pour un objet, objets transportés), quatre médikits (soins).

Bonus : 
Il peut transporter six objets et quatre médikits à la fois. En outre, il peut          utiliser n’importe quel produit médical et chaque trousse de 1er soin et chaque médikit lui fera regagner respectivement 35 et 60 points de vie.
Malus : 
Le médecin n’étant pas entrainé pour le combat, il est donc incapable d’utiliser un cribleur et doit déduire d’un point sa précision et sa maitrise de combat lorsqu’il utilise les autres armes (excepté le fusil à pompe). 
Aptitudes : 
Maitrise de combat : 7, Précision : 7, Agilité : 10, Volonté : 11, Force : 2, Points de vie : 60
DESCRIPTION DES APTITUDES

La maîtrise de combat désigne votre adresse durant les combats au corps à corps. Cette aptitude vous est utile lorsque vous devez vous battre en combat rapproché utilisant vos armes à feu, celles-ci étant plus difficiles à manier que quand vous les utilisez lorsque vous adversaires sont loin de vous. Vos points de maîtrise du combat peuvent s'élever au-delà de votre total de départ jusqu'à un maximum de 12. Pour réussir votre test de maîtrise de combat vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

La précision évalue votre capacité à utiliser des armes à feu à distance. Plus votre précision est accrue, plus il vous sera facile de toucher vos adversaires à distance. Vos points de précision ne peuvent pas s’élever au-delà de votre total de départ, sauf indications contraires. Pour réussir votre test de précision, rajoutez les bonus que confère l’arme que vous utilisez et lancez deux dés. Vous réussissez si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre précision.

L’agilité représente votre habileté et fluidité à mouvoir votre corps pour échapper à une quelconque attaque ou à différents dangers. Vos points d'agilité peuvent s'élever au-delà de votre total de départ jusqu'à un maximum de 12. Pour réussir votre test d’agilité vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

La volonté détermine votre force de caractère et votre état psychique. Vos points de volonté peuvent s’élever au-delà de votre total de départ jusqu’à un maximum de 12. Pour réussir votre test de volonté vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel. 

La force définit votre puissance naturelle. Elle vous sera utile lorsque vous devrez défoncer des parois ou des portes. Votre total de départ correspond à la force de vos poings. Vos points de force peuvent s’élever au-delà de votre total de départ jusqu’à un maximum de 6. Chaque type de personnage possède un total de force déjà défini. Pour réussir votre test de force, vous devez, en lançant un dé, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

Vos points de vie reflètent la capacité à encaisser les coups en tout genre (armes tranchantes, armes à feu, coups de griffes, projectiles, etc.) Vous commencez avec un total de départ défini (voir description des personnages) qui ne pourra jamais être dépassé, sauf indications précises.

La santé joue un rôle important car elle indique la forme actuelle du Marine. Si vos points de vie descendent au-dessous de leur moitié (arrondis au chiffre supérieur pour l’Éclaireur), vous devrez diminuer de deux points votre agilité, votre précision et votre maitrise de combat jusqu’à ce que votre total actuel de points de vie repasse à nouveau la barre de la moitié.

COMBAT CONTRE UN ADVERSAIRE

Durant votre séjour sur la planète Kira, vous rencontrerez des présences hostiles que vous devrez éliminer. Pour savoir comment vous y prendre, reportez-vous ci-dessous.

Un combat se déroule de cette manière :

1. Prenez en compte le nombre de tirs à distance que vous pouvez effectuer avant que l’ennemi ne soit sur vous.

2. Faites feu autant de fois que nécessaire. À chaque tir, déduisez le nombre de munitions demandées selon l’arme que vous utilisez. Pour blesser l’ennemi, faites ainsi : lancez deux dés. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre précision (ajoutée aux points bonus de l’arme), vous visez juste, sinon, vous ratez votre cible. Les blessures que vous infligez sont égales à la puissance de l’arme que vous utilisez. Une fois le quota de tirs atteint, faites le total des dégâts que vous avez occasionnés à votre adversaire et retranchez-le de ses points de vie. 

3. Si votre ennemi est toujours vivant, celui-ci vous attaque. Pour savoir s’il vous atteint, lancez deux dés. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à son total d’agilité, votre ennemi vous a touché, sinon, il vous rate. Les dégâts qu’il inflige vous seront toujours indiqués. 

4. Déduisez vos points de vie en conséquence sans oublier de prendre en compte les points de protection que vous confèrent votre armure et votre casque (si vous les avez toujours).

5. Si vous êtes toujours en vie, c’est à vous d’attaquer. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre maîtrise de combat, vous touchez votre adversaire qui perd un nombre de points de vie égal à la puissance de votre arme à feu. Si vous obtenez un résultat supérieur, vous ratez votre coup.

6. Si vous et votre ennemi êtes toujours en vie, reprenez depuis l’étape 3.

COMBAT CONTRE UN ADVERSAIRE ARME
Le combat est tout simple : les assauts se déroulent à tour de rôle. Si vous réussissez votre jet de précision (ajoutée aux points bonus de l’arme), vous touchez l’adversaire. Ensuite, lancez les dés pour lui, s’il réussit son test de précision, il vous touche à son tour. Les dégâts infligés sont égaux à la puissance de l’arme à feu que vous utilisez (l’arme utilisée par votre adversaire, ainsi que les dégâts et ses bonus, vous seront toujours précisés). À noter que vous pouvez utiliser une charge sismique ou une grenade M40 à la place de tirer avec votre arme à feu même si ce n’est pas mentionné, sauf indication contraire, bien sûr.

RECHARGEMENT

Si pendant un combat vous tombez à courts de munitions, vous devrez sauter votre prochaine phase d’attaque pour recharger votre arme, ce qui fait que votre ennemi attaquera deux fois de suite. Prenez donc bien garde de recharger régulièrement vos armes. Si vous préférez prendre une nouvelle arme pour remplacer celle qui est à court de munitions, la règle reste la même. Pendant un combat à distance, recharger une arme compte pour un assaut. Par exemple, si vous avez le droit à 4 tirs à distance et que vous tombiez à court de munitions durant le deuxième assaut, le troisième servira à recharger l’arme, il ne vous restera donc ensuite plus qu’un seul tir à distance de disponible, soit le quatrième. La même règle s’applique lorsque vous désirez changer d’arme.

ENRAYAGE

Il peut arriver que votre arme se fasse mouiller ou qu'elle reçoive un mauvais coup qui pourrait l'endommager. Pour savoir si votre arme s'enraye ou non, lancez les dés. Si vous tirez un nombre inférieur ou égal à votre taux d'enrayage, votre arme n'a rien et fonctionne toujours. Par contre, si vous tirez un résultat supérieur à ce même taux, votre arme s'enrayera et sera désormais inutilisable, et vous n'aurez plus qu'à la jeter. Le texte vous indiquera quand vous devrez lancer les dés pour voir si votre arme s'est enrayée ou non. N’oubliez pas de reprendre les munitions qui se trouvent dans votre arme défectueuse afin de les rajouter dans votre stock de munitions inscrit sur votre feuille d’aventure.

COMBAT CONTRE PLUSIEURS ADVERSAIRES

Il se peut que vous deviez vous battre contre plusieurs ennemis à la fois, rendant ainsi vos chances de survie encore plus faibles. Cependant, si vous appliquez la règle de combat ci-dessous, peut-être que vous aurez une chance de vous en sortir.

Un combat se déroule de cette manière :

1. Prenez en compte le nombre de tirs à distance que vous pouvez effectuer avant que vos ennemis ne soient sur vous. À chaque assaut, choisissez l’ennemi sur lequel vous voulez diriger vos tirs. Il n’est pas obligé que ce soit toujours sur le même.

2. Faites feu autant de fois que nécessaire. À chaque tir, déduisez le nombre de munitions demandées selon l’arme que vous utilisez. Pour blesser l’ennemi, faites ainsi : lancez deux dés. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre précision (ajoutée aux points bonus de l’arme), vous visez juste, sinon, vous ratez votre cible. Les blessures que vous infligez sont égales à la puissance de l’arme que vous utilisez. Une fois le quota de tirs atteint, faites les différents totaux des dégâts que vous avez occasionnés à vos adversaires et retranchez-les de leurs points de vie respectifs. 

3. Si vos ennemis sont toujours vivants, ceux-ci vous attaquent à leur tour. Pour savoir s’ils vous atteignent, lancez deux dés pour chacun d’entre eux. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur au total d’agilité de l’un de vos ennemis, celui-ci vous touche, sinon, il échoue. Les dégâts qu’ils infligent vous seront toujours indiqués. 

4. Déduisez vos points de vie en conséquence sans oublier de prendre en compte les points de protection que confèrent votre armure et votre casque (si vous les avez toujours).

5. Si vous êtes toujours en vie, c’est à vous d’attaquer. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre maîtrise de combat, vous touchez un de vos adversaires qui perd un nombre de points de vie égal à la puissance de votre arme à feu. Si vous obtenez un résultat supérieur, vous ratez votre coup.

6. Si vous et vos ennemis êtes toujours en vie, reprenez depuis l’étape 3 jusqu’à ce qu’il y en ait plus.

DESCRIPTION DES ARMES, DES MUNITIONS, DES PROTECTIONS ET DES OBJETS

ARMES PRINCIPALES

Cribleur M56
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Le cribleur M56 est la mitrailleuse légère la plus utilisée par le Corps des Marines Coloniaux. La structure légère de l'arme lui permet de rester très maniable bien qu'elle soit fixée à la taille du marine. Le M56 possède un détecteur de mouvement à infrarouge relié à un mécanisme directionnel qui dirige le canon du cribleur automatiquement vers sa cible. Il est aussi surnommé "arme intelligente".

Capacité de chargeur: 200 balles

Perte de munitions lors d’utilisation: 4D6 en mode "normal" et 4D6+6 en mode "balayage".

Dégâts: +14 en mode normal et +10 en mode balayage

Précision: +3

Enrayage: 6

Particularité: Si vous utilisez le cribleur lors des confrontations au corps à corps, vous pouvez soustraire un point d’agilité à tous vos adversaires. Cependant, l’inconvénient de l’arme est sa taille, de ce fait, si vous décidez de vous équiper d’un cribleur, vous ne pourrez plus porter une autre arme principale et votre agilité sera amoindrie d’un point (sauf pour le mitrailleur qui n'est pas concerné par ce handicap). Le mode "balayage" vous permet de toucher tous vos adversaires en même temps mais en ayant une puissance de feu plus faible par rapport au mode "normal".

Fusil à impulsion M41-A
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Le M41-A est un fusil d'assaut 10mm à impulsion et refroidissement par air avec en dessous un lance-grenade à pompe 30mm. C'est l'arme officielle des Marines de l'USCM.

Capacité de chargeur: 99 balles

Perte de munitions lors d‘utilisation: 3D6 en mode normal et balayage.

Dégâts: +10 en mode "normal" et +5 en mode "balayage".

Précision: +2

Enrayage: 10

Particularité: Le fusil à impulsion possède un lance-grenade (Précision +2) intégré projetant des grenades M40 à fragmentation et à effet de souffle. Vous pouvez en emmagasiner jusqu’à 4 à la fois. Chacune des grenades fait perdre 20 points de vie. Le mode "balayage" vous permet de toucher tous vos adversaires en même temps mais en ayant une puissance de feu plus faible par rapport au mode "normal".

Fusil SPAS-102
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Fusil de combat rapproché semi-automatique. Sa puissance est suffisante pour stopper des ennemis rapides comme lents. Au combat rapproché, ce fusil à pompe est l’une des armes les plus puissantes.

Capacité de chargeur: 8 cartouches par tir

Perte de munitions lors d’utilisation: 1 cartouche

Dégâts: +12 au combat rapproché / +6 à distance

Précision: +1

Enrayage: 7

Particularité: Si vous obtenez n’importe quel double en testant votre maitrise de combat et que vous réussissez, vous pourrez réattaquez une deuxième fois. Néanmoins, si cette fois-là vous tirez à nouveau n’importe quel double, vous ne pourrez pas bénéficier de ce bonus. Vous devrez attendre le prochain assaut, celui après votre adversaire, pour pouvoir en bénéficier à nouveau.

Lance-flammes M240
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Ce lance-flammes peut être utilisé aussi bien à l’intérieur qu’à l’extérieur. Cependant, le lance-flammes est plutôt conçu pour le combat rapproché. Une fois la cible atteinte, le napalm enflammé continue à bruler sur elle pendant environ 30 secondes. Grâce ses flammes, cette arme vous permet de toucher tous vos ennemis en même temps que ce soit à distance ou au corps à corps.
Capacité de chargeur: 1 recharge de 100

Perte de munitions lors d’utilisation: 3D6 par tir

Dégâts: +8 au combat rapproché / +4 à distance

Précision: +1

Enrayage: 7

Particularité: Cette arme vous permet de blesser tous vos opposants, ceux-ci perdront 4 points de vie supplémentaire à chaque nouvel assaut en plus des dégâts initiaux (soit 8 à corps à corps et 4 au combat à distance). 
Lance-grenades M40
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C’est une arme conçue pour tirer des grenades. Elle tire des grenades plus loin, plus précisément et plus rapidement qu'un lanceur humain. Pourtant, les Marines de l’USCM essayent de l’utiliser le moins possible en raison de son souffle qui peut être dangereux, préférant utilisant le lance-grenade rattaché au fusil à impulsion.
Capacité de chargeur: 6 balles

Perte de munitions lors d’utilisation: 1 grenade par tir

Dégâts: +20 sur tous les ennemis

Précision: +2

Enrayage: 8

Particularité: Le lance-grenades ne peut être utilisé que pour tirer de loin, il est donc impossible d’en faire usage au corps à corps. Seul l’Artilleur peut manier cette arme.

Fusil à plasma

[image: image8.jpg]


Chargeur de 150 recharges de plasma, ce fusil permet de stopper en assommant l’ennemi dans un premier temps par la première salve d’énergie électrique, puis de le tuer avec les suivantes.
Capacité de chargeur: 1 recharge de 150
Perte de munitions lors d’utilisation: 4D6 par tir
Dégâts: +15 en mode normal et +11 en mode balayage
Précision: +2

Enrayage: -
Particularité: Le fusil à plasma ne peut pas s’enrayer. Si au cours de l’aventure cette arme reçoit un coup quelconque et que vous devez tester son enrayage, faites comme si vous aviez réussi.
ARME SECONDAIRE

Pistolet M4A3

[image: image9.png]


C'est le pistolet standard de l'USCM depuis les dernières 60 années. L'arme est un 9mm automatique alimenté par un chargeur placé dans la crosse. L'extérieur est fait en acier, les parties internes sont faites en alliages légers (titane aluminium).
Cette arme n'a pas d'effet important sur les cibles protégées

Capacité de chargeur: 13 balles

Perte de munitions lors d’utilisation: 1 balle par tir

Dégâts: +6

Précision: +2

Enrayage: 9

Particularité: L’Éclaireur est le seul pouvant utiliser deux pistolets à la fois, infligeant 12 points de dégâts s’il vise la même cible ou 6 s’il vise un ennemi par pistolet.

GRENADES 

Charge sismique
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Projectile formé d’une charge sismique enveloppé de métal et muni d’une goupille. Elles explosent sur une large surface. La charge sismique est considérée comme un objet jusqu’à un total de 3. Dès que vous en avez 4 en votre possession, vous devez utiliser une nouvelle case.

Dégâts: +20 sur tous les ennemis.

Précision : Agilité du militaire qui la lance

Particularité: Lors d’un combat à distance, vous pouvez lancer une grenade sismique à la place d’utiliser votre arme. Si vous faites ainsi, la grenade blessera tous vos assaillants. À noter qu’il ne vous sera jamais proposé de le faire, donc rappelez-vous bien que vous pouvez en faire usage à tout moment pendant les combats à distance.

Grenade à plasma
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La grenade à plasma est un modèle de grenade qui, en explosant, libère un agent hautement inflammable dont l'ignition est amorcée lors de son contact avec l'air. La grenade à plasma est considérée comme un objet jusqu’à un total de 3. Dès que vous en avez 4 en votre possession, vous devez utiliser une nouvelle case.

Dégâts: +10 sur tous les ennemis.

Précision : Agilité du militaire qui la lance

Particularité: Lors d’un combat à distance, vous pouvez lancer une grenade sismique à la place d’utiliser votre arme. Si vous faites ainsi, la grenade blessera tous vos assaillants. Les dégâts des grenades à plasma sont peut-être moins importants que ceux des grenades M40 ou des charges sismiques, en revanche, le plasma qu’elles libèrent interfère sur le système nerveux des Xénomorphes qui perdent leurs moyens, vous pourrez donc déduire leur agilité de deux points durant tout le combat. A noter que cet effet ne s’applique pas sur tout autre ennemi.

MUNITIONS

Balles 9mm
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Balles de calibre 9mm utilisables avec le pistolet M4A3.

Balles 10mm
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Balles de calibre 10mm utilisables avec le fusil à impulsion et le cribleur.

Cartouches calibre 12
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Cartouches de calibre 12 dispersant chacune 8 plombs en éventail pour le fusil SPAS-102.

Carburant de napalm
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Recharge de napalm pour le lance-flammes M240.

Grenade M40
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La grenade M40 contient un explosif puissant. Son extrémité est un bouton qui lorsqu'il est pressé, provoque la détonation. Chaque grenade est protégée par un capuchon en plastique qui doit être retiré avant de charger la M40 dans un fusil à impulsion ou dans le lance-grenades. La grenade M40 est considérée comme un objet jusqu’à un total de 5. Dès que vous en avez six en votre possession, vous devez utiliser une nouvelle case. Si vous en utilisez une lors d'un combat, la grenade blessera tous vos assaillants 

NOTE : Durant cette aventure, il vous arrivera de vous retrouver à court de munitions pendant un combat. Si cela devait vous arriver, vous perdrez automatiquement le combat. À ce moment-là, considérez que vous avez été tué.

PROTECTIONS

Treillis des Marines de l’USCM
C’est la tenue standard des Marines de l’USCM de couleur grise, blanche et noire. Il est composé d’un pantalon aux nombreuses poches et d’une veste possédant une poche pectorale ainsi que deux plus petites sur chacun des bras.

Caractéristique: Est indestructible

Armure de combat M3
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La M3 est l'armure de combat standard des Marines de l'USCM et protège le torse, le ventre et les jambes. Elle est faite de matériaux composites qui protègent de tirs directs d'armes de faible puissance et d'éclats d'obus. L'armure contient aussi des détecteurs qui envoient au CP central des informations biologiques sur les Marines (rythme cardiaque, respiration etc.). Chaque fois que vous vous faite toucher, c’est vous qui décidez dans quel zone parmi les 4 proposées ci-dessous.

Caractéristique: Cette cuirasse peut encaisser en tout 8 coups avant d‘être détruite (2x jambe gauche, 2x jambe droite, 2x torse, 2x ventre). Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 4 les dégâts que vous inflige une créature.



Casque de combat M10
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Ce casque de combat protège d'impacts directs d'éclats d'obus et de certaines balles. Il est pourvu d'une caméra vidéo, d'un microphone, d'un transmetteur IFF et d'un écran miniature infrarouge placé devant l'œil droit. 

Caractéristique: Ce casque peut encaisser en tout 2 coups avant d‘être détruit. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 4 les dégâts que vous inflige une créature.

OBJETS

Détecteur de mouvements
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Ce détecteur de mouvement a été spécialement conçu pour le corps des Marines coloniaux. Il peut fonctionner sur les infrarouges et la densité de l'air. Il est capable de repérer tout mouvement sur 180 degrés et jusqu'à 25 mètres de distance.
Son inconvénient principal et qu'il ne précise pas la distance verticale à laquelle se trouve la source en mouvement.
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  Lampe à souder

Cet accessoire équipe les Marines coloniaux depuis 40 ans. La lampe à souder ME3 utilise un jet de plasma à 15.000 degrés et permet de réaliser des découpes ou des soudures rapides et précises. La ME3 peut être utilisée dans le vide mais son autonomie n'est que de 15 secondes. Dans des conditions normales, son autonomie est de 80 secondes. 

Caractéristique: Grâce à cet objet, vous pourrez souder et ouvrir n’importe quelle porte.

Lampe d’épaule
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Cette lampe d'épaule à gaz halogène constitue un des équipements standards du Marine Colonial, elle se fixe sur l'épaule gauche et peut être détachée. Elle possède une batterie rechargeable et a une portée de 200 mètres. Son autonomie est de 6 heures. Certaines versions sont motorisées afin de suivre le mouvement du casque.  La lampe est intégrée à votre amure, il vous est donc impossible de l’ôter.

Caractéristique: Si vous deviez perdre votre lampe d’épaule durant l’aventure, la précision de vos armes sera réduite de deux dans que vous serez à l’intérieur de la base, de même que votre maitrise du combat et votre agilité.







      Médikit
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Médikit portatif que possède chaque Marine Colonial lorsqu’il va sur le terrain. Cet objet se trouve, en principe, dans la poche pectorale du treillis militaire. Ce médikit est facile d’usage et il ne faut pas beaucoup de temps pour se soigner avec. Il n’y a qu’une seule utilisation par médikit.

Caractéristique: Le médikit vous rendra 50 points de vie à chaque fois que vous l’utiliserez. 

Trousse de 1er secours
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La trousse de 1er secours est l’objet le plus répandu sur les différentes colonies. Néanmoins, les marines n’en prennent jamais avec eux car elle demande beaucoup de temps pour être utilisée et possède moins de matériel médical que le médikit. Il n’y a qu’une seule utilisation par trousse de 1er secours.

Caractéristique: La trousse de 1er secours vous rendra 25 points de vie à chaque fois que vous l’utiliserez.

EQUIPEMENTS

Vous commencez avec l’équipement du personnage choisi. Chaque fois que vous découvrez un nouvel objet, n’oubliez pas de l’ajouter dans votre équipement, sans toutefois dépasser le maximum autorisé. De même, dès que vous utilisez un objet, rayez-le de votre feuille d’aventure.

LES MEMBRES DE VOTRE UNITÉ

Afin de vous donner un aperçu de votre équipe, voici la liste des membres qui la composent :

- Sergent Fantassin 
: John Hicks

- Caporal Fantassin 
: Yanovitch Varoski

- Caporal Médecin 
: Ed Bennett

- Caporal Pilote 
: Steven Villard

- Fantassin 2ème classe 
: Pedro Moralez

- Fantassin 2ème classe 
: Glen Calloway

- Artilleur 1ère classe 
: Duncan Monroe

- Artilleur 1ère classe 
: Marroussia Boroskova

- Mitrailleur 1ère classe 
: Edward McDouglas

- Mitrailleur 1ère classe 
: MacArtur Swansons alias « Mac »

- Com-tech Fantassin 1ère classe 
: Alexander Obrieski

- Pilote 2ème classe 
: Kate Meier

- 2ème classe
: Vous

À BORD DE L’AARGON

Treize rêveurs à bord de l’AARGON, majestueux vaisseau de l’USCM. L’AARGON est un vaisseau spatial militaire cuirassé conçu pour le transport de troupes. Il est entièrement automatisé et peut emmener à son bord 2000 personnes bien que l'ordinateur central soit parfaitement à même de contrôler lui-même le vaisseau. L’AARGON peut aussi être utilisé pour le bombardement espace-sol et le bombardement nucléaire espace-sol. Ses capacités de défenses sont plus limitées. Sa propulsion intersystème est assurée par un réacteur à fusion nucléaire et sa vitesse est d'environ 2 années-lumière par jour sidéral terrestre. Vous êtes plongé dans vos rêves dont vous ne parvenez pas à en saisir le sens, tant ils sont indistincts. Pourtant, après tout ce temps passé en hypersommeil, vous auriez dû vivre des rêves nets et précis, pourtant, ce n’est pas arrivé. Est-ce dû à l’appréhension qui vous gagne au fur et à mesure que vous approchez de votre but ? Quoi qu’il en soit, il vous faut bien quelques instants pour reprendre vos esprits et pour émerger de votre couchette et encore quelques secondes pour vous rendre compte que vous venez enfin d’être tiré de votre hibernation. Vous vous sentez groggy, vos membres ont de la peine à se mouvoir et vous avez la bouche sèche. Vous êtes le dernier arrivé dans l’équipe et vous n’êtes pas encore habitué à vous retrouver en hibernation, il faut dire que ce n’est que votre deuxième mission. Tout autour de vous, les couchettes se sont également ouvertes, laissant le soin à leur occupant de se réveiller. La chambre d'hypersommeil comporte plus de 2000 caissons cryogéniques qui peuvent être évacués en quelques secondes par EEV (Emergency Escape Vehicle). Ce dernier est un véhicule de secours prévu pour embarquer des caissons d'hypersommeil et s'extraire automatiquement du vaisseau en détresse. Sur les 2000 couchettes, seules 13 sont occupées, et la treizième est la vôtre. Heureusement, vous n’avez jamais été du genre superstitieux, sans ça, vous auriez déjà fait depuis longtemps une demande pour qu’on vous lègue un autre numéro de caisson. Finalement, vous vous mettez debout après de longues secondes de réflexions et lorsque vos pieds touchent le sol glacé, vous tressaillez. À côté de vous, vous entendez Monroe marmonner dans sa barbe et Obrieski qui lance des vannes à ses camarades dont la mine est encore pétrie de fatigue. Bien que vous fassiez tous partis de l’USCM, plusieurs personnes d’autres pays se sont rejointes à votre unité, après avoir pris la nationalité américaine, bien sûr. C’est pour cette raison que vous avez des Russes, des Écossais et des Espagnols d'origine dans vos rangs. Ne faisant pas attention à ce qui se passe autour de vous – vous êtes plutôt quelqu’un de solitaire, bien que vous vous entendiez bien avec tous les autres membres de votre escouade et ce, malgré votre récente arrivée – vous vous dirigez sans plus attendre en direction des douches après avoir longuement frotté vos yeux encore endormis. Tout en marchant en direction de votre casier, en saluant au passage les Caporaux Varoski et Villard, ainsi que le Sergent Hicks, vous repensez à votre mission. Vous savez qu’elle ne représente aucun risque, car elle reste toute simple : assurer la sécurité des colons de cette planète. D'ailleurs, c’est peut-être pour cette raison que vous avez cette appréhension, car votre dernière et récente mission était des plus périlleuses, alors que là, vous savez que vous n’aurez probablement pas à vous servir d'une arme. Une autre chose vous intrigue, c'est le fait d'envoyer 13 Marines Coloniaux pour surveiller un complexe minier. Vous en déduisez donc que ce complexe fait partie de ces Centres de haute priorité. La découverte de minerai a toujours été l'une des principales ressources de l'industrie militaire, c'est certainement pour cette raison que la Compagnie a décidé d'envoyer une telle escouade afin d’assurer la sécurité du Complexe en cas de débordement. Malgré tout, et ne sachant pas pourquoi, vous avez l’impression que quelque chose va mal tourner. Vous vous réjouissez vraiment du briefing qui vous en dira davantage, mais en attendant, vous devez affronter le repas, le moment où tous les marines de votre escouade en profitent pour se défouler après de longues semaines en hibernation. Cependant, vos camarades restent plutôt calmes sous l’œil vigilent du Sergent John Hicks, sous-officier proche de ses hommes mais à la fois si distant, du moins, dans son regard. Le père de votre Sergent, soit le Major Derreck Hicks, est l'un des militaires les plus influents et les plus respectés, c’est donc logiquement qu'il a voulu que ses deux fils, John et Dwayne, suivent également une carrière militaire. Rapidement, vous allez chercher votre repas et vous en profitez pour saluer le reste de vos collègues que vous n’aviez pas encore vus en vous levant. 
- Salut Bastos ! Vous lance Calloway, le bout en train de l’escouade, bien dormi ?

- Salut Calloway. Pour être honnête, je serai resté volontiers au lit.

- Ahahaha, t’es pas le seul !

Bastos, qui signifie balle ou munitions dans le jargon militaire, est le surnom que vous avez hérité durant vos premières années de formation au sein des marines. C’est votre Sergent-instructeur qui avait choisi ce surnom car vous finissiez toujours premier dans les épreuves de tirs. Ce surnom n’est pas pour vous déplaire, bien au contraire, cette réputation vous a aidé à vous faire une place parmi votre équipe qui vous respecte plus que si vous n’étiez qu’un bleu sans histoire.

Le repas se passe sans encombre et une fois terminé, vous vous dirigez tous dans la vaste salle de réunion qui se situe à l’autre bout du vaisseau. Comme il n’y a pas de gradés dans les parages, Calloway et Obrieski en profitent pour faire une simulation de combat rapproché, essayant chacun d’impressionner la belle et magnifique Marroussia Boroskova. Malheureusement pour eux, elle fait comme s’ils n’étaient pas là. Voyant le ridicule qui se dégage de cette situation, le vétéran Écossais McDouglas met fin au combat amical entre les deux compères. C’est à cet instant précis que le Caporal Yanovitch Varoski, rescapé de plusieurs missions, entre en compagnie du Sergent Hicks et du Pilote Steven Villard. À leur arrivée, vous, ainsi que les autres, vous vous mettez aussitôt au garde à vous en attendant l’ordre du repos que vous donne Varoski après quelques minutes. Regagnant vos places sur des sièges peu confortables, vous portez tous votre attention en direction de Hicks qui vous fait face, debout. Il est de taille moyenne mais est très musclé. Il se tient droit comme un i et vous observe de son regard de faucon. Les traits de son visage sont taillés à la serpe, ce qui lui donne un air sévère, et sont mis en valeur par des cheveux bruns coiffés en arrière. Hicks peut être un homme bon et compréhensif, mais quand quelque chose le déplaît, il peut se montrer très dur et autoritaire. Il se racle la gorge et explique : 

- Marines, bonjour. Passons les formalités et entrons directement dans le vif du sujet. Comme vous le savez, notre mission est des plus simples : assurer la sécurité des colons pendant quelques temps.

- Mais pour quelles raisons ? Demande McDouglas, toujours aussi intéressé par le but de ses missions.

- La raison est simple. Les colons établis sur cette planète ont pour mission  l’excavation de minerais et récemment, ils ont découvert un nouveau filon dans des collines proches de leur base.

- En quoi devons-nous assurer leur sécurité ? S’étonne MacArtur Swansons, plus connu sous le diminutif de Mac, dont la manie est de mâcher sans cesse son chewing-gum.

- Les chercheurs ne savent pas ce qu’ils vont trouver dans ces cavernes. La planète Kiros est une contrée forestière et sauvage, et nous ne connaissons pas toutes les créatures qui la peuplent. Voilà la raison de notre présence ici. Cela peut durer quelques jours comme plusieurs mois. Comme nous sommes revenus d’une mission des plus périlleuses, qui a couté la mort de trois des nôtres, la Compagnie Weyland-Yutani nous a assignés cette mission de tout repos en gage de remerciements pour ce que nous avons enduré durant cette fameuse mission de sauvetage. Je viens de recevoir un appel du médecin en chef Sven Williams, qui semble avoir remplacé le chef de la sécurité Andrew Harrisson. Ils sont prêts à nous recevoir, alors ne perdons pas temps. Notre vaisseau est en orbite autour de la planète, allez donc préparer votre équipement et vos armes et rendez-vous dans le grand hall de maintenance dans quinze minutes. Des questions ? (Personne ne répond) Bien, alors rompez.

Vous hochez la tête et vous ne perdez pas de temps pour vous équiper. Si vous préférez commencer par vérifier l’état de vos armes, rendez-vous au 288, si vous souhaitez d’abord contrôler votre équipement, allez au 235. 
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Le véhicule file à toute vitesse, s’éloignant rapidement de la navette cheyenne. Au poste de pilotage de cette dernière, vous pouvez apercevoir Steven qui vous adresse un salut de la main avant de redécoller suite à l’ordre donné par le Sergent.

- Allez garer le vaisseau à sur la piste d'atterrissage qui se trouve dans la forêt, ordonne ce dernier au pilote, et revenez nous rejoindre au CP Central dès que vous êtes prêts.

- Affirmatif, répond sobrement Steven Villard tandis que le vaisseau s’envole à nouveau.

De votre côté, vous regardez le paysage défiler devant vous à travers l’une des vitres de l’APC pour entrevoir l’environnement de cette planète. Au loin, vous apercevez de hautes collines dont la base est recouverte d’une épaisse forêt. On ne vous a pas menti lorsqu’on vous a dit que cette planète ressemble à la Terre qui se trouve dans le système Sol. Sauf qu’à Kira, le temps est rarement au beau fixe, comme le montrent d’ailleurs la pluie qui se déverse et le vent qui hurle au dehors. Une poignée de minutes plus tard, vous arrivez en vue des portes de la base. En les voyant, deux choses vous tracassent : où est la population et que font ces deux gros remorqueurs qui barrent l’entrée ? Vous n’êtes pas le seul à le remarquer car vous entendez plusieurs commentaires venant de vos camarades qui s’étonnent eux aussi de ne voir personne. Hicks, qui garde son flegme légendaire dans n’importe quelle situation, observe ce fait bizarre sans rien laisser paraître. S’il semble surpris, il ne le montre d’aucune façon.

- Ce n’est rien, Marines, il y a sûrement une raison à cela. Peut-être n’ont-ils tout simplement pas eu le temps de ranger ces véhicules dans leur entrepôt, va savoir. De plus, n’oubliez pas que le médecin-chef a dit que tous les colons s’étaient rassemblés au site de fouilles. Ou alors, peut-être y’a-t-il eu une découverte sensationnelle et que tout le monde a préféré abandonner son poste rapidement pour y être présent.

Effectivement, en voyant les choses de cette manière, il n’y a pas de quoi s’inquiéter. L’idée est tout à fait plausible, ce qui réussit à vous calmer, bien que vous restiez un peu inquiet. Dès que vous arrivez à quelques mètres des deux gros remorqueurs, le véhicule s’arrête et le Sergent ouvre la porte latérale de l’APC et vous ordonne, ainsi que vos compagnons, d'en sortir. Comme vous vous retrouvez au fond, vous êtes le dernier à quitter le véhicule et derrière vous, vous entendez Hicks ordonner à Obrieski de rester à l’intérieur du blindé tant qu’ils n’auront pas trouvé le CP central. Comme vous n’êtes pas en opération militaire, vous n’avancez pas en formation tactique, armes brandies. Vous avancez l’un derrière l’autre, armes rangées, et vous vous dirigez vers la double porte en contournant les imposants véhicules qui vous obstruent le passage. Le vent hurle dans vos oreilles tandis que des gouttes de pluie s’abattent sur vous ; vous n’avez qu’une envie : vous retrouver au sec à l’intérieur du complexe. Varoski, qui se trouve à la tête de votre unité, se heurte presque au lourd battant métallique. 

- Pourquoi cette saleté de porte ne s’ouvre pas ? Vocifère-t-il.

- Allons bon, que se passe-t-il encore ? S’enquit le Sergent Hicks avant de parler dans le micro de son casque : Obrieski, mettez-moi en communication avec Sven Williams.

- À vos ordres (le Com-tech s’affaire pendant quelques instants jusqu’à ce qu’il annonce :) Sergent, je n’arrive pas à le joindre. Je ne reçois plus aucun signal de sa part.

- C’est un peu étrange, tout ça. C’est bon, laissez tomber, nous allons ouvrir cette porte d’une autre manière, et tant pis si nous devons utiliser la manière forte. Les colons n’ont qu’à être là pour nous recevoir, nous sommes quand même là pour eux à ce que je sache !

Si vous êtes un Com-tech, rendez-vous au 123, sinon, allez au 49.
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Depuis que vous êtes entré dans ce complexe, vous n’avez pas arrêté d’être toujours sur le terrain et d’être en première ligne, vous n’avez donc pas très envie de vous porter volontaire pour cette excursion suicide. De plus, vous ne vous êtes pas encore totalement remis de votre visite dans cet affreux laboratoire. Non, cette fois-ci, le Sergent devra se passer de vos services. Tandis que le silence règne, vous sentez que Hicks commence à s’impatienter, et au moment où il est sur le point de désigner quelqu’un, McDouglas fait un pas en avant et annonce d’une voix forte :

- J’y vais.

Ravi, Hicks perd aussitôt son visage sévère pour reprendre une mine plus agréable en esquissant un large sourire.

- Je n’attendais pas moins de vous, McDouglas, vous qui êtes l’élément le plus ancien et le plus expérimenté de l’unité. Bien, ne tardez pas trop. Allez voir de quoi il en retourne et revenez aussitôt. En cas de grabuges, contactez-nous immédiatement.

- À vos ordres, Sergent.

Après vous avoir salués d’un signe de tête, votre camarade se dirige vers le sas de l’infirmerie, qui a été dessoudée pour faciliter l’accès à votre QG, et s’engouffre dans les sombres couloirs du Centre. De votre côté, éreinté par tout ce que vous avez entrepris ces dernières heures, vous allez vous asseoir dans un coin afin de vous reposer. Vous vous êtes à peine installé que vous sombrez déjà dans un sommeil bien mérité. Vous ne savez pas pendant combien de temps vous avez dormi, mais lorsque vous entendez des voix près de vous, vous vous réveillez aussitôt. Près du sas se tient McDouglas, couvert de sang, en compagnie d’un membre de la sécurité à en juger par l’uniforme qu’il porte. Le nouveau venu est un homme de couleur, grand et puissamment bâti. Il porte une casquette ainsi que des rangers et est armé d’un minigun. Rapidement, vous vous levez et vous rejoignez le reste de votre unité qui s’est déjà regroupée autour du survivant. À noter que votre somme réparateur vous a fait regagner 10 points de vie. À présent, rendez-vous au 139.
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Soudain, vous entendez Boroskova vous appeler, aussitôt, vous vous arrêtez et vous vous retournez vers elle.

- Oui ? Que veux-tu ?

Tandis qu’elle s’approche de vous, elle sort quelque chose de sa poche et vous le tend.

- Tiens, c’est une recharge pour ton lance-flammes. Je pense que tu as dû utiliser pas mal de carburant pendant ta dernière confrontation avec ces montres.

- Oui, effectivement, mais… et toi ?

- Ne t’inquiète pas pour moi, c’est toi qui va aller sur le terrain, pas moi.

- Merci, je n’oublierai pas.

La jeune fille vous adresse un clin d’œil tandis que vous prenez la recharge de lance-flammes. Inscrivez-la sur votre feuille d’aventure dans la case munitions. La recharge contient 100% de carburant. À présent, prenez congé d’elle et partez rejoindre votre équipe. Rendez-vous au 134 si vous partez explorer l’autre partie de la base ou au 222 si vous partez visiter l’autre bâtiment.
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Lorsque vous arrivez devant le sas de gauche, vous levez votre arme puis vous appuyez sur le bouton d’ouverture. Dès que le sas s’est entièrement ouvert, vous pénétrez à l’intérieur de la chambre en balayant l’air avec votre arme. Heureusement, la lueur de votre lampe d’épaule ne décèle rien de particulier, ni alien, ni Facehugger. Vous vous tenez sur le seuil d’une chambre de dimension moyenne contenant très peu de meubles : un lit, une armoire et un bureau. Si ce dernier est toujours là, en revanche, la chaise qui va avec a disparu. À n’en pas douter, elle doit se trouver engluée quelques part dans ce secteur. Sans plus tarder, vous faites le tour de la pièce à la recherche d’objets utiles. Bien vous en a pris car la fouille s’avère, au final, très fructueuse. Vous mettez la main sur un fusil à impulsion en très bon état, avec, en prime, un chargeur de 40 balles de 10 mm et deux grenades M40. En plus de ça, vous dénichez, dans l’armoire, 10 cartouches de calibre 12 pour fusil à pompe et un médikit. De toute évidence, vous êtes tombé dans la chambre d’un colon qui devait s’occuper des armes. Inscrivez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous désirez prendre. Ceci étant fait, et comme il n’y a plus rien qui puisse vous être utile, vous décidez de regagner le couloir pour choisir un nouveau lieu à visiter. Si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez vous rendre auprès du sas du milieu (rendez-vous au 81) ou auprès du sas de droite (rendez-vous au 155). Si vous avez déjà tout visité, rendez-vous sans plus attendre au 73.
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Vous prenez votre frère d’armes dans vos bras et vous l’examinez : à première vue, il ne semble avoir pas été blessé. Pourtant, vous avez beau le secouer, il ne se réveille pas pour autant. Rongé par la curiosité, vous activez votre micro au moment où vos compagnons vous rejoignent.

- Sergent Hicks, j’écoute.

- J’ai retrouvé Moralez, l’informez-vous.

- Comment va-t-il ? S’enquit votre supérieur.

- Il vit toujours mais il est plongé dans le coma. Mais je ne sais pas ce qui a bien pu le mettre dans cet état.

- Très bien, amenez-le au Cp Central, Bennett s’occupera de lui. Au fait, nous avons des nouvelles à propos de ces soi-disant monstres. Je vous expliquerais une fois que vous serez de retour. Terminé.

- Compris, terminé.

Vous levez la tête et votre regard croise celui du Caporal dont le corps est fouetté par la pluie. Ne posant pas davantage de questions, il ordonne à Monroe et à Calloway de porter le corps pendant que vous ouvrirez la marche. Le retour se passe sans incident et vous vous retrouvez, après quelques longues minutes, à nouveau devant la base hantée. Vous appuyez sur le bouton et le sas d’entrée s’ouvre sur le long couloir plongé dans le noir. Rendez-vous au 157.
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Plusieurs heures passent tandis que vous avancez sous un soleil de plomb, le long du sentier traversant la forêt que vous venez de rejoindre. Ce n'est pas souvent qu'il fait beau sur cette planète et il faut que cela arrive au moment où vous devez marcher pendant des heures. Les rayons du soleil vous inondent le visage et vous ne pouvez pas vous empêcher de grogner tant vous avez chaud sous votre uniforme militaire.

- Courage Soldats ! S’écrie Hicks en voyant que le moral de ses troupes n’est pas au beau fixe, nous sommes presque arrivés !

En effet, à quelques kilomètres de distance, se dresse une haute muraille qui doit s’en doute abriter la zone de largage. Voyant que vous êtes bientôt arrivés, vous et vos compagnons retrouvez un regain d’énergie et c’est d’un pas enhardi que vous vous y dirigez. Tout à coup, sur votre droite, vous entendez des rafales de balles; aussitôt, Hicks, d’un geste de la main, vous intime l’ordre de vous baisser et de rester silencieux, ce que vous faites rapidement. En dressant l’oreille, vous constatez qu’il s’agit de coups de feu provoqués par une arme automatique.

- Marines, il semble qu’il y a un survivant qui a besoin d’aide !

- Dans ce cas, allons l’aider ! Répond Mac tandis que votre supérieur confirme d’un hochement de tête.

Le Sergent vous fait signe de le suivre et ensemble, vous quittez le sentier principal pour vous engouffrer dans la forêt jusqu’à ce que vous débouchiez sur une vaste clairière au centre de laquelle se tient une petite colline. Sur cette dernière se trouve un homme – un militaire – qui ouvre le feu sur des dizaines de Xénomorphes, et au moment où vous le reconnaissez, vous marquez tous un temps d’arrêt, et pour cause : il s’agit de Varoski ! Celui-ci, tenant un fusil à impulsion dans chaque main, tient en respect plusieurs aliens qui commencent à l’encercler. Les hurlements de courage que pousse votre Caporal sont aussi puissants que les rafales de balles qu’il projette contre ses ennemis. Le voyant ainsi en si mauvaise posture, Hicks ordonne :

- Allons l’aider !

Et ni une ni deux, vous vous ruez en direction de votre compagnon et vous le rejoignez au centre de la petite colline herbeuse au moment où les créatures l’entourent. Levant votre arme, vous vous apprêtez à combattre un alien guerrier qui fond sur vous, toutes griffes dehors. Avant de passer au corps à corps, vous avez le temps de faire feu à 3 reprises. Il vous est possible de lancer des grenades M40 et des charges sismiques.

Alien guerrier : 51 points de vie.

Une fois le délai passé, faites le total des dégâts que vous avez causés à la créature et déduisez-les de ses points de vie, puis poursuivez le combat au corps à corps.

ALIEN GUERRIER

Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : langue (-30 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous parvenez à vaincre votre adversaire, un autre prendra sa place en la personne d’un Facehugger qui file droit sur vous, ravi de trouver une nouvelle proie à contaminer. Malheureusement pour vous, ce Facehugger est très rapide, il ne vous laissera le temps de tirer qu’une seule fois avant de bondir sur vous. Toutefois, vous pouvez utiliser vos grenades et vos charges sismiques pour l’éliminer.

Facehugger : 17 points de vie.

S’il est toujours vivant après votre coup de feu, il s’élancera sur vous avec la ferme intention de se plaquer contre votre visage.

FACEHUGGER

Agilité : 9  
Points de vie :

Attaques du Facehugger : comme d’habitude, le Facehugger cherchera à s’accrocher sur votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100.

Si vous tuez cette nouvelle menace, vous aurez la joie d’apprendre que vos compagnons se sont également débarrassés de leurs adversaires. Malheureusement, votre répit sera de courte durée car une nouvelle vague d’aliens est sur le point d’arriver, comme en témoignent les sifflements aigus que vous percevez au loin.

- Vite, pressons, tous au point de rendez-vous ! Tonne le Sergent Hicks.

Vous ne vous le faites pas répéter deux fois et vous détalez à toute allure, rejoignant le sentier principal en moins de temps qu’il le faut pour le dire. Derrière vous, les créatures vous suivent, bien décidées à vous éliminer une bonne fois pour toute. Vous ne savez pas d’où elles peuvent provenir puisque le Centre a explosé, mais quand elles ne sont plus qu’à quelques mètres de vous, vous cessez de vous interroger, préférant vous concentrer davantage sur votre course. Heureusement, vous parvenez, par miracle, à les distancer et il ne vous faut plus longtemps avant que vous arriviez devant l’abri où se trouve la piste d’atterrissage. Malheureusement pour vous et vos équipiers, la lourde porte d’acier refuse de bouger lorsque Mac appuie sur le bouton d’ouverture. Derrière vous, les aliens ont repris la chasse, dans quelques secondes, ils seront sur vous… Rendez-vous au 21.

7

Armes brandies droit devant vous, vous vous dirigez silencieusement au fond du laboratoire, et lorsque vous entrez dans la pièce, vous restez tous deux interdits en découvrant ce qui s’y trouve : devant vous, sur de longues tables, se tiennent une rangée de cylindres, hautes de presque un mètre, contenant chacun un Facehugger ou un Chestburster. Depuis l’endroit où vous êtes, vous dénombrez 8 cylindres. En vous approchant, vous constatez que parmi ces cuves, 5 renferment un Chestburster, le reste étant occupé par des embryons. Vous êtes étonné de trouver une telle salle dans un complexe minier, mais en examinant mieux les lieux, vous comprenez que cette pièce servait, au départ, de salle d'attente. Vous pensez donc que les colons l'ont aménagée en conséquence afin d'étudier les créatures. Alors que vous n’êtes plus qu’à quelques mètres, les trois Facehugger survivants captent votre présence et s’élancent aussitôt dans votre direction… pour s’écraser contre la vitre. Écœuré, vous avisez l’horrible appendice qui sort du ventre des créatures et qui effleure le verre, provoquant un horrible bruit de succion. Vous remarquez que les chaises, tout comme les bureaux, ont été fracassés. Le sol grillagé est parsemé de trous béants causés par de l'acide. Le cadavre d'un cyborg gît dans un coin, totalement disloqué. La baie vitrée qui parcourt le mur de la salle est soit brisée soit recouverte de sang. Un nombre incalculable de feuilles et de classeurs sont éparpillés sur le sol, dont certains reposent sur des flaques de sang séché. L’aspect de la salle ne vous encourage guère à porter vos investigations plus en avant, mais si vous désirez quand même le faire, rendez-vous au 162, si vous pensez qu’il est plus sage de rebrousser chemin, choisissez une nouvelle destination parmi celles que vous n’avez pas encore visitées. 

La « Salle des archives » au 40
La « Salle de stockage des matériaux » au 82
La « Salle des produits chimiques » au 113
Le sas de gauche au 156
Le sas de droite au 177

Le sas du fond au 198
S’il ne vous reste plus rien à fouiller, rendez-vous sans plus attendre au 190.
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Vous vous tenez sur le seuil du sas et vous scrutez l’intérieur de la seconde partie de la base. Celle-ci est comme partout ailleurs, c’est-à-dire calme et plongée dans l’obscurité. Le détecteur de mouvements ne captant rien, vous entrez dans cette nouvelle partie. Sur votre droite, le couloir se poursuit sur quelques mètres avant de se terminer par un éboulement. Sur votre gauche, le passage se poursuit sur cinq mètres avant de se scinder en deux. Vous effectuez quelques pas avant de vous arrêter, remarquant in extremis qu’une partie du sol grillagé a été dissoute, certainement par de l’acide. Les murs ont également subit les mêmes méfaits en plus d’être criblés de balles. Dans l’immédiat, il vous faut choisir une destination. Si vous préférez emprunter le chemin de droite, rendez-vous au 90, si vous optez pour l’autre, vous aurez le choix entre le passage qui part à gauche (rendez-vous au 166) et le passage qui part à droite (rendez-vous au 199). À noter que si à un moment ou un autre vous décidez de quitter ce secteur, vous pourrez le faire en vous rendant au 97. Mais attention, si vous faites ainsi, sachez qu’il ne vous sera plus possible d’y retourner, alors prenez bien le temps de tout fouiller.
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Le fait d’évoluer dans cette eau sale, qui vous arrive à présent au niveau de la taille, réduit considérablement la mobilité de vos mouvements. À cause de cela, vous ne parvenez pas à éviter un gros rocher qui vient heurter en partie votre épaule, vous faisant grimacer de douleur. Heureusement, cette dernière n’est pas si terrible car vous ne perdez que 5 points de vie. Toutefois, le choc a été assez violent pour vous faire perdre l’équilibre et vous projeter dans l’eau, et même si vous vous relevez presque aussitôt, l’une de vos armes principales (ou la seule que vous avez) en a profité pour être emportée par le courant (rayez-là donc de votre feuille d’aventure). En regardant autour de vous, vous remarquez que, contrairement à vous, le reste de votre unité s’en est sortie indemne. Sans perdre de temps, vous courez à toute vitesse en direction de la sortie qui pointe désormais non loin de vous. Alors que tout se passe pour le mieux et qu’il ne vous reste plus que quelques mètres à franchir avant d’atteindre le bout de la canalisation, vous entendez un autre grondement au-dessus de vous. Tout à coup, un gros morceau de pierre se détache du plafond et va s’écraser sur… Blaine ! Celui-ci a tout juste le temps de lever ses mains devant son visage pour se protéger avant de disparaitre sous l’eau, écrasé par la roche.

- Blaine ! S’écrie Terry.

- On ne peut plus rien faire pour lui, hurle Hicks à son tour, la sortie est proche, alors dépêchons-nous !

Finalement, après maintes frayeurs, vous arrivez enfin en vue de la sortie, malheureusement, celle-ci se trouve en hauteur. Le remarquant que trop tard, vous tombez de plusieurs mètres. Le choc de l’atterrissage est si violent que vous en avez le souffle coupé, et la dernière chose que vous voyez avant de perdre connaissance est vos amis qui chutent à leur tour. Rendez-vous au 160. 

10

Tandis que vous vous approchez de la porte, aussi silencieusement qu’une ombre, le détecteur de mouvements se met aussitôt à fonctionner, signalant une présence de l’autre côté du sas. Vous patientez quelques instants, cherchant à voir la réaction de l’intrus finalement, vous êtes surpris de voir que le signal ne semble pas bouger. Selon les dires de Monroe, le signal ferait du sur place. Sans faire de bruit, vous avancez vers le sas et vous collez votre oreille contre la surface métallique. Bizarrement, vous n’entendez rien, en tout cas, rien qui puisse témoigner la présence de Xénomorphes. D’un claquement de doigts, Varoski somme à McDouglas et à Calloway de se tenir devant le sas pendant que vous appuierez sur le bouton d’ouverture. Au signal du Caporal, vous pressez sur le gros bouton mais rien ne se passe. En parcourant le sas avec la lumière de sa lampe, Monroe découvre que les deux battants métalliques ont été soudés.

- Ça risque d’être difficile à ouvrir, même avec le super fer à souder que tu as trouvé (Monroe vous regarde avant de porter à nouveau son attention sur le sas). Il faudrait être un bon artilleur pour le faire, hélas, j’en suis incapable.

Tous vos amis restent devant le sas, les bras ballants, cherchant un moyen de l’ouvrir. Si vous êtes un Artilleur, rendez-vous au 195, dans le cas contraire, vous devrez user de la force pour ouvrir le sas. Pour ce faire, testez votre force à 3 reprises en lançant 1D6. Si vous réussissez les trois fois, vous parviendrez à forcer les battants d’une manière ou d’une autre et vous pourrez vous rendre au 52. Si vous ratez ne serait-ce qu’une seule fois, vous aurez échoué dans votre tâche et vous devrez abandonner. Dans ce dernier cas, vous n’aurez plus qu'à quitter la réserve et choisir une nouvelle destination en vous référant à la liste ci-dessous.

Le sas portant la mention « réfectoire » (rendez-vous au 191)

La porte se trouvant juste avant le passage (rendez-vous au 25)

Le bureau du directeur (rendez-vous au 133)

L’autre partie du couloir (rendez-vous au 166)

Le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90) 

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base en vous rendant au 97.
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Pendant que vous vous affairez sur le boitier, Obrieski se plaque contre le mur, arme en mains. Il vous faut plusieurs minutes avant de réussir à shunter le sas qui s’ouvre sans problème lorsque que vous appuyez sur le bouton d’ouverture. Tandis que le battant du sas se sépare en deux horizontalement, vous vous collez à votre tour contre le mur, tendant l’oreille. N’entendant rien de suspect, vous faites un signe de tête à votre ami en direction du sas et votre frère d’armes le franchit aussitôt. Vous le suivez quelques secondes après, le cœur battant la chamade et vos doigts crispés autour de la crosse de votre arme à feu. Vous vous tenez sur le seuil d’un long couloir faiblement éclairé qui va se perdre dans les profondeurs du laboratoire. Depuis votre position, vous êtes incapables de voir où se finit le couloir, vos lampes d’épaule n'éclairant pas assez loin. En dressant l’oreille, vous constatez avec soulagement que l’endroit est dépourvu de tout bruit témoignant la présence de Xénomorphes. Le sol grillagé est fondu à intervalles réguliers, tandis que les murs sont recouverts de cette substance étrange ressemblant à de la résine. Prudemment, vous avancez le long du passage jusqu’à ce que vous passiez devant un sas, sur votre droite. En l’examinant, vous ne décelez aucune inscription et aucune indication, vous ne savez donc pas ce qui peut bien se cacher là-derrière. Par principe, vous laissez ce sas de côté et vous continuez de marcher droit devant vous jusqu’à ce que le couloir se termine par un cul-de-sac. Juste sur votre gauche se tient un second sas, mais au contraire de l’autre, celui-ci porte une inscription sur laquelle vous pouvez lire « Salle de contrôle ».

- On trouvera sûrement quelque chose d’intéressant là-dedans, déclare le Com-tech.

Silencieusement, vous hochez la tête, réfléchissant à la suite des opérations. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous franchir le sas portant la mention « Salle de contrôle » (rendez-vous au 129) ou préférez-vous revenir sur vos pas et emprunter le premier sas que vous avez vu en arrivant dans ce secteur (rendez-vous au 60) ?
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La dernière rafale qui atteint le cyborg le propulse en arrière, le blessant mortellement. Tandis que du liquide laiteux s’échappe de ses nombreuses blessures, votre ennemi s’affaisse sur le sol dans un grand bruit mécanique. Le robot gesticule encore un instant jusqu’à ce que ses circuits soient complètement grillés. Ne prenant même pas la peine de vous reposer, vous pénétrez dans la nouvelle pièce et vous vous emparez de l’arme de votre défunt adversaire. Le chargeur inséré dans le fusil à impulsion contient encore 1D6*10 de balles de 10mm. Si vous le souhaitez, vous pouvez prendre l’arme ainsi que ses munitions, ou seulement ces dernières, dans tous les cas, notez ce que vous prenez sur votre feuille d’aventure. À présent que tout danger est écarté, vous regardez autour de vous afin de voir dans quelle pièce vous venez d’atterrir. Votre corps tout entier est envahi par un frisson d’effroi lorsque vous constatez que vous vous tenez actuellement dans la salle des tests, là où sont effectuées toutes les opérations et toutes les études sur les Xénomorphes. En temps normal, cette salle servait de cabinet médical mais a été aménagée afin que les médecins du centre puissent étudier les restes des créatures. Sur les quelques tables encore debout, vous apercevez les cadavres de plusieurs Facehuggers et de Chestbursters. Sur les tables comme sur les étagères sont disséminés toutes sortes d’instruments médicaux, comme des bistouris, des scalpels, des plateaux métalliques et autres fioles et éprouvettes. Des dizaines de trainées de sang sont visibles sur le sol orné de trous béants causés par de l’acide. En faisant le tour de la salle, vous ne découvrez rien de très intéressant, excepté un médikit que vous empochez aussitôt (Notez-le sur votre feuille d’aventure). Si vous êtes un Médecin, peut-être avez-vous en votre possession une fiole contenant de Glycérol ? Si c’est le cas, vous trouvez le matériel nécessaire pour provoquer une réaction chimique appelée nitro. Grâce à cette réaction, vous fabriquez un composé chimique appelé Nitroglycérine que vous versez dans une éprouvette prévue à cet effet. Lors d’un combat à distance contre n’importe quel adversaire, vous pourrez, à la place de votre arme à feu, utiliser votre éprouvette contenant la Nitroglycérine. L’explosion qui s’en découlera sera si puissante que tous vos adversaires, autant qu’ils soient, perdront 40 points de vie ! Le seul inconvénient est que tant que vous porterez l’éprouvette, votre agilité sera diminuée de un point en raison du fait qu’il vous faudra vous déplacer plus lentement au risque de faire exploser la Nitroglycérine, ce qui vous provoquera une mort certaine. À vous de décider si vous voulez emporter la Nitroglycérine avec vous ou non, dans le premier cas, n’oubliez pas de la noter sur votre feuille d’aventure dans la case « objets transportés ». Si vous êtes un Médecin mais que vous n’avez pas encore découvert une fiole de Glycérol, vous pourrez vous rendre à ce paragraphe pour fabriquer la nitro dès que vous en aurez en votre possession. Ceci étant fait, et voyant qu’il n’y a rien d’autres qui puissent vous intéresser, vous décidez de quitter la salle des tests. Mais avant cela, si vous êtes un Mitrailleur ou un Fantassin, testez votre volonté, si vous réussissez, rendez-vous au 69, si vous loupez votre test ou si vous incarnez un Marine de type différent, il ne vous restera plus qu’à choisir une nouvelle destination en vous référant à la liste ci-dessous. 

La « Salle de stockage des embryons » au 7
La « Salle des archives » au 40
La « Salle de stockage des matériaux » au 82
La « Salle des produits chimiques » au 113
Le sas de droite au 177
Le sas du fond au 198
Si vous avez déjà visité tous ces lieux, rendez-vous sans plus attendre au paragraphe 190.
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· Je les ai eues ! Vous écriez-vous à l’intention de vos camarades. Désormais, celles-ci n’embêteront plus personne.

Malgré votre victoire, il vous faut bien quelques minutes pour vous calmer. Vous savez que vous n’avez pas le droit à l’erreur face à ces terribles créatures. Si l’une d’entre elle parvient à s’accrocher à votre visage, s’en est fini de vous. 

· Est-ce que tout le monde va bien ? S’enquit le Caporal.

· Oui, répondez-vous à l’unisson.

· Tant mieux. Sergent, vous me recevez ?

· Je vous reçois cinq sur cinq, Caporal. Bon sang ! Que s’est-il passé? Pourquoi avez-vous tiré ?

· Vous n’avez pas vu les créatures qui nous ont attaqués ?

· Il fait trop sombre pour qu’on puisse voir quoique ce soit à travers les caméras de vos casques, l’image ne donne pas très bien sur cet ordinateur, rétorque Hicks. Alors, que s’est-il passé ?

· Il se passe que ces charmantes créatures ont enfin décidé de se montrer. Nous avons éliminé une demi-douzaine de ces Facehuggers et heureusement, personne n’a été blessé.

· Très bien. Poursuivez vos recherches et faites bien attention ! N’oubliez pas de m’avertir s’il y a quoique ce soit.

· À vos ordres Sergent. Terminé.

· Terminé.

Varoski désactive son micro, reprend sa respiration et se dirige vers l’une des créatures. À l’aide de sa lampe d’épaule, il examine le cadavre.

· Charmante bestiole, murmure-t-il.

· Je suis d’accord avec vous, Caporal, confirme McDouglas. Je crois qu’il faudra redoubler de vigilance. Ces créatures sont sûrement capables de se regrouper dans des recoins inaccessibles à la lumière de nos lampes. Il sera risqué de ne compter que sur nos détecteurs de mouvements.

· Je le crois aussi. Néanmoins, il faudra faire avec. Il y a sûrement des survivants qui trainent encore dans le coin. Ça m’étonnerait que tous les colons aient été tués.

· Je le pense aussi, acquiescez-vous. D’ailleurs, je suggère qu’on arrête de discuter et qu’on poursuive nos investigations sur-le-champ.

· Voilà qui est très bien parlé ! Marines, remettez-vous en position. Vous (il vous désigne), prenez la tête. Calloway, fermez la marche. Monroe, ne quittez pas des yeux votre détecteur de mouvements.

· À vos ordres.

Prudemment, vous continuez de longer le sombre couloir jusqu’à ce que vous arriviez en face des sas. Dans l’immédiat, rendez-vous au 109 pour voir ce qui se passe au PC Central.
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La Reine Alien se tient face à vous, entourée de ses soldats. Vous ne savez pas comment elle a fait, mais elle a survécu à l’explosion du Centre, et même si elle semble grièvement blessée, elle n’a rien perdu de sa hargne. La Reine pousse un hurlement à faire trembler les murs et vous vous retrouvez rapidement à paniquer devant l’ampleur d’un tel rugissement. Aussitôt, les aliens se remettent en formation avant de lancer un dernier assaut contre vous. En voyant cette masse noire grouillante de Xénomorphes, vous êtes subitement saisi d’effroi. Pendant un instant, vous songez à tout laisser tomber car vous savez pertinemment que vous n’avez aucune de chance de tous les vaincre. Alors que vous êtes sur le point de baisser les bras, vous entendez Terry dire :

- Nos armes sont insuffisantes contre eux, il faut trouver un autre moyen!

Dans un premier temps, vous ne comprenez pas très bien ce qu’il veut dire, mais quand vous le voyez prendre une grenade, vous saisissez aussitôt le sens de sa phrase.

- Non, ne fait pas ça ! Hurlez-vous !

Malheureusement, ni nous ni vos amis n’avez le temps de dire et de faire quoique ce soit car Terry, après avoir respiré un grand coup, dégoupille la grenade avant de sauter en bas des remparts grouillants de créatures. Terry atterrit lourdement au milieu des aliens, se brisant les os des jambes, mais cela n’a aucune importance car quelques secondes après, la grenade explose en même temps que toutes celles qu’il avait encore sur lui. Aussitôt, une puissante déflagration retentit au-dessous de vous et vous devez vous coucher par terre afin de ne pas être atteints par le souffle. Parmi le grondement, vous entendez le hurlement des aliens qui explosent à leur tour dans des geysers d’acide. Puis, enfin, tout redevient calme. Après plusieurs secondes, vous risquez un œil au-dessous de vous et vous avez la joie de constater que la majorité des créatures ont été exterminées. Seule une poignée d’aliens a survécu et vous vous empressez d’ouvrir le feu sur trois d’entre eux qui sont déjà relativement blessés. Vous avez assez de temps pour tirer 4 fois avant qu’ils parviennent à grimper sur les remparts. Si vous êtes en possession d’un « canon robot Sentry UA571-C » avec le plein de munitions, celui-ci vous aidera en faisant perdre 10 points de vie à chaque créature et ce, à chaque assaut. À noter que vous pouvez faire usage de vos grenades M40 et de vos charges sismiques.

1er Alien guerrier : 33 points de vie ; 2ème Alien guerrier : 38 points de vie ; 3ème Alien guerrier : 46 points de vie.

Une fois que vous aurez fait feu selon le nombre indiqué, déduisez les points de vie de vos adversaires selon les dégâts que vous avez causés avant de poursuivre le combat au corps à corps. À noter que votre « canon robot Sentry UA571-C » continuera de vous aider en infligeant toujours 10 points de dégâts à chacune des créatures et à chaque assaut.

1ère ALIEN GUERRIER

Agilité : 6  
Points de vie : 

2ème ALIEN GUERRIER

Agilité : 8  
Points de vie : 

3ème ALIEN GUERRIER

Agilité : 7  
Points de vie : 

Attaques du 1er Alien guerrier: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques du 2ème Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques 3ème guerrier: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous triomphez de tous vos adversaires, rendez-vous au 110, dans le cas contraire, rendez-vous au 171.

15

Grâce à votre mental, vous parvenez à garder votre sang-froid. Après avoir respiré un grand coup, vous levez votre arme, prêt à en découdre avec vos adversaires. Parcourant l’endroit avec votre lampe d’épaule, vous remarquez que ce n’est pas moins de dix aliens qui vous encerclent. La seule chose de positive est l'absence de Facehuggers.

- Je vous aurai tous ! Vous écriez-vous avant d’ouvrir le feu dans un déluge de balles ou dans un ballet de flammes, tandis que, derrière vous, vous percevez un grondement métallique.

Vous avez le droit à 7 tirs à distance (répartis entre les différentes cibles) avant de subir les assauts de vos agresseurs. Passé ce délai, il ne vous restera plus qu’à prier pour que vous restiez en vie…

1er alien : 30 points de vie, 2ème alien : 33 points de vie, 3ème alien : 36 points de vie, 4ème alien : 40 points de vie, 5ème alien : 43 points de vie, 6ème alien : 46 points de vie, 1er Runner : 20 points de vie, 2ème Runner : 24 points de vie, 3ème Runner : 28 points de vie, alien guerrier : 48 points de vie.

Une fois vos tirs effectués, vous devrez survivre à l’attaque de vos ennemis… Comme à l’accoutumée, testez l’agilité de chaque créature encore vivante. Toutes celles qui auront réussi vous blesseront. 

1er ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie :

2ème ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie :

3ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

4ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie :

5ème ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie :

6ème ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie :

1er RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie :
2ème RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie :

3ème RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie :

ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie :

Attaque du 1er alien: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.).

Attaque du 2ème alien: 1er assaut : coup de griffes (-5 p.v.).

Attaque du 3ème alien: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.).

Attaque du 4ème alien: 1er assaut : coup de griffes (-5 p.v.).

Attaque du 5ème alien: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.).

Attaque du 6ème alien: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.).

Attaque du 1er Runner: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.).

Attaque du 2ème Runner: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.).

Attaque du 3ème Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.).

Attaque de l’alien guerrier: 1er assaut : langue (-30 p.v.).

Si votre prière a été entendue, c’est que vous avez survécu aux blessures du premier assaut, rendez-vous alors au 188, dans le cas contraire, il ne vous restera plus qu’à vous rendre au tant redouté paragraphe 171.
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Sans arme, vous ne pouvez rien faire contre vos assaillants et vos camarades sont trop loin ou déjà aux prises avec une multitude d’aliens, les empêchant ainsi de venir vous aider. Instinctivement, vous levez vos bras devant votre visage et vous reculez le plus vite possible. Malheureusement pour vous, vous trébuchez sur une chaise et vous vous étalez de tout votre long. Profitant de votre maladresse, les aliens s’élancent dans votre direction et vous attaquent de tous les côtés. Vous sentez leurs griffes vous déchirer les chairs et leur tentacule vous transpercer le corps. Vous hurlez de douleur jusqu’à ce qu’un alien mette un terme à votre vie en vous achevant d’un coup de langue en plein sur le crâne, vous tuant sur le coup. C’est ainsi que s’achève votre mission.
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La perte d’Obrieski se fait ressentir car personne n’est assez qualifié pour remettre le boîtier d’ouverture en état de marche. N’ayant plus le choix, Varoski se précipite vers le sas et, d’une voix paniquée, s’écrie :

- Je vais voir ce que je peux faire, de votre côté, essayez de retenir ce monstre le plus longtemps possible !

Sa phrase achevée, il se met aussitôt à l'ouvrage tandis que vous braquez tous votre arme en direction de la Reine. Celle-ci s’élance rapidement sur vous et vous ne perdez pas une seule seconde avant d’ouvrir le feu. Le combat se déroulera à tour de rôle entre vous et la Reine. Cette dernière étant très puissante et résistante, le fait d’avoir des alliés à vos côtés n’augmentera pas votre maitrise de combat et vos dégâts. En revanche, la Reine ne pourra blesser qu’une personne à la fois. Si elle remporte un assaut, lancez 1D6. Si vous tirez un 1, c’est vous qu’elle visera, sinon, elle attaquera quelqu’un d’autre. Ce combat, qui se déroulera selon la règle des combats au corps à corps, s’étalera sur 7 tours (un tour comprend votre attaque et celle de la Reine) durant lesquels vous devrez lui faire perdre 50 points de vie. En raison de son imposante masse qui l’empêche de se mouvoir correctement, l’attaque de la Reine échouera si vous obtenez n’importe quel double en testant son agilité.

REINE ALIEN

Agilité : 12  
Points de vie : 50

Attaques de la Reine Alien: 1er assaut : coup de tentacule (-16 p.v.), 2ème assaut : coups de griffes (-10 p.v.), 3ème assaut : langue (mort instantanée p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-30 p.v.), 5ème assaut : frappe frontale (-20 p.v.), 6ème assaut : coups de griffes (-10 p.v.), 7ème assaut : coup de tentacule (-16 p.v.).

Si vous parvenez à lui faire perdre ses 50 points de vie en 7 tours, Varoski aura réussi à réparer le boîtier d’ouverture et il ne vous restera plus qu’à le rejoindre au 67, dans le cas où vous n'aurez pas réussi, la Reine se jettera sur vous et vous mettra en pièces, mettant un terme à votre mission.
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Bien que vous sachiez que vos camarades près de vous, notamment Mac qui vous observe, vous ne pouvez pas vous empêcher de ressentir de frémir. Vous n’avez jamais été du genre peureux, mais le fait d’évoluer dans des corridors aussi sombres que vides et présentant des signes de combats alors qu’il devrait y avoir des centaines de colons bien vivants, à de quoi vous effrayer. Toutefois, vous essayez de vous calmer en respirant calmement. Boroskova, qui s’est aperçue de votre état, vous indique, d’un geste de la main, que vous ne devez pas vous inquiéter. Moralez appuie sur le bouton d’ouverture et la porte défoncée s’ouvre, cette fois-ci verticalement, en émettant des sons métalliques de protestations qui se répercutent dans le corridor désert. Cependant, rien n’accourt vers vous pour vous attaquer et les seuls mouvements que capte le détecteur sont les deux portes qui s’ouvrent et ceux de vos compagnons et de vous-même. Finalement, le sas s’ouvre entièrement devant McDouglas et Obrieski qui se tiennent sur le qui-vive, armes dégainées. Le halo de vos lampes d’épaules respectives n’éclaire qu’une grande salle mise à sac. Celle-ci est tellement en mauvais état que vous ne pourriez dire à quoi elle pouvait servir. Sur la paroi ouest, par rapport à votre position, vous apercevez une tourelle de défense hors d’usage. Le canon de l’arme anti-aérien passe par une ouverture incrustée dans le mur et finit à l’extérieur de la base. L’un après l’autre, Boroskova fermant la marche, vous pénétrez à l’intérieur de la vaste salle pendant que le sas se referme derrière vous. Rien ne vient troubler le repos du détecteur de mouvements. Tout au fond, la lumière de votre torche éclaire une seconde porte. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous vous diriger vers la porte (rendez-vous au 94) ou préférez-vous d’abord visiter la salle plus en avant (rendez-vous 189)?
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Ce que vous avez découvert est quelque chose d’aussi précieux qu’utile. En effet, vous venez de mettre la main sur une arme automatique appelée « canon robot Sentry UA571-C ». Cette redoutable arme défensive est utilisée pour protéger un périmètre. Le Sentry est composé d'une tourelle monté sur trépied, d'une batterie, de la mitrailleuse proprement dite, de détecteurs et d'une réserve pouvant aller jusqu’à 500 munitions. L'arme est refroidie par air et une sécurité l'empêche de se recharger si la température devient trop élevée dans le canon. Les détecteurs repèrent l'infrarouge, le visible, l'ultraviolet et les variations de densité de l'air (mouvements et sons). Le seul problème, c’est qu’il vous manque les munitions, le trépied et la batterie qui permet de faire fonctionner l’arme. Toutefois, ces objets ne sont pas rares dans ce complexe, vous devriez en trouver facilement. Une fois que ce canon sera monté, plus rien ne pourra vous arrêter, car vous disposerez d’une puissance de feu phénoménale. Si vous désirez prendre la mitrailleuse et tous composants, il vous en coûtera une place si vous êtes un Mitrailleur et deux places si vous êtes un Fantassin. À vous de décider si vous souhaitez l’emporter avec vous ou non, dans le premier cas, n’oubliez pas d’inscrire votre Canon Sentry sur votre feuille d’aventure dans la case « objets transportés ». Rapidement, vous rejoignez Obrieski et ensemble, vous décidez de votre prochaine destination. Laquelle sera-t-elle ?

La « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

La « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

La « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Le sas du fond (rendez-vous au 198) ?

Si vous avez tout visité, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au 190.
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Votre terrible ennemi vaincu, vous poussez un long soupir de soulagement. À vos côtés, McDouglas souffle comme un bœuf, se remettant avec peine de ses blessures. Pendant qu’il reprend ses esprits, vous courez en direction de Monroe mais vous avez à peine fait quelques pas que vous vous stoppez net : le corps de votre ami a disparu ! En effet, lors de votre combat contre l’alien guerrier, un autre Xénomorphe en a profité pour prendre le corps du défunt, ainsi que ses armes. Pestant contre votre impuissance et contre ses maudites créatures, vous serrez votre poing jusqu’à ce que votre peau blêmisse. Vous restez comme ça pendant quelques minutes, perdu dans vos pensées, jusqu’à ce que Varoski vienne vous rejoindre. D’une voix où perce la tristesse, il déclare :

- Ces saloperies vont payer pour ce qu’ils ont fait, je le jure !

Une fois que les deux autres vous ont rejoints, vous faites une minute de silence en souvenir de votre frère d’armes, avant de reprendre votre route en direction de l’infirmerie. Heureusement pour vous, plus rien ne vient troubler votre traversée, c’est donc le cœur lourd que vous arrivez en vue du sas de l’infirmerie. À ce moment-là, Varoski vous ordonne de vous arrêter. Ne comprenant pas pourquoi, vous cessez de regarder par terre, car toujours troublé par la mort de votre ami, et vous levez la tête. Là, vous comprenez pourquoi : à plusieurs endroits, le sol a été dissout par de l’acide, formant de larges trous béants autour desquels vous pouvez encore discerner les restes de corps aliens. À n’en pas douter, vous n’avez pas été les seuls à combattre vos ennemis, vous espérez tout simplement qu’il n’y ait pas eu de morts dans votre camp. Rapidement, vous empruntez le sas de gauche, celui qui mène à l’arrière petite salle de l’infirmerie, et vous faites signe à Mac de vous ouvrir. Le fait de le revoir lui et les autres vous redonnent le sourire, mais ce dernier disparait bien vite. En entrant dans l’infirmerie, Hicks se lève rapidement de sa chaise et vient à votre rencontre, et avant même que Varoski ait le temps de dire quoique ce soit, le Sergent enchaine :

- Grâce à vos caméras qui sont reliées à notre ordinateur, nous avons pu voir ce qui est arrivé à Monroe. Je ne sais pas quoi dire… C’est déjà le deuxième homme que nous perdons, à ce rythme-là, nous serons tous morts avant même d’avoir trouvé des survivants ou Williams.

- Je suis d’accord avec toi, dit le Caporal, encore sous le choc de la mort de son subordonné. Et vous, j’ai l’impression que vous avez également eu de la visite.

- Il y a eu plus de peur que de mal, explique Hicks, il n’y a eu qu’une seule vague d’aliens que j’ai pu repousser assez facilement avec l’aide de Terry et de Bennett. Nous avons eu de la chance que les soudures du sas principal de l’infirmerie ont tenu bon. Il a été plus simple pour nous de combattre ces créatures depuis la petite salle.

- C’est une bonne chose, Sergent. 

- Des nouvelles des autres ?

- Mac m’a contacté. Ils sont sur le chemin du retour.

- Très bien.

- Et vous, qu’avez-vous découvert ?

Pendant plusieurs longues minutes, Varoski explique au Sergent ce que vous avez appris et découvert durant votre exploration de l’autre partie de la base. Tout à coup, le petit sas de l’infirmerie s’ouvre et Mac fait son apparition suivi de Boroskova et d’Obrieski.

- Salut la compagnie, réjouissez-vous, je suis de retour et en pleine forme !

Vous êtes tellement content et soulagé de les revoir en vie que vous ne pouvez pas vous empêcher de sourire devant les propos du Com-tech. Après des retrouvailles chaleureuses, ternies par l’annonce de la mort de Monroe, Hicks interroge Mac :

- Alors, vous avez rencontré des survivants ?

L’apostrophé ôte son casque, passe sa main sur ses cheveux avant de secouer la tête :

- Non, malheureusement. Les rares personnes que nous avons croisées sont mortes avant même de nous expliquer quoi que ce soit. Je crois qu’il faut se rendre à l’évidence : nous sommes seuls ici.

Devant une telle conclusion, le Sergent Hicks fronce les sourcils et demeure silencieux, plongé dans ses réflexions. Finalement, il reprend la parole et annonce à son équipe :

- Pour le moment, nous allons faire une petite pause dans nos investigations, profitez-en pour vous reposer un peu, vous en avez bien besoin.

Vous accueillez ce moment de répit à bras ouverts car vous commencez à ressentir la fatigue accumulée depuis votre arrivée sur Kiros. Tandis que vos frères d’armes se dispersent un peu partout dans l’infirmerie, vous réfléchissez à ce que vous allez faire pendant ce moment d’accalmie. Vous avez le choix entre vous reposer (rendez-vous au 215), faire le plein de munitions (rendez-vous au 240) ou converser avec Obrieski et les autres qui étaient partis avec le Com-tech (rendez-vous au 298).
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- Sergent, que va-t-on faire ?! Demande Bennett d’une voix éraillée.

- Il faut réussir à ouvrir cette satanée porte !

- Laissez-moi faire, déclare Varoski, je vais essayer de shunter le circuit (Il se tourne dans votre direction) Hé, viens m’aider !

En quelques pas, vous vous retrouvez auprès de votre Caporal au moment où les premiers tirs vous parviennent aux oreilles. Du coin de l’œil, vous remarquez que Terry, Mac, Boroskova et Hicks sont entrain de retenir les aliens. Malheureusement, et ce, malgré le déluge de tirs qui s’abattent sur eux, les Xénomorphes se rapprochent de plus en plus. Soudain, alors que vous êtes en train de vous acharner sur le boitier, vous entendez une voix au-dessus de vous :

- Écartez-vous, je vais vous ouvrir !

En levant la tête, vous apercevez un homme penché au-dessus des remparts de l’abri. Tout de suite après, le rideau métallique s’ouvre enfin, et avec Varoski, vous vous écartez du boitier, désormais inutile, avant de faire face aux créatures. Délaissant l’un de ses fusils à impulsion, le Caporal prend l’autre des deux mains et expédie trois grenades qui finissent leur course dans la masse grouillante d’ennemis. Les trois explosions ne tardent pas à venir et vous avez tout juste le temps de vous mettre à l’abri de l’autre côté du rideau d’acier avant d’être touchés par le souffle. Dès que vous avez pénétré dans l’abri, le battant se rabaisse aussitôt. Vous voici enfin hors de danger, mais pour combien de temps ?

- Est-ce que tout le monde va bien ? Vous questionne Hicks.

- Oui, répondez-vous, ainsi que vos amis.

Puis tout le monde se tourne vers Varoski qui vous fixe l’un après l’autre.

- Content de te revoir, Caporal, dit Mac apparemment soulagé de le retrouver. Je croyais que tu y étais resté.

- Tu as oublié que personne ne peut m’avoir ? Répond l’apostrophé en souriant.

- Où étais-tu passé ? Vous étonnez-vous.

- Je ne sais pas… peut-être que le courant m’a emporté dans un autre endroit que vous. Dans tous les cas, connaissant l’emplacement de la zone de largage, je n’ai pas perdu une seule seconde avant d’y aller, d’autant plus que je savais que j’allais vous y retrouver.

- Quoi qu’il en soit, conclue Hicks, ravi de retrouver son bras droit, le fait de vous avoir à nouveau à nos côtés nous comble de joie.

Alors que Varoski s’apprête à répondre, la voix de toute à l’heure vous interpelle :

- Tout le monde a pu entrer ?

Comme un seul homme, vous vous retournez vers le nouveau venu. Il est grand et musclé. Son visage est taillé à la serpe et il a de longs cheveux noirs noués en queue de cheval. L’homme porte une blouse blanche criblée de taches de sang. Vous remarquez également que la partie de la blouse où est inscrit d’habitude le nom a été arrachée.

- Vous êtes le médecin-chef Williams ? L’apostrophe Hicks.

Le scientifique secoue la tête.

- Non. Je m’appelle James Reagan et je suis l’adjoint de Williams. Vous êtes venus me sauver ?

- D’abord, dites-moi comment vous êtes arrivés ici et où est Williams ?

- Hélas, il n’a pas survécu. Il est mort alors que nous rallions la piste d’atterrissage. Nous nous sommes fait attaquer dans les collines et l’un de ces monstres l’a emporté. J’ai eu de la chance de m’en sortir, vous savez ?

- J’en doute, maugrée votre Sergent. Savez-vous que c’est à cause de votre chef que nous sommes ici ? Il n’a rien trouvé de mieux que de ne pas nous avertir de ce qui se tramait ici et à cause de lui, la moitié de mon unité y a laissé la vie !

- Je suis navré, dit Reagan, comprenez bien que j’ai tout fait pour dissuader Williams, mais il n’a rien voulu savoir. Il ne voulait pas prendre le risque de tout vous dévoiler, de peur que vous retourniez au QG et que vous racontiez ce qu'il s’est passé dans les mines et tout ce qui a suivi après. Il savait qu’il allait être renvoyé de son poste, ou même pire encore.

- C’est donc pour cette raison que ce salaud nous a fait croire que tout allait bien ? Intervient Varoski.

James hoche la tête et répond d’une voix désolée :

- Hélas, oui…

- Y’a-t-il un moyen de partir d’ici ? Demandez-vous.

- Oui, il y a un poste de contrôle un peu plus loin, mais je n’ai pas réussi à l’ouvrir. Si nous parvenons à y entrer, nous pourrons contacter sans problème le QG pour qu’ils nous envoient une navette de secours.

- Ouais, à condition que ces saletés ne nous tuent pas avant, rétorque Mac.

- Ok, fait Hicks, ne perdons pas de temps. Varoski, va au poste de contrôle avec Bennett. Boroskova, vous et Bastos surveillerez Reagan. Terry, Mac et moi nous nous posterons sur les remparts. Exécution.

Rapidement, tous vos camarades prennent leur position tandis que Bennett et le Caporal s’en vont en direction de la salle de contrôle. De votre côté, vous restez en compagnie de Boroskova qui surveille Reagan. En attendant le Caporal, vous avez le choix entre faire le tour de la piste d’atterrissage (rendez-vous au 135) ou vous rendre auprès d’une porte qui se situe non loin de vous (rendez-vous au 76), mais sachez que vous n’aurez le temps de visiter qu'un seul des deux lieux proposés.

22

Le Sergent Hicks vous explique en quelques mots ce qu’il s’est passé dans le Cp Central et vous informe que tout danger a été écarté. Après lui avoir répondu, vous coupez tous la communication interne avant de poursuivre votre chemin le long du passage. Après vous être assurés que vous êtes bels et bien seuls dans le couloir, vous vous approchez du sas. Celui-ci est solidement verrouillé, il vous sera donc impossible de l’ouvrir, même si vous êtes un Artilleur. Par contre, vous pourrez l’ouvrir dès que vous aurez mis la main sur un puissant fer à souder. Pour ce qui est du second sas, celui-ci est entrouvert horizontalement, laissant un passage au milieu. Malgré tout, ce dernier est trop étroit pour que vous puissiez passer. Si vous voulez franchir cette porte, il faudra utiliser votre force. Lancez 1D6, si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre force, vous parvenez à agrandir l’ouverture du sas même si vous perdez deux points de vie dans l’effort, rendez-vous alors au 44. . Si vous tirez un chiffre supérieur à votre force, le sas ne bougera pas d’un pouce et vous aurez perdu deux points de vie pour rien. Dans ce cas-là, la seule manière qu'il vous reste pour ouvrir le sas est de fracturer le boîtier de commande en lui tirant dessus. Vous pouvez utiliser toutes vos armes, excepté vos grenades et le lance-flammes. Pour savoir combien de munitions vous utilisez, procédez comme suit : pistolet : 1D6, fusil à pompe : 2 cartouches, fusil à impulsion : 2D6, cribleur : 2D6. Déduisez les munitions selon le résultat obtenu aux dés et faites les changements nécessaires sur votre feuille d’aventure. Une fois que vous aurez effectué les modifications, rendez-vous au  44.
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Parcourant les murs de gauche à droite à l’aide de votre lampe d’épaule, vous essayez de sonder l’obscurité pour y dénicher quelques matériaux. Quelques minutes plus tard, vous tombez sur une partie du mur dans laquelle sont engluées dans la résine une trousse de 1er secours ainsi qu’un casque de combat M10 (ce casque peut encaisser en tout 2 coups avant d‘être détruit. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 4 les dégâts que vous inflige une créature). En plus de cela, vous discernez, un peu plus loin, une forme qui vous est familière. Curieux, vous vous y approchez et vous souriez en découvrant qu’il s’agit d’une recharge de napalm pour lance-flammes. Avec force, vous l’arrachez de la résine, ce qui vous demande beaucoup d’efforts, et, comme le chiffre digital inscrit sur la recharge étant illisible, vous la soupesez. Pour savoir combien de carburant il vous reste, lancez 1D6 et multipliez le résultat par 10, puis ajoutez 10. Cela vous donnera le pourcentage de carburant que vous pourrez encore utiliser. Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous prenez puis rendez-vous au 106. 
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Le bruit de vos pas foulant le sol en acier se répercute dans tout le conduit d’aération et vous avez peur que ces bruits attirent l’attention des créatures. Heureusement pour vous, ce n’est pas le cas, et c’est avec soulagement que vous arrivez en vue de la grille qui vous sépare de la liberté. Une fois devant elle, vous ne perdez pas une seule minute avant de la défoncer à coups de pieds. La grille cède rapidement et dès qu’elle est tombée, vous vous précipitez par l’ouverture pour vous retrouver, effectivement, dans le laboratoire, plus exactement dans la salle des archives. Vos membres étant endoloris, vous vous étirez, ravi de pouvoir vous mouvoir à nouveau convenablement. Ceci étant fait, vous attendez que votre ami fasse de même avant de regagner le centre du laboratoire. Maintenant que vous êtes tous deux sortis indemnes du conduit, par où allez-vous poursuivre vos recherches ?

Par la « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

Par la « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

Par la « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

Par la « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Par le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Par le sas du fond (rendez-vous au 198) ?

Si vous avez terminé de visiter le laboratoire, rendez-vous sans attendre au paragraphe 190.
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Prudemment, vous avancez en direction de ce nouveau sas. Monroe mène le groupe en compagnie de Varoski tandis que McDouglas ferme la marche. Ne détectant rien, Monroe vous fait signe de le suivre. Au moment où vous arrivez en face de la porte, vous orientez rapidement vos armes en direction du nouveau couloir. Celui-ci est comme tous les autres, c’est-à-dire silencieux et plongé dans l’obscurité. Toutefois, vous savez très bien que ce n’est qu’une illusion, car les aliens peuvent très bien surgir à tout moment. Dans l’immédiat, vous reportez votre attention en direction du sas qui semble être en bon état. Vous demandez à Calloway d’appuyer sur le bouton d’ouverture, ce qu’il fait aussitôt. Vous attendez que le sas disparaisse dans le plafond avant de pénétrer à l’intérieur de la nouvelle pièce, une fois que Monroe a annoncé que la voie est libre. À la lueur de votre lampe d’épaule, où de celle de vos camarades si vous n’en avez plus, vous devinez que vous vous trouvez dans les cuisines. La pièce, bien que tout en longueur, est assez large pour qu’une demi-douzaine de personnes puissent y travailler en même temps. Le mur de gauche est orné d’une large ouverture à travers laquelle vous apercevez ce qui doit être le réfectoire. Plissant les yeux, vous scrutez cette nouvelle salle mais vous n’y distinguez pas grand-chose et ce, malgré la lumière que procurent les lampes d’épaule. Ne voulant pas perdre de temps - de toute façon, vous aurez sûrement l’occasion de fouiller cette salle plus tard – vous reprenez rapidement l’inspection des cuisines. Il ne vous faut guère longtemps avant de comprendre que celles-ci ont été mises à sac. Le sol est jonché de détritus et de casseroles, mais au moins, vous remarquez avec soulagement qu’il n’y aucune trace de sang et encore moins de trous provoqués par l’acide. Si certaines étagères sont encore debout, vous savez qu’elles risquent de s’effondrer au moindre choc. Malheureusement, à cause de la mauvaise visibilité des lieux et même avec toutes vos précautions, le canon de votre arme heurte violemment l’étagère à côté de vous. Aussitôt, l’armoire, qui ne tenait qu’à un fil, cille avant de s’effondrer sur vous. Tester votre agilité. Si vous réussissez, vous parvenez à faire un bond de côté, évitant le pire. En revanche, si vous échouez, vous n’êtes pas assez vif et une bonne partie du matériel de cuisine qui se trouvait sur l’armoire tombe violemment sur vous et sur votre arme. Vous perdez 1D6+2 de points vie. De plus, comme votre arme a subi un choc, vous devez également tester son enrayage. Si vous échouez, votre arme sera désormais inutilisable et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure, il s’agit d’une de vos armes principales, si vous n’en avez plus vous devrez vous débarrasser de votre pistolet). Pestant contre votre malchance, vous revenez en arrière et vous expliquez à Varoski que visiter ces cuisines ne sert à rien. Une fois que vous êtes sorti, Calloway ferme le sas en appuyant sur le bouton. À présent, quelle direction allez-vous prendre ?

Le bureau du directeur (rendez-vous au 133) ?

Le nouveau passage près de vous (rendez-vous au 31) ?

L’autre partie du couloir (rendez-vous au 166) ?

Le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90) ?

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base, dans ce dernier cas, rendez-vous au 97.
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Vous continuez de marcher pendant une bonne partie de la nuit et ce, malgré les suppliques de vos camarades qui demandent à Hicks de s’arrêter un instant, ce qu’il fait seulement une heure plus tard. Vous ne savez pas quelle heure il est, mais une chose est sûre : vos jambes ont de plus en plus de peine à supporter le poids de votre corps. Le contrecoup de vos actions passées à l’intérieur du Centre se fait ressortir que maintenant et d’un seul coup, vous tombez de sommeil. Il faut dire que l’heure tardive n’aide pas à vous maintenir en éveil. Heureusement, Hicks ne vous désigne pas pour faire la garde car il juge qu’après tout ce que vous avez fait jusqu'à maintenant, vous méritez d’avoir une bonne nuit de repos. Tout en le remerciant, vous déposez vos affaires près de vous et votre arme à portée de mains avant de vous écrouler sur le sol, mort de fatigue. La nuit se passe sans incident notoire et c’est frais et dispo que vous vous réveillez le lendemain en milieu de matinée. Le soleil commence à pointer à l’horizon et vous profitez des premiers rayons de soleil pour vous réchauffer. Ce sommeil réparateur vous a fait le plus grand bien et à présent, vous vous sentez vraiment d’attaque pour terminer votre mission. Vous gagnez 2D6+4 de points de vie. Après avoir rassemblé toutes vos affaires, vous rejoignez Hicks qui ordonne le départ. Dans quelques heures, vous serez en vue de la zone de largage. Rendez-vous au 6.
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- Tu as raison, je crois qu’il faudrait mieux attendre le Sergent avant d’entreprendre quoique ce soit.

- Je le pense aussi, approuve l’un de vos camarades.

Votre supérieur arrive quelques minutes plus tard, en compagnie d’Obrieski, de Boroskova et du reste de l’unité. Seuls deux personnes manquent à l’appel.

- Où sont Bennett et Terry et pourquoi ne sont-ils pas là ? Questionnez-vous votre supérieur.

- Ils restent à l’infirmerie pour surveiller le QG, vous explique-t-il, en espérant, bien sûr, que les aliens n’en profitent pas pour envahir l’infirmerie pendant notre absence.

- C’est donc pour ça que nous allons descendre sans plus tarder, conclue Varoski.

Ce dernier, à la suite d’un signe de tête de Hicks, prend la tête du groupe et avance en direction du monte-charge. Celui-ci est assez large pour que vous puissiez tous y prendre place. Si vous n’avez plus de lampe d’épaule, le Sergent vous confiera la sienne, annulant ainsi les malus que vous auriez pu avoir en l’absence de cet objet (notez la lampe d’épaule sur votre feuille d’aventure. Si vous n’avez plus de place, vous devrez vous défaussez d’un objet). Après cela, vous portez votre attention sur Obrieski qui appuie sur le bouton de mise en marche, sans que cela ne donne un résultat.

- Ça ne fonctionne pas, maugrée-t-il.

- Et bien faites en sorte que ça aille, ordonne sèchement Hicks qui commence à perdre patience.
Hochant docilement la tête, le Com-tech exécute l’ordre, sans davantage de résultats. Au moment où le Marine tourne la tête en direction de son supérieur, le monte-charge se met à vibrer. Ce dernier descend tout d’abord lentement, avant de prendre de la vitesse et de fuser à toute allure. Vous vous mettez à paniquer, agitant votre arme et votre lampe d’épaule dans tous les sens. Tout à coup, le monte-charge s’arrête brusquement, vous propulsant violement sur le sol. En chutant, vous lâchez votre arme qui va heurter brutalement le sol devant vous. La chute vous a coûté 3 points de vie. Si vous êtes toujours vivant, vous vous remettez debout en maugréant, avant de reprendre votre arme. Rapidement, vous l’inspectez. Testez son enrayage. Si vous réussissez, l’arme sera toujours opérationnelle, si vous échouez, le choc l’aura rendue inutilisable. Dans ce cas-là, rayez-là de votre feuille d’aventure en n’oubliant pas de conserver les munitions qui se trouvent dans le chargeur (l’arme en question est une arme principale, si vous n’en avez plus, considérez que c’est votre pistolet qui ne fonctionne plus). Heureusement, votre lampe d’épaule n’a rien. Comme vous avez été le seul à être propulsé hors du monte-charge, c’est vous qui prenez la tête du groupe. Prudemment, vous effectuez quelques pas, promenant le faisceau lumineux de votre lampe devant vous. Par mégarde, vous marchez sur quelque chose. En y regardant de plus près, vous découvrez le tube lumineux, qui s’est éteint depuis longtemps, que l’un de vos amis avait jeté pour sonder l’obscurité. Derrière vous, vous sentez la présence de vos coéquipiers qui se sont eux aussi aventurés hors du monte-charge. Tous restent silencieux, scrutant les moindres recoins, prêts à faire feu. Alors que vous avancez, prenant bien garde de ne pas trop vous éloigner de l’ascenseur, vous ne pouvez pas vous empêcher de pousser un hurlement de terreur en voyant ce qu’éclaire votre lampe d’épaule… Rendez-vous au 144.
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Vous sortez de la sinistre pièce au moment où le sas d’entrée de la base s’ouvre sur Obrieski. Instinctivement, Varoski et Boroskova lèvent leur arme et le Com-tech, surpris, pousse un cri. Voyant qu’il ne s’agit pas d’une créature, ils abaissent leur arme et dans un soupir, le Caporal s’adresse à son subordonné :

- Merde, Obrieski, tu nous as fichus une de ces trouilles !

- Je peux vous dire la même chose ! J’ai cru que ma dernière heure était arrivée ! Mais bon sang, qu’est-ce qui se passe, ici?

- Accompagne-nous au Cp Central, explique Boroskova, on va tout te raconter.

Vous n’avez pas fait trois pas en direction du Cp Central que vous vous entendez Mac s’écrier :

- Vous voilà enfin ! On a entendu tirer, j’espère que tout va bien !

Le mitrailleur, qui n’a toujours pas quitté son poste, s’écarte de l’entrée pour vous laisser passer. Ensemble, vous entrez dans la pièce en enjambant la partie inférieure du sas puis Varoski s’en va faire directement son rapport au Sergent pendant que Bennett vous indique où déposer le corps. Lors de votre premier court passage dans le Cp Central, vous n’aviez pas remarqué l’autodoc qui se trouve au fond de la salle. Avec McDouglas, vous déposez le corps du survivant sur la plate-forme médicale coulissante. Derrière l’autodoc, contre la paroi, vous apercevez une multitude d’instruments de contrôles. La plate-forme médicale coulisse jusqu’à ce que le corps soit entièrement à l’intérieur d’une cuve en verre posée horizontalement. Bennett vous rejoint et entreprend aussitôt d’assurer la survie du corps inconscient tandis qu’Obrieski prend sa place devant l’ordinateur. 

- C’est tout bonnement incroyable ! S’exclame Hicks, non loin de vous après avoir entendu le rapport du son subordonné. Et cet homme, qu’a-t-il dit d’autres ?

- Pas grand-chose, admet le Caporal, si ce n’est la présence de créatures dans ce centre.

- Des créatures ? Répète Hicks, les yeux écarquillés. Vous vous fichez de moi, là ?

- Non, intervenez-vous, c’est bien ce qu’il a dit. Certes, il était en état de choc, mais je ne vois pas pourquoi il dirait ça si ce n’est pas le cas. Il est peut-être fou, mais une peur pareille ne s’invente pas.

- Humm, fait le Sergent tout en se frottant le menton, cela expliquerait sûrement pourquoi il n’y a plus personne ici.

- Alors, que faisons-nous, chef ? S’enquit Calloway. S’il y a des créatures ici, je refuse de continuer plus loin. Nous allons encore disparaître comme ces pauvres colons !

- Ouais, il a raison, rajoute Monroe, nous ne sommes pas en sécurité, ici.

Autour de vous, les Marines parlent entre eux en gesticulant. À n’en pas douter, la peur les gagne. Malgré tout, après avoir crié d’une voix forte, Hicks parvient à calmer les esprits :

- Attendez, nous ne sommes pas sûrs que ces soi-disant monstres existent, il n’y a aucune raison de paniquer. Pour le moment, nous devons savoir ce qui se passe ici. Obrieski, avez-vous trouvé quelque chose concernant des monstres dans les archives de la base ?

- Non, pas encore, Sergent, répond le Com-tech tout en pianotant sur les touches, mais je continue les recherches.

- Très bien. Pendant ce temps, nous continuerons de visiter ce centre. Et qui sait ? Peut-être que j’aurais enfin des nouvelles du Caporal Villard. Cela fait un moment que je n’arrive plus les contacter. Caporal.

- Oui Sergent ? 

- Prenez quelques hommes avec vous et continuez de fouiller le complexe jusqu’à ce qu’Obrieski trouve quelque chose ou que le survivant se soit réveillé.

- À vos ordres, Sergent, mais que faisons-nous de lui ?

Varoski désigne du doigt le Soldat Moralez qui, assit sur une chaise, continue de répéter sans cesse la même phrase: El Diablo este allí.

- Je crois qu’il n’a pas supporté la tension qui règne ici.

- Je le crois aussi… Pourtant, lors des tests d’entrée, il avait l’air d’être normal. J’ai l’impression que le comité de recrutements devrait revoir leur façon d’engager les nouvelles recrues, Enfin bref, dans l’immédiat, ce n’est pas notre priorité. Bennett se chargera de lui plus tard. Nous n’avons pas besoin de lui pour le moment. Prenez quelqu’un d’autre. Grâce aux coordonnés reçus de l’APC, nous pourrons suivre vos investigations depuis les ordinateurs du Cp Central.
- Entendu.

Varoski regarde autour de lui et ordonne à Calloway, Monroe, McDouglas et vous de l'accompagner. Le Caporal se dirige vers le sas et vous lui emboitez le pas. Quand vous passez devant Mac, celui-ci vous assène une claque amicale sur l’épaule. Dès que vous prenez pied dans le sombre corridor, vous le sondez avant de poursuivre plus loin. Voyant que votre détecteur de mouvements ne capte rien d’autre que le signal de vos camarades, vous vous enfoncez davantage dans la base silencieuse, à travers l’obscurité ambiante des lieux. Au bout de quelques mètres, vous arrivez à un croisement. Sur votre gauche, le couloir continue dans le noir. En face de vous, vous apercevez, à la lumière de votre lampe d’épaule, une cage d’ascenseur. Enfin, sur votre droite, le couloir se termine par une porte. Si vous souhaitez vous engager dans le tunnel de gauche, rendez-vous au 59, si vous préférez vous rendre auprès de l’ascenseur, rendez-vous au 105 et pour finir, si votre intérêt se porte plutôt sur le couloir de droite, rendez-vous au 142.
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Vous longez prudemment le couloir, vous attendant à subir à tout instant une attaque de vos agresseurs mais, heureusement, rien de pareil n’arrive. Finalement, vous arrivés devant le sas. Celui-ci ne présente aucun disfonctionnement notoire, c’est pourquoi vous demandez à votre ami d’appuyer sur le bouton d’ouverture, ce qu’il fait aussitôt. Le sas s’est à peine ouvert qu’une langue de feu jaillit dans votre direction. Grâce au ciel, vous vous tenez trop loin de la flamme pour qu’elle puisse vous blesser. Instinctivement, vous vous cachez derrière le mur, Obrieski faisant de même, et vous jetez un rapide coup d’œil dans la salle. Comme vous le pensiez, celle-ci est occupée par un cyborg qui vous a pris en chasse. Ne pouvant plus reculer, vous faites signe à votre frère d’armes de se tenir prêt à combattre. Tandis qu’il se place devant l’entrée et qu’il ouvre le feu sur le droïde, vous faites de même en vous plaçant à ses côtés. Menez ce combat selon la règle du « combat contre un adversaire armé » en menant le premier assaut. Grâce à Obrieski, votre précision est accrue de deux points et vos dégâts augmentent de cinq. Comme vous êtes deux à tirer sur le cyborg, celui-ci vous visera à tour de rôle en commençant par vous, et s’il vous atteint avec son lance-flamme, n’oubliez pas que vous perdrez 4 points de vie à chaque tour, en plus des 4 points de dégâts habituels. Si votre ennemi est toujours en vie après le troisième assaut, il lancera à ce moment-là une grenade sismique qui vous fera perdre 20 points de vie s’il réussit à vous atteindre. Son agilité est de 9.

CYBORG 
(avec lance-flammes)

Précision : 7  
Dégâts : 4
Points de vie : 40

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 147, dans le cas contraire, votre corps calciné servira de dîner aux aliens…
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Le fait d’évoluer dans cette eau sale, qui vous arrive à présent au niveau de la taille, réduit considérablement la mobilité de vos mouvements. À cause de cela, vous ne parvenez pas à éviter un gros rocher qui heurtement violemment votre crâne. Le choc est tel que vous mourrez sur le coup, et tandis que vos amis hurlent votre nom, le courant emporte votre corps sans vie dans les profondeurs du canal, ce qui met un terme à votre mission.
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Le nouveau couloir qui s’offre à vous est plutôt en bon état comparé aux autres que vous avez traversés. Il ne semble pas y avoir de barricades détruites et encore moins de trous causés par de l’acide. Pourtant, vous pourriez mettre votre main à couper qu’ici aussi il y a eu des affrontements. Quoi qu’il en soit, vous repérez deux issues le long de ce passage. Une sur la paroi de droite et l’autre sur la paroi de gauche. Sur le sas de droite, vous parvenez à déchiffrer le mot « réfectoire », tandis que l’inscription du sas de gauche est devenue illisible à cause d’une tache de sang desséchée. Si vous désirez emprunter le sas de droite, rendez-vous au 191 et au 71 si vous préférez prendre celui de gauche. Si rien ne vous intéresse ou si vous avez déjà tout fouillé, il ne vous reste plus qu’à faire un autre choix parmi ceux proposés ci-dessous.

La porte se trouvant juste avant le passage dans lequel vous vous tenez actuellement (rendez-vous au 25)

Le bureau du directeur (rendez-vous au 133)

L’autre partie du couloir (rendez-vous au 166)

Le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90)

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base, dans ce dernier cas, rendez-vous au 97.
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Au fur et à mesure que vous avancez, vous percevez des coups de feu, ressemblant à ceux provoqués par un cribleur. D’un seul coup, vous ressentez une lueur d’espoir : vous n’êtes pas seuls !

- Dépêchons-nous ! S’exclame Hicks, il y a des gens qui sont entrain de se battre, il faut aller les aider !

Mac en tête, vous longez le couloir du secteur C sur quelques mètres. Au fur et à mesure que vous avancez, les rafales de balles se font de plus en plus rares. Vous continuez de suivre le Mitrailleur jusqu’à ce que vous aperceviez, au bout du passage, la large double-portes vitrée du laboratoire. À présent, le calme est revenu, ne laissant pour bruit que la respiration de vos camarades. Aux aguets, vous scrutez le laboratoire, cherchant les personnes responsables des tirs que vous avez entendus. Vous parcourez du faisceau de votre lampe l'espace devant vous, sans y trouver quoi que ce soit. Ne voyant toujours rien, Hicks vous ordonne :

- Partez en éclaireur et voyez si vous pouvez trouver quelque chose.

Bien que guère rassuré à l’idée de vous retrouver seul dans un lieu inconnu, et peut-être dangereux, vous hochez quand même la tête. Rapidement, vous quittez vos camarades pour longer, désormais seul, le couloir qui mène aux laboratoires. Ici, les murs sont également recouverts de résine dans laquelle sont englués divers matériaux. Alors que vous n’êtes plus qu’à quelques mètres du labo, une silhouette humaine fait son apparition près de l’entrée. La double-porte vitrée s’ouvre à son passage et ce n’est qu’à cette instant que vous pouvez identifier le nouveau venu : il est grand, costaud et larges d’épaules. L’homme ne porte pas de casque, dévoilant ainsi un crâne complètement rasé. Il porte un treillis militaire vert foncé et noir et est chaussé de bottes de combat noires montantes. Mais ce qui retient davantage votre attention est le cribleur que l’homme tient fiévreusement. Tandis que vous vous dirigez vers lui, vous lui adressez la parole :

- Monsieur, est-ce que tout va bien ? Ne vous inquiétez pas, nous sommes là pour vous aider. Vous êtes le seul survivant ?

L’homme ne semble pas vous écouter, car il reste silencieux, vous dévisageant. Néanmoins, cela ne l’empêche pas de s’approcher de plus en plus de vous. Après lui avoir répété les mêmes phrases, et voyant que le militaire s’avance toujours plus de vous sans émettre la moindre parole, vous contactez immédiatement votre supérieur :

- Sergent, vous me recevez ?

- Oui, je vous reçois. Alors ? 

- C’est effectivement un survivant. Simplement, il ne réagit pas à mes paroles. Il doit être en état de choc, ou blessé.

- Présente-t-il des blessures apparentes ? Vous demande Bennett, qui s’est joint à la conversation après avoir suivi vos pérégrinations depuis son poste informatique.

- Non, apparemment il n’a rien.

L’individu continue de marcher dans votre direction, et s’arrête lorsqu’il n’est plus qu’à une quinzaine de mètres de vous.

- Attends voir, vous dit Bennett, il y a Terry qui veut me dire quelque chose.

Vous restez silencieux, guettant l’individu qui semble vous scruter du regard, son cribleur pointé sur vous. À travers le micro, vous entendez le médecin parler avec le rescapé.

- Alors ? S’impatiente le Sergent Hicks.

- Oui, oui, je suis là, répond Bennett d’une voix où vous pouvez percevoir une pointe de panique.

- Qu’est-ce qui te mets dans cet état ? L’interrogez-vous.

- Heu, dis-moi, camarade, à quoi ressemble ce survivant ?

Vous lui faites une rapide description et quand vous avez terminé, vous entendez Terry crier derrière Bennett. Aussitôt, celui-ci s’écrie à son tour à travers le micro :

- Tire-toi de là, vite ! Ce n’est pas un survivant, c’est un cyborg qui a été programmé pour éliminer tous les intrus, aliens comme humains ! Dépêche-toi !

- Non, pas ça ! Hurlez-vous.

Et comme si le cyborg avait compris la situation, il appuie sur la détente de son cribleur au moment où vous plongez sur le côté. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 167, dans le cas contraire, rendez-vous au 85.
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Soudain, Mac vous interpelle au moment où vous passez devant lui.

- Un souci ?

- Ouep, un souci, effectivement. Tu pars au combat alors qu’il ne te reste plus grand-chose comme plomb. Tiens, prend ça, ça t’aidera à vaincre ces saletés.

Le Mitrailleur sort quelque chose de sa poche et vous le tend.

- C’est un chargeur pour ton cribleur. Avec tout le plomb que t’as vidé dans le corps de ces monstres, je pense que tu dois être un peu un court, non ? 

- Oui, effectivement, mais… et toi ?

- Ne t’inquiète pas pour moi, je sors toujours avec ce qu’il faut. 

- Bien, alors merci.

Vous prenez le chargeur qu’il vous tend et vous le mettez dans l’une de vos poches. Inscrivez-le sur votre feuille d’aventure dans la case munitions. Le chargeur contient 200 balles. À présent, prenez congé de lui et rejoignez votre équipe. Rendez-vous au 134 si vous partez explorer l’autre partie de la base ou au 222 si vous partez visiter l’autre bâtiment.
34

Un mur incrusté d’un bas-relief se dresse devant vous. Il est couvert de protubérances et d’ondulations, et a été sculpté par une main inhumaine. Autant que vous êtes, vous êtes tous pris d’effroi en comprenant que vous venez de découvrir les colons disparus. Les corps sont enchâssés dans la résine recouvrant les parois dans les positions les plus inconfortables. Bras et jambes ont été hideusement tordus ou brisés pour correspondre aux désirs des extraterrestres. Leurs têtes s’inclinent selon des angles invraisemblables. Il ne subsiste d’un bon nombre d’entre eux que des squelettes sur lesquels la chair et la peau se sont putréfiées, ou encore quelques os. Du moins, pour les plus chanceux, ceux qui ont connu la délivrance de la mort. Tous ont un autre point commun. Peu importe leur état de décomposition, leur cage thoracique est ouverte, comme si leur sternum avait explosé. Vous avancez tous lentement dans la salle aux embryons, Hicks et Blaine en tête de groupe, la mine sinistre et rendus muets d’horreur. La mort est pour vous une vieille connaissance, mais ce que vous voyez là est plus épouvantable que la mort. Tout autour de vous, les lumières de vos lampes d’épaule éclairent des dizaines et des dizaines de gros œufs ouverts. Vous en avez assez appris pour que vous sachiez parfaitement que des Facehuggers sont sortis de ces œufs pour aller ensuite contaminer tous les colons qui étaient prisonniers. Tout à coup, l’unique détecteur de mouvements que vous possédez se met en marche. Bennett, son propriétaire, regarde le cadran de son appareil. En voyant les dizaines de signaux, il émet de petits cris plaintifs tandis que ses yeux sortent presque de leurs orbite.

- Tu captes quelque chose ? Interroge Varoski d’une voix tremblante, ce qui est assez rare chez lui pour ne pas le souligner.

- Ou… oui, balbutie-t-il, ça… ça vient de tous les côtés !

- En formation ! Ordonne aussitôt Hicks, restez près les uns des autres, ne vous éloignez pas et surtout, ne vous approchez pas des murs !

Malgré la panique qui vous gagne, vous exécutez son ordre. Votre arme tressaille dans vos mains et le faisceau lumineux de votre lampe, qui tente de percer l’obscurité ambiante des lieux, tressaute sous les tremblements de votre corps. Votre cœur bat la chamade et vous pouvez percevoir le souffle haletant de vos camarades. Tout reste silencieux, seuls les « bips » du détecteur de mouvements sont perceptibles. Soudain, Bennett s’écrie :

- Ils arrivent !

Cette phrase vous transperce les chairs comme le ferait un couteau tant elle vous fait mal, néanmoins, vous essayez de ne pas céder à la panique. Tandis que Blaine, qui est à vos côtés, se dirige sur la droite, vous entendez déjà des coups de feu venant de la gauche, et ce, malgré les avertissements de Hicks qui ordonne de ne pas tirer. Hélas, vous auriez mieux fait d’être plus concentré car à cause de l’adrénaline qui coule dans vos veines en ce moment, vous oubliez complètement que vous vous tenez juste au-dessus des échangeurs thermiques… À gauche comme à droite, vos frères d’armes sont déjà en train de se battre. Vite, il vous faut prendre une décision ! Allez-vous prêter main fortes à vos camarades de droite (rendez-vous au 58) ou de gauche (rendez-vous au 185) ?
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Heureusement pour vous, malgré son battant métallique distordu, le sas s’ouvre, bien que difficilement, lorsque vous appuyez sur le bouton d’ouverture. Tandis que vous vous approchez de l’entrée, vous levez votre arme bien devant vous. Une fois que vous avez franchi le seuil, vous braquez votre arme à feu dans tous les sens, parcourant par la même occasion le halo de votre lampe à travers la salle. Enfin, vous abaissez votre arme et vous poussez un soupir : il n’y a rien. La chambre contient pour tout meuble un lit, un bureau et une armoire. Seule cette dernière semble être encore en bon état, c’est donc pour cette raison que vous vous y dirigez. Posée sur l’une des étagères de l’armoire, se trouve une magnifique paire de lunettes de vision de nuit que vous attrapez aussitôt. Grâce à elles, votre maitrise de combat et votre précision augmenteront tous deux de deux points chaque fois que vous les porterez. Ravi de cette acquisition, vous l’empochez avant de quitter la pièce qui ne contient plus rien d’intéressant. Notez les lunettes de vision de nuit sur votre feuille d’aventure dans la rubrique « objets transportés ». À présent, où allez-vous porter vos recherches ? Vers la chambre de gauche (rendez-vous au 4) ou vers la chambre du milieu (rendez-vous au 81) ? Si c’est déjà fait, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au paragraphe 73.
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Avant de vous engager dans le sombre tunnel, Monroe oriente son détecteur de mouvements dans sa direction et scrute les environs. Ne captant rien de suspect, le fantassin fait un mouvement de la tête vous incitant à le suivre. Vous avancez l’un derrière l’autre, vous fermant la marche, pendant quelques minutes. À la lueur de votre lampe, vous remarquez que le sol grillagé a fondu à plusieurs endroits. 

- « De l’acide, il n’y a pas de doute », songez-vous. 

Les murs, quant à eux, sont criblés d’impacts d’armes de poings et à certaines places, vous apercevez des taches de sang. À chaque pas, vous vous attendez à vous faire attaquer par les monstres, mais heureusement, aucun d’entre ne se manifeste, seules les impulsions émis par le détecteur de mouvements sont perceptibles. Soudain, vous entendez devant vous le Caporal qui jure et quand vous portez votre regard dans sa direction, vous comprenez pourquoi : un pan du plafond s’est effondré au beau milieu du couloir, bloquant ainsi son accès. Instinctivement, Monroe tente d’enlever quelques débris mais ceux-ci sont si lourds qu’il abandonne presque aussitôt.

- Que faisons-nous ? Demande Calloway.

- On rebrousse chemin, déclare Varoski, il est impossible de passer par là. Nous devrons trouver un autre moyen pour gagner l’autre partie de la base.
- Oui, confirmez-vous, et je sais comment. Il faut emprunter le second sas qui se trouve dans la première salle que nous avons visitée.
- Compris. Bon, nous aviserons par la suite, termine Varoski, retournons au croisement.
Après avoir tenu le Sergent au courant de la situation, vous tournez les talons et vous remontez le couloir. Bientôt, vous arrivez en vue du croisement. Rien n’a changé, tout est aussi calme que lors de votre premier passage. À présent, où allez-vous poursuivre vos recherches, vers l’ascenseur (rendez-vous au 127) ou vers le sas qui se trouve dans le couloir de droite (rendez-vous au 168) ?
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Ce bruit vous intrigue, c’est pour cette raison que vous décidez d’y jeter un coup d’œil. Obrieski sur vos talons, vous avancez, toujours accroupis, en brandissant votre arme, prêt à faire feu au moindre signe suspect. Au fur et à mesure que vous marchez, l’air se fait de plus en plus dense et plus puissant, et lorsque vous arrivez au bout du tunnel, vous comprenez pourquoi : face à vous, se tient un grand ventilateur dont les pâles tournent à toute vitesse. Comme vous ne risquez pas d’être pris dans un appel d’air, ce dernier étant expulsé et non inspiré, vous vous en approchez sans crainte. Ici, l’air est frais, c’est d’ailleurs la première fois depuis que vous êtes entrés dans le complexe que vous respirez un air qui n’est pas composé de relents nauséabonds. Alors que vous restez devant les pâles du ventilateur, imaginant ce qui pourrait se passer si vous y tombiez par inadvertance, un bruit se fait entendre derrière vous. Croyant qu’il s’agit de votre ami, vous ne vous retournez pas. Soudain, un cri retentit derrière vous :

- Attention !

Instinctivement, vous faites rapidement volte-face pour vous retrouver nez à nez avec un… Runner !

- Merde ! Lancez-vous tout en levant votre arme dans la direction de votre ennemi.

Malheureusement, le Runner est plus vif que vous et tandis que vous entendez votre ami hurler, la créature bondit sur vous. Testez votre agilité mais sachez que si vous échouez, vous vous retrouverez projeté entre les hélices du ventilateur, ce qui vous tuera aussitôt. Par contre, si vous êtes agile, vous avez le droit de vous rendre au 149.
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- Victoire ! Hurlez-vous lorsque votre dernier ennemi tombe sous vos coups, nous avons réussi !

Pour partager votre triomphe, vous vous retournez en direction de Mac, mais ce dernier, au lieu de manifester sa joie comme vous, reste impassible. 

- Qui y’a-t-il ? Demandez-vous.

Silencieusement et d’un signe de tête, il vous indique le corps de Villard. Dans le feu de l’action, vous aviez complètement oublié le sort qu’a connu votre frère d’armes. En compagnie du Mitrailleur, vous avancez vers le cadavre et vous l’examinez. En voyant l’état de Villard, vous ne pouvez pas vous empêcher d’avoir un haut-le-cœur. À vos côtés, vous constatez que Mac est lui aussi sur le point de rendre son déjeuner. En principe, vous avez été formés pour supporter n’importe quelle vision, mais jamais vous n’auriez pensé voir un jour un cadavre dont le visage a complètement fondu sous l’effet de l’acide. Retenant votre répulsion, vous activez votre micro et vous contactez votre supérieur en espérant que tout s’est bien passé de leur côté :

- Sergent, vous me recevez ?

Aucune réponse.

- Sergent ? Réitérez-vous, vous m’entendez ? Caporal ? Obrieski ?

Soudain, parmi les grésillements, vous entendez la voix bourrue de Hicks :

- Je vous reçois cinq sur cinq (vous poussez un soupir de soulagement) désolé, s’excuse Hicks qui a entendu votre soupir, mais nous avons été attaqués à deux reprises. Nous n’avons réussi à les repousser que maintenant. 

- Des blessés ? Demandez-vous.

- Obrieski a été salement griffé à la jambe et Boroskova a reçu un peu d’acide sur le bras, mais ils survivront. Et vous ? Vous avez pu sauver Villard ?

Ne sachant pas comment lui annoncer cette triste tragédie, vous restez muet. Comprenant votre mutisme, Hicks déclare en soupirant à son tour:

- Revenez au QG et ramenez le corps avec vous. Ne vous inquiétez pas, la voie est libre. Par mesure de sécurité, je vous envoie Varoski.

- À vos ordres (vous rompez la communication et vous vous adressez ensuite à Mac) Tu as entendu ?

- Oui, fait-il d’une petite voix.

Mac se baisse et attrape les jambes de Villard, de votre côté, vous vous apprêtez à le prendre par les épaules mais votre regard s’arrête sur le pistolet M4A3. Si vous n’en avez plus, vous pouvez prendre le sien. Dans le chargeur, il reste encore 8 balles de 9mm. Si vous avez déjà l’arme, ne prenez que les munitions (quoi qu’il en soit, inscrivez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous prenez). Malheureusement, c’est le seul équipement qu’il reste, son casque et son armure étant trop endommagés pour être utilisés et le reste de ses armes et munitions ayant disparu. Saisissant le cadavre par les épaules, vous vous dirigez vers l’entrée du complexe. Au moment où vous arrivez devant le sas principal, celui-ci s’ouvre sur Varoski. Sans hésiter, celui-ci prend votre place avant de vous ordonner de mener la marche. Rapidement, vous longez le couloir en direction de l’infirmerie jusqu’à ce que vous entendiez un bruit de moteur. Jetant un coup d’œil vers le monte-charge, vous remarquez que celui-ci s’est mis en marche… Rendez-vous au 172.
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Après plusieurs essais, la porte s’ouvre à la volée ce qui vous faire perdre l’équilibre et vous vous affalez de tout votre long contre meuble fait de métal.

- Est-ce que ça va ?

- Oui, Sergent, je n’ai rien. J’ai trouvé ce qui bloquait la porte, c’est une grosse table métallique.

L’avant-poste est plongé dans le noir et vous n’entendez pas un seul bruit mis à part celui provoqué par votre respiration. Rapidement, vous éclairez devant vous et vous laissez échapper un cri en constatant l’étendue des dégâts : tout a été détruit et fracassé, les fenêtres comme le mobilier. Chaises et tables gisent sur le sol, témoignant des combats qui se sont déroulés ici. Malgré tout, ce n’est pas ça qui vous effraye le plus, ce sont les murs et le sol recouverts de cette substance visqueuse, la même qui enveloppait les murs de l’étage inférieur du Centre. Sur chacune des parois, vous apercevez des restes de corps humains, un grand trou au niveau de la cage thoracique, ainsi que des dizaines et des dizaines d’ossements. 

- Mon dieu, murmurez-vous.

- Que se passe-t-il ? Vous interroge Hicks à travers le micro de votre casque.

- C’est… c’est horrible, Sergent, le bunker est dans le même état que le labo du Centre !

- Soldat, revenez, c’est un ordre, vite !

Hochant la tête, vous tournez les talons et vous courrez en direction de la porte, malheureusement, comme par magie, cette dernière se referme toute seule.

- Qu’est-ce qui se passe encore ? Grognez-vous tout en reculant.

À travers le micro, vous entendez Hicks vous dire qu’ils sont en train d’essayer d’ouvrir à nouveau la porte et qu’il ne faut pas que vous bougiez.

De votre côté, vous essayez de garder votre calme en respirant lentement. Tout en reculant, vous éclairez devant vous. Vous parcourez le halo lumineux de votre lampe d’épaule à travers la pièce, cherchant qui a bien pu fermer cette porte, mais hormis les murs recouverts par la résine, vous n’apercevez rien. La panique commence à vous gagner et vous ne tardez pas à trembler de partout. Tout à coup, votre dos heurte le mur. Avec votre main, et sans vous retourner, vous sillonnez la paroi mais à votre plus grand dam, votre main ne rencontre pas le mur mais… un corps humain ! Vous poussez un nouveau cri étouffé avant de vous retourner et d’éclairer le mur où se trouve le corps pour vous retrouver face à… Kate Meier ! Celle-ci est engluée dans la résine. Son teint est blafard et de gros cernes ornent le dessous de ses yeux. Ses cheveux sont collés sur son crâne et ses bras et ses jambes sont maintenues dans la sécrétion. Au début, vous croyez qu’elle est morte mais votre amie ouvre les yeux lorsqu’elle sent votre présence. Alors que vous vous attendiez à un grand sourire et a des cris de joie de sa part, vous êtes surpris quand elle vous demande dans un chuchotement :

- Tue… tue moi… il… il est en… moi…

Dans un premier temps, vous ne savez pas de quoi elle veut parler, mais dès qu’elle est prise de soubresauts, vous comprenez qu’elle a été contaminée par un Facehugger et qu’un Chestburster est sur le point d’éclater sa poitrine ! Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 126, dans le cas contraire, rendez-vous 89. 
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- Ces cyborgs ont quand même fait du bon boulot, vous souffle votre ami à votre oreille.

En observant autour de vous, vous ne pouvez être que d’accord avec lui. En effet, partout où vous regardez, vous apercevez les restes de cadavres d’aliens, tués par leurs bourreaux cyborgs. À première vue, il semblerait que ces maudits robots aient nettoyé la zone de toutes traces de Xénomorphes. Néanmoins, ceci n’est pas une raison pour vous de trainasser, aussi, vous pressez le pas en direction de la salle des archives. Dans votre for intérieur, vous espérez pouvoir mettre la main sur quelques précieux documents qui pourraient vous expliquer ce qui s’est passé ici, mais vous déchantez vite lorsque, une fois arrivés, vous constatez que tous les tiroirs ont été soit pillés soit détruits. Vous avez beau chercher, mais tout ce que vous trouvez ne sont que des papiers déchirés. D’un geste rageur, vous les jetez par terre, puis vous vous retournez vers Obrieski, qui semble aussi étonné que vous.

- Qui aurait pu faire ça ? Interroge-t-il.

- Sûrement quelqu’un qui ne veut pas qu’on sache ce qui s’est passé ici.

- Tu penses à ce fameux Williams dont le Sergent n’arrête pas de parler ?

- Je ne le pense pas, j’en suis sûr ! Affirmez-vous. Je suis sûr qu’il fait tout pour pas qu’on puisse sortir vivant d’ici…

- … et tout raconter ! Termine Obrieski, comprenant le fond de vos pensées.

- C’est exact. Il fera certainement tout pour nous mettre des bâtons dans les roues, aussi, devons-nous nous montrer extrêmement prudents.

Votre frère d’armes hoche la tête en guise d’approbation et fait déjà demi-tour. De votre côté, vous inspectez une dernière fois les tiroirs saccagés pour y découvrir une trousse de 1er secours, sans doute égarée depuis la débandade qui a eu lieu ici. Quoi qu’il en soit, vous ne vous faites pas prier pour l’emporter avec vous ou pour vous en servir tout de suite (dans les deux cas, faites les changements nécessaires sur votre feuille d’aventure). Ceci étant fait, vous tournez les talons et vous rejoignez votre ami au pas de course. Par où allez-vous poursuivre vos investigations ?

Par la « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

Par la « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

Par la « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Par le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Par le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Ou par le sas du fond (rendez-vous au 198) ?

En revanche, si la salle des archives était le dernier lieu qu’il vous restait à visiter, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au paragraphe 190.
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Vous sortez un médikit de votre sacoche de médecin et vous utilisez ce qu’elle contient pour soigner le blessé (rayez une trousse de votre feuille d’aventure). Celui-ci ouvre les yeux quelques instants après et fixe un point droit devant lui, le visage hagard. Vous attendez quelques minutes avant de lui demander :

- Vous m’entendez ? Que s’est-il passé ici ?

L’homme ne répond pas, il se contente juste de tourner lentement la tête dans votre direction. Il vous observe puis, bien que difficilement, ouvre la bouche et vous parle :

- Des… des montres, ils… ils surgissent des entrailles. Ils sont très… très dangereux. Tout…le monde est… est mort. Nous sommes leurs…leurs hôtes… Ce sont des…des démons !

L’homme poursuit ses élucubrations insensées pendant plusieurs secondes avant de s’évanouir.  L’homme est bien sonné et vous avez beau le secouer dans tous les sens, il ne réagit pas. Il semble être plongé dans un coma profond. Vos frères d’armes vous ont tous rejoints et se penchent à leur tour au-dessus du corps. Hormis le sang barbouillant son visage et ses habits et la bosse causée par le coup de crosse, il ne présente aucune autre trace de blessures.

- D’où vient-il, celui-là ? Demande McDouglas tandis que Boroskova s’en va calmer Moralez, et qui sont ces monstres dont il a parlé ?

- Je n’en sais rien, avouez-vous. Mais au vue de l’état de la base, je veux bien le croire. Je crois aussi qu’à l’avenir il faudra redoubler de vigilance.

- C’est ce que je pense aussi, constate le Caporal. En tout cas, il y a vraiment quelque chose qui ne tourne pas rond dans cette base.

Vous hochez la tête puis votre supérieur demande :

- Comment ça se fait que le détecteur ne l’a pas capté avant ?

- Aucune idée, avouez-vous. Peut-être était-il caché dans cette armoire métallique (vous la désignez du doigt) et a fait en sorte de rester immobile pour ne pas être détecté ?

- En tout cas, annonce Varoski, on peut dire qu’il a fait du beau travail, on ne l’a pas vu venir. Il faudra faire attention la prochaine, pas qu’un autre de ces gaillards fasse la même chose.

Le Caporal examine l’individu avant de continuer :

- Il porte un habit de la sécurité locale, il doit sûrement savoir ce qui s’est passé ici.

Pour toute réponse, vous opinez d’un hochement de tête. À la lueur de votre lampe, vous apercevez un insigne sur son uniforme sur lequel est marqué « Terry Connors ». Derrière vous, vous entendez le Caporal qui fait son rapport.

- Sergent, ici Varoski, nous avons trouvé un survivant mais il est dans le coma. Nous revenons avec lui au Cp Central.

- Entendu, nous vous attendons. Terminé.

- Dîtes à Mac de nous couvrir. Terminé (le Caporal délaisse son micro et porte son regard sur vous et McDouglas) Vous deux, portez cet homme jusqu’à la salle d’à côté, je crois qu’il y a quelque chose pour le soigner là-bas.

- À vos ordres.

Pendant que vous vous affairez, Varoski s’adresse à la jeune femme :

- Comment se porte Moralez ?

- Pas très bien, Caporal, il est en état de choc.

En Effet, Moralez a le teint livide et le visage hagard. Il n’esquisse pas le moindre geste et regarde droit devant lui tout en répétant la même phrase : « El Diablo este allí ».
- Mwouais, je crois qu’on va aussi le laisser au Cp Central. Bon, allons-y, nous avons déjà bien assez perdu de temps.

Le Sous-officier appuie sur l’interrupteur et le sas s’ouvre. Rendez-vous au 28 pour vous rendre au Cp Central.
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Dans un hurlement, l’alien guerrier disparait dans le sol fondu par l’acide, et bientôt, ses cris ne sont plus qu’à lointain souvenir. Haletant, fatigué et blessé, vous levez votre arme, prêt à combattre la troisième vague… qui ne vient pas. Ne croyant pas vos yeux, vos cherchez les aliens du regard, mais n’en voyant toujours aucun, vous comprenez qu’ils ont bel et bien abandonné la partie.

- J’y crois pas, murmurez-vous, on a réussi…

Poussant un énième soupir de soulagement, vous abaissez votre arme et vous cherchez vos amis. Varoski est penché sur le bras de Boroskova qui semble avoir été touchée par de l’acide. En vous approchant d’eux, vous demandez :

- Est-ce que tout va bien ?

- Oui, elle s’en sortira, va voir plutôt comment se porte les autres.

Vous hochez la tête et vous quittez la petite salle en faisant bien attention de ne pas tomber dans un trou. Une fois de retour dans l’infirmerie, vous constatez avec joie que vos camarades ont également réussi à contenir vos ennemis, mais votre joie est de courte durée lorsque vous remarquez que le sas de l’infirmerie a été défoncé et qu’Obrieski est affalé sur le sol, la jambe en sang. Bennett est entrain de lui prodiguer les premiers secours et vous l’entendez dire à Obrieski qu’il ne court plus aucun danger. Terry est assis non loin d’eux, apparemment toujours sous le choc de l’attaque. Il faut dire qu’il est là depuis plus longtemps que vous, il est normal qu’il soit encore et toujours en état de choc. Enfin, vous apercevez Hicks au centre de la salle, près de l’ordinateur. Il est en train d’ordonner à McDouglas de reconsolider le sas. En vous voyant, Hicks s’exclame :

- Ah, vous tombez bien, donnez votre fer à souder à votre camarade, ça l’aidera pour réparer le sas.

- Mais, ce n’est pas un Artilleur, remarquez-vous.

- Ce n’est pas grave, le connaissant, il arrivera sûrement à souder ce sas d’une manière ou d’une autre. 

Exécutant son ordre, vous vous dirigez vers votre ami et vous lui tendez l’objet que vous avez trouvé ici-même (ne le rayez pas de votre feuille d’aventure, car il vous le rendra de toute façon, même si ce n’est pas expliqué dans le texte). Au moment où Varoski et Boroskova font leur apparition à leur tour dans l’infirmerie, Hicks s’adresse à l’ensemble du groupe :

- Bon, nous avons repoussé tous leurs assauts sans avoir perdu un seul homme, ce qui est une bonne chose. Néanmoins, ce n’est pas une raison pour baisser notre garde, il faut rester vigilants jusqu’à la fin, car je suis sûr que ces saletés reviendront pour se venger.

Soudain, votre micro grésille, signalant que quelqu’un essaye de vous contacter. Effectivement, quelques secondes après, vous entendez la voix de Mac qui dit d’une voix pleine de tristesse :

- Sergent, nous avons retrouvé Villard… Il est mort !

- Non, ce n’est pas vrai, maugrée Hicks. (Il reste silencieux pendant quelques secondes, puis pousse un long soupir avant de reprendre) Très bien, Mac, prenez le corps et revenez ici. Ne vous inquiétez pas, la voie est libre. Je vous envois quelqu’un pour vous aider. Terminé.

- Compris, terminé.

Le Sergent se tourne dans votre direction et fait un signe de la tête. Aussitôt, vous rebroussez chemin en direction de la petite salle. Avant que vous ne partiez, Bennett vient vers vous et soigne vos blessures. Lancez 1D6 et multipliez le chiffre obtenu par dix. Ceci vous donnera le nombre de points de vie que vous regagnerez (si vous êtes un Médecin, vous pouvez encore rajouter dix à ce total). Après l’avoir remercié, vous traversez la petite salle dévastée et vous franchissez son sas. Là, vous longez avec hâte le couloir jusqu’à ce que vous arriviez en vue du sas principal. Sans perdre de temps, vous appuyez sur le bouton d’ouverture et le sas s’ouvre sur Mac et sur Calloway qui transportent le corps de Villard. En regardant ce dernier de plus près, vous remarquez avec effroi que la peau de son visage a entièrement fondu, certainement par de l’acide. Retenant un cri de dégoût, vous prenez la tête du groupe et vous vous dirigez tous ensemble vers l’infirmerie. Mais au moment où vous passez devant le monte-charge, un bruit de moteur retentit. Jetant un coup d’œil dans cette direction, vous constatez que le monte-charge s’est mis en marche… Rendez-vous au 172.
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- Hé doc, vous interpelle le survivant anonyme, attendez une seconde.

Le militaire s’approche de vous tout en fouillant quelque chose dans sa sacoche, qu’il tient en bandoulière, et de laquelle il en extirpe un objet que vous reconnaissez aussitôt : une visée laser !

- Tiens, reprend-t-il en vous tendant l’objet, je pense que tu en auras plus besoin que moi car il me semble que le combat n’est pas ta spécialité. Et ne t’inquiète pas pour moi, je n’en ai pas besoin avec ceci (il brandit fièrement son minigun).

Après l’avoir remercié chaleureusement pour cet objet plus qu’utile, vous l’installez sur votre arme (inscrivez votre acquisition sur votre feuille d’aventure dans la case « équipements transportés »). Tant que vous serez équipé de cette visée laser, votre précision et votre maitrise de combat sera augmentée chacune d’un point. Ceci étant fait, vous retournez au QG. Rendez-vous au 139.
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Finalement, le sas s’ouvre complètement et vous débouchez sur une salle étroite et tout en longueur. À la lueur de vos lampes d’épaule, vous apercevez divers bocaux posés sur des tables, ainsi que des notes. Sur les différentes étagères, vous pouvez encore voir les vestiges de trousses de soins pillées de leurs contenus. Le sol, fondu à plusieurs endroits, est jonché de débris de verres venant des fioles qui se sont écrasées par terre. Vous venez de découvrir l’arrière salle de la partie infirmerie de la base. Sur votre droite, vous apercevez la salle principale où sont regroupés tous les lits d’hôpitaux. Les deux pièces sont séparées par une large baie vitrée faite en plexiglas. Seul un sas incrusté dans ladite baie vitrée vous permet d’accéder à la salle d’à côté. Heureusement, la porte fonctionne correctement, vous pourrez donc vous rendre sans problème dans la pièce voisine. Soudain, venant des profondeurs de la pièce dans laquelle vous vous trouvez, vous entendez des bruissements, comme si quelqu’un, ou quelque chose, se déplaçait rapidement tout près de vous. Simultanément, le détecteur de mouvements de Monroe se met en marche.

- Quelles positions ?

- Heu… tout autour de nous, Caporal ! Lui répond-t-il d’une voix où perce la peur.

- Soyez vigilants, les gars !

Tout à coup, vous détectez un mouvement sur votre droite et aussitôt, le Caporal vous ordonne de tirer : en effet, des aliens adultes, qui se sont glissés dans la pièce pendant que vous l’exploriez, sont en train de se regrouper pour vous attaquer. Mais grâce au détecteur de mouvements, vous avez pu être avertis avant. Dans un concerto de rafales de balles, vous ouvrez le tir sur deux créatures qui s’élancent dans votre direction. Vous ne les discernez qu’en partie, mais cela vous est amplement suffisant pour voir à quoi ils ressemblent : très grand, mince et agile. Leur tête, difforme, est toute allongée, leur donnant un air encore plus menaçant. Une sorte de tentacule fouette l’air derrière eux. Comme l’endroit est exigu, vous n’avez le droit qu’à deux tirs à distance avant d’en venir au corps à corps. À chaque tir, choisissez l’ennemi sur lequel vous voulez tirer sans oublier de déduire les munitions que vous dépensez.

1er Alien : 35 points de vie, 2ème Alien : 40 points de vie.

Si vos adversaires sont toujours en vie après 2 assauts, vous devez vous battre au corps à corps. Faites les déductions de leurs points de vie et prenez-les en compte pour poursuivre le combat.

1er ALIEN

Agilité : 7
Points de vie :

2ème ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie :

Attaques du 1er Alien: 1er assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques du 2ème Alien : 1er assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 130, dans le cas contraire, rendez-vous au 171.
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Vous pensez que votre présence sera plus utile contre les aliens que contre le traître, d’autant plus que Varoski s’occupe déjà de ce dernier. Dès que vos deux amis ont disparu à leur tour dans le poste de contrôle, vous tournez les talons et vous gravissez les quelques marches pour rejoindre Hicks et vos camarades qui vous attendent sur les remparts. 

- Où sont Varoski et les autres? S’étonne votre Sergent.

Rapidement, vous lui narrez ce qui s’est passé avec Reagan, qui est en fait Williams, et Hicks semble accablé lorsque vous lui annoncez la mort de Boroskova. Toutefois, il se ressaisit vite car des dizaines et des dizaines d’aliens sont en train de s’agglutiner au pied des remparts, à l’extérieur. Il y a là des aliens, des aliens guerriers et des Runners. Heureusement, vous ne dénombrez aucun Facehugger. 

- Tenez-vous prêts ! S’écrie le Sergent à votre attention ainsi qu’à celle de Terry et de Mac.

Vous patientez quelques secondes, armes au poing, des gouttes de sueurs s’écoulant le long de votre visage. 

- Maintenant !

Comme un seul homme, vous ouvrez le feu tous ensemble, déversant un déluge de feu. Rapidement, les premiers cris des aliens se font entendre mais pour un qui tombe, trois autres prennent sa place. Le combat fait rage tandis que les balles fusent dans les airs. À côté de vous, Mac fait parler son cribleur qu’il manie avec dextérité, arrosant toutes les créatures qui ont le malheur de se dresser contre lui. Terry, armé d’un fusil à impulsion, sème la pagaille parmi la horde de Xénomorphes. Du côté de Hicks, celui-ci lance plusieurs grenades avant de lever son fusil à impulsion et d’achever les créatures qui auraient échappé à l’explosion. Devant vous, au contrebas, des créatures se dirigent dans votre direction et vous ne perdez pas une seule seconde avant d’ouvrir le feu sur elles. Vous avez le droit de tirer à 6 reprises avant que vos assaillants ne vous rejoignent, passé ce délai, vous devrez vous battre au corps à corps. Si vous avez encore des grenades M40 ou des charges sismiques, n’hésitez pas à en faire usage. Si vous êtes l’heureux possesseur d’un « canon robot Sentry UA571-C » au complet avec le plein de munitions, celui-ci vous aidera tout au long du combat en infligeant 10 points de vie à chaque créature et ce, à chaque tour.

1er Alien : 40 points de vie ; 2ème Alien : 50 points de vie ; Runner : 30 points de vie, Alien guerrier : 55 points de vie.

Une fois vos 6 tirs effectués, modifiez les points de vies des créatures que vous avez blessées puis préparez-vous à recevoir les attaques de vos ennemis. À noter que si vous possédez le canon Sentry, celui-ci continuera d’infliger dix points de dégâts à chaque créature et à chaque tour.

1er ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie : 

Attaques du 1er Alien: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques du 2ème Alien: 1er assaut : frappe frontale (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques du Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacules (-8 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : jet d’acide (-30 p.v.), 4ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous périssez sous les coups de vos agresseurs, rendez-vous au 171, dans le cas contraire, le reste de la horde s’enfuira. Alors que vous observez avec satisfaction la défaite des aliens, Varoski fait son apparition et vous explique que lui et Bennett ont réussi à mettre le Scientifique hors d’état de nuire. Celui-ci se trouve attaché près des navettes sous la surveillance de Bennett. En guise de réponse, Hicks hoche la tête, ravi de la tournure des choses, avant de porter à nouveau son attention sur les créatures qui sont en train de se regrouper. Soudain, une vision affreuse émerge de la forêt. Rendez-vous au 14.
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- Mais d’où est-il est venu ? S’étonne McDouglas, je ne l’ai pas entendu arriver !

- Moi non plus, admet Monroe quelque peu effrayé. D’ailleurs, le détecteur de mouvements n’a même pas eu le temps de capter sa présence.

- Ce qui prouve que nous devons être sans cesse sur nos gardes, déclare Varoski. Bien, restez vigilants et poursuivons nos investigations en espérant que ces créatures nous laisseront un peu tranquilles…

- Ça m’étonnerait, rétorque Calloway.

De votre côté, vous reprenez vos esprits avant de vous diriger vers la cage d’ascenseur. Comme vous vous en doutiez, le monte-charge s’est arrêté à l’étage inférieur, mais il fait tellement noir que vous n’y voyez rien, même en utilisant la lumière de votre lampe d’épaule ou celle de vos camarades si vous n’en avez plus. Avisant le boitier juste à côté de vous, vous détournez la tête du monte-charge pour vous y intéresser de plus près. Le boitier métallique est en piteux état mais semble pouvoir être réparé. Si vous êtes un Com-tech, rendez-vous au 62, dans le cas contraire, allez au 176.
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Après le combat, qui a duré seulement quelques secondes, vous entendez Obrieski accourir vers vous en brandissant son arme.

- Qu’est-ce qui se passe ? Tout va bien ?

Le cœur battant la chamade, vous levez la main en le priant d’attendre quelques secondes, le temps de vous calmer. Lorsque votre cœur reprend un rythme normal, vous levez la tête en direction de votre ami et vous lui expliquez :

- J’ai perdu l’équilibre et j’ai heurté l’un de ces cylindres qui s’est écrasé sur le sol. Malheureusement, le Facehugger qui était à l’intérieur était encore bien vivant. Mais bon, j’ai réglé son cas, il y a eu plus de peur que de mal, mais c’est toujours aussi stressant et éprouvant de combattre cette abomination.

Obrieski, comprenant la situation, abaisse son arme et pousse un soupir de soulagement.

- Au fait, reprenez-vous, tu as senti cette secousse ?

- Et comment ! Je ne sais pas ce que c’est, mais ce dont j’en suis sûr, c’est que ça venait d’au-dessous de nous.

- Moi aussi je me demande bien qui – ou quoi – a pu provoquer ça, mais pour le moment, le mieux est de rester sur nos gardes, nous verrons cela par la suite. Dans l’immédiat, reprenons notre visite du labo.

Le Com-tech hoche la tête et s’écarte pour vous laisser passer. Rapidement, vous quittez la salle des embryons et vous retournez au centre du labo. À présent, où allez-vous porter vos pas ?

Vers la « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

Vers la « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

Vers la « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Vers le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Vers le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Vers le sas tout au fond (rendez-vous au 198) ?

Si vous avait entièrement fait le tour du labo ou si vous décidez de terminer vos recherches ici, rendez-vous au 190.
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Vif comme l’éclair, vous attrapez le sac et vous le ramenez immédiatement vers vous au moment où les pâles allaient vous sectionner le bras ! Ouf, vous l’avez échappé belle ! Derrière vous, vous entendez Obrieski pousser un soupir de soulagement avant de vous traiter de fou toutes les dix secondes. Faisant fi de ses insultes, vous ouvrez sans plus attendre la sacoche, et en voyant ce qu’elle contient, vous ne pouvez que vous féliciter d’avoir pris autant de risques. Les objets que vous découvrez sont les suivants : 2 charges sismiques, 3 grenades M40, un médikit, 30 balles de 10mm, 5 cartouches de calibre 12, une recharge de napalm remplie à 50%, 8 balles de 9mm, de la nourriture, ainsi qu’une visée laser que vous pouvez fixer sur n’importe quelle arme. Tant que vous serez équipé de cette visée laser, votre précision et votre maitrise de combat augmenteront chacune d’un point. Pour ce qui est de la nourriture, malheureusement, vous ne pouvez la prendre avec vous, vous devez donc la consommer immédiatement. Elle vous rend 2D6+4 de points de vie. Notez sur votre feuille d’aventure tous les objets que vous avez besoin, sans toutefois dépasser votre quota d’objets transportés. Ravi, vous vous retournez vers Obrieski et après lui avoir montré toutes vos acquisitions, vous remontez le long du passage jusqu’à ce que vous arriviez à nouveau à l’intersection. Ne voulant pas retourner dans le dortoir des scientifiques, vous décidez d’emprunter le dernier passage qui semble ramener vers le laboratoire. Rendez-vous au 170
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- Bon, nous n’avons plus le choix. Nous devons déverrouiller cette porte manuellement. Obrieski.

- Oui Sergent ?

- Magnez-vous, on a besoin de vous ici.

- À vos ordres.

Quelques secondes plus tard, le Com-tech sort de l’APC et se dirige vers la porte tout en sortant de sa poche une sorte de boitier électronique où pendent plusieurs fils électriques servant à court-circuiter les systèmes de sécurité des portes. Pendant qu’il s’attèle à sa tâche, vous regardez autour de vous à la recherche d’un quelconque indice. Ne trouvant rien de spécial, vous vous apprêtez à prendre part aux différentes conversations quand votre regard est attiré par l’une des portes d’un des deux remorqueurs. La portière semble avoir brûlé, comme si un liquide très corrosif avait fait fondre le métal. Vous haussez les épaules sans en prêter davantage attention : en effet, ces remorqueurs sont des véhicules d’entretien, il est tout à fait normal qu’ils subissent des dommages matériels. Vous détournez votre attention des véhicules au moment où Obrieski déclare qu’il a déverrouillé la porte. Alors que le Com-tech regagne l’APC, vous vous regroupez tous auprès de la porte dont le lourd battant métallique se sépare en deux, dévoilant ainsi l’entrée du complexe. Rendez-vous au 150.
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Les minutes passent et vous ne voyez toujours aucune sortie. Alors que vous avancez toujours, vous sentez qu’Obrieski gesticule derrière vous. Agacé, vous vous retournez et vous lui demandez :

- Qu’est-ce qui se passe, bon sang ?!

- L… là, fait-il en pointant le bout de son arme devant lui, je crois avoir vu un de ces monstres !

- Tu… tu en es sûr ? L’interrogez-vous, peu enchanté à l’idée de combattre un tel ennemi dans une situation aussi précaire où vos mouvements sont limités. 

Malheureusement, vous n’avez pas fait trois pas de plus que, effectivement, un alien arrive à toute vitesse derrière vous. Les sifflements qu’émet la créature se répercutent dans le boyau, provoquant un vent de panique chez votre ami. Alors que le Xénomorphe n’est plus qu’à quelques mètres d’Obrieski, vous entendez, à votre tour, des bruits d’un corps qui se déplace le long du conduit… ce qui est effectivement le cas. Cette fois-ci, c’est à votre tour de paniquer et tandis que l’alien s’avance vers vous, vous observant, vous levez votre arme au moment où Obrieski ouvre le feu sur son assaillant. Les rafales de balles qui se répètent continuellement autour de vous vous font mal au crâne, ce qui vous empêche de vous concentrer convenablement. Comme l’endroit dans lequel vous vous tenez est exigu, vous n’arrivez pas à bouger correctement, de ce fait, votre précision et votre maitrise de combat seront diminuées chacune d’un point durant toute la durée du combat. Bien évidemment, il vous est impossible d’utiliser une grenade M40 ou une charge sismique. Vous avez à votre disposition 3 tirs à distance avant d’en venir au corps à corps. 

Alien : 30 points de vie.

Une fois que vous aurez exécuté vos tirs, déduisez des points de vie de la créature les dégâts que vous lui avez infligés et inscrivez-les ci-dessous. À présent, préparez-vous pour ce face à face terrible en sachant que c’est votre ennemi qui attaque en premier.

ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : attaque frontale (-10 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 137, dans le cas contraire, vous servirez de nourriture à la créature.
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Sans perdre de temps, vous vous dirigez vers le boitier que vous examinez attentivement : quelques fils électriques ont été arrachés de leur prise, empêchant ainsi le sas de s’ouvrir. Même si plusieurs fils ont été rendus inutilisables, vous pensez avoir les compétences nécessaires pour pouvoir remédier à ce problème.

- Sergent ! L’appelez-vous, retenez la Reine, je pense pouvoir réparer le boitier de commande !

- Très bien soldat, mais surtout, dépêchez-vous, nous ne pourrons pas la retenir très longtemps !

Pendant que vous vous affairez, des rafales de balles retentissent derrière vous bientôt suivis par des rugissements de douleur. Les différents bruits vous empêchent de vous concentrer convenablement, mais vous n’avez pas d’autre choix que de continuer à travailler ainsi. Vos coéquipiers crient pour se donner du courage et ce, malgré les hurlements terrifiants de la Reine des Xénomorphes. De votre côté, vous faites en sorte de ne pas céder à la panique pendant que vous essayez de réparer les fils électriques.

- On va tous mourir ! S’exclame Mac dont les cris couvrent le bruit de son cribleur en pleine action.

- Dépêche-toi ! S’enquit Varoski à votre attention.

Vos doigts agiles courent sur le boitier de commande et après avoir enfin réussi à reconnecter tous les fils électriques, le boitier émet un clic ; aussitôt, vous appuyez sur le bouton d’ouverture. Ravi, vous vous retournez et vous annoncez à vos amis :

- C’est bon, c’est ouvert !

Vous attendez patiemment que le battant s’ouvre assez pour que vous puissiez vous glisser de l’autre côté, et dès que vous le pouvez, vous franchissez le sas, bientôt rejoint par le reste de votre unité. Une fois que vous êtes tous de l’autre côté, vous appuyez à nouveau sur le bouton rouge et le battant se referme, lentement, trop lentement. Vous poussez des cris de colère en comprenant que le sas ne pourra jamais se refermer à temps, car la Reine est pratiquement sur vous. Réfléchissant à toute vitesse, vous regardez Boroskova, qui se tient à côté de vous, et vous lui ordonnez :

- Crame-là, vite !

La jeune femme hoche la tête et s’exécute en appuyant sur la détente de son arme et instantanément, une langue de feu jaillit de son lance-flammes, atteignant la gigantesque créature de plein fouet, ce qui la fait reculer pile au moment où elle allait vous rejoindre. Tandis qu’elle lutte contre les flammes en poussant des grondements terribles, le sas se referme complètement devant elle. Bravo, vous avez réussi à vous enfuir du nid, à présent, rendez-vous au 200 pour voir ce que vous réserve la suite de vos aventures. 
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Finalement, après maints efforts, vous arrivez à forcer le battant en donnant des coups de pieds, des coups de poings et des coups de crosses. À la fin, vous souffrez de plusieurs hématomes, ce qui vous fait perdre 5 points de vie. D’un geste de la main, vous demandez à Calloway d’appuyer sur le bouton, ce qu’il fait immédiatement. Cette fois-ci, les deux battants se séparent verticalement et vous levez bien haute votre arme devant vous, prêt à faire feu au moindre bruit. À vos côtés, Monroe vous chuchote :

- Le signal montre une présence à cinq mètres, fais attention.

- Si c’était un alien, expliquez-vous, il nous aurait déjà attaqués. Je vais entrer dans la pièce.

- D’accord, je vais t’éclairer.

Pendant que votre camarade oriente sa lampe à l’intérieur de la nouvelle salle, vous effectuez quelques pas. Vous avez à peine franchi le seuil qu’une ambiance glacée vous assaillit.

- Mais qu’est-ce c’est ? Lâchez-vous, étonné.

- Une chambre froide ! Vous répond Calloway qui s’est placé derrière vous, on a atterri dans la chambre froide !

- Qui… qui est là ? Demande une voix où percent la douleur et la peur.

- Un survivant ! Vous écriez-vous tout en vous dirigeant vers lui.

L’homme, un autre soldat, est adossé contre la paroi. Sa jambe droite est ornée d’une longue et profonde plaie de laquelle s’est échappée énormément de sang. Sur son torse, vous discernez une longue estafilade qui semble le faire atroce souffrir, l’empêchant de parler convenablement. Sa tête est surmontée d’un casque semblable au vôtre, mais celui-ci semble pouvoir tomber à tout moment tant l’homme est replié sur lui-même. Pour terminer, vous remarquez qu’il tient fermement dans sa main droite un fusil à impulsion. En vous entendant, le rescapé essaye de soulever son arme mais son bras retombe aussitôt par manque de force. Derechef, vous abaissez votre arme et vous courrez dans sa direction. Une fois à ses côtés, vous constatez qu’il est en très mauvais état, et à moins de le soigner, il risque de mourir à tout moment. Si vous êtes un Médecin ou si vous souhaitez sacrifier un médikit ou une trousse de 1er secours, rendez-vous au 77. Si vous n’êtes pas un Médecin, si vous n’avez plus de soins ou si vous en avez mais que vous ne voulez pas en utiliser, le soldat mourra dans vos bras sans pouvoir vous parler. Dans ce cas-là, il ne vous restera plus qu’à quitter la chambre froide et la réserve pour prendre une nouvelle destination. Mais avant cela, et seulement si vous le désirez, vous pouvez vous emparer de son casque (qui vous protégera de 4 points à deux reprises) et de son fusil à impulsion. Le chargeur de l’arme contient encore 26 balles de 10mm. Par réflexe, vous fouillez les poches du cadavre pour mettre la main sur un autre chargeur contenant cette fois-ci 32 balles, également de type 10mm. Malheureusement, vous ne trouvez aucune grenade M40 et aucune charge sismique. Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous voulez prendre avant de choisir un nouveau lieu à visiter et qui sont proposés dans la liste ci-dessous.

Le sas portant la mention « réfectoire » (rendez-vous au 191)

La porte se trouvant juste avant le passage (rendez-vous au 25)

Le bureau du directeur (rendez-vous au 133)

L’autre partie du couloir (rendez-vous au 166)

Le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90)

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base, dans ce dernier cas, rendez-vous au 97.
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Malgré le fait que la majorité des produits aient été détruits, vous découvrez quand même quelque chose qui puisse vous servir : une fiole contenant du Glycérol (inscrivez-là sur votre feuille d’aventure). Seul, ce liquide ne vous servira à rien, par contre, si vous parvenez à provoquer une nitration, qui est une réaction chimique, il vous sera possible de créer de la Nitroglycérine. Avec un tel explosif, les aliens ne pourront rien contre vous. Mais avant tout, il vous faut d’abord trouver le matériel adéquat pour créer ce prodigieux produit. Comme il n’y a plus rien à faire ici, vous décidez de quitter la salle de stockage. Interpellant Obrieski, vous lui faites signe de vous suivre, mais pour aller où ?

Vers la « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

Vers la « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

Vers la « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

Vers le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Vers le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Vers le sas du fond (rendez-vous au 198) ?

Si le labo n’a plus de secrets pour vous, rendez-vous immédiatement au 190.
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Soudain Moralez, qui est toujours endormi à l’intérieur de l’autodoc, est pris de spasmes et commence à bouger dans tous les sens. Pourtant, ce n’est qu’au moment où il crie que Hicks et les autres s’aperçoivent que quelque ne va pas. Derechef, le Sergent demande au médecin-chef :

- Qu’est-ce qu’il a ?

- Des convulsions, chef !

Aussitôt, Bennett se dirige vers l’autodoc et examine le fantassin : il se tord de douleur et de l’écume commence à naître aux coins de ses lèvres. Ses yeux roulent dans leur orbite tandis qu’il continue de hurler.

- Faites quelque chose, bon sang !

- J’essaye, Sergent ! S’exclame Bennett. 

Tout à coup, et dans un grand bruit d’os brisés, une créature surgit du corps de Moralez, lui défonçant la cage thoracique et aspergeant de sang la vitrine de l’autodoc. Bennett recule vivement et pousse un cri d’horreur.

- Bon sang, qu’est-ce que c’est que ce truc !

Ce « truc » est en fait un Chestburster qui vient de naître. Celui-ci est recroquevillé à l’intérieur du corps, entouré de sang et de viscères. La créature, de petite taille, émet un sifflement aigu, dévoilant une dentition meurtrière mais petite. Rapidement, les Marines, excepté Mac qui reste près de l’entrée, se regroupent autour de l’autodoc.

- Il faut détruire cette créature, propose Hicks.

- Je suis d’accord. Ne vous inquiétez pas, tant qu’elle restera là-dedans, elle sera inoffensive.

Malheureusement pour le médecin, le verre commence à se fissurer sous les assauts répétés du Chestburster qui ne semble pas être content de se retrouver enfermé.

- Bennett ! S’écrie Obrieski, ouvre l’autodoc, les autres, reculez !

- Qu’est-ce que tu vas faire ? Lui demande Boroskova.

- Je vais éliminer cette créature dès qu’elle sortira. Allez, vas-y !

D’un geste souple de la main, Bennett appuie sur le bouton d’ouverture de l’autodoc: la vitrine n’est qu’à moitié baissée que la créature jaillit en direction des humains. Malheureusement pour elle, Obrieski est attentif et il ouvre rapidement le feu. Les balles du fusil à impulsion viennent percuter la créature de plein fouet et celle-ci explose en mille morceaux, répandant de l’acide tout autour d’elle. Le fluide a tôt fait de dissoudre tout ce qu’il touche, notamment les ordinateurs, les bureaux, l’autodoc et le sol. Par miracle, Terry, qui est installé sur une table non loin de l’accident, n’a pas été touché par l’acide.

- Écartez-vous, vite ! Ordonne le Sergent Hicks.

Tous s'exécutent rapidement avant de reculer en direction de l’entrée du Cp Central. Heureusement pour eux, l’acide s’arrête vite de se déverser et bientôt, le reste du Chestburster disparaît dans le sol. Ce n’est qu’à partir de ce moment-là que les Marines baissent leurs armes.

- C’est bon, dit Hicks, il n’y a plus de danger. (Le Sergent fait une pause, mettant ainsi de l’ordre dans sa tête, avant de conclure :) Messieurs, je crois qu’il est grand temps de partir d’ici.

- Que fait-on du corps? Demande Bennett.

- Pour le moment, laissons-le là. On viendra le chercher lorsque nous aurons trouvé du secours. Dans l'immédiat, allons-nous en, j'ai l'impression que l'ambiance, ici, devient de plus en plus lourde...

Comme pour confirmer ses dires, des bruits se font à nouveau entendre dans les conduits au-dessus d’eux. À n’en pas douter, les monstres qui errent dans la base n’ont pas aimé de voir l'un des leurs se faire tuer de cette manière… Maintenant que vous savez ce qui s’est passé pendant votre absence, rendez-vous au 22 pour continuer votre mission.
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Malgré les nombreuses prises disponibles, vous n’arrivez pas à escalader les arbres et vous préférez vous arrêter là avant de vous faire vraiment mal. Honteux et frustré, vous rejoignez votre supérieur et vous lui expliquez qu’il est impossible de grimper. Hicks vous observe longuement d’un air suspicieux avant de secouer la tête.

- Ce n’est pas grave, dit-il. Allons-nous en, nous avons déjà perdu trop de temps. De toute façon, s’il y avait des survivants, ils se seraient déjà manifestés en nous entendant. En plus de ça, je suis sûr que le système de communication doit être H.S, et de toute manière, nous sommes bientôt arrivés à destination.

Une fois que les membres survivants de votre unité se sont à nouveau regroupés, vous attendez qu’ils passent devant vous avant de fermer la marche une nouvelle fois. Rendez-vous au 26.
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L’attaque a été si fulgurante que vous n’avez pas eu le temps de faire le moindre geste, aussi, vous êtes violemment repoussé de votre groupe et vous vous écrasez contre une table. Vous perdez 5 points de vie. Un alien a surgit d’un trou proche de vous, vous prenant ainsi au dépourvu, de même que vos amis. Du coin de l’œil, vous constatez que vos coéquipiers sont déjà en train d'ouvrir le feu, essayant d’éliminer un ennemi invisible. Les détonations provoquées par les rafales de balles vous percent les tympans et vous avez beau hurler, vos amis ne vous entendent pas. Comme à l’accoutumée, vous entendez Hicks crier dans le micro, mais les détonations sont si assourdissantes que vous ne percevez rien de ce qu’il dit. Rapidement, vous vous remettez debout et vous attrapez votre arme. Malheureusement, l’alien en a profité pour la détruire à l’aide d’un jet d’acide (rayez votre arme de votre feuille d’aventure, il s’agit d’une arme principale. Si vous n’en avez plus, faites comme si c’était votre pistolet qui a été détruit). Si vous n’avez plus d’arme du tout, rendez-vous sans plus attendre au paragraphe 16. En revanche, s’il vous en reste encore une, continuez la lecture. Avec hâte, vous levez votre arme en direction de votre ennemi au moment où un autre alien et un Facehugger le rejoignent. Vous voilà bien mal parti… Malgré tout, vous êtes bien décidé à rester en vie, c'est pourquoi vous ne perdez pas une seule seconde avant d’appuyer sur la détente de votre arme. Comme vous vous tenez à une distance respectable, vous avez le droit à 5 tirs à distance avant d’en venir au combat rapproché (vous pouvez également lancer une grenade M40 ou une charge sismique si vous le désirez et si vous en possédez). N’oubliez pas que vous pouvez répartir ces 5 tirs sur n’importe quelle créature. 

1er Alien : 33 points de vie ; 2ème Alien : 41 points de vie ; Facehugger : 13 points de vie.

Notez les dégâts que vous avez infligés à vos ennemis et reportez-les ci-dessous avant de poursuivre le combat. Pour information, si les aliens vous blessent et que le Facehugger parvient à s’accrocher à votre visage, ne tenez en compte que cette dernière attaque (en résumé, les blessures infligées par les aliens seront annulées).

1er ALIEN

Agilité : 9
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

FACEHUGGER

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques du 1er Alien: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème langue (-30 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques du 2ème Alien : 1er assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques du Facehugger : comme d’habitude, le Facehugger cherchera à se plaquer contre votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 88, si ce sont les aliens qui vous tuent, rendez-vous au 171.
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Aussitôt que la créature a rendu l’âme, vous vous tournez en direction de Boroskova, là, vous êtes saisi d'effroi: le Facehugger, qui a attaqué votre amie, a réussi à se plaquer contre sa figure ! La jeune femme, malgré ses débattements, n’a pas réussi à se défaire de l’étreinte du monstre, et gît, à présent, sur le sol, inanimée, la créature contre son visage. Derechef, vous accourez vers elle, vous vous agenouillez auprès de sa tête puis vous tentez d’arracher la créature de son visage. Tout en vous affairant, vous percevez des mouvements derrière vous. À n’en pas douter, les aliens qui vous épiaient sont sur le point de vous attaquer. Vite, vous devez vous dépêcher ! Testez votre volonté à deux reprises. Si vous réussissez vos deux tests, rendez-vous au 63, si un seul test vous a souri, rendez-vous 175. Si vous avez échoué les deux fois, rendez-vous au 117.
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Le halo de votre lampe d’épaule dévoile toute une armée de créatures qui se dirige inlassablement vers vous. Malheureusement, vous avez affaire à l’élite des Xénomorphes, c’est-à-dire tous les aliens guerriers servant de garde du corps à la Reine, qui, heureusement, demeure toujours invisible. Tout autour de vous, les balles fusent dans les airs, atteignant leurs horribles proies qui poussent des sifflements stridents. Votre treillis se colle à votre peu tellement que vous transpirez alors que de grosses gouttes de sueur s’écoulent le long de votre visage. Tenant fermement votre arme, vous la dirigez en direction des créatures puis vous ouvrez le feu dans un hurlement de rage. Trois aliens guerriers, ainsi qu’un Facehugger, s’élancent dans votre direction, prêts à vous réduire en charpie. Dans le feu de l’action, vous vous retrouvez séparé de vos compagnons qui, eux aussi, se battent chacun de leur côté. Tandis que vos assaillants se rapprochent de plus en plus de vous, vous formulez une rapide prière silencieuse. Vous avez le droit à 6 tirs à distance avant d’entamer votre combat au corps à corps. Vous pouvez utiliser tout ce que vous voulez, comme des grenades, des charges sismiques ou de l’acide, à condition, bien sûr, d’en posséder.

Facehugger : 12 points de vie ; 1er alien guerrier : 40 points de vie ; 2ème alien guerrier : 50 points de vie ; 3ème alien guerrier : 60 points de vie.

Une fois que vous aurez tiré vos 6 coups de feu, faites les modifications des points de vie de vos adversaires puis reportez-les ci-dessous. Ensuite, préparez-vous pour le terrible combat rapproché qui va suivre. Note : si les aliens guerriers parviennent à vous toucher et que le Facehugger réussi à s’accrocher contre votre visage, ne prenez en compte que cette dernière attaque (en résumé, les blessures infligées par les aliens guerriers ne compteront pas).

FACEHUGGER

Agilité : 9  
Points de vie :

1er ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie : 

2ème ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

3ème ALIEN GUERRIER

Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques du Facehugger : Comme d’habitude, l’unique attaque du Facehugger est d’essayer de se plaquer contre votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100.

Attaques du 1er Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques du 2ème Alien guerrier: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques du 3ème Alien guerrier: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si, par miracle, vous sortez vainqueur de ce terrible affrontement, rendez-vous au 80, en revanche, si vous périssez sous les assauts de vos ennemis, rendez-vous au 171.
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Derrière vous, un peu plus loin, vous entendez un sas se refermer puis un autre s’ouvrir. N’y prêtant pas plus attention, pensant qu’il s’agit tout simplement de l’un de vos camarades voulant vous rejoindre, vous poursuivez votre chemin. Vous vous êtes à peine engagé dans le tunnel que vous entendez votre Sergent crier dans le micro :

- Mais, qu’est-ce qui s’est passé ? Où est Moralez ?

- Désolé, chef, s’excuse Mac, je ne l’ai pas vu arriver, il m’a donné un coup de poing avant de quitter la salle, et je ne sais pas comment il a fait, mais il a réussi à fermer le sas du Cp Central !

- Sergent, s’enquit le Caporal en attrapant le micro de son casque, que se passe-t-il ?

- Il se passe que ce trouillard de Moralez a mis les bouts. Il a réussi à fermer le sas du Cp Central avant de quitter la base. Impossible de dire où il se trouve vu qu’il n’a pas pris son casque. Vite, allez le chercher !

- Compris ! (Varoski vous regarde un à un) Les gars, vous avez entendu ? Il faut aller chercher Moralez avant qu’il ne s’éloigne trop. Nous utiliserons l’APC.

Vous acquiescez de la tête et vous courrez en direction de l’entrée de la base. Une fois dehors, vous restez tous bouche bée. Rendez-vous au 115.
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Le sas s’ouvre sans problème lorsque vous appuyez sur le bouton d’ouverture, et quand les battants ont entièrement disparu, vous franchissez le sas, l’arme à la main. Vous vous tenez sur le seuil d’une salle de dimension moyenne, dont vous n’avez aucune idée de son utilité. En effet, la résine a recouvert la majorité des murs et du mobilier, ainsi qu’une partie du sol. Parmi l’obscurité ambiante, vous discernez les contours d’un lit à moitié englué dans la sécrétion visqueuse. Selon toute vraisemblance, cette salle servait de dortoir aux scientifiques et aux chercheurs qui passaient leur journée à travailler dans le laboratoire. En parcourant la pièce, vous tombez sur un trou béant visible dans le sol, provoqué par le décès d’un alien, dont le corps est toujours en train de fondre continuellement le sol grillagé. 

- Il n’est pas mort depuis très longtemps, vous fait remarquer votre ami.

En examinant les environs avec plus d’attention, vous découvrez des douilles de 9mm, ainsi que des trainées de sang. Celles-ci se dirigent vers le mur du fond, en direction d’un conduit d’aération se trouvant à la base du sol. Sans perdre de temps, vous les suivez et vous vous arrêtez en face du conduit. Vous baissant, vous scrutez l’intérieur à l’aide de votre lampe d’épaule, presque sûr de tomber sur un survivant, malheureusement, le faisceau lumineux de votre lampe n’éclaire que le vide. Poussé par la curiosité, vous appelez à tout hasard :

- Il y a quelqu’un ?

Vous patientez plusieurs secondes, mais aucune réponse ne vous parvient.

- Pourtant, la personne qui a tué la créature doit se trouver là, déclare sobrement Obrieski. Peut-être est-il blessé ou inconscient, faudrait aller voir.

Sitôt sa phrase achevée, il se tourne dans votre direction, attendant votre réponse. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous entrer dans le conduit comme il vous l’a proposé (rendez-vous au 124) ou préférez-vous rebrousser chemin ? Dans ce dernier cas, et à condition de ne pas l’avoir déjà fait, vous pouvez fouiller la salle de contrôle en vous rendant au 129. Sinon, il ne vous reste plus qu’à retourner au labo et choisir un nouveau lieu parmi ceux que vous n’avez pas encore visités (référez-vous à la liste ci-dessous). 

La « Salle de stockage des embryons » au 7.

La « Salle des archives » au 40.

La « Salle de stockage des matériaux » au 82.

La « Salle des produits chimiques » au 113.

Le sas de gauche au 156.

Le sas du fond au 198.

Si vous avez terminé votre visite du laboratoire, rendez-vous sans tarder au 190.
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À cause de l’ambiance, du stress, de la peur et des sifflements qui retentissent inlassablement autour de vous, vous ne parvenez pas à réagir suffisamment à temps. Profitant de votre état de faiblesse, un alien guerrier se glisse derrière vous et vous laboure le dos à l’aide de ses griffes. Vous perdez 1D6+5 de points de vie. Hurlant de douleur, vous vous tournez rapidement pour faire face à votre terrible adversaire, qui est bientôt rejoint par un Runner. Les deux créatures vous dévisagent en esquissant un sourire malfaisant, laissant entrevoir leurs dents couleurs d’acier. Les deux aliens sont bien décidés à tuer de l’humain, en commençant par vous. Vous levez votre arme au moment où ils bondissent sur vous. Avant de vous battre au corps à corps, vous avez suffisamment de temps pour effectuer trois tirs à distance (à chaque tir, choisissant l’alien que vous voulez blesser).

Runner : 22 points de vie, alien guerrier : 43 points de vie.

Dès que vous aurez fait feu à 3 reprises, déduisez les dégâts que vous avez infligés à vos ennemis et déduisez-les de leurs points de vie. Une fois que ce sera fait, reportez-les ci-dessous et continuez le combat.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie : 

Attaques du Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de tentacules (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : frappe frontale (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous êtes vainqueur, vous regardez autour de vous pour voir où en sont vos amis. Mac et McDouglas sont côte à côte et utilisent leur cribleur pour décimer les rangs adverses, pendant que Calloway et Obrieski couvrent leurs arrières. Sous vos yeux, vous apercevez Obrieski qui exécute une roulade pour éviter une attaque vicieuse d’un alien, avant de se relever et de l’éliminer dans le même élan. Un peu plus loin, Boroskova est en train d’enflammer les quelques créatures restées regroupées contre les murs ; voyant leurs chairs brûler, les monstres poussent des couinements et disparaissent dans l’obscurité sans demander leur reste. Le Sergent et le Caporal, quant à eux, sont restés près du monte-charge, et achèvent tous les Xénomorphes qui réussissent à traverser le barrage de balles créé par leurs hommes. Soudain, au moment où vous pensez que vos amis vont tous s’en sortir sains et saufs, vous entendez, malgré le vacarme provoqué par les balles fusant dans les airs, un hurlement venant du côté d’Obrieski et de Calloway. Braquant votre lampe dans cette direction, vous constatez avec effroi qu’une créature a réussi à attraper le fantassin. Celui-ci, dans un ultime espoir, passe le canon de son Fusil à impulsion par-dessus son épaule gauche et ouvre le feu sur son agresseur. L’alien pousse un hurlement terrifiant avant d’enfoncer sa deuxième langue dans le crâne de l’humain, lui transperçant son casque par la même occasion. Aussitôt, Calloway cesse de bouger et disparaît bientôt dans les Ténèbres, emporté par l’alien grièvement blessé.
- Calloway, non ! S’écrie Obrieski qui dirige son arme en direction de l’endroit où sont partis le Xénomorphe et sa proie.

Sa fureur est telle que ses cris surpassent le bruit des rafales qui sortent du canon de son fusil à impulsion. Tout à coup, son arme s’arrête, à court de munitions, et le silence revient. Touché par la disparition de son proche ami, le Com-tech continue d’appuyer sur la détente de son arme vide qui émet des « click » sonores en guise de protestations. De votre côté, vous tombez à genoux et vous frappez de votre poing le sol spongieux. Tandis qu’Obrieski continue de héler son ami disparu, Hicks s’approche de lui, le prend par les épaules et le tourne dans sa direction, l’obligeant à lui faire face.

- Obrieski, calmez-vous ! Réplique-t-il sèchement.

Malheureusement, sa voix n’a pas été aussi sèche qu’il l’aurait voulu, car ses paroles ont été obstruées par un sentiment de tristesse et de désespoir, comme à chaque fois qu’il perd un homme. Pour cette raison, Hicks attend encore quelques secondes, le temps à Obrieski de se calmer, avant de lui répéter :

- Calmez-vous… Nous avons tous vu ce qui s’est passé…

En effet, tous vos camarades, sans exception, on la tête baissé et demeurent silencieux, pleurant leur ami disparu.

- … et même si nous sommes tous tristes, continue le Sergent, nous ne pouvons pas nous permettre de baisser les bras. Nous avons une mission, et même si pour le moment tout va de travers, nous devons sauver ce qui reste de notre unité. Vous ne voulez tout de même pas que le sacrifice de Calloway ait été vain ?

Toujours rongé de tristesse et de colère, le Com-tech se contente d’hocher la tête et de grogner avant de s’écarter. Poussant un profond soupir, Hicks se tourne dans votre direction et, après un moment de silence, dit :

- Bon, nous sommes dans le secteur des habitations, nous y trouverons sûrement quelque chose d’utile comme des informations, des armes ou des cartes. Les Xénomorphes ont pris la fuite, mais ils reviendront bientôt, j'en suis sûr. C’est pour cette raison que je vous demande d’agir rapidement. Ce secteur est vaste, nous allons donc faire des groupes. Boroskova, vous irez avec notre dernière recrue, Mac, prenez Obrieski avec vous (l’apostrophé hoche la tête). Caporal, partez avec McDouglas, moi, je reste ici pour surveiller le monte-charge. Nous n’avons que le détecteur de mouvements d’Obrieski, mais nous devrons faire avec. Revenez ici dans dix minutes maximum. En cas de grabuges, repliez-vous immédiatement vers le monte-charge. Nous resterons également toujours en communication. Est-ce que c’est bien clair ?

- Oui, chef ! Répondez-vous tous ensemble, excepté Obrieski, toujours plongé dans son mutisme.

Après avoir rejoint l’unique femme du groupe, qui est toujours sous le choc de la disparition de Calloway, vous empruntez un couloir partant sur la droite. Rendez-vous au 122.
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Grâce à vos compétences de Com-tech, vous arrivez à réparer les circuits électroniques du boitier de commande du monte-charge. Malheureusement, ce dernier ne s’active toujours pas lorsque vous appuyez sur le bouton.

« Bizarre, pensez-vous, pourtant, ça devrait fonctionner… »

Vous haussez les épaules puis, ne voulant pas perdre davantage de temps, vous tournez les talons et vous rejoignez vos camarades qui vous attendent. 

- C’est réparé ? Vous demande Varoski.

- En principe, ça devrait l’être mais pour je ne sais quelles raisons, le monte-charge refuse de bouger, ce qui veut dire que si nous voulons descendre, il faudra trouver un autre moyen.

- Bon, ce n’est pas grave, dit votre supérieur, nous avons déjà suffisamment de salles à fouiller à cet étage, nous verrons par la suite.

- Très bien.

- Caporal, l’interpelle Monroe, le détecteur de mouvements ne capte rien, il faudrait en profiter pour avancer.

- Je suis d’accord. Monroe, prenez la tête du groupe et vous (il vous désigne du doigt) vous fermerez la marche.

- À vos ordres.

Ensemble, vous rebroussez chemin jusqu’à ce que vous regagniez l’intersection. Si vous désirez continuer le long du couloir dans lequel vous vous tenez, et à condition que vous ne l’ayez pas déjà fait, rendez-vous au 199. Si vous n’avez pas encore emprunté le passage menant aux décombres, rendez-vous au 90. En revanche, si vous avez terminé de fouiller ce secteur, rendez-vous au 97.
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Une à une, vous enlevez les pattes du Facehugger du visage de votre amie jusqu’à ce que vous parveniez à l’ôter complètement. Après avoir secoué votre partenaire, celle-ci se réveille, groggy. En deux mots, vous lui expliquez ce qui s’est passé avant de lui enjoindre de reprendre son arme et de se dépêcher. En effet, non loin de vous, vous entendez des sifflements aigus, montrant que les aliens ne sont pas très loin de vous. Vous aidez votre camarade à se lever puis vous reprenez tous deux la direction du monte-charge. Rendez-vous au 186.
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Affaibli par toutes les blessures que vous avez reçues au cours de votre aventure, vous ne parvenez pas à éviter la dernière attaque de la Reine, ce qui vous est fatal. La puissance du choc vous projette à terre, vous coupant le souffle. Tout votre corps est envahi par la douleur et à travers le brouillard qui commence à voiler vos yeux, vous entendez vos amis crier votre nom, en vain. Au-dessus de vous, vous percevez un grondement sourd, comme celui d’un vaisseau qui se rapproche. Alors que vous vous trainez pitoyablement sur le sol, cherchant à vous éloigner de la Reine, cette dernière émet des plaintes de douleur. Quelques minutes plus tard, toujours à travers le brouillard mortel qui vous enveloppe de plus en plus, vous la voyez s’effondrer. Dans un ultime effort, vous arrivez à vous mettre sur le dos afin de contempler le vaisseau qui vient sauver vos amis. Cette vision vous procure un dernier sourire car si vous, vous n’avez pas réussi à vous en sortir, vos coéquipiers, eux, sont désormais sains et saufs. Lorsque les rescapés de votre unité se rassemblent autour de vous, c’est pour découvrir votre corps sans vie, un large sourire figé à tout jamais sur votre visage. Un soldat meurt, les autres survivent. Dans quelques temps, on vous décernera, à titre posthume, l’étoile du courage, la distinction que vous aviez toujours rêvée d’avoir. C’est ainsi que se termine votre aventure.
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En prenant votre camarade dans vos bras, vous remarquez que son visage est parcouru de petites estafilades. Si elles ne sont guère profondes, en revanche, elles sont nombreuses. Vous regardez autour de vous mais vous ne voyez rien qui aurait pu le blesser ainsi. Rongé par la curiosité, vous activez votre micro au moment où vous compagnons vous rejoignent.

- Sergent Hicks, j’écoute.

- J’ai retrouvé Moralez, l’informez-vous.

- Comment va-t-il ? S’enquit votre supérieur.

- Il vit toujours mais il est plongé dans le coma. Il porte de légères blessures sur le visage.

- Très bien, amenez-le au Cp Central, Bennett s’occupera de lui. Au fait, nous avons des nouvelles à propos de ces soi-disant monstres. Je vous expliquerais une fois que vous serez de retour. Terminé.

- Compris. Terminé.

Vous levez la tête et votre regard croise celui du Caporal dont le corps est fouetté par la pluie. Ne posant pas davantage de questions, il ordonne à Monroe et à Calloway de porter le cadavre pendant que vous ouvrirez la marche. Le retour se passe sans incident et vous vous retrouvez, après quelques longues minutes, à nouveau devant la base hantée. Vous appuyez sur le bouton et le sas d’entrée s’ouvre sur le long couloir plongé dans le noir. Rendez-vous au 157.
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Votre lampe d’épaule vous révèle un couloir qui ne devrait pas exister. Au lieu des parois lisses et incurvées que vous aviez longées plus tôt, celles-ci sont grossières et irrégulières. En y regardant de plus près, vous y voyez un bas-relief composé de divers objets provenant de la colonie : meubles, câbles, composants solides et liquides, morceaux de machines cassées, effets personnels, lambeaux de vêtements, os et crânes humains, le tout assemblé par une sorte du substance qui s’avère être, en fait, une résine époxyde omniprésente et translucide. Bien que terrifié, vous vous penchez pour faire courir votre main sur une paroi, caressant au passage des côtes ayant appartenu à un être humain. Comprenant de quoi il s’agit, vous ôtez rapidement votre main tremblante. Jamais vous ne vous êtes senti aussi effrayé et démuni. C’est tout juste si vous arrivez à faire un pas devant l’autre tant vous êtes terrorisé. Si seulement vos amis étaient à vos côtés… Tout autour de vous, vous percevez des sifflements qui disparaissent aussi vite qu’ils sont apparus. Il n’y a pas de doute : les aliens vous entourent, observant vos moindres faits et gestes. Actionnant votre micro, vous contactez votre supérieur. Malheureusement, la réception étant mauvaise à cause de l’oxyde, vous devez dresser l’oreille pour comprendre tout ce qu’on vous dit.

- Sergent, vous me recevez ?

- Je vous reçois, Soldat! Bon sang, mais qu’est-ce que vous foutez-là ?! Je vous avais dit de m’attendre ! Je suis avec les autres, juste au-dessus de vous et nous cherchons un moyen de descendre, mais ce satané monte-charge ne veut pas remonter ! Mais surtout, ne paniquez pas et dites-moi ce que vous voyez…

- C’est horrible, Sergent, tout simplement horrible, murmurez-vous. Tous les murs sont recouverts d’une sorte de sécrétion dans laquelle sont entassés divers objets ainsi que des os d’humains!

- Oui, approuve Bennett qui s’est rejoint à la communication, je peux également voir à l’ordinateur ce qu'aperçoit notre camarade. Je ne sais pas ce que c’est, je n’ai jamais vu une telle chose. 

- On dirait qu’ils ont pillé la colonie en quête de matériaux de construction, intervenez-vous. Dans quel but ? J’aimerais bien le savoir. En attendant, Sergent, venez me retrouver, je les sens tout autour de moi…

- Courage, Marine, vous répond votre supérieur après quelques secondes de silence, durant lesquelles il a remis de l’ordre dans ses idées après tout ce qu’il vient d’entendre, nous faisons aussi vite que possible. 

Soudain, vous percevez des mouvements tout autour de vous. Transpirant à grosses gouttes, vous essayez de garder votre calme. Testez votre volonté, si c’est un succès, rendez-vous au 15, en revanche, si c’est un échec, allez au 104.
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Alors que vous courez tous en direction de la sortie, vous avez la grande surprise de croiser le Caporal Varoski qui a pris place dans une chargeuse. Vous connaissez bien ces engins puisque vous avez obtenu récemment la licence classe 2 qui en permet son utilisation.  En gros, ces chargeuses P-5000 Caterpillar sont utilisées dans à peu près tous les ports spatiaux pour le transport de matériel lourd. La chargeuse se présente comme un exosquelette aux formes vaguement humaines. Elle soulève des objets dont la masse peut aller jusqu'à quatre tonnes. Le châssis est fait en acier renforcé et le mouvement des bras est permis grâce à des vérins hydrauliques. La chargeuse peut effectuer des virages à 60 degrés. Le moteur fonctionne à l'hydrogène et a une puissance de 65 kW. 

- Hicks ! S’écrie Varoski à l’attention de son chef. J’ai déverrouillé le sas, prends tous les survivants et emmène-les à l’abri !

- D’accord, mais et toi ?

- Moi ? J’ai un compte à régler.

Le marine, dans son exosquelette, vous dépasse et se dirige vers la Reine. Celle-ci siffle en voyant son nouvel ennemi. Arrivé devant elle, Varoski lance :

- Viens te battre, sale pute ! 

Comme pour répondre à son invitation de combattre, la Reine se rue tête en avant sur le Caporal. Celui-ci active le bras de l’exosquelette qui va frapper de plein fouet la créature qui va s’étaler de tout son long. Tandis qu’elle se relève, Varoski continuer de bouger les bras de la chargeuse afin d’être prêt à parer toutes attaques. Le monstre s’élance une seconde fois en direction de l’humain et celui-ci utilise l’une des pinces qui termine l’un des bras pour intercepter le crâne gigantesque de l’imposante créature. Cette dernière tente de blesser l’humain avec sa langue mais Varoski parvient à l’éviter à chaque fois. Sans laisser de temps à son ennemi, le Caporal bascule la Reine alien sur le côté. Si elle perd effectivement l’équilibre, elle parvient néanmoins à frapper l’humain à l’aide de son tentacule mais heureusement pour le marine, l’extrémité de l’appendice se heurte à l’un des barreaux qui protège le visage de l’occupant. Malgré le poids de la machine, le Xénomorphe réussit peu à peu à se redresser en dépit de la pince qui l’enserre ; derechef, Varoski actionne un loquet disposé sur le joystick de commande et une flamme jaillit du tube noir accroché sur le côté droit de la tête de la chargeuse. La flamme se déverse sur le visage de la Reine qui pousse un hurlement de douleur à en faire trembler les murs. Le monstre s’agite dans tous les sens, n’arrivant pas à se dépêtrer de la pince, ce qui n’empêche pas Varoski de se glisser in extremis hors de la chargeuse et de profiter que la créature soit toujours entremêlée avec l’exosquelette pour se diriger sans plus tarder vers le sas, là où vous l’attendez. Quelques secondes plus tard, le Caporal vous rejoint. Vous voilà enfin en sécurité. Rendez-vous au 200.
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Le tentacule va frapper violemment le sas, à l’endroit même où vous vous trouviez quelques secondes plus tôt. Couché sur le dos, vous levez votre arme et vous faites feu sur l’ennemi. Déduisez les munitions selon la manière indiquée de l’arme que vous utilisez comme si vous ne tiriez qu'un coup. La créature vole en éclat, répandant de l’acide tout autour d’elle. Par miracle, seule une petite goutte de ce liquide vous atteint, vous ne perdez donc que deux points de vie. Rapidement, vous vous remettez debout au moment où une seconde créature, déjà blessée par vos amis, se jette sur vous. Affrontez-la directement au corps à corps.

ALIEN

Agilité : 6
Points de vie : 27

Attaques de l’Alien: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si l’alien vous tue, rendez-vous au 171. Si vous êtes vainqueur, vous décidez de prêter main-forte à vos amis avant de reprendre le découpage du sas. À la lumière de votre lampe d’épaule, vous repérez un second alien qui tourne la tête dans votre direction en sifflant. Voyant en vous une proie de choix, le monstre glisse le long du plafond avant de s’élancer dans votre direction. Vous avez le droit à trois tirs à distance avant d’en découdre au corps à corps.

Alien : 45 points de vie.

Après vos trois tirs, faites la somme des dégâts que vous avez infligés à votre ennemi et reportez-là ci-dessous pour ensuite poursuivre le combat.

ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien: 1er assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous perdez ce combat, rendez-vous au 171. Si vous triomphez de ce nouvel ennemi, vous remarquez que vos frères d’armes ont également réussi à venir à bout de leurs adversaires. D’un signe de tête, Varoski vous remercie de les avoir aidés puis vous demande de terminer votre travail, ce que vous faites aussitôt. Quelques secondes plus tard, vous annoncez à vos amis que vous avez terminé. Les soudures effectuées par les colons pour bloquer le sas ayant disparu, ce dernier s’ouvre normalement une fois que vous appuyez sur le bouton d’ouverture.

- Caporal, la voie est libre.

- Très bien, attendez quelques minutes, le temps que je contacte Hicks pour lui faire mon rapport. Ensuite, nous aurons tout le loisir de fouiller ce nouveau secteur.

Pendant que votre supérieur explique la situation au Sergent, vous avancez jusqu’au seuil de la porte. De là, vous scrutez cette nouvelle zone, vous demandant quel danger celle-ci vous réservera. Rendez-vous au 8.
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Votre sixième sens vous dit que vous n’avez pas entièrement fait le tour de la salle des tests. Vous interpellez Obrieski et vous lui faites signe de vous attendre. Celui-ci se stoppe et se tient sur le seuil de la pièce, attendant que vous vouliez bien le rejoindre. De votre côté, vous regardez autour de vous, cherchant ce qui aurait pu vous échapper. Tout par hasard, votre regard s’arrête sur la grille métallique d’un conduit se trouvant contre la paroi de droite, à la base du sol. En vous y approchant, vous remarquez que les vis ont été mal installées, comme si quelqu’un les avait enlevés pour ensuite les remettre à la hâte. Poussé par la curiosité, vous dévissez la grille que vous posez à côté de vous, et après avoir bien vérifié qu’aucune créature ne s'y trouve, vous entrez dans le conduit en vous accroupissant. Celui-ci se prolonge sur quelques mètres avant de faire un coude sur la gauche. Balayant l’obscurité à l’aide de votre lampe, arme en mains, vous continuez d’avancer ainsi jusqu’à ce que vous débouchiez sur une petite salle secrète. Cette salle, basse de plafond, ne présente rien de particulier, si ce n’est un corps affalé au centre de la pièce. Prudemment, vous vous dirigez dans cette direction. Arrivé près du corps, vous constatez qu’il s’agit en fait d’un humain, plus particulièrement un membre de la sécurité. Vous ne savez pas comment ce dernier a trouvé la mort, car il ne présente aucune blessure apparente. En le regardant de plus près, vous repérez une blessure au niveau du cou. Selon vous, le garde, après avoir été touché par une balle venant d’un fusil à impulsion, est parvenu à ôter la grille et à se glisser dans ce conduit pour ensuite y trouver la mort. Vous savez également que cet homme n'est pas venu ici seul puisque la grille du conduit a été remise à sa place, sans doute par l'un de ses équipiers. Après cette réflexion, vous regardez à nouveau le corps et si vous ne voyez aucune arme près de lui, en revanche, l'armure qu'il porte attire complètement votre attention et pour cause, il s’agit d’une armure de combat encore plus élaborée et sophistiquée que celles que vous portez chez les Marines Coloniaux ! De couleur noire, cette armure, ainsi que le casque qui va avec, est composée de plusieurs plaques de kevlar, la rendant hyper résistante. Cette cuirasse peut encaisser en tout 12 coups avant d‘être détruite (3x jambe gauche, 3x jambe droite, 3x torse, 3x ventre). À chaque fois que quelqu’un vous blessera, vous pourrez réduire ces dégâts de 6 points ! Pour ce qui est du casque, celui-ci possède les mêmes propriétés, soit une protection de 6 à 3 reprises. Autant dire que vous venez de découvrir là une armure de choix ! Sans hésiter, vous délestez le corps de son armure et vous vous en revêtissez. Tant que vous l’aurez sur vous (c'est-à-dire tant que vous aurez encore des protections), vous pourrez transporter un objet et un article de soins en plus, mais si à un moment donné vous devriez vous séparer de cette magnifique armure, les objets en trop devront aussitôt être jetés. Ravi de cette merveilleuse acquisition, vous faites demi-tour et vous retournez dans la salle des tests. Avec satisfaction, vous montrez votre découverte à Obrieski qui vous répond par un large sourire. Ainsi protégé, vous ne risquez plus de vous faire tuer facilement. Maintenant que la salle des tests n’a plus de secrets pour vous, qu’allez-vous visiter ?

La « Salle de stockage des embryons » au paragraphe 7 ?

La « Salle des archives » au paragraphe 40 ?

La « Salle de stockage des matériaux » au paragraphe 82 ?

La « Salle des produits chimiques » au paragraphe 113 ?

Le sas de droite au paragraphe 177 ?

Ou le sas du fond au paragraphe 198 ?

Si vous avez fait le tour du labo, rendez-vous au 190.
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- Alors, que faisons-nous maintenant ? Demande Varoski une fois que vous êtes à nouveau tous réunis dans l’infirmerie.

- C’est simple, dit Obrieski, il nous faut trouver un moyen de sortir d’ici.

- Ah, mais c’est vachement intelligent ce que tu dis, se moque Mac, on ne sait même pas où est la navette Cheyenne !

- Eh mec, fait l’apostrophé, la solution, moi je ne l’ai pas, alors…

- Ça suffit ! Tonnez-vous, ce n’est pas en s’énervant que nous allons trouver une solution !

- Il dit vrai, intervient le Sergent Hicks en appuyant vos dires, il faut rester calme. Obrieski, vous êtes sûr que vous n’arrivez pas à localiser la navette ?

- En tout cas, toutes mes recherches ont été vaines, Sergent. Je ne sais pas comment Steven s’y est pris, mais il a dû abandonner la navette quelque part avant de venir à notre rencontre. Comment a-t-il fait ça? Je n’en sais absolument rien.

- Où se trouve la plate-forme principale, là où les navettes se posent en général ? Interroge McDouglas.

- De l’autre côté de la base, lui répond Terry qui s’est joint à la conversation. Malheureusement, son accès a été condamné lorsque les créatures sont apparues.

- Sûrement un coup de Williams, déclarez-vous, la mine grave.

- Et si on utilisait l’APC ? Propose Boroskova qui est enfin sortie de son mutisme.

- C’est impossible, l’APC ne fonctionne plus, lui rappelle Hicks.

Tandis que vous êtes en train de débattre sur la suite des opérations, un bruit mécanique retentit dans le complexe.

- Qu’est-ce que c’est ? S’inquiète la jeune femme.

- On dirait un monte-charge, faites-vous remarquer.

- Celui que nous avons utilisé pour descendre au labo ?

- Non, Mac, pas celui-ci, remarque Terry qui, apparemment, a enfin décidé de se joindre au groupe, je crois que c’est plutôt l’autre, celui qui se situe dans l’autre secteur du rez-de-chaussée.

- Je croyais qu’il était H.S. ? S’étonne Bennett. Et je ne pense pas que ce soit les créatures qui l’aient actionné.

- Raison pour laquelle il faudrait mieux y jeter un coup d’œil. Quelqu’un est volontaire ?

Hicks reste silencieux, attendant une réponse, son visage se baladant d’une personne à l’autre. Allez-vous vous porter volontaire ? Si oui, rendez-vous au 119, sinon, allez au 2.  
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Le sas s’ouvre dans un bruit métallique et vous entrez tous à l’intérieur de la pièce, jusqu'au moment où Monroe vous arrête net :

- Attendez les gars, je capte quelque chose, vous informe-t-il. Je détecte deux présences qui sont dans cette pièce.

Aussitôt, vous tournez tous la tête en direction de Varoski, attendant son verdict :

- Nous avons une mission à exécuter quel que soit le danger, explique-t-il. Je sais, c’est difficile à croire, mais il y a peut-être encore des gens qui sont en vie ici, et ils comptent sur nous pour les sortir de là. Si Monroe est certain qu’il n’y a que deux Xénomorphes à l’intérieur de cette salle, je suis sûr que nous n’aurons aucun mal à en venir à bout tous les cinq. Et de toute façon, plus je tuerai de ces créatures, mieux je me porterai.

- Vous avez raison, approuvez-vous, jusqu’ici, on s’en est bien sorti. Si nous faisons preuve de sang-froid, tout se passera bien.

- Alors allons-y, s’impatiente Calloway, plus vite nous écarterons cette menace, plus vite nous serons tranquilles.

Hâtivement, vous pénétrez à l’intérieur de la nouvelle salle que vous éclairez à l’aide de vos lampes d’épaule. La pièce dans laquelle vous venez d’atterrir s’avère être la réserve de nourritures de la base. Bien évidemment, il ne reste plus grand-chose, mis à part quelques boites de conserves. Des dizaines de larges étagères trônent au milieu de la salle et si quelques-unes ont été arrachées de leur socle, la majorité est encore debout. Ce qui vous intrigue le plus est l’odeur de brûler qui règne dans cette salle et la dizaine d’étagères qui ont été calcinées. Mettant ces éléments de côté, vous suivez Monroe qui oriente son détecteur de mouvements droit devant lui, en direction des deux signaux.

- C’est par-là, à 5 mètres, murmure-t-il.

Effectivement, à peine avez-vous effectué quelques pas que le halo de vos lampes d’épaule éclaire deux Runners en train de se délecter d’un cadavre dont il ne reste plus que quelques morceaux. Sentant vos présences, les deux quadrupèdes tournent la tête dans votre direction et après avoir émis des sifflements stridents, ils passent à l’attaque, contents de trouver de nouvelles proies. Depuis votre position, vous avez la possibilité d’effectuer 3 tirs à distance avant de vous battre au corps à corps. Grâce à la présence de vos camarades, la précision de vos armes s’accroit de quatre points.

1er Runner : 32 points de vie, 2ème Runner : 35 points de vie.

Passé ce délai, faites le total des dégâts infligés et reportez-les ci-dessous avant de poursuivre l’affrontement en ajoutant 4 points à votre maitrise de combat. Chaque fois qu’un Runner vous blessera, lancez 1D6. Si vous obtenez un chiffre pair, ce sera un autre membre de votre équipe qui se fera blesser, vous ne perdrez donc aucun point de vie. Par contre, si vous tirez un nombre impair, vous subirez les dégâts infligés par les attaques de vos ennemis.

1er RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

2ème RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

Attaques du 1er Runner: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques du 2ème Runner : 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 161, dans le cas contraire, rendez-vous au 171.
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- Qu’est-ce qui se passe ? Vous demande Hicks à travers votre micro.

Ne prêtant pas attention à ses paroles, vous effectuez un rapide demi-tour, arme brandie, pour vous retrouver nez à nez avec un alien ! Celui-ci s’était caché dans le cockpit et à profiter de votre inattention pour se glisser derrière vous. La créature émet un sifflement strident qui vous perce les tympans avant de tournoyer son tentacule devant elle. Prudemment, vous reculez de quelques pas au moment même où elle brandit ses griffes, et à l'instant où vous levez votre arme, la bête passe à l’attaque. Ce combat se déroulera selon la règle du corps à corps (c’est-à-dire en utilisant votre maitrise de combat). Il vous est impossible d’utiliser une grenade ou une charge sismique car vous êtes trop près de votre adversaire, par contre, vous avez le droit de porter le premier coup. Comme vous le remarquez, l’alien est plus faible que ses congénères car en plus d’être à l’étroit, il est également blessé.

ALIEN

Agilité : 6  
Points de vie : 28

Attaques de l’Alien: 1er assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, l’acide commence à dissoudre l’appareil, ce qui réduit considérablement votre temps de fouilles. Comme le temps presse et que vous ne voyez rien à l’arrière de l’avion, vous vous rendez aussitôt dans le cockpit. Affalé sur le siège se tient le corps ensanglanté du pilote dont le crâne a été complètement défoncé. En face de lui, vous apercevez le panneau de contrôle de l’hélicoptère mais en le vérifiant de plus près, vous constatez qu'il est H.S., il vous est donc impossible de l’utiliser pour appeler du secours. À côté du cadavre, vous dénichez les objets suivants selon la classe de marines que vous incarnez :

Mitrailleur : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un fusil à impulsion, un chargeur contenant 40 balles de 10mm et 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3, une grenade M40.

Fantassin et Com-tech : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un fusil à impulsion, un chargeur contenant 20 balles de 10mm, 15 balles de 9mm pour pistolet M4A3 et deux grenades M40.

Médecin : deux trousses de 1er secours (+25 points de vie chacune), un fusil à pompe, 12 cartouches de calibre 12, 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3, une grenade M40 et deux charges sismiques.

Éclaireur : deux trousses de 1er secours (+25 points de vie chacune), un fusil à pompe, 6 cartouches de calibre 12, 25 balles de 9mm pour pistolet M4A3, une grenade M40 et une charge sismique.

Artilleur : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un lance-grenade, 6 grenades explosives (infligeant chacune 20 points de dommages) et 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3.

Prenez les objets que vous voulez parmi la liste qui vous concerne puis inscrivez-les sur votre feuille d’aventure. Ne voyant plus rien d’autre d’utile, vous décidez de quitter l’hélicoptère avant qu’il ne fonde complètement sous l’effet de l’acide. Heureusement pour vous, il est beaucoup plus facile de descendre que de monter et il ne vous faut guère longtemps avant que vous retrouviez la terre ferme. Après avoir fait votre rapport à votre supérieur, celui-ci décide de partir sur-le-champ. À nouveau, vous reprenez votre place en queue de file et vous poursuivez votre marche à travers la forêt en direction de la zone de largage, rendez-vous au 26.
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Maintenant que cette partie du quartier des habitations n’a plus de secrets pour vous, vous regagnez le couloir en espérant y retrouver Boroskova. Effectivement, elle vous y attend déjà. 

- Alors, tu as trouvé quelque chose ?

- Non, fait-elle, en tout cas, pas de survivants si c’est que tu veux dire. Sinon, j’ai trouvé quelques recharges pour mon lance-flammes. Et toi ?

Rapidement, vous lui montrez vos trouvailles avant de poursuivre :

- Par contre, et c’est une bonne chose, je n’ai rencontré aucune de ces créatures.

- Moi non plus, dit-elle. Hélas, je crains que ce ne soit que le calme avant la tempête…

Tous deux, vous restez sans parler pendant quelques minutes, jusqu’à ce que vous brisiez le silence.

- Je crois qu’il faudrait rejoindre les autres, les dix minutes sont déjà passées depuis longtemps.

- Oui, je suis d’accord… Dépêchons, cet endroit me rend vraiment mal à l’aise, je risque de devenir folle si je reste ici plus longtemps.

Vous hochez la tête, compréhensif, avant de tourner les talons et de revenir sur vos pas. Tout en marchant, vous parcourez votre lampe d’épaule sur les murs, recouverts par la résine, à la recherche d’objets qui pourraient vous être utiles. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 23, dans le cas contraire, allez au 132.
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- Merci mon pote, sans toi, je ne m’en serai jamais sorti. Je suis vraiment content de voir que je ne suis pas le seul à avoir survécu… (Le survivant se tait pendant quelques secondes durant lesquelles il vous observe. Enfin, il reprend la parole :) Dis-moi, tu ne ressembles pas à un membre de la sécurité de la base, je peux savoir d’où tu viens ?

- Je fais partie de l’unité qui était censée venir vous prêter main-forte pour la sécurité après que vous ayez fait votre grande découverte de minerais. Nous avons essuyé de nombreuses attaques dans lesquelles nous avons perdu plusieurs hommes. Le reste de mon escouade s’est retranchée dans l’infirmerie. 

- C’est vrai ? Dans ce cas, allons-y sans plus attendre, car si vous n’avez aucune idée de comment sortir d’ici, je pense pouvoir vous aider.

Hochant la tête, vous l’invitez à vous suivre, mais avant cela, êtes-vous un Médecin ? Si oui, rendez-vous au 43, dans le cas contraire, rendez-vous au 139.
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- C’est bon, on l’a eu! Vous informe Monroe lorsque votre dernière salve de feu atteint le Facehugger, il a eu son compte.

- Est-ce que tout va bien ? Vous demande Varoski qui vous a rejoints.

- Oui, c’est bon, répondez-vous, mais vivement qu’on se casse d’ici, la vue de ces immondes créatures commencent à me taper sur les nerfs.

- Je comprends. Bien, poursuit le Caporal, il est temps d’y aller. Nous avons une mission à accomplir et je compte bien y mettre un terme rapidement.

Tandis que vous reprenez votre souffle, Varoski fait signe à Calloway de prendre la tête du groupe, et une fois que vous vous êtes tous calmés, vous reprenez vos investigations. Ensemble, vous remontez le couloir jusqu’à ce que vous arriviez en vue de l’autre passage. Là, vous avez le choix entre le couloir de droite (rendez-vous au 199) et le couloir de gauche (rendez-vous au 166). Si vous avez fait le tour complet de ce secteur, vous pouvez également quitter cette zone en vous rendant au 97.
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- Surveille-le, je vais faire un tour, voir si je peux trouver quelque chose d’utile.

- D’accord, mais ne traine pas trop, le Caporal ne va sûrement pas tarder.

- Ne t’inquiète pas, la rassurez-vous.

Après lui avoir fait un signe de la main et après avoir dit à James de se tenir tranquille, vous partez en direction de la grosse porte blindée que vous aviez aperçue. Arrivé auprès d’elle, vous poussez un grognement lorsque vous constatez qu’il faut une carte d’accès pour la déverrouiller. Si vous avez une carte d’accès en votre possession, rendez-vous au 145, dans le cas contraire, vous ne pourrez pas ouvrir cette porte. Déçu, vous réfléchissez à la prochaine marche à suivre. Vous pouvez soit retourner auprès de Boroskova (rendez-vous au 99) soit fouiller la zone d’atterrissage (rendez-vous au 135). Que décidez-vous ?
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Rayez de votre feuille d’aventure la trousse de soins ou de 1er secours que vous avez utilisée, sauf si vous êtes un Médecin, dans quel cas vous n’aurez rien à rayer, car vos talents médicaux auront suffi pour soigner le blessé grave. Pendant que vos amis se dirigent vers vous, écartant au passage quelques carcasses de viande, l’homme vous narre son histoire. Il s’appelle Adam et est membre de la sécurité. Pour commencer, il vous explique tout ce qui s’est passé depuis l’apparition des aliens, mais comme vous connaissez déjà en partie l’histoire, vous lui demandez de passer plus loin. Il vous dit alors qu’il est l’un des derniers survivants avec son ami Rafe, mort au combat dans la pièce voisine. Avant de rendre l’âme, ce dernier avait soudé la porte de la chambre froide, qui avait vu sa température baissée, après s’être assuré que lui, Adam, ne risquait plus rien. Malheureusement, le soldat vous raconte qu’il a subi de graves blessures pendant les combats et que le geste de son ami le condamnait plus qu’il ne le sauvait, car il n’avait aucun moyen de s’échapper de la chambre froide. Et comme Rafe s'est fait massacrer quelques minutes après, il ne pouvait plus venir lui ouvrir la porte. Dans un dernier râle, Adam vous demande de sauver les derniers survivants et de vous échapper avec.

- Où sont-ils, ces survivants ? L’interroge Varoski qui vous a rejoint au milieu du récit, plus déterminé que jamais à mener sa mission de sauvetage à bien. Et où est le médecin-chef Williams, est-il toujours vivant ?

- Ils… ils sont à l’étage inférieur, balbutie-t-il, ne perdez pas… de temps.

En entendant ces paroles, le Caporal se lève rapidement, suivi de près par les trois autres. Tandis qu’ils font leur rapport au Sergent Hicks, Adam vous attire vers lui. Difficilement, il se penche, ce qui lui fait arracher un cri de douleur, et vous murmure à l’oreille :

- Allez dans le… le bureau du directeur… Il… il y une sal…salle secrète. Le code est 1.4.0, mais... l’or…dinateur qui la déverrouille a été… détruit. La salle se…se trouve dans la pa… paroi gauche…

Sur ces mots, l’homme s’affaisse, sa tête roulant sur ses épaules, et rend l’âme. Silencieusement, vous le remerciez pour ces informations puis vous lui fermez les yeux pour qu’il puisse reposer en paix. Bien que vous sachiez qu’il est mal vu de prendre l’arme des soldats morts au champ d'honneur, vous vous emparez quand même de son fusil à impulsion. Rapidement, vous avisez le chargeur et vous découvrez qu’il reste encore 16 balles à l’intérieur. Par curiosité, vous fouillez les poches du cadavre pour mettre la main sur un autre chargeur contenant cette fois-ci 32 balles (ce sont à chaque fois des munitions pour le fusil à impulsion). Dans ses poches, vous découvrez également une charge sismique qu’il a dû oublier d’utiliser pour détruire le sas. Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous voulez prendre, ainsi que le numéro de code qu’il vous a donné, avant de choisir un nouveau lieu à visiter et qui sont proposés ci-dessous.

Le sas portant la mention « réfectoire » (rendez-vous au 191)

La porte se trouvant juste avant le passage (rendez-vous au 25)

Le bureau du directeur (rendez-vous au 133)

L’autre partie du couloir (rendez-vous au 166) ?

Le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90) ?

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base, dans ce dernier cas, rendez-vous au 97.
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La tâche est plus complexe que vous le pensiez et il vous faut plus de temps que prévu. Derrière vous, vous entendez Obrieski grogner :

- Magne-toi, j’ai l’impression que ces sales bêtes sont en train de nous espionner, je ne suis pas tranquille.

Effectivement, votre ami a son fusil à impulsion pointé droit devant lui et il balaye l’air de gauche à droite et de droite à gauche, parcourant sa lampe d’épaule dans tous les sens. De votre côté, vous êtes toujours debout devant le sas entrain de dessouder les battants métalliques, tout en essayant de protéger votre visage contre les crépitements provoqués par la soudure. Soudain, au moment où vous vous apprêtez à mettre la touche finale, vous entendez votre ami hurler :

- Ils sont là, ils sont là !

Instinctivement, vous jetez un rapide coup d’œil par-dessus votre épaule pour constater que, effectivement, une demi-douzaine d’aliens fonce droit sur vous ! Sans perdre de temps, Obrieski appuie sur la détente de son arme et aussitôt, des rafales de balles retentissent dans le labo, de même que les hurlements aigus des créatures.

- Dépêche ! S’écrie-t-il à votre attention entre deux coups de feu.

- Je fais ce que je peux ! Répliquez-vous.

Finalement, après un temps qui vous a paru très long, vous arrivez enfin à dessouder le sas. Ce dernier s’ouvre dès que vous appuyez sur le bouton d’ouverture. Sans attendre plus longtemps, vous vous engouffrez à l’intérieur de la nouvelle salle tout en appelant votre ami :

- Viens vite, grouille !

Dans un premier temps, vous avez peur qu’Obrieski ne vous entende pas à cause des détonations, mais heureusement, il regarde dans votre direction au bon moment et voyant que le sas s’est enfin ouvert, il se glisse rapidement par l'ouverture. Une fois qu’il vous a rejoint, vous frappez le gros bouton rouge, refermant ainsi les portes du sas devant les créatures qui étaient sur le point de vous rattraper.

- « Ouf, pensez-vous, nous sommes sauvés… »

Malgré tout, les aliens continuent de frapper contre le sas, et vous savez pertinemment que ce dernier ne tiendra pas bien longtemps si vos assaillants continuent de le heurter aussi violemment. Vous patientez ainsi, haletants, pendant quelques instants, jusqu’à ce que vous ayez l’agréable surprise de constater que les Xénomorphes ont cessé de frapper. Ont-ils abandonné la partie ? Rien n’est moins sûr, tout ce que vous savez, c’est qu’il est temps, pour vous, de poursuivre vos investigations. En regardant autour de vous, vous relevez que vous vous tenez au milieu d’un long couloir plongé dans l’obscurité. En scrutant ses profondeurs, vous remarquez qu’il s’étend sur quelques mètres. À mi-chemin, voire plus, entre vous et la fin du couloir, vous apercevez un sas encastré dans le mur de gauche. Directement sur votre droite, vous discernez les contours de ce qui semble être une grille d’un large conduit se trouvant au niveau du sol. Par où allez-vous commencer vos recherches ? Par le sas (rendez-vous au 29) ou par le conduit (rendez-vous au 169) ?
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Bien que vous ayez senti la présence derrière vous, vous n’êtes pas assez prompt à réagir et l’inconnu abat sa hache, dont il s’est armé, sur vous. Dans un geste de défense, vous levez votre arme et si elle vous a évité le pire, le coup qu’elle a subi l’a endommagée, la rendant inutilisable, sauf si vous réussissez avec succès son test d’enrayage, auquel cas elle fonctionnera toujours (sinon, rayez-là de votre feuille d’aventure). La lumière de votre lampe éclaire un homme d’une trentaine d’année dont le visage est maculé de sang. Ses yeux roulent dans leur orbite donnant davantage un air effrayant à son visage de dément. L’inconnu tournoie sa hache dans les airs, essayant de frapper la première personne qui aurait l’imprudence de se dresser devant lui. Moralez, qui se tient juste à côté de vous, pousse un hurlement de terreur avant de presser la détente de son fusil à impulsion. Presque aussitôt, vous déviez le canon de son arme dont les balles vont se perdre dans l’obscurité. En entendant les détonations, le nouvel arrivant pousse un autre cri avant de se retourner dans votre direction. Varoski, qui se trouve à quelques mètres derrière votre agresseur, court vers lui et lui assène un violent coup de crosse dans la nuque. L’inconnu, sous l’effet de la douleur, lâche son arme avant de tomber à genoux. Tandis qu’il porte sa main à sa blessure, il murmure sans cesse :

- Ces créatures, elles vont nous tuer tous, nous sommes morts ! Non, pas ces créatures !

Il a à peine achevé sa phrase qu’il s’écroule sur le sol, inconscient. Son état étant déjà des plus précaires, il ne lui a fallu qu’un coup de crosse pour qu’il tombe dans les pommes. Tout cela s’est passé en quelques secondes, mais elles ont largement été suffisantes pour troubler complètement Pedro Moralez qui fixe le nouvel arrivant d’un regard incrédule. Pendant que vous vous agenouillez à côté du corps, McDouglas et Boroskova vous rejoints et cette dernière vous demande :

- Est-ce qu’il est mort ?

- Non, je ne crois pas, l’informez-vous.

Si vous êtes Médecin, rendez-vous au 41, dans le cas contraire, allez au 197.
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À cause des différentes déflagrations engendrées par vos tirs et par diverses explosions de grenades et de charges sismiques, le sol se met tout à coup à vrombir, crachant des jets de vapeur de mauvais augures.

- Ça va péter ! S’écrie Mac qui continue néanmoins de tirer, abattant des dizaines de créatures.

De votre côté, vous regardez tout autour de vous, cherchant à localiser tous vos amis. Malgré le danger d’explosion imminente, vos frères d’armes ouvrent toujours le feu, essayant de survivre aux vagues d’aliens qui semblent défiler à l’infini. Sur votre droite, en retrait, près de l’un des murs, vous apercevez Obrieski en train de porter les premiers soins à McDouglas qui paraît au plus mal. Le Com-tech est tellement absorbé dans sa tâche qu’il ne remarque pas les jets de vapeur qui jaillissent près de lui, et au moment où vous allez les mettre en garde, l’un de ces jets éclabousse un baril rouge qui explose presque instantanément, carbonisant vos deux amis. Varoski, qui a également vu la scène, vous rejoint et s’exclame à tue-tête afin de couvrir le bruit des balles :

- On ne peut plus rien faire pour eux, il faut y aller, cet endroit ne vas pas tarder à exploser !

Malgré les tirs qui fusent à travers la vaste salle, vous avez pu parfaitement ressentir la tristesse qui faisait trembler la voix de votre supérieur. Vous prenant par la manche, il vous entraîne derrière lui jusqu’à ce que vous vous retrouviez auprès de Hicks qui hurle des ordres. Quelques temps après, le reste de votre unité s’est regroupé autour de lui. Malheureusement, au moment où vous vous apprêtez à courir en direction du vaste sas désigné par Blaine, les créatures se resserrent de plus en plus, vous encerclant totalement. À travers la pénombre et les jets de vapeur, le halo de vos lampes éclairent des dizaines et des dizaines de faciès noirs, dont les babines sont retroussées dévoilant ainsi des rangées de dents couleur métal, qui vous observent. Alors que vous pensiez votre heure arrivée, les Xénomorphes s’éloignent de vous tandis que le sol se met à nouveau à trembler, mais cette fois-ci, pas à cause des explosions qui parsèment la salle, mais à cause de quelque chose d’encore bien plus dangereux, et quand vous comprenez enfin de quoi il s’agit, vous poussez une exclamation de surprise suivi par un hurlement de terreur. Rendez-vous au 196. 
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Arrivé devant l’endroit où devrait se trouver le sas, vous constatez que la résine l’a entièrement recouvert. Tant bien que mal, vous essayez de l’arracher, mais en vain, la résine est aussi résistante que de l’acier. Frustré, vous cherchez un autre moyen de l’ouvrir. À cause des objets qui sont collés dans la résine, vous n’avez pas assez de place et de prises pour la forcer à mains nues (et de toute façon, ce serait trop risqué pour vous, vous risqueriez de vous faire très mal), en revanche, vous pouvez très bien y placer une charge sismique ou expédier une grenade M40. Si vous possédez encore l’une ou l'autre de ces grenades et que vous souhaitez vous en servir, rendez-vous au  95, dans le cas contraire, vous n’aurez pas d’autres choix que de laisser tomber ce sas et de jeter votre dévolu sur une autre chambre. Dans ce cas, allez-vous visiter la chambre de gauche (rendez-vous au 4) ou la chambre de droite (rendez-vous au 155) ? Si vous avez déjà tout fouillé, rendez-vous au 73.
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La salle où sont déposés les différents matériaux est plus petite que vous le pensiez. Néanmoins, elle est suffisamment grande pour que vous ayez des chances d’y trouver quelque chose d’intéressant. D’un signe de tête, vous demandez à Obrieski de faire le guet pendant que vous fouillerez là-dedans. Rapidement, vous y jetez un coup d’œil et vous constatez que ce local contient toutes sortes d’outils d’entretiens et de matériels médicaux inutilisés. Sans perdre de temps, vous commencez à ôter les objets un à un. Hélas, la tâche est plus ardue que prévue car il y a là du matériel lourd et tranchant, et bientôt, vous vous blessez en vous coupant avec un vieux scalpel rouillé, ce qui vous fait perdre 1D6 de points de vie. Grognant, vous êtes sur le point d’abandonner vos recherches mais vous vous ravisez aussitôt en apercevant un objet que vous connaissez bien. Si vous êtes un Mitrailleur ou un Fantassin, rendez-vous au 19, dans le cas contraire, lisez ce qui suit. Perdu au milieu des objets, vous découvrez un magnifique casque de combat. Celui-ci, de couleur noire et portant une visière protectrice, est plus résistant que vos propres casques de Marines. Celui-ci peut encaisser en tout 4 coups avant d‘être détruit. Chaque fois qu’un ennemi vous infligera des dégâts, vous pourrez les déduire de 4 points. Si vous voulez vous en coiffer, ôtez d'abord celui que vous avez et notez-le sur votre feuille d’aventure. Ravi de cette trouvaille, vous vous retournez en direction d’Obrieski, tout sourire, et vous lui faites signe de vous suivre. À présent, où allez-vous porter vos pas ? 

Vers la « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

Vers la « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

Vers la « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Vers le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Vers le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Vers le sas du fond (rendez-vous au 198) ?

Si vous avez entièrement fait le tour du labo, rendez-vous au 190.
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Vos projectiles atteignent la créature qui explose sous la puissance, déversant de l’acide tout autour d’elle. Comme vous vous tenez à quelques mètres du cadavre, vous ne vous faites heureusement pas toucher par le dangereux liquide. Aussitôt, tout redevient calme dans le couloir, seuls les battements de votre cœur sont perceptibles… ainsi que des bruits venant des conduits juste au-dessus de vous. D’autres créatures ? Vous n’en savez rien, ce qui est sûr, c’est que vous ne désirez pas vous éterniser ici plus longtemps. Rapidement, vous allumez votre micro et vous faites votre rapport à Hicks :

- Sergent, la menace a été écartée. Je rejoins le reste du groupe pour continuer la visite du Complexe.

- Bien reçu. Faites-bien attention, contactez-moi en cas de problèmes. Terminé.

- Compris. Terminé.

Vous coupez la communication interne avant de rejoindre en courant vos compagnons qui sont heureux de vous revoir sain et sauf. Après vous être assurés que vous êtes bels et bien seuls dans le couloir, vous vous approchez du sas. En chemin, vous leur expliquez l’altercation avec le Chestburster et la façon dont il est naît dans le corps de Moralez. Finalement, vous arrivez en vue des sas. Celui d’en face est solidement verrouillé, il vous sera impossible de l’ouvrir, même si vous êtes un Artilleur. Par contre, vous pourrez l’ouvrir dès que vous aurez mis la main sur un puissant fer à souder. Pour ce qui est du second sas, celui-ci est entrouvert horizontalement, laissant ainsi un passage ouvert au milieu. Toutefois, ce dernier est trop étroit pour que vous puissiez passer. Si vous voulez franchir cette porte, il faudra utiliser votre force pour essayer d'écarter encore plus les deux battants. Lancez 1D6, si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre total de force, vous parvenez à agrandir l’ouverture du sas au prix de deux points de vie, rendez-vous alors au 44. Si vous tirez un chiffre supérieur à votre total de force, le sas ne bougera pas d’un pouce et vous aurez perdu deux points de vie pour rien. À présent, la seule manière pour vous d’ouvrir le sas est de fracturer le boitier de commande en lui tirant dessus. Vous pouvez utiliser toutes vos armes, excepté vos grenades et le lance-flammes. Pour savoir combien de munitions vous utilisez, procédez comme suit : pistolet : 1D6+3, fusil à pompe : 3 cartouches, fusil à impulsion : 2D6, cribleur : 2D6. Déduisez les munitions selon le résultat obtenu et faites les changements sur votre feuille d’aventure. Une fois que vous aurez effectué les modifications, rendez-vous au  44.
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- Passons par la forêt, dites-vous simplement.

Vous êtes encore surpris par votre réponse car vous avez répondu du tac au tac, sans vraiment réfléchir. Heureusement pour vous, Hicks ne vous demande pas de vous expliquer, il se contente juste de hocher la tête. Après quelques préparatifs mis au point avec Mac, il prend la tête de votre groupe et vous ordonne de le suivre en file indienne. Vous attendez que tous vos amis passent devant vous pour fermer la marche. Alors que vous vous apprêtez à pénétrer dans la forêt, vous jetez un dernier coup d’œil en direction du Centre qui est désormais en ruines. En voyant les décombres, vous repensez à tous vos amis qui y ont laissé leur vie afin de sauver la vôtre. Pendant quelques instants, vous restez silencieux, puis, finalement, vous poussez un profond soupir avant de partir à la suite de vos coéquipiers qui vous distancent déjà. Les heures passent tandis que vous vous enfoncez davantage dans la forêt. Malheureusement, celle-ci est assez clairsemée, elle ne vous sera donc pas d’un grand secours pour vous dissimuler en cas d’attaques Xénomorphes. Plus le temps avance, plus vous êtes à la fois surpris et content de ne subir aucune attaque de leur part, pourtant, vous avez de la peine à croire qu’ils aient été tous éliminés lors de l’explosion. Dans l’immédiat, rien ne vient troubler votre marche, vous en profitez donc pour prendre de l’avance. Alors que le soleil décline à l’horizon, vous apercevez, au sommet de gros arbres au tronc large, la carcasse de ce qui semble être un hélicoptère.

- Sergent ! Appelez-vous, regardez sur votre droite, en haut des arbres !

Hicks lève la tête et aperçoit à son tour la carcasse de l’hélicoptère.

- Tiens, qu’est-ce que cet appareil fait ici ? S’interroge-t-il.

Allez-vous lui demander d’y aller jeter un coup d’œil ? Si c’est le cas, rendez-vous au 182, sinon, poursuivez votre marche en vous rendant au 26.
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Malgré votre promptitude à réagir, vous n’êtes assez vif et vous recevez de plein fouet la rafale de balles qui vous soulève du sol. Vous perdez 14 points de vie ou seulement 10 s’il vous reste encore une protection au niveau du torse (dans ce cas, faites les changements nécessaires). Si vous êtes encore envie, poursuivez la lecture. Malgré la douleur, vous vous remettez rapidement debout et, à l'aide de votre micro, vous criez à vos amis de venir vous rejoindre immédiatement. Malheureusement, vous ne pouvez pas rester les bras ballants en attendent que votre unité vous rejoigne, car le cyborg a à nouveau levé son arme dans votre direction, prêt à faire feu une seconde fois. Bien décidé à ne pas vous laisser faire, vous dégainez votre arme à votre tour avant de faire feu contre votre ennemi. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut.

CYBORG 
(avec cribleur)

Précision : 7  
Dégâts : 14
Points de vie : 26

Heureusement pour vous, votre adversaire a déjà été gravement blessé par les attaques des aliens, il est donc moins résistant qu'il ne devait l'être à l'origine. Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous 98, dans le cas contraire, vous périssez sous les impacts de balles de cette terrible arme.
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Alors que vous vous apprêtez à franchir la porte, vous vous stoppez net, vous rappelant des entailles visibles sur le visage de votre équipier. Avisant le médecin, vous l’interpellez :

- Bennett, encore une chose.

- Oui ?

- Regarde Moralez, il a des traces de blessures sur son visage.

- Tiens, oui, c’est vrai, déclare-t-il en voyant les blessures à son tour.

- Vous savez ce que ça peut dire ?

- Moi oui, rétorque le Sergent, et je sais où vous voulez en venir. Vous supposez qu’il a été attaqué par un Facehugger qui lui aurait déposé un embryon dans le corps, c’est bien ça ?

- Effectivement, c’est bien ce que je pense, avouez-vous, mais ce n’est peut-être qu’une supposition car je n’ai vu aucune d’une telle créature à ses côtés.

- Et que suggérez-vous, dans ce cas ? Vous demande votre chef en dardant sur vous un regard sévère.

- Et bien on pourrait déplacer le survivant et mettre Moralez à sa place dans l’autodoc. Si jamais l’un de ces monstres sort de son corps, il se retrouvera bloqué à l’intérieur de la vitre. Pour ce qui est de Connors, le survivant, il n’y a qu’à le placer sur la table.

- Ça me paraît une bonne idée, approuve Bennett, je peux m’en occuper tout de suite.

- Très bien, déclare Hicks, faites donc comme ça et ne perdez pas de temps. Quant à vous (il vous désigne), merci pour l’information, mais à présent, il est temps pour vous de rejoindre le Caporal, vous savez très bien qu’il n’aime pas attendre.

- À vos ordres.

Satisfait de vous, vous franchissez la porte désormais perpétuellement ouverte et vous rejoignez vos camarades qui commencent à s’impatienter. Rendez-vous au 193.
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Marchant aussi vite que vous le pouvez, vous longez ce tunnel en regardant droit devant vous. Ne voyant toujours rien, hormis le bout du passage, vous continuez quand même d’avancer, quand, tout à coup, vous entendez Obrieski s’écrier :

- Fais attention !

Malheureusement, même s’il a eu bon de vous mettre en garde assez tôt, vous n’êtes pas assez prompt à réagir et soudain, alors que vous n’êtes plus qu’à quelques mètres du cul-de-sac, vous perdez l’équilibre. Aussitôt, vous êtes précipité dans un trou provoqué par de l’acide. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous parvenez à garder in extremis votre équilibre, en revanche, si vous êtes malhabile, vous tombez dans le trou. Si cela devrait vous arriver, testez cette fois-ci votre volonté. Si c’est un succès, vous arriverez, dans un ultime effort, à vous agripper au rebord du trou. Dans le cas contraire, vous dégringolerez dans les profondeurs de la base, ce qui mettra un terme à votre vie. Dans le cas où vous vous en sortirez indemne, il ne vous restera plus qu’à rebrousser chemin jusqu’à l’intersection et emprunter ensuite le passage qui vous mènera au laboratoire, rendez-vous alors au 24.
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Vous poussez un soupir de soulagement lorsque votre dernier ennemi tombe sous vos rafales de balles. Les créatures, baignant dans leur sang, disparaissent petit à petit dans le sol qui se dissout à cause de l’acide. Non loin de vous, vos camarades achèvent également leurs adversaires tandis que le reste des aliens bat en retrait, s’échappant par les nombreuses failles dans le sol grillagé. À première vue, tout le monde va bien, hormis McDouglas qui a été blessé à la jambe. Pendant qu’il se soigne en utilisant son médikit, Varoski enclenche son micro et contacte son supérieur:

- Sergent, ici le Caporal Varoski, vous me recevez ?

- Je vous reçois 5 sur 5, Caporal, que s’est-il passé ? Nous avons repéré des dizaines de monstres sur notre écran, est-ce que tout le monde va bien ?

- Affirmatif, McDouglas est blessé mais il s’en sortira. Il est apte à reprendre son poste. Nous sommes tombés dans un guet-apens tendu par les Xénomorphes mais nous avons pu les repousser.

- Très bien, je vous envois du renfort ?

- Non, ça ira, nous contrôlons la situation, du moins, pour le moment. Dès que nous aurons besoin de renforts, je vous recontacterai.

- Reçu. Dans l’immédiat, poursuivez votre mission, nous devons mettre la main sur ce Williams. Recontactez-moi en cas de nécessité ou lorsque vous aurez découvert des infos. Découvert.

- À vos ordres. Terminé.

Varoski rompt la conversation puis se tourne dans votre direction. 

- Ne perdons pas de temps, quelque chose me dit que ces créatures ne vont pas nous laisser tranquilles.

- Vous redoutez une nouvelle attaque, Caporal ? Demande Monroe qui surveille son détecteur de mouvements du coin de l’œil.

- Malheureusement, oui. Ces créatures sont assez intelligentes pour avoir su se replier, je pense qu’elles ne vont pas rester sur cette défaite. Bien, allons-nous-en.

Vous confirmez tous d’un hochement de tête avant d’emboiter le pas à Varoski. Ensemble, vous quittez le réfectoire, mais pour aller où ?

Vers le sas qui se trouve en face de vous et qui ne porte pas d’inscription (rendez-vous au 71) ?

Vers la porte se trouvant juste avant le passage dans lequel vous vous tenez actuellement (rendez-vous au 25) ?

Vers le bureau du directeur (rendez-vous au 133) ?

Vers l’autre partie du couloir (rendez-vous au 166) ?

Vers le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90) ?

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base, dans ce dernier cas, rendez-vous au 97.
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Voir votre amie dans cet état vous fait perdre complètement l’usage de vos membres tellement que vous avez de la peine pour elle. Soudain, Kate est prise à nouveau de spasmes et tandis qu’elle crie à s’en déchirer les cordes vocales, une tache rouge apparait au niveau de son torse. Tout à coup, un Chestburster sort du corps de votre défunte équipière, faisant jaillir des giclées de sangs qui vous aspergent le visage. Lorsque vous sentez le sang sur votre peau, vous sortez finalement de votre torpeur, recouvrant ainsi l’usage de vos membres. Rapidement, vous appuyez sur la détente de votre arme (déduisez les munitions de l’arme que vous utilisez en prenant en compte que vous n’avez tiré qu’une seule fois). Les projectiles atteignent la créature de plein fouet, la tuant sur le coup. La scène n’a pas duré plus de 5 secondes mais vous avez eu l’impression qu’elle s’est déroulée au ralenti. Les yeux larmoyants, vous observez le cadavre mutilé de votre amie. Vous vous en voulez vraiment d’avoir tardé à agir car à cause de votre lenteur, Kate a souffert le martyr. Ne sachant pas quoi faire, vous restez sur place, les bras ballants, devant le cadavre de la copilote. Soudain, un sifflement que vous connaissez que trop bien retentit derrière vous. Vif comme l’éclaire, vous faites volte-face, l’arme haute, prêt à faire face au danger. En face de vous se dresse un Runner qui était chargé de veiller sur sa victime, et voyant que vous avez abattu l’embryon qui s’y trouvait, la créature s’avance vers vous, menaçante et esquissant un large rictus dévoilant une rangée de dents couleur métal. Sans crier gare, le Runner fond sur vous, vous décochant un puissant coup de griffes qui envoi valdinguer votre arme loin derrière vous. L’attaque a été si fulgurante que vous n’avez rien eu le temps de faire. Malheureusement pour vous, si vous ne possédez pas une autre arme à feu, vous n’aurez aucune chance contre votre ennemi qui mettra un terme à votre vie. En revanche, si vous possédez une seconde arme, vous pourrez faire feu contre votre ennemi à une seule reprise avant qu’il ne soit totalement sur vous. Votre agresseur est trop proche pour que vous puissiez lancer une grenade ou une charge sismique.

Runner : 25 points de vie.

Dès que vous aurez tiré, vous devrez poursuivre le combat au corps à corps. Avant cela, déduisez des points de vie de votre ennemi les dégâts que vous lui avez causés.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

Attaques du Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous êtes vainqueur, vous attendez encore quelques instants, le temps d’être sûr qu’aucune autre créature ne se cache dans l’ombre. Comme vous ne subissez aucune attaque, vous en déduisez que la voie est libre. Avec hâte, vous partez en direction de l’endroit où est tombée votre arme et vous la reprenez. Testez son enrayage. Si vous réussissez, votre arme à feu sera toujours opérationnelle, dans le cas contraire, le coup porté par l’alien l’aura rendue inutilisable et vous devrez la rayer de votre feuille d’aventure. Toujours sous le choc de la mort de votre amie, vous faites en sorte de lui tourner le dos pendant que vous fouillez le bunker afin d’éviter tout contact visuel avec elle. Après plusieurs minutes de fouilles, vous découvrez les objets suivants selon la classe de marines que vous incarnez :

Mitrailleur : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un cribleur, un chargeur contenant 40 balles de 10mm et 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3, une grenade M40.

Fantassin et Com-tech : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un fusil à impulsion, un chargeur contenant 20 balles de 10mm, 15 balles de 9mm pour pistolet M4A3 et deux grenades M40.

Médecin : deux trousses de 1er secours (+25 points de vie chacune), un fusil à pompe, une sacoche contenant 10 charges sismiques, 10 cartouches de calibre 12 et 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3. À noter que la sacoche et ses 10 charges sismiques ne comptent que pour un objet.

Artilleur : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un lance-flammes, une recharge de napalm contenant 50% de carburant, 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3 et une charge sismique.

Éclaireur : deux trousses de 1er secours (+25 points de vie chacune), un fusil à impulsion, un pistolet M4A3, un chargeur contenant 30 balles de 10mm, 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3 et une charge sismique.
Prenez les objets que vous voulez parmi la liste qui vous concerne puis inscrivez-les sur votre feuille d’aventure. Ne voyant plus rien d’autre d’utile, vous retournez auprès de la porte et à votre plus grand soulagement, celle-ci s’ouvre lorsque vous arrivez à proximité d'elle. Hicks passe sa tête par l’entrebâillement de la porte et l’ouvre complètement une fois que vous êtes à sa hauteur. Voyant votre mine déconfite, votre supérieur fronce les sourcils.

- Est-ce que ça va ? Vous demande-t-il. Qu’avez-vous trouvé ? 

Vous restez silencieux pendant quelques secondes, le temps de faire le vide dans votre esprit, puis vous lui répondez :

- Je n’ai rien trouvé… Par contre, j'ai retrouvé Kate…

- Comment va-t-elle ?

Comme vous êtes incapable de répondre à sa question, encore sous le choc de cette mort prématurée, vous vous contentez juste de le regarder tristement. Heureusement, en vous voyant dans cet état, Hicks ne tarde pas à comprendre ce qui s’est réellement passé et ne rajoute rien de plus. Le cœur lourd, il lui faut un certain temps avant d’ordonner le départ. Apparemment, la mort de la copilote l’affecte beaucoup, ce que vous pouvez bien comprendre puisque le père de Kate, un homme haut placé dans le Gouvernement, avait demandé à Hicks de veiller sur elle pendant cette mission. C’est d’ailleurs la première fois que vous voyez votre Sergent aussi abattu. Finalement, vous reprenez à nouveau votre place en queue de file et vous poursuivez votre marche à travers les collines, rendez-vous au 26.
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La lueur des lampes d’épaule éclaire un couloir tout ce qu’il y a de plus de normal, excepté que celui-ci a été mis à mal, comme en témoignent les diverses parties qui ont fondu. Rapidement, vous gagnez l’extrémité du passage pour arriver en face des décombres récemment vus.

- Ce couloir relie les deux parties du complexe, explique Varoski.

- Et je suis sûr que ces maudites créatures ont fait exprès de provoquer un éboulement à cet endroit précis, afin d’interdire l’accès aux deux parties de la base.

- Je suis d’accord avec toi, McDouglas, rétorquez-vous. Ce qui prouve que ces aliens sont vraiment très dangereux.

Vous effectuez quelques pas et vous jetez un coup d’œil en direction des débris, avant de poursuivre :

- J’aimerais bien aller voir ça de plus près, peut-être qu’on trouvera quelque chose ?

- Ne me dis pas que tu veux perdre ton temps à fouiller là-dedans ? S’exclame Calloway, les yeux grands ouverts.

- Et pourquoi pas ?

Calloway regarde Varoski et celui-ci hausse les épaules.

- Bah, si notre ami veut s’amuser à farfouiller là-dedans, c’est son problème, mais s’il le fait, qu’il le fasse rapidement.

Qu’en pensez-vous ? Si vous pensez que ça en vaut le coup, rendez-vous au 148. Dans le cas contraire, il ne vous reste plus qu’à quitter l’éboulement et rebrousser chemin jusqu’à l’autre passage. Là, vous aurez le choix entre le couloir de droite (rendez-vous au 199) ou le couloir de gauche (rendez-vous au 166). Mais si vous avez déjà tout visité, vous pouvez également quitter cette zone en vous rendant au 97.
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Mettant vos craintes de côté, vous vous placez près du survivant et vous ouvrez le feu à votre tour sur la masse grouillante d’aliens. Bientôt, vos projectiles viennent rejoindre ceux du minigun, provoquant ainsi un véritable concerto de balles. Au-dessous de vous, les créatures poussent des hurlements aigus à chaque fois que vos projectiles viennent se loger dans leur corps (déduisez à une reprise le coût de perte de munitions de l’arme que vous utilisez). Alors que vous tirez toujours, un Runner, un peu plus vif que les autres, parvient à émerger de la cage du monte-charge et à atterrir derrière vous. Sans s’arrêter de tirer, l’homme tourne légèrement la tête et s’écrie :

- Tuez cette chose, vite !

Hochant la tête, vous levez votre arme au moment où le Runner s’élance dans votre direction. Vous avez juste assez de temps pour tirer à deux reprises avant d’en venir au corps à corps. À noter que vous êtes trop près pour pouvoir utiliser une charge sismique ou une grenade M40.

Runner : 33 points de vie.

Une fois vos deux tirs effectués, poursuivez le combat après avoir retranché de ses points de vie les dégâts que vous lui avez infligés.

RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

Attaques du Runner: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous êtes vainqueur, vous entendez le membre de la sécurité pousser un cri de joie derrière vous. En vous retournant, vous le voyez qui vous adresse un signe de victoire en levant son pouce.

- Ils se sont enfuis !

Poussant un soupir de soulagement, vous reprenez vos esprits avant de le rejoindre. Rendez-vous alors au 74.
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Villard, ayant pour toute arme son pistolet, est pourchassé par toute une meute de Xénomorphes, composée d’aliens et d’aliens guerriers. Le pauvre hère crie à tue-tête tout en tirant derrière lui à l’aveuglette, blessant ses ennemis une fois sur deux. En vous apercevant, il gesticule dans tous les sens.

- Venez m’aider, vite !

Mais au moment où vous courez dans sa direction, un alien bondit sur Villard et le plaque au sol. Le pilote essaye tant bien que mal de se débattre et parvient, dans un ultime geste, à tirer sur la tête de l’alien. Malheureusement pour lui, l’acide qui jaillit de la blessure se répand sur son visage et qui commence à fondre sa peau. Tandis qu’il crie de douleur et qu’il essaye d’ôter le cadavre qui le maintien au sol, Mac arrive à sa hauteur et décime toutes les créatures qui se présentent devant lui à coup de cribleur. Lorsque vous arrivez à ses côtés, il a déjà éliminé cinq créatures. La pluie et l’obscurité réduisent votre visibilité, mais heureusement, vous y voyez quand même assez pour ne pas être pénalisé. Sur votre gauche, vous repérez des mouvements et vous levez votre arme à l’instant même où trois aliens, dont un guerrier, fondent sur vous. D’où vous êtes, vous avez le temps d’effectuer 5 tirs avant de continuer le combat au corps à corps (à chaque tir, vous pouvez choisir une cible différente).

1er Alien: 30 points de vie, 2ème Alien: 37 points de vie, Alien guerrier: 45 points de vie.

Une fois vos cinq tirs effectués, déduisez les points de vies des aliens que vous avez touchés selon les dommages infligés et reportez-les ci-dessous. Ensuite, préparez-vous à affronter les assauts de ces créatures.

1er ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques du 1er Alien: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques du 2ème Alien: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : bouche (-30 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 38, sinon, allez au 171.
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- Allons d’abord à gauche, proposez-vous, j’aimerais savoir ce qui peut bien provoquer ces courants d’air, bien que j’aie ma petite idée là-dessus.

Votre ami hoche la tête avant de vous emboiter le pas. Plus vous avancez, plus l’air devient fort, et c’est avec un réel plaisir que vous respirez cette atmosphère salubre, la première depuis que vous êtes entrés dans ce complexe. Jusqu’alors, vous n’aviez respiré qu’un air vicié, sorte de mélange de poudre, de sang, d’acide et de pleins d’autres choses. Finalement, vous arrivez en vue d’un ventilateur dont les hélices tournent par à-coups irréguliers. N’étant pas inquiété outre-mesure par un éventuel appel d’air, celui-ci étant expulsé, vous vous approchez davantage du ventilateur. Derrière les pâles, vous distinguez une masse inanimée ressemblant à un corps, mais qu’est-ce qu’un corps ferait-là ? Dans un premier temps, vous croyez que c’est l’obscurité qui vous joue des tours, mais en y regardant de plus près, vous constatez que, effectivement, un corps se trouve bien derrière le ventilateur ! Une fois que vous êtes assez proche, vous découvrez qu’il s’agit bel et bien d’un corps ! Ce dernier, ayant appartenu à une femme menue, porte l’uniforme des membres de la sécurité de la base. Son torse et sa jambe gauche ont été gravement lacérés, probablement par des griffes.

- Le voilà ! Fait votre ami qui vous a finalement rejoint avant de se reprendre en constatant qu’il s’agit d’une femme, nous l’avons enfin trouvée et comme d’habitude, nous sommes encore arrivés trop tard. Pourtant, il s’en est fallu de peu, je suis sûr qu’elle était encore vivante lorsque nous sommes entrés dans le conduit.

Votre ami dit vrai car en avisant les plaies du cadavre, vous remarquez qu’elles sont récentes. Vous serrez le poing, frustré de ne pas être arrivé à temps. Voyant votre état, le Com-tech pose sa main sur votre épaule, et ce geste fraternel vous apaise quelque peu et vos sentiments de détresse se dissipent peu à peu. À côté du cadavre est posé un sac à dos dans lequel il semble y avoir encore quelque chose à en juger par son épaisseur. Cependant, si vous voulez vous en emparer, vous serez obligé de passer votre bras à travers les hélices du ventilateur, dont la cadence de rotation diffère à chaque fois. À sa base, vous discernez les contours d’un couteau à la lame brisée. Voilà avec quoi la femme avait maintenu les pâles, le temps pour elle de passer de l’autre côté pour être à l’abri des créatures. Malheureusement pour elle, ses blessures ont eu raison d’elle avant même qu’elle se sente sauvée. Ne pouvant plus utiliser son couteau, vous êtes obligé de vous fier à votre agilité. Vous pouvez la tester pour tenter de récupérer le sac, mais sachez que si vous échouez, vous périrez sur le coup, la moitié du corps ayant été emporté par les hélices. Si vous préférez renoncer à cette entreprise dangereuse, il ne vous restera plus qu’à retourner sur vos pas et regagner l’intersection. Là, vous pourrez emprunter le passage de droite qui vous mènera, selon vous, vers le laboratoire, rendez-vous alors au 170. En revanche, si vous persistez et que vous réussissez votre test d’agilité, rendez-vous au 48.
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À pas feutrés, vous avancez en direction de la nouvelle porte préalablement entraperçue en faisant bien attention de ne pas marcher là où le sol grillagé a fondu. Il n’y a toujours aucun signe de vie, si ce n’est ceux de vos camarades, du moins, vous espérez que ce soient bien leurs signaux. Malgré vos lampes, l’obscurité ambiante des lieux ne vous rend pas la tâche facile et vous devez évoluer progressivement. Enfin, vous arrivez en face de la nouvelle porte. Moralez presse sur le bouton d’ouverture mais rien ne se passe. Le battant refuse de bouger et vous comprenez pourquoi quand vous remarquez qu’elle a été soudée. Après l’avoir inspectée, Varoski enclenche le micro de son casque et appelle :

- Sergent, ici Varoski.

- Quelque chose de nouveau, Caporal ?

- Oui. Nous avons découvert une nouvelle porte donnant accès à un autre secteur du complexe, mais elle a été soudée et avec le matériel que nous avons à disposition, il nous est impossible de l’ouvrir dans l’immédiat.

- Bien, laissez ce sas de côté, nous nous en occuperons plus tard.

- À vos ordres.

Effectivement, le seul moyen pour vous d’ouvrir cette porte est d’utiliser un fer à souder de grande puissance, hélas, personne n’en a à sa disposition. Dès que vous aurez trouvé un fer à souder et lorsque le texte vous le proposera, vous pourrez vous rendre directement au 134. À présent, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez fouiller la salle en vous rendant au 189 ou la quitter sans attendre en allant au 163.
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L’explosion ne se fait pas attendre et la déflagration se répercute dans tout le quartier des habitations (rayez de votre feuille d’aventure la charge sismique ou la grenade M40 que vous avez utilisée). Aussitôt, vous entendez des sifflements et des grondements venant tout autour de vous… Soudain, vous entendez Hicks crier dans le micro :

- Qu’est-ce qui se passe ? Répondez !

- Ce n’est rien, chef, l’apaisez-vous, ce n’est que moi. J’ai voulu ouvrir une porte mais comme elle était bloquée par cette sorte de résine, j’ai dû user de la manière forte. Mais tout va bien, ne vous inquiétez pas.

De l’autre côté du micro, vous l’entendez soupirer avant de conclure :

- Bien reçu, essayez quand même de faire moins de bruit, je vous l’ai dit, ces monstres ne sont pas loin. Faites attention et contactez-moi s’il y a un souci. Terminé.

- Compris, terminé.

Vous vous approchez de l’entrée, à présente grande ouverte, et vous pénétrez à l’intérieur de la chambre. Celle-ci est composée d’un lit, d’une armoire et d’un bureau et semble n’avoir pas été touchée par l’attaque. Vous avancez de quelques pas et vous plissez les yeux, scrutant les moindres recoins de la pièce. La première chose qui attire votre attention est le cribleur qui est posé sur le lit ! Rapidement, vous l’inspectez et vous esquissez un large sourire en constatant qu’il est en excellent état. Une bonne nouvelle ne venant jamais seule, le chargeur qui s’y trouve possède encore 134 balles de 10 mm. Et ce n’est pas tout, installée sur le bureau se trouve une armure de combat M3 en parfait état. Cette cuirasse peut encaisser en tout 8 coups avant d‘être détruite (2x jambe gauche, 2x jambe droite, 2x torse, 2x ventre). Lorsque vous vous ferez toucher, vous pourrez diminuer de 4 points les dégâts que vous aura infligés une créature. Pour terminer, vous découvrez, dans l’armoire, une carte d’accès bleue portant la mention « Réserve de matériaux » ». Plus que ravi, vous empochez tout ce dont vous avez besoin, (notez sur votre feuille d’aventure les objets que vous prenez) avant de quitter la pièce. Souriant, vous décidez de la suite des opérations. Si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez visiter la pièce de gauche (rendez-vous au 4) ou la pièce de droite (rendez-vous au 155). Si c’est déjà fait, rendez-vous au paragraphe 73.
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En chutant, vous paniquez et vous agitez les bras dans tous les sens, et dans vos débattements, vous heurtez violemment une cuve qui contient un Facehugger vivant !  Si vous n’avez pas été blessé au cours de votre chute, en revanche, vous êtes, sur le moment, trop sonné pour anticiper l’attaque de la créature, ce qui fait que vous n’avez pas le temps d’effectuer de tirs à distance, vous devrez donc mener ce combat directement au corps à corps. Le Facehugger, bien qu’affaibli par ses longues heures passées dans le formol, vous attaque en premier. 

FACEHUGGER

Agilité : 7  
Points de vie : 8

Attaques du Facehugger : comme à l’accoutumée, la créature cherchera à se plaquer contre votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 47.

97

- Je crois que nous n’avons plus rien à faire ici, retournons au QG, déclare Varoski.

- À vos ordres, répondez-vous.

Pendant que le Caporal communique l’information à son supérieur, vous vous dirigez vers le sas que vous aviez ouvert il y a quelques temps à l’aide du fer à souder que vous aviez trouvé. Tout à coup, vous entendez un bruissement venant d’en dessous de vous.

- Qu’est-ce que c’est que ça ? Demande Monroe à l’ensemble du groupe.

- C’est toi qui devrais le savoir, rétorque Calloway, c’est toi qui a le détecteur de mouvements.

- Alors ? S’impatiente McDouglas, tu captes quelques choses ?

- Et bien, commence l’Artilleur, c’est à 20 mètres de nous, mais ce qui est étrange, c’est que le détecteur n’arrive pas à capter le signal, celui-ci n’arrête pas de disparaître et de réapparaître. Mais c’est sûrement mon appareil qui débloque.

- Bon, essaye d’arranger ça, vous autres, restez vigilants et poursuivez votre route. Le Sergent Hicks nous attend.

Varoski prend la tête du groupe, suivi de McDouglas et de Calloway. Alors que vous êtes sur le point de lui emboiter le pas, vous entendez un bruit sourd derrière vous. Vous retournant, vous constatez que Monroe reste figé sur place, le visage hagard.

- Qu’est-ce tu fais ? Viens, dépêche-toi, les autres nous attendent.

Malgré vos protestations, Monroe ne bouge pas d’un cil. En plissant les yeux vous parvenez à distinguer une ombre derrière le marine et, au moment où Calloway vous rejoint et éclaire Monroe, vous constatez avec effroi que si ce dernier ne bouge pas c’est parce qu’un tentacule lui a transpercé le torse ! Soudain, il lâche son détecteur de mouvements, qui émet des bips sonores, avant de se retrouver soulever du sol. Ce n’est qu’à cet instant précis que vous pouvez identifier son agresseur : c’est un alien, mais encore plus grand et plus costaud que tous les autres. Son crâne, au lieu d’être lice comme ceux de ses congénères, est parcouru de craquelures naturelles. Sa mâchoire, quant à elle, parait plus robuste que ceux des autres Xénomorphes. Dans un ultime geste, l’alien projette Monroe qui s’écrase lourdement sur le sol grillagé. Jetant un coup d’œil rapide dans sa direction, vous remarquez qu’il ne bouge plus ; aussitôt, vous reportez votre attention sur votre nouvel agresseur. Sans plus tarder, la créature bondit dans votre direction et percute votre ami à l’aide de son tentacule. Le coup est d’une telle violence que Calloway recule de plusieurs mètres, fonçant contre Varoski qui venait vous aider. Les deux corps s’écroulent sur le sol, inconscients. De votre côté, vous empoignez solidement votre arme, prêt à faire feu. Au moment où l’alien daigne enfin de s’intéresser à vous, McDouglas arrive à vos côtés et ne perd pas une seule seconde avant d’appuyer sur la détente de son cribleur. Les rafales de balles retentissent dans le couloir, blessant votre adversaire. Cependant, celui-ci n’a pas dit son dernier mot ; bientôt, il revient à la charge, vous laissant tout juste le temps d’effectuer un tir à distance avant d’en découdre au corps à corps. Mais ne désespérez pas, car grâce à McDouglas, votre précision est accrue de 3 points pour cet assaut et vos dégâts seront multipliés par 2.

Alien guerrier : 50 points de vie.

Une fois que vous aurez tiré, déduisez les points de vie infligés à l’alien guerrier, puis reportez-les ci-dessous avant de poursuivre votre combat. Cette fois-ci, vous ne pourrez majorer votre maitrise de combat que d’un point et vos dégâts que de 6 car votre ami aura de la peine à manier son cribleur si proche de l’alien. Chaque fois que votre adversaire remportera un assaut, lancez 1D6, si vous obtenez un chiffre pair, vous ne perdrez aucun point de vie car l’alien aura concentré son attaque sur McDouglas. Si vous tirez un nombre impair, vous vous ferez blesser comme d’habitude.

ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 20, sinon, l’alien se repaitra de votre corps, mettant un terme à votre mission.
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Vos amis arrivent au moment où votre adversaire s’écroule sur le sol. Haletant et vous tenant les côtes, vous regardez votre supérieur d’un air menaçant :

- Où est-ce que vous étiez, bon sang ! Vous auriez dû être là depuis longtemps !

- Calmez-vous, soldat ! S’énerve à son tour le Sergent Hicks, nous sommes tombés dans une embuscade aliens, et nous avons dû les éliminer avant de pouvoir venir vous rejoindre !

Vous vous regardez mutuellement, le visage crispé par la colère, et vous soutenez son regard pendant quelques secondes avant de détourner la tête. Tandis que Hicks se tourne vers le reste de ses hommes, vous vous penchez au-dessus du robot disloqué et vous lui faites les poches. Hélas, vous ne découvrez rien d’autre qu’une grenade sismique. Par contre, si vous le désirez, vous pouvez le délester de son cribleur et vous en approprier. Grâce aux chiffres digitaux inscrits sur le chargeur, vous pouvez voir qu’il reste encore 54 balles de 10 mm. Inscrivez vos nouvelles acquisitions sur votre feuille d’aventure avant de rejoindre votre groupe. Quelques minutes plus tard, vous franchissez enfin le seuil du labo pour tomber nez à nez avec une demi-douzaine de cyborgs qui arrivent droit sur vous ! Voyant que vous êtes blessé et que vous êtes éreinté suite à votre dernier combat, Hicks, d’un signe de la main, vous somme de rester en arrière pendant qu’ils tenteront de mettre les cyborgs hors d’état de nuire. Hochant la tête en guise de remerciements, vous reculez jusqu’à l’entrée du labo, laissant ainsi la place à vos camarades qui sont en train d’ouvrir le feu sur les hommes synthétiques. Les rafales de balles qui virevoltent dans toute la pièce sont bientôt rejointes par les langues de feu provenant du lance-flammes de Boroskova. Tandis que vos amis luttent pour leur survie, un mouvement suspect sur votre droite attire votre attention. Instinctivement, vous levez votre arme pour faire face à un cyborg qui a fait le tour pour vous prendre par revers. Mais grâce à votre vigilance, vous vous mettez rapidement à couvert. À voir sa démarche, le cyborg semble mal au point, certainement à cause des blessures qu’il a dues recevoir lors de ses confrontations avec les aliens. Sans hésiter, vous faites feu sur lui en premier, bien décidé à le vaincre le plus vite possible. Menez ce combat selon la règle du « combat contre un adversaire armé ».

CYBORG 
(avec pistolet)

Précision : 8  
Dégâts : 6
Points de vie : 17

Combattez jusqu’à ce que l’un d’entre vous rende son dernier souffle. Si c’est votre adversaire, rendez-vous au 143, mais si c’est vous, vous serez mort avant même de comprendre ce qu’il vous arrive.
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Lorsque vous arrivez en vue de votre amie, vous avez la joie d’y découvrir Varoski. À votre approche, celui-ci explique :

- J’ai réussi à contacter le QG, ils doivent bientôt arriver, ce n’est plus qu’une question d’heures !

- Combien ? Demande Bennett qui reprend enfin des couleurs suite à cette excellente nouvelle.

- Ils ne savent pas exactement, mais pas plus d’une heure.

- Il ne reste plus qu’à espérer que ces créatures nous laissent tranquilles jusqu’à là, rêve Boroskova.

- Je l’espère aussi, approuve Varoski. Dans l’immédiat, le Colonel Shepard nous a ordonnés de surveiller M. Reagan car il aurait quelques questions à lui poser. Une chose est sûre : Je n’aimerais pas être à votre place, M. Reagan.

L’apostrophé lève la tête en direction de Varoski, et alors qu’il est sur le point de dire quelque chose, il se ravise. Haussant les épaules, il fait mine de reculer… pour mieux attraper le pistolet de Boroskova et maintenir fermement cette dernière ! L’arme posée contre la tempe de votre amie, Reagan recule en direction de la salle de contrôle. De votre côté, vous sortez chacun votre arme mais vous n’avez pas fait un pas en direction du félon que celui-ci s’exclame :

- Je vous conseille de ne pas faire un pas de plus, sinon, je lui explose la cervelle !

- Ne t’inquiète pas ! Dites-vous à l’Artilleur qui essaye de se dégager de l’étreinte de son agresseur, on va te sortir de là.

Malgré vos belles paroles, votre coéquipière ne semble guère rassurée car vous voyez que son visage se crispe sous la peur.

- N’aggravez pas votre cas, M. Reagan, ce n’est pas comme ça que vous allez vous en sortir. Si vous me donnez cette arme, je ferai comme s’il ne s’était rien passé. Nous avons déjà du mal avec ces créatures qui risquent de nous tomber à tout moment, alors évitons de se quereller. Abaissez cette arme et laissez-là partir.

Dans un premier temps, le marché proposé par votre Caporal vous surprend un peu, car celui-ci n’est pas du genre à pardonner à une personne qui menace l’un des membres de son équipe, et encore plus si c’est une femme. Mais en y réfléchissant, il s’agit sans doute ni plus ni moins qu’un subterfuge pour mieux maîtriser Reagan. Celui-ci n’est plus qu’à quelques mètres de l’entrée de la salle de contrôle, et alors que vous pensez qu’il va coopérer, vous êtes stupéfait de le voir braquer à nouveau le pistolet sur la tempe de Boroskova et de l’entendre dire :

- Non, jamais ils ne me pardonneront !

Sa phrase est à peine achevée qu’il appuie sur la détente du pistolet, explosant le crâne de la pauvre Boroskova. Aussitôt, Varoski et Bennett ouvrent le feu sur le traitre mais celui-ci se cache derrière le cadavre de votre amie qui tressaute sous les impacts de balles. Rapidement, le scientifique parvient à presser le bouton d’ouverture du sas et à se faufiler entre les battants dès que ceux-ci se sont entrouverts.

- Vite, il faut l’arrêter avant qu’il puisse contacter le QG !

Au moment où Varoski et Bennett se précipitent à sa poursuite, vous entendez Hicks hurler :

- Les créatures arrivent ! Vite, montez nous rejoindre, nous avons besoin d’aide !

Si vous rejoignez votre supérieur comme il vous l'a ordonné, rendez-vous au 45 mais si vous préférez, malgré tout, rattraper le traître, rendez-vous 173. 
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Le Facehugger est plus rapide que vous le pensiez et il vous prend de vitesse. Vous n’avez pas le temps de viser à nouveau qu’il s’élance dans votre direction, bondissant sur vous. Instinctivement, vous abaissez votre arme et vous levez vos bras devant votre visage avant que la créature ne s’y accroche. Bien que petit, le Facehugger possède une force incroyable et même si vous pensez avoir plus de forces que lui, le fait de voir son espèce de langue ventrale vous révulse. De ce fait, vous devez tester votre volonté à deux reprises pour espérer vous défaire de cette immonde créature. Mais sachez que si vous les ratez, le Facehugger arrivera à s’accrocher contre votre visage et vous devrez vous rendre au 187. Si vous ne réussissez qu'un des tests, vous aurez esquivé la créature, mais celle-ci vous blessera au passage (vous perdez cinq points de vie) avant de revenir à la recharge. Vous devrez donc tester à nouveau votre volonté à deux reprises (chaque fois que vous échouerez un test, vous devrez recommencer selon ce qui est marqué ci-dessus). Si vous menez à bien vos deux tests de volonté, vous parviendrez à rejeter la créature. Rendez-vous ensuite au paragraphe d’où vous venez pour poursuivre le combat.

101

Vous commencez d’en avoir vraiment marre de vous retrouver presque coincé dans ce conduit d’aération, et à chaque mètre parcouru, vous espérez en voir la fin. Derrière vous, Obrieski semble penser la même chose car il ne cesse de jurer entre ses dents, même si c’est ce qu’il fait depuis que vous êtes entrés dans ce conduit. Non seulement vous devez lutter pour ne pas finir claustrophobes, mais en plus, vous devez évoluer sous la menace ennemie. Finalement, vos attentes ont enfin été entendues, car non loin de vous, vous apercevez la grille tant convoitée qui mène au labo. Comme aucune créature ne vient vous attaquer, vous sommez Obrieski de presser le pas, ce qu’il fait rapidement. Quand enfin vous arrivés devant la grille, vous ne perdez pas une seule seconde avant de la défoncer à coups de pieds. Le choc de vos semelles sur l’acier provoque un bruit assourdissant qui se répercute dans tout le labo, mais cela n’a aucune d’importance, car pour vous, la seule chose qui compte est de quitter ces maudits conduits. Finalement, la grille cède sous vos coups répétés et vous émergez à nouveau dans le laboratoire, tout près de la salle des stockages des embryons, non loin de sa longue baie vitrée. En posant pied sur le sol, vous étirez vos membres endoloris, heureux de pouvoir vous mouvoir à nouveau comme il le faut. Vous patientez quelques minutes, le temps que votre ami en fasse de même, avant de regagner le centre du laboratoire et de choisir une nouvelle destination. Parmi celles dans la liste ci-dessous, lesquelles vous sont encore inconnues ?

La « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

La « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

La « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

La « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Le sas tout au fond (rendez-vous au 198) ?

Si vous avez tout visité, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au 190 pour poursuivre votre mission.
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Tandis que vous êtes sur le point de rejoindre le sas, Hicks vous interpelle. Aussitôt, vous vous arrêtez et vous vous approchez de lui.

- Oui, Sergent ?

Une fois à sa hauteur, il sort quelque chose de sa poche et vous le tend.

- Tenez, Soldat, c’est un chargeur pour votre fusil à impulsion. On ne sait pas ce que vous allez trouver dans ce bâtiment, ce serait bête que vous tombiez à court de munitions dans un lieu inconnu. 

- Oui, effectivement, mais… et vous ?

- Je reste ici pour superviser les opérations, dans l’immédiat, je n’ai pas besoin de toutes ces munitions.

- Bien, dans ce cas merci.

Vous prenez le chargeur qu’il vous tend et vous le mettez dans l’une de vos poches. Inscrivez-le sur votre feuille d’aventure dans la case munitions. Le chargeur contient 99 balles de 10mm. À présent, prenez congé de lui et rejoignez votre équipe. Rendez-vous au 134 si vous partez explorer l’autre partie de la base ou au 222 si vous partez visiter l’autre bâtiment.
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L’avant-poste est niché dans les collines et vous devez emprunter un petit sentier sinueux pour y accéder. L’un derrière l’autre, vous avancez armes brandies et aux aguets. Heureusement, aucune créature ne vient vous attaquer, vous arrivez donc rapidement auprès du bunker. Ce dernier fait trois mètres de haut et est construit avec de grosses briques noires. Sa porte métallique semble infranchissable et pourtant, lorsque vous tentez de l’ouvrir, vous constatez que celle-ci n’est pas fermée à clé, par contre, quelque chose à l’intérieur semble bloquer la porte car vous n’arrivez pas à l’ouvrir entièrement.

- Quelque chose ne va pas ? Vous demande votre Sergent qui jette un rapide coup d’œil dans votre direction avant de reporter son attention vers le sentier.

- La porte est bloquée, dites-vous simplement.

- Alors faites en sorte de l’ouvrir. Vous autres (ils s’adressent à vos équipiers) surveillez le périmètre. On va tenter d’ouvrir cette porte.

Tandis que vos camarades hochent la tête et prennent leur position, vous donnez des coups d’épaule dans la porte. Testez votre force 2 fois de suite, si vous échouez ne serait qu’une seule fois, vous devrez, en plus de perdre 5 points de vie, recommencer depuis le début. Si vous parvenez à forcer la porte, rendez-vous au 39, mais si vous avez déjà perdu trop de points de vie, vous pouvez renoncer et vous rendre au 192.
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Ne pouvant plus supporter cette ambiance terrifiante, vous cédez à la panique. Vous jetez votre arme devant vous avant de tourner les talons et de rebrousser chemin en direction du monte-charge. Tandis que vous cavalez à toute vitesse, les aliens en profitent pour vous prendre en chasse. Étant plus rapides que vous, les Xénomorphes n’ont aucun problème pour vous rattraper. Bientôt, vous vous retrouvez assailli de toutes parts, subissant les pires blessures qui existent. Et pendant que vos chairs se font transpercer de parts en parts, vous entendez vos camarades qui vous appellent. Hélas, ils ne peuvent plus rien pour vous puisque, quelques minutes plus tard, vous êtes mort. Votre mission est terminée.
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Derrière vous, un peu plus loin, vous entendez un sas se refermer puis un autre s’ouvrir. N’y prêtant pas plus attention, pensant qu’il s’agit tout simplement de l’un de vos camarades voulant vous rejoindre, vous poursuivez votre chemin. Vous vous êtes à peine engagés dans le tunnel menant à l’ascenseur que vous entendez votre Sergent crier dans le micro :

- Mais qu’est-ce qui s’est passé ? Où est Moralez ?

- Chef, désolé, s’excuse Mac, je ne l’ai pas vu arriver, il m’a donné un coup de poing avant de quitter la salle, et je ne sais pas comment il a fait, mais il a réussi à fermer le sas du Cp Central !

- Sergent, s’enquit le Caporal en attrapant le micro de son casque, que se passe-t-il ?

- Il se passe que ce trouillard de Moralez a mis les bouts. Il a réussi à fermer le sas du Cp Central avant de quitter la base, et il est impossible de le localiser puisqu’il n’a pas pris son casque. Vite, allez le chercher !

- Compris ! (Varoski vous regarde un à un) Les gars, vous avez entendu ? Il faut aller chercher Moralez avant qu’il ne s’éloigne trop, pour ça, nous utiliserons l’APC. Allez, on y va !

Vous acquiescez de la tête et vous courrez en direction de l’entrée de la base. Une fois dehors, vous restez tous bouche bée. Rendez-vous au 115.
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Au moment où vous allez reprendre votre chemin en direction du monte-charge, vous entendez des cliquetis derrière vous, comme si les pattes d’une petite créature frottaient contre le sol grillagé. Vous retournant, vous avez la désagréable surprise de vous retrouver nez à nez avec deux Facehugger qui foncent droit sur vous ! Vous ne savez pas d’où ils viennent, mais une chose est sûre, si vous voulez poursuivre votre route, il faudra vous en débarrasser! Tandis que l’une des créatures bondit sur Boroskova, l’autre s’élance dans votre direction, ne vous laissant le temps de tirer qu’une seule fois (vous pouvez également utiliser une grenade ou une charge sismique).

Facehugger : 16 points de vie,

Une fois votre tir effectué, poursuivez le combat au corps à corps après avoir modifié les points de vies de votre ennemi.

FACEHUGGER

Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques du Facehugger: le Facehugger cherchera à se plaquer contre votre visage. Pour ce faire, testez son agilité. S’il réussit son test, il y parviendra et vous devrez vous rendre immédiatement au 100 après avoir noté le numéro de ce paragraphe. S’il échoue, ce sera à vous d’attaquer en testant votre maitrise de combat.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 57.
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- J’y vais ! Annoncez-vous à l’ensemble du groupe, il n’y a pas de temps à perdre!

- Très bien, répond le Sergent, Mac, allez avec lui et faites bien attention. N’hésitez pas à utiliser vos grenades M40 et vos charges sismiques, et surtout…

- Sergent ! Le coupe Obrieski, je capte des mouvements. Je reçois pleins de signaux, distance, 25 mètres. Je crois que nous allons avoir de la compagnie !

- Mettez-vous tous à vos postes, ordonne Hicks, gardant son sang-froid, et maintenez les rangs ! (Il se tourne vers Mac et vous) Vous deux, allez-y, maintenant !

Avant que vous ne partiez, Bennett s’approche de vous avec hâte et vous tend un médikit.

- Tiens, tu en auras besoin !

- Merci, faites-vous en empochant l’objet (notez-le sur votre feuille d’aventure).

À côté de vous, Mac vous tire par la manche, vous pressant de le suivre. Bien que lourdement harnaché à cause de son cribleur, Mac se meut avec aisance et il vous devance rapidement. Tout en longeant les couloirs en direction de l’entrée du complexe, vous jetez un coup d’œil par-dessus votre épaule au moment où des dizaines d’alien se dirigent vers l’infirmerie. Alors que vous dépassez le coude pour déboucher dans le passage central, vous entendez les premières détonations qui se répercutent à travers toute la base. 

- Dépêche-toi ! Vous presse Mac, transpirant à grosses gouttes sous son casque.

Alors qu’il ne vous reste plus que quelques mètres à franchir avant de gagner l’entrée du complexe, une ombre se profile au-dessus de vous : un Runner ! Instinctivement, vous levez votre arme, mais la créature a été plus rapide que vous et vous assène un coup de tentacule. Testez votre agilité. Si c’est un succès, vous réussissez à éviter l’attaque de la créature, vous laissant tout le loisir de l’éliminer. Si c’est un échec, vous recevez le coup en plein torse, ce qui vous enlève 8 points de vie, pourtant, cela ne vous empêche pas de détruire votre assaillant en lui tirant dessus. Que vous ayez esquivé son attaque ou non, déduisez les munitions de l’arme que vous utilisez en prenant en compte que vous n’avez tiré qu’un seul coup. Le danger étant écarté, plus rien ne vous empêche de poursuivre votre route. Bientôt, vous arrivez en vue du sas principal, et lorsque vous l’ouvrez, c’est pour tomber sur une vision qui vous glace le sang, rendez-vous au 92.
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Du coin de l’œil, vous apercevez plusieurs barils de couleur rouge que vous reconnaissez aussitôt : des barils explosifs. Comme les créatures se tiennent près d’eux, vous levez votre arme en direction des bidons, et malgré les avertissements de Hicks qui résonnent dans votre tête, vous pressez sur la détente de votre arme. Sans aucun remord, vous visez les barils rouges, au diable les recommandations de votre supérieur, cette solution est la seule qu'il vous reste pour espérer rester en vie. Dès que vos tirs atteignent les bidons, ceux-ci explosent immédiatement, soufflant tous les aliens se tenant à proximité (déduisez les munitions de l’arme que vous utilisez selon la manière indiquée, vous n'avez tiré qu'une seule fois). La secousse est telle que vous pouvez presque sentir le sol bouger sous vos pieds. Heureusement, comme vous vous tenez assez loin de l’explosion, de même que vos camarades, vous ne subissez aucune blessure due à la déflagration. À contrario, il ne subsiste plus rien de vos agresseurs. Satisfait, vous vous ruez aux côtés de vos amis, mais le sourire triomphant que vous affichiez se mue aussitôt en grimace lorsque vous prenez conscience des dégâts que vous venez de provoquer en explosant les barils. Rendez-vous au 80 pour en savoir plus. 
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Hicks qui ne semble pas très rassuré, fait les cents pas à l’intérieur du Cp Central sans cesser de grommeler. Voyant son chef ainsi, Mac, qui garde toujours l’entrée, lui demande :

- Hé Sergent, vous allez bien ? Vous m’avez l’air soucieux.

L’interpellé s’arrête aussitôt de marcher puis se tourne en direction de son subordonné. Hicks secoue la tête, incrédule, et écarte les bras.

- Et pourquoi je ne devrais pas l’être ? Nous sommes dans une base infestée de créatures sanguinaires et toutes les communications ont été coupées. Ces créatures peuvent nous tuer à tout moment et la seule chose qui pourrait nous tirer de là est d’arriver à contacter ce fichu docteur Williams. C’est lui qui nous a amenés ici pour une raison que j'ignore, c’est donc lui le seul qui pourrait nous aider à quitter cet enfer.

- Je comprends, répond Mac qui a perdu son sourire. Moi-même je ne suis pas tranquille en étant ici. D’ailleurs, pour tout avouer, je prie sans cesse pour que mon détecteur de mouvements ne se mette pas en marche. Mais ne vous inquiétez pas, le Caporal sait ce qu’il fait, je suis sûr qu’il parviendra à mettre la main sur ce Williams.

- Je n’en doute pas, j’en suis presque convaincu. Cependant, il n’y a pas que ça qui m’inquiète…

- Vous vous faites du souci pour Villard et Meier, intervient Boroskova.

- C’est exact. Ça fait un moment que nous n’avons plus de nouvelles d’eux. J’espère sincèrement qu’ils vont bien… Obrieski ?

- Oui, Sergent ?

- Est-ce que vous avez enfin réussi à les localiser ?

- Négatif, chef. Pour une raison que j’ignore, leur caméra respective ne doit pas ou plus fonctionner, ou alors, ils ne portent tout simplement pas leur casque. Quoi qu’il en soit, il m’est impossible de vous dire où ils se trouvent.

Hicks soupire, reste silencieux quelques instants avant de reprendre d’une voix distante :

- Cette mission est un véritable fiasco et j’en suis le seul responsable.

- Non, ce n’est pas de votre faute, tempère Mac, vous ne pouviez pas savoir que des créatures avaient investi la base. Et ne vous inquiétez pas pour Varoski et ses hommes, ils sont doués, je suis sûr qu’ils feront attention à eux. De plus, tant que je surveillerai le Cp Central, aucune de ces créatures n’arrivera à entrer ici.

- Que Dieu vous entende, Mac. Au fait, comment va Moralez depuis qu’il s’est réveillé ?

- Bien, l’informe le médecin-chef Bennett, sauf qu’il s’est rendormi aussitôt. En ce qui concerne le survivant, il est toujours inconscient. Je pense qu’à son réveil il aura retrouvé toute sa lucidité et qu’il pourra nous expliquer ce qui s’est passé ici.

- Bon. Il ne reste plus qu’à attendre que Varoski trouve un autre lieu où nous retrancher et après, je pense que nous pourrons nous consacrer entièrement sur la suite des opérations.

Soudain, des bruits se font entendre dans les conduits au-dessus d'eux, amenant ainsi un vent de panique chez les hommes qui se trouvent dans la pièce. Dégainant leurs armes, ceux-ci guettent chaque recoin du plafond. Les bruits se répètent encore puis disparaissent.

- Ces saletés de bêtes, peste Obrieski qui a délaissé son ordinateur, elles utilisent les conduits pour se déplacer.

- Ils sont tout près de nous, lance Boroskova. Mac, tu les reçois sur ton détecteur ?

- Merde, non, je ne les reçois pas! Ils se déplacent trop vite, le détecteur n'a pas le temps de capter leurs positions et... 

Soudain, Mac se tait, il fronce les sourcils d'étonnement puis reprend:

- Tiens, leurs signaux ont disparu.

- Restez vigilants, leur conseille le Sergent, ils ne sont pas loin. Gardez votre calme mais restez aux aguets. Dans l'immédiat, poursuivez votre travail.

Bien que soucieux, chacun des Marines répond affirmativement par un signe de tête avant de reprendre leurs tâches respectives.

Si Moralez a été placé dans l’autodoc, rendez-vous au 54, dans le cas contraire, allez au 178.
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- Victoire ! S’exclame Hicks lorsque le dernier alien tombe à terre, mortellement blessé.

- On les as enfin tous eus, décrétez-vous. 

- En même temps, je me demande bien d’où ces saletés ont pu venir, je croyais qu’ils avaient tous péri dans l’explosion ? S’étonne Mac.

- Probablement des collines, là où les œufs ont été découverts, dit Varoski en haussant les épaules, mais dans l’immédiat, il nous reste encore un problème à régler, et un gros.

Votre Caporal désigne la Reine-alien qui émet un hurlement terrible, touchée par la perte de sa progéniture. Sans perdre de temps, la gigantesque créature s’élance dans votre direction.

- Tenez-vous prêts ! Ordonne votre Sergent. Dès qu’elle sera à portée de nos tirs, nous ouvrirons le feu !

Alors que la Reine n’est plus qu’à mi-chemin des remparts, celle-ci se stoppe net. Ne la quittant pas des yeux, vous observez ses moindres faits et gestes. Dans un premier temps, vous ne comprenez pas ce qui se passe, mais lorsque vous voyez sa posture, vous réalisez qu’elle s’apprête à lancer un jet d’acide !

- Couchez-vous ! Vous écriez-vous à vos camarades.

Votre réflexe vous a sauvé la vie à tous car au moment où vous vous mettez à terre, la Reine expulse un terrible jet d’acide qui passe juste au-dessus de vous. Malheureusement, plusieurs gouttes de ce terrible liquide corrosif s’abattent sur la roche des remparts où vous vous trouvez et ces derniers ne tardent pas à fondre. Rapidement, vous jetez un coup d’œil en direction de votre ennemie: celle-ci s’est davantage rapprochée de vous et menace les remparts avec son puissant tentacule. Vous n’avez même pas le temps de faire le moindre geste que la Reine entreprend déjà de détruire la muraille à l’aide de sa terrible arme. Les coups qu’elle porte sont si puissants que vous pouvez presque sentir le sol trembler sous vos pieds. En voyant ça, Hicks se relève prestement et crie :

- Vite, que tout le monde descende, tout va s’écrouler !

Ni une ni deux, vous vous remettez tous debout et vous cavalez en direction des escaliers tandis que les premières pierres tombent. Heureusement, vous parvenez tous sains et saufs en bas des marches, provoquant la colère de la Reine qui porte désormais son attention sur la large porte métallique. Au début, vous pensez que cette dernière va pouvoir tenir le coup, mais quand elle se plie sous les charges répétées de la terrible créature, vous comprenez rapidement qu’elle ne tiendra pas longtemps. Vous et vos amis êtes tous sur un rang, armes brandies en direction de l’imposante porte, prêts à faire feu lorsque la créature fera son apparition.

- Marines, commence Hicks d’une voix solennelle, ce n’est pas le moment de flancher et de baisser les bras. Nous avons là, devant nous, l’unique occasion de mettre un terme à cette menace que représentent ces Xénomorphes et ainsi, venger la mort de nos frères d’armes tombés au combat. Ce qui se trouve derrière cette porte dépasse tout ce que vous avez pu imaginer d’horribles, mais je tiens à ce que chacun d'entre vous se batte jusqu’à ce qu’il rende son dernier souffle. Les secours ne vont pas tarder, alors je compte sur vous pour tenir le plus longtemps possible. Marines, est-ce que c’est clair ?

- Chef oui chef ! Répondez-vous en chœur.

Tout à coup, la porte blindée vole en éclats pour laisser apparaître la puissante, terrible et gigantesque Reine des aliens dans toute son horrible splendeur. Du haut de ses plus de 4 mètres, la Reine vous contemple, vous qui n’êtes que de petits insectes à ses yeux. Au bout de quelques secondes, durant lesquelles vous vous observez mutuellement, cette dernière passe à l’attaque. Comme lors de votre première confrontation, le combat se déroulera à tour de rôle entre vous et la Reine. Cette dernière étant aussi résistante que puissante, vous ne pourrez pas bénéficier des bonus conférés par vos compagnons qui se battent à vos côtés. Par contre, contrairement à la dernière fois, la Reine vous attaquera à chaque tour. Pour mener ce combat, appliquez la règle du combat au corps à corps. En raison de son imposante masse qui l’empêche de se mouvoir correctement, l’attaque de la Reine échouera automatiquement si vous obtenez n’importe quel double en testant son agilité. À noter que, exceptionnellement, vous pouvez utiliser vos grenades et vos charges sismiques même si vous luttez au combat rapproché.

REINE ALIEN

Agilité : 12  
Points de vie : 100

Attaques de la Reine Alien: 1er assaut : coup de tentacule (-16 p.v.), 2ème assaut : coups de griffes (-10 p.v.), 3ème assaut : langue (-40 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-30 p.v.), 5ème assaut : frappe frontale (-20 p.v.), 6ème assaut : coups de griffes (-10 p.v.), 7ème assaut : coup de tentacule (-16 p.v.).

Si vous adversaire l’emporte sur vous, rendez-vous au 64, mais si c’est vous qui triomphez de votre terrible ennemie, rendez-vous au 300.
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Malgré l’ambiance pesante et la soudaine attaque des aliens, vous êtes prêt à les recevoir comme il se doit. Déjà, vous glissez votre doigt jusqu’à la détente de votre arme avant d’appuyer dessus. Aussitôt, des rafales de balles, ou des jets de napalm, sortent du canon. Face à vous, se dressent un Runner et un Alien guerrier, également bien décidés à semer la mort parmi votre unité, en commençant par vous. Grâce à votre rapidité, vous avez la possibilité de faire feu à 4 reprises en choisissant à chaque tir votre adversaire.

Runner : 22 points de vie, alien guerrier : 43 points de vie.

Dès que vous aurez fait feu à 4 reprises, vous devrez déduire les dégâts que vous avez infligés des points de vie de vos ennemis. Une fois que ce sera fait, reportez-les ci-dessous et continuez le combat.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie : 

Attaques du Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de tentacules (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : frappe frontale (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vos points de vie tombent à zéro, rendez-vous au 171, si vous êtes vainqueur, poursuivez la lecture. Une fois vos adversaires vaincus, vous regardez autour de vous pour voir où en sont vos amis. Mac et McDouglas sont côte à côte et utilisent leur cribleur pour décimer les rangs adverses, pendant que Calloway et Obrieski couvrent leurs arrières. Sous vos yeux, vous apercevez Obrieski qui exécute une roulade pour éviter une attaque vicieuse d’un alien, avant de se relever et de l’éliminer dans le même élan. Un peu plus loin, Boroskova est en train d’enflammer les quelques créatures restées regroupées contre les murs ; voyant leurs chairs brûler, les monstres poussent des couinements et disparaissent dans l’obscurité sans demander leur reste. Le Sergent et le Caporal, quant à eux, sont restés près du monte-charge et achèvent tous les Xénomorphes qui ont réussi à traverser le barrage de balles créé par leurs hommes. Soudain, au moment où vous pensez que vos amis vont tous s’en sortir sains et saufs, vous entendez, malgré le vacarme provoqué par les balles fusant dans les airs, un hurlement venant du côté d’Obrieski et de Calloway. Braquant votre lampe dans cette direction, vous constatez avec effroi qu’une créature a réussi à attraper le fantassin. Celui-ci, dans un ultime espoir, passe le canon de son fusil à impulsion par-dessus son épaule gauche et ouvre le feu sur son agresseur. L’alien pousse un hurlement terrifiant avant d’enfoncer sa deuxième langue dans le crâne de l’humain après lui avoir transpercé son casque. Aussitôt, Calloway cesse de bouger et disparaît bientôt dans les Ténèbres, emporté par l’alien.
- Calloway, non ! S’écrie Obrieski qui dirige son arme en direction de l’endroit où sont partis le Xénomorphe et sa proie.

Sa fureur est telle que ses cris surpassent le bruit des rafales qui sortent du canon de son fusil à impulsion. Tout à coup, son arme s’arrête, à court de munitions, et le silence revient. Touché par la disparition de son proche ami, le Com-tech continue d’appuyer sur la gâchette de son arme vide qui émet des « click » sonores en guise de protestations. De votre côté, vous tombez à genoux et vous frappez de votre poing le sol spongieux. Tandis qu’Obrieski continue de héler son ami disparu, Hicks s’approche de lui, le prend par les épaules et le tourne dans sa direction, l’obligeant à lui faire face.

- Obrieski, calmez-vous ! Réplique-t-il sèchement.

Malheureusement, sa voix n’a pas été aussi sèche qu’il l’aurait voulu, car ses paroles ont été obstruées par un sentiment de tristesse et de désespoir, comme à chaque fois qu’il perd un homme. Pour cette raison, Hicks attend encore quelques secondes, le temps à Obrieski de se calmer, avant de lui répéter :

- Calmez-vous… Nous avons tous vu ce qui s’est passé…

En effet, tous vos camarades, sans exception, ont la tête baissée et demeurent silencieux, pleurant leur ami disparu.

- … et même si nous sommes tous tristes, continue le Sergent, nous ne pouvons pas nous permettre de baisser les bras. Nous avons une mission, et même si rien ne se déroule comme prévu, nous devons sauver ce qui reste de notre unité. Vous ne voulez quand même pas que le sacrifice de Calloway ait été vain ?

Toujours rongé de tristesses et de colères, le Com-tech se contente d’hocher la tête et de grogner avant de s’écarter. Poussant un profond soupir, Hicks se tourne dans votre direction et dit :

- Bon, nous sommes dans le secteur des habitations, nous y trouverons sûrement quelque chose d’utile comme des informations, des armes ou des cartes. Les Xénomorphes ont pris la fuite, mais ils reviendront bientôt, j'en suis sûr. C’est pour cette raison que je vous demande d’agir rapidement. Ce secteur est vaste, nous allons donc faire des groupes. Boroskova, vous irez avec le nouveau, Mac, prenez Obrieski avec vous (l’apostrophé hoche la tête). Caporal, partez avec McDouglas, moi, je reste surveiller le monte-charge. Nous n’avons que le détecteur de mouvements d’Obrieski, mais nous devons faire avec. Revenez ici dans dix minutes maximum. En cas de grabuges, repliez-vous immédiatement vers le monte-charge. Nous resterons également toujours en communication. Est-ce que c’est bien clair ?

- Oui, chef ! Répondez-vous tous ensemble, excepté Obrieski qui reste plongé dans son mutisme.

Après avoir rejoint l’unique femme du groupe, qui est toujours sous le choc de la disparition de Calloway, vous empruntez un couloir partant sur la droite. Rendez-vous au 122.
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L’attaque vous surprend car malgré votre promptitude à réagir, votre ennemi parvient à vous blesser à l’aide de son tentacule. Ce dernier vous heurte violemment l’épaule, vous soulevant de terre, ce qui vous fait perdre 8 points de vie. Couché sur le dos, vous levez votre arme et vous faites feu sur l’ennemi. Déduisez les munitions de l'arme que vous utilisez selon la manière indiquée en prenant en compte que vous n'avez tiré qu'une seule fois. La créature vole en éclats, répandant de l’acide autour d’elle. Par miracle, seule une petite goutte de ce liquide vous atteint, vous ne perdez donc que deux points de vie. Rapidement, vous vous remettez debout à l'instant même où une seconde créature, déjà blessée par vos amis, se jette sur vous. Affrontez-là directement au corps à corps.

ALIEN

Agilité : 6
Points de vie : 27

Attaques de l’Alien: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous perdez ce combat, rendez-vous au 171. Si vous êtes vainqueur, vous décidez de prêter main-forte à vos amis avant de reprendre le découpage du sas. À la lumière de votre lampe d’épaule, vous repérez un second alien qui tourne la tête dans votre direction en sifflant. Voyant en vous une proie de choix, le monstre glisse le long du plafond puis s’élance dans votre direction. Vous avez le droit à trois tirs à distance avant d’en découdre au corps à corps.

Alien : 45 points de vie.

Après vos trois tirs, faites la déduction des dégâts que vous avez infligés à votre ennemi puis poursuivez le combat.

ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien: 1er assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si l’alien vous tue, rendez-vous au 171. Si vous triomphez de ce nouvel ennemi, vous remarquerez que vos frères d’armes ont également réussi à venir à bout de leurs adversaires. D’un signe de tête, Varoski vous remercie de les avoir aidés puis vous demande de terminer votre travail. À présent que tout danger est écarté, vous vous remettez rapidement à la tâche qui vous a été assignée. Finalement, après plusieurs essais, vous arrivez à endommager suffisamment les soudures effectuées par les colons pour que le sas puisse être à nouveau opérationnel. Ce dernier s’ouvre normalement une fois que vous appuyez sur le bouton d’ouverture.

- Caporal, la voie est libre.

- Très bien, attendez quelques minutes, le temps je contacte Hicks pour lui faire mon rapport.

Tandis que votre supérieur explique la situation au Sergent, vous avancez jusqu’au seuil de la porte. De là, vous scrutez cette nouvelle zone, vous demandant quel danger elle vous réservera. Pour le savoir, rendez-vous au 8.
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Vous vous dirigez vers la salle où sont stockés tous les produits chimiques et dangereux. Malheureusement, vous découvrez vite qu’il ne reste plus grand-chose. La salle a été le théâtre de terribles affrontements, où presque aucun produit n’a été épargné. De nombreuses fioles et tout autant de tubes sont éparpillés sur le sol, autour des restes d’un cyborg. Pendant que vous fouillez la pièce, Obrieski vous couvre, prêt à faire feu sur la première créature qui se dresserait devant lui. Minutieusement, vous faites le tour du stock. Si vous êtes un Médecin, rendez-vous au 53, dans le cas contraire, poursuivez la lecture. Hélas, après avoir fait plusieurs fois le tour du dépôt, vous ne trouvez toujours rien, même le cyborg ne possède plus rien sur lui. Poussant un soupir, vous interpellez Obrieski puis, tous les deux, vous réfléchissez à la suite des opérations. Qu’allez-vous visiter ?

La « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

La « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

La « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

Le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Le sas du fond (rendez-vous au 198) ?

Si vous avez tout fouillé, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au paragraphe 190.
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Le fait d’évoluer dans cette eau sale, qui vous arrive à présent au niveau de la taille, réduit considérablement la mobilité de vos mouvements. À cause de cela, vous ne parvenez pas à éviter un gros rocher qui vient heurter votre épaule, vous faisant grimacer de douleur. Cette dernière est telle que vous perdez pas moins de 15 points de vie. De plus, le choc a été si brutal que vous perdez l’équilibre et vous vous retrouvez propulsé dans l'eau. Même si vous vous relevez presque aussitôt, l’une de vos armes principales (ou la seule que vous avez) en a profité pour être emportée par le courant, ainsi qu’une partie de vos munitions (choisissez un type de munitions parmi ceux que vous possédez). Rayez de votre feuille d’aventure tous les objets que vous avez perdus de cette façon. En regardant autour de vous, vous remarquez que, contrairement à vous, le reste de votre unité s’en est sortie indemne. Sans perdre de temps, vous courez à toute vitesse en direction de la sortie qui pointe désormais non loin de vous. Alors que tout se passe pour le mieux et qu’il ne vous reste plus que quelques mètres à franchir avant d’atteindre le bout de la canalisation, vous entendez un autre grondement au-dessus de vous. Tout à coup, un gros morceau de pierre se détache du plafond et va s’écraser sur… Blaine ! Celui-ci a tout juste le temps de lever ses mains devant son visage pour se protéger avant de disparaitre sous l’eau, écrasé par la roche.

- Blaine ! S’écrie Terry.

- On ne peut plus rien faire pour lui, hurle Hicks à son tour, la sortie est proche, alors dépêchons-nous !

Finalement, après maintes frayeurs, vous arrivez enfin en vue de la sortie, malheureusement, vous n’apercevez que trop tard que celle-ci se trouve en hauteur et vous tombez de plusieurs mètres. Le choc de l’atterrissage est si violent que vous en avez le souffle coupé, et la dernière chose que vous voyez avant de perdre connaissance est vos amis qui chutent à leur tour. Rendez-vous au 160.
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- Mon dieu, lance Monroe sans s’en rendre, mais qu’est-ce que c’est que ça ?

Effectivement, en voyant ce qui vous fait face, vous êtes autant étonné que lui: votre APC, flambant neuf il y a quelques heures, n’est à présent plus qu’une carcasse fondue. Une odeur de brûler flotte dans l’air malgré la pluie qui s’abat inlassablement sur vous.

- Qu’est-ce qui a bien pu provoquer ça ? S’étonne Varoski, une pointe de frayeur dans sa voix.

De votre côté, vous ne savez pas ce qui vous effraye le plus : voir votre Caporal dans cet état peu habituel ou voir le puissant APC réduit en charpie. Votre supérieur n’est pas du genre à montrer ses sentiments et quand il le fait, c’est qu’un évènement grave ne va pas tarder à se produire. Pour ce qui est de l’APC, le responsable a dû être doté d’une force incommensurable, ou alors elle a utilisé un liquide corrosif, comme de l'acide. 

- Sergent, ici Varoski, je crois que nous avons un problème.

- Quoi encore ? L’entendez-vous soupirer à travers le micro. Je crois que nous avons déjà assez d’ennuis comme ça, non ?

- Et je crois que ça va continuer, Sergent, réplique Calloway, je ne sais pas comment les auteurs s’y sont pris mais l’APC a complètement fondu !

- Quoi ? Fait à nouveau Hicks, c’est une plaisanterie, j’espère! Caporal, c’est vrai ou c’est encore une connerie de Calloway ?

- Pour une fois, ce qu'il dit est la vérité, confirme le sous-officier. Nous n'avons pas encore vérifié si quelque chose est encore opérationnel, mais je ne m’attends à pas grand-chose.

- Je ne veux pas le savoir, allez inspecter ça de plus près pendant que vos hommes partiront à la recherche de ce pleutre de Moralez. Et ne tardez pas, je n’ai pas envie de m’éterniser ici. Exécution.
- À vos ordres, Sergent (Varoski rompt la discussion puis se tourne vers vous) Vous avez compris ? Monroe, viens avec moi, les autres, trouvez Moralez. À l’heure qu’il est, il a sûrement déjà rejoint la plate-forme 5. Je sais, c’est assez loin à pied mais nous n'avons pas le choix, séparez-vous donc pour couvrir plus de terrain, allez, exécution !

Vous confirmez d’un hochement de tête avant de tourner les talons, votre esprit assailli par mille pensées. Tenant fermement votre arme entre vos mains, vous vous dirigez en direction de la plate-forme et tandis que vos frères d’armes s’en vont à leur tour, vous vous retrouvez seul, sous la pluie battante. Rendez-vous au 181.
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Ce second passage vous mène rapidement vers une salle de petite dimension, dont le sol est recouvert de toutes sortes d’objets. En parcourant votre lampe, vous comptez plusieurs matelas, des couvertures, des vivres, des habits ainsi que quelques autres outils. Partout où vous regardez, vous n’apercevez aucun cadavre et aucune arme, seules quelques taches de sang subsistent çà et là. Prestement, vous faites le tour de la petite pièce en examinant les moindres recoins. Vous êtes étonné de trouver une chambre comme celle-ci dans un conduit, mais peut-être que ces chambres ont justement été conçues pour que des gens puissent s’y réfugier en cas d’attaques. Malheureusement, cela n’a pas suffi pour les personnes qui s’y sont cachés, car à l’heure qu’il est, ils sont sûrement déjà tous morts… Finalement, au bout de quelques minutes de recherches, vous trouvez suffisamment de quoi manger pour regagner jusqu’à 10 points de vie. En plus de cela, vous mettez la main sur une armure que portent d’habitude les membres de la sécurité. Celle-ci possède les mêmes protections que vos propres armures, sauf qu’elles ne fournissent qu’un point de protection là où vous en avez deux. Libre à vous de revêtir cette armure ou non, quoi qu’il en soit, il est temps pour vous de reprendre votre route. Vois rejoignez Obrieski, qui vous attendait sagement près de l’entrée et vous lui passez devant. Ensemble, vous rebroussez chemin jusqu’au croisement, là, il ne vous reste plus qu’à longer le passage dans lequel vous étiez en arrivant dans le conduit. Rendez-vous au 50.
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Vous avez beau vous acharner sur les pattes de la créature, vous ne parvenez pas à l’ôter du visage de la jeune femme. Vous êtes tellement concentré sur votre tâche que vous n’entendez pas arriver l’alien guerrier qui se glisse derrière vous. Lorsqu’enfin vous sentez sa présence, vous vous retournez rapidement, levant instinctivement votre arme. Vous avez beau appuyer rapidement sur la détente, vous n’êtes pas assez rapide et le tir va se perdre dans les profondeurs de la base. Profitant de votre état, l’alien guerrier vous agrippe la tête et vous la serre de toutes ses forces entre ses puissances griffes. Vous criez de toutes vos forces, tant la douleur est insupportable. La pression qu’exerce les griffes de l’alien contre votre tête est si puissante que vous pouvez presque entendre votre crâne se briser. Au moment où vous sentez toute vie vous quitter, l’alien ouvre sa large mâchoire, faisant apparaître une mâchoire, beaucoup plus petite et serties de dents tranchantes comme des rasoirs, et l’utilise pour vous perforer le crâne, mettant ainsi un terme à votre vie. 
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La créature pousse des cris aigus et se précipite en direction d’une ouverture visible en bas de l’un des murs du couloir. Vos projectiles viennent frapper l’endroit où se trouvait le Chestburster quelques secondes plus tôt. Bientôt, il disparaît dans l’anfractuosité ce qui le met hors de portée de vos tirs meurtriers, cela ne l’empêche d’être blessé par un bout métallique tranchant qui lui fait une jolie balafre sur le sommet du crâne. Frustré, vous ragez contre vous-même et vous frappez violemment le sol grillagé d’un bon coup de pied. À contrecœur, vous allumez votre micro et vous faites part de la situation à votre supérieur :

- Chef, la créature s’est échappée, je n’ai pas pu l’éliminer.

- Hum, c’est vraiment un plaisir de vous confier quelque chose. Bon, dans l’immédiat, ce n’est pas très grave. Espérons juste que nous n’aurons pas affaire à lui lorsqu’il aura atteint sa maturité. Bien, allez rejoindre le Caporal et continuez la visite du Complexe. Il y a sûrement encore des survivants et nous devons à tout prix retrouver le médecin-chef Williams.

- À vos ordres, Sergent, je pars immédiatement. Terminé.

- Bonne chance et n’hésitez pas à me contacter en cas de besoin. Terminé.

Vous coupez la communication interne avant de rejoindre en courant vos compagnons qui sont satisfaits de vous revoir sain et sauf. Après vous être assurés que vous êtes bels et bien seuls dans le couloir, vous vous approchez du sas. En chemin, vous leur expliquez l’altercation avec le Chestburster et la façon dont il est naît dans le corps de Moralez. Finalement, vous arrivez en vue des sas. Celui d’en face est solidement verrouillé, il vous sera impossible de l’ouvrir, même si vous êtes un Artilleur. Par contre, vous pourrez l’ouvrir dès que vous aurez mis la main sur un puissant fer à souder. Pour ce qui est du second sas, celui-ci est entrouvert horizontalement, ce qui laisse un passage ouvert au milieu. Néanmoins, ce dernier est trop étroit pour que vous puissiez passer à travers. Si vous voulez franchir cette porte, il faudra utiliser votre force. Lancez 1D6, si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre force, vous parvenez à agrandir l’ouverture du sas même si vous perdez deux points de vie dans l’effort, rendez-vous alors au 44. Si vous tirez un chiffre supérieur à votre force, le sas ne bougera pas d’un pouce et vous aurez perdu deux points de vie pour rien. Dans ce cas-là, la seule manière qu'il vous reste pour ouvrir le sas est de fracturer le boîtier de commande en lui tirant dessus. Vous pouvez utiliser toutes vos armes, excepté vos grenades et le lance-flammes. Pour savoir combien de munitions vous utilisez, procédez comme suit : pistolet : 1D6, fusil à pompe : 2 cartouches, fusil à impulsion : 2D6, cribleur : 2D6. Déduisez les munitions selon le résultat obtenu aux dés et faites les changements nécessaires sur votre feuille d’aventure. Une fois que vous aurez effectué les modifications, rendez-vous au  44.
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- J’y vais, annoncez-vous.

Un large sourire se dessine sur le visage de votre supérieur.

- Je ne suis pas étonné, vous dit-il, si nous parvenons à sortir d’ici, vous êtes bon pour la promotion !

Enhardi par ses paroles, vous vous dirigez vers le sas de l’infirmerie, qui a été dessoudé pour faciliter l’accès à votre QG, et alors que vous êtes sur le point de partir, Hicks vous interpelle :

- Vous voulez que quelqu’un vous accompagne ?

- Non, c’est bon, ça ira, je pense être plus discret si j’y vais seul.

Après vous avoir souhaité bonne chance, vous franchissez le sas pour vous retrouver, seul, dans les sombres couloirs du complexe. Avant de vous diriger vers le monte-charge, vous regardez autour de vous; voyant qu’il n’y a aucune présence Xénomorphe, vous courez en direction de l’autre partie du centre. Ne prêtant pas attention aux bruits provoqués par la semelle de vos chaussures sur le sol grillagé, vous gagnez hâtivement le large sas, celui qui se trouve à la gauche du sas d’entrée, et vous le franchissez sans plus attendre. Alors que vous êtes sur le point de rejoindre la deuxième partie du centre, vous entendez des rafales de balles provenant de l’endroit exact où se tient le monte-charge. Pressant le pas, vous arrivez enfin en vue de l’ascenseur et vous êtes étonné d’y trouver un militaire, un homme de couleur et de grande taille. Celui-ci est vêtu de l’uniforme des membres de la sécurité, à ceci près qu’elle est maculée de sang et déchirée à maints endroits. L'homme est également coiffé d’une casquette militaire et porte de gros rangers noirs. Le militaire ne vous a pas entendu arriver car il est entrain de tirer à travers la cage vide du monte-charge à l’aide d’un minigun. En entendant des cris aigus, vous vous rendez compte qu’il est en train de se battre contre des aliens. Vous apercevant enfin, le militaire vous lance :

- Dieu soit loué, voilà enfin quelqu’un qui peut venir m’aider ! Vite, aidez-moi à éliminer ces sales bestioles, elles ont réussi à redescendre le monte-charge et si on ne le remonte pas vite fait, elles vont toutes rappliquer par l’ouverture !

Sans poser davantage de questions, vous vous ruez à ses côtés. Si vous êtes un Com-tech et que vous avez, auparavant, tenté de réparer le boitier du monte-charge, rendez-vous au 151, dans le cas où vous ne l’auriez pas fait ou si vous êtes un autre type de marine, rendez-vous au 91.
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Le coup, donné avec une force inouïe, vous propulse littéralement contre l’un des murs du couloir. La douleur est telle que vous perdez 5 points de vie, et ce n’est pas tout, le choc a également détruit votre lampe d’épaule, ce qui veut dire que tant que vous n’en aurez pas, vous devrez diminuer la précision de vos armes et votre maîtrise de combat de deux points. Inutile donc de vous dire qu’il serait préférable pour vous d’en trouver une rapidement. Grimaçant de douleur, vous portez votre main sur votre épaule endolorie et vous vous remettez péniblement debout. Aussi vite que vous le pouvez, vous vous retournez pour faire face à une nouvelle menace : s'il s’agit bien évidemment d’un alien, celui-ci est différent de ceux que vous avez rencontrés jusqu'ici. Au lieu d’être bipède, celui-ci se tient sur quatre jambes musclées. Son corps parait plus fin que celui de ses congénères, mais il n’en demeure pas moins puissant. Une autre chose qui vous frappe est l’absence d’appendices dorsaux en dehors de son tentacule.

- C’est un Runner ! S’écrie McDouglas, apparemment plus perspicace que vous.

Difficilement, sûrement à cause du choc que vous venez de subir, vous soulevez votre arme et vous visez la créature. Cette dernière ouvre grand sa mâchoire de laquelle émerge une petite bouche sertie de dents aussi acérées que des rasoirs. Le Runner vous fixe un moment, émettant de petits grognements… Soudain, il s’élance sur vous, bien décidé à vous tailler en pièces. Avant qu’il ne soit complètement sur vous, vous avez le temps de faire feu à trois reprises, et comme vos camarades vous aident, vous avez le droit de majorer de 4 points la précision de votre arme et de multiplier par 2 les dégâts que vous lui infligerez.

Runner : 35 points de vie

Passé ce délai, notez les points de vie restant du Runner, puis poursuivez le combat au corps à corps en rajoutant 4 points à votre maitrise de combat et en multipliant par 2 vos dégâts, ceci en raison de la présence de vos compagnons. À noter que le Runner dirigera ses attaques uniquement sur vous.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie :

Attaques du Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous triomphez, rendez-vous au 46, si c’est le Runner qui remporte ce combat, vos camarades ne pourront plus rien faire pour vous. Espérons qu’ils auront plus de chance que vous pour sortir vivant du Centre. Quoi qu’il en soit, ceci met un terme à votre aventure.
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Après plusieurs longues minutes d’escalade durant lesquelles vous avez dû vous contorsionner dans tous les sens, vous parvenez enfin au niveau de l’hélicoptère. En y regardant de plus près, vous constatez que, effectivement, il s’est bel et bien crashé.

- Il y a quelqu’un ? Demandez-vous à tout hasard.

N’ayant aucune réponse en retour, vous entrez d’un pas décidé à l’intérieur de l’appareil. Celui-ci tangue sous vos pieds mais semble tenir bon, du moins, pour le moment. Dans tous les cas, vous ne devez pas trainer. Une fois à l’intérieur, vous devez vous aider de votre lampe d’épaule pour y voir plus clair car la nuit naissante vous empêche de voir correctement. L’hélicoptère n’est pas très grand, ce qui fait que vous ne pouvez pas vous mouvoir convenablement. Malgré tout, vous passez rapidement à l’inspection des lieux. De l’endroit où vous êtes, il vous est impossible de voir ce qui se trouve dans le cockpit, c’est pourquoi vous portez vos investigations vers l’arrière de l’appareil. La première chose qui vous frappe est les traces de sang qui maculent le sol et les parois. En les examinant de plus près, vous remarquez qu’elles sont fraîches ! Sans attendre, vous contactez votre supérieur mais au moment où celui-ci vous répond, vous sentez comme une présence qui se déplace derrière vous. Testez votre volonté. Si c’est un succès, rendez-vous au 72, si c’est un échec, allez au 165.
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Boroskova et vous-même quittez vos camarades pour rejoindre une des parties du quartier des habitations. Partout où vous regardez, les murs sont toujours recouverts de cette résine dans laquelle sont englués divers objets et quelques os humains. Cette vision vous fait froid dans le dos car cela vous montre que si vous n’avez toujours pas trouvé de colons en vie, ce n’est peut-être pas pour rien. En jetant un coup d’œil du côté de votre amie, vous remarquez qu’elle aussi ne se sent pas à l’aise. Bientôt, vous longez un couloir, qui porte l’inscription « Secteur est », sur quelques mètres avant de distinguer, dans la pénombre, plusieurs sas encastrés dans les murs. Il y en a trois de chaque côté.

- Fouille les chambres du côté gauche, je visite celles qui sont à droite.

- Ok, dit-elle d'une toute petite voix.

En regardant votre coéquipière s’en aller, vous ressentez comme un pincement au cœur de la voir si troublée et si bouleversée. De toute évidence, les rumeurs comme quoi elle a des sentiments pour Calloway, doivent être vraies. Vous la regardez s’éloigner avant de vous tourner en direction des sas. Celui de droite a son battant complètement détruit, tandis que celui du milieu est obstrué par la sécrétion que vous avez récemment aperçue. Seul le sas de gauche semble ne présenter aucun signe particulier. Quelle chambre allez-vous visiter ? Celle de gauche (rendez-vous au 4), celle du milieu (rendez-vous au 81) ou celle de droite (rendez-vous au 155)?
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Hicks pousse un soupir et secoue la tête, contrarié par cette perte de temps. Lorsqu’il relève la tête, il pose son regard sur vous et demande si vous faites bien partie du corps des Com-tech 

- Oui, Sergent.

- Alors rendez-vous utile et ouvrez cette fichue porte.

- Tout de suite, chef.

Sans perdre de temps, vous sortez votre boîtier électronique de Com-tech et vous utilisez ses fils pour shunter les circuits du boîtier de déverrouillage. La serrure électronique est plutôt complexe, mais vous avez été entraîné en conséquence, ce qui fait qu’elle ne vous cause pas trop de difficultés. Le seul inconvénient est la pluie qui s’abat sur les fils électriques et vous devez faire bien attention à ce qu’ils ne soient pas mouillés. Le vent vous gêne également, mais finalement, quelques minutes plus tard, la porte émet un "clic", vous avertissant que vous avez réussi. Le Sergent l’a également entendu et il vous adresse de la tête un signe de remerciements.

- Bien, Marines. Notre Com-tech a ouvert la porte, il est temps de mettre les choses au clair. Rendez-vous au 150.
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Si quelqu’un est en danger, il est dans votre devoir de l’aider, aussi, vous n’attendez pas plus longtemps avant de vous engager à votre tour dans le conduit. Comme ce dernier est plutôt étroit, vous êtes obligés, vous et Obrieski, de vous déplacer en étant accroupis, ce qui rend votre progression plus difficile. Derrière vous, votre ami rumine entre ses dents, s’en voulant certainement de vous avoir proposé d’entrer là-dedans. Vous, votre souci, n’est pas d’être à l’étroit, c’est plutôt d’être attaqués par les Xénomorphes, car si cela devait vous arriver, vos chances de survie seraient quasiment nulles puisqu’il vous est impossible de vous mouvoir correctement. C’est donc pour cette raison que vous poussez un soupir de soulagement à chaque fois que vous parcourez un mètre sans être attaqués. Finalement, vous arrivez à une intersection. Sur votre gauche, vous sentez un courant d’air très fort, tandis que sur votre droite, le conduit se prolonge bien au-delà du faisceau de votre lampe et va se perdre dans l’ombre. Selon vous, ce passage devrait vous reconduire vers le laboratoire principal.

- Par où allons-nous ? Vous demande votre ami, derrière-vous.

Bonne question, effectivement, mais qu’allez-vous lui répondre ? Par la gauche (rendez-vous au 93) ou par la droite (rendez-vous au 170) ?
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- Tu ne détectes toujours rien ? Demandez-vous à Monroe qui est resté à l’arrière.

- Non, ne t’inquiète pas, vas-y. Nous sommes juste derrière toi donc si tu entends quelque chose de suspect, reviens vite vers nous.

- Compte sur moi.

Respirant un bon coup, vous effectuez encore quelques pas pour vous retrouver au centre du bureau. Celui-ci est encore plus grand que vous le pensiez, apparemment, le directeur de ce centre ne devait pas se priver de beaucoup de choses. Malheureusement, votre première impression était la bonne : il n’y a vraiment pas grand-chose ici. Malgré tout, vous découvrez un plan déchiré sur lequel vous pouvez voir que l’étage inférieur tant redouté, d’où proviennent pleins de bruits, abrite en fait les quartiers d’habitations des colons. Ne voulant pas perdre davantage de temps, vous entreprenez une fouille rapide des lieux. Finalement, vous mettez la main sur plusieurs objets. Pour savoir de quoi il s’agit, reportez-vous à la liste ci-dessous en vous référant au genre de personnage que vous incarnez.

Mitrailleur : 
un chargeur contenant 100 balles de 10mm pour le cribleur et une charge sismique.

Fantassin : 
un chargeur contenant 45 balles de 10mm pour le fusil à impulsion et une  grenade M40.
Artilleur : 
une recharge contenant 50% de carburant pour le lance-flammes et une charge sismique.

Com-tech : 
un chargeur contenant 45 balles de 10mm pour le fusil à impulsion et une grenade M40.

Médecin : 
une boîte contenant 5 cartouche de calibre 12 pour le fusil à pompe et une charge sismique.

Notez toutes vos acquisitions sur votre feuille d’aventure. Si on vous a indiqué une cachette secrète, rendez-vous au paragraphe portant le numéro qu'on vous a donné, mais seulement si vous êtes en possession une grenade M40 ou une charge sismique. Si vous n'avez obtenu aucun code ou si vous n'avez pas les objets demandés, sortez d’ici et reprenez vos investigations en choisissant un lieu ci-dessous.

La porte se trouvant juste avant le coude (rendez-vous au 25)

Le nouveau passage (rendez-vous au 31)

L’autre partie du couloir dans lequel vous vous tenez (rendez-vous au 166)

Le couloir menant à ce qui semble être un éboulement (rendez-vous au 90)

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base en vous rendant au 97.
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Même si ce que vous allez entreprendre vous demande beaucoup d’efforts, vous trouvez néanmoins assez de volonté pour lever votre arme et tirer sur votre amie (déduisez les munitions de l’arme que vous utilisez en prenant en compte que vous n'avez tiré qu’une seule fois). Votre tir atteint le corps de votre coéquipière avant même que le Chestburster n’ait pu sortir de sa cage thoracique. Même si elle y a laissé la vie, Kate a évité de souffrir inutilement grâce à vous. Dans un dernier geste, vous lui fermez les paupières afin qu'elle puisse reposer en paix, puis, ne sachant pas quoi faire, vous restez sur place, les bras ballants, devant son cadavre. Soudain, un sifflement que vous connaissez que trop bien retentit derrière vous. Rapidement, vous reprenez vos esprits avant de faire face à cette nouvelle menace, l’arme haute. En face de vous, se dresse un Runner qui était chargé de veiller sur sa victime, et voyant que vous l’avez tuée avant que la gestation de l’embryon ne soit arrivée à son terme, la créature s’avance vers vous, menaçante et esquissant un large rictus dévoilant une rangée de dents couleur métal. Toutes griffes dehors, le Runner fond sur vous, ne vous laissant le temps de tirer qu’une seule fois à distance. Votre agresseur est trop proche pour que vous puissiez lancer une grenade ou une charge sismique.

Runner : 25 points de vie.

Dès que vous aurez fait feu une fois, vous devrez poursuivre le combat au corps à corps. Avant cela, déduisez des points de vie de votre ennemi les dégâts que vous lui avez causés.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

Attaques du Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous êtes vainqueur, vous attendez encore quelques instants, le temps d’être sûr qu’aucune autre créature ne se cache dans l’ombre. Comme rien ne se passe au bout de plusieurs minutes, vous en déduisez que la voie est libre. Toujours sous le choc de la mort de votre amie, vous faites en sorte de lui tourner le dos pendant que vous fouillez le bunker afin d’éviter tout contact visuel avec elle. Après plusieurs minutes de fouilles, vous découvrez les objets suivants selon la classe de marines que vous incarnez :

Mitrailleur : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un fusil à impulsion, un chargeur contenant 40 balles de 10mm et 8 balles de 9mm pour pistolet M4A3, une grenade M40.

Artilleur : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un lance-flammes, une recharge de napalm contenant 50% de carburant, 8 balles de 9mm pour pistolet M4A3 et une charge sismique.

Fantassin et Com-tech : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un fusil à impulsion, un chargeur contenant 20 balles de 10mm, 12 balles de 9mm pour pistolet M4A3 et deux grenades M40.

Médecin : deux trousses de 1er secours (+25 points de vie chacune), une sacoche contenant 10 charges sismiques et 8 balles de 9mm pour pistolet M4A3. À noter que la sacoche et ses 10 charges sismiques ne comptent que pour un objet.

Éclaireur : une trouve de 1er secours (+25 points de vie), un fusil à impulsion, un pistolet M4A3, un chargeur contenant 15 balles de 10mm, 15 balles de 9mm, deux grenades M40, une charge sismique.

Prenez les objets que vous voulez parmi la liste qui vous concerne puis inscrivez-les sur votre feuille d’aventure. Ne voyant plus rien d’autre d’utile, vous retournez auprès de la porte. À votre plus grand soulagement, celle-ci s’ouvre lorsque vous arrivez à proximité d'elle. Hicks passe sa tête par l’entrebâillement de la porte et l’ouvre complètement une fois que vous êtes à sa hauteur. Voyant votre mine déconfite, votre supérieur fronce les sourcils.

- Est-ce que ça va ? Vous demande-t-il. Qu’avez-vous trouvé ? 

Vous restez silencieux pendant quelques secondes, le temps de faire le vide dans votre esprit, puis vous lui répondez :

- Je n’ai rien trouvé… Par contre, j'ai retrouvé Kate…

- Comment va-t-elle ?

Comme vous êtes incapable de répondre à sa question, encore sous le choc de cette mort prématurée, vous vous contentez juste de le regarder tristement. Heureusement, en vous voyant dans cet état, Hicks ne tarde pas à comprendre ce qui s’est réellement passé et ne rajoute rien de plus. Le cœur lourd, il lui faut un certain temps avant d'ordonner le départ. Apparemment, la mort de la copilote l’affecte beaucoup, ce que vous pouvez bien comprendre puisque le père de Kate, un homme haut placé dans le Gouvernement, avait demandé à Hicks de veiller sur elle pendant cette mission. C’est d’ailleurs la première fois que vous voyez votre Sergent aussi abattu. Finalement, vous reprenez à nouveau votre place en queue de file et vous poursuivez votre marche à travers les collines, rendez-vous au 26.
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Les rayons lumineux percent l’obscurité et viennent éclairer la cage d’ascenseur vide. En fait, de cage d’ascenseur, il s’agit plutôt d’un monte-charge, mais ce dernier ne s’est pas arrêté à cet étage. Monroe jette un œil sur son détecteur de mouvements et voyant que tout est calme, il se penche au-dessus de la cage et en scrute les profondeurs. 

- Alors? Demande Varoski.

- Il fait noir comme dans un four, dis donc! Malheureusement, nos lampes d'épaule n'ont pas une portée assez longue pour y voir quelque chose

- Hum, fait le Caporal, pensivement. Et il n’y a aucun boitier qui traine quelques parts ?

Vous regardez à gauche et à droite puis tout autour de vous mais vous ne voyez rien. Calloway sort un tube lumineux de couleur verte et la projette en bas de la cage d’ascenseur. Malgré tout, vous n’êtes pas plus avancés car le tube lumineux n’éclaire que les ténèbres. Pourtant, en dressant l’oreille, vous percevez des bruits venant d’en bas. Vous levez la tête et vous examinez le visage de vos camarades : ceux-ci ne semblent pas rassurés. À n’en pas douter, il y a quelque chose à l’étage inférieur mais dans l’immédiat, vous êtes incapables d’en savoir plus.

- Bien, finit par dire votre supérieur, nous ne pouvons pas passer par-là, continuons nos investigations. 

Ensemble, vous regagnez la jonction et vous réfléchissez à la suite des opérations. Si vous souhaitez vous diriger vers l’autre couloir plongé dans l’obscurité, rendez-vous au 36, mais si vous préférez gagner le sas que vous aviez aperçu tout à l’heure, rendez-vous au 168.
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Avant de partir, et si vous n’avez plus de lampe d’épaule, l’un de vos coéquipiers vous lèguera la sienne (notez-là sur votre feuille d’aventure), annulant ainsi les malus qui résultaient de cette perte. Tandis que vous avancez, vous sentez la peur vous envahir alors que votre cœur bat la chamade. Le trajet vous semble interminable mais finalement, vous arrivez sain et sauf au centre du monde charge. Vous patientez quelques secondes mais rien ne se passe.

- Tout va bien ? Vous demande Mac qui a cessé de mâcher son chewing-gum. 

- Et bien l’interrupteur de mise en marche semble toujours défectueux, mais…

Soudain, le monte-charge tremble sous vos pieds, vous coupant dans votre phrase, avant de se mettre en marche tout seul.

- Mais, qu’est-ce qui se passe?! Vous exclamez-vous avant de disparaître à l’étage inférieur.

Au-dessus de vous, vous entendez vos camarades qui vous appellent mais vous êtes tellement surpris que vous ne songez même pas à leur répondre. Le monte-charge descend tout d’abord lentement, avant de prendre de la vitesse et de fuser à toute allure. Sans vous en rendre compte, vous vous mettez à crier, agitant votre arme et votre lampe d’épaule dans tous les sens. Tout à coup, le monte-charge s’arrête brusquement, vous propulsant violement sur le sol. En chutant, vous lâchez votre arme qui va heurter avec fracas le sol devant vous. La chute vous a coûté 3 points de vie. Si vous êtes toujours vivant, vous vous remettez debout en maugréant, avant de reprendre votre arme. Rapidement, vous l’inspectez : lancez 2D6 et testez son enrayage. Si vous réussissez, l’arme sera toujours opérationnelle, si vous échouez, le choc l’aura rendue inutilisable. Dans ce cas-là, rayez-là de votre feuille d’aventure en n’oubliant pas de conserver les munitions qui se trouvent dans le chargeur (l’arme en question est une arme principale, si vous n’en avez plus, considérez que c’est votre pistolet qui ne fonctionne plus). Heureusement, votre lampe d’épaule n’a rien. Prudemment, vous effectuez quelques pas, promenant le faisceau lumineux de votre lampe devant vous. Par mégarde, vous marchez sur quelque chose. En y regardant de plus près, vous découvrez le tube lumineux, qui s’est éteint depuis longtemps, que Calloway avait jeté pour sonder l’obscurité. En dressant l’oreille, vous entendez vos amis, restés à l’étage supérieur, qui réitèrent leurs appels.

- C’est bon, je n’ai rien ! Criez-vous.

Vous ne savez pas si vos amis vous ont entendu ou non, quoi qu’il en soit, vous poursuivez vos recherches sans trop vous éloigner du monte-charge. Alors que vous avancez, vous ne pouvez pas retenir un hurlement de terreur en voyant ce qu’éclaire votre lampe d’épaule… Rendez-vous au 66.
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Heureusement, le sas s’ouvre dès que vous appuyez sur le bouton d’ouverture mais les deux battants n’ont même pas encore le temps de s’ouvrir entièrement qu’une rafale de balles file dans votre direction. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous ne subissez aucun dégât, en revanche, si vous échouez, vous perdez 10 points de vie ou l'arme que vous tenez en mains se fait détruire par les projectiles, à vous de choisir selon votre convenance (dans le dernier cas, n’oubliez pas de garder les munitions se trouvant dans le magasin). Une fois que vous aurez fait votre choix, vous vous collerez contre le mur pour éviter les rafales suivantes.

- Merde, sûrement encore un de ces fichus cyborgs ! Maudit votre ami.

Effectivement, en jetant un coup d’œil rapide dans la salle de contrôle, vous apercevez un droïde qui est en train d’ajuster son fusil à impulsion dans votre direction avant de tirer une nouvelle fois. 

- Si on veut aller dans cette pièce, nous sommes obligés de l’abattre, faites-vous remarquer.

- Je le crois aussi.

Tandis que le cyborg continue de vous canarder, Obrieski poursuit :

- Tu es prêt ? (Vous hochez la tête) alors c’est parti !

Ni une ni deux, vous faites irruption dans la pièce et vous ouvrez le feu sur le robot, bien décidés à l’envoyer rapidement ad patres. Menez ce combat en vous référant à la règle du « Combat avec un adversaire armé ». Grâce à votre camarade, votre précision est augmentée de deux points et vos dégâts de cinq. Si vous le souhaitez, vous pouvez également lancer des charges sismiques ou des grenades M40 (à condition d’en avoir, bien sûr). Pour savoir qui se fait blesser par le cyborg, lancez 1D6, si vous tirez un chiffre impair, ce sera vous que le droïde visera, sinon, ce sera votre ami.

CYBORG 
(avec fusil à impulsion)

Précision : 10  
Dégâts : 10
Points de vie : 35

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 158. 
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Tout autour de vous, vos camarades sont toujours en train de tirer. Vous avez l’impression de vivre quelque chose d’irréel : des monstres, une obscurité omniprésente, des détonations de balles qui déchirent le silence de la nuit… Finalement, le dernier alien s’écroule dans un grognement strident et disparaît bientôt dans le sol, rongé par l’acide. 

- Est-ce que tout le monde va bien ? Personne n’a été blessé ? Vous questionne Varoski.

Excepté Monroe, blessé à l’avant-bras, vous répondez tous par l'affirmatif (sauf si vous avez été blessé au cours de l'affrontement). Vous regardez autour de vous et vous constatez que le sol grillagé a presque été entièrement fondu là où les aliens ont été tués. 

- Je crois qu’on ferait mieux d’aller dans l’autre salle, déclare McDouglas. C’est trop ravagé pour qu’on puisse s’installer ici.

- Je suis d’accord avec lui, renchérissez-vous. Nous ferions mieux de nous rendre dans l’infirmerie, juste à côté. L’endroit me semble adapté pour établir notre QG.

- Vous avez raison, confirme Varoski. Allons voir ça de plus près.

Après vous être assurés qu’il n’y a plus de danger, vous franchissez le sas qui s’ouvre sans problème et vous pénétrez dans le corps principal de l’infirmerie. La moitié de la salle est occupée par des lits d’hôpitaux, mais la plupart ont été détruits ou retournés. Au centre de cette même pièce, un gros trou est visible dans le sol, probablement provoqué par des coulées d’acide. Voyant votre scepticisme, Varoski vous rassure :

- Ce n’est pas un problème. Il suffira de souder quelques tables pour boucher le trou. Ne vous inquiétez pas pour ça, marine.

- Compris, Caporal.

Malgré tout, vous demeurez toujours aussi dubitatif, mais comme vous avez déjà assez de problèmes avec ces monstres qui surveillent chacun de vos mouvements, vous décidez de taire vos craintes à ce sujet. La seconde partie de la salle, séparée par une cloison en plexiglas, ne contient pas grande chose, excepté un vaste bureau sur lequel repose un ordinateur semblable à ceux qui se trouvent dans le Cp Central. Par curiosité, vous franchissez la baie vitrée à l’aide du sas prévu à cet effet et vous entrez dans la seconde moitié de l’infirmerie. Partout où vous regardez, vous apercevez des vestiges de barricades de fortune érigées par les colons. Certaines parties du mur ont été rongées par l’acide ou détruit par des impacts d’armes de poings. Des taches de sang sont visibles çà et là mais les corps qui vont avec ont tous disparu. Du coin de l’œil, vous repérez quelque chose qui attire votre curiosité. Là, posé dans un coin, se trouve un fer à souder beaucoup plus grand, et sûrement plus puissant, que les autres. Sans hésiter, vous l’attrapez et vous le montrez à vos camarades.

- Hé, regardez ce que j’ai trouvé ! 

- Ah, fait Calloway, ravi, ça risque de nous être utile! Grâce à ce fer, nous pourrons déverrouiller la porte principale de l’infirmerie et la fermer à notre guise.

- Ceci confirme ce que vous pensiez, relève Varoski en vous regardant. Je pense que cet endroit est parfait pour nous établir.

- Je suis entièrement d’accord, approuve McDouglas. Vous feriez mieux d’appeler le Sergent, Caporal.

- Pas la peine, après ce qui vient de se passer, je suis sûr qu’il va bientôt nous contacter.

Et effectivement, quelques secondes plus tard, votre micro émet un bip et vous l’actionnez aussitôt. À travers les grésillements, vous entendez la voix du Sergent Hicks :

- Caporal, que s’est-il passé ? Quelles sont ces choses que nous avons aperçues depuis vos caméras ?

- Je crois que ce sont les créatures dont parlaient les colons. Nous avons eu de la chance, mais ça m’étonnerait qu’on les élimine aussi facilement la prochaine fois. Si vous voulez mon avis, Sergent, je crois qu’il faudrait abandonner l’idée de chercher d’éventuels survivants, à ce niveau-là, seule notre survie compte.

- Je comprends bien, Caporal, mais peut-être l’avez-vous déjà oublié, mais nous n’avons aucun moyen de partir. Je suis toujours sans nouvelle de Villard et du vaisseau et tant que les communications seront coupées, nous pourront pas appeler l’autre vaisseau qui se trouve à bord de l’Aargon. Non, le seul moyen de quitter cet Enfer est de trouver Williams.

- S’il vit encore, rétorque le sous-officier, sinon, nous sommes mal… Au fait, Sergent, nous avons découvert un endroit parfait pour établir notre nouveau QG. Nous avons trouvé un fer à souder plus puissant que les nôtres, nous pourrons souder et dessouder les sas à notre guise, d’autant plus que ceux-ci sont en parfait état. Il y a également un ordinateur, il vous permettra de suivre nos pérégrinations depuis nos caméras 

- Bien reçu. Nous arrivons sous peu. Attendez-nous avant de vous en aller. Terminé.

- À vos ordres. Terminé.

De votre côté, ce moment de répit vient au bon moment car vous avez vraiment besoin de faire le vide après votre terrible bataille. En attendant votre supérieur, notez le fer à souder sur votre feuille d’aventure dans la case objets transportés puis rendez-vous au 154.
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Aussi vif et leste qu’un chat, vous évitez tous les gravats qui vous tombent dessus à un rythme effréné. Même équipé comme vous l’êtes avec vos armes et votre harnais, aucun débris ne parvient à vous toucher. En regardant autour de vous, vous constatez avec joie que tous vos amis sont également indemnes. Sans perdre de temps, vous courez à toute vitesse en direction de la sortie qui pointe désormais non loin de vous. Alors que tout se passe pour le mieux et qu’il ne vous reste plus que quelques mètres à franchir avant d’atteindre le bout de la canalisation, vous entendez un autre grondement au-dessus de vous. Tout à coup, un gros morceau de pierre se détache du plafond et va s’écraser sur… Blaine ! Celui-ci a tout juste le temps de lever ses mains devant son visage pour se protéger avant de disparaitre sous l’eau, écrasé par la roche.

- Blaine ! S’écrie Terry.

- On ne peut plus rien faire pour lui, hurle Hicks à son tour, la sortie est proche, alors dépêchons-nous !

Finalement, après maintes frayeurs, vous arrivez enfin en vue de la sortie, malheureusement, celle-ci se trouve en hauteur. Le remarquant que trop tard, vous tombez de plusieurs mètres. Le choc de l’atterrissage est si violent que vous en avez le souffle coupé, et la dernière chose que vous voyez avant de perdre connaissance est vos amis qui chutent à leur tour. Rendez-vous au 160. 
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Parcourant les murs de gauche à droite à l’aide de votre lampe d’épaule, vous essayez de sonder l’obscurité dans l’espoir d’y dénicher quelques matériaux. Hélas, il ne reste plus grand-chose en état de marche. Soupirant, vous êtes sur le point d’abandonner vos recherches lorsque votre regard croise tout par hasard un objet qui vous est familier. Curieux, vous vous y approchez et vous souriez en découvrant qu’il s’agit d’une recharge de napalm pour lance-flammes. Avec force, vous l’arrachez de la résine, bien que cela vous ait demandé pas mal d’efforts. Comme le chiffre digital inscrit sur la recharge est illisible, vous êtes obligé de la soupeser afin d’en deviner la quantité. Pour savoir combien de carburant il reste, lancez 1D6 et multipliez le résultat par 10, puis ajoutez 20. Cela vous donnera le pourcentage de carburant que vous pourrez encore utiliser. Si vous voulez garder cette recharge, inscrivez-là sur votre feuille d’aventure dans la rubrique munitions avant de reprendre votre chemin. Rendez-vous au 106, 
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S’il y a bien une place où vous pouvez trouver des informations, c’est bien dans le bureau du directeur. Sans hésiter, McDouglas appuie sur le bouton d’ouverture tandis que vous vous postez devant le sas. Celui-ci s’ouvre sur une vaste pièce plongée dans le noir. À première vue, il ne semble rien y avoir, ce que confirme le détecteur de mouvements de Monroe qui ne décèle rien. Calloway pénètre en premier dans la salle, suivi de près par vous et les autres, et balaye l’endroit à l’aide de sa lampe d’épaule. Le faisceau lumineux éclaire une pièce complètement ravagée : les tables et les chaises ont été retournées, le sol et les murs ont été dissous à plusieurs endroits et des taches de sang sont éparpillées aux quatre coins du bureau. Le plus ennuyeux est que l’ordinateur du directeur a également été détruit…

- Quel désastre, murmure Varoski.

- Oui, approuvez-vous, et ça m’étonnerait qu’on puisse trouver quelque chose d’intéressant dans ce foutoir.

Néanmoins, si vous avez envie d’entamer une fouille plus approfondie du bureau, bien que vous soyez presque sûr qu’il ne contient rien d’utile, vous pouvez le faire en vous rendant au 125. Dans le cas contraire, vous devrez choisir un nouveau lieu à visiter parmi ceux proposés ci-dessous.

La porte se trouvant juste avant le coude (rendez-vous au 25).

Le nouveau passage (rendez-vous au 31).

L’autre partie du couloir dans lequel vous vous tenez (rendez-vous au 166).

Le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90).

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base en vous rendant au 97.
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Dès que vous quittez l’infirmerie, Mac referme le sas derrière vous après vous avoir souhaité bonne chance. En compagnie de votre groupe, vous vous retrouvez à nouveau dans l’arrière-salle dont la majorité du sol a été dissout par l’acide des aliens que vous avez tués il y a peu.

- Vite, ne trainons pas, déclare Varoski d’un ton sec.

Ensemble, vous quittez l’arrière-salle pour déboucher à nouveau dans les couloirs obscurs de la base. Rendez-vous au 250. 
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- Surveille-le, je vais faire un tour, voir si je peux trouver quelque chose d’utile.

- D’accord, mais ne traine pas trop, le Caporal ne va sûrement pas tarder.

- Ne t’inquiète pas, la rassurez-vous.

Après lui avoir fait un signe de la main et après avoir dit à James de se tenir tranquille, vous partez en direction des quelques navettes qui reposent sur la piste d’atterrissage. Il y a là des navettes cheyennes – mais pas la vôtre – ainsi que d’autres vaisseaux dont vous ignorez le nom. Par curiosité, vous entrez dans plusieurs d’entre elles mais sans rien n’y découvrir. Par contre, chose étrange, tous les vaisseaux que vous visités ont leur radio détruite. En regardant de plus près, vous ne décelez aucune trace de griffes, ce qui veut dire que ce ne sont pas les créatures qui ont provoqué ces méfaits.

- « Bizarre », pensez-vous.

Haussant les épaules, vous abandonnez la visite des navettes pour entreprendre une fouille rapide de la piste d’atterrissage. Près du cadavre d’un membre de la sécurité, dont le corps a été atrocement mutilé, vous découvrez un lance-flammes, une recharge contenant 46% de napalm, une charge sismique, un pistolet M4A3 et un chargeur dans lequel il reste encore 8 balles de 9mm. Si vous le voulez, vous pouvez prendre le casque du cadavre. Il vous procura une protection de deux points à 4 reprises. Prenez tout ce que vous voulez sans oublier de noter vos acquisitions sur votre feuille d’aventure. Une fois que ce sera fait, il sera temps pour vous de retourner auprès de votre amie. Rendez-vous au 99.
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Ce n’est pas parce que vous manquez de courage que vous ne vous portez volontaire, c’est juste que depuis le début de la mission, vous avez toujours été parmi ceux qui allaient sur le terrain, vous avez donc le sentiment d’avoir fait votre part du travail. D’ailleurs, aucun membre du groupe, qui a été sur le terrain avec vous, ne se porte volontaire, pas même Varoski.

- J’y vais, dit Mac à vos côtés. J’ai envie de me dégourdir les jambes. Villard est un vieil ami.

- Très bien, confirme Hicks, mais vous n’irez pas. Calloway, allez avec lui !

- Ah non, chef, pas moi, se lamente-t-il.

- C’est un ordre ! Vous n’êtes pas une lopette, à ce que je sache ! Si vous avez signé chez les Marines, ce n’est pas pour rien !

- Raaah, fait chier.

Ne voulant pas discuter davantage, la vie d’un de ses camarades est quand même en jeu, Calloway tourne les talons et gagne le sas de la petite salle, bientôt suivi par Mac qui semble ravi à l’idée de partir pour cette mission de sauvetage. Soudain, Obrieski s’exclame :

- Je capte des dizaines de mouvements venant des couloirs, ils sont à 25 mètres et se dirigent droit sur nous !

- Allez-y maintenant ! S’écrie Hicks à l’attention de Mac et Calloway.

Ces derniers hochent la tête et se précipitent dans les couloirs. Rapidement, vous suivez tous leur course depuis l’ordinateur et vous poussez un soupir de soulagement lorsque vous les voyez atteindre sans problème le sas principal. Malheureusement, vous n’avez pas le temps de suivre plus longtemps les déplacements de vos deux alliés, car des coups heurtant le sas de l’infirmerie se font bientôt entendre, suivis par des cris stridents. Comprenant ce qui se passe, Terry, qui était toujours assis dans un coin de la pièce, lève la tête, le regard paniqué.

- Ils vont bientôt défoncer la porte s’ils continuent comme ça, s’écrie Boroskova !

- McDouglas, Obrieski, bloquez cette porte ! Ordonne aussitôt Varoski. 

Les deux apostrophés s’exécutent prestement et écrasent le battant du sas de tout leur poids, malheureusement, cela ne semble pas suffire.

- Je crois que les soudures ne vont pas tenir ! Déclare Obrieski d’une voix paniquée.

- Et ils ont réussi à franchir le sas de l’arrière salle, les informez-vous, ils arrivent droit sur nous !

- Gardez votre calme, somme Hicks, ne paniquez pas et tenez les positions. Boroskova, allez prêter main-forte au nouveau.

- À vos ordres !

- Caporal, accompagnez-les (celui-ci détale et va vous rejoindre) McDouglas, Obrieski, tenez bon, j’arrive !

- Et moi ? Demande Terry.

- Vous, restez ici, avec ce pistolet, vous n’irez pas très loin. Bennett, restez avec lui, on a trop besoin de vous pour qu’il vous arrive quelque chose.

- Compris.

Avec vos deux camarades, vous entrez dans la petite salle au moment où les aliens franchissent le sas, s’élançant dans votre direction. Parmi les Xénomorphes, vous discernez deux Facehuggers, dont un qui s’approche vers vous à toute vitesse en compagnie d’un alien. Vos deux camarades ont déjà entamé leur combat, tirant droit devant eux. Dans quelques secondes, vous allez les rejoindre dans ce bal de la mort. Vous avez à votre disposition deux tirs à distance avant d’en venir au corps à corps. N’oubliez pas qu’à chaque tir vous pouvez choisir une cible différente. À noter que pendant ce combat, vous ne pourrez pas utiliser de grenades M40 ou de charges sismiques car vos compagnons sont trop proches de vous.

Facehugger : 20 points de vie, Alien : 46 points de vie.

Une fois les deux assauts effectués, poursuivez le combat au corps à corps après avoir modifié les points de vies de vos ennemis. Si le Facehugger arrive à se plaquer contre votre visage et que l’alien vous a également touché, annulez ces derniers dégâts et ne prenez en compte que l’attaque du Facehugger.

FACEHUGGER

Agilité : 10  
Points de vie : 

ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

Attaques du Facehugger: le Facehugger cherchera à se plaquer contre votre visage. Pour ce faire, testez son agilité. S’il réussit son test, il y parviendra et vous devrez vous rendre immédiatement au 100 après avoir noté le numéro de ce paragraphe. S’il échoue, ce sera à vous d’attaquer en testant votre maitrise de combat.

Attaques de l’Alien: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, reprenez votre souffle et rendez-vous au 183, dans le cas contraire, vos amis n’auront plus qu’à pleurer sur ce qui restera de votre dépouille.
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Vous regardez derrière vous et vous poussez un soupir de soulagement en constatant que votre ami s’est également défait de son adversaire, même si une plaie sanguinolente orne son avant-bras. Voyant que vous l’observez, Obrieski déclare :

- Ne t’inquiète pas, tout va bien, il m’a juste griffé. Je vais m’en sortir.

Sa voix tremble, tout comme ses membres, et vous voyez bien qu’il ment, mais comme vous ne désirez pas l’effrayer davantage, vous vous contentez simplement d’hocher la tête avant de reprendre votre route. Votre ami vous emboîte le pas quelques secondes après et reste silencieux jusqu’à ce que vous arriviez à un nouveau croisement. Venant du passage de gauche, vous sentez comme une vague d’air frais, comme s’il venait d’un ventilateur. En face de vous, le couloir que vous suivez continue tout droit et semble se perdre dans les Ténèbres, mais vous remarquez également qu’à mi-chemin dudit passage, un autre conduit part sur la droite. Vous pouvez emprunter le conduit de gauche (rendez-vous au 37), ou le conduit de droite (rendez-vous au 101) mais peut-être préférez-vous ne pas vous en occuper et continuer tout droit, ce que vous pouvez faire en vous rendant au 194.
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- Que se passe-t-il, Caporal ?

- Une créature s’est échappée du Cp Central, Monroe, et elle se dirige droit sur nous !

- J’y vais, annoncez-vous. J’ai une idée de ce que ça peut bien être. Je pense pouvoir m’en sortir tout seul. De votre côte, essayez d’ouvrir les sas, je reviens tout de suite.

- Très bien, approuve Varoski, on fait comme ça, mais dépêchez-vous, le temps presse !

- Le Caporal dit vrai, je capte une présence à dix mètres, l’avertit Monroe.

- Ok. Ne vous inquiétez pas pour moi, je vais le recevoir avec les honneurs, dites-vous en attrapant votre arme.

Après un signe de tête, vous quittez le groupe et vous revenez sur vos pas, longeant le couloir plongé dans le noir. Le faisceau lumineux de votre lampe d’épaule vous éclaire au rythme de vos pas et bientôt, vous apercevez, au loin, la petite créature. Selon les descriptions qui vous avez été données, vous reconnaissez sans mal la créature que les créatures appellent « Chestburster » et vous êtes prêt à parier qu’elle a surgi du corps de Moralez. La créature vous aperçoit à son tour et pousse des cris aigus. Sans plus tarder, vous levez votre arme et vous faites feu. Vous avez le temps de tirer à trois reprises.

Chestburster : 15 points de vie. 

Si vous ne parvenez pas à éliminer votre adversaire en trois tirs, il aura réussi à s’échapper. Si vous tuez votre ennemi, rendez-vous au 83, s’il vous échappe, rendez-vous au 118. 
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Le survivant dit s’appeler Blaine Bagara et vous explique qu’il faisait partie des rares survivants ayant réchappé aux Xénomorphes. Il vous raconte également que tous les autres ont été exterminés et que Terry, l’autre rescapé que vous avez rencontré, faisait aussi parti de ce groupe de résistants, mais qu’il avait préféré fuir, laissant ses camarades à leur triste sort. Même si vous sentez que Blaine en veut à son camarade et qu’il a en envie de lui faire payer, il s’abstient finalement de le faire. S’en suit un long moment de silence jusqu’à ce que Hicks lui demande :

- Y’a-t-il un moyen de quitter cette foutue base ?

- Oui, il existe un moyen, affirme Blaine. Nous pouvons quitter cet endroit en utilisant les conduits servant à l’évacuation des déchets. Je sais, ce n’est peut-être pas le meilleur endroit de la base mais c’est le seul dont l’accès n’a pas été condamnée.

- Alors pourquoi ne l’avoir pas utilisé plus tôt ? S’étonne Hicks.

- Et bien la raison est simple, c’est dans cette zone qu’ils ont établi leur nid.

- Vous voulez dire que… commencez-vous.

- Oui, vous coupe Blaine qui sait ce que vous allez dire, c’est là où se trouve la Reine de ces abominations.

À la suite de cette sinistre nouvelle, vous restez tous silencieux, horrifiés à l’idée de vous retrouver dans le repaire des Xénomorphes. 

- C’est horrible, murmure Boroskova, les yeux écarquillés.

- Hélas, fait Hicks, si c’est la seule manière de quitter cet Enfer, nous n’avons pas le choix.

- Pas question, ça sera sans moi ! Réplique sèchement Obrieski, je préfère encore rester ici à attendre d’éventuels secours !

- Est-ce que tout le monde pense comme notre cher Com-tech ? Interroge le Caporal Varoski.

Comme personne n’émet de commentaires, il en déduit que vous êtes tous partants. Obrieski fait un geste rageur de la main et grogne :

- Ok, comme vous voudrez, mais si on crève, il faudra vous en prendre qu’à vous-mêmes !

- Bon, fait Hicks, mettant un terme à la discussion, nous sommes tous partants (il lance un regard appuyé à Obrieski qui fait mine de ne pas le remarquer). Comment atteindre ce conduit ?

- Il faut emprunter le monte-charge par lequel je suis venu, explique Blaine, ensuite, nous devrons descendre jusqu’au dernier niveau. Malheureusement, il y a comme qui dirait un petit problème.

- Lequel ? Demande Mac.

- C’est à cet étage là que se trouvent les échangeurs thermiques et le système de refroidissement. Il suffit d’un seul coup de feu pour que tout explose.

- On dirait que ces saletés de créatures ont bien choisi l’endroit pour établir leur nid, grommelez-vous. 

À nouveau, le silence s’installe dans la salle, chacun étant plongé dans ses propres pensées, imaginant leur futur mort. Finalement, Hicks brise le silence et déclare :

- Marines, je ne vous cache pas qu’il y a très peu de chance pour qu’on s’en sorte tous vivants, mais je préfère saisir ma chance, aussi folle soit-elle, plutôt que de rester moisir ici. J’irai avec Blaine et Varoski. Alors, qui veut nous suivre ?

Levant tous vos armes, vous criez votre accord, de même qu’Obrieski qui s’est finalement résigné à accepter la situation. Hicks pousse un soupir de soulagement avant de vous contempler chaleureusement chacun votre tour. Enfin il se retourne vers Blaine et conclue par ces paroles :

- Allons-y.

Rendez-vous au 179.
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Vous rappelant les paroles du défunt, vous rassemblez le reste de votre groupe autour de vous et vous scrutez la paroi gauche du bureau. À la lueur des lampes d’épaule, vous remarquez que, en effet, la structure du mur semble différente des autres. 

- Reculez, ordonnez-vous à vos camarades, je vais faire exploser le mur.

- Mais t’es malade ! S’étonne Calloway, tu vas attirer ces monstres ici !
- Je sais, dites-vous, mais je prends le risque. D’après le colon, le directeur cacherait ses affaires personnelles dans une chambre secrète, et comme l’ordinateur qui l’actionne est hors d’usage, je n’ai pas d’autres moyens.
- En tout cas, j’espère pour toi que ces monstres ne vont pas nous tomber dessus, grogne Monroe.
Faisant fi de leurs remarques, vous visez le mur et vous lancez votre projectile (rayez soit une charge sismique soit une grenade M40 de votre feuille d’aventure).

- Planquez-vous ! Vous écriez-vous.

Au moment où vous vous mettez à l’abri, le projectile que vous avez envoyé explose, faisant voler le mur en éclats. La puissance est telle que vous pouvez presque sentir le sol bouger sous vos pieds. Quelques instants plus tard, voyant que le détecteur de mouvements de Monroe reste toujours aussi silencieux, vous sortez de votre cachette et vous vous dirigez vers le trou béant qui orne désormais le mur. En voyant ce qui s’y cache, vous poussez un soupir de soulagement : le colon ne vous a pas menti. Rapidement, vous franchissez ce qui reste du mur pour déboucher dans une pièce beaucoup plus petite mais contenant beaucoup plus d’objets utiles que le bureau lui-même. Sur une table, vous apercevez une armure de combat M3 et un casque M10, le tout en parfait état. Si vous le désirez, vous pouvez vous en revêtir. Le casque procure une protection de 4 points à 2 reprises et l’armure une protection de 4 points également mais à 8 reprises. En plus de cela, vous découvrez 30 balles de 9mm, une trousse de 1er secours, une charge sismique, 2 grenades M40 ainsi qu’un magnifique fusil à pompe. À côté de l’arme, vous dénichez, dans une boite, 12 cartouches de calibre 12. Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous désirez prendre. N’oubliez pas que vous ne pouvez avoir que deux armes principales en même temps, sauf si vous possédez un cribleur, auquel cas vous ne pourrez en avoir qu’une seule. Voyant votre mine réjouie, vos camarades comprennent que vous ne vous êtes pas trompé.

- Bon, fait Varoski, maintenant que notre ami a trouvé de quoi faire, peut-être pouvons-nous reprendre nos investigations ?

Vous savez qu’il ne vous vise pas méchamment en disant cela, c’est donc heureux de vos trouvailles que vous partez à la suite de vos compagnons, mais pour aller où ? 

Vers la porte se trouvant juste avant le coude (rendez-vous au 25) ?

Vers le nouveau passage (rendez-vous au 31) ?

Vers l’autre partie du couloir dans lequel vous vous tenez (rendez-vous au 166) ?

Vers le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90) ?

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base en vous rendant au 97.
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- Passons par les collines, dites-vous simplement.

Vous êtes encore surpris par votre réponse car vous avez répondu tac au tac, sans vraiment réfléchir. Heureusement pour vous, Hicks ne vous demande pas de vous expliquer, il se contente juste d’hocher la tête. Après quelques préparatifs mis au point avec Mac, il prend la tête de votre groupe et vous ordonne de le suivre en file indienne. Vous attendez que tous vos amis passent devant pour fermer la marche. Alors que vous vous apprêtez à pénétrer dans les collines, vous jetez un dernier coup d’œil en direction du Centre qui est désormais en ruines. En voyant les décombres, vous repensez à tous vos amis qui y ont laissé leur vie afin de sauver la vôtre. Pendant quelques instants, vous restez silencieux, puis, finalement, vous poussez un profond soupir avant de partir à la suite de vos coéquipiers qui vous distancent déjà. Les heures passent tandis que vous vous enfoncez davantage dans les collines. Plus le temps avance, plus vous êtes surpris de ne subir aucune attaque de la part des Xénomorphes, car en toute honnêteté, vous avez de la peine à croire qu’ils aient été tous anéantis lors de l’explosion. Dans l’immédiat, rien ne vient troubler votre marche, vous en profitez donc pour faire de l’avance. Alors que le soleil décline à l’horizon, vous apercevez, un peu plus haut sur votre gauche, ce qui semble être une sorte de bunker tandis que plus loin à droite vous discernez les contours d’un filet de fumée.

- Sergent ! Appelez-vous, regardez sur votre gauche, il y a un abri !

Hicks lève la tête et le remarque à son tour.

- Tiens, qu’est-ce que ce bunker fait ici ? S’interroge-t-il.

- Et d’où peut provenir cette fumée ? Intervient Boroskova à son tour.

- Je ne sais pas mais pas question qu’on se sépare pour aller vérifier. La recherche de survivants fait toujours partie de nos priorités mais nous ne sommes plus assez pour couvrir deux secteurs en même, c’est pourquoi il nous faut prendre une décision.
Si vous voulez jeter un coup d’œil du côté du Bunker, rendez-vous au 103, si vous préférez plutôt savoir quelle est l’origine de cette fumée, rendez-vous 270, si vous pensez que vous n’êtes plus assez nombreux pour prendre autant de risques et qu’il serait préférable pour vous de continuer votre route (avec l’accord de vos compagnons), rendez-vous alors au  26.
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Derrière vous, un peu plus loin, vous entendez un sas se refermer puis un autre s’ouvrir. N’y prêtant pas plus attention, pensant qu’il s’agit tout simplement de l’un de vos camarades voulant vous rejoindre, vous poursuivez votre chemin. Vous vous êtes à peine engagés dans le tunnel menant à la porte que vous entendez votre Sergent crier dans le micro :

- Mais, qu’est-ce qui s’est passé ? Où est Moralez ?

- Désolé, chef, s’excuse Mac, je ne l’ai pas vu arriver, il m’a donné un coup de poing avant de quitter la salle. Je ne sais pas comment il s’y est pris, mais il a réussi à fermer le sas du Cp Central !

- Sergent, s’enquit le Caporal en attrapant le micro de son casque, que se passe-t-il ?

- Il se passe que ce trouillard de Moralez a mis les bouts. Il a réussi à fermer le sas du Cp Central avant de quitter la base. Impossible de dire où il se trouve car il n’a pas pris son casque. Vite, allez le chercher !

- Compris ! (Varoski vous regarde un à un) Les gars, vous avez entendu ? Il faut aller chercher Moralez avant qu’il ne s’éloigne trop. Nous utiliserons l’APC pour gagner du temps.

Vous acquiescez avant de courir en direction de l’entrée de la base. Une fois dehors, vous restez tous bouche bée. Rendez-vous au 115.
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Vous abattez votre ennemi d’un tir bien placé au moment même où vos camarades en font de même. Pendant qu’ils reprennent leur souffle et leurs esprits, vous faites les poches du cyborg. Vous découvrez un pistolet 9mm M4A3 dont le chargeur contient encore 2D6 de balles de 9mm, ainsi qu’une charge sismique. Prenez ce que vous désirez puis notez-les sur votre feuille d’aventure. Enfin, vous rejoignez vos compagnons à l’instant où Hicks prend la parole :

- Bien, nous voici dans le labo du complexe. Je sais que vous êtes étonnés de voir un tel endroit dans un complexe minier, mais n’oubliez pas que tous les Centres, quel qu’ils soient, sont pourvus d’un laboratoire que les chercheurs peuvent utiliser à tout instant en cas de découvertes. Je pense que c’est ici où nous pourrons découvrir le plus d’informations. Terry, le survivant, nous a signalés que ce laboratoire contient plusieurs zones secrètes qui se trouveraient dans les conduits. Malheureusement, il ne connait pas leurs emplacements, c’est donc à nous de les découvrir. Comme cet endroit est vaste, nous allons nous séparer. Le nouveau (vous levez la tête) vous fouillerez le labo en compagnie d’Obrieski. Boroskova, vous finirez de visiter le quartier d’habitations avec McDouglas (la jeune femme hoche lentement la tête, le regard lointain) et vous, Caporal, j’ai assez confiance en vous pour vous laisser surveiller seul le couloir qui mène au labo. De toute façon, si vous entendez un bruit suspect, vous n’avez qu’à me contacter. Je resterai avec Mac devant l’entrée du labo, nous pourrons donc venir vous aider très rapidement, c’est aussi valable pour tous les autres (vous acquiescez tous pour lui montrer que vous avez compris). Nous restons en permanence en contact radio. N’oubliez pas que Bennett nous surveille depuis là-haut, donc n’hésitez pas à le contacter lui aussi si vous avez des problèmes. Soldats, exécution. 

Tandis que tout le monde se séparent pour rejoindre leur position respective, vous faites un signe de tête à Obrieski pour l’inciter à vous suivre. Ensemble, vous avancez davantage à l’intérieur du labo, en prenant soin d’éviter les brèches dans le sol causées par l’acide des aliens morts, tués par les cyborgs, jusqu’à ce que vous arriviez au centre de la salle. L’endroit est, comme partout ailleurs, plongé dans l’obscurité. La bonne nouvelle est que le labo a été moins touché par la résine que le reste du secteur, il vous sera donc plus facile pour vous de visiter les lieux. Grâce à la lumière de vos lampes d’épaule, vous y voyez suffisamment pour ne pas être pris par surprise. En regardant autour de vous, vous constatez qu’il y a beaucoup de lieux à visiter, vous devez donc commencer vos recherches sur-le-champ. En face de vous, vous apercevez un mur portant l’inscription « Salle de stockage des embryons ». Directement sur votre droite et sur votre gauche, vous pouvez lire respectivement « Salle des archives » et « Salle de stockage des matériaux ». Une dernière salle est encore visible dans le mur du fond à gauche, elle porte la mention « Salle des produits chimiques ». Et ce n’est pas tout, dans la paroi de droite, comme dans celle de gauche et en face de vous tout au fond, vous discernez les contours un sas. Par où allez-vous débuter vos recherches ?

Par la « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

Par la « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

Par la « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

Par la « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Par le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Par le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Ou par le sas du fond (rendez-vous au 198) ?
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Votre lampe d’épaule vous révèle un couloir qui ne devrait pas exister. Au lieu des parois lisses et incurvées que vous aviez longées plus tôt, celles-ci sont grossières et irrégulières. En y regardant de plus près, vous y voyez un bas-relief composé de divers objets provenant de la colonie : meubles, câbles, composants solides et liquides, morceaux de machines cassées, effets personnels, lambeaux de vêtements, os et crânes humains, le tout assemblé par une sorte du substance qui s’avère être, en fait, une résine époxyde omniprésente et translucide. Bien que terrifié, vous vous penchez pour faire courir votre main sur une paroi, caressant au passage des côtes ayant appartenu à un être humain. Comprenant de quoi il s’agit, vous ôtez rapidement votre main tremblante. Jamais vous ne vous êtes senti aussi effrayé et démuni. C’est tout juste si vous arrivez à faire un pas devant l’autre tant vous êtes terrorisé. Tout autour de vous, vous percevez des sifflements qui disparaissent aussi vite qu’ils sont apparus. Il n’y a pas de doute : les aliens vous entourent, observant vos moindres faits et gestes.

- Que personne ne touche à rien, ordonne Hicks, derrière vous.

- C’est horrible, déclare Boroskova, bouleversée. Tous les murs sont recouverts d’une sorte de sécrétion dans laquelle sont entassés divers objets, même des os humains !

- Oui, approuvez-vous. Je ne sais pas ce que c’est mais je n’ai jamais vu une telle chose. 

- On dirait qu’ils ont pillé la colonie en quête de matériaux de construction, intervient Mac. Mais dans quel but ?

- Ça, j’aimerais bien le savoir, grogne Calloway. 

- Silence ! Clame Hicks. Je les sens, ils sont tous proches, faites attention… 

Soudain, vous percevez des mouvements tout autour de vous. Transpirant à grosses gouttes, vous essayez de garder votre calme. Soudain, les aliens passent à l’attaque ! Vite, testez votre volonté ! Si c’est un succès, rendez-vous au 111, dans le cas contraire, allez 61.
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Vous sortez la carte de votre poche et vous la glissez dans la fente prévue à cet effet. Aussitôt, vous entendez un « bip » et d’un simple geste de la main, vous ouvrez la porte. Vous avez l’agréable surprise de déboucher sur une vaste salle dans laquelle se trouvent toutes sortes de matériels comme des armes, des armures et des munitions. Malheureusement, d’autres se sont servis avant vous car il ne reste plus grand-chose. Néanmoins, après avoir fait minutieusement le tour des différents râteliers et autres casiers, vous dénichez les objets suivants selon le type de marines que vous incarnez :

Mitrailleur : une armure de combat M3 complète avec casque (armure : protection de 4 points à 8 reprises et casque : protection de 4 points à 2 reprises), un cribleur, un fusil à impulsion, 50 balles de 10mm, une trousse de 1er secours, une charge sismique, la seconde moitié du « canon robot Sentry UA571-C » avec le plein de munitions.

Fantassin : une armure de combat M3 complète avec casque (armure : protection de 4 points à 8 reprises et casque : protection de 4 points à 2 reprises), un fusil à impulsion, un cribleur, 40 balles de 10mm, une trousse de 1er secours, 2 grenades M40, la seconde moitié du « canon robot Sentry UA571-C » avec le plein de munitions.

Artilleur : une armure de combat M3 complète avec casque (armure : protection de 4 points à 8 reprises et casque : protection de 4 points à 2 reprises), un cribleur, un lance-flammes, 30 balles de 10mm, 60% de napalm, une trousse de 1er secours, 4 grenades explosives, 2 charges sismiques.

Com-tech : une armure de combat M3 complète avec casque (armure : protection de 4 points à 8 reprises et casque : protection de 4 points à 2 reprises), un fusil à impulsion, un fusil à pompe, 80 balles de 10mm, 6 cartouches de calibre 12, un médikit, 3 grenades M40, une charge sismique.

Médecin : une armure de combat M3 complète avec casque (armure : protection de 4 points à 8 reprises et casque : protection de 4 points à 2 reprises), un fusil à pompe, 20 cartouches de calibre 12, 2 médikits, 4 grenades M40, 2 charges sismiques.

Éclaireur : une armure de combat M3 complète avec casque (armure : protection de 4 points à 8 reprises et casque : protection de 4 points à 2 reprises), un fusil à impulsion, deux pistolets, 20 balles de 10mm, 30 balles de 9mm, un médikit, 2 grenades M40, 2 charges sismiques, la seconde moitié du « canon robot Sentry UA571-C » avec le plein de munitions.

Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous souhaitez prendre. Concernant le « canon robot Sentry UA571-C », si vous avez la chance de l’avoir au complet, ses caractéristiques vous seront divulguées le moment venu. Dans l’immédiat, rendez-vous au 99 pour continuer votre mission.
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En passant devant le Com-tech, celui-ci vous attrape le bras et vous arrête alors que vous êtes sur le point de rejoindre le Caporal Varoski.

- Oui ? Que veux-tu ?

Rapidement, il se lève de sa chaise et lorsqu’il vous fait face, le Com-tech sort quelque chose de sa poche et vous le tend.

- Tiens, cadeau pour ta belle gueule, c’est un chargeur pour ton fusil à impulsion. Je t’ai vu en action et j’ai constaté que t’as défouraillé comme un malade sur ces bestioles, quelques munitions te feront le plus grand bien je pense.

- Oui, effectivement, mais… et toi ?

- Bah, avant de partir, j’ai pris une pleine poignée de munitions quand Hicks avait le dos tourné, je suis bon pour un moment.

- Ahahaha, ça ne m’étonne pas de toi. Merci en tout cas.

- Tu me remercieras quand mes bastos t’auront sauvé les fesses face aux créatures.

Vous prenez le chargeur qu’il vous tend et vous le mettez dans l’une de vos poches. Inscrivez-le sur votre feuille d’aventure dans la case "munitions". Le chargeur contient 99 balles de 10mm. À présent, prenez congé de lui et rejoignez votre équipe. Rendez-vous au 134 si vous partez explorer l’autre partie de la base ou au 222 si vous partez visiter l’autre bâtiment.
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Quand votre ennemi s’affale sur le sol, vous entendez Obrieski soupirer à vos côtés.

- On a failli être brûlés vifs, c’est horrible ! Honnêtement, dit-il avec un sourire, je ne sais pas ce que je préférerai : finir en barbecue par un lance-flamme ou en chair à pâté par les aliens.

En entendant ses propos et le voyant sourire ainsi, vous ne pouvez pas vous empêcher de rire à votre tour. Certes, cela n’a rien de drôle, mais vous vous sentez tellement tendu qu’il vous faut bien trouver un moyen pour évacuer toute la peur et tout le stresse que vous avez en vous. Après ce petit moment de rigolade, vous entrez tous deux à l’intérieur de la salle qui s’avère être, au vue des canapés qui s’y trouvent, la salle de repos, du moins, ce qu’il en reste. Comme partout ailleurs, tout a été mis à feu et à sang. D’ailleurs, vous apercevez pleins de traces rouges, ainsi que des brèches causées par l’acide, sur les murs et le sol.  Des douilles sont éparpillées çà et là de même que quelques barricades de fortunes. En voyant la salle de repos dans cet état, votre cœur se serre : vous avez beau croire le contraire, vous savez pertinemment que des femmes et des enfants se trouvaient à cet endroit lorsque les créatures sont apparues. Secouant la tête, vous essayez de chasser ces sinistres pensées de votre mémoire, et tandis qu’Obrieski fouille la salle, vous vous penchez au-dessus du corps du cyborg pour lui faire les poches. Malheureusement, vous ne découvrez rien, la seule chose qui en vaille la peine est le lance-flammes reposant à ses côtés. En regardant de plus près, vous constatez que la recharge de napalm en est à 44%. Si vous le désirez, notez ces acquisitions sur votre feuille d’aventure avant de rejoindre Obrieski. Lorsque vous lui demandez s’il a trouvé quelque chose d’intéressant, celui-ci vous répond par la négative.

- Oh, il y a bien du café froid et des beignets gorgés de sang, ajoute-t-il, mais je ne crois pas que c’est ce que tu voulais entendre.

- Non, effectivement. 

Malgré tout, après avoir fait vous-même le tour de la pièce, vous découvrez quand même un chargeur de 9mm contenant 13 balles pour votre arme de poing. Notez-les sur votre feuille d’aventure si vous désirez les prendre avec vous. Voyant qu’il n’y a plus rien pour vous ici, vous déclarez à Obrieski : 

- Je crois qu’il est temps de partir. Tiens, pendant qu’on regagne le couloir, contact le Sergent et fais lui un rapport de la situation.

- Ok.

Comme votre ami actionne son micro, vous quittez tous les deux la pièce pour vous retrouver le long du couloir. Quelle destination allez-vous prendre à présent ? Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez essayer de passer par le conduit, dans ce cas, rendez-vous au 169. Si c’est déjà fait, ou si cela ne vous intéresse pas, il ne vous reste plus qu’à rebrousser chemin jusqu’au centre du labo et choisir un nouveau lieu parmi ceux proposés ci-dessous.

La « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7).

La « Salle des archives » (rendez-vous au 40).

La « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82).

La « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113).

Le sas de gauche (rendez-vous au 156).

Le sas de droite (rendez-vous au 177).

Si vous avez entièrement fouillé le laboratoire, rendez-vous au paragraphe 190 pour poursuivre votre aventure.
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Rapidement, vous entreprenez d’ôter les décombres mais force est d’admettre que c’est là une tâche plus ardue que prévu et au bout de quelques minutes, vous vous retrouvez déjà essoufflé.

- Monroe, vient me donner un coup de main, ça ira plus vite.

- Très bien, j’arrive.

Une fois votre camarade à vos côtés, celui-ci vous aider à enlever les décombres, tandis que le reste de vos camarades se placent devant vous pour vous protéger en cas d’attaques ennemies. Vous travaillez ainsi pendant quelques minutes jusqu’à ce que vous aperceviez un sac militaire poussiéreux.

- Hé, faites-vous, j’ai trouvé quelque chose !

Sans perdre de temps, vous attrapez le sac et vous le soulevez. Presque aussitôt, deux objets tombent par l’ouverture et s’écrasent à vos pieds. Vous baissez la tête et vous souriez en découvrant de quoi il s’agit.

- Qu’est-ce que tu as trouvé ? Vous interroge Monroe.

- Une charge sismique et un médikit ! 

- Ce sont là les objets typiques que transportent les membres de la sécurité. Dommage pour le type qui n’a pas eu le temps de les utiliser… Quoi qu’il en soit, déclare Monroe, garde-les, on ne sait jamais, ils pourront t’être utiles.

Pendant que vous rangez ces deux précieux objets (inscrivez-les sur votre feuille d’aventure dans les cas correspondantes) vous hochez la tête en guise de remerciements. Soudain, surgissant de l’obscurité, quelque chose bondit sur vous. Instinctivement, vous levez votre bras pour vous protéger le visage et bien vous en a pris car dans le même élan, vous percutez la créature qui va s’étaler sur le sol non-loin de vous. Aussitôt, Monroe dirige sa lampe d’épaule dans cette direction et vous grimacez tous les deux au moment où vous comprenez à qui vous avez affaire : un Facehugger ! Ce dernier se remet lestement sur ses longues pattes d’araignée et s’élance à nouveau dans votre direction. L’endroit dans lequel vous vous tenez est exigu, ce qui fait que n’avez le droit qu’à un seul tir à distance. Et si vos amis sont trop loin pour vous venir en aide, en revanche, Monroe, qui est à vos côtés, vous aidera à éliminer cette créature. Majorez donc la précision de votre arme d’un point et ajoutez 5 aux dégâts que vous infligerez à la créature.

Facehugger : 20 points de vie.

Après ce premier assaut, notez les points de vie qu’il reste à votre ennemi et poursuivez le combat en ajoutant un point à votre maîtrise de combat et 5 points à vos dégâts grâce à la présence de Monroe.

FACEHUGGER

Agilité : 10
Points de vie : 

Attaques du Facehugger : À chacun de ses tours, testez son agilité. S’il réussit son test, il parviendra à se plaquer contre visage et vous devrez vous rendre immédiatement au 100 après avoir noté le numéro de ce paragraphe. S’il échoue, ce sera à vous d’attaquer en testant votre maitrise de combat. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 75.
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Malgré l’étroitesse du conduit, vous arrivez in extremis à vous aplatir sur le sol au moment même où le Runner passe au-dessus de vous. D’un bref mais violent coup de pied, vous expédiez l’odieuse créature entre les hélices. Ces dernières ont tôt fait de découper le Runner en mille morceaux avant même qu’il n’ait eu le temps de pousser ses horribles sifflements qu’il a l’habitude d’émettre. Rapidement, vous reculez de plusieurs mètres afin de ne pas être touché par l’acide, avant de contempler le spectacle avec une certaine satisfaction. Vous restez ainsi pendant quelques secondes jusqu’à ce qu’une main se pose sur votre épaule, vous faisant sortir de votre torpeur. Faisant demi-tour, vous constatez avec soulagement qu’il ne s’agit que d’Obrieski.

- Est-ce que tout va bien ? Vous demande-t-il.

Vous lui répondez silencieusement en hochant la tête, avant de passer devant lui et de regagner le couloir. Là, vous avez le choix entre continuer tout droit (rendez-vous au 194) ou passer par le conduit de droite (rendez-vous au 101). Que décidez-vous ?
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La porte s’ouvre sur un long corridor plongé dans l’obscurité dans lequel aucun son n’en sort. Une odeur de mort vous parvient aux narines et vous grimacez en respirant cet air nauséabond.

- Qu’est-ce que ça pue, maugrée Duncan Monroe.

- C’est une habitude chez toi, lui lance aussitôt Glen Calloway.

- La ferme, tonne sèchement Yanovitch Varoski. Enclenchez vos détecteurs de mouvements au lieu de dire des conneries.

Monroe hoche la tête puis allume son détecteur de mouvements. Les deux Marines balayent l’endroit mais aucun point ne vient s’afficher sur le radar. 

- Sergent, c’est mort ici, annonce Monroe. 

- Avançons et dirigeons-nous vers le Cp Central. (Le Sergent attrape le micro de son casque et dit) Obrieski, restez dans l’APC jusqu’à ce que je vous ordonne de venir nous rejoindre.

- Affirmatif.

Vous attendez que tout le monde soit à l’intérieur avant de pénétrer à votre tour dans le complexe. Vous refermez la porte derrière vous et aussitôt, vous êtes tous plongés dans l’obscurité. Varoski claque des doigts et aussitôt, les Marines allument leur lampe d’épaule. Vous vous tenez sur le seuil d’un long couloir envahi par les ténèbres. Aucun bruit ne vient troubler le silence omniprésent, les seuls sons que vous entendez sont ceux de la respiration de vos camarades et les impulsions du détecteur de mouvements. À plusieurs endroits, le sol a fondu alors que les murs sont ornés d’impacts d’armes de poings. Malgré la longueur du corridor que vous suivez, le halo de votre lampe perce assez loin dans obscurité pour que vous puissiez voir que le couloir se scinde en trois après plusieurs dizaines de mètres. Directement sur votre gauche se trouve un sas dont la surface a été défoncée. Un autre sas est visible sur le mur de droite, mais ce qui vous interpelle le plus sont les meubles et les machines qui en obstruent l’accès.

- Mais qu’est-ce qui s’est passé ici ? Demande Pedro Moralez d’une voix tremblante.

- Je n’en sais rien, mais ne t’inquiète pas, le rassure Marroussia, tout va bien se passer.

Tandis que le détecteur continue d’émettre ses bips, Varoski demande :

- Que faisons-nous, Sergent ?

Ce dernier, plongé dans ses pensées, n’entend pas tout de suite la question, ce n’est que quelques secondes après qu’il répond :

- On ne change pas nos plans, on va se rendre dans le Cp Central. D’après les plans que j’ai reçus, et que j’ai étudiés, il devrait se trouver là.

Il désigne le sas incrusté dans la paroi de droite. Aussitôt, Mac et McDouglas entreprennent d’ôter le matériel qui gêne l’accès pendant que vous attendez patiemment qu’ils terminent. Lorsque c’est terminé, Bennett appuie sur le bouton et le sas s’ouvre, se séparant en deux horizontalement. De l’autre côté se trouve en effet le Cp Central mais celui-ci est en bien mauvais état. Comme dans le corridor, le sol s’est dissout à certains endroits tandis que les différentes tables et chaises ont été complètement retournées. Sur les dix ordinateurs présents, plus d’une demi-douzaine d’entre eux ont été détruits. À première vue, il n’y a personne à l’intérieur de la pièce, mais il fait tellement sombre que vous devez atteindre le résultat du détecteur de mouvements pour en être sûrs. Comme rien ne semble s’y trouver, vous vous engouffrez tous à l’intérieur tandis que le sas se referme derrière vous. Malheureusement, cette dernière sans être plus endommagée que prévu car elle ne se ferme qu’à moitié. Seule la partie inférieure a été activée alors que la partie supérieure est restée coincée à l’intérieur de la paroi.

- Chef, fait Mac, je crois qu’on a un petit problème. Le sas ne veut plus se refermer intégralement.

- Alors restez près de l’entrée et surveillez le corridor aussi longtemps que nous serons dans cette salle. Gardez avec vous le détecteur de mouvements de Monroe.

- À vos ordres, chef, répond le Mitrailleur en mâchonnant son éternel chewing-gum.

Pendant que Monroe s’en va confier son détecteur à son collègue, vous rejoignez Bennett qui s’est installé en face d’un ordinateur opérationnel et vous attendez patiemment la suite des opérations. Le médecin en chef pianote sur le clavier jusqu’à ce que l’écran s’allume.

- C’est bon Sergent, un des ordinateurs fonctionne. Que dois-je faire ?

- Remettez le courant et demandez à Obrieski de vous transmettre les cordonnées et les codes d’accès des différentes caméras des Marines. Comme ça, nous n’aurons plus besoin de l’APC, nous pourrons opérer depuis le Cp Central. Et dites-lui de nous rejoindre dès qu’il aura terminé.

- À vos ordres.

Pendant que le Médecin s’affaire à sa tâche, le Sergent s’adresse au reste des Marines :

- Bon, en attendant de remettre le complexe en marche, il faudrait aller visiter les autres salles. Les détecteurs de mouvements n’ont rien capté, il n’y a donc pas de risque immédiat. Néanmoins, il faudra rester sur vos gardes, vu ?

- Vu, répondez-vous tous en chœur. 

- Très bien. Caporal Varoski, choisissez quelques hommes et partez visiter le reste de la base. Nous vous suivrons par radio et par ordinateur dès qu’Obrieski aura fini de nous transmettre les accès.

- À vos ordres (Le Caporal se tourne dans votre direction) Moralez, Boroskova, McDouglas et toi (il vous désigne), venez avec moi.

Vous hochez la tête et vous vous dirigez vers le sas, là où Mac monte la garde. À côté de vous, l’Artilleur Boroskova active son détecteur de mouvements. Les uns derrières les autres, vous enjambez la partie inférieure du sas pour vous retrouver à nouveau dans le corridor silencieux et obscur. Juste en face de vous se tient la porte défoncée.

- Commençons nos recherches par-là, ordonne le sous-officier.

Tous ensembles, vous vous rassemblez près de la porte, le souffle court, vous demandant ce qui vous attendra de l’autre côté. Rendez-vous au 18.
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Tandis que vous luttez aux côtés du survivant, une idée vous vient à l’esprit : et si le boitier de commande fonctionnait à nouveau ? Car si le survivant a pu l’utiliser pour venir à cet étage, cela voudrait dire que le monte-charge est à nouveau opérationnel, et peut-être grâce aux petites réparations que vous aviez effectuées. Rapidement, vous vous dirigez vers ledit boitier et vous appuyez sur le bouton. Presque aussitôt, vous entendez le moteur du monte-charge se mettre en marche et ce bruit sonne comme une douce mélodie à vos oreilles. 

- Dépêche-toi de remonter, saleté de machine, grognez-vous.

Effectivement, les créatures pourraient en profiter pour se glisser rapidement par l’ouverture avant que le monte-charge ne soit arrivé à destination. Heureusement pour vous, le rescapé déverse un véritable déluge de balles avec son minigun, ce qui ralentit considérablement l’avancée des créatures. Finalement, après une longue montée, le monte-charge parvient enfin à votre hauteur. Poussant un soupir de soulagement, vous vous tournez ensuite en direction du survivant. Celui-ci hoche la tête en guise de remerciements. Rendez-vous au 74.
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Grâce à votre instinct, vous sentez qu’un danger est sur le point d’arriver, c’est pourquoi vous faites un bond de côté. Ce geste vous sauve la vie car vous venez d’éviter une attaque traitresse d’un alien, qui vient de surgir d’un trou dans le sol, qui aurait pu vous être fatal. Malgré tout, vous vous retrouvez éloigné de votre groupe et à présent, l’alien se dresse devant vous de toute sa hauteur. Alors que vous êtes sur le point d’interpeller vos frères d’armes, ceux-ci, suite à l’ordre donnée par Varoski, commencent à tirer droit devant eux, cherchant probablement à éliminer un adversaire encore invisible. Les détonations des rafales de balles vous percent les tympans. À travers votre micro, vous entendez Hicks crier mais les détonations sont si assourdissantes que vous n’entendez rien de ce qu’il dit. Avec hâte, vous levez votre arme dans la direction de votre ennemi au même instant où un second alien et un Facehugger le rejoignent. Vous voilà bien mal partie… Pourtant, vous êtes bien décidé à rester envie, aussi, vous ne perdez pas une seule seconde avant d’appuyer sur la détente de votre arme. Comme vous vous tenez à une distance respectable, vous avez le droit à 5 tirs à distance avant d’en venir au combat rapproché (vous pouvez également lancer une grenade M40 ou une charge sismique si vous le désirez, à condition d’en avoir en votre possession). N’oubliez pas que vous pouvez répartir ces 5 tirs entre n’importe quelle créature. 

1er Alien : 33 points de vie ; 2ème Alien : 41 points de vie ; Facehugger : 13 points de vie.

Avant de poursuivre le combat, notez les dégâts que vous avez infligés à vos ennemis et inscrivez ci-dessous leurs points de vie restant. Pour information, si les aliens vous blessent et que le Facehugger parvient à s’accrocher sur votre visage, ne tenez en compte que cette dernière attaque (en résumé, les blessures infligées par les aliens seront annulées).

1er ALIEN

Agilité : 9
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

FACEHUGGER

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques du 1er Alien: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème langue (-30 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques du 2ème Alien : 1er assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques du Facehugger : comme à chaque fois, le Facehugger fera tout pour se plaquer contre votre visage. S’il réussit son test d’agilité, notez le numéro de ce paragraphe avant de vous rendre au 100.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 88, si ce sont les aliens qui vous tuent, rendez-vous au 171.
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Il ne faut pas longtemps à Hicks avant qu’il n’entre dans l’infirmerie en compagnie de Boroskova, de Bennett et de… Terry. Voyant votre étonnement, Hicks déclare :

- Il s’est réveillé juste après votre appel.

- A-t-il déjà dit quelque chose ? Demandez-vous.

- Non, du moins pas encore. J’attendais qu’on soit tous réunis pour écouter ce qu’il a à dire.

- Et où sont Mac et Obrieski ? Et qu’avez-vous fait du corps de Moralez ? L’interroge Monroe.

- Nous avons laissé son corps dans l’autodoc, on s’en occupera plus tard, dès que nous aurons pu contacter le QG et qu’ils viendront nous évacuer. Les deux autres sont encore au Cp Central. Obrieski doit transférer les données sur l’ordinateur qui se trouve ici. Mais ne vous inquiétez pas, ils ne resteront pas longtemps. Au fait Bennett, allez enclencher l’ordinateur et veuillez confirmer la bonne réception des données.

-  À vos ordres, Sergent.

Tandis que le Médecin s’affaire devant l’ordinateur se trouvant au centre de la deuxième moitié de la salle, Hicks fait signe à McDouglas de se poster vers le sas de l’arrière-salle avant de faire face au survivant. Celui-ci est apparemment redevenu lui-même, mais sur son visage, vous voyez parfaitement qu’il a été profondément marqué par les évènements. 

- Nous y voilà, Monsieur Connors, je crois qu’il est grand temps pour vous de nous dire ce qui s’est passé ici.

Le dénommé Connors a le visage balafré, il est de petite taille mais celle-ci est compensée par un corps plutôt robuste. Il a les cheveux très courts et l’un de ces yeux est rouge, comme s’il avait reçu un coup. Du coin de l’œil, vous remarquez que l’auriculaire de sa main gauche a été arraché. Connors demeure silencieux pendant encore quelques instants, cherchant sans doute à remettre de l’ordre dans ses idées. Finalement, il prend la parole d’une voix peu assurée :

- Pas besoin de vous faire un dessin… Je pense que vous avez très bien compris. Des monstres ont envahi la base, c’est tout.

Le sergent, qui s’est assis sur l’une des rares chaises encore en bon état, pose ses deux index collés sur sa bouche et examine le rescapé. Varoski, quant à lui, est resté debout et tourne autour du survivant. Le Caporal soupire puis, d’une voix où perce l’impatience, dit :

- Ne jouez pas au plus fin. Nous avons très bien vu ce qui se passe. Tout ce que nous voulons savoir, c’est comment ils sont apparus. Plus vite vous nous le direz, plus vite nous pourrons trouver un moyen de quitter cet Enfer.

S’avouant vaincu, Connors raconte :

- Voyant les choses sous cet angle, j’peux être que d’accord. Comme vous le savez sans doute, les colons de cette base sont tombés sur un nouveau filon de minerais après avoir creusé profondément dans la roche. Malheureusement, ils ont également mis à jour de gros œufs d’origine inconnue qui reposaient là depuis… bah, je ne sais pas combien de temps, mais c’est clair qu’ils ne datent pas d’hier. L’un d’entre eux s’est ouvert est une créature horrible, ressemblant à une grosse araignée, en est ressortie et s’est plaquée sur le visage d’un des colons. 

- Oui, nous connaissons la suite, nous l’avons également vécu, comme vous l’avez pu le constater avec le cadavre dans le Cp Central. Et ensuite ?

- La suite n’a pas tardé. Apparemment, ce monstre est devenu une reine et cette reine a pondu d’autres œufs, car plus tard, plusieurs de ces monstres-araignées ont investi la base, contaminant tous les colons qu’ils rencontrèrent. Par la suite, ces énormes monstres sanguinaires sont apparus et ont commencé à décimer la base, soit en éliminant les colons soit en les emportant dans les nids pour les contaminer à leur tour et ainsi, créer plus de monstres. Nous avons bien essayé de résister mais nous n’étions pas armés en conséquence. Si vous étiez arrivés plus tôt, peut-être aurions-nous eu plus de chance…

Une fois son récit terminé, vous restez tous silencieux, essayant de ressasser à nouveau toutes les informations qui viennent de vous être divulguées. C’est Hicks qui rompt le silence après quelques minutes.

- Bien. Cela confirme ce que nous pensons tous : il ne fait pas bon de rester ici. Vous connaissez un moyen de partir ?

- Bien sûr, mais tant que les communications seront coupées, nous ne pourrons rien faire.

- Je vois… Au fait, vous êtes le seul survivant ?

- Je n’en sais rien… Nous étions encore une bonne poignée de rescapés lorsque je me suis enfui. Peut-être sont-ils encore vivants.

- Et y’avait-t-il un dénommé Sven Williams parmi vous ? Lui demande Varoski.

- Le médecin en chef de la base ? Non, pourquoi ? Il est vivant ?

- Et comment qu’il est vivant. C’est lui qui nous a attiré dans ce traquenard. Il n’a pas jugé bon de nous avertir que la base était en quarantaine. Je suis sûr que ce salaud n’a rien dit de peur qu’on fasse demi-tour et qu’on raconte aux dirigeants ce qui se passe dans cette base… Quel salaud !

- Vous pensez donc qu’il saurait comment quitter ce complexe ?

Au moment où le Sergent veut lui répondre, Obrieski et Mac déboulent dans l’infirmerie.

- J’en suis même sûr, Monsieur Connors. D’ailleurs, c’est pour cette raison que nous allons reprendre sans tarder nos investigations. Pas vrai Caporal ?

- Bien sûr, Sergent. Nous avons trouvé un fer à souder avec lequel nous pourrons enfin visiter l’autre partie de la base.

- Très bien, reprenez la même équipe et partez sur-le-champ. Nous vous suivrons depuis le poste de commandes. Nous en profiterons pour souder quelques tables afin de reboucher ce trou.

- Attendez ! Vous écriez-vous.

Tous les autres marines se tournent vers vous et vous regardent d’un air interrogateur.

- Et bien Bastos, que se passe-t-il ? Vous demande votre supérieur.

- En allant chercher Morales, je suis passé devant un gros bâtiment. A cause de la pluie et de l’obscurité, je n’ai pas pu le voir plus en détail, mais je pense qu’il serait sage d’y faire un tour. On ne peut pas se limiter qu’à la base principale. Qui sait ? Il y a peut-être des survivants là-bas aussi ?

- Hum… fait Hicks. Effectivement, on ne peut pas l’ignorer. Qu’en penses-tu, Caporal ?

- Je suis d’accord avec toi. En tout cas, maintenant que je sais qu’il existe un autre bâtiment que celui-ci, je me sens obligé d’y aller faire un tour.

- Bon, dans ce cas, nous irons fouiller ce bâtiment (Hicks se tourne vers vous). Bastos, vu que c’est toi qui a vu ce bâtiment en premier, est-ce que tu veux y aller ? Sinon, tu peux très bien aller visiter l’autre partie de cette base. Je te laisse le choix. 

Qu’allez-vous décider ? Si le nouveau bâtiment que vous avez aperçu attise votre curiosité, rendez-vous au 283, par contre, si vous préférez vous y tenir à la mission d’origine, c’est-à-dire secourir d’éventuels survivants, rendez-vous au 278.
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Sur le qui-vive, vous vous dirigez vers le sas de droite. Si vous êtes un Médecin, rendez-vous immédiatement au paragraphe 35, sinon, poursuivez la lecture. En vous approchant du sas, vous constatez que, effectivement, le battant métallique a été complètement tordu par quelque chose de très puissant. À tout hasard, vous appuyez sur le bouton d’ouverture et vous n’êtes pas surpris de voir que le sas ne s’ouvre pas. Même en utilisant un fer à souder, il vous sera impossible de percer le blindage, la seule solution qu’il vous reste est de shunter le boitier d’ouverture. Si vous êtes un Com-tech, rendez-vous au 164, dans le cas contraire, vous n’aurez pas les capacités pour ouvrir ce sas que vous devrez laisser de côté. Si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez visiter la chambre de gauche (rendez-vous au 4) ou à la chambre du milieu (rendez-vous au 81). Si vous avez déjà tout visité, rendez-vous au 73.
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Suivi de près par Obrieski, vous vous dirigez vers le sas se trouvant dans le mur de gauche. Arrivés devant, vous marquez un temps d’arrêt avant d’appuyer sur le bouton d’ouverture. Vous ne savez pas ce que vous trouverez de l’autre côté du sas, et à cet instant, l’absence d’un détecteur de mouvements se fait vraiment ressentir. Malgré tout, et n’ayant pas le choix, vous appuyez, après mûres réflexions, sur le bouton rouge. Aussitôt, le sas se sépare en deux verticalement, ne dévoilant rien d’autre qu’un passage plongé dans l’obscurité. Vous sondez ce nouveau couloir à l’aide de votre lampe d’épaule, et voyant qu’il n’y a rien, vous vous engagez à l’intérieur du passage, Obrieski sur vos talons. Après quelques mètres, ledit passage se termine par un nouveau sas. Prenant votre courage à deux mains, vous appuyez sur l’interrupteur et le sas s’ouvre sur… un cyborg ! En vous apercevant, le droïde lève son arme, un fusil à impulsion, et le braque sur vous. Instinctivement, vous effectuez un bond sur le côté au moment où il ouvre le feu. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous ne subissez aucun dommage, en revanche, si vous échouez, les balles atteindront l’arme que vous tenez en mains, la détruisant sur le coup (dans ce cas-là, rayez l’arme en question de votre feuille d’aventure).

- À couvert ! S’écrie Obrieski.

Rapidement, vous vous callez dans le coin du sas, Obrieski faisant de même, avant de faire feu à votre tour sur le cyborg en compagnie de votre frère d’armes. Si vous voulez visiter cette nouvelle salle, vous êtes obligés de vous défaire de votre adversaire synthétique. Menez ce combat selon la règle du « combat contre un adversaire armé » en menant le premier assaut. Grâce à Obrieski, votre précision est accrue de deux points et vos dégâts augmentent de cinq. Comme vous êtes deux à tirer sur le cyborg, celui-ci vous visera à tour de rôle en commençant par vous. 

CYBORG 
(avec fusil à impulsion)

Précision : 9  
Dégâts : 10
Points de vie : 40

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 12, dans le cas contraire, votre mission s’achèvera en même temps que votre vie.
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D’une manière ou d’une autre, le Sergent et le reste des hommes présents au Cp Central ont réussi à ouvrir à nouveau le sas; malheureusement, ce dernier ne semble plus vouloir se refermer. Voyant votre étonnement, Hicks vous explique :

- Je sais, ce n’est pas pratique. C’est pour cette raison qu’il nous faut trouver un autre endroit où nous regrouper le plus vite simplement. 

À la fin de sa phrase, votre supérieur soupire, puis, après quelques courts instants de mutisme, il reprend enfin :

- Bon, je vois que vous avez ramené ce pleutre de Moralez. Bennett (l’interpellé se retourne) enlevez ces ordinateurs défectueux de cette table, ils ne servent plus à rien, et vous deux (il désigne Monroe et Calloway) déposez-y notre ami. 

Pendant qu’ils s’exécutent, Varoski demande à son supérieur :

- Avez-vous trouvé quelque chose concernant ces monstres mentionnés par le survivant ?

- Et bien, je dois dire qu’il n’était pas aussi fou qu’on le pensait. Obrieski a réussi à accéder aux archives des colons. Et effectivement, il semblerait qu’ils aient découvert une nouvelle forme de vie à l’endroit même où ils récoltaient le minerai. Et ce que nous avons lus n’est pas très encourageant.

Vous regardez vos camarades présents dans la salle et tous arborent une mine dépitée, même votre Sergent.

- C’est vraiment si horrible que ça ?

- Oui, et même plus. En fait, d’après ce que nous avons compris, les créatures qu’ils ont découvertes ont la forme d’une espèce d’araignée qu’ils appellent « Facehugger » car elles s’accrochent sur le visage des êtres humains pour y pondre un embryon. Ces Facehuggers mesurent environ un mètre cinquante avec la queue et ont huit longues pattes ressemblant à des doigts. D’après les archives, elles ne posséderaient aucun organe sensoriel. 

Horrifié par cette description, vous balbutiez :

- C’est… c’est horrible… et que devient cet… embryon ?

- L’embryon, nommé « Chestburster », après s’être développé dans le corps d’un hôte, se libère en défonçant la cage thoracique de son porteur, le tuant dans d’horribles souffrances. On ne sait pas grand-chose sur ce monstre, on sait juste qu’il mesure 50 cm et qu’il se métamorphose rapidement en un terrible Xénomorphe, une créature de la pire espèce. En tout cas, c’est ce que les colons pensaient et à voir l’état des lieux, je veux bien les croire. 

- C’est quoi ces conneries ? S’emportent Calloway, c’est n’importe quoi !

- La ferme, tonne McDouglas, j’aimerais bien connaître la suite. Si ces monstres se baladent vraiment en liberté dans cette base, j’ai envie d’en apprendre un maximum sur eux. Sergent, poursuivez, s’il vous plaît. Que pouvez-vous nous dire à propos de cet "alien" après qu’il ait muté?

- Pas de belles choses, malheureusement. Toujours selon ce qui est marqué dans les archives, cette créature serait gracieuse et élégante. Elle mesurerait entre 2m et 2m50 de hauteur et se déplacerait généralement sur deux jambes, comme nous. Elle possèderait également deux bras, une queue et cinq longs appendices dorsaux. Mais le pire étant que son sang est composé d'acide moléculaire, l’un des acides les plus violents qui existent. Voilà, c’est tout ce que nous savons…

-Tandis que Hicks termine ses explications, le Cp Central devient silencieux, chacun des membres étant plongé dans leurs propres pensées. Soudain, Mac demande :

- Et ces Facehuggers, là, ils contaminent seulement les êtres humains ?

Cette fois, c’est Bennett qui répond :

- Selon les dires du médecin en chef, ces créatures féconderaient aussi les animaux, comme les chiens ou des bœufs. Si cela arrive, l’alien qui en sortira sera quelques peu différents. Il sera plus rapide et utilisera ses quatre pattes pour se déplacer, à l’instar des quadrupèdes. 

- Mwouais, je vois le tableau, grogne le Mitrailleur.

- De mon côté, j’aurais une autre question, déclarez-vous.

- Laquelle ? Vous questionne Hicks.

- D’où viennent les Facehuggers ?

- Et bien, commente le médecin de votre équipe, d’après ce que j’ai pu lire, ils prendraient vie dans des gros œufs. Toujours selon Sven Williams, le médecin chef de la base, l’œuf lui-même mesurerait environ 1 mètre de hauteur et 70 cm de diamètre ; au toucher, sa surface peut être comparée à du cuir. Le sommet de l'œuf est formé de quatre pétales qui s'ouvrent de manière synchronisée lorsque la présence d'un hôte est détectée. En résumé, de belles saloperies.

- Et peut-on savoir qui pond ces œufs ? Interroge Boroskova qui semble fascinée malgré elle par cette histoire.

- En ce qui concerne ce point, nous n’en avons aucune idée, explique le Sergent Hicks. Les colons n’ont pas pu récolter de données. Néanmoins, nous ne sommes pas là pour connaître le cycle de ces monstres. 

Voyant que tous ses hommes, y compris vous, semblent déboussolés par ce qu’ils viennent d’entendre, votre supérieur vous laisse quelques minutes pour faire le point et digérer toutes ces informations. Finalement, après quelques longues minutes, il reprend la parole :

- Je sais que ce que vous venez d’apprendre paraît fou, mais il faut se faire à l'idée que c'est certainement la vérité. Je ne vois pas pourquoi les colons auraient inventé de telles choses si ce n’était pas vrai. Comme vous pouvez le constater, la raison de notre venue ici n’a plus lieu, à présent, notre mission est de sauver le maximum de survivants…

- S’il y en a, ouais, marmonne Calloway.

- … c’est pourquoi, continue Hicks s’en prêter attention à la remarque de son subordonné, nous resterons ici pendant encore quelques temps. Je sais que c’est dangereux, mais nous n’avons pas le choix. 

- Peut-on contacter la base mère qui se trouve près de la planète Terre ?

- Malheureusement non, Caporal, les systèmes de communication ont tous été coupés. Ce qui est étrange, c’est qu’en arrivant ici, ils fonctionnaient parfaitement puisque le médecin-chef Williams avait réussi à nous contacter. D’ailleurs, je me demande si ce n’est pas lui qui en est le responsable.
- Pour quelles raisons auraient-ils fait ça ? Vous étonnez-vous.
- Je n’en sais rien. Nous en saurons plus si nous parvenons à lui mettre la main dessus.
- C’est ce que nous allons faire, Sergent, conclue Varoski. On va faire le tour de ce complexe, il y a des endroits que ne n’avons pas encore visités. Si ce Williams est toujours vivant, nous le retrouverons !
- Très bien, Caporal, reprend les mêmes hommes et vas-y. Par la même occasion, cherche un endroit sûr où nous pourrons nous installer. Bonne chance, Caporal.
- Merci, répond-t-il avant de regagner le sas en compagnie de Monroe, de McDouglas, de Calloway et de vous-même.

Avant de partir, vous interpellez Bennett :

- Est-ce que le survivant a dit quelque chose ?

- Rien du tout. Il dort toujours car après s’être réveillé, quelques temps après ton départ, il est devenu totalement hystérique. J’ai dû lui administrer une dose de sédatif pour le calmer.
- Dommage, il aurait pu nous donner des informations utiles.
Haussant les épaules, vous tournez les talons et vous rejoignez vos camarades qui vous attendent dans le couloir. Si, lorsque vous aviez découvert Moralez, vous aviez réussi votre test de volonté, rendez-vous au 86, sinon, rendez-vous au 193.
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Vous fouillez rapidement votre ennemi pour y découvrir un fusil à impulsion, un chargeur contenant 44 balles de 10mm et une charge sismique. Notez sur votre feuille d’aventure ce que vous souhaitez prendre avec vous. Ceci étant fait, vous rejoignez votre ami qui se tient devant le poste de contrôle. Après plusieurs vérifications, Obrieski vous annonce :

- Il n’y a rien à faire, tout a été détruit.

- Tu peux réparer ? Demandez-vous en rageant contre vous-même car vous n’êtes pas apte à réparer ce genre de matériel.

- Non, impossible. Des fils ont été arrachés, d’autres manquent à l’appel, les radios ont été fracassées et…

- Ok, je vois le tableau, l’interrompez-vous. À ton avis, ce sont les créatures qui ont fait ça ?

- Non, ce ne sont pas elles, c’est trop méthodique pour que ce soit d’origine animale. Non, je suis sûr que c’est un humain comme toi et moi qui a fait le coup.

- Mais qui aurait pu faire ça ? Lui demandez-vous, incrédule.

- Certainement la même personne qui nous a fait entrer dans ce complexe sans nous avertir des dangers qui s’y trouvaient.

- Williams ! Comprenez-vous enfin. C’est sûrement depuis là qu’il nous contactait lorsque nous étions à bord de l’Aargon ! 

- Oui, c’est exact. D’ailleurs, je me demande bien où est-ce qu’il peut être en ce moment, sachant que les créatures sont partout. Bref, je vais contacter Hicks, pendant ce temps, toi, fouille la salle, peut-être pourras-tu mettre la main sur quelque chose d’utile.

Vous confirmez d’un hochement de tête et vous tournez les talons au moment où Obrieski fait son rapport au Sergent. De votre côté, vous faites le tour de la pièce, sans rien trouver d’utile. L’endroit n’est pas très grand et les rares mobiliers qui s’y trouvent se résument à quelques bureaux et à deux ou trois chaises. Par contre, fait étrange et vous ne le remarquez que maintenant, il n’y a aucun signe de batailles, car vous ne voyez ni sang ni trace d’acide, et les différents meubles n’ont pas été fracassés comme partout ailleurs. Finalement, vous découvrez dans un tiroir un pistolet M4A3 contenant encore 7 balles de 9mm. Si le cœur vous en dit, vous pouvez prendre le tout avec vous, dans ce cas, notez vos acquisitions sur votre feuille d’aventure. Une poignée de minutes plus tard, voyant que tout le matériel de communication est H.S., vous décidez, en accord avec votre ami, qu’il est temps de quitter la salle de contrôle, suite à l’ordre donné par votre supérieur. De retour dans le couloir, vous songez à votre prochaine destination. Dans un premier temps, vous pouvez revenir sur vos pas et emprunter l’autre sas, dans ce cas, rendez-vous au 60, mais si cela ne vous intéresse pas, il ne vous reste plus qu’à revenir dans le labo principal et choisir un nouveau lieu que vous n’avez pas encore visité parmi ceux proposés dans la liste ci-dessous. 

La « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

La « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

La « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

La « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Le sas tout au fond (rendez-vous au 198) ?

Si vous avez tout visité, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au 190 pour poursuivre votre mission.
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Le coup, donné avec une force inouïe, vous propulse littéralement contre l’un des murs du couloir. La douleur est telle que vous perdez 5 points de vie. Grimaçant de douleur, vous portez votre main sur votre épaule endolorie et vous vous remettez péniblement debout. Aussi vite que vous le pouvez, vous vous retournez pour faire face à une nouvelle menace : à n’en pas douter, il s’agit d’un alien, mais différent de ceux que vous avez déjà rencontrés jusqu’à là. Au lieu d’être bipède, celui-ci se tient sur 4 jambes musclées. Son corps parait plus fin que celui de ses congénères, mais il n’en demeure pas moins puissant. Une autre chose qui vous frappe est l’absence d’appendices dorsaux en dehors de son tentacule.

- C’est un Runner ! S’écrie McDouglas, apparemment plus perspicace que vous.

Difficilement, à cause du choc que vous venez de subir, vous soulevez votre arme et vous visez la créature. Cette dernière ouvre grand sa mâchoire de laquelle émerge une petite bouche sertie de dents aussi acérées que des rasoirs. Le Runner vous fixe un moment, émettant de petits grognements… Soudain, il s’élance sur vous, bien décidé à vous mettre en pièces. Avant qu’il soit complètement sur vous, vous avez le temps de faire feu à trois reprises, et comme vos camarades vous aident, vous avez le droit de majorer de 4 points la précision de votre arme et de multiplier par 2 tous les dégâts que vous infligerez à la créature.

Runner : 35 points de vie.

Passé ce délai, notez les points de vie restant du Runner, puis poursuivez le combat au corps à corps en rajoutant 4 points à votre maitrise de combat dû à la présence de vos compagnons. À noter que le Runner dirigera ses attaques uniquement sur vous.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

Attaques du Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous triomphez, rendez-vous au 46, dans le cas contraire, le Runner aura mis un terme à votre vie de manière prématurée.
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Vous ne savez pas pendant combien de temps vous êtes resté inconscient, mais lorsque l’explosion du complexe retentit, vous reprenez aussitôt vos esprits. Le souffle est si puissant qu’un épais nuage de fumée se forme au-dessus de ce qui reste du centre. Heureusement pour vous, vous êtes à l’abri derrière une haute paroi rocheuse, là où s’écoule les eaux usagées, vous ne risquez donc pas d’être touché par un quelconque débris. À demi assommé, vous observez la scène, et en cet instant précis, différents sentiments vous envahissent, de la satisfaction d’avoir survécu à la tristesse d’avoir perdu autant de valeureux compagnons. Certes, vous êtes arrivé le dernier au sein de l’unité, mais vous avez quand même eu le temps de vous lier d’amitié avec eux lors de vos diverses missions. Alors que la fumée commence à se dissiper, vous regardez autour de vous, mais lorsque vous vous retournez, une douleur fulgurante vous parcourt le corps. La chute a été plus brutale que prévue et vous avez les membres tout endoloris. Pour savoir combien de points de vie vous avez perdus, lancez 2D6 et ajoutez 4. Si vos points de vie tombent à zéro, ramenez-les à un point. Vos coéquipiers ont également souffert de la chute car ils se tiennent tous soit une jambe, soit un bras soit même les côtes. En boitant, vous rejoignez Hicks qui ordonne à tous les survivants de venir vers lui. Une fois à ses côtés, le Sergent prend la parole en vous observant chacun votre tour :

- Caporal, c’est tout ce qui reste de l’unité ? (Pas de réponse). Caporal ?

Vous regardez tout autour de vous mais vous ne voyez Varoski nulle part, et pour cause : il a disparu !

- M… mais, balbutie Boroskova, où… où est-il ?

- Je ne sais pas, intervenez-vous, je me rappelle juste de l’avoir vu alors que nous courrions dans les canalisations, mais après, je n’ai plus aucun souvenir…

- Moi non plus, déclare Mac tandis que Boroskova, le visage embué de larmes, hausse les épaules pour montrer son incompréhension.

Vous n’êtes pas étonné que de voir que tous vos camarades déplorent la perte du Caporal Varoski car celui-ci était une valeur sûre au sein du groupe.

- Varoski qui a disparu, j’ai de la peine à y croire, se répète Hicks, touché par la disparation de son ami.

- Et ce n’est pas le seul, dit Terry d’une voix peinée et rongée par les remords, Blaine aussi y est resté… Si seulement je ne les avais pas abandonnés !

- Je n’en reviens pas qu’Obrieski et McDouglas ne soient plus avec vous, déclare Bennett, qui aurait pu penser que notre vétéran périrait de cette manière ?

Personne ne trouve de réponse à sa question, chacun préférant rester silencieux. De votre côté, vous songez à vos amis disparus et à tout ce qu’ils ont fait pour que vous restiez en vie. Vous profitez également de cet instant pour examiner l’endroit dans lequel vous venez d’atterrir : vous vous situez à la lisière d’une forêt bordée par de hautes collines. C’est d’ailleurs très certainement dans celles-ci que les colons récoltaient les minerais et où ils ont découvert les œufs extraterrestres qui ont causé le chaos dans le centre. Au-dessus de vous, le ciel est bleu et vous n’apercevez aucun nuage. Vous ne savez pas pourquoi mais vous restez ainsi, à regarder le ciel, mais une chose est sûre, ces quelques moments de répits vous procurent le plus grand bien. Finalement, vous brisez ce long silence en demandant à Hicks :

- Bien, que faisons-nous à présent, chef ?

Déboussolé par tous ces évènements qui se sont déroulés ces dernières heures et par la disparition de son précieux subordonné, il faut quelques minutes à votre supérieur avant qu’il puisse vous répondre :

- D’après ce que je sais, la zone de largage se trouve au nord de notre position (d’un geste de la main, il désigne un point au-delà de la forêt). Selon ce que m’a dit Blaine, nous pourrons rejoindre cette zone en passant soit par les collines soit par la forêt. Par contre, pour être franc avec vous, je suis incapable de vous dire quelle est le chemin le plus court et le moins dangereux. Terry ?

- Désolé Hicks, malheureusement, je ne m’occupais que de la sécurité à l’intérieur du complexe, je ne suis jamais allé à la fameuse zone de largage et encore moins aux mines. Je suis navré.

Après mûres réflexions, Hicks et Mac décident de passer par la forêt tandis que Boroskova et Bennett préfèrent emprunter le passage traversant les collines. Comme Terry ne veut pas se prononcer, selon lui, il n’a pas à donner son avis puisqu’il ne fait pas partie de votre équipe, c’est à vous que la décision finale appartient. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous dire à Hicks que vous préférez passer par la forêt (rendez-vous au 84) ou par les collines (rendez-vous au 141) ?
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Pendant que vos amis se remettent de leurs éventuelles blessures et de leurs émotions, et après vous être soigné ou reposé, vous vous penchez sur le cadavre. Celui-ci a été mis en pièces, il vous est donc impossible de l’identifier. Malgré tout, vous pensez qu’il s’agit là d’un membre de la sécurité tué au combat, car à côté de son corps repose un lance-flammes en parfait état. Sans hésiter, vous vous en emparez et vous le prenez avec vous. En regardant de plus près la recharge de napalm, vous constatez que les chiffres en digital indiquent qu’il reste encore 73% de carburant. Notez-le tout sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes, sans oublier que vous ne pouvez avoir que deux armes principales ou une seule si vous êtes en possession d’un cribleur. Voyant qu’il ne reste plus rien d’intéressant dans la réserve, vous êtes sur le point de partir lorsque vous apercevez un sas encastré dans le mur tout au fond. Si vous le désirez, vous pouvez y jeter un coup d’œil, dans ce cas, rendez-vous au 10, sinon, choisissez un autre lieu à visiter en vous aidant de la liste ci-dessous.

Le sas qui se trouve en face de vous et qui porte l’inscription « réfectoire » (rendez-vous au 191).

La porte se trouvant juste avant le passage dans lequel vous vous tenez actuellement (rendez-vous au 25).

Le bureau du directeur (rendez-vous au 133).

L’autre partie du couloir (rendez-vous au 166).

Le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90).

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base, dans ce dernier cas, rendez-vous au 97.
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Avant toute chose, vous demandez à Obrieski de surveiller l’entrée, ce qu’il fait aussitôt. Vous attendez donc qu’il prenne position avant de fouiller la pièce. Lorsqu’il vous fait signe que tout est en ordre, vous pénétrez plus en avant dans la salle des embryons. Vous avez beau regarder ailleurs, vous ne pouvez pas vous empêcher de jeter régulièrement un coup d’œil en direction des trois Facehuggers qui vous surveillent. Par mesure de sécurité, vous actionnez votre micro et vous contactez Hicks :

- Sergent, vous me recevez ?

- Oui, je vous reçois, que se passe-t-il ?

- Nous sommes arrivés dans une salle où sont entreposées plusieurs cuves, il y en a huit en tout. 5 contiennent des Facehuggers et trois autres des Chestbursters, mais rassurez-vous, seuls trois pondeurs sont encore en vie, ils ne présentent donc aucun danger pour le moment. Par contre, je suis sûr que cette salle n’était pas utilisée pour ça avant, je pense que les colons ont dû l’aménager pour ensuite entreposer tous ces cylindres. 

- Je le crois aussi, soldat, ils devaient sans doute les étudier, avance votre supérieur, et je les comprends. C’est la première fois que nous rencontrons de telles créatures… Je suis sûr que Williams est derrière tout ça !

- Je le pense aussi, affirmez-vous.

- Soldat, continuez vos recherches et voyez si vous pouvez trouver des informations. Contactez-moi si besoin est. Terminé.

- À vos ordres. Terminé.

Vous déconnectez votre micro puis vous vous dirigez vers le cadavre du cyborg. Une fois à ses côtés, vous remarquez qu’il a été mis littéralement en pièces. Son corps robotique tout disloqué repose dans une flaque blanchâtre et laiteuse, certainement ce qui correspondant au « sang » de ces droïdes. À ses côtés, gisant dans cette matière blanchâtre, vous apercevez un fusil à pompe. Surmontant votre dégoût, vous l’attrapez du bout des doigts et vous l’inspectez. À première vue, il semble fonctionner correctement. De plus, vous découvrez, à l’intérieur de l’arme, 5 balles de calibre 12 et encore 4 autres dans les poches du cyborg. Si vous le souhaitez, vous pouvez prendre le fusil et les munitions, ou prendre seulement ces dernières. Quoi qu’il en soit, notez les changements sur votre feuille d’aventure. Après cela, vous délaissez le corps du robot pour farfouiller ensuite parmi les feuilles éparpillées dans lesquelles vous apprenez que les scientifiques de la base ont fait exprès de contaminer plusieurs d’entre eux afin de capturer les Chestbursters et de les étudier. De même, ils se sont arrangés pour que des colons soient exposés aux Facehugger pour ensuite essayer de les retirer de leur visage, hélas, d’après les notes que vous lisez, il s’est avéré que les opérations aient été à chaque fois un désastre, car s’ils ont réussi à extirper les Facehugger des visages, les colons y ont laissé leur vie. En lisant ces documents, un frisson vous parcourt l’échine, car ce qui est arrivé en ces lieux est vraiment abominable. Soudain, alors que vous êtes plongé dans vos réflexions, une explosion se fait entendre, faisant trembler le sol. Pris au dépourvu, vous perdez l’équilibre et vous tombez droit en direction des cylindres, ceux contenant les Facehugger. Testez votre volonté. Si c’est une réussite, rendez-vous au 180, dans le cas contraire, allez au 96.
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- Retournons au Cp Central, dit Varoski, nous avons fait le tour de la salle, il est temps de faire notre rapport.

- Entendu, faites-vous, mais j’aimerais bien savoir ce qui s’est passé ici.

- Et moi, renchérit McDouglas, j’aimerais bien savoir où sont les colons !

- Je suis aussi curieux que vous, déclare votre sous-officier, mais chaque chose en son temps. Retournons auprès des autres.

Ensemble, vous vous dirigez vers le sas de sortie tout en faisant le moins de bruits possible et en faisant attention où vous mettez les pieds. Le faisceau lumineux de votre lampe d’épaule peine à percer l’épaisse obscurité qui enveloppe le complexe. Alors que vous vous apprêtez à presser le bouton d’ouverture du sas, vous entendez un martèlement derrière vous suivi d’un cri de dément. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 174, dans le cas contraire, rendez-vous au 79.
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Vous prenez votre matériel électronique et vous entreprenez de court-circuiter les fils électriques du boitier. La tâche n’est pas très compliquée et il ne vous faut pas longtemps avant que le sas s’ouvre dans un bruit métallique. Satisfait de vous, vous vous remettez debout tout en rangeant votre matériel. Tandis que vous vous approchez de l’entrée, vous levez votre arme bien haute. Une fois que vous avez franchi le seuil, vous braquez votre arme à feu dans tous les sens, parcourant par la même occasion le faisceau de votre lampe à travers la salle. Enfin, vous abaissez votre arme et vous poussez un soupir : il n’y a rien. La chambre contient pour tout meuble un lit, un bureau et une armoire. Seule cette dernière semble être encore en bon état, c’est donc pour cette raison que vous vous y dirigez, et vous avez bien fait car, posée sur une étagère, se trouve une magnifique paire de lunettes de vision de nuit. Grâce à elles, votre maitrise de combat et votre précision augmenteront de deux points chaque fois que vous les porterez. Ravi de cette acquisition, vous l’empochez avant de quitter la pièce qui ne contient plus rien d’intéressant. Notez les lunettes de vision de nuit sur votre feuille d’aventure dans la rubrique « objets transportés ». À présent, où allez-vous porter vos recherches ? Vers la chambre de gauche (rendez-vous au 4) ou vers la chambre du milieu (rendez-vous au 81) ? Si c’est déjà fait, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au paragraphe 73.
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- Qu’est-ce qui se passe ? Vous demande Hicks à travers votre micro.

Ne prêtant pas attention à ses paroles, vous effectuez un rapide demi-tour, arme brandie, pour vous retrouver nez à nez avec un alien ! Celui-ci s’était caché dans le cockpit et a profité de votre inattention pour se glisser derrière vous. La créature émet un sifflement strident qui vous perce les tympans. Malheureusement, votre agresseur vous prend au dépourvu et vous porte un coup de griffes qui percute violemment votre arme à feu. Le coup est si puissant que vous lâchez votre arme qui va finir sa course loin derrière vous. La créature fait ensuite tournoyer son tentacule devant vous tandis qu’elle brandit ses griffes en poussant un autre de ses sifflements horribles. Si vous n’avez pas d’autres armes à feu que celle qui vous a été enlevée, vous n’avez aucun moyen de combattre votre adversaire qui ne vous laissera aucune chance et mettra ainsi un terme à votre vie. En revanche, si vous possédez une seconde arme, il vous sera possible de faire face à votre ennemi. Ce combat se déroulera selon la règle du corps à corps (c’est-à-dire en utilisant votre maitrise de combat). Il vous est impossible d’utiliser une grenade ou une charge sismique car vous êtes trop près de votre adversaire, par contre, vous avez le droit de porter le premier coup. Comme vous le remarquez, l’alien est plus faible que ses congénères car en plus d’être à l’étroit, il est également blessé.

ALIEN

Agilité : 6  
Points de vie : 28

Attaques de l’Alien: 1er assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, l’acide commence à dissoudre l’appareil, ce qui réduit considérablement votre temps de fouilles. Rapidement, vous ramassez votre arme et vous l’inspectez. Testez son enrayage. Si vous réussissez, l’arme sera intact, dans le cas contraire, elle ne fonctionnera plus et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille aventure sans oublier de garder les munitions qui se trouvent à l’intérieur du chargeur). Comme le temps presse et que vous ne voyez rien à l’arrière de l’hélicoptère, vous vous rendez aussitôt dans le cockpit. Affalé sur le siège se tient encore le corps ensanglanté du pilote dont le crâne a été complètement défoncé. En face de lui, le panneau de contrôle de l’hélicoptère est H.S., il vous est donc impossible de l’utiliser pour appeler du secours. À côté du cadavre, vous dénichez les objets suivants selon la classe de marines que vous incarnez :

Mitrailleur : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un fusil à impulsion, un chargeur contenant 40 balles de 10mm et 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3, une grenade M40.

Fantassin et Com-tech : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un fusil à impulsion, un chargeur contenant 20 balles de 10mm, 15 balles de 9mm pour pistolet M4A3 et deux grenades M40.

Médecin : deux trousses de 1er secours (+25 points de vie chacune), un fusil à pompe, 12 cartouches de calibre 12, 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3, une grenade M40 et deux charges sismiques.

Éclaireur : deux trousses de 1er secours (+25 points de vie chacune), un fusil à pompe, 6 cartouches de calibre 12, 25 balles de 9mm pour pistolet M4A3, une grenade M40 et une charge sismique.

Artilleur : une trousse de 1er secours (+25 points de vie), un lance-grenade, 6 grenades explosives (infligeant chacune 20 points de dommages) et 10 balles de 9mm pour pistolet M4A3.

Prenez les objets que vous voulez parmi la liste qui vous concerne puis inscrivez-les sur votre feuille d’aventure. Ne voyant plus rien d’autre d’utile, vous décidez de quitter l’hélicoptère avant qu’il ne fonde complètement sous l’effet de l’acide. Heureusement pour vous, il est beaucoup plus facile de descendre que de monter et il ne vous faut guère longtemps avant que vous ne retrouviez la terre ferme. Après avoir fait votre rapport à votre supérieur, celui-ci décide de partir sur-le-champ. À nouveau, vous reprenez votre place en bout de file et vous poursuivez votre marche à travers la forêt en direction de la zone de largage, rendez-vous au 26.
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Ici et là, des barricades de fortune ont été érigées à l’aide de mobiliers et de petits véhicules d’entretiens. Hélas, elles ne semblent pas avoir été très utiles. Des douilles de 9mm sont éparpillées un peu partout dans le couloir ainsi que des taches de sang. À n’en pas douter, ce passage a été le témoin de violents combats. Prudemment, vous avancez le long du tunnel tout en examinant les moindres recoins. Même si le détecteur de mouvements reste silencieux, vous savez très bien que vous n’êtes pas à l’abri d’une quelconque attaque ennemie. Devant vous, vous entendez Monroe dire à Varoski que la voie est libre. De votre côté, vous fermez la marche en compagnie de McDouglas. Celui-ci a le doigt appuyé sur la détente de son cribleur, prêt à faire feu à la moindre apparition suspecte. Soudain, Monroe pousse un juron et quand vous regardez devant vous, vous comprenez pourquoi : le passage se termine par un cul-de-sac… Enfin, pas tout à fait car en guise de cul-de-sac, il s’agit en fait d’une autre cage d’ascenseur vide, mais beaucoup plus petite que l’autre que vous aviez trouvée dans l’autre partie du complexe. À première vue, le monte-charge, qui s’est arrêté quelques étages plus bas, ne semble pas fonctionner, mais vous êtes encore trop loin pour en être sûrs. Tout à coup, venu de nulle part, quelque chose vous percute violemment le dos. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 159, dans le cas contraire, rendez-vous au 120.
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Votre geste vous sauvez la vie car vous parvenez à éviter la majorité des balles, même si deux d’entre elles se logent dans votre jambe, vous arrachant une grimace de douleur. Vous perdez 5 points de vie ou un point seulement s’il vous reste encore une protection au niveau de la jambe droite (dans ce cas, faites les changements nécessaires). Malgré la douleur, vous vous remettez rapidement debout en criant, à travers le micro, à vos amis de venir vous rejoindre immédiatement. Malheureusement pour vous, vous ne pouvez pas rester les bras ballants en attendent que votre unité vous rejoigne, car le cyborg a de nouveau levé son arme dans votre direction, prêt à faire feu une seconde fois. Bien décidé à ne pas vous laisser faire, vous dégainez votre arme à votre tour avant de faire feu contre votre ennemi. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut.

CYBORG 
(avec cribleur)

Précision : 7  
Dégâts : 14
Points de vie : 26

Heureusement pour vous, votre adversaire a déjà été gravement blessé par les attaques des aliens, ce qui fait qu’il est moins résistant qu’il devrait être à l’origine. Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous 98, dans le cas contraire, vous périrez sous les impacts de balles du terrible cribleur.
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Vous vous êtes à peine engagés dans le couloir que Monroe s’exclame :

- Je capte des mouvements !

- Dans quelle direction ? S’enquit de demander Varoski.

- Ça vient droit devant nous et ce n’est pas un de nos gars !

En entendant cette phrase, vous dégainez tous votre arme, prêts à faire feu sur le premier monstre qui osera se pointer devant vous. Vous êtes à mi-chemin du sas quand, tout à coup, vous distinguez des mouvements furtifs dans l’ombre. Dans un premier temps, vous pensez que c’est votre imagination qui vous joue des tours, mais quand le détecteur de mouvements continue d’émettre ses impulsions de plus en plus fort, vous savez que vous êtes en face d’une présence hostile.

- Qui va là ? Demande le Caporal afin d’être sûr qu’il ne s’agit pas d’un humain.

Comme personne ne répond, Varoski hoche la tête pour vous faire comprendre que vous devez vous tenir prêts. Vos mains sont moites et votre arme vous paraît tout à coup plus lourde. Vous avez de la peine à respirer car vous ressentez un mélange de peur, d’anxiété et d’excitation. Vos compagnons sont tous dans le même état que vous : ils respirent de façon irrégulière et leur arme respective tremble dans leurs mains, excepté Varoski qui semble maître de lui. Soudain, les silhouettes s’approchent de vous à toute vitesse tandis que le détecteur de mouvements continue de s’affoler. 

- Ils arrivent droit sur nous ! S’écrie McDouglas. Ce sont des Facehuggers, prenez garde !

Levant votre arme, vous ajustez son canon et vous visez le premier de vos adversaires qui sont au nombre de six. Deux se dirigent dans votre direction. Vous avez le droit de tirer sur eux à 4 reprises. 

1er Facehugger : 15 points de vie, 2ème Facehugger : 15 points de vie.

Si vos adversaires sont toujours en vie après 4 assauts, vous devez continuer le combat dans une lutte au corps à corps. Faites les déductions de leurs points de vie et inscrivez-les ci-dessous avant de poursuivre le combat.

1er FACEHUGGER

Agilité : 9
Points de vie : 

2ème FACEHUGGER

Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques ennemies : les Facehugger n’ont pas d’attaques à proprement parler, ils chercheront seulement à se plaquer contre votre visage. Chaque fois que c’est à leur tour d’attaquer, testez pour chacun leur agilité. Si l’un ou l’autre de vos ennemis réussit son test, il parviendra à s’agripper à votre visage et vous devrez vous rendre immédiatement au 100 après avoir noté le numéro de ce paragraphe. S’ils échouent, ce sera à vous d’attaquer en testant votre maitrise de combat. N’oubliez pas que, en cas de réussite, en plus de toucher l’adversaire ciblé, vous pouvez également blesser toutes les créatures qui ont loupé leur test d’agilité lors de leur phase d’attaque. 

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 13.
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Heureusement, le conduit est assez large pour que vous puissiez vous y glisser avec tout votre équipement. Le seul inconvénient est que vous devez vous déplacer en étant accroupis. Rapidement, vous prenez la tête et vous avancez dans le passage, éclairant votre chemin à l’aide de votre lampe d’épaule. Derrière vous, vous entendez Obrieski grogner à cause de sa position inconfortable. Prudemment, vous longez le boyau pendant quelques temps ne rencontrant aucune créature. Sous vos pas, le sol en acier émet des bruits sourds qui retentissent dans tout le conduit. Finalement, vous arrivez en vue d’une bifurcation. À gauche, un second chemin va se perdre dans les profondeurs, tandis que le passage que vous suivez continue tout droit. Si vous désirez poursuivre le long du passage dans lequel vous tenez, rendez-vous au 50, mais si vous préférez opter pour l’autre, rendez-vous plutôt au 116.
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Toujours accroupis, vous longez le conduit qui semble ne plus finir. À cause de votre corpulence et de votre équipement, vous avez toutes les peines du monde à vous mouvoir et vous ne tardez pas à avoir des avoir des courbatures dans les jambes et en bas du dos. En entendant des grognements derrière vous, vous en déduisez qu’Obrieski doit être dans le même cas que vous. Soudain, ses grognements se muent en hurlements de terreur lorsqu’un bruit se fait entendre non loin de vous.

- Que se passe-t-il ? Lui demandez-vous.

- Un… un alien arrive droit sur moi !

Malgré l’étroitesse des lieux, vous vous retournez et vous poussez vous aussi un hurlement terrifié lorsque la lumière de votre lampe d’épaule éclaire un solide alien guerrier qui se dirige droit sur vous.

- Il faut déguerpir d’ici ! Vous lance le Com-tech qui a déjà appuyé sur la gâchette de son fusil à impulsion.

Le prenant par la manche, vous faites volteface tandis que les détonations vous percent les tympans. Vous avancez aussi vite que vous le pouvez, malheureusement, et à votre plus grand désarroi, un second alien guerrier fait son apparition dans le conduit à quelques mètres de vous. Vous voilà bien mal partis avec ces créatures qui vous barrent le passage aussi bien d’un côté que de l’autre.

- Nous n’avons pas le choix ! Vous exclamez-vous, la panique vous gagnant, nous devons les éliminer si nous voulons nous en sortir !

Malgré les sifflements affreux poussés par les Xénomorphes et les détonations provoquées par l’arme de votre ami, vous parvenez quand même à entendre sa réponse. Après lui avoir donné une tape d’encouragement, vous vous retournez face à votre ennemi qui s’approche de plus en plus de vous. Ce combat est un peu particulier car il ne se déroulera qu’à distance. Si la créature ne peut donc pas vous toucher, en revanche, elle vous tuera immédiatement si vous ne réussissez pas à vous en défaire avant le délai indiqué (c’est-à-dire après 7 coups de feu). Il vous est possible d’utiliser des grenades M40 (mais pas des charges sismiques), mais seulement si elles sont expédiées depuis un fusil à impulsion, mais sachez qu’à chaque fois que vous en utiliserez une, le souffle de l’explosion vous fera perdre à chaque fois 5 points de vie. À présent, il est temps de vous battre en réduisant votre précision d’un point en raison de l’étroitesse du conduit qui vous empêche de vous mouvoir correctement.

Alien guerrier : 50 points de vie.

Si vous êtes vainqueur, vous constatez avec joie qu’Obrieski s’est également défait de son adversaire, et tandis que votre ennemi disparait dans le sol, vous vous dépêchez de le dépasser avant que le trou provoqué par l’acide ne recouvre toute la surface et que vous ne puissiez plus passer. Faisant fi de votre position inconfortable, vous marchez à toute vitesse, votre ami vous suivant de près, jusqu’à ce que vous arriviez à un nouveau croisement. Jurant entre vos dents, vous regardez le nouveau passage qui s’ouvre sur la gauche. Ce dernier n’est pas très profond car vous parvenez à entrevoir le bout du conduit grâce à votre lampe d’épaule. Même si vous savez que ce passage est un cul-de-sac, vous pouvez y jeter un coup d’œil, dans ce cas-là, rendez-vous au 87. Par contre, si vous préférez ne pas vous en occuper, poursuivez le long du conduit qui vous mènera au labo, rendez-vous au 24.
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Malgré vos tirs, les aliens qui vous font face parviennent quand même à s’approcher assez de vous pour vous blesser grièvement. Sous l’effet de la douleur, vous hurlez et vous lâchez votre arme. Vous recevez un coup de tentacule dans le dos qui vous propulse sur les genoux. Agonisant, vous essayez tant bien que mal de repousser vos ennemis mais ceux-ci vous acculent de toutes parts, ne vous laissant aucun répit. Tout à coup, le tentacule d’un des monstres vous transperce l’épaule, vous arrachant un nouveau cri de douleur, rapidement suivi par un jet d’acide qui vous atteint en plein visage. La douleur est insoutenable, sous vos mains, vous sentez votre peau qui est en train de fondre. Heureusement pour vous, votre calvaire prend vite fin lorsque l’alien, devant vous, ouvre sa mâchoire et propulse sa deuxième bouche en plein dans votre crâne, mettant un terme à votre vie dans la plus grande des douleurs.
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Instinctivement, vous levez votre arme et vous la dirigez en direction du monte-charge. Tandis que ce dernier progresse lentement vers votre étage, vous êtes pris de tremblements. De grosses gouttes de sueur s’écoulent le long de votre visage et vous avez toutes les peines du monde à maintenir fermement votre arme à feu. Derrière vous, vos amis ont également braqué leurs armes et leur torche dans cette direction. Enfin, après des minutes qui vous ont parues des heures, le monte-charge s’arrête à votre étage… sans occupant. 

- Mais c’est quoi ce bordel ? Murmure quelqu’un derrière vous.

Après plusieurs longues minutes de silence, durant lesquelles seuls les battements de votre cœur ont été perceptibles, vous répondez :

- Je n’en sais rien… Peut-être que le monte-charge a été activé par erreur par les créatures, ou pire, volontairement… Quoi qu’il en soit, j’ai l’impression qu’on nous « invite » à descendre à l’étage inférieur…

À ce moment-là, comme si on vous avait entendus, les aliens poussent des hurlements stridents, vous figeant sur place. Reprenant confiance, vous effectuez quelques pas en direction de l’ascenseur. Alors que vous n’êtes plus qu’à quelques mètres, l’un de vos amis vous arrête.

- Attends, on devrait peut-être attendre le Sergent. Je viens de le contacter, il ne va pas tarder à arriver.

En effet, ce serait peut-être plus sage. Malgré tout, ce serait bête que l’ascenseur redescende alors que vous attendez votre supérieur.

Qu’allez-vous faire ? Allez-vous descendre sans attendre à l’étage inférieur (rendez-vous au 128) ou préférez-vous plutôt attendre votre supérieur (rendez-vous au 27) ?
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Vous ne vous sentez pas spécialement prêt à l’attaque, d’autant plus que vous avez un compte à régler avec ce sale traitre qui a tué votre amie. En plus de ça, Hicks est déjà en compagnie de Mac et de Terry et vous pensez qu’à eux trois ils n’auront pas trop de problèmes à retenir les aliens suffisamment longtemps pour que vous ayez le temps de mettre la main sur Williams, qui se faisait passer pour son adjoint. En toute hâte, vous partez à la suite de vos compagnons et vous entrez à votre tour dans la salle de contrôle. Là, vous constatez que vos compagnons sont déjà en train d’échanger des coups de feu avec le scientifique renégat. Tout à coup, une détonation d’arme de poing retentit dans votre direction. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous évitez le tir, dans le cas contraire, vous recevez la balle dans l’épaule droite et vous perdez 6 points de vie (si vous avez toujours une protection à cet endroit-là, enlevez-là et vous ne perdrez plus que 2 points de vie). Rapidement, vous vous mettez à l’abri derrière une table renversée, aux côtés de Varoski. Du coin de l’œil, vous apercevez que Bennett s’est abrité à l’opposé de vous, derrière une grosse console. 

- Cessez-le feu ! Ordonne Varoski, vous n’avez aucune chance, Williams !

- Allez au diable tous autant que vous êtes ! Je vais tous vous tuer et dès que ce sera fait, je contacterai le QG et je leur dirai que tout est rentré dans l’ordre !

- Pourquoi agir comme ça ? Demande le Caporal qui continue de tirer.

- Il doit n’y avoir aucun témoin, personne ne doit savoir ce qui s’est passé ici. Après ça, il me suffira juste d’inventer une jolie petite histoire et ainsi, je garderai ma licence de médecin-chef !

Rapidement, Williams se lève, tire trois coups de feu, qui ne passent pas très loin de vous, puis se remet aussitôt à l’abri.

- Je demanderai qu’on explose cette partie de la planète afin d’éliminer toute trace de ces créatures, poursuit-t-il. Si je vous laisse en vie, vous serez encore capables de tout raconter au Lieutenant et je pourrai dire adieu à ma carrière !

- Tout ça pour garder son job, murmurez-vous, ébahi par une telle bêtise.

- C’est de votre faute, intervient Bennett, vous auriez dû exterminer ces créatures rapidement au lieu de perdre votre temps à les étudier. À cause de ça, vous avez provoqué la mort de centaines de colons !

En guise de réponses, Williams dégoupille une grenade et la lance dans votre direction. Vous avez tout juste le temps de vous en écarter avant que celle-ci n’explose. Le souffle vous projette dans les airs mais, heureusement, sans vous causer la moindre blessure. Malheureusement, un éclat métallique s’est fiché dans la cuisse de Bennett qui crie de douleur. Voyant cela, Varoski se tourne dans votre direction et dit :

- Soldat, couvrez-moi, je vais allez soigner Bennett. Ne laissez pas Williams s’échapper et surtout, ne le tuez pas, il nous le faut vivant !

- À vos ordres.

Varoski pose une main fraternelle sur votre épaule avant de vous tourner le dos et de se ruer en direction du Médecin. Au même moment, vous vous levez et vous canardez le renégat. Menez ce combat selon la règle des combats à distance. Vous pouvez utiliser vos grenades M40 et vos charges sismiques mais n’oubliez pas que vous ne devez pas le tuer. Vous remarquez vite que le Médecin-chef est bien plus adroit au pistolet que vous ne le pensiez.

MÉDECIN-CHEF WILLIAMS

(avec pistolet et gilet pare-balles)

Précision : 10  
Dégâts : 6
Points de vie : 55

Dès que vous parviendrez à réduire les points de vie de Williams à dix ou moins, vous l’aurez suffisamment blessé pour que celui-ci se rende sans résistance. D’un bon coup de pied, vous lui enlevez son pistolet des mains avant de le clouer au sol avec votre autre pied. Williams vous injure et vous crache dessus mais vous faites fi de ses protestations et de ses menaces et vous attendez que votre Caporal vous rejoigne en compagnie de Bennett. Après avoir attaché le scientifique, vous le trainez au-dehors jusqu’aux escaliers menant aux remparts où se trouvent les autres membres de votre unité qui viennent de remporter une bataille. Laissant Williams sous la surveillance de Bennett, vous gravissez les quelques marches en compagnie de Varoski, prêts à combattre les aliens dans une dernière et violente confrontation. Malheureusement pour vous, une vision d’horreur émerge de la forêt, vous arrachant un cri de surprise. Rendez-vous au 14.
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Instinctivement, vous faites un bond de côté au moment où une silhouette humaine vous fonce dessus, brandissant une hache qui vous manque de peu. La lumière de votre lampe éclaire un homme d’une trentaine d’année dont le visage est maculé de sang. Ses yeux roulent dans leur orbite lui donnant davantage un air effrayant à son visage de dément. L’inconnu tournoie sa hache dans les airs, essayant de frapper la première personne qui aurait l’imprudence de se dresser devant lui. Moralez, qui se tient juste à côté de vous, pousse un hurlement de terreur avant de presser la détente de son fusil à impulsion. Instantanément, vous déviez le canon de son arme et les balles vont se perdre dans l’obscurité. En entendant les détonations, le nouvel arrivant pousse un autre cri avant de se tourner dans votre direction. Varoski, qui se trouve à quelques mètres en arrière de votre agresseur, courre vers lui et lui assène un violent coup de crosse sur la nuque. L’inconnu, sous l’effet de la douleur, lâche son arme puis tombe à genoux. Tandis qu’il porte sa main à sa blessure, il murmure sans cesse :

- Ces créatures, elles vont toutes nous tuer, nous sommes morts ! Non, pas ces créatures !

Sa phrase est à peine achevée sa phrase qu’il s’écroule sur le sol. Son état étant déjà des plus précaires, il ne lui a fallu qu’un seul coup de crosse pour qu’il sombre dans l’inconscience. La scène s’est déroulée sur quelques secondes mais elles ont été largement suffisantes pour troubler complètement le pauvre Pedro Moralez qui fixe le nouvel arrivant d’un regard incrédule. Pendant que vous vous agenouillez à côté du corps, McDouglas et Boroskova vous rejoints et cette dernière vous demande :

- Est-ce qu’il est mort ?

- Non, je ne crois pas, l’informez-vous.

Si vous êtes Médecin, rendez-vous au 41, dans le cas contraire, rendez-vous au 197.
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Une à une, vous enlevez les pattes du Facehugger du visage de votre amie jusqu’à ce que vous parveniez à l’ôter complètement. Malheureusement, en maltraitant ses pattes, vous lui déchirez une parcelle de peau de laquelle s’échappe un jet d’acide qui vous atteint. Aussi vif que l’éclair, vous reculez de quelques pas. Ce geste vous sauve la vie car au lieu d’atteindre votre visage, la giclée d’acide atterrit sur votre torse, vous faisant perdre 10 points de vie, sauf si votre torse est encore recouvert par l’armure auquel cas vous ne perdrez que 6 points de vie (déduisez une protection de votre armure au niveau du torse). Après avoir secoué votre amie, celle-ci se réveille, groggy. En deux mots, vous lui expliquez ce qui s’est passé avant de lui enjoindre de reprendre son arme et de se dépêcher. En effet, non loin de vous, vous entendez des sifflements aigus, montrant que les aliens ne sont plus très loin. Vous aidez votre camarade à se lever puis vous reprenez tous deux la direction du monte-charge. Rendez-vous au 186.
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Voyant que vous ne pouvez rien faire pour faire fonctionner à nouveau le monte-charge, vous délaissez le boitier et vous rejoignez vos camarades qui vous attendent. 

- Alors, c’est H.S. ? Vous demande Varoski.

- Oui Caporal, il est impossible d’enclencher l’ascenseur à partir de ce niveau-là. Si nous voulons descendre, il faudra trouver un autre moyen.

- Bon, ce n’est pas grave, dit votre supérieur, nous avons déjà suffisamment de salles à fouiller à cet étage, nous verrons par la suite.

- Très bien.

- Caporal, l’interpelle Monroe, le détecteur de mouvements ne capte rien, il faudrait en profiter pour avancer.

- Je suis d’accord. Monroe, prenez la tête du groupe, vous (il pose son regard sur vous), vous fermerez la marche.

- À vos ordres.

Ensemble, vous rebroussez chemin jusqu’à ce que vous regagniez l’intersection. Si vous désirez continuer le long du couloir dans lequel vous vous tenez, et à condition que vous ne l’ayez pas déjà fait, rendez-vous au 199. Si vous n’avez pas encore emprunté le passage qui mène dans l’inconnu, rendez-vous au 90. En revanche, si vous avez terminé de fouiller ce secteur, rendez-vous au 97.
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Aussi silencieux qu’une ombre, vous vous dirigez en direction du sas, le halo lumineux de votre lampe tressautant au rythme de vos pas et lorsque cette derrière éclaire la porte devant vous, vous poussez un grognement de frustration : le boitier d’ouverture a été mis H.S. et seul un Com-tech qualifié est capable de le shunter. Avisant Obrieski, celui-ci écarte les bras et hausse les épaules avant de répliquer, mal à l’aise :

- Ça ne sert à rien de me regarder comme ça, j’ai perdu mon matériel électronique et sans ça, je suis incapable d’ouvrir ce fichu boitier, désolé…

Soupirant, vous faites à nouveau face au sas et vous l’examinez et une triste réalité s’impose : si vous voulez passer par-là, il faudra trouver un moyen de court-circuiter le boitier d’ouverture. Si vous êtes un Com-tech, rendez-vous au 11, dans le cas contraire, il vous sera impossible de visiter ce secteur et vous n’aurez plus qu’à retourner au centre du laboratoire et choisir une nouvelle destination en la choisissant parmi celles proposées dans la liste ci-dessous.

La « Salle de stockage des embryons » au paragraphe 7.
La « Salle des archives » au paragraphe 40.

La « Salle de stockage des matériaux » au paragraphe 82.

La « Salle des produits chimiques » au paragraphe 113.

Le sas de gauche au paragraphe 156.

Le sas du fond au paragraphe 198.

Si vous n’avez plus rien à visiter, rendez-vous au 190.
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Soudain Moralez, qui est toujours endormi sur la table, est pris de spasmes et commence à bouger dans tous les sens, interrompant la conversation entamée par les membres de l’escouade. Derechef, le Sergent demande au médecin-chef :

- Qu’est-ce qu’il a ?

- Des convulsions, chef !

Aussitôt, Bennett se dirige vers la table et examine le fantassin : il se tord de douleur et de l’écume commence à naître aux coins de ses lèvres. Ses yeux roulent dans leur orbite tandis qu’il continue de hurler.

- Faites quelque chose, bon sang !

- J’essaye, Sergent ! S’exclame Bennett en essayant de maintenir les bras et les jambes de l’agonisant. 

Tout à coup, et dans un grand bruit d’os brisés, une créature surgit du corps de Moralez, lui défonçant la cage thoracique, aspergeant de sang le visage de Bennett. Celui-ci recule et pousse un cri horrifié.

- Bon sang, qu’est-ce que c’est que ce truc !

Ce « truc » est en fait un Chestburster qui vient de naître. Celui-ci est recroquevillé à l’intérieur du corps, entouré de sang et de viscères. La créature, de petite taille, émet un sifflement aigu dévoilant une dentition meurtrière bien que petite. Rapidement, les Marines, excepté Mac qui reste près de l’entrée, se regroupent autour du corps du fantassin. Hicks et les autres sont tellement absorbés par la vision de l’horrible créature qu’ils en oublient complètement d’utiliser leurs armes pour l’éliminer. Profitant de la confusion, elle bondit sur le sol, passe tout près de Boroskova qui s’écarte vivement, dégoûtée, puis se dirige à toute vitesse en direction de la sortie.

- Mac, tuez-le ! S’écrie Hicks.

Instinctivement, Mac lève son cribleur et presse sur la détente : instantanément, des rafales de balles sortent du canon de l’arme et viennent s’écraser tout près de la créature qui réussit néanmoins à s’enfuir.

- Merde, raté !

Sans perdre de temps, Hicks actionne le micro de son casque et appelle Varoski :

- Caporal, une créature vient de s’échapper du Cp Central, elle se dirige à présent droit sur vous. Il faut que vous la tuiez à tout prix ! Elle ne doit pas s’échapper !

- Affirmatif, chef, on s’en occupe. Terminé.

- Il est vraiment temps qu’on parte d’ici, déclare Obrieski une fois le calme venu.

- Que fait-on du corps? Demande Bennett.

- Pour le moment, laissons-le là, déclare Hicks. On viendra le chercher lorsque nous trouverons du secours. Dans l'immédiat, allons-nous en, l'ambiance, ici, devient lourde...

Comme pour confirmer ses dires, des bruits se font à nouveau entendre dans les conduits au-dessus d’eux. À n’en pas douter, les monstres qui errent dans la base sont en train de manifester leur joie à la vue de leur nouveau congénère… Maintenant que vous savez ce qui s’est passé durant votre absence, rendez-vous au 138 pour essayer de détruire la créature qui s’est échappée.
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Avant de partir, vous et vos équipiers rassemblez divers matériels et équipements que vous posez sur une table. La tâche vous prend quelques minutes durant lesquelles votre angoisse ne cesse de croître. Finalement, Varoski arrive à vos côtés et vous enjoint de vous équiper en prenant quelques armes et munitions. Rapidement, vous vous approchez de la table et vous regardez ce que vos camarades vous ont laissé. En faisant un rapide inventaire, vous comptez les objets suivants :

- 1 lance-flammes

- 1 fusil à pompe

- 1 fusil à impulsion

- 1 cribleur

- 1 chargeur contenant 50 balles de 10mm pour le fusil à impulsion

- 1 chargeur contenant 100 balles de 10mm pour le cribleur

- 1 recharge de carburant contenant 50% de napalm pour le lance-flammes

- 1 boite de munitions contenant 10 cartouches de calibre 12 pour le fusil à pompe

- 1 boite de munitions contenant 20 balles de 9mm pour le pistolet M4A3

- 1 trousse de 1er secours (rendant 25 points de vie)

- 1 médikit (rendant 50 points de vie)

- 3 charges sismiques

- 2 grenades M40

- 1 armure complète de combat M3 (avec casque M10) ayant toutes les protections au maximum.

Vous pouvez vous équiper selon les trois manières suivantes :

1. Une arme, une sorte de munitions, une trousse de 1er secours, 3 charges sismiques ou 2 grenades M40 (pour les deux derniers objets c’est soit l’un soit l’autre).

2. Deux sortes de munitions, un médikit, 3 charges sismiques.

3. Une sorte de munitions, une trousse de 1er secours, les grenades M40 et l’armure de combat M3 (avec casque M10).

Une fois que vous aurez fait votre choix, inscrivez toutes vos acquisitions sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes. Après cela, vous sortez tous de l’infirmerie pour vous diriger vers le monte-charge. En chemin, si aucune créature ne vient vous attaquer, en revanche, vous les entendez tout autour de vous, comme si les aliens savaient que vous êtes sur le point de vous rendre dans leur repaire. En pensant à ça, vous êtes pris d’effroi et tous vos membres tremblent sous la peur. Malgré cette crainte, vous arrivez finalement à votre point de rencontre et Obrieski, après plusieurs longues minutes de manipulations, parvient à réparer le boitier de commandes. Après vous être tous installés dans le monte-charge, qui est juste assez grand pour tous vous contenir, vous appuyez sur le bouton et aussitôt, le monte-charge se met en marche. Plus vous descendez, plus votre peur se fait ressentir car vous savez qu’une fois arrivés à destination, vos chances de survies seront presque nulles. Finalement, après une longue descente qui vous a parue des heures alors qu’elle n’a en fait duré que quelques minutes, vous arrivez au dernier étage. Là, en voyant dans quel endroit vous venez d’atterrir, vous ne pouvez pas vous empêcher d’être saisi de terreur. Rendez-vous au 34.
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Grâce à vos nerfs d’acier, vous réussissez à ne pas paniquer et à dévier votre trajectoire, et au lieu d’heurter un cylindre contenant l’une des créatures vivantes, vous bousculez l’une de ses congénères déjà morte. En tombant, la cuve se brise en mille morceaux, provoquant un vacarme d’enfer, déversant ainsi la créature et le formol qu’elle contenait. Aussitôt, vous entendez Obrieski accourir vers vous en brandissant son arme.

- Qu’est-ce qui se passe ? Tout va bien ?

Le cœur battant la chamade, vous levez la main en le priant d’attendre quelques secondes, le temps de vous calmer. Lorsque votre cœur reprend un rythme normal, vous levez la tête en direction de votre ami et vous lui expliquez :

- C’est bon, tout va bien. J’ai juste perdu l’équilibre et j’ai bousculé au passage l’un de ces cylindres. Mais je te rassure, il y a eu plus de peur que de mal.

Obrieski, comprenant la situation, abaisse son arme et pousse un soupir de soulagement.

- Au fait, reprenez-vous, tu as senti cette secousse ?

- Et comment ! Je ne sais pas ce que c’est, mais ce dont j’en suis sûr, c’est que ça venait d’au-dessous de nous.

- Moi aussi je me demande bien qui – ou quoi – a pu provoquer ça, mais pour le moment, le mieux est de rester sur nos gardes, nous verrons ça par la suite. Dans l’immédiat, reprenons notre visite du labo.

Le Com-tech hoche la tête et s’écarte pour vous laisser passer. Rapidement, vous quittez la salle des embryons et vous retournez au centre du labo. À présent, où allez-vous porter vos pas ?

Vers la « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

Vers la « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

Vers la « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Vers le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Vers le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Vers le sas tout au fond (rendez-vous au 198) ?

Si vous avait fait entièrement le tour du labo ou si vous décidez de mettre un terme à vos recherches, rendez-vous au 190.
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Effectivement, si la distance de la plate-forme à l’entrée de la base est plutôt courte en véhicule, il en est autrement à pied, surtout équipé comme vous l’êtes. Au bout de quelques longues minutes, la pluie a eu raison de vous et vous vous retrouvez bientôt détrempé. Pendant que vous marchez, la nuit fait son apparition et vous enveloppe petit à petit, atténuant rapidement votre visibilité. Seule la lueur de votre lampe d’épaule, que vous n’aviez pas éteinte en sortant de la base, éclaire les alentours. Vous vous tenez au beau milieu d’un vaste secteur froid dont le sol est fait de pierres. Sur votre gauche se dresse la silhouette fantomatique d’un imposant bâtiment que vous n’aviez pas vu en débarquant sur la plate-forme. Vous vous demandez si l’occasion de le fouiller se présentera bientôt. Dans l’immédiat, la pluie continue de s’abattre sur vous tandis que la nuit vous entoure complètement. Depuis votre position, vous n’apercevez aucun de vos compagnons qui sont de toute façon hors portée de voix. Vous serrez votre arme de plus en plus fort, vous sentant guère en sécurité au milieu de nulle part. La seule chose qui vous fait garder le moral est de savoir que vos camarades surveillent votre progression depuis le Cp Central. Soudain, alors que vous vous apprêtiez à contacter vos coéquipiers, vous arrivez en vue de la plate-forme 5. Vous regardez tout autour de vous mais vous n’apercevez toujours aucun de vos compagnons. Haussant les épaules, vous progressez, toujours sous la pluie, en direction de la plate-forme, là où le caporal Villard vous avait déposés vous et vos camarades. Vous vous en approchez jusqu’à ce que vous arriviez à son bord. De l’autre côté s’étend un vaste et profond gouffre dont vous ne parvenez pas à apercevoir le fond tant il fait sombre. Alors que vous longez le bord, vous distinguez, à la lumière de votre lampe d’épaule, un corps allongé sur le sol. Il vous tourne le dos mais vous n’avez aucun mal à reconnaître Moralez. Prudemment, vous vous approchez de lui et au fur et à mesure que vous avancez, l’inquiétude vous gagne : que fait-il ici et pourquoi ne bouge-t-il pas ? La première chose qui vous frappe lorsque vous arrivez à ses côtés et la disparition de ses armes et de son équipement, ce qui renforce davantage votre inquiétude. Finalement, vous vous penchez au-dessus de lui et vous le secouez : aucune réaction. Vous réitérez à nouveau mais sans plus de succès. Braquant votre lampe sur lui, vous entreprenez un examen plus attentif de sa personne. Testez votre volonté. Si c’est un succès, rendez-vous au 65, dans le cas contraire, allez au 5. 
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- Ok, allons voir ça de plus près, déclare votre Sergent. Qui sait ? Peut-être allons-nous y trouver quelque chose d’utile ?

Rapidement, vous gagnez la zone du crash et une fois arrivés, vous constatez que les arbres sont beaucoup plus hauts que vous le pensiez. Heureusement, les branches qui parsèment les différents troncs sont nombreuses, vous n’aurez donc aucun mal à trouver des prises si vous deviez grimper là-haut. De plus, les branches paraissent solides et semblent pouvoir supporter le poids d’un homme équipé comme vous l’êtes. Pendant que vous observez l’hélicoptère, essayant de voir s’il y a quelqu’un à l’intérieur, Hicks pose une main sur votre épaule et s’exclame :

- Bastos, comme vous avez insisté pour venir ici, je vous désigne comme volontaire. Les autres, sécurisez la zone pendant que notre ami ira jeter un coup d’œil (Hicks se met face à vous et vous observe) Faites vite, nous n’avons pas beaucoup de temps.

Vous hochez la tête, montrant que vous avez compris le message, avant de vous approcher d’un des troncs. Prenant appuis sur une des branches, vous commencez votre escalade. Pour arriver en haut, vous devez réussir votre test d’agilité trois fois d’affilée. Si vous ratez ne serait-ce qu’une seule fois, vous chuterez lourdement sur le sol, ce qui vous coûtera 1D6 de points de vie. Si vous réussissez à grimper jusqu’au sommet, rendez-vous au 121, mais si vous préférez abandonner avant de perdre trop de points de vie, rendez-vous au 55.
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Vos deux ennemis ont à peine rendu l’âme qu’une nouvelle vague de monstres fait son apparition. En compagnie de Boroskova et de Varoski, qui ont également vaincu leurs adversaires, vous gardez vos positions dans la petite salle qui n’a bientôt plus qu’un large trou en guise de sol. Heureusement pour vous, vous ne comptez aucun Facehugger parmi les créatures qui vous attaquent, par contre, un Runner et un solide Alien se dressent devant vous, bien décidés à vous mettre en pièces. Avant de mener ce combat au corps à corps, vous avez le temps de faire feu à quatre reprises en choisissant votre cible à chaque tir. À noter que pendant ce combat, vous ne pourrez pas utiliser de grenades M40 ou de charges sismiques au risque de blesser vos coéquipiers.

Runner : 20 points de vie, Alien guerrier : 45 points de vie.

Une fois que vous aurez tiré autant que nécessaires, faites la somme des dégâts que vous infligés et inscrivez ci-dessous les nouveaux points de vie de vos adversaires. Ce n’est qu’à partir de là que vous pourrez poursuivre le combat.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie :

Attaques du Runner: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : frappe frontale  (-10 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 42 pour poursuivre la bataille, mais si vous trouvez la mort, rendez-vous au 171.
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Alors que vous êtes sur le point de rejoindre Varoski, une voix vous interpelle. En vous retournant, vous constatez qu'il s'agit de Bennett.

- Oui ? Que veux-tu ?

Avec hâte, il s’éloigne du reste du groupe et trottine dans votre direction. Quand il s’approche de vous, il sort quelque chose de sa poche avant de vous le tende.

- Voilà une boite de munitions. À l’intérieur, tu trouveras 8 cartouches pour ton fusil à pompe. Je sais que ce n’est pas grand-chose, mais je pense qu’avec elles tu pourras tuer pas mal de ces monstres. T’es le dernier arrivé, mais je sens que tu as du potentiel. 

- C’est sympa, mais… et toi ?

- Bah, je ne vais pas souvent au front, je n’ai donc pas forcément besoin de toutes ces munitions.

- Effectivement. En tout cas, merci beaucoup.

Vous prenez la boite de munitions qu’il vous tend et vous la mettez dans l’une de vos poches. Inscrivez-la sur votre feuille d’aventure dans la case adéquate. À présent, prenez congé de lui et rejoignez votre équipe. Rendez-vous au 134 si vous partez explorer l’autre partie de la base ou au 222 si vous partez visiter l’autre bâtiment.
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Avant que l’attaque ne soit lancée, vous aviez pu voir que Boroskova était dans le groupe de gauche, et même si vous savez qu’elle n’a besoin de personne pour s’en sortir, vous savez aussi que depuis la mort de Calloway, elle ne semble plus pouvoir se battre correctement tant elle a été affectée par sa disparition. Rapidement, vous rejoignez vos camarades qui sont déjà en train de se battre pour leur survie. Les lumières de vos lampes d’épaule dévoilent toute une armée de créatures qui se dirige inlassablement vers vous. Malheureusement, vous avez affaire à l’élite des Xénomorphes, c’est-à-dire tous les aliens guerriers servant de garde du corps à la Reine, qui, heureusement, demeure toujours invisible. Tout autour de vous, les balles fusent dans les airs, atteignant leurs horribles proies qui poussent des sifflements stridents. Votre treillis se colle à votre peu tellement vous transpirez tandis que de grosses gouttes de sueur s’écoulent le long de votre visage. Tenant fermement votre arme, vous la dirigez en direction des créatures puis vous ouvrez le feu dans un hurlement de courage. Dans un premier temps, testez votre volonté, en cas de réussite, rendez-vous au 108, dans le cas contraire, poursuivez la lecture. Trois aliens guerriers, ainsi qu’un Facehugger, s’élancent dans votre direction. Dans le feu de l’action, vous vous retrouvez séparé de vos compagnons qui eux, se battent chacun de leur côté. Tandis que vos assaillants se rapprochent de plus en plus de vous, vous formulez une rapide prière silencieuse. Vous avez le droit à 6 tirs à distance avant d’entamer votre combat au corps à corps. Vous pouvez utiliser tout ce que vous voulez, comme des grenades, des charges sismiques ou de l’acide, à condition, bien sûr, d’en posséder.

Facehugger : 12 points de vie ; 1er alien guerrier : 40 points de vie ; 2ème alien guerrier : 50 points de vie ; 3ème alien guerrier : 60 points de vie.

Une fois que vous aurez tiré vos 6 coups de feu, faites les différentes modifications des points de vie de vos adversaires puis reportez-les ci-dessous. Ensuite, préparez-vous pour le terrible combat rapproché qui va suivre. Note : si les aliens guerriers parviennent à vous toucher et que le Facehugger réussit à s’accrocher contre votre visage, ne prenez en compte que cette dernière attaque (en résumé, les blessures infligées par les aliens guerriers ne compteront pas).

FACEHUGGER

Agilité : 9  
Points de vie :

1er ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie : 

2ème ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

3ème ALIEN GUERRIER

Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques du Facehugger : Si le Facehugger réussit son test d’agilité, il réussira à se plaquer contre votre visage et vous devrez vous rendre au 100 après avoir noté le numéro de ce paragraphe.

Attaques du 1er Alien guerrier: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : langue (-30 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques du 2ème Alien guerrier: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Attaques du 3ème Alien guerrier: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si, par miracle, vous sortez vainqueur de ce terrible affrontement, rendez-vous au 80, en revanche, si vous périssez sous les assauts de vos ennemis, rendez-vous au 171.

186

Enfin, vous arrivez en vue du monte-charge et vous n’êtes pas surpris de voir que tous les membres de votre unité sont déjà en train de vous attendre. En vous apercevant, Hicks grogne :

- Vous voilà enfin ! Vous auriez dû revenir depuis longtemps, que s’est-il passé ? Vous n’avez pas entendu ? J’ai essayé de vous contacter !

- Je suis désolé, chef, mais nous avons été retardés.

Rapidement, vous lui expliquez ce qui vous est arrivé, en insistant bien sur le fait que Boroskova a failli perdre la vie. Hicks vous écoute attentivement et fronce les sourcils lorsque vous lui narrez ce passage. Lorsque vous avez fini, le Sergent déclare :

- Je crois qu’il est grand temps pour nous de quitter ce secteur, il est trop dangereux. Les aliens nous épient et les Facehuggers peuvent nous attaquer à tout moment.

- D’ailleurs, intervient Mac, je me demande d’où viennent ces horribles créatures.

- Je n’en ai aucune idée, avoue McDouglas qui s’est joint à la conversation, peut-être proviennent-ils d’un corps étranger. La seule personne qui pourrait nous aider est…

- … le Dr. Williams, termine Varoski. Il faudrait vraiment qu’on arrive à lui mettre la main dessus…

- Sauf que nous n’avons aucune idée de l’endroit où il se trouve, rétorquez-vous.

Vous restez tous silencieux, plongés dans vos pensées, jusqu’à ce que Hicks s’exclame :

- Mais c’est bien sûr !

- Qui y’a-t-il, chef ? Lui demande Obrieski.

- Selon le plan que Bennett a trouvé dans les archives informatiques, le secteur des habitants contiendrait aussi un labo ! Je suis sûr que si nous parvenons à le localiser, nous découvrirons des informations !

- C’est une bonne nouvelle ! S’enquit McDouglas, il faut donc aller à sa recherche sans plus attendre !

- Oui, c’est sûr, continue Hicks, mais ce secteur est grand et nous ne sommes plus très nombreux. Je vais appeler Bennett, peut-être qu’il pourra nous aider (Hicks enclenche son micro et appelle son subordonné) Bennett, vous me recevez ? Est-ce que tout va bien ?

- Je vous reçois Cinq sur cinq, Sergent. Ici, tout va bien, et vous, comment ça se passe là en bas ?

- Hum… Nous avons subi une nouvelle attaque dans laquelle nous avons perdu Calloway.

En entendant cette triste nouvelle, Bennett se tait quelques secondes, pousse un long soupir, puis reprend d’une voix peu assurée :

- Il faut partir d’ici, Sergent, et le plus vite possible !

- Je sais, Bennett, je sais… C’est pour cette raison que je vous appelle. J’aimerais que vous affichiez le plan de l’étage où nous sommes et que vous me disiez où est le labo.

- Très bien, patientez quelques minutes, je vais voir ça.

Vous restez tous silencieux, regardant autour de vous, sur le qui-vive, jusqu’à ce que Bennett reprenne la parole :

- Ça y est, je l’ai trouvé. Ce n’est pas difficile, empruntez le passage qui mène au secteur C, le labo se trouve là-bas.

- Bien reçu. Nous partons sur-le-champ. Je vous recontacterai en temps voulu. De votre côté, en cas de grabuges, n’hésitez pas à m’appeler. Terminé.

- Compris. Terminé.

Hicks se tourne en direction de votre groupe et dit :

- Vous avez entendu ?

Voyant que vous hochez tous la tête, Hicks s’oriente en direction du couloir portant l’inscription « C » et annonce :

- Allons-y, il est temps d’en finir. Varoski, prenez la tête. Mac, fermez la marche.

Tandis que vos amis prennent leur position respective, vous avancez en direction du couloir qui vous mènera au laboratoire. Qu’allez-vous y trouver ? Pour le savoir, rendez-vous au 32.
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Même en y mettant toute votre volonté, vous ne réussissez pas à vous défaire du Facehugger. Le dégoût que vous procure l’affreuse créature et trop grande pour que vous puissiez le supporter. Elle s’accroche sur votre visage dans un bruit spongieux et vous propulse à terre. Aussitôt, vous perdez connaissance pendant que le Facehugger plonge sa ventouse ventrale dans votre pharynx. Vos camarades ont beau essayé de retirer la créature de votre visage, ils n’y parviennent pas. Dans quelques temps, l’embryon qui se développe dans votre corps arrivera à maturité et défoncera votre cage thoracique pour en sortir. Ou alors, avec un peu de chance, vos frères d’armes abrégeront votre souffrance en vous achevant. Dans les deux cas, ceci met un terme à votre aventure.
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Meurtri et acculé de toute part, vous êtes tellement mal au point que vous n’entendez qu’au dernier moment le bruit mécanique du monte-charge. Malgré la situation, vous esquissez un sourire dépité : vos amis n’ont réussi que maintenant à faire fonctionner ce fichu ascenseur. Quelle est donc votre surprise lorsque, du coin de l’œil, vous comprenez qu’en fait le monte-charge n’est pas en train de monter mais qu’il est sur le point d’arriver à votre étage, chargé de tous vos camarades, le sergent Hicks en tête !

- Marine ! Lance-t-il à votre attention, nous sommes là, écartez-vous !

Ne vous le faisant pas répéter deux fois, vous sortez de leur champ de tir au moment où vous frères d’armes appuient sur la gâchette de leur arme à feu. Instantanément, des balles fusent dans tous les sens, tandis qu’une longue langue de flamme vrombit, perçant l’obscurité des lieux. À bout de souffle, vous rebroussez chemin en direction du monte-charge et vous attendez-là, le temps que vos camarades éliminent la menace. À la lueur de votre lampe d’épaule, vous remarquez que votre équipe est presque au complet, seuls manquent Bennett et Terry, le survivant. Mac et McDouglas, côte à côte, utilisent leur cribleur pour décimer les rangs adverses, pendant que Calloway et Obrieski couvrent leurs arrières. Sous vos yeux, vous apercevez Obrieski qui exécute une roulade pour éviter une attaque vicieuse d’un alien, avant de se relever et de l’éliminer dans le même élan. Un peu plus loin, Boroskova est en train d’enflammer les quelques créatures restées regroupées contre les murs ; voyant leurs chairs brûler, les monstres poussent des couinements et disparaissent dans l’obscurité sans demander leur reste. Le Sergent et le Caporal, quant à eux, sont restés près du monte-charge et achèvent tous les Xénomorphes qui réussissent à traverser le barrage de balles créé par leurs hommes. Soudain, au moment où vous pensez que vos amis vont tous s’en sortir sains et saufs, vous entendez, malgré le vacarme provoqué par les balles fusant dans les airs, un hurlement venant du côté d’Obrieski et de Calloway. Braquant votre lampe dans cette direction, vous constatez avec effroi qu’une créature a réussi à attraper le fantassin. Celui-ci, dans un ultime espoir, passe le canon de son fusil à impulsion par-dessus son épaule gauche et ouvre le feu sur son agresseur. L’alien pousse un hurlement de douleur avant d’enfoncer sa deuxième langue dans le crâne de l’humain, lui transperçant son casque par la même occasion. Aussitôt, Calloway cesse de bouger et disparaît bientôt dans les Ténèbres, emporté par l’alien.

- Calloway, non ! S’écrie Obrieski qui dirige son arme en direction de l’endroit où sont partis le Xénomorphe et sa proie.

Sa fureur est telle que ses cris surpassent le bruit des rafales qui sortent du canon de son fusil à impulsion. Tout à coup, son arme s’arrête, à court de munitions, et le silence revient. Touché par la disparition de son proche ami, le Com-tech continue d’appuyer sur la détente de son arme vide qui émet des « click » sonores en guise de protestations. De votre côté, vous tombez à genoux et vous frappez de votre poing le sol spongieux. Tandis qu’Obrieski continue de héler son ami disparu, Hicks s’approche de lui, le prend par les épaules et le tourne dans sa direction, l’obligeant à lui faire face.

- Obrieski, calmez-vous ! Réplique-t-il sèchement.

Malheureusement, sa voix n’a pas été aussi sèche qu’il l’aurait voulu car ses paroles ont été obstruées par un sentiment de tristesse et de désespoir, comme à chaque fois qu’il perd un homme. Pour cette raison, Hicks attend encore quelques secondes, le temps pour Obrieski de se calmer, avant de lui répéter :

- Calmez-vous… Nous avons tous vu ce qui s’est passé…

En effet, tous vos camarades, sans exception, ont la tête baissée et demeurent silencieux, pleurant leur ami disparu.

- … et même si nous sommes tous tristes, continue le Sergent, nous ne pouvons pas nous permettre de baisser les bras. Nous avons une mission, et même si c’est un fiasco, nous devons sauver ce qui reste de notre unité. Vous ne voulez quand même pas que le sacrifice de Calloway ait été vain ?

Toujours rongé de tristesse et de colère, le Com-tech se contente d’hocher la tête et de grogner avant de s’écarter. Poussant un profond soupir, Hicks se tourne dans votre direction et dit :

- Bon, nous sommes dans le secteur des habitations, nous y trouverons sûrement quelque chose d’utile comme des informations, des armes ou des cartes. Les Xénomorphes ont pris la fuite, mais ils reviendront bientôt, c’est sûr. Pour cette raison, je vous demande d’agir rapidement. Ce secteur est vaste, aussi, nous allons faire des groupes. Boroskova, vous irez avec Bastos, Mac, prenez Obrieski avec vous (l’apostrophé hoche la tête). Caporal, partez avec McDouglas, moi, je reste surveiller le monte-charge. Nous n’avons que le détecteur de mouvements d’Obrieski mais nous devrons faire avec. Revenez ici dans dix minutes au maximum. En cas de grabuges, repliez-vous immédiatement vers le monte-charge. Nous resterons également toujours en contact radio. Est-ce que c’est bien clair ?

- Oui, chef ! Répondez-vous tous ensemble, excepté Obrieski qui est toujours plongé dans son mutisme.

Après avoir rejoint l’unique femme du groupe, qui est toujours sous le choc de la disparition de Calloway, vous empruntez un couloir partant sur la droite. Rendez-vous au 122.

189

Vous avancez jusqu’à ce que vous vous retrouviez au centre de la vaste salle abandonnée. Le détecteur de mouvements ne décèle aucun signe de vie, si ce n’est les vôtres. Des signes de combats évidents sont présents tout autour de vous, comme le montre la barricade de fortune dans un coin de la pièce créée à partir de meubles et de matériels en tout genre. Sur le sol, et à plusieurs endroits, vous apercevez des trous béants, mais à part de l’acide ou la déflagration d’une quelconque grenade, rien n’aurait pu provoquer une telle chose. Or, que ces deux choses feraient ici ? Qui dit combat dit mort, mais hormis quelques taches de sang, vous n’apercevez pas le moindre cadavre. Une baie vitrée, dont les volets de protection n’ont été fermés qu’à moitié, occupe tout le mur dans lequel est nichée une tourelle de défense. Varoski s’approche de l’interrupteur des volets de protection mais quand il appuie sur le bouton, rien ne se passe.

- Impossible de descendre davantage les volets, le boitier est foutu et je doute qu’on puisse le réparer ou le reconnecter d’une manière et d’une autre, et de toute façon, je ne pense pas que ce serait très utile.

Soudain, comme si le son de sa voix avait réveillé les résidents de la base, vous entendez un nouveau signal provenant du détecteur de mouvements.

- Caporal, dit Marroussia Boroskova, je capte quelque chose.

- L’un d’entre nous ? S’enquit le sous-officier.

- Non, mais ça provient de cette salle, l’informe l’Artilleur tout en gardant son sang-froid.

Varoski attrape son micro et dit :

- Sergent, ici le Caporal Varoski.

- Du nouveau ?

- Oui, nous avons capté quelque chose qui provient de la salle où nous nous trouvons.

- À quelle distance ?

- À dix mètres, lui informe la femme après avoir connecté à son tour le micro. Mais je ne peux pas dire si ça vient au-dessus ou au-dessous de nous.

- Ouvrez l’œil, vous conseille votre supérieur, ne tirez que si vous êtes sûr. Il s’agit peut-être d’un survivant.

- Compris.

Le Caporal met fin à la conversation avant de balayer l’endroit du regard. De votre côté, vous regardez à droite comme à gauche mais hormis l’obscurité, vous ne voyez rien. Tout à coup, une minuscule silhouette émerge de l’un des trous et file en direction du mur opposé. Instinctivement, Moralez lève son fusil à impulsion et appuie sur la gâchette. Aussitôt, une rafale de balles sort de son arme et va se perdre dans le noir, là où est apparue la silhouette. Moralez est bientôt rejoint par McDouglas et Varoski qui déversent à leur tour une pluie de plombs. Les balles fusent de tous les côtés, frappant les murs et le sol. Le bruit devient assourdissant mais vous réussissez quand même à entendre le Sergent qui hurle dans le micro. Tant bien que mal, vous essayez de lui expliquer la situation mais le bruit provoqué par les rafales de balles l’empêche de bien vous comprendre. Finalement, les trois hommes s’arrêtent de tirer avant de se regarder béatement les uns les autres.

- Vous l’avez eue ? Les interroge Boroskova qui n’a pas eu le temps d’utiliser son lance-flammes.

- Je n’en sais rien, avoue le Caporal. Je ne sais même pas ce que c’était. C’aurait pu être aussi bien un chat qu’une simple souris !

- Oui, sauf qu’il n’y a pas ce genre d’animaux ici, décrétez-vous.

- Sûrement que cette chose est arrivée par l’un des nombreux trous avant de se faufiler à nouveau dans l’un d’eux, va savoir ! En tout cas, annonce McDouglas, sa signalisation a disparu d’après ce que je vois sur le détecteur de Marroussia.

Pendant que le Caporal fait son rapport à votre supérieur, vous jetez un coup d’œil en direction de Pedro Moralez qui, à la lueur de votre lampe, ne semble pas en très grande forme. Il transpire sous son casque et tremble de partout. En le voyant ainsi, vous vous demandez bien ce qui l’a poussé à intégrer les Marines Coloniaux. Pourtant, lors des tests psychologiques, il avait été diagnostiqué comme sain d’esprit, mais en le voyant ainsi, vous comprenez qu’il est très fragile au niveau du mental. Néanmoins, vous ne poussez pas vos réflexions plus loin car Varoski vous interrompt net :

- Le Sergent a dit de poursuivre les investigations et de lui signaler la moindre chose suspecte. Allez Marines, nous avons du pain sur la planche et même si la situation que nous vivons est bizarre, ce n’est pas une raison pour baisser les bras et flancher.

Vous hochez tous brièvement la tête avant de reprendre vos fouilles. Pourtant, vous n’arrivez pas à ôter cette silhouette furtive de votre tête, qu’est-ce que ça pouvait bien être ? Dans l’immédiat, vous n’en avez aucune idée. À présent, et si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez vous approcher de la porte que vous aviez aperçue en entrant ici, rendez-vous alors au 94, dans le cas contraire, il ne vous reste plus qu’à quitter la salle en vous rendant au 163. 
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Maintenant que vous avez fait le tour du laboratoire, il est grand temps pour vous de rejoindre Hicks qui vous attend toujours près de l’entrée en compagnie de Mac. Près d’eux, vous apercevez plusieurs carcasses d’aliens. En arrivant auprès de votre supérieur, Obrieski lance joyeusement :

- Je vois que vous avez eu de la visite, chef, j’espère qu’ils ne se sont pas trop montrés d’humeur belliqueuse !

- Epargnez-moi vos conneries, Obrieski, et racontez-moi plutôt ce que vous avez découvert dans ce labo, rétorque sèchement votre supérieur, apparemment peu envieux à plaisanter.

Rapidement, vous lui narrez tout ce que vous avez vu et vécu. Hicks acquiesce lorsque vous lui divulguez les informations que vous avez découvertes et fronce les sourcils quand vous lui parlez des aliens et des cyborgs que vous avez combattus. Une fois que vous avez achevé votre récit, Hicks reprend la parole :

- Je vois… Je ne sais pas pourquoi, mais j’ai l’impression que la découverte de ces Xénomorphes n’est pas le fruit du hasard.

- Vous croyez, chef ? L’interrogez-vous.

- Certes, je ne peux rien avancer, concède-t-il, car la seule façon de savoir le fin de mot de cette histoire est de mettre la main sur ce Williams, en espérant qu’il soit toujours en vie, bien sûr.

D’un hochement de tête, vous approuvez ses dires. Content que vous soyez d’accord avec lui, le Sergent reprend :

- Nous allons retourner au QG, à l’infirmerie. Tous les autres nous y attendent déjà. À partir de là, nous improviserons la suite des opérations. J’ai aussi remarqué que les attaques des créatures se font plus rares, il faudrait donc profiter de cette accalmie pour agir rapidement.

- Ou alors, intervient Obrieski, ils se méfient peut-être de nous.

- Oui, c’est probable. Dans l’immédiat, retournons à l’infirmerie. Mac, prenez la tête, Obrieski, fermez la marche.

Une fois que vous êtes en formation, vous vous dirigez vers le monte-charge. De votre côté, vous êtes ravi de quitter ce niveau aussi glauque que morbide. Le fait d’avoir arpenté ces couloirs recouverts de résines où sont englués des ossements humains vous a passablement ébranlé, vous êtes donc heureux de retrouver la sécurité, bien que toute relative, de l’infirmerie. Heureusement, le chemin du retour se passe sans incident, ce qui confirme les propos avancés par votre supérieur comme quoi les créatures attaquent moins qu’avant. Quelques instants plus tard, vous regagnez l’infirmerie là où le reste de vos camarades vous accueillent à bras ouverts. Rendez-vous au 70 pour connaître la suite de votre aventure.
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Comme l’inscription l’a mentionnée, le sas s’ouvre sur un vaste réfectoire, mais celui-ci a été complètement ravagé. Les tables ont été déchiquetées, de même que les chaises. Des centaines de douilles recouvrent le sol grillagé dans lequel vous remarquez également plusieurs crevasses causées par l’acide des aliens. Tout autour de vous, vous entendez des bruits en tout genre ainsi que des bruissements provoqués par des déplacements dans les conduits juste au-dessus de vous, mais ceux-ci sont tellement rapides que le détecteur de mouvements de Monroe n’a pas le temps de les capter. Après vous être entretenus avec le Caporal puis avec le Sergent via votre micro, vous entrez finalement plus en avant dans le réfectoire. Tenant solidement votre arme, vous regardez tout autour de vous, prêt à tirer à tout moment. À plusieurs reprises, vous heurtez une table où une chaise que même vos lampes d’épaule ne permettent pas de voir tant l’endroit est sens dessus-dessous. Les bruits se font de plus en plus proches, annonçant une future attaque de la part des aliens. Sur le qui-vive, vous scrutez les moindres recoins du réfectoire. Pour le moment, le détecteur de mouvements reste silencieux… Tout à coup, ce dernier commence à s’emballer, émettant des 'bip' de détections multiples. Aussitôt, Varoski vous ordonne, d’un signe de la main, de ne pas vous éloigner et de rester proche l’un des autres.

- Ils se rapprochent, annonce Monroe d’une voix tremblante.

- Quelles positions ? Demande aussitôt Varoski.

- Ça papillonne trop pour être clair, mais c’est à 15 mètres de nous !

- Faites gaffe les gars, vous avertit McDouglas, gardez votre sang-froid et surtout, ne paniquez pas !

Ne voulant pas parler, vous hochez tout simplement la tête en guise d’approbation, même si vous savez que McDouglas ne peut pas vous voir.

- Ils sont à dix mètres, poursuit Monroe sur le même ton, ils nous encerclent ! Ils doivent certainement arriver depuis les nombreux trous !

- Merde, je ne vois rien, maugrée Calloway qui essaye d’orienter sa lampe d’épaule dans tous les sens, tu en es sûr ?   

- Oui, je sais encore lire un détecteur de mouvements ! Ils s’approchent… 10 mètres, 9 mètres, 8, 7, 6…

Lentement, Monroe continue son décompte jusqu’à ce que vous entendiez un reniflement juste à côté de vous… Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 152, dans le cas contraire, allez au 56.
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Après plusieurs essais infructueux, vous commencez à avoir mal à l’épaule, aussi vous renoncez finalement à ouvrir la porte. Honteux et frustré, vous rejoignez votre supérieur et vous lui expliquez qu’il est impossible d’ouvrir cette porte car ce qui la bloque est trop lourd pour que vous puissiez le déplacer. Hicks vous observe longuement d’un air suspicieux avant de secouer la tête.

- Ce n’est pas grave, dit-il. Allons-nous en, nous avons déjà perdu trop de temps. De toute façon, s’il y avait des rescapés, ils se seraient déjà manifestés en nous entendant.

Une fois que les membres survivants de votre unité se sont à nouveau regroupés, vous attendez qu’ils passent devant vous avant de fermer la marche une nouvelle fois. Rendez-vous au 26.

193

Rapidement, vous regagnez le centre de la base qui est toujours plongé dans l’obscurité. Vous regrettez qu’Obrieski n’ait pas réussi à remettre le courant car vous n’avez que votre lampe d’épaule pour vous éclairer et si elle vous permet de voir comme il faut autour de vous, en revanche, elle ne vous sera pas des plus utiles en cas de combats contre les Xénomorphes. Vous savez que vous êtes plongés en pleine mission de sauvetage dans une base abritant des créatures aussi sanguinaires que dangereuses et bientôt, votre cœur commence à battre la chamade. Heureusement, le détecteur de mouvements de Monroe ne capte rien de spécial en dehors des signaux émis par vos compagnons en mouvements. Pour la seconde fois, vous vous tenez au milieu du croisement. Vous avez le choix entre plusieurs destinations :

Le couloir de gauche qui se perd dans la nuit (rendez-vous au 36).

La cage d’ascenseur en face de vous (rendez-vous au 127).

Un sas fermé encastré dans le couloir de droite (rendez-vous au 168).

Que décidez-vous ?
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Dans cette partie du conduit, le plafond est beaucoup plus bas et c’est encore plus accroupis que vous devez avancer. Derrière vous, Obrieski n’arrête pas de jurer entre ses dents et de se demander ce qu’il fait là. Vous secouez la tête : décidément, votre ami ne semble pas avoir la patience nécessaire pour être Marine, mais au moins, vous êtes rassuré de le savoir à vos côtés. Vous progressez le long du passage pendant encore quelques instants jusqu’à ce que la lumière de votre lampe d’épaule éclaire une toute petite salle, perdue au milieu du conduit d’aération. Sans même hésiter- vous n’avez pas fait tout ce chemin pour rien - vous pénétrez à l’’intérieur de la pièce basse de plafond dans laquelle gisent trois corps, dont deux ayant la cage thoracique explosée. En voyant cela, votre camarade grogne :

- Des Facehuggers…

Comme si le fait d’avoir dit le nom de ces créatures à voix haute, votre ami est pris de panique et lance des regards paniqués tout autour de lui, s’attendant à ce que lesdites créatures bondissent sur lui, ce qui n’arrive finalement pas. Faisant fi de ses états d’âme, vous lui lancez :

- Surveille l’entrée, je vais fouiller les corps, voir si je peux mettre la main sur quelque chose d’intéressant.

Ne prenant même pas la peine d’attendre la réponse de votre ami, vous dirigez rapidement vers les trois corps que vous fouillez aussitôt. Malheureusement, il n’y a plus aucune trace de leurs armes et des munitions qui vont avec. Toutefois, vous dénichez quand même un objet qui pourrait être plus utile que les armes des défunts. En effet, vous venez de découvrir un mini détecteur de mouvements portatif et applicable sur tous les types d’armes, dont les vôtres. Tant que vous serez équipé de ce détecteur, vos capacités de précision et de maitrise de combat seront augmentées chacune d’un point supplémentaire (sans excéder un maximum de 12, bien évidemment). Notez cette précieuse trouvaille sur votre feuille d’aventure dans la rubrique « objets transportés », à condition, bien sûr, de vouloir le prendre avec vous. Ravi, vous retournez auprès d’Obrieski. Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez rebrousser chemin jusqu’à l’embranchement et emprunter le chemin de gauche (rendez-vous au 37) ou passer par le conduit qui part à droite (rendez-vous au 101).
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Grâce à vos talents au fer à souder que vous avez trouvé, vous parvenez à dessouder la porte malgré sa complexité. Derrière vous, vous entendez McDouglas qui vous complimente. D’un geste de la main, vous demandez à Calloway d’appuyer sur le bouton, ce qu’il fait immédiatement. Cette fois-ci, les deux battants se séparent verticalement et vous levez votre arme devant vous prêt à faire feu au moindre bruit. À vos côtés, Monroe vous chuchote :

- Le signal montre une présence à cinq mètres, fais attention.

- Si c’était un alien, expliquez-vous, il nous aurait déjà attaqués. Je vais entrer dans la pièce.

- D’accord, je vais t’éclairer.

Pendant que votre camarade oriente sa lampe à l’intérieur de la nouvelle salle, vous effectuez quelques pas. Vous avez à peine franchi le seuil qu’une ambiance glacée vous assaillit.

- Mais qu’est-ce c’est ? Lâchez-vous, étonné.

- Une chambre froide ! Vous répond Calloway qui s’est placé derrière vous, on a atterri dans une chambre froide !

- Qui… qui est là ? Demande une voix faible.

- Un survivant ! Vous écriez-vous tout en vous dirigeant vers lui.

L’homme, un autre soldat, est adossé contre la paroi. Sa jambe droite est ornée d’une longue et profonde plaie de laquelle s’est échappée énormément de sang. Sur son torse, vous discernez une longue estafilade qui semble le faire atroce souffrir, l’empêchant certainement de parler convenablement. Sa tête est surmontée d’un casque semblable au vôtre, mais celui-ci semble pouvoir tomber à tout moment tant l’homme est replié sur lui-même. Pour terminer, vous remarquez qu’il tient fiévreusement un fusil à impulsion dans sa main droite. En vous entendant, le rescapé essaye de soulever son arme mais son bras retombe aussitôt par manque de force. Derechef, vous abaissez votre arme et vous courrez dans sa direction. Une fois à ses côtés, vous constatez qu’il est en très mauvais état, et à moins de le soigner, il risque de mourir à tout moment. Si vous êtes un Médecin ou si vous souhaitez sacrifier l’une de vos trousses de 1er secours ou un de vos médikit, rendez-vous au 77. Dans le cas où vous n’en auriez pas, ou vous ne voudriez pas en utiliser ou si vous être un autre genre de Marine, le soldat mourra dans vos bras sans même avoir eu le temps de vous parler. Dans ce cas-là, il ne vous restera plus qu’à quitter la chambre froide et la réserve pour prendre une nouvelle destination. Mais avant cela, et seulement si vous le désirez, vous pouvez vous emparer de son casque (qui vous protégera de 4 points à deux reprises) et de son fusil à impulsion. Avisant le chargeur, vous découvrez qu’il reste à l’intérieur encore 26 balles de 10mm. Ensuite, vous fouillez les poches du cadavre pour mettre la main sur un autre chargeur contenant cette fois-ci 42 balles de 10mm. Dans la poche de son pantalon militaire, vous dénichez également une charge sismique. Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous voulez prendre avec vous avant de choisir un nouveau lieu à visiter et qui sont proposés ci-dessous.

Le sas portant la mention « réfectoire » (rendez-vous au 191).

La porte se trouvant juste avant le passage (rendez-vous au 25).

Le bureau du directeur (rendez-vous au 133).

L’autre partie du couloir (rendez-vous au 166).

Le couloir menant à l’éboulement (rendez-vous au 90).

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base en vous rendant au 97.
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Ce qui se tient devant vous dépasse tout ce que vous auriez pu imaginer d’horrible au cours de votre existence. Une forme gigantesque se découpe de l’obscurité, vous dominant largement avec ses 4 mètres et demi : la Reine-alien. Son crâne est armé de crocs démesurés. Elle possède deux pattes avant et quatre membres antérieurs griffus repliés sur son abdomen. Vous prenez conscience que vous vous êtes battus alors que cette abomination se trouvait tout près de vous. Tout votre groupe, sans exception, reste figé devant cette gigantesque créature, incapables de faire le moindre geste. Autour de vous, les aliens ne semblent pas vouloir vous attaquer, comme si leur Reine leur avait ordonné de ne pas intervenir. Après vous avoir longuement observé vous et vos amis, la Reine émet un hurlement titanesque, couvrant même le bruit des jets de vapeur. Sous vos pieds, le sol tremble de plus en plus, vous faisant comprendre que le nid ne va pas tarder à exploser. Soudain, Hicks ordonne :

- Allez, vite, courrez au sas ! Magnez-vous !

Vous n’avez pas besoin qu’on vous le répète et en moins de temps qu’il en faut pour le dire, vous déguerpissez en direction de l’imposant sas en compagnie des survivants de votre unité. Aussitôt, la Reine, et seulement elle, vous prend en chasse, gagnant rapidement du terrain grâce à ses grandes enjambées. Lorsque vous arrivez en vue du sas, Blaine se jette littéralement sur le boitier d’ouverture, mais à son plus grand désarroi, celui-ci ne fonctionne plus !

- La commande est H.S. ! Nous sommes fichus ! Se lamente-t-il.

- Non, ce n’est pas vrai ! S’alarme Boroskova. Sergent, que faisons-nous ?

Tandis que la Reine est presque sur vous, Hicks réfléchit à toute vitesse, cherchant le meilleur moyen pour vous sauver la vie. Si vous êtes un Com-tech, rendez-vous au 51, si vous être un autre genre de marine, rendez-vous au 17.
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L’homme est bien sonné et vous avez beau le secouer dans tous les sens, il ne réagit pas. Il semble être plongé dans un profond coma. Vos frères d’armes vous ont tous rejoints et se penchent à leur tour au-dessus du corps. Hormis le sang barbouillant son visage et ses habits et la bosse causée par le coup de crosse, l’homme ne présente aucune autre blessure.

- D’où vient-il, celui-là ? Demande McDouglas tandis que Boroskova s’en va calmer Moralez, et comment ça se fait que le détecteur ne l’ait pas capté avant ?

- Je n’en sais rien, avouez-vous. Peut-être était-il caché dans cette armoire métallique (vous la désignez du doigt) et a fait en sorte de rester immobile pour ne pas être détecté.

- En tout cas, annonce Varoski, on peut dire qu’il a fait du beau travail, on ne l’a pas vu venir. Il faudra faire attention la prochaine fois, pas qu’un autre de ces gaillards fasse la même chose.

Le Caporal examine l’individu avant de continuer :

- Il porte un habit de la sécurité locale, il doit sûrement savoir ce qui s’est passé ici.

Pour toute réponse, vous opinez de la tête pour confirmer ses dires. À la lueur de votre lampe, vous apercevez un insigne sur son uniforme sur lequel est marqué « Terry Connors ». Derrière vous, vous entendez le Caporal qui fait son rapport.

- Sergent, ici Varoski, nous avons trouvé un survivant mais il est dans le coma. Nous revenons avec lui au Cp Central.

- Entendu, nous vous attendons. Terminé.

- Dîtes à Mac de nous couvrir. Terminé (le Caporal délaisse son micro et porte son regard sur vous et McDouglas) Vous deux, portez cet homme jusqu’à la salle d’à côté, je crois qu’il y a là-bas quelque chose pour le soigner.

- À vos ordres.

Pendant que vous vous affairez, Varoski s’adresse à la jeune femme :

- Comment se porte Moralez ?

- Pas très bien, Caporal, il est en état de choc.

En Effet, Moralez a le teint livide et le visage hagard. Il n’esquisse pas le moindre geste et regarde devant lui en répétant sans cesse la même phrase : « El Diablo este allí ».
- Mwouais, je crois qu’on va aussi le laisser au Cp Central. Bon, allons-y, nous avons déjà perdu assez de temps comme ça.

Le Sous-officier appuie sur l’interrupteur et le sas s’ouvre. Rendez-vous au 28 pour vous rendre au Cp Central.
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Rapidement, vous regagnez le sas du fond en faisant bien attention de faire le moins de bruit possible. Ce n’est pas parce que les aliens se font rares qu’il faut croire que vous êtes hors de danger. Obrieski vous devance de quelques pas et arrive en premier devant le sas, et lorsque vous l’entendez soupirer, vous savez d’avance qu’il y a un problème. En effet, arrivé à votre tour devant le sas, vous remarquez que ses battants métalliques ont été complètement soudés. Vous avez beau frapper le sas de toutes vos forces, celui-ci ne s’ouvre pas. Si vous avez toujours en votre possession le fer à souder trouvé dans l’infirmerie et que vous êtes un Artilleur, rendez-vous au 78, dans le cas contraire, vous n’aurez pas d’autres choix que de rebrousser chemin jusqu’au centre du labo. Parmi la liste ci-dessous, quels lieux n’avez-vous pas encore visités ?

La « Salle de stockage des embryons » (rendez-vous au 7) ?

La « Salle des archives » (rendez-vous au 40) ?

La « Salle de stockage des matériaux » (rendez-vous au 82) ?

La « Salle des produits chimiques » (rendez-vous au 113) ?

Le sas de gauche (rendez-vous au 156) ?

Le sas de droite (rendez-vous au 177) ?

Si le sas était le dernier lieu qu’il restait à visiter, rendez-vous sans plus attendre au 190.
199

À mi-chemin du couloir que vous suivez, vous dépassez une grosse barricade construite à base de tables, de chaises, de matériels d’entretiens et de morceaux de tôles. Des dizaines et des dizaines de douilles vides d’armes de poings sont éparpillées tout autour de la barricade. Non loin de ça, le sol a été dissout à certaines places. Par curiosité, vous vous penchez sur l’un des trous béants que vous sondez à l’aide des lampes d’épaule. Malheureusement, vous ne distinguez rien, si ce n’est un sol spongieux.

- Je me demande ce qu’il y a là-en bas, dit Calloway, mais une chose est sûre : ça ne me dit rien qui vaille. (Il fait une pause avant de reprendre :) En plus, on entend de drôles de bruits…

- Ouais, et bien tâchez de ne pas en faire trop vous-mêmes, prévient Varoski, n’oubliez pas que ces Xénomorphes peuvent surgir de n’importe où et à n’importe quel moment.

Pendant qu’ils continuent de scruter l’étage inférieur, vous examinez la barricade à la recherche d’indices. Selon vous, des colons se sont réfugiés-là et ont tenté de tenir les aliens à distance, ce qu’ils ont réussi à faire pendant un petit moment comme en témoigne le sol fondu à maints endroits par l’acide, vestiges du trépas de quelques-unes de ces créatures.

- Ça dû être une sacrée bagarre, déclare McDouglas qui vous a rejoint.

- Oui, faites-vous, malheureusement, nous sommes arrivés trop tard pour aider ces pauvres gens…

- Tu sais, peut-être que nous n’aurions rien pu faire nous-mêmes, on ne peut pas savoir. Ok, pour le moment on se débrouille plutôt bien, mais c’est parce qu’ils ne viennent pas en grand nombre.

Vous regardez votre frère d’armes en silence, essayant de contenir la douleur et la tristesse qui s’emparent de vous. Vous n’arrivez pas à vous faire à l’idée que tous ces pauvres colons aient été soit massacrés soit utilisés comme hôtes pour les embryons. Mais ce qui vous attriste encore plus, c’est de savoir que parmi eux il y avait également des femmes et des enfants. Voyant votre mutisme et comprenant votre peine, McDouglas, d’une voix qui se veut aussi rassurante que pleine d’assurance, vous dit :

- Ne t’inquiète pas, nous les vengerons, du moins, je ferai tout pour y parvenir, je te le promets !

D’un hochement de tête, vous le remerciez pour ses paroles avant de vous retourner en direction du Caporal qui est en train de faire son rapport à son supérieur. Le fait de savoir que vos compagnons vous suivent par vidéo vous rassure un peu, au moins, vous n’êtes pas livrés à vous-mêmes dans cette expédition. Quelques minutes plus tard, Varoski donne le signal de départ et ensemble, vous reprenez votre route le long du couloir qui se termine bientôt par un large sas. À la lueur de vos lampes, vous découvrez une plaque métallique, rivetée contre le mur, sur laquelle est marquée : Bureau du directeur. 

- Voilà un endroit qui pourrait être intéressant à fouiller, dit Calloway.

Directement sur votre droite, le couloir continue encore sur quelques mètres avant de faire un coude sur la gauche. De là où vous êtes et en face de vous à quelques mètres et plongé dans le noir, vous apercevez un autre sas, mais plus petit que celui du bureau du directeur. Par contre, vous êtes incapables de savoir ce qu’il y a après le coude. Dès lors, plusieurs choix s’offrent à vous. Vous pouvez :

Entrer dans le bureau du directeur (rendez-vous au 133).

Ouvrir la porte qui se trouve juste avant le coude (rendez-vous au 25).

Explorer le nouveau passage (rendez-vous au 31).

Retourner sur vos pas et visiter l’autre partie du couloir dans lequel vous êtes (rendez-vous au 166).

Remonter le couloir et emprunter le second couloir (rendez-vous au 90).

Si vous avez déjà tout visité ou si vous pensez qu’il est trop dangereux de rester plus longtemps ici, vous pouvez également quitter ce secteur de la base en vous rendant au 97.
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- Ouf, on l’a échappé belle, constate Bennett, essoufflé.

- Ouais, mais pour combien de temps ? Grognez-vous.

- Mais arrête de faire le défaitiste, rétorque Mac, nous sommes toujours en vie à ce que je sache !

- Oui, pas comme Obrieski et McDouglas, murmure Boroskova.

En repensant à vos amis décédés, vous restez tous silencieux, blessés par la perte d’êtres qui vous sont chers. Chacun d’entre vous êtes plongé dans de tristes pensées, incapables de faire le moindre mouvement. Seul le bruit provoqué par la Reine s’écrasant contre le large battant métallique vous fait sortir de votre léthargie commune. 

- Mais qu’est-ce… commence Terry.

- C’est la Reine ! Se lamente Blaine, vite, suivez-moi !

Comme un seul homme, vous bondissez tous à la suite du survivant qui vous guide à travers un long et tortueux couloir plongé dans le noir. Si les murs sont recouverts de cette substance visqueuse, signifiant une quelconque présence d’origine extra-terrestre, vous ne croisez néanmoins aucune créature. Derrière vous, le sas continue d’être brutalement secoué tandis que sous vos pieds, le sol ne cesse de trembler.

- Il faut sortir d’ici au plus vite ! Dit Hicks, haletant, tout va bientôt exploser !

Heureusement, vous arrivez bientôt à destination et dès que Blaine ôte la grille menant aux conduits d’évacuation des déchets, vous vous glissez tous à l’intérieur. En face de vous, un second couloir vous mène dans les profondeurs dans lesquelles vous percevez un bruit d’eau courante. Rapidement, Blaine reprend la tête de votre groupe et vous conduit à travers le tunnel, au loin, le bruit des martèlements contre le sas se fait de plus en plus rare.

« Faites que le sas tienne assez longtemps pour qu’on ait le temps de sortir d’ici », priez-vous.

Finalement, le couloir débouche sur la fameuse canalisation d’eau usagée qui se trouve à quelques mètres au-dessous de vous. Sans attendre, Blaine se laisse tomber au contrebas et se réceptionne habilement dans l’eau qui lui arrive jusqu’aux genoux.

- Vite, suivez-moi, n’ayez pas peur, le courant n’est pas très fort, vous ne risquez rien !

Hicks saute à son tour, suivi par le Caporal qui est bientôt rejoint par Mac. Quelques instants plus tard, votre tour arrive enfin. Prenant appui contre le rebord, vous sautez à votre tour dans l’eau. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, vous vous réceptionnez correctement, dans le cas contraire, vous vous foulerez la cheville ce qui vous coûtera un point d’agilité. Alors que vous courrez le long de la canalisation, le sol se met encore à trembler, mais cette fois-ci beaucoup plus violemment qu’avant. De toute évidence, le complexe est sur le point d’exploser, aussi pressez-vous le pas. Tout à coup, et pour votre plus grand malheur, le plafond commence à s’effondrer et plusieurs gros morceaux de béton vous tombent dessus.

- On va tous y passer ! Gémit Terry après avoir esquivé in extremis un autre morceau du plafond.

De votre côté, vous faites de votre mieux pour éviter les blocs de granit qui pleuvent sur vous, pour cela, testez votre agilité à trois reprises. Si vous réussissez vos trois tests, rendez-vous au 131, si vous en réussissez deux, rendez-vous au 9, si vous n’en réussissez qu’un seul, rendez-vous au 114, enfin, si vous n’en réussissez aucun, rendez-vous au 30.

201
Monroe se mêle à son tour à la bagarre et élimine l’un des Runners et vous aide à achever votre second adversaire. Quand le calme est revenu, vous vous assurés qu’il n’y plus d’ennemis dans les parages puis vous entrez tous dans la pièce. Celle-ci est de dimension réduite et est presque entièrement nue. Les seuls meubles que vous apercevez sont les quatre vitrines qui vous arrivent au milieu du ventre. Trois d’entre elles sont vides alors que la dernière contient une arme que vous n’aviez jamais vue auparavant.

- C’est quoi cette arme ? Demande Mac.

- Aucune idée, répondez-vous, c’est la première fois que j’en vois une.

Attiré par la curiosité, vous vous approchez de la vitrine. Sur celle-ci, vous lisez : « fusil à plasma ». Vous ouvrez la vitre qui, à votre plus grande surprise n’est pas verrouillée, et vous vous saisissez de l’arme. Pour en connaitre les caractéristiques, reportez-vous dans la rubrique « descriptions des armes ». Comme il s’agit d’une arme d’un nouveau genre, vous devrez soustraire votre maitrise de combat et votre précision d’un point durant votre prochain combat (peu importe le nombre d’ennemis), excepté si vous êtes un Com-tech (si vous voulez prendre cette arme avec vous, notez-là sur votre feuille d’aventure). Mac, qui est penché au-dessus du cadavre, jette un coup d’œil dans votre direction et vous demande :
- Tu sauras l’utiliser ?

- Je verrai bien sur le moment. Et toi, t’as trouvé quoi ?

Le Mitrailleur hausse les épaules :

- Rien. Faut dire qu’il ne reste plus grand-chose du cadavre, les Runners s’en sont donnés à cœur joie. Il devait s’agir d’une femme qui devait sans doute travailler ici au vu de sa tunique, mais je n’en suis pas sûr.

- Bien, concluez-vous, dans ce cas, plus rien ne nous retiens ici.

Mac hoche la tête et se relève. Tous deux, vous rejoignez Monroe qui surveillait l’entrée et vous regagnez ensemble la bifurcation. Rendez-vous au 242.
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Vous ajustez votre tir et vous appuyez sur la détente ; la balle va aussitôt se loger dans le crâne allongé de l’alien qui pousse un hurlement strident à vous faire dresser les cheveux sur la tête. Profitant de cet instant, Varoski s’échappe de l’étreinte du monstre et prend ses distances tout en sortant son pistolet qu’il utilise pour achever son agresseur. Votre détecteur de mouvements s’emballe et grâce au cadran qui vous indique qu’une présence se trouve à 2 mètres de vous, vous parvenez à vous retourner in extremis pour voir arriver un second alien qui surgit de l’ombre. Sans perdre un instant, vous ouvrez le feu à votre tour. Comme la créature est presque sur vous, vous n’avez le droit qu’à un seul tir à distance durant lequel vous ne pourrez ni utiliser de grenades ni de charges sismiques.

Alien : 39 points de vie.

Avant de poursuivre ce combat au corps à corps, modifiez les points de vie de votre ennemi en conséquence.
ALIEN
Agilité : 8
Points de vie : 

Attaques  de l’Alien guerrier : 1er assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous sortez vainqueur de ce terrible face à face, rendez-vous au 246.
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- Monroe, tu te portes volontaire.

- Mais, je…

- C’est un ordre, le coupe sèchement Varoski.

Conscient qu’il n’a pas d’autre choix, Monroe obtempère.

- S’il m’arrive quelque chose, Caporal, tu auras ma mort sur ta conscience.

- Mon dieu, quelle horreur, répond Varoski en esquissant un léger sourire.

[image: image24.jpg]


Vous observez votre camarade se mouvoir mais son avancée se voit ralentir par des  des caisses et des meubles en tout genre qui obstruent le passage. Un peu plus loin, vous discernez des câbles qui pendent du plafond comme s’ils avaient été arrachés par une force inconnue. Monroe disparait de votre champ de vision quelques instants plus tard. Finalement, après plusieurs minutes, l’Artilleur revient et fais son rapport au Caporal.

- Le chemin se termine par trois autres passages. Celui de gauche nous permet d’accéder à l’étage supérieur. Celui de droite conduit vers une salle expérimental tandis que le couloir qui continue tout droit mène vers la salle des traitements plasmiques. 
- Très bien, conclue Varoski. Nous commencerons donc par fouiller cet étage. Si nous ne trouvons personne, nous poursuivrons par l’étage supérieur. Si par chance nous trouvons des survivants ici, nous les ramèneront directement au QG. 

Ensemble, vous gagnez la bifurcation. Une fois à l’intersection, Varoski annonce :

- Je reste ici pour surveiller le périmètre. Vous trois, vous fouillerez toutes les pièces que vous pourrez visiter, il doit sûrement y avoir quelqu’un de vivant.

- Compris.

- Bonne chance. En cas de grabuge, revenez ici le plus vite possible.

Vous acquiescez puis vous prenez une décision quant à la suite des opérations.

Vous pouvez débuter vos recherches par :

Le couloir de gauche menant au 2ème étage (rendez-vous au 275).

Le passage qui conduit vers la salle des traitements plasmiques (rendez-vous au 219)

La galerie qui vous emmène vers la salle expérimentale (rendez-vous 237).

Lorsque vous aurez tout visité et que vous pensez avoir fait le tour de ce bâtiment, vous pourrez vous rendre au 252 pour quitter cet endroit et retourner au QG.
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- Surveille l’entrée, Mac, je dois aller vérifier quelque chose. Cri si tu vois une ombre.

- Ok mais fait vite.

Vous hochez la tête puis vous prenez la direction de l’armoire vitrée. Celle-ci mesure près de deux mètres et contient plusieurs étagères mais fort heureusement, seuls les compartiments du bas sont son occupés par des petits objets ronds qui attisent votre curiosité. Vous ouvrez l’armoire mais vous êtes accueilli par une décharge électrique qui vous irradie tout le bras. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 287, si vous échouez, allez au 244.
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Après plusieurs minutes, vous n’arrivez toujours à aucun résultat. Pire encore, vous avez complètement grillé les fils d’alimentation. Frustré, vous cognez le boitier avant de vous retourner et d’annoncer à vos camarades :

- Désolé les gars, j’ai fait griller le boitier. 

- Pas grave, tu as fait de ton mieux, vous réconforte Mac.

- Et si on fait exploser le sas ? Suggère Monroe.

Vous secouez la tête.

- Non, c’est inutile. Le sas est construit dans un matériau qui résiste aux explosions. De plus, vu l’état des lieux, je pense qu’une déflagration finirai de détruire cet endroit. 

- Et dire que j’ai risqué ma vie pour rien en sautant par-dessus ce maudit trou, maugrée Mac.

- Retournons voir Varoski, concluez-vous.

Vous tournez les talons et vous rebroussez chemin jusqu’à ce que vous arriviez face au trou. L’un après l’autre, vous sautez de l’autre côté. Quand Mac vous rejoint à son tour, vous remontez le couloir jusqu’à la bifurcation. Rendez-vous au 242.
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Mac s’approche désormais de vous et vient s’asseoir à vos côtés. Il vous observe quelques instants pendant que vous revêtissez votre armure. Mac a les cheveux noirs coupés courts et un bouc de la même couleur. Un imposant tatouage orne son épaule gauche tandis que deux autres se trouvent au niveau des poignets. Le Mitrailleur est un membre important de l’équipe car sa maitrise du cribleur est devenue presque légendaire. Il est même considéré comme un héros depuis qu’il a permis à son ancienne unité de battre en retraite tandis qu’il luttait seul contre ses ennemis et sans même se faire blesser.

- Que signifient ses traits sur tes poignets ? Demandez-vous, curieux.

- Oh, rien de spécifique, vous répond Mac en mâchant bruyamment son chewing-gum et en nouant un bandana autour de sa tête. J’me suis fait tatouer ces horreurs suite à un pari stupide perdu face à Monroe. 
- Et bien rappelle-moi de ne jamais faire de paris contre lui.

- Ahahaha, ça marche. T’es un mec bien, Bastos. Pour te le prouver, je te lègue mon casque.
- Sérieusement ?

- Oui. D’toute façon, je ne l’utilise pas, alors autant qu’il rende service à quelqu’un. 

Le Mitrailleur sort son casque de son casier et vous le tend.

- Grâce à quelques modifications qu’j’ai apportées, ce casque est beaucoup plus résistant qu’les autres. 

Effectivement, il vous protégera à 4 reprises au lieu de 2 avant d’être détruits, et chaque fois qu’un ennemi vous infligera des dégâts vous pourrez les diminuer de 6 points.

- Merci, Mac, c’est sympa. J’aurais la tête dure grâce à lui.

- Ah ça, tu n’crois pas si bien dire ! Prends-en soin quand même, j’y tiens.
- Je n’y manquerais pas.

Ajoutez le casque sur votre feuille d’aventure dans la case correspondante puis rendez-vous au 216.
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Malgré le danger, vous restez calme et vous tentez de garder le contrôle de vos mouvements ; dans un éclair de lucidité, vous attrapez le couteau que vous aviez trouvé et après d’interminables efforts, vous parvenez à trancher le tentacule de l’alien blessé qui pousse un hurlement à vous faire dresser les cheveux sur la tête. De l’acide jaillit de la blessure et vous atteint à la jambe, ce qui vous fait perdre 5 points de vie. Serrant les dents à cause de la douleur, vous vous relevez aussi vite que vous le pouvez avant d’achever la créature gémissante. Choisissez l’arme que vous utilisez et déduisez les munitions en prenant en compte que vous tirez à trois reprises. Si vous n’avez plus d’armes, vous avez juste le temps de ramasser celle que vous avez fait tomber quelques instants plus tôt. L’alien rend l’âme au moment où vos compagnons viennent vous rejoindre.

- Est-ce que ça va ? S’enquit Boroskova.

- Oui, ça va, mais pas grâce à vous.

- Désolé, soldat, dit Hicks. Nous sommes tous très fatigués et nous avons eu un moment de relâchement.

Vous le sentez vraiment sincère dans ses propos, c’est pourquoi vous répondez tout simplement :

- C’est tout bon, je comprends, ne vous en faites pas. Comme on dit, c’est le risque du métier.
Tandis que Mac et Terry sécurisent la zone, vous demandez à votre supérieur :

- Vous avez trouvé quelque chose ?

- Non, rien du tout. Aucune trace du pilote, il a dû être désintégré dans l’explosion.

- Je pense qu’il est donc grand temps de reprendre notre route, concluez-vous.

- Exact. Il faut croire qu’il n’y a plus grand monde à sauver sur cette planète.
- Je le crois aussi, murmurez-vous pour vous-même.

Quelques minutes plus tard, vous reprenez votre route tandis que la nuit tombe au-dessus de vous. Rendez-vous au 26.
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Voyant la mine déconfite de vos deux amis, vous les rassurez aussitôt :

- Ne vous inquiétez pas, on la trouvera cette valve.

- J’espère, dit Monroe, je suis curieux de savoir sur quoi ils faisaient des expériences.

- Alors ne perdons pas de temps, conclue McDouglas.

Celui-ci a à peine fait un pas que l’Artilleur l’arrête net :

- Attends !

- Quoi ? Grogne McDouglas.

- Je capte quelque chose….

- Quelle position ?

- Près de nous, Bastos. Restez sur vos gardes les gars. 
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Tout à coup, une série de martèlements se fait entendre près du sas que vous venez de dépasser et vous sursautez sous l’effet de surprise. Aussitôt, vous prenez un peu de recul afin d’avoir un meilleur champ de vision et vous remarquez avec effroi qu’une silhouette s’agite derrière le sas. Un imposant alien guerrier, que vous reconnaissez à la texture de son crâne, est en train de défoncer les deux battants ! En alerte, McDouglas braque son arme dans cette direction. Finalement, le Xénomorphe parvient à faire voler en éclats la vitre et à se faufiler à travers l’ouverture. Il bondit sans plus tarder sur l’Opérateur-cribleur qui n’a pas le temps de faire feu. Touché de plein fouet, McDouglas heurte violemment Monroe et tous deux tombent à terre. Votre ennemi, qui préfère des adversaires à sa mesure, se désintéresse de vos deux compagnons pour vous faire désormais face. Ne pouvant pas abandonner vos deux amis, vous n’avez pas d’autre choix que de combattre. Vous levez votre arme et vous vous préparez à l’affrontement. Vous avez le droit à deux tirs à distance. Vu que les deux autres marines sont près de vous, vous ne pouvez pas faire usage de vos grenades ou de vos charges sismiques.

Alien guerrier : 48 points de vie.

Avant de poursuivre ce combat au corps à corps, modifiez les points de vie de votre ennemi en conséquence.
ALIEN GUERRIER

Agilité : 9
Points de vie : 

Attaques  de l’Alien guerrier : 1er assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème jet d’acide (-15 p.v.), 4ème assaut : langue (-30 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 226, sinon, l’Alien se repaitra de vos entrailles avant de s’en prendre à vos deux frères d’armes.
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Vous vous approchez du sas et tout en posant votre doigt sur le bouton d’ouverture, vous demandez à vos deux frères d’armes :
- Est-ce que vous êtes prêts ?

- Aussi prêt qu’on peut l’être dans ce genre de situation, maugrée Monroe.

Mac lui donne une tape amicale dans le dos et dit :

- Allez, courage. Tu vas bien se passer, tu verras. 

- A trois on y va, annoncez-vous.

Les deux autres marines hochent la tête et restent concentrés tandis que vous énoncez lentement le compte à rebours. Vos doigts se crispent sur le manche de vos armes tandis que la panique vous gagne et que votre cœur bat à cent à l’heure. A trois, vous ouvrez le sas et vous traversez la pièce où si rapidement que possible alors que les Facehuggers se ruent sur vous. Testez votre agilité. Retranchez deux au résultat si votre arme principale est un cribleur ou un si vous êtes équipé d’un fusil à impulsion ou d’un lance-flammes (si vous possédez ces deux derniers, vous devrez également soustraire deux points). Pour avoir plus de chance pour vous en sortir, vous pouvez tirer en direction de vos ennemis. Pour chaque tir, vous pouvez ajouter un point temporaire à votre agilité, mais dans ce cas-là, n’oubliez pas de déduire les munitions dépensées. Si vous êtes agile, rendez-vous au 255, dans le cas contraire, allez au 223.
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Vous prenez votre élan en reculant de quelques pas. Une fois que vous vous sentez prêt, vous courrez à toute vitesse et vous sautez par-dessus le trou. Testez votre agilité en déduisant 1 au résultat si vous êtes équipé d’un cribleur. Si vous réussissez, rendez-vous au 217, dans le cas contraire, allez au 269.
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Alors que vous êtes sur le point de rejoindre Varoski, une voix vous interpelle. En vous retournant, vous constatez qu'il s'agit de Calloway.

- Oui ? Que veux-tu ?

Le Fantassin s’écarte du reste du groupe et se met à votre hauteur. Là, il sort deux chargeurs de sa poche et vous les tend.

- Tiens, voici deux chargeurs de 9mm pour tes flingues. Y’a exactement 26 balles. Je sais que ce sont tes armes de prédilection, alors vaut mieux que tu ais un max de munitions. 

- Merci beaucoup, mais… et toi ?

- Ne t’inquiète pas, j’ai tout ce qu’il me faut il me faut.

- Bien, alors merci.

Vous prenez les deux chargeurs qu’il vous tend et vous les mettez dans l’une de vos poches. Inscrivez ces munitions sur votre feuille d’aventure dans la case adéquate. À présent, vous prenez congé de lui et vous rejoignez votre équipe. Rendez-vous au 134 si vous partez explorer l’autre partie de la base et au 222 si vous partez visiter l’autre bâtiment.
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Vous inscrivez au hasard plusieurs codes mais le voyant reste toujours rouge. Frustré, vous cognez le boitier avant de vous retourner et d’annoncer à vos camarades :

- Désolé les gars, mais sans le code, je ne pourrai pas l’ouvrir. 

- Et si on fait exploser le sas ? Suggère Monroe.

Vous secouez la tête.

- Non, c’est inutile. Le sas est construit dans un matériau qui résiste aux explosions. De plus, vu l’état des lieux, je pense qu’une déflagration finirai de détruire cet endroit. 

- Et dire que j’ai risqué ma vie pour rien en sautant par-dessus ce maudit trou, maugrée Mac.
- Retournons voir Varoski, concluez-vous.

Vous tournez les talons et vous rebroussez chemin jusqu’à ce que vous arriviez face au trou. L’un après l’autre, vous sautez de l’autre côté. Quand Mac vous rejoint à son tour, vous remontez le couloir jusqu’à la bifurcation. Rendez-vous au 242.
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D’un coup de pied rageur, Monroe dégage la table tandis que vous ôtez les débris de verres qui vous recouvrent. Heureusement, ceux-ci ne vous ont pas blessé. Vous vous remettez debout tandis que Varoski vous rejoint dans la pièce. En vous voyant maugréer, il demande d’une voix neutre :
- Est-ce que ça va ? 
- Ouais, rétorque Monroe, mais il s’en est fallu de peu.

- T’aurais pu nous tuer, lui dit Mac qui, connaissant bien le Caporal, se permet de lui dire la vérité en face.

- Je savais que vous ne risqueriez rien, vous explique Varoski. Je savais que la vitre était suffisamment résistante pour que le souffle de l’explosion ne vous atteigne pas.

- Quoi qu’il en soit, ces créatures sont mortes et nous sommes en vie, tout est bien qui finit bien, concluez-vous. Ne perdons pas plus de temps, nous avons beaucoup à faire.

- Bien parlé, Bastos. Continuez comme ça et je vous prédis une bonne carrière.

Vous acceptez ce compliment d’un hochement tête et Varoski poursuit :

- Je reste avec vous. Allez, suivez-moi.

Mac et Monroe lui emboitent le pas et alors que vous êtes sur le point de les imiter, un objet que vous n’aviez pas vu en entrant dans la petite salle attire votre attention. En vous approchant, vous découvrez un fusil à pompe qui était sans doute caché et qui a été mis à jour lors de l’explosion. L’arme est chargée de 8 cartouches de calibre 12. Si vous désirez prendre le fusil à pompe et les munitions avec vous, ou seulement ces dernières, modifiez en conséquence votre feuille d’aventure puis rendez-vous au 243 pour rattraper vos trois frères d’armes. 
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- Continuez de surveiller l’entrée, je n’en ai plus pour très longtemps.

- Ok, mais fait vite.

Sans plus tarder, vous vous dirigez vers des armoires métalliques que vous apercevez au fond de la pièce. Vous avez la grande surprise de découvrir que non seulement elles ne sont pas verrouillées mais qu’en plus elles sont pleines à ras bord de munitions. Pour savoir de quoi il s’agit, reportez-vous à la liste ci-dessous en vous référant au genre de personnage que vous incarnez.
Mitrailleur : 
un chargeur contenant 100 balles de 10mm pour le cribleur et une charge sismique.

Fantassin : 
un chargeur contenant 45 balles de 10mm pour le fusil à impulsion et une  grenade M40.
Artilleur : 
une recharge contenant 50% de carburant pour le lance-flammes et une charge sismique.

Com-tech : 
un chargeur contenant 45 balles de 10mm pour le fusil à impulsion et une grenade M40.

Médecin : 
une boîte contenant 5 cartouche de calibre 12 pour le fusil à pompe et une charge sismique.

Éclaireur :
un chargeur contenant 30 balles de 10mm pour le fusil à impulsion, 15 balles de 9mm pour le pistolet M4A3 et une grenade M40.

Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous prenez avec vous. Après en avoir fait part à vos camarades qui se servent à leur tour, vous sortez tous les trois de la pièce. Si vous possédez un volant de valve et que vous ne l’avez pas encore utilisé, vous pouvez le faire en vous rendant au 259, dans le cas contraire, rendez-vous au 242 pour retourner au croisement.
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Vous vous écartez un peu du groupe et vous vous dirigez vers un coin de la pièce pour prendre vos quartiers. Là, vous étalez une couche sur le sol et vous vous y allongez sans vous faire prier ; il ne vous faut que quelques minutes avant de vous endormir. Malgré tout ce que vous avez vécu d’horrible au cours de ces dernières heures, votre sommeil n’est pas troublé par d’affreux cauchemars et c’est frais et dispo que vous vous réveillez un peu plus d’une heure plus tard. Vous regagnez 15 points de vie. Alors que vous êtes en train de rassembler vos affaires, Obrieski s’exclame :

- Sergent !

- Quoi ?

- J’ai enfin un visuel avec Villard !

- Quoi ?! Répète-t-il, où ça ?

- À en croire ce que je vois depuis sa caméra, il se trouve tout près de l’entrée du Complexe !

- Meier est là ? Demande aussitôt Boroskova, inquiète pour son amie.

- Non, je ne crois pas, malheureusement… Par contre, ce pauvre Villard et pourchassé par toute une armée de Xénomorphes !

- Il faut aller l’aider ! S’exclame aussitôt Hicks, seul, il n’a aucune chance d’arriver à temps à la base ! Il faut faire quelque chose !

En entendant ça, votre sang ne fait qu’un tour : vous venez de perdre un ami et un autre est en danger de mort, vous ne pouvez donc pas rester ici sans rien faire. Actuellement, vous vous tenez près du sas en compagnie de Mac. Si vous désirez vous porter volontaire pour partir à la rescousse de Villard, rendez-vous au 107, mais si vous ne vous sentez pas encore prêt pour partir à nouveau à l’aventure après tout ce que vous avez enduré jusqu’ici, rendez-vous plutôt au 136. 
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Quelques instants plus tard, le Caporal Varoski fait son apparition dans les vestiaires. Le visage de l’homme est parcouru d’affreuses cicatrices, ce qui lui donne un air assez effrayant, surtout qu'il passe son temps à froncer les sourcils, comme s'il était en permanence énervé. Son visage semble être fait d’acier car aucune émotion ne s’en dégage. Sa mâchoire carrée est mise en avant par un bouc taillé à la perfection. Il est grand et bâti comme un taureau. C’est un combattant hors norme et vous vous demandez bien pourquoi il a accepté cette mission de routine alors que c’est un homme d’action. Néanmoins, vous êtes content de l’avoir à vos côtés car en cas de grabuges, sa détermination, son sang-froid et son expérience vous seront d'un très grand secours. Debout sur le seuil du vestiaire, le Caporal engage la conversation avec Calloway qui vient d’arriver. A votre plus grand étonnement, le terrible Varoski, que vous pensiez impassible, esquisse plusieurs sourires et rigole même de concert avec le Fantassin 2ème classe Calloway. Finalement, le Caporal pose une main fraternelle sur l’épaule de Calloway avant de s’en aller et de laisser ce dernier seul. Voyant votre étonnement, Mac, qui est proche de vous, vous explique :

- ‘faut pas que tu sois étonné, Glen et le Capo se connaissent d’puis toujours. Ils ont grandit ensemble et j’peux t’assurer qu’ils ont fait bons nombres de conneries. Tu n’me croiras jamais, mais c’est même Glen qui a présenté la fille qui est devenu la petite amie d’Varoski. 

- Ah oui ? Faites-vous, étonné.

- Ouep, mais j’te préviens, ne t’avise pas de parler ça, Varoski n’aime pas trop, donc oublie tout ce que j’t’ai dit si tu n’veux pas t’attirer ses foudres.

- Compris.

- Bien (Mac se lève et dit) C’est pas tout ça, mais le temps file aussi vite que lorsque j’bois des bières et on doit encore aller chercher nos pétoires. J’aime pas trop faire attendre le Sergent.

Vous hochez la tête puis vous emboitez le pas de votre camarade et ensemble, vous prenez la direction de l’arsenal. Rendez-vous au 271.
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Non sans difficulté, vous arrivez de l’autre côté. Mac siffle d’admiration tandis que Monroe saute à son tour. Vous le réceptionnez lorsqu’il arrive près de vous puis vous faites de même avec Mac qui s’écrase sur le sol. 

- Interdiction de rire, dit-il en soufflant comme un buffle.

Dissimulant un sourire moqueur, vous aidez votre camarade à se remettre debout et une fois qu’il a repris des couleurs, vous vous dirigez vers le sas qui termine le couloir. Rendez-vous au 241.
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- Est-ce que tout va bien là-en bas ? Vous demande Mac.

- Tout va bien, répond Varoski. Ne vous inquiétez pas. Nous partons explorer cet endroit, nous n’en avons pas pour long. Restez sur vos gardes.

- Compris.

Le Caporal se tourne dans votre direction et dit :

- Vous êtes prêt, Bastos ?

- Je vous suis, Caporal.

Que vous soyez descendu avec ou sans, vous voilà en possession du détecteur de mouvements de Monroe, aussi, vous prenez la tête suivi de près par Varoski. Vous vous tenez actuellement un milieu d’un sombre passage au mur humide et, bientôt, vous vous retrouvez à patauger dans une eau saumâtre. 
 - A votre avis, Caporal, quel est cet endroit ?

- Certainement les égouts. Ils doivent s’étaler sous toute la colonie.

- Ça expliquerait l’odeur, maugréez-vous.

L’obscurité et l’eau vous empêchent de progresser aussi vite que vous aimeriez, ce qui semble agacer Varoski au plus haut point. Celui-ci vous attrape le bras et vous arrête.
- Attendez Bastos, ça ne sert à rien de continuer comme ça. Je vais passer devant et si je ne vois rien d’ici cent mètres, nous rebrousserons chemin. 

- Oui, je comprends, vous avez raison.

Vous lui tendez le détecteur de mouvements mais celui-ci secoue la tête.

- Non, gardez-le, je n’en ai pas besoin de cet appareil pour repérer mes ennemis, aussi dangereux soient-ils.
- Vous êtes sûr ?

- Oui.

Vous gardez donc le détecteur pour vous tandis que vous regardez Varoski partir sans jeter un dernier coup d’œil derrière lui, mais alors qu’il passe devant l’un des conduits d’aération, une masse noire en émerge et bondit sur votre supérieur. Celui-ci, pris au dépourvu, a juste le temps de lever son arme mais n’a pas le temps d’en faire usage car l’alien est sur lui, et après avoir fait valdinguer son arme, le Xénomorphe l’attrape et le soulève à bout de bras, lui faisant perdre son casque par la même occasion. Vite, vous devez l’aider au plus vite. Si vous tentez de viser l’alien d’où vous êtes avec les conséquences que cela peut entrainer pour le Caporal, rendez-vous au 286, si vous préférez vous ruer sur l’alien et le percuter de plein fouet, rendez-vous plutôt au 234.
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Si vous êtes déjà venus ici, rendez-vous au 231, sinon, lisez ce qui suit.

- J’aimerais bien savoir ce que c’est que ces traitements plasmiques, avouez-vous.

- Je suis d’accord. Sans compter que la Compagnie serait intéressée d’avoir en leur possession toutes les notes qui ont été prises par les chercheurs, ajoute Monroe.
- Dans ce cas, ne tardez pas, conclue Varoski. Je garde le secteur. Nous resterons en contact radio permanent. Comme d’habitude, en cas de problème, revenez illico ici.

- A vos ordres.

Menés par Monroe, vous vous engagez dans le couloir plongé dans le noir, heureusement éclairé par vos lampes d’épaule. Il règne ici un calme qui vous met mal à l’aise et seuls les bips émis par le détecteur de mouvements viennent troubler ce silence pesant. Votre arme glisse de vos mains moites et vous devez raffermir votre prise pour éviter qu’elle ne tombe. Des explosions ont dû avoir lieu ici car une partie des murs s’est affaissée, de même que les conduits et les tuyaux qui soutenaient le plafond. Soudain, Monroe se stoppe et d’un signe de la main, vous incite à vous arrêter.
- Quoi, qu’est-ce qu’il y a ? Lui souffle Mac.

- Regardez, derrière cet amoncellement de tuyaux, je crois qu’il y a un passage.

- Tu en es sûr ? L’interrogez-vous.

- Presque certain.

- Hey ! Faites-vous. Écoutez.

Vos deux camarades tendent l’oreille et à leur tour ils perçoivent des gémissements.

- Il doit y avoir quelqu’un là derrière. Quelqu’un qui a besoin de notre aide.

- Ouais, j’veux bien, rétorque le Mitrailleur, mais encore faut-il qu’on puisse ôter tous ces foutus tuyaux. Et j’ose pas imaginer le boucan que ça fera et ça m’étonnerait que ces monstres nous laissent tranquille.

Si vous tentez de dégager le passage, rendez-vous au 281, si vous redoutez que le bruit attire les aliens, vous pouvez sans autre poursuivre votre route. Dans ce cas, allez au 273.
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Vous franchissez le sas ouvert pour déboucher dans une pièce aux murs bleus. Le sol est recouvert de papiers comme si quelqu’un avait fouillé cet endroit à la hâte. Vous avancez de quelques pas tout en prenant soin de refermer le sas derrière vous. Vous regardez alentour pour vous faire une idée de l’endroit. Des casiers et des tables sont placés contre le mur directement sur votre droite, tandis qu’en face de vous un autre sas mène directement à une seconde salle. Malgré la large vitre, vous n’arrivez pas à voir comme il faut ce qu’il y a de l’autre côté. L’endroit semble calme pour le moment, aussi, vous en profitez pour prendre une décision. Si vous fouillez cette pièce, rendez-vous au 227, si vous vous dirigez vers le sas du fond, allez au 249, mais si vous préférez retourner dans le couloir, rebroussez chemin et rendez-vous au 282.
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Vous êtes un peu près sûr qu’un alien vous tombera dessus au moment où vous vous saisirez du sac car vous savez que ces créatures sont assez vicieuses pour agir ainsi, quelle n’est donc pas votre étonnement lorsque rien n’arrive au moment où vous prenez la musette au logo de l'USCM. Tout en restant aux aguets, vous l’ouvrez et vous répandez son contenu sur le sol. Il y a là : une trousse de 1er secours, des rations de survie (qui vous rendront 5 points de vie), une charge sismique, un couteau G-5707 (à inscrire dans la rubrique objets transportés) et une boite entamée de balles de 9mm. Lancez 1D6 et ajoutez 6, le résultat obtenu est le nombre de balles. Prenez ce que vous voulez et modifiez votre feuille d’aventure en conséquence. Une fois que c’est fait, vous rebroussez chemin pour rejoindre le Caporal Varoski. Rendez-vous au 292.
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Vous regagnez sans problème le sas d’entrée du complexe et vous sortez à l’extérieur. Vous êtes aussitôt accueillis par une pluie battante qui ne tarde pas à vous tremper jusqu’aux os. Un vent violent se lève et la pluie vient fouetter votre visage. Vous devez placer un bras devant votre visage pour vous protéger, tandis que Varoski, qui ne semble pas dérangé, vous incite à presser le bas. Il fait assez froid mais surtout, il fait très sombre. La lumière de vos lampes d’épaule à toutes les peines du monde à traverser ce rideau d’obscurité. Finalement, vous arrivez devant le sas du bâtiment et Monroe appuie aussitôt sur le bouton d’ouverture. A votre plus grand soulagement, le double sas s’ouvre silencieusement et vous vous engouffrez à l’intérieur laissant le mauvais temps derrière vous. Rendez-vous au 261.
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Trois Facehuggers périssent sous les rafales de balles de vos amis mais il en faut plus aux survivants pour abandonner la partie. Les créatures vous prennent de vitesse et alors que vous n’êtes plus qu’à quelques mètres du sas, l’une d’entre elle parvient à enrouler son appendice autour de votre cou. Pris au dépourvu, vous poussez une sorte de gargouillis tout en essayant d’empêcher la créature d’atteindre votre visage. Derrière vous, vous entendez vos deux amis crier votre nom mais le manque d’air dû au tentacule qui vous enserre la gorge vous fait tourner la tête. Profitant d’un instant de faiblesse de votre part, le Facehugger redouble d’ardeur et malheureusement pour vous, vous devez vous avouer vaincu. La créature se plaque contre votre visage et vous tombez à la renverse. Dans quelques heures, vous serez mort. Votre mission s’achève ici. 
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- Allez, vous encourage Mac, on y est presque !

Effectivement, le dernier tuyau roule sur le sol dans un grand fracas d’acier. Vous patientez quelques instants mais aucune créature ne fait son apparition, aussi, vous reportez votre attention sur le passage désormais libre. 

- Je passe en premier, annoncez-vous.

Vos deux amis s’écartent et vous laisse le passage avant de vous emboiter le pas. Vous débouchez dans une petite salle qui devait sans doute servir de remise comme en témoignent les quelques armoires métalliques et autres étagères encore debout mais sur lesquelles il ne reste plus grand-chose. Une silhouette est adossée contre le mur du fond et en vous en approchant, vous constatez qu’il s’agit d’une femme d’une quarantaine d’année blessée au niveau du torse et du cou. Au vue de la gravité de ses blessures, vous savez qu’il ne lui reste plus longtemps à vivre. En vous apercevant, elle murmure :

- Ai… aidez-moi.

- Il faut l’amener immédiatement à Bennett, dit Monroe
.
- On ne peut pas, répliquez-vous, c’est trop loin et de toute façon je doute qu’elle survive au déplacement. Non, nous n’avons pas le choix, il faut la soigner maintenant.

- C’est que je n’ai pas de trousses avec moi, déclare Monroe.

- Moi non plus, ajoute Mac.

Et vous, avez-vous en votre possession une trousse de 1er soins ou un Médikit ? Si c’est le cas, rendez-vous au 299, sinon, allez-au 248. Mais sachez que si vous possédez l’un ou l’autre, vous êtes obligé de l’utiliser pour soigner la survivante car vos deux amis n’accepteraient pas que vous le gardiez pour vous.
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- Je ferai attention, t’inquiète.

- Ok ok, après tout, tu fais ce que tu veux. Pendant que tu feras tes acrobaties, je surveillerai tes arrières.

- Merci, Mac.

- Laisse ça (puis, en ajoutant pour lui-même) J’espère quand même que ces créatures n’en profiterons pas pour attaquer maintenant… 

Vous cherchez une prise parmi les gravats que vous trouvez finalement au bout de plusieurs minutes. Une bonne partie du plafond s’est effondrée et vous apercevez encore quelques tuyaux branlants. Alors que vous vous frayez difficilement un chemin, votre main agrippe un morceau de métal instable. Ce dernier se déloge de son compartiment et, ne trouvant pas d’autres prises, vous chutez également et vous retombez lourdement sur le sol. Lancez 2D6, le résultat obtenu est le nombre de points de vie que vous perdez. Si vous êtes toujours en vie, Mac vient vous aider à vous relever.

- Est-ce que ça va ?

- Ouais, grognez-vous. Tu avais raison, c’est trop dangereux. 

- L’essentiel est que tu ailles bien, ajoute Monroe. Je pense que cette fois-ci tu seras d’accord si on te dit qu’il vaut mieux partir.

- Je serai bête de vous contredire. 

Quittant cet endroit, vous regagnez l’embranchement. Si vous souhaitez à présent vous engager dans le passage de droite (à condition que ce ne soit pas déjà fait), rendez-vous au 289, sinon, il ne vous reste plus qu’à rejoindre Varoski qui vous attend à l’entrée du complexe, rendez-vous alors au 242.
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Votre ennemi défait, vous accourez ensuite vers vos deux amis pour vous enquérir de leur état de santé.

- Ça va, on va bien, vous rassure Monroe qui se dépêtre en maugréant du corps de McDouglas. Ce con pèse lourd.

Celui-ci se relève à son tour tout en se confondant en excuses.

- Désolé, Bastos, ce salaud est rapide, il m’a pris au dépourvu. Ça n’arrivera plus, je te le promets.

- Pas de problème. Reste concentré et tout ira bien.

Le Mitrailleur vous remercie de votre compréhension d’un hochement de tête puis remet son cribleur en place. Si à présent vous voulez voir ce qu’il y a derrière le sas d’où est apparu l’alien, rendez-vous au 285, sinon, il ne vous reste plus qu’à retourner au croisement puisque vous ne pouvez pas aller plus loin dans l’immédiat. Rendez-vous au 242. Cependant, si vous possédez un volant de valve, rendez-vous au 259.
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Vous furetez vers les casiers pendant que Monroe fouille le reste de la pièce et que Mac surveille l’entrée. Soudain, le détecteur de mouvements de l’Artilleur s’enclenche avant de s’emballer complètement.

- Merde !

- Que se passe-t-il, Monroe ? S’enquit Mac.

- Je capte une douzaine de signaux qui se dirige droit sur nous !

- Quelles positions ? Vous demandez-vous, la voix un peu tremblante.

- A moins de cinq mètres !

Tout à coup, une dizaine de Facehuggers jaillit des conduits d’aération et du plafond juste au-dessus de vous. La panique vous gagne rapidement car vous savez combien ces créatures sont mortelles. Monroe se met immédiatement à votre hauteur, et alors que Mac s’apprête à vous rejoindre, une des créatures tombe juste à côté de lui. Mû par l’adrénaline, le Mitrailleur attrape sa machette et tranche les pattes du parasite au moment où celui-ci bondissait. La lame de la machette est aussitôt assaillie par l’acide et Mac l’agite afin de faire partir le liquide corrosif avant de la remettre à sa ceinture. Le reste des Facehuggers ne tarde pas à prendre en chasse le trio de marines dont vous faites partie. Le second sas étant trop éloigné pour que vous puissiez l’atteindre avant que les Facehuggers ne soient sur vous, vous levez votre, de même que vos deux frères d’armes, et vous ouvrez le feu. Une de ces abjectes créatures se détache du groupe et fonce dans votre direction. Vous n’avez le droit qu’à un seul tir à distance durant lequel vous ne pourrez pas faire usage de vos différentes grenades ou charges sismiques. Vos deux compagnons devant également lutter de leur côté, leur présence ne vous conférera aucun bonus.
Facehugger : 13 points de vie.

S’il est toujours vivant après votre coup de feu, le Facehugger cherchera  à se plaquer contre votre visage.
FACEHUGGER

Agilité : 10  
Points de vie :

Attaques du Facehugger : comme d’habitude, le Facehugger cherchera à s’accrocher sur votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100. Si vous êtes vainqueur, vous constatez avec joie que vos coups de feu ont ralenti l’avancée des Facehuggers, vous en profitez donc pour rejoindre le sas que vous ouvrez sans plus attendre et que vous refermez au nez des Facehuggers une fois que vous vous êtes jetés à l’intérieur. Vous voilà tiré d’affaire, mais pour combien de temps ? Pour le savoir, rendez-vous au rendez-vous au 268.
228
Le Caporal Varoski fait son apparition et debout sur le seuil, il s’adresse à vous et à vos équipiers d’une voix forte:

- Allez Marines, ce n’est pas l’heure de la pause, le Sergent vous attend, allez, on y va et plus vite que ça !

Rapidement, vous sanglez votre armure de combat et vous attrapez votre pistolet et votre arme principale avant de suivre vos compagnons à la file indienne. Vous vous dirigez tous en direction de la salle de maintenance, là où vous attendent le reste des gradés. Steven Villard est déjà aux commandes du Dropship en compagnie de Kate Meier, sa copilote. Le Dropship, qui est en fait une navette de type cheyenne, est un engin militaire de transport de troupes et de débarquement d'unités employé à partir du début de ce siècle par le Corps Colonial des Marines des Etats Unis. Sa construction fut décidée à la fin de la guerre de Tientsin. Tandis que vous vous mettez en ligne l’un à côté de l’autre, en face de Hicks et de Varoski, Obrieski arrive avec l’APC, un transport de troupe blindé. C'est un véhicule conçu pour transporter une douzaine de Marines plus leurs équipements. Son blindage lui permet de résister aux flammes ainsi qu'à des tirs directs. Il peut être placé dans une navette de type UD-4L (navette cheyenne) et débarquer très rapidement par la rampe de sortie de la navette. L'APC ne nécessite pas plus d'une personne pour le conduire, ce qui fait qu'il est très apprécié par l'armée. C'est aussi dans l'APC où le commandant de l'escouade installe son centre de commandement, ainsi, il reste aussi toujours en contact avec le vaisseau placé en orbite. Lorsque le véhicule s’arrête devant vous, le Sergent ouvre la porte latérale et vous vous engouffrez à l’intérieur à tour de rôle. Rapidement, vous vous asseyez sur l’un des sièges du fond et après avoir posé votre arme, vous installez sur vous le harnais de sécurité. Dès que vous êtes tous en place, le Com-tech Alexander Obrieski dirige l’APC à l’arrière du Dropship dont la rampe a été baissée pour en permettre l’accès. Dès que le véhicule se trouve à l’intérieur du vaisseau, la rampe se referme et vous entendez un décompte de dix énoncés par Steven Villard. À dix, l’AARGON éjecte le Dropship et ce dernier se retrouve bientôt projeté dans l’espace. À ce moment-là, vous sentez une telle pression dans le ventre qu’il ne manque pas grand-chose pour que vous vomissiez. Vous regardez à gauche et à droite et vous constatez que la majorité de vos camarades sont dans le même état que vous, sauf Calloway, bien évidemment. Celui-ci n’arrête pas d’émettre des sifflements en souriant béatement, contents de la situation. De toute l’équipe, il doit être le seul à apprécier ces descentes dans l’espace, avec, évidemment, Varoski qui reste impassible. Pedro Moralez, une autre nouvelle recrue arrivée un mois avant vous et âgée seulement d’une vingtaine d’année, est celui qui, vraisemblablement, supporte le moins bien cette descente. Il n’est pas encore habitué, contrairement au vétéran Edward McDouglas qui en profite pour piquer un petit somme. De votre côté, vous supportez la pression non sans émettre quelques petits gargouillis presque inaudibles. Dès que Villard donne le feu vert, Hicks dirige sa chaise amovible en direction d’une rangée de consoles où sont regroupées toutes les vidéos reliées directement à la caméra intégrée dans le casque de combat de chaque Marine. Grâce à ça, le Sergent peut avoir à tout moment un contact visuel avec la vision des militaires. Sont également reliées toutes les informations biologiques sur les Marines qui sont, cette fois-ci, intégrées dans l’armure. 

- Avant de débarquer, annonce le Sous-officier, je vais passer au contrôle des caméras, pour voir si je reçois tout le monde. 

Il les passe alors en revue une par une pour chacun d'entre vous, avant de déclarer qu'elles fonctionnent toutes. 

- C’est une bonne chose, poursuit-il, nous irons directement sur le site de fouilles et je tiens absolument à garder contact avec n’importe lequel d’entre vous. Caporal Varoski (celui-ci tourne la tête vers son supérieur), ils sont à toi.

- À tes ordres, s’empresse-t-il de répondre. Vous avez entendu le chef, sortez de vos sièges et prenez vos armes, nous débarquons dans quelques minutes.

Effectivement, trois minutes plus tard, le pilote annonce que vous allez atterrir. Jetant un coup d’œil sur l’écran des caméras, Hicks s’exclame :

- Tiens, la base à l’air déserte, c’est bizarre… (Soudain, quelque chose bip). Attendez.

Hicks prend son casque et un micro et annonce :

- Ici Sergent John Hicks, à vous.

- Ici le médecin-chef Sven Williams, entendez-vous dire parmi les grésillements de la radio. Vous pouvez atterrir, je vous attends dans le CP central. Tous les autres sont sur le site de fouilles. Utilisez la plate-forme numéro 5 pour vous poser, elle se tient non loin du complexe. À vous.

- Très bien, nous arrivons. Terminé.

- Compris, terminé.

Hicks pose le micro et se tourne dans votre direction.

- Vous avez entendu, marines ? On nous attend.

Quelques instants plus tard, le vaisseau arrive à la plate-forme 5 et la survole tandis que la rampe arrière s’ouvre. Obrieski démarre le véhicule et sort du vaisseau pour prendre place sur le bitume. L’entrée de la base se situe un peu plus loin et déjà, vous sentez l’inquiétude vous envahir. À présent, rendez-vous au 1 pour commencer votre mission.

229

La panique qui vous gagne vous empêche d’agir correctement et vous vous trouvez sans ressource devant votre assaillant qui, malgré ses blessures, reste un redoutable adversaire. Vous avez beau essayer de vous agripper à tout ce qui vous passe sous la main, vous ne pouvez rien faire pour empêcher l’alien de vous attirer inlassablement vers lui, et une fois que vous êtes à portée de ses griffes, il vous taillade en pièces en y prenant un plaisir morbide. Ainsi s’achève votre aventure alors que vous touchiez au but.
230
- Attendons ici, suggérez-vous. Ces saletés finiront bien par s’en aller.
- Je l’espère, avoue l’Artilleur, car ces monstres me foutent les jetons.

Malheureusement pour vous, les Facehuggers n’ont pas dit leur dernier mot : voyant qu’ils n’arrivent pas à vous atteindre, ceux-ci changent de tactique en s’élançant violemment contre la vitre qui ne tarde pas à se fissurer de plus en plus.

- Mais que…. Commencez-vous.

Tout à coup, la vitre vole en éclats tandis qu’une demi-douzaine de Facehuggers jaillissent parmi les débris. L’un d’entre deux se plaque aussitôt contre le visage de Monroe tandis que deux autres s’en prennent à Mac. De votre côté, vous n’avez pas le temps de lever votre arme qu’un de ces parasites enroule sa queue autour de votre cou. Vous ne pouvez plus rien faire pour empêcher votre agresseur de se coller contre votre figure, ce qui met un terme à votre aventure. 
231
Rien n’a changé depuis votre dernière visite. Après avoir concerté vos deux amis, vous décidez de regagner la bifurcation puisque vous avez déjà perdu assez de temps ici. Retournez au 242.

232
Vous vous tenez sur le seuil d’une pièce aux dimensions moyennes mais au plafond haut. En face de vous se tient une plate-forme qui surplombe une énorme machine d’où proviennent des grésillements mais d’où vous êtes, vous n’êtes pas capable de savoir de quoi il s’agit. 
- C’est quoi cet endroit ? S’interroge Mac.

- D’après ce que j’ai lu sur le sas, il s’agit de l’endroit où les colons traitaient le plasma.

Vous regardez autour de vous et vous cherchez des indices. Hormis des tables, des chaises, des bureaux et des écrans d’ordinateur, vous n’apercevez rien d’intéressant si ce n’est une haute armoire vitrée se tenant au fond de la pièce, mais comme des grosses caisses empilées sur votre droite vous empêchent toutefois de bien voir, peut-être que quelques chose vous a échappé. Monroe se met à votre hauteur et annonce :
- Je vais voir si je peux trouver quelques notes relatives aux recherches effectuées ici. Pendant ce temps, profitez-y pour faire un tour du propriétaire.

Monroe ne vous laisse même pas le temps de répondre que déjà il s’écarte de vous et prend la direction des ordinateurs. De votre côté, vous avez le choix entre vous rendre sur la plate-forme (rendez-vous au 290) fouiller l’endroit (rendez-vous au 258) ou vérifier ce qu’il y a à l’intérieur de la grande armoire vitrée (rendez-vous au 204).
233
Alourdi par votre équipement, vous ne pouvez rien faire pour échapper à une chute mortelle sous les yeux horrifiés de vos deux camarades. Vous vous écrasez plusieurs mètres plus bas, mettant ainsi un terme à votre aventure.

234
Il est trop risqué pour vous de tirer car l’obscurité qui règne dans ce souterrain réduit considérablement votre champ de vision, c’est pourquoi vous prenez votre courage à deux mains et vous foncez en direction de l’alien. Celui-ci, tout en continuant de tenir Varoski qui ne cesse de se débattre, vous regarde s’approcher et émet un sifflement strident au moment où vous le percutez de plein fouet, libérant ainsi le Caporal de son étreinte. La créature recule de quelques pas tandis que vous vous affalez dans l’eau saumâtre où votre tête touche le fond, ce qui vous fait perdre 5 points de vie (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Malgré la tête qui vous tourne, vous ne perdez pas une seule seconde avant de vous remettre debout car déjà l’alien revanchard est sur le point de vous porter le coup de final. Heureusement, Varoski, qui a repris ses esprits, réagi à temps et achève le Xénomorphe à coups de pistolet. L’alien tombe juste devant vous et vous reculez de quelques pas pour éviter d’entrer au contact avec l’acide, puis vous levez la tête dans l’intention de remercier votre supérieur mais celui-ci vous lance :
- Bastos, derrière-vous !

Ces mots arrivent immédiatement à votre cerveau et vous faites volte-face juste au moment où une seconde créature que vous n’aviez pas entendu fonce sur vous. Sans perdre un instant, vous ouvrez le feu à votre tour. Comme la créature est presque sur vous, vous n’avez le droit qu’à un seul tir à distance durant lequel vous ne pourrez ni utiliser de grenades ni de charges sismiques.

Alien : 39 points de vie.

Avant de poursuivre ce combat au corps à corps, modifiez les points de vie de votre ennemi en conséquence.
ALIEN

Agilité : 8
Points de vie : 

Attaques  de l’Alien guerrier : 1er assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous sortez vainqueur de ce terrible face à face, rendez-vous au 246.
235
Vous êtes le dernier à partir de la salle de réunion. Sans perdre de temps, vous vous dirigez vers les où plusieurs de vos frères d’armes s’activent déjà à revêtir leur armure de combat. Faisant de même, vous vérifiez chaque pièce de votre armure tout en plaisantant avec vos camarades qui vous ont accepté rapidement au sein de leur équipe. La tension vous gagne, mais la mine joviale de vos coéquipiers a le don de vous détendre et vous vous surprenez même à rigoler devant Obrieski qui est en train de faire son show en tentant de jongler avec trois casques. Malheureusement, ce spectacle improvisé est vite stoppé par le Mitrailleur MacArtur « Mac » Swansons qui ramène le Com-tech à l’ordre. Si vous êtes Médecin ou Éclaireur, rendez-vous au 206, sinon, allez au 295.

236
Alors que vous êtes plongé dans vos réflexions, Monroe vient vous rejoindre sur la plate-forme.

- Tu sais ce que c’est que le plasma ?

Sans le regarder, vous lui expliquez :

- Je ne suis pas calé sur le sujet, mais d’après ce que je sais, le plasma décrit un état de la matière constitué de particules chargées d’ions et d’électrons.

- C’est bien beau tout ça, dit-il, mais à quoi ce plasma aurait pu leur servir ?

Vous haussez les épaules.

- Aucune idée. Peut-être que les chercheurs travaillaient sur une nouvelle source d’énergie, ou alors ils pensaient l’utiliser pour créer de nouvelles armes. Je n’en sais rien et c’est pour ça que je suis bien décidé à trouver le maximum d’informations.

- Je suis d’accord avec toi, Bastos. Une fois qu’on se sera tiré d’ici, je demanderai à la Weyland-Yutani d’envoyer une équipe ici. Je vais contacter le Sergent (Monroe actionne son micro interne) Sergent, vous me recevez ? Sergent ?!
- Un problème ?

- Ouais, la communication ne semble pas passer.

- Sûrement à cause des interférences liées au plasma, suggérez-vous. Allons, ne perdons pas de temps. Plus vite nous aurons fini de fouiller cet endroit, plus vite nous serons de retour vers les autres.
L’Artilleur hoche la tête puis retourne vers les ordinateurs.

A présent, il vous faut prendre une autre décision. Si vous voulez voir ce que contient l’armoire vitrée, rendez-vous au 204, si vous voulez fouiller la pièce, allez au 258. Si vous décidez de quitter cet endroit, rendez-vous alors au 272.
237
Vous vous dirigez vers la salle expérimentale. Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 297, sinon, lisez ce qui suit. Monroe, armé de son détecteur de mouvements, ouvre la marche tandis que McDouglas s’occupe de l’arrière garde. Vous vous situez entre vos deux camarades, prêt à intervenir en cas de grabuge. Vous progressez le long du passage et vous passez rapidement devant un sas encastré dans le mur gauche. Monroe vous fait signe de continuer sans vous en soucier mais votre avancée est bientôt interrompue par des flammes qui vous barrent le chemin. La chaleur qui s’en dégage vous fait aussitôt reculer.
- Merde ! S’exclame Monroe, on ne peut pas aller plus loin.

- Qu’est-ce qui se passe, encore ? S’exaspère McDouglas.

- Des jets de vapeurs qui ont sûrement pris feu, expliquez-vous sans trop y croire. Regardez (vous désignez quelque chose du doigt) il devait y avoir valve ici pour régulariser la pression.

- Et comme par hasard, cette valve a disparu, rétorque le Mitrailleur en levant les yeux au ciel.

En avez-vous une en votre possession ? Si oui, rendez-vous au 208, dans le cas contraire, allez au 264.

238
Le volant de valve est sans doute l’objet le plus intéressant que vous puissiez trouver dans cette zone. De toute façon, vous n’êtes pas prêt de retourner dans l’égout pour vérifier après ce qui s’est passé, aussi, après un accord commun avec vos amis, vous décidez purement et simplement de rebrousser chemin et de regagner la bifurcation. Rendez-vous au 242.
239
McDouglas s’approche désormais de vous et vient s’asseoir à vos côtés. Il vous observe quelques instants pendant que vous remontez votre fusil à pompe. McDouglas a les cheveux gris et une moustache de la même couleur. La peau de son visage est creusée et de légers cernes ornent ses yeux gris. Une longue estafilade lacère sa joue gauche; selon les rumeurs, il s’agit d’un souvenir récolté lors de sa première mission où il reçut la première balle tirée par l’ennemi. McDouglas n’en est pas à sa première mission, loin de là, il s’agit certainement du marine le plus expérimenté que vous ayez côtoyé, mais pour une raison ou une autre, il a toujours refusé de monter en grade. 

- Alors Bastos, vous dit le Mitrailleur, tu te sens prêt pour cette nouvelle mission ? 

- Je pense que oui.

- Tu penses seulement ?

- Oui, car on ne sait jamais ce qui peut nous arriver. Je préfère rester réaliste.

- Ahahaha, t’as raison, fiston, c’est aussi comme ça que je vois les choses.

McDouglas redevient sérieux et d’une voix grave, déclare :

- Je sais que tu es sorti Major de ta promotion et que tu n’es pas du genre à avoir besoin d’aide, mais en cas de grabuge, tu pourras toujours compter sur moi, fiston.

- Merci, je ne l’oublierai pas.

McDouglas vous sourit chaleureusement puis pose sa main sur votre épaule de manière fraternelle. Rendez-vous au 267.

240
La caisse qui contient les munitions se trouve juste à côté du bureau sur lequel Bennett est en train de s’affairer. En vous apercevant, celui-ci cesse un instant son activité et vous regarde vous approcher.

- Je peux t’aider ?

- Je viens juste faire le plein de munitions. J’en ai dépensé pas mal durant ma derrière sortie. Je pense que ça ne posera pas de problème si j’en prends un peu.
Bennett se lève de sa chaise et soupire :

- Très bien, mais sache qu’il faut que tu en laisses sur les autres, donc tu ne peux prendre qu’une seule sorte de munition.

- Quoi, c’est tout ?

- Oui, sur ordre du Sergent.

- Bon, dans ce cas, montre-moi ce qu’il y a.

Bennett prend la caisse à munitions et vous la tend. Vous pouvez prendre soit 100 balles de 10mm, soit 40 balles de 9mm, soit 20 cartouches de calibre 12 soit une recharge remplie à 100% de carburant. Réfléchissez bien avant de faire votre choix puis modifiez votre feuille d’aventure en conséquence. Après avoir remercié Bennett, vous prenez congé de lui. Qu’allez-vous faire à présent ? Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez aller parler avec Obrieski que vous n’avez pas beaucoup vu ces derniers temps (rendez-vous au 298), sinon, vous décidez d’aller vous coucher, rendez-vous alors au 215.
241
Vous approchez du sas et vous appuyez sur le bouton d’ouverture, malheureusement, rien ne se passe. A droite du sas, vous découvrez un boitier numérique orné d’un voyant rouge. Vous comprenez que les battants ne s’ouvriront pas tant que vous n’aurez pas tapé le bon code. Si vous pensez le connaitre, rendez-vous au paragraphe portant ce numéro, dans le cas contraire, allez au 212. Cependant, si vous êtes Com-tech, peut-être que vous pourrez shunter le circuit, dans ce cas, rendez-vous au 276.
242
Vous voici de retour et sans incident au croisement. Varoski est toujours là à vous attendre et vous lui faites un rapide compte rendu de vos investigations. Une fois que c’est fait, choisissez votre prochaine destination parmi celles ci-dessous.

Le couloir de gauche menant au 2ème étage (rendez-vous au 275).

Le passage qui conduit vers la salle des traitements plasmiques (rendez-vous au 219)

La galerie qui vous emmène vers la salle expérimentale (rendez-vous 237).

Si ce bâtiment n’a plus de secret pour vous, rendez-vous sans plus tarder au 252.

243
Menés par Varoski, vous suivez le sinistre couloir jonché d’impact de balles et de traces de sang jusqu’à ce que vous arriviez à une bifurcation. Monroe jette un œil sur son détecteur de mouvements qui demeure silencieux. Après en avoir informé Varoski, celui se tourne et, vous faisant face, annonce :

- Nous allons faire deux groupes afin de couvrir le maximum de zones. J’irai avec Monroe tandis que Mac et Bastos formeront le deuxième groupe. Nous resterons en permanence en contact radio. 

Le Caporal fait une pause avant de braquer son regard sur le vôtre et de déclarer :

- Comme Bastos est le seul à n’avoir pas rouspété, c’est lui qui décidera quel groupe ira fouiller quelle zone. Alors Bastos, que décidez-vous ?

Vous réfléchissez quelques instants puis vous donnez votre réponse à votre supérieur. Quelle sera-t-elle ? Allez-vous lui dire vous emprunterez le passage qui part sur la droite (rendez-vous au 280) ou celui qui continue tout droit (rendez-vous au 294) ?
244
La douleur est si insoutenable que vous ne contrôlez plus votre corps. Finalement, vous parvenez à retirer votre bras mais celui-ci est temporairement paralysé. En plus de vous faire perdre 1D6+4 de point de vie, cette blessure vous coûte également un point de maitrise de combat et de précision de manière définitive. Si vous êtes toujours en vie, vous maudissez votre malchance et vous espérez sincèrement que cette blessure ne vous handicapera pas durant le reste de votre mission.

- Est-ce que ça va ? Vous demande Mac de l’autre côté de la pièce. Je t’ai entendu crier.

- Ça va, ça va, répondez-vous tout en secouant votre bras endolori.

Au bout de plusieurs minutes, la douleur s’estompe peu à peu et vous retrouvez la sensation de vos bras. Contre toute attaque, votre nature curieuse prenant le dessus, vous vous risquez d’ouvrir à nouveau l’armoire mais heureusement, celle-ci n’est plus piégée. Vous prenez l’un des objets ronds dans votre main et vous l’examinez attentivement, pourtant il ne vous faut que quelques secondes pour comprendre que vous tenez dans vos mains une grenade d’un nouveau genre : une grenade à plasma. Pour en connaitre ses effets, reportez à la rubrique des descriptions des armes. Il y a cinq grenades en tout et vous pouvez en prendre une, deux ou la totalité. Dans tous les cas, notez vos acquisitions sur votre feuille d’aventure. Une fois que ce sera fait, vous pourrez quitter cet endroit en vous rendant au 272. Cependant, si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez vous rendre encore auprès de la plate-forme (rendez-vous au 290) ou fouiller la pièce (rendez-vous au 258).
245
Vous gagnez rapidement les vestiaires et vous endossez tout aussi vite votre armure. Soudain, Calloway surgit de derrière une colonne de casiers suivie rapidement de Boroskova, sourire aux lèvres, qui remet son treillis militaire en ordre. Voyant que vous les observez, Calloway éclate d’un grand rire tandis que la belle blonde vous adresse un clin d’œil. Finalement, comme si de rien n’était, les deux militaires se préparent à leur tour en se lançant des regards qui en dit long. McDouglas, qui se tient à côté de vous, vous explique à voix basse :

- Glen et Marroussia sont très proches, comme tu peux le constater. Ils font ça avant chaque mission car selon Glen, lui et Marroussia peuvent mourir à tout instant, alors ils en profitent tant qu’ils en ont l’occasion. 
- Et tout le monde est au courant ?

- Oui, sauf Monroe et Obrieski.

- Pourquoi ? Vous étonnez-vous.

- Parce qu’ils sont tous deux amoureux de Marroussia, et comme on préfère éviter les querelles entre les membres de l’équipe, on a demandé aux deux amoureux de rester discret.

- Je vois. Et Hicks tolère ce genre de comportement ?

- Oh, pour lui, tant que ses hommes sont au mieux de leur forme avant leur mission, c’est tout ce qui compte.

- N’empêche, intervient Mac qui était juste derrière vous et qui est en train de nouer un bandana autour de sa tête, je me la taperais bien, moi, notre petite blonde.

Alors que vous vous apprêtez à rajouter quelque chose, des pas se font entendre et quelqu’un entre dans le vestiaire. Rendez-vous au 228.

246
Quand le calme revient, Varoski s’époussette puis reprend son arme tandis que vous balayez l’endroit à l’aide du détecteur de mouvements, sans déceler de nouvelles présences hostiles. Le Caporal arrive à votre hauteur et déclare tout simplement :
- Merci pour le coup de main.

Il ne vous laisse pas le temps de répondre que déjà il s’avance vers le trou d’où est jailli l’alien. Il fait vraiment très sombre à l’intérieur et malgré la lumière de sa lampe d’épaule, il ne distingue rien d’autre que de l’obscurité. 

- Je me demande où mène ce conduit, dit-il.

Il essaye de se faufiler à l’intérieur mais l’anfractuosité est trop étroite pour lui. 

- Rien à faire, grogne-t-il. Je crois qu’il vaudrait mieux laisser tomber.

A votre tour, vous vous approchez du conduit, Varoski vous laissant la place. Peut-être avez-vous envie de voir ce qu’il y a à l’intérieur, mais pour cela, seul le gabarit d’un Médecin, d’un Éclaireur ou d’un Com-tech vous permettra de franchir cette issue. Si vous incarnez un de ces trois types de marines et que vous souhaitez vous y risquez, rendez-vous au 260, si vous incarnez un autre type de marine ou si vous ne voulez pas prendre plus de risques, il ne vous reste plus qu’à continuer le long du souterrain en emboitant le pas à votre supérieur, dans ce cas, rendez-vous au 253.
247
- Allons-y. Hicks nous a demandés de visiter ce bâtiment quoi qu’il en coûte et je ne veux pas le décevoir.

- Voilà bien les paroles d’un p’tit nouveau, rigole Mac, mais d’un p’tit nouveau ô combien courageux. Allez, fils, je suis avec toi. 

Vous faites signe à Monroe de se place contre le mur tandis que vous prenez place devant le sas en compagnie du Mitrailleur. À votre signale, Monroe appuie sur l’interrupteur et le sas s’ouvre sur quatre Xénomorphes, des Runners vous semble-t-il, en train de se repaitre d’un cadavre. En vous apercevant, le quatuor pousse des sifflements aigus avant de vous charger dans un bel ensemble mais vous êtes là pour les recevoir. Deux Runners se dirigent vers Mac tandis que les deux autres bondissent sur vous. Vous avez le temps de tirer à quatre reprises. A noter qu’en raison de la présence de vos amis vous ne pouvez pas utiliser de grenades ou de charges sismiques.
1er Runner : 30 points de vie, 2ème Runner : 38 points de vie.

À chaque tir vous pouvez choisir un ennemi différent. Lorsque vous aurez ouvert le feu le nombre de fois imposé, préparez-vous à affronter les survivants au corps à corps.
1er RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

2ème RUNNER

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques du 1er Runner: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Attaques du 2ème Runner : 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : coup de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 201, sinon, votre meurtrier se fera une joie de vous passer de vie à trépas.
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Sans trousse ou sans Médikit, vous ne pouvez rien faire d’autre si ce n’est voir mourir la femme sous vos yeux consternés. Une fois que la femme a rendu son dernier soupir, vous lui fermez ses paupières. Vous regrettez vraiment de n’avoir rien pu faire, Monroe le remarque et pose sa main sur votre épaule.

- Ça me déplore tout autant que toi mais il faut continuer. Je te promets que nous sauverons tous les autres survivants que nous rencontrerons.

- Je l’espère, chuchotez-vous.

Mac enclenche son micro et fait son rapport à Varoski pendant que vous quittez tous trois la remise. Une fois que vous avez regagné le couloir, vous reprenez votre route. Rendez-vous au 273.
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Monroe et vous-même vous vous dirigez vers le second sas tandis que Mac reste près de l’entrée. Alors que vous traversez la pièce, le détecteur de mouvements de l’Artilleur s’enclenche avant de s’emballer complètement.

- Merde !

- Que se passe-t-il, Monroe ? S’enquit Mac.

- Je capte une douzaine de signaux qui se dirige droit sur nous !

- Quelles positions ? Vous demandez-vous, la voix un peu tremblante.

- A moins de cinq mètres !

Tout à coup, une dizaine de Facehuggers jaillit des conduits d’aération et du plafond juste au-dessus de vous. La panique vous gagne rapidement car vous savez combien ces créatures sont mortelles. Monroe se met immédiatement à votre hauteur, et alors que Mac s’apprête à vous rejoindre, une des créatures tombe juste à côté de lui. Mû par l’adrénaline, le Mitrailleur attrape sa machette et tranche les pattes du parasite au moment où celui-ci bondissait. La lame de la machette est aussitôt assaillie par l’acide et Mac l’agite afin de faire partir le liquide corrosif avant de la remettre à sa ceinture. 

- Vite ! Vous écriez-vous, tous au sas, grouillez-vous !

Celui-ci n’est pas très éloigné mais les Facehuggers vous talonnent de près et vous doutez de pouvoir l’atteindre avant que les créatures ne soient sur vous. Heureusement, Mac a la présence d’esprit de se retourner et d’arroser vos poursuivants à coups de cribleur, tuant trois de ces parasites. Grâce à son geste qui a ralenti l’avancée des Facehuggers, vous atteignez le sas que vous ouvrez afin de vous engouffrer sans attendre à l’intérieur et de refermer les battants au nez de vos assaillants. Vous voilà tiré d’affaire, mais pour combien de temps ? Pour le savoir, rendez-vous au 268.
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Vous voici à nouveau dans le couloir. Tout se passe pour le mieux jusqu’à ce que vous passiez non-loin de la cage de l’ascenseur se situant au bout du couloir central.

- Mon détecteur de mouvements indique plusieurs présences, avertit Monroe. Elles s’approchent de nous à toute vitesse ! Ces monstres doivent venir de l’étage inférieur !

Presque aussitôt, des cris aigus vous parviennent aux oreilles tandis que vous distinguez des bruits de pas précipités sur le sol grillagé.

- Vite, s’exclame le Caporal, ne perdons pas de temps, allons vite vers cette porte et ouvrons-là sans tarder !

Tandis que les bruits de pas se succèdent derrière vous, vous courrez à toute allure, Monroe fermant la marche, et vous vous dirigez en toute hâte dans la salle où vous aviez rencontré Terry. Une fois arrivés, vous vous précipitez à toute vitesse vers le sas condamné. Tout aussi vite, vous sortez le fer à souder de votre poche et vous entreprenez de dessouder la porte.

- Plus vite, s’enquit Varoski, ils sont sur nous !

- Je fais ce que je peux ! Hurlez-vous alors que le crépitement du fer à souder résonne dans vos oreilles. 

Derrière vous, vous entendez des coups de feu suivis par des cris de douleur n’ayant rien d’humains. Vos compagnons se sont placés devant vous, dressant ainsi un barrage humain duquel part un vrai déluge de feu. Les détonations des armes viennent éclairer la salle obscure, dévoilant ainsi les monstres qui vous attaquent. En jetant un rapide coup d’œil par-dessus votre épaule, vous comptez une dizaine de monstres. Les combats font rage et même si vous compagnons ne risquent pas de vous entendre, vous annoncez :

- Tenez bon, j’ai bientôt fini !

Malheureusement pour vous, au moment où vous alliez mettre la touche finale à votre tâche, un alien parvient à tromper la vigilance de vos camarades et se faufile désormais derrière vous. Sentant une présence dans votre dos, vous vous jetez instinctivement sur le côté au moment où la créature projette son tentacule dans votre direction. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 68, dans le cas contraire, rendez-vous au 112.
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Vous ne tardez pas à apercevoir Monroe qui, penché au-dessus d’un énorme trou, s’écrie :
- Caporal, est-ce que vous m’entendez ? Tout va bien ?

Une voix venant des profondeurs lui répond :

- Oui, je vous entends.
Mac se met à la hauteur de l’Artilleur et lui demande :

- Qu’est-ce que Varoski fout là en bas ?

Sans quitter le trou des yeux, Monroe explique :

- Comme il n’y a rien de l’autre côté du passage, Varoski a décidé de descendre et de voir ce qu’il y a là en bas.
- Bastos !? Vous appelle soudainement votre supérieur depuis l’étage inférieur.

- Oui, Caporal ?

- Prenez le détecteur de mouvements de Monroe et venez me rejoindre.

 - A vos ordres, répondez-vous après un court instant d’hésitation.

Vous vous approchez au bord du trou tandis pendant que Monroe resserre le nœud du câble qui a été utilisé par Varoski pour descendre. Il vous tend ensuite son détecteur de mouvements (inutile de l’inscrire sur votre feuille d’aventure) et vous aide à descendre. Peu à peu, vous vous enfoncez davantage dans l’obscurité et c’est le cœur battant la chamade que vous atterrissez dans un endroit qui vous est totalement inconnu. Rendez-vous au 218.
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Varoski vous fait face et prend la parole :
- Je crois que nous avons fait le tour du bâtiment…

- « on » ? Souffle Monroe, il n’a quasiment pas bougé…

- Chut, faites-vous, doucement.

- … et malheureusement nous n’avons rencontré aucun survivant, continue Varoski qui, semble-t-il, n’a pas entendu la remarque de l’Artilleur.

- Que faisons-nous alors ? Demande Mac.

- Nous retournons à l’infirmerie. Il est temps de retrouver Hicks et les autres en espérant qu’ils auront eu plus de chance que nous.

Joignant le geste à la parole, Varoski branche son micro, choisi le bon canal et appelle :
- John, tu me reçois ? John ?

Dans un premier temps, vous n’entendez que des grésillements et vous craignez le pire et quand vous entendez la voix de votre Sergent, vous poussez un soupir de soulagement.

- Je te reçois, Yanovitch. Est-ce que tout va bien ?

- Oui. Nous avons fini de fouiller cet endroit.

- Des survivants ?

- Non, aucun, malheureusement. Et de votre côté ?

- Nous avons subi quelques attaques mais nous avons pu repousser ces créatures. Le second groupe n’est pas encore rentré. Vous revenez au QG ?

- Oui, nous partons maintenant. Nous serons là dans quelques minutes.

- Alors dépêchez-vous et faites attention.

- Compris. Terminé.

Varoski rompt la communication et ordonne :

- Partons sans plus tarder.

Vous hochez la tête et vous lui emboitez le pas. Vous rebroussez chemin jusqu’au sas d’ d’entrée et vous en profitez pour parler avec Monroe, mais celui-ci émet bientôt un petit son presque inaudible avant de s’immobiliser complètement.

- Monroe, est-ce que ça va ?

Tout à coup, à votre plus grande stupeur, un alien surgit de derrière l’Artilleur et alors que vous allez prêter main-forte à votre ami, celui-ci se met à hurler au moment ou un tentacule lui transperce le ventre. Alertés, vos deux autres camarades se tournent dans votre direction et poussent un cri de surprise en voyant l’alien emporter le corps de Monroe et de disparaitre dans l’un des conduits d’aération.
- Monroe ! Hurle Varoski, non !

Mais il n’y a plus rien à faire, votre ami a disparu pour de bon sans même que vous ayez pu faire quoi que ce soit pour l’aider, tout cela s’étant passé si vite. Pendant plusieurs minutes, vous demeurez figés, les bras ballants, incapables de faire le moindre geste. Finalement, Varoski brise ce silence de mort en déclarant sobrement :
- Nous ne pouvons plus rien faire pour lui. Il faut que nous partions si nous ne voulons pas être les suivants.

Vous ressentez comme une pointe de tristesse dans la voix de votre supérieur, ce qui vous confirme que malgré sa position hiérarchique, il tient énormément aux membres de son unité. Toujours en silence, vous le suivez jusqu’au sas d’entrée que vous ouvrez sans tarder. Vous êtes accueillis par la pluie battante qui n’a toujours pas cessé depuis votre arrivée ici, heureusement, celle-ci ne vous empêche pas de franchir rapidement les quelques mètres qui vous séparent de la base principale. Rendez-vous au 279. 
253
Le faisceau lumineux de vos lampes d’épaule n’éclaire que les ténèbres et des murs sales et humides. Pourtant, si vous ne décelez aucun Xénomorphes, cela ne vous empêche pas de sentir leur présence qui vous observe tout autour de vous. 
- Caporal, nous ferions mieux de faire demi-tour, nous nous jetons dans la gueule du loup !

- Nous touchons au but, soldat, je le sens. S’il y a des survivants, je suis sûr que ce sont ici qu’ils se sont retranchés.

Ne pouvant pas le contredire, vous suivez sa cadence sans quitter des yeux le cadran de votre détecteur. Tout à coup, Varoski s’exclame :
- Regardez !

Vous orientez tous deux votre lampe dans la direction indiquée et vous frémissez d’effroi en voyant des corps empilés les uns sur les autres. Vous n’arrivez pas à en compter le nombre exact mais il doit bien y en avoir une quinzaine.
- Mon dieu, c’est horrible.
Vous en avez vu des choses atroces au cours de vos précédentes missions, mais jamais auparavant vous n’aviez vu un tel charnier humain. Varoski, quant à lui, ne quitte pas les corps des yeux et demeure silencieux. L’odeur nauséabonde commence à se faire violemment ressentir et vous devez placer votre manche sous votre nez afin de ne pas inhaler ces effluves. 

- Ces créatures sont très efficaces, déclare Varoski d’une voix ou vous pourriez presque déceler de l’admiration.

Soudain, votre détecteur de mouvements s’enclenche et sur le cadran vous dénombrez pas moins de dix présences à moins de vingt mètres.
- Caporal !
- Je sais, Bastos, je sais.

- Mais ils sont bientôt là !

Apparemment, votre supérieur a de la peine à arracher son regard du cimetière humain mais quand il entend les sifflements caractéristiques des Xénomorphes, il parvient finalement à détacher son regard et à tourner les talons.

- Filons !

Alors que vous êtes sur le point de le suivre, un objet non-loin de vous attire votre attention. Malgré le danger, vous prenez le temps d’aller voir ce que c’est et vous constatez qu’il s’agit d’un volant de valve rouge. Pensant qu’il vous sera utile, vous le prenez et vous l’ajoutez à vos possessions (inscrivez-le dans la case des objets transportés de feuille d’aventure).  Avant qu’il ne soit trop tard, vous courez rejoindre votre supérieur mais les aliens sont désormais à vos trousses. Testez votre volonté et votre agilité. Si vous réussissez les deux tests ou seulement un, rendez-vous au 265, si vous ratez les deux, les créatures vous rattrapent et vous mettent en pièces, ce qui met un terme à votre aventure.
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Vous tapez le code sur le boitier numérique et aussitôt le voyant passe du rouge au vert tandis que le sas s’ouvre. Vous deux amis braquent leur arme respective dans cette direction mais les rabaissent aussitôt quand ils constatent qu’aucun alien ne se trouve à l’intérieur.

- Monroe, tu captes quelque chose ?

- Non, y’a rien du tout dans cette pièce.

- Dans ce cas, ne perdons pas de temps, déclarez-vous.

En compagnie de vos deux amis, vous franchissez le sas alors que les battants se referment derrière vous. Rendez-vous au 232.
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Les Facehuggers périssent les uns après les autres sous vos tirs respectifs et le reste des créatures préfèrent faire demi-tour. Ils disparaissent dans les conduits d’aération sous vos regards soulagés.

- Victoire ! S’exclame Monroe.

- C’est ça, déguerpissez ! Renchérit Mac.

Vous aimeriez bien partager leur joie mais vous savez que les Facehuggers reviendront bien un moment ou un autre. 

- Ne trainons pas ici, dites-vous. Je n’ai pas envie de rester ici plus longtemps qu’il ne le faut.

Vous vous dirigez vers le sas et vous deux amis vous emboitent le pas. De retour dans le couloir, vous vérifiez qu’il n’y ait pas de danger avant de choisir votre prochaine destination. Si vous partez plus en avant le long du passage, rendez-vous au 282, mais si la rencontre avec les terribles Facehuggers a refroidi votre ardeur, vous pouvez rebrousser chemin et regagner la bifurcation. Rendez-vous dans ce cas au 242.
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McDouglas s’approche désormais de vous et vient s’asseoir à vos côtés. Il vous observe quelques instants pendant que vous remontez votre fusil à pompe. McDouglas a les cheveux gris et une moustache de la même couleur. La peau de son visage est creusée et de légers cernes ornent ses yeux gris. Une longue estafilade lacère sa joue gauche; selon les rumeurs, il s’agit d’un souvenir récolté lors de sa première mission où il reçut la première balle tirée par l’ennemi. McDouglas n’en est pas à sa première mission, loin de là, il s’agit certainement du marine le plus expérimenté que vous ayez côtoyé, mais pour une raison ou une autre, il a toujours refusé de monter en grade. Le Mitrailleur sort une boite de munitions et vous la tend :

- Je te présente 5 de mes copines que je réservais pour l’occasion. Ce sont des cartouches de calibre 20 pour fusil, plus puissantes que le calibre 12. Pour te souhaiter la bienvenue parmi nous, je t’en fais cadeau. Mais fais bien attention à elles, d’accord ?

- Je n’y manquerais pas.

Vous prenez les munitions et vous les mettez dans votre poche. Notez-les sur votre feuille d’aventure. Chaque cartouche inflige 14 de dégâts au combat rapproché et 7 à distance. Une fois que c’est fait, rendez-vous au 267.
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Vous prenez la tête tandis que le Mitrailleur ferme la marche et avance en reculant guidé par votre main qui lui tient le harnais. Monroe est légèrement en retrait et ne quitte pas son détecteur des yeux. Finalement, au bout de quelques pas, vous tombez sur des décombres qui obstruent ce qui ressemble à un escalier.

- Merde ! Faites-vous.

- Quoi ? S’enquit Mac.

- L’escalier qui mène au deuxième étage, il est complètement détruit. 

Mac et Monroe se retournent et constatent les dégâts par lui-même.

- Ouais, effectivement, dit le Mitrailleur. On dirait qu’on la délibérément fait sauter. 

- Pour quelles raisons ? Demandez-vous.

- J’en sais rien, p’tit gars. Depuis que j’ai atterri sur cette foutue base, il y a pleins de choses que je ne comprends pas. 

- T’es pas le seul, avouez-vous (Vous vous approchez un peu plus des décombres) Vu que je suis plus mince que vous, peut-être que je pourrai essayer de passer de l’autre côté en me faufilant parmi les décombres ?

- Tu insinues que je suis gros ? Réplique Mac en souriant avant de redevenir sérieux. Écoute, je ne sais pas, ces débris ne m’ont pas l’air très stable. Tu risques de te blesser. Vaut mieux rejoindre Varoski sans plus tarder. 

Si vous insistez, rendez-vous au 225, si vous abdiquez, vous pouvez soit vous diriger vers l’autre passage (rendez-vous au 289) soit regagner la bifurcation où vous attend Varoski (rendez-vous au 242).
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Monroe s’affaire avec acharnement sur l’un des ordinateurs. Il est tellement concentré qu’il ne vous entend pas arrivé. Vous vous placez à côté de lui et vous lui demandez :

- Est-ce que tu as trouvé quelque chose d’intéressant ?

- Non, rien du tout. Je n’arrive pas à accéder aux fichiers car il est impossible de percer le système de sécurité de ce putain d’ordinateur. Si Obrieski était là, il ferait ça les doigts dans le nez.

- Sauf qu’il n’est pas là, expliquez-vous, et pas question de l’appeler pour le faire venir ici avec tous ces monstres qui rôdent dans les parages, c’est bien trop dangereux. De plus, nos principales missions sont de découvrir ce qui s’est passé dans cette base et de secourir d’éventuels survivants. Ces recherches qu’ils ont faites sur le plasma, bien qu’elles soient intéressantes, ne sont pas notre priorité, il serait inutile de risquer notre vie pour ça.
- Oui, soupire l’Artilleur, tu as sans doute raison. Laisse-moi encore quelques minutes et appelle-moi quand il sera temps de partir.

- Très bien et de ton côté, averti nous si tu détectes une présence.

Monroe hoche distraitement la tête avant de reporter son attention sur sa tâche. Pendant quelques instants, vous observez votre ami pianoter sur le clavier d’ordinateur avant de vous en désintéresser. A présent, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez vous rendre auprès de la plate-forme (rendez-vous au 290) ou vérifier les objets qui se trouvent à l’intérieur de l’armoire métallique (rendez-vous au 204). Si vous avez déjà tout fouillé, il ne reste plus qu’à quitter la salle des traitements plasmiques, dans ce cas, rendez-vous au 272.
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Vous sortez le volant de valve et vous le placez dans l’embrasure prévue à cet effet (rayez-le de votre feuille d’aventure).

- A toi l’honneur, Monroe, déclarez-vous.

Vous vous écartez pour laisser passer l’Artilleur et celui-ci se place devant le volant de valve qu’il parcourt pour avoir la meilleure prise. Une fois qu’il l’a trouvée, il tourne de toutes ses forces, grimaçant sous l’effort. Malheureusement pour lui, le volant ne bouge que de quelques centimètres.

- Ahahaha, ricane Mac, faudrait que tu retournes un peu en salle de musculation, mon pauvre vieux.

- Bordel, jure Monroe, ce truc ne veut pas bouger (le marine se retourne vers le Mitrailleur et lui lance :). Au lieu de l’ouvrir, viens plutôt me montrer de quoi tu es capable.

- Pas de problème. Bastos, garde mon cribleur bien au chaud pendant que je montre à cette mauviette ce qu’est un vrai homme. 

Mac pousse son camarade et agrippe le volant qu’il tourne à son tour sans aucun problème, et bientôt, les flammes disparaissent.

- Et voilà, ce n’était pas si compliqué que ça, non ? Rigole-t-il.

- Ahahahaha, qu’est-ce que t’es drôle. 

Mac frappe amicalement l’épaule de son ami qui lui rend un sourire. Vous rendez le cribleur à son propriétaire puis vous vous tournez vers le passage désormais accessible. Monroe prend la tête tandis que Mac ferme la marche et ensemble, vous vous engouffrez dans ce nouveau couloir. De grosses caisses de tailles différentes ont été déposées négligemment sur le sol ce qui ralenti votre avancée. Les murs et le sol sont d’un gris triste et froid, ce qui vous met mal à l’aise sans savoir pourquoi. Par chance, aucune créature ne vient vous attaquer pendant votre traversée. Finalement, vous arrivez en vue d’un large sas portant l’inscription « salle expérimentale » devant lequel vous vous arrêtez, et pour cause, le détecteur de mouvements de Monroe vient de s’enclencher.

- Bastos, je capte quatre présence la derrière. T’as voulu venir ici, c’est donc à toi de décider, on est là, mais si tu veux faire demi-tour, ne compte plus sur nous pour revenir ici. 
Si vous ne souhaitez pas prendre de risque pour vous et vos frères d’armes, vous pouvez regagner la bifurcation en vous rendant au 242 mais sachez que vous ne pourrez plus revenir ici. Si vous êtes bel et bien décidé à savoir ce qui se cache derrière ce sas, rendez-vous alors au 247.
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Pris dans un élan de témérité, vous annoncez :

- Je vais allez voir.

- Faites attention à vous, marine, il se peut qu’il reste encore de ces choses.

- Je resterai sur mes gardes, le rassurez-vous.

Après une frappe amicale sur votre épaule de la part du Caporal, vous vous engouffrez dans le conduit. Celui-ci est humide et vos pieds se retrouvent bientôt à patauger dans une eau sale. Le plafond étant bas, vous devez avancer accroupi, ce qui vous met dans une position peu inconfortable en cas d’attaques. Le calme règne autour de vous et les seuls bruits que vous entendez sont le clapotis de l’eau provoqué par vos pas ainsi que votre respiration haletante. Malgré la moiteur des lieux, vous vous surprenez à transpirer à grosses gouttes. Heureusement pour vous, votre traversée se fait sans incident
et au bout de plusieurs longues minutes, vous débouchez enfin sur une salle circulaire où vous apercevez un corps étendu par terre. Dans un premier temps, vous êtes content de retrouver un survivant mais en vous en approchant, vous constatez que le marine est bel et bien mort. Même si la partie droite de son visage a été arrachée, vous reconnaissez là une jeune femme. Elle a également été éventrée et l’une de ses jambes est manquante. Un fusil à impulsion git à ses côtés, ainsi qu’un sac quelques mètres plus loin. L’arme est dépourvue de chargeur mais vous pouvez quand même la prendre avec vous si vous le désirez, dans ce cas-là, notez le fusil à impulsion sur votre feuille d’aventure. Vous avisez le sac et vous vous demandez pourquoi il n’est pas près du corps comme l’est le fusil, serait-ce un piège ? Si vous voulez vérifier son contenu, rendez-vous au 221, sinon, vous rebroussez chemin et vous rejoignez Varoski, rendez-vous alors au 292.
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- Bon dieu, murmure Monroe, c’est quoi ce bordel ?

Vous êtes également vous-même étonné quand vous constatez à quel point ce bâtiment est sens dessus-dessous. Vu l’état des lieux, vous avez l’impression qu’une plus grande bataille a eu lieu ici. C’est simple, vous ne pouvez pas faire trois pas sans rencontrer une grosse caisse ou une table qui trainent sur le sol. Vous notez que plusieurs barricades de fortune ont été érigées à plusieurs endroits. 

- C’est trop calme, remarquez-vous, c’est même trop calme. On n’entend pas un bruit.

- Sans compter que c’est l’foutoire, ici, rajoute Mac, ça ne va pas être facile de traverser ce couloir avec tout ce bordel au milieu.

- Pourtant, il le faut, répond sobrement le Caporal Varoski. Nous devons voir où mène ce passage. Que dis ton détecteur, Monroe ?

- Qu’il n’y a rien ici, Caporal. C’est mort.

- Très bien, alors ne perdons pas de temps. Il faudrait que l’un de nous passe devant pour voir ce qu’il y a au bout de ce couloir.

Si vous êtes un éclaireur, rendez-vous au 291, dans le cas contraire, allez au 203.
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Vous ajustez votre tir et la balle fonce droit sur l’alien, malheureusement, vous manquez la tête et le projectile va se loger dans les côtes de la créature qui ne bronche pas. Alors que vous êtes sur le point de tirer une seconde fois, le Xénomorphe fait jaillir sa seconde mâchoire et transperce le crâne de Varoski.
- Non !!! Criez-vous.

L’alien jette ensuite au loin le corps de votre supérieur avant de se tourner dans votre direction. Bouleversé, vous êtes incapable d’appeler à l’aide via votre micro et encore moins de faire le moindre geste. Un seconde alien se glisse derrière vous et, profitant de votre état de faiblesse, vous transperce de son tentacule avant de vous réduire en charpies à coups de griffes, ce qui met un terme à votre aventure.
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Vous avez le sentiment de n’avoir pas fouillé entièrement cet endroit, c’est pourquoi vous décidez, après un accord commun avec vos frères d’armes qui sont aussi déterminés que vous malgré cette ambiance toujours aussi lourde, de porter vos recherches au bout du passage, là où sûrement quelque chose vous a échappé. Et c’est sans plus attendre que vous vous y dirigez. Rendez-vous au 282.
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Voyant la mine déconfite de vos deux amis, vous les rassurez aussitôt :

- Ne vous inquiétez pas, on la trouvera cette valve.

- J’espère, dit Monroe, je suis curieux de savoir sur quoi ils faisaient des expériences.

- Alors ne perdons pas de temps, conclue McDouglas.

Celui-ci a à peine fait un pas que l’Artilleur l’arrête net :

- Attends !

- Quoi ? Grogne McDouglas.

- Je capte quelque chose….

- Quelle position ?

- Près de nous, Bastos. Restez sur vos gardes les gars. 

Tout à coup, une série de martèlements se fait entendre près du sas que vous venez de dépasser et vous sursautez sous l’effet de surprise. Aussitôt, vous prenez un peu de recul afin d’avoir un meilleur champ de vision et vous remarquez avec effroi qu’une silhouette s’agite derrière le sas. Un imposant alien guerrier, que vous reconnaissez à la texture de son crâne, est en train de défoncer les deux battants ! En alerte, McDouglas braque son arme dans cette direction. Finalement, le Xénomorphe parvient à faire voler en éclats la vitre et à se faufiler à travers l’ouverture. Il bondit sans plus tarder sur l’Opérateur-cribleur qui n’a pas le temps de faire feu. Touché de plein fouet, McDouglas heurte violemment Monroe et tous deux tombent à terre. Votre ennemi, qui préfère des adversaires à sa mesure, se désintéresse de vos deux compagnons pour vous faire désormais face. Ne pouvant pas abandonner vos deux amis, vous n’avez pas d’autre choix que de combattre. Vous levez votre arme et vous vous préparez à l’affrontement. Vous avez le droit à deux tirs à distance. Vu que les deux autres marines sont près de vous, vous ne pouvez pas faire usage de vos grenades ou de vos charges sismiques.
Alien guerrier : 48 points de vie.

Avant de poursuivre ce combat au corps à corps, modifiez les points de vie de votre ennemi en conséquence.
ALIEN GUERRIER

Agilité : 9
Points de vie : 

Attaques  de l’Alien guerrier : 1er assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 3ème jet d’acide (-15 p.v.), 4ème assaut : langue (-30 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 226, sinon, l’Alien se repaitra de vos entrailles avant de s’en prendre à vos deux frères d’armes.
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Vous courez plus vite que vos jambes peuvent le supporter et vous sentez que vous n’allez pas tarder à vous effondrer. Heureusement, Varoski s’est arrêté pour vous attendre et quand vous le dépassez, il lève son arme et ouvre le feu sur les créatures. Les balles de son fusil à impulsion vont pourfendre le corps de vos agresseurs tuant deux d’entre eux ; il expédie ensuite encore deux grenades M40 avant de rengainer et de vous emboiter le pas. Il actionne le micro de son casque et appelle :
- Mac, Monroe, vous me recevez !?

- Oui, lui répond le Mitrailleur. Tout se passe bien ?

- Les aliens sont derrière nous, tenez-vous prêt avec le câble ! 

Quelques secondes suivant son appel, vous arrivez juste au-dessus du trou ; Varoski vous pousse vers le câble et vous ordonne :

- Montez, vite !

- Mais… commencez-vous.

- Ne discutez pas, vite !

Vous vous empressez d’escalader le câble et c’est avec soulagement que vous retrouvez vos deux frères d’armes.

- Est-ce que tout va bien ? S’enquit Monroe.

- Oui, mais il faut vite tirer le Caporal de là !

Mais celui-ci n’a pas besoin de votre aide car il vous rejoint presque immédiatement. Il a à peine reprit pied dans le couloir qu’il s’écrie :

- Tirez-vous de là !

Ni une ni deux, vous et vos deux compagnons vous vous écartez du trou tandis que Varoski envoie une dernière grenade. L’explosion qui suit résonne dans tout le secteur et vous vous réjouissez en entendant le hurlement des aliens. Finalement, le calme revient et Varoski vient vous rejoindre. Impassible, comme s’il avait déjà oublié ce qui venait de se passer, il annonce sobrement :
- Allons-y, ne trainons pas.

Il passe devant vous et vous l’observez tous trois, incrédules devant tant de détachement quant à ce qu’il vient de se passer. Rendez-vous au 242. 
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Quelques minutes seulement vous suffisent pour court-circuiter le boitier et pour que les battants s’ouvrent grand. 
- C’est bon, j’ai réussi, annoncez-vous.

- Bravo, vous félicite Mac. Je vois que notre petit nouveau est bourré de talents.

- Oh, ce n’était pas aussi facile que ça, répondez-vous humblement. Bon, allons voir ce qu’il y a dans cette pièce.

Vous rangez votre équipement électronique et vous reprenez votre arme. Vous rejoignez vos amis et ensemble, vous franchissez le sas tandis que les battants se referment derrière vous. Rendez-vous au 232.
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Quelques instants plus tard, le Caporal Varoski fait son apparition dans l’arsenal. Le visage de l’homme est parcouru d’affreuses cicatrices, ce qui lui donne un air assez effrayant, surtout qu'il passe son temps à froncer les sourcils, comme s'il était en permanence énervé. Son visage semble être fait d’acier car aucune émotion ne s’en dégage. Sa mâchoire carrée est mise en avant par un bouc taillé à la perfection. Il est grand et bâti comme un taureau. C’est un combattant hors norme et vous vous demandez bien pourquoi il a accepté cette mission de routine alors que c’est un homme d’action. Néanmoins, vous êtes content de l’avoir à vos côtés car en cas de grabuges, sa détermination, son sang-froid et son expérience vous seront d'un très grand secours. Debout sur le seuil de l’arsenal, le Caporal engage la conversation avec Calloway qui vient d’arriver. A votre plus grand étonnement, le terrible Varoski, que vous pensiez impassible, esquisse plusieurs sourires et rigole même de concert avec le Fantassin 2ème classe Calloway. Finalement, le Caporal pose une main fraternelle sur l’épaule de Calloway avant de s’en aller et de laisser ce dernier seul. Voyant votre étonnement, McDouglas, qui est proche de vous, vous explique :

- Calloway et le Caporal Varoski se connaissent depuis toujours. Ils ont grandit et on fait les 400 coups ensemble. C’est même Glen qui a présenté la fille qui est devenu la petite amie de notre cher Caporal. 
- Ah oui ? Faites-vous, étonné.

- Tout à fait. Mais bon, personne n’ose en parler car c’est un sujet tabou. Donc oublie ce que je t’ai dit, il vaudrait mieux.

- Compris.

- Bien (McDouglas se lève et dit) Le temps passe et on doit encore aller chercher notre armure. Il ne faut pas faire attendre Hicks.

Vous hochez la tête puis vous emboitez le pas de votre camarade et ensemble, vous prenez la direction des vestiaires. Rendez-vous au 245.
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Vous voilà tous trois en sécurité dans la pièce, mais vous n’êtes pas tirés d’affaire pour autant puisqu’il n’y a aucune autre issue hormis celle d’où vous êtes arrivés. Aussitôt, les Facehuggers s’agglutinent contre la vitrine sur laquelle vous apercevez déjà plusieurs fissures.
- Et maintenant, qu’est-ce qu’on fait ? Demande Monroe d’une voix où vous percevez un début de panique. Cette vitre ne va pas résister encore très longtemps !
- Monroe, rétorque Mac, commence déjà par te calmer !
Mais en avisant les créatures qui se massent de plus en plus, le Mitrailleur commence également à céder à la panique, tandis que de votre côté, vous tentez de rester serein malgré la situation. Soudain, une idée vous traverse l’esprit :
- Il n’y a qu’une seule personne qui peut nous sortir de là : le Caporal !

- Oui, bonne idée ! Renchérit Monroe qui reprend un peu des couleurs. S’il y a bien une personne qui peut nous sortir de là, c’est bien lui !
- Peut-être, intervient Mac, mais aussi fort soit-il, je doute qu’il puisse venir à bout seul de toutes ces bestioles. Inutile de le mettre en danger inutilement. 

S’ensuit un silence pesant où vos deux amis sont plongés dans leurs réflexions. A n’en pas douter, ils attendent que vous preniez vous une décision. Si vous voulez tenter une sortie comme l’a laissé suggérer Mac, rendez-vous au 209, mais si vous pensez qu’il est plus sage d’appeler à l’aide le Caporal Varoski, allez au 296. Vous pouvez également rester sur place et attendre la suite des évènements. Dans ce dernier cas, rendez-vous au 230.
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Malheureusement, votre saut est trop court et vous chutez dans le trou. Vite, testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 293, sinon, allez au 233.
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- Cette fumée ne s’est pas faite toute seule, dites-vous. Nous devons trouver la personne qui l’a allumée.

- Je suis tout à fait d’accord avec vous, Bastos. 
Hicks prend la tête et vous le suivez de près tandis que Mac ferme la marche comme à son habitude. Vous gravissez une pente caillouteuse sur laquelle vous manquez de déraper plusieurs fois. Le jour commence à tomber et Hicks vous ordonne à vous et à vos frères d’armes de presser le pas car il aimerait arriver à la zone de largage avant la nuit. Une fois en haut de l’éperon rocheux, un magnifique paysage s’offre à vous : en contrebas vous voyez une étendue herbeuse ponctuée de petites collines à la pierre déchiquetée. Avec la nuit qui pointe le bout de son nez, cette vision à un petit quelque chose de crépusculaire. Sur l’une de ces collines vous découvrez les restes d’une navette de type Dropship, source de la fumée que vous aviez entraperçue quelques instants auparavant. Voyant ça, Hicks vous somme de vous dépêcher et une fois sur place, vous mettez de côté toute idée de retrouver d’éventuels survivants car le crash a été si violent que personne n’aurait pu y survivre, toutefois, d’un accord commun, vous décidez d’inspecter les débris. Tout à coup, alors que vous passez à côté d’un tas de tôles noircies, un alien jaillit parmi elles, les faisant voler en éclats. L’attaque est si rapide qu’elle vous prend au dépourvu, aussi, vous ne pouvez rien faire quand le tentacule de la créature s’enroule autour de votre pied. Dans votre chute, vous lâchez votre arme principale (si vous en avez deux, choisissez laquelle et si vous n’en avez plus, considérez que c’est votre arme de poing qui est tombée. Si vous n’avez pas d’armes, l’alien vous achèvera sans problème, mettant ainsi un terme à votre aventure) ; désarmé, vous appelez vos camarades tandis que l’alien vous attire vers lui en poussant d’affreux cris stridents, mais vos amis, qui se sont tous éloignés pour procéder de leur côté à des fouilles de la navette échouée, ne vous entendent pas tout de suite et tardent à vous venir en aide. Si vous possédez un couteau G-5707, rendez-vous aussitôt au 207. Si vous n’en avez pas, testez votre volonté. Si c’est une réussite, rendez-vous au 284, dans le cas contraire, allez au 229.
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Il ne vous faut pas longtemps avant de gagner l’arsenal et de vérifier vos armes. Soudain, Calloway surgit de derrière une colonne de casiers suivie rapidement de Boroskova, sourire aux lèvres, qui remet son treillis militaire en ordre. Voyant que vous les observez, Calloway éclate d’un grand rire tandis que la belle blonde vous adresse un clin d’œil. Finalement, comme si de rien n’était, les deux militaires se préparent à leur tour en se lançant des regards qui en dit long. Mac, qui se tient à côté de vous et qui est en train d’ajuster sa machette le long de sa jambe gauche, vous explique à voix basse :

- Glen, toujours lui, et la p’tite blonde sont très proches, si tu vois ce que je veux dire. Ils s’envoient en l’air avant chaque mission car selon Glen, lui et Marroussia peuvent mourir à tout instant, alors ils en profitent tant qu’ils peuvent. 

- Et tout le monde est au courant ?

- Oui, sauf Monroe et Obrieski.

- Pourquoi ? Vous étonnez-vous.

- Parce que ces deux entêtés sont amoureux de la p’tite blonde, et comme on préfère éviter les prises de tête entre les membres de l’équipe, on a demandé aux deux tourtereaux transis de rester discrets.

- Je vois. Et Hicks tolère ce genre de comportement ?

- Hicks n’en a rien à faire d’ces histoires, tout c’qui compte pour lui c’est qu’ces hommes soient au mieux de leur forme avant leur mission, le reste n’a pas d’importance.

Alors que vous vous apprêtez à rajouter quelque chose, des pas se font entendre et quelqu’un entre dans le vestiaire. Rendez-vous au 228.
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- Monroe, on y va, assez perdu de temps.
- Très bien.

L’Artilleur fourre quelques feuilles dans ses poches et vous l’attendez qu’il vienne à votre hauteur avant de rejoindre Mac qui est resté posté près de l’entrée. Ensemble, vous quittez la salle des traitements plasmiques et vous regagnez le couloir. Là, vous rebroussez chemin jusqu’à ce que vous arriviez à nouveau face au trou. L’un après l’autre, vous sautez de l’autre côté. Quand Mac vous rejoint à son tour, vous remontez le couloir jusqu’à la bifurcation. Rendez-vous au 242.
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Le passage fait un coude sur la droite et votre avancée se voit bientôt interrompue par un large trou béant. Il vous est impossible de contourner ce dernier car il prend toute la largeur du couloir. 
- Il ne manquait plus que ça, grogne Mac.

- Et maintenant, qu’est-ce qu’on fait ? Demande Monroe.

- Ce qu’on fait ? Vous étonnez-vous. C’est bien simple, on va tout simplement sauter de l’autre côté.

- Ahahah, ricane le Mitrailleur, parle pour toi. Avec tes 50 kilos tout mouillé, tu n’auras aucun problème, contrairement à moi.

Si vous voulez prendre le risque de sauter de l’autre côté du trou, rendez-vous au 210, mais si vous ne voulez pas vous mettre en danger inutilement, vous pouvez rebrousser chemin jusqu’à la bifurcation au 242, mais sachez que vous ne pourrez plus revenir ici.
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- Je ferai attention, t’inquiète.

- Ok ok, après tout, tu fais ce que tu veux. Pendant que tu feras tes acrobaties, je surveillerai tes arrières.

- Merci, Mac.

- Laisse ça (puis, en ajoutant pour lui-même) J’espère quand même que ces créatures n’en profiterons pas pour attaquer maintenant… 

Vous cherchez une prise parmi les gravats que vous trouvez finalement au bout de plusieurs minutes. Une bonne partie du plafond s’est effondrée et vous apercevez encore quelques tuyaux branlants. Alors que vous vous frayez difficilement un chemin, votre main agrippe un morceau de métal instable. Ce dernier se déloge de son compartiment et, ne trouvant pas d’autres prises, vous chutez également et vous retombez lourdement sur le sol. Lancez 2D6, le résultat obtenu est le nombre de points de vie que vous perdez. Si vous êtes toujours en vie, Mac vient vous aider à vous relever.
- Est-ce que ça va ?

- Ouais, grognez-vous. Tu avais raison, c’est trop dangereux. 

- L’essentiel est que tu ailles bien. Je pense que cette fois-ci tu seras d’accord si je te dis qu’il vaut mieux partir.

- Je serai bête de te contredire. 

Mac actionne son micro et appelle Varoski :

- Caporal, il n’y a rien ici. Nous venons vous rejoindre. Terminé.

- Compris, terminé.

Vous tournez le dos aux décombres et vous vous engagez dans le passage emprunté quelques instants plus tôt par vos deux amis. Rendez-vous au 251.
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Si vous êtes déjà venu ici et que vous avez trouvé un objet bien précis, rendez-vous au 238, si vous êtes déjà venu ici mais que vous n’avez pas découvert cet objet, allez au 263, si c’est la première fois que vous venez ici, lisez ce qui suit. Ce passage n’a rien de très encourageant car vous apercevez de grosses taches de sang sur les murs et sur le sol. Malgré une petite voix qui vous supplie de ne pas y aller, vous vous engagez dans ce couloir, Monroe en tête tandis que Mac ferme la marche. Tous les cinq pas, l’Artilleur jette un œil sur le cadran de son détecteur de mouvements. Apparemment, Monroe ne parait pas très à l’aise et il y a de quoi. L’ambiance ici est lourde et vous sentez que quelque chose d’horrible s’est passé ici, et ce n’est pas les dizaines de flaques de sang qui vous diront le contraire. A plusieurs reprises, il vous semble entendre des corps en mouvements dans les conduit au-dessus de vous, pourtant, le détecteur reste silencieux, ou alors, ces corps passent tellement vite que l’appareil n’a pas le temps de les détecter. 
- J’sais pas vous, dit Mac, mais j’le sens pas trop cet endroit. On dirait qu’il y a eu un carnage ici.
- Ouais, réplique Monroe, je suis d’accord avec toi. Vivement qu’on se casse.

- Restez concentrés, maugréez-vous.

Sur votre droite, vous dépassez un sas grand ouvert. Vous jetez un rapide coup d’œil à l’intérieur mais vous ne distinguez rien de particulier au premier abord. Si vous voulez pénétrer dans cette pièce, rendez-vous au 220, si vous préférez ne pas perdre de temps et continuer votre chemin, allez au 282.
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- Attendez les gars, je n’ai peut-être pas le code mais je pense pouvoir court-circuiter le boitier.

- On compte sur toi, vous encourage Monroe.

Sous le regard de vos deux amis, vous sortez votre trousse de Com-tech et vous vous affairez sur le boitier numérique. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 266, si vous échouez, allez au 205.
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Alors que vous êtes plongé dans vos réflexions, Monroe vient vous rejoindre sur la plate-forme.

- Tu sais ce que c’est que le plasma ?

- Non, aucune idée. Si j’avais choisi une autre voie que ma fonction actuelle, peut-être que j’en saurai davantage, mais dans l’immédiat, je ne peux rien te dire.

- Ouais, pareil. Pourtant, je suis sûr que ça intéresserait la Weyland-Yutani. Une fois qu’on sera sorti de ce merdier, ce serait bien que la Compagnie envoie une équipe ici. 

- Je suis d’accord avec toi, Monroe.

- Je vais contacter le Sergent (votre ami actionne son micro interne) Sergent, vous me recevez ? Sergent ?!

- Un problème ?

- Ouais, la communication ne semble pas passer.

- Sûrement à cause des interférences liées au plasma, suggérez-vous. Allons, ne perdons pas de temps. Plus vite nous aurons fini de fouiller cet endroit, plus vite nous serons de retour vers les autres.

L’Artilleur hoche la tête puis retourne vers les ordinateurs.

A présent, il vous faut prendre une autre décision. Si vous voulez voir ce que contient l’armoire vitrée, rendez-vous au 204, si vous voulez fouiller la pièce, allez au 258. Si vous décidez de quitter cet endroit, rendez-vous alors au 272.
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- Si Connors dit qu’il y a des survivants, on ne peut pas les faire attendre, leur vie est trop précieuse pour qu’on puisse se permettre d’aller voir ailleurs.

- Très bien, conclue Hicks, il en sera ainsi. Nous ferons deux équipes : Varoski, tu seras à la tête du groupe qui ira explorer l’autre partie de la base. En plus de Bastos, prends Monroe, McDouglas et Calloway. Mac, je te confie le commandement de la deuxième unité. Obrieski et Boroskova iront avec toi. Vous, vous irez fouiller cet autre bâtiment.

- De mon côté, je resterai ici avec Bennett.

- Et moi ? Qu’est-ce que je fais ? 

- Vous resterez ici avec nous, Monsieur Connors. Je crois que vous avez assez vu ces monstres.

Connors pousse un soupir de soulagement puis se dirige vers l’un des coins de l’infirmerie et s’y installe

- Vous allez réussir à vous en sortir sans nous, Sergent ? Plaisante Calloway.

- Plus je suis loin de vous, mieux je me porte, rétorque Hicks sur le même ton. Bon, ne perdons pas de temps, des survivants doivent compter sur nous. Au fait, Monsieur Connors, que pouvez-vous me dire au sujet de ce bâtiment, là, au-dehors ?

- Je ne sais pas trop, admet-il. Je n’y suis jamais allé. Je sais que les scientifiques et les chercheurs se retrouvaient souvent là-bas avec les responsables de la base. Pour quoi faire, je n’en sais rien.

Hicks secoue la tête, visiblement contrarié. De votre côté, vous préparez vos affaires, prêt à suivre votre Caporal. Alors que vous vous dirigez vers la sortie, quelqu’un vous interpelle. Si vous êtes un Artilleur, rendez-vous au 3; si vous êtes un Mitrailleur, rendez-vous au 33; si vous êtes un Fantassin, rendez-vous au 102; si vous êtes un Com-tech, rendez-vous au 146; si vous êtes un Médecin, rendez-vous au 184, et enfin, si vous êtes un Éclaireur, rendez-vous au 211. Si vous n’avez plus d’arme principale, rendez-vous au 134 pour commencer l’exploration de l’autre partie de la base.
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Heureusement pour vous, plus rien ne vient troubler votre traversée, c’est donc avec soulagement que vous entrez à nouveau dans le complexe principal de la colonie et que vous vous dirigez vers l’infirmerie. Encore sous le choc suite à la disparation de votre ami, aucun d’entre vous ne prononce un mot jusqu’à ce que Varoski vous fasse signe de vous arrêter. 
- Que se passe-t-il ?

- Regardez.

Vous regardez dans la direction indiquée par votre supérieur et vous comprenez de quoi il s’agit: à plusieurs endroits, le sol a été dissout par de l’acide, formant de larges trous béants autour desquels vous pouvez encore discerner les restes de corps aliens. À n’en pas douter, vous n’avez pas été les seuls à combattre vos ennemis, vous espérez tout simplement qu’il n’y ait pas eu de morts dans votre camp. Rapidement, vous empruntez le sas de gauche, celui qui mène à l’arrière petite salle de l’infirmerie, et vous faites signe à Terry de vous ouvrir. Une fois à l’intérieur, Hicks se lève rapidement de sa chaise et vient à votre rencontre.
- Où est Monroe ?

- Il ne s’en est pas sorti, annonce tout simplement Varoski.

- Je ne sais pas quoi dire… C’est déjà le deuxième homme que nous perdons, à ce rythme-là, nous serons tous morts avant même d’avoir trouvé des survivants ou Williams.

- Je suis d’accord avec toi, dit le Caporal, encore ébranlé par la disparition tragique de Monroe. Et vous, pas trop de casses ?
- Il y a eu plus de peur que de mal, explique Hicks, il n’y a eu qu’une seule vague d’aliens que j’ai pu repousser assez facilement avec l’aide de Terry et de Bennett. Nous avons eu de la chance que les soudures du sas principal de l’infirmerie ont tenu bon. Il a été plus simple pour nous de combattre ces créatures depuis la petite salle.

- C’est une bonne chose, Sergent. 
- Des nouvelles des autres ?

- McDouglas m’a contacté. Ils sont sur le chemin du retour.

- Très bien.

- Et vous, qu’avez-vous découvert ?

Pendant plusieurs longues minutes, Varoski explique au Sergent ce que vous avez appris et découvert durant votre exploration de l’autre partie de la base. Tout à coup, le petit sas de l’infirmerie s’ouvre et McDouglas fait son apparition suivi de Boroskova, de Calloway et d’Obrieski. En vous voyant tous, celui-ci lance :
- Salut la compagnie, réjouissez-vous, je suis de retour et en pleine forme !

Vous êtes tellement content et soulagé de les revoir en vie que vous ne pouvez pas vous empêcher de sourire devant les propos du Com-tech. Après des retrouvailles chaleureuses, ternies par l’annonce de la mort de Monroe, Hicks interroge McDouglas :
- Alors, vous avez rencontré des survivants ?

L’apostrophé ôte son casque, passe sa main dans ses cheveux avant de secouer la tête :
- Non, malheureusement. Les rares personnes que nous avons croisées sont mortes avant même de nous expliquer quoi que ce soit. Je crois qu’il faut se rendre à l’évidence : nous sommes seuls ici.
Devant une telle conclusion, le Sergent Hicks fronce les sourcils et demeure silencieux, plongé dans ses réflexions. Finalement, il reprend la parole et annonce à son équipe :

- Pour le moment, nous allons faire une petite pause dans nos investigations, profitez-en pour vous reposer un peu, vous en avez bien besoin.

Vous accueillez ce moment de répit à bras ouverts car vous commencez à ressentir la fatigue accumulée depuis votre arrivée sur Kiros. Tandis que vos frères d’armes se dispersent un peu partout dans l’infirmerie, vous réfléchissez à ce que vous allez faire pendant ce moment d’accalmie. Vous avez le choix entre vous reposer (rendez-vous au 215), faire le plein de munitions (rendez-vous au 240) ou converser avec Obrieski et les autres qui étaient partis avec le Com-tech (rendez-vous au 298).
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Il fait ici beaucoup plus sombre qu’ailleurs dans le complexe et même la lumière de vos lampes d’épaule a toutes les peines du monde à traverser l’épaisse obscurité. C’est pour cette raison que vous ne voyez que trop tard que le sol a été détruit en partie et vous ne pouvez rien faire pour éviter la chute : vous vous écrasez plusieurs mètres plus bas. Le choc est si violent que tout votre corps se raidit sous la douleur. Lancez 1D6 et ajoutez 4 au résultat obtenu, ainsi, vous saurez combien de points de vie vous aurez perdu. Testez en outre votre agilité. Si vous réussissez, vous ne subissez aucune autre blessure, dans le cas contraire, vous vous foulez la cheville et vous devez soustraire de manière permanente un point d’agilité. Seul un Médikit pourra vous soigner complètement et ainsi regagner ce point d’agilité. Si vous êtes toujours en vie, vous essayez de vous remettre debout mais vos jambes ont de la peine à vous soutenir.

- Bastos ! Vous appelle Mac, est-ce que ça va ?

Voyant que vous ne répondez pas, votre amie réitère son appel :

 - Bastos, rien de cassé ?

- N… non c’est bon, tout va bien… Enfin je crois.

- Tu vois quoi autour de toi ?

- Heu… pas grand-chose. Il fait très sombre ici, par contre, il fait très humide.

Si vous possédez toujours votre lampe d’épaule, celle-ci fonctionne toujours mais sa lumière ne vos apprend pas grand-chose car il fait beaucoup plus sombre ici que dans le reste du bâtiment.

- Je vais appeler les autres pour qu’ils m’aident à te sortir de là. 
- Ok, mais dépêche-toi, cet endroit ne me dit rien qui vaille, avouez-vous. J’ai l’impression qu’on me surveille.

Heureusement, Varoski vous rejoint rapidement en haletant. Voyant qu’un de ses hommes est en danger, il n’a pas hésité à courir. Une fois qu’il a repris son souffle, il vous annonce :

- Bastos, je viens vous rejoindre.

- Pourquoi ? Demandez-vous, étonné.

- J’aimerais savoir ce qu’il y a là en bas. Mac et Monroe se chargeront de surveiller le couloir. 

- Compris.

L’un de vos camarades déploie un câble et une fois qu’il l’a solidement noué autour d’un tuyau, Varoski s’en sert pour descendre dans le trou et pose pied à terre juste à côté de vous.

- Laissez la corde, ordonne-t-il à ses subordonnés. En cas de grabuges, nous devons pouvoir remonter le plus rapidement possible.

- A vos ordres, s’enquit Mac.

Varoski agrippe son fusil à impulsion et après avoir jeté un regard de votre direction, s’exclame :

- Allons-y.

Rendez-vous au 218 pour débuter votre exploration du souterrain.
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Vous rassemblez vos forces et vous tentez de déblayer le passage. La force de Monroe est de 3 et celle de Mac est de 4. Rajoutez-y votre force et faites le total. Enfin, lancez 2D6 et ajoutez 2 au résultat. Si vous obtenez un chiffre égal ou inférieur à vos trois forces, vous parviendrez à vos fins et vous pourrez vous rendre au 224, sinon, vous n’y arriverez pas et vous devrez abandonner. Dans ce dernier cas, il ne vous restera plus qu’à reprendre votre route en vous rendant au 273. 
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Ici les impacts de balles sont beaucoup plus présents ainsi que les tâches de sang. Selon toute vraisemblance, c’est ici où ont eu lieu les affrontements les plus violents. L’ambiance est si pesante que vous vous attendez à vous faire attaquer à tout instant, mais si le détecteur de mouvements de Monroe capte bien quelques rapides déplacements, rien ne se manifeste. C’est donc sans incident que vous arrivez en vue d’une bifurcation. Si vous souhaitez poursuivre tout droit, rendez-vous au 257, si vous préférez emprunter le nouveau couloir qui part sur la droite, rendez-vous alors au 289.
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- Ce bâtiment m’intrigue, avouez-vous, et j’aimerais bien y aller.

- Très bien, conclue Hicks, il en sera ainsi. Nous ferons deux équipes : Varoski, tu seras à la tête du groupe qui ira fouiller ce nouveau bâtiment. En plus de Bastos, prends Monroe et Mac avec toi. McDouglas, je te confie le commandement de la deuxième unité. Obrieski, Boroskova et Calloway iront avec toi. Vous, vous irez explorer l’autre partie de cette base. Donnez-lui le fer à souper.

Vous tendez ce dernier au Mitrailleur (rayez-le de votre feuille d’aventure). 

- De mon côté, je resterai ici avec Bennett.

- Et moi ? Qu’est-ce que je fais ? 

- Vous resterez ici avec nous, Monsieur Connors. Je crois que vous avez assez vu ces monstres.

Connors pousse un soupir de soulagement puis se dirige vers l’un des coins de l’infirmerie et s’y installe

- Vous allez réussir à vous en sortir sans nous, Sergent ? Plaisante Calloway.

- Plus je suis loin de vous, mieux je me porte, rétorque Hicks sur le même ton. Bon, ne perdons pas de temps, des survivants doivent compter sur nous. Au fait, Monsieur Connors, que pouvez-vous me dire au sujet de ce bâtiment, là, au-dehors ?

- Je ne sais pas trop, admet-il. Je n’y suis jamais allé. Je sais que les scientifiques et les chercheurs se retrouvaient souvent là-bas avec les responsables de la base. Pour quoi faire, je n’en sais rien.

Hicks secoue la tête, visiblement contrarié. De votre côté, vous préparez vos affaires, prêt à suivre votre Caporal. Alors que vous vous dirigez vers la sortie, quelqu’un vous interpelle. Si vous êtes un Artilleur, rendez-vous au 3; si vous êtes un Mitrailleur, rendez-vous au 33; si vous êtes un Fantassin, rendez-vous au 102; si vous êtes un Com-tech, rendez-vous au 146; si vous êtes un Médecin, rendez-vous au 184, et enfin, si vous êtes un Éclaireur, rendez-vous au 211. Si vous n’avez plus d’arme principale, rendez-vous au 222 pour commencer votre exploration de l’autre bâtiment.
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Malgré la panique qui vous gagne, vous tentez de vous calmer et de trouver un moyen de vous sortir de là. Soudain, vous repérez un bout de métal tranchant que vous attrapez et que vous utilisez aussitôt pour trancher, non sans difficulté, le tentacule de l’alien blessé qui pousse un hurlement à vous faire dresser les cheveux sur la tête. De l’acide jaillit de la blessure et vous atteint à la jambe, ce qui vous fait perdre 5 points de vie. Serrant les dents à cause de la douleur, vous vous relevez aussi vite que vous le pouvez avant d’achever la créature gémissante. Choisissez l’arme que vous utilisez et déduisez les munitions en prenant en compte que vous tirez à trois reprises. Si vous n’avez plus d’armes, vous avez juste le temps de ramasser celle que vous avez fait tomber quelques instants plus tôt. L’alien rend l’âme au moment où vos compagnons viennent vous rejoindre.

- Est-ce que ça va ? S’enquit Boroskova.

- Oui, ça va, mais pas grâce à vous.

- Désolé, soldat, dit Hicks. Nous sommes tous très fatigués et nous avons eu un moment de relâchement.

Vous le sentez vraiment sincère dans ses propos, c’est pourquoi vous répondez tout simplement :

- C’est tout bon, je comprends, ne vous en faites pas. Comme on dit, c’est le risque du métier.

Tandis que Mac et Terry sécurisent la zone, vous demandez à votre supérieur :

- Vous avez trouvé quelque chose ?

- Non, rien du tout. Aucune trace du pilote, il a dû être désintégré dans l’explosion.

- Je pense qu’il est donc grand temps de reprendre notre route, concluez-vous.

- Exact. Il faut croire qu’il n’y a plus grand monde à sauver sur cette planète.

- Je le crois aussi, murmurez-vous pour vous-même.

Quelques minutes plus tard, vous reprenez votre route tandis que la nuit tombe au-dessus de vous. Rendez-vous au 26.
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- Allons voir ce qu’il y a derrière ce sas, déclarez-vous.

- T’es fou ! S’indigne Mac, et s’il y a d’autres de ces saletés ?

- Et bien on les butera. Monroe, que dis ton détecteur de mouvements ?

- Qu’il n’y a rien du tout.

- Très bien, concluez-vous, alors allons-y.

Sans plus tarder, vous franchissez le sas, vos deux amis sur vos talons, et vous suivez le passage sur quelques mètres avant de déboucher sur une vaste salle remplie d’écrans en tout genre.

- Quelque chose me dit qu’on doit se trouver dans la salle de surveillance, annonce Monroe.

- Sans déconner ! T’as trouvé ça tout seul ?

- Ta gueule, Mac, réplique aussitôt Monroe.

- Ça suffit vous deux ! Vous exclamez-vous non sans dissimuler un sourire de coin devant les éternelles prises de becs entre les deux marines.

- Bah, fait Mac en haussant les épaules.

- Je reste près de l’entrée au cas où, vous avise l’Artilleur. 

Vous hochez la tête pour montrer que vous avez bien compris puis vous reportez votre attention sur les écrans. La plupart d’entre eux ne montre qu’un écran bleu, laissant penser que les aliens ont délibérément détruits les caméras de surveillance. Le seul écran en état de marche montre une pièce aux murs gris au milieu de laquelle vous apercevez une arme entreposée dans une vitre. Vous ne savez pas où se situe cette salle mais vous aimeriez bien mettre la main sur cette arme. 
- Tu trouves quelque chose d’intéressant ? Vous lance Mac.

- Ça se pourrait, répondez-vous à mi-voix. 

Vous ne savez pas si votre frère d’armes à entendu votre réponse mais comme il ne vous demande pas de répéter, vous vous désintéressez de lui. Si vous souhaitez fouiller cet endroit de manière plus approfondie au risque de tomber sur un autre alien guerrier, rendez-vous au 214, dans le cas contraire, il ne vous reste plus qu’à regagner l’embranchement en vous rendant au 242. Par contre, si vous possédez un volant de valve et que vous ne l’avez pas encore utilisé, allez au 259.
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Vous levez votre arme et vous visez la tête l’alien. Testez votre précision. Si vous n’avez plus de lampe d’épaule, retranchez deux points à votre total de précision. Si vous faites mouche, rendez-vous au 202, dans le cas contraire, allez au 262.
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Malgré la douleur qui vous fait grimacer, vous avez la présence d’esprit de retirer rapidement votre bras. Votre geste vous sauve la vie car vous ne perdez qu’1D6+3 de points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous maudissez votre malchance. Si vous n’aviez pas eu ce réflexe, sûrement que la blessure aurait été plus grave. 

- Est-ce que ça va ? Vous demande Mac de l’autre côté de la pièce. Je t’ai entendu crier.

- Ça va bien, ne t’inquiète pas, répondez-vous tout en secouant votre bras endolori.

Lorsque vous ne ressentez plus aucune douleur, vous ouvrez l’armoire en faisant bien attention mais heureusement, celle-ci n’est plus piégée. Vous prenez l’un des objets ronds dans votre main et vous l’examinez attentivement, pourtant il ne vous faut que quelques secondes pour comprendre que vous tenez dans vos mains une grenade d’un nouveau genre : une grenade à plasma. Pour en connaitre ses effets, reportez à la rubrique des descriptions des armes. Il y a cinq grenades en tout et vous pouvez en prendre une, deux ou la totalité. Dans tous les cas, notez vos acquisitions sur votre feuille d’aventure. Une fois que ce sera fait, vous pourrez quitter cet endroit en vous rendant au 272. Cependant, si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez vous rendre encore auprès de la plate-forme (rendez-vous au 290) ou fouiller la pièce (rendez-vous au 258).
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Vous êtes le dernier à partir de la salle de réunion. Sans perdre de temps, vous vous dirigez vers l’arsenal où plusieurs de vos frères d’armes s’activent déjà à nettoyer leurs armes. Faisant de même, vous vérifiez et nettoyez chacune de vos armes tout en plaisantant avec vos camarades qui vous ont accepté rapidement au sein de leur équipe. La tension vous gagne, mais la mine joviale de vos coéquipiers a le don de vous détendre et vous vous surprenez même à rigoler devant Obrieski qui est en train de faire son show avec un fusil à impulsion dans chaque main. Malheureusement, ce spectacle improvisé est vite stoppé par le vétéran McDouglas qui ramène le Com-tech à l’ordre. Si vous êtes Médecin, rendez-vous au 256, sinon, allez au 239.
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Il fait ici beaucoup plus sombre qu’ailleurs dans le complexe et même la lumière de vos lampes d’épaule a toutes les peines du monde à traverser l’épaisse obscurité. C’est pour cette raison que vous ne voyez que trop tard que le sol a été détruit en partie et vous ne pouvez rien faire pour éviter la chute : vous vous écrasez plusieurs mètres plus bas. Le choc est si violent que tout votre corps se raidit sous la douleur. Lancez 1D6 et ajoutez 4 au résultat obtenu, ainsi, vous saurez combien de points de vie vous aurez perdu. Testez en outre votre agilité. Si vous réussissez, vous ne subissez aucune autre blessure, dans le cas contraire, vous vous foulez la cheville et vous devez soustraire de manière permanente un point d’agilité. Seul un Médikit pourra vous soigner complètement et ainsi regagner ce point d’agilité. Si vous êtes toujours en vie, vous essayez de vous remettre debout mais vos jambes ont de la peine à vous soutenir.
- Bastos ! Vous appelle Mac, est-ce que ça va ?

Voyant que vous ne répondez pas, votre amie réitère son appel :

 - Bastos, rien de cassé ?

- N… non c’est bon, tout va bien… Enfin je crois.

- Tu vois quoi autour de toi ?

- Heu… pas grand-chose. Il fait très sombre ici, par contre, il fait très humide.

Si vous possédez toujours votre lampe d’épaule, celle-ci fonctionne toujours mais sa lumière ne vos apprend pas grand-chose car il fait beaucoup plus sombre ici que dans le reste du bâtiment.

- Mac appelle le Caporal pour qu’il nous aide à te sortir de là.

- Ok, mais dépêchez-vous, cet endroit me fout les jetons, avouez-vous. J’ai l’impression qu’on me surveille.

Heureusement, Varoski vous rejoint rapidement en haletant. Voyant qu’un de ses hommes est en danger, il n’a pas hésité à courir. Une fois qu’il a repris son souffle, il vous annonce :
- Bastos, je viens vous rejoindre.

- Pourquoi ? Demandez-vous, étonné.

- J’aimerais savoir ce qu’il y a là en bas. Mac et Monroe se chargeront de surveiller le couloir. 

- Compris.

L’un de vos camarades déploie un câble et une fois qu’il l’a solidement noué autour d’un tuyau, Varoski s’en sert pour descendre dans le trou et pose pied à terre juste à côté de vous.

- Laissez la corde, ordonne-t-il à ses subordonnés. En cas de grabuges, nous devons pouvoir remonter le plus rapidement possible.

- A vos ordres, s’enquit Mac.

Varoski agrippe son fusil à impulsion et après avoir jeté un regard de votre direction, s’exclame :

- Allons-y.

Rendez-vous au 218 pour débuter votre exploration du souterrain.

290
Vous prenez place sur la plate-forme puis vous avisez la grosse machine qui se dresse de toute sa hauteur devant vous. Dans les deux cylindres qui ont été installés juste au-dessus d’une turbine, vous apercevez une sorte de champ magnétique. Si vous êtes un Com-tech ou un Médecin, rendez-vous au 236, sinon, allez au 277.
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- Bastos.

- Présent !

- Vous êtes l’unique éclaireur de notre escouade, vous êtes le mieux placé pour traverser ce couloir encombré.

- À vos ordres. Monroe, passe-moi le détecteur.

Votre camarade vous tend l’appareil que vous prenez fermement puis vous faites face au sombre passage. De la main droite, vous sortez l’un de vos pistolets puis vous avancez. Votre progression se voit ralenti par des caisses, des meubles et autres poubelles qui obstruent le passage. Des câbles pendent du plafond comme s’ils avaient été arrachés par une force inconnue. Tous les cinq pas, vous jetez un rapide coup d’œil sur le détecteur de mouvements qui reste silencieux. Finalement, vous arrivez au bout du passage qui se scinde en trois embranchements : un sur la gauche, un autre sur la droite et un dernier qui continue tout droit. Un panneau indique que le chemin de droite mène vers la salle expérimentale, alors qu’une flèche partant sur la gauche indique « 2ème étage ». Pour terminer, l’annotation « Salle des traitements plasmiques » est visible au-dessus du couloir qui se prolonge tout droit. Fort de ces informations, vous revenez sur vos pas et vous faites votre rapport au Caporal.
- Très bien. Nous commencerons donc par fouiller cet étage. Si nous ne trouvons personne, nous poursuivrons par l’étage supérieur. Si par chance nous trouvons des survivants ici, nous les ramèneront directement au QG. 

Ensemble, vous gagnez la bifurcation. Une fois à l’intersection, Varoski annonce :

- Je reste ici pour surveiller le périmètre. Vous trois, vous fouillerez toutes les pièces que vous pourrez visiter, il doit sûrement y avoir quelqu’un de vivant.

- Compris.

- Bonne chance. En cas de grabuge, revenez ici le plus vite possible.

Vous acquiescez puis vous prenez une décision quant à la suite des opérations.

Vous pouvez débuter vos recherches par :

Le couloir de gauche menant au 2ème étage (rendez-vous au 275).

Le passage qui conduit vers la salle des traitements plasmiques (rendez-vous au 219)

La galerie qui vous emmène vers la salle expérimentale (rendez-vous 237).

Lorsque vous aurez tout visité et que vous pensez avoir fait le tour de ce bâtiment, vous pourrez vous rendre au 252 pour quitter cet endroit et retourner au QG.
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Ne voulant pas vous éterniser dans ce conduit, vous pressez le pas et vous faites le chemin en sens inverse. Comme à l’allée, le retour se fait également sans problème et vous rejoignez rapidement Varoski qui commençait à s’impatienter. Une fois à nouveau réuni, vous reprenez votre investigation du souterrain. Rendez-vous au 253.
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Grâce à votre volonté à toute épreuve, vous avez la présence d’esprit de balancer vos bras en avant et d’agripper le rebord. Si vous parvenez finalement à vous hisser de l’autre côté, en revanche, vous avez perdu l’une de vos armes principales dans la manœuvre (choisissez celle que vous voulez et rayez-là de votre feuille d’aventure. Si vous n’avez qu’un pistolet, c’est ce dernier qui sera tombé). 

- Est-ce que ça va ? Vous demande Mac.

- Ça… ça va, répondez-vous le souffle court.

Quelques instants plus tard, Monroe saute à son tour. Vous le réceptionnez lorsqu’il arrive près de vous puis vous faites de même avec Mac qui s’écrase sur le sol. 

- Interdiction de rire, dit-il en soufflant comme un buffle.

Dissimulant un sourire moqueur, vous aidez votre camarade à se remettre debout et une fois qu’il a repris des couleurs, vous vous dirigez vers le sas qui termine le couloir. Rendez-vous au 241.
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- Je continue le long du passage avec Mac, répondez-vous.

- Très bien, nous irons donc fouiller l’autre secteur. Faites attention à vous, n’oubliez pas que vous êtes sans détecteur. Inutile de prendre trop de risques. Si dans dix minutes vous ne trouvez rien, revenez nous rejoindre aussitôt. Est-ce clair ?

- Oui, chef.

- Alors ne perdons plus de temps.

Vous attendez que le Caporal et Monroe disparaissent dans le couloir de droite avant de vous engager à votre tour dans le passage que vous avez choisi. Vous prenez la tête tandis que le Mitrailleur ferme la marche et avance en reculant guidé par votre main qui lui tient le harnais. Finalement, au bout de quelques pas, vous tombez sur des décombres qui obstruent ce qui ressemble à un escalier.
- Merde ! Faites-vous.

- Quoi ? S’enquit Mac.

- L’escalier qui mène au deuxième étage, il est complètement détruit. 

Mac se retourne et constate les dégâts par lui-même.

- Ouais, effectivement. On dirait qu’on la délibérément fait sauter. 

- Pour quelles raisons ? Demandez-vous.

- J’en sais rien, p’tit gars. Depuis que j’ai atterri sur cette foutue base, il y a pleins de choses que je ne comprends pas. 

- T’es pas le seul, avouez-vous (Vous vous approchez un peu plus des décombres) Vu que je suis plus mince que toi, peut-être que je pourrai essayer de passer de l’autre côté en me faufilant parmi les décombres ?

- Tu insinues que je suis gros ? Réplique Mac en souriant avant de redevenir sérieux. Écoute, je ne sais pas, ces débris ne m’ont pas l’air très stable. Tu risques de te blesser. Vaut mieux rejoindre Varoski sans plus tarder. J’ai horreur de me balader dans ces corridors sans détecteur de mouvements.

Si vous insistez, rendez-vous au 274, si vous abdiquez, vous tournez les talons et vous rejoignez Mac avec qui vous faites demi-tour pour retrouver Monroe et le Caporal. Rendez-vous alors au 251. 
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Mac s’approche désormais de vous et vient s’asseoir à vos côtés. Il vous observe quelques instants pendant que vous revêtissez votre armure. Mac a les cheveux noirs coupés courts et un bouc de la même couleur. Un imposant tatouage orne son épaule gauche tandis que deux autres se trouvent au niveau des poignets. Le Mitrailleur est un membre important de l’équipe car sa maitrise du cribleur est devenue presque légendaire. Il est même considéré comme un héros depuis qu’il a permis à son ancienne unité de battre en retraite tandis qu’il luttait seul contre ses ennemis et sans même se faire blesser.

- Que signifient ses traits sur tes poignets ? Demandez-vous, curieux.

- Oh, rien de spécifique, vous répond Mac en mâchant bruyamment son chewing-gum et en nouant un bandana autour de sa tête. J’me suis fait tatouer ces horreurs suite à un pari stupide perdu face à Monroe. 

- Et bien rappelle-moi de ne jamais faire de paris contre lui.

- Ahahaha, ça marche. T’es un mec bien, Bastos. J’sais qu’t’es un surdoué du flingue et qu’t’a besoin de personne, mais sache qu’en cas de pépin, tu peux compter sur l’bon vieux Mac !

- Merci, c’est gentil, je ne l’oublierai pas.

Le Mitrailleur vous donne une petite claque amicale et vous lui répondez en souriant. Rendez-vous au 216.
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- Franchement, avouez-vous, je n’ai vraiment pas envie de traverser une pièce remplie de Facehuggers. Non, il faut appeler le Caporal, lui saura nous aider. 

Vous actionnez votre micro interne et vous appelez :

- Caporal, vous m’entendez ? Caporal ?

- Je vous reçois, Bastos. Que se passe-t-il, un problème ?

- On peut dire ça, oui. Nous avons été attaqués par des Facehugger et nous avons dû nous retrancher dans une petite salle s’en possibilité de fuite. Et la vitre qui nous sépare de ces bestioles ne va plus tenir très longtemps.

- Il n’y a pas un instant à perdre. Où êtes-vous ?

- Prenez le couloir de gauche, celui qui mène au deuxième étage puis entrez dans la première salle sur votre droite. Vous ne pouvez pas vous tromper. Mais faites attention.
- Ne vous inquiétez pas. Tenez bon, j’arrive. Terminé.

- Compris. Terminé.

Vous rompez la communication puis vous annoncez à vos amis.

- Il va arriver.

- Qu’il se dépêche, alors, rétorque Mac, car la vitre ne va plus tenir très longtemps.

Effectivement, le verre se fissure de plus en plus alors que les attaques des Facehuggers se font plus violentes. Vous braquez vos armes en direction de vos agresseurs, prêts à faire feu à tout instant. Soudain, le sas s’ouvre et Varoski fait irruption dans la pièce, fusil impulsion braquée devant lui. En vous apercevant, il s’exclame :

- Couchez-vous !

Dans un premier temps, vous ne comprenez pas ce qu’il veut faire mais quand vous le voyez armer le lance-grenades intégrée au fusil, vous vous mettez aussitôt à l’abri derrière une table que vous renversez.
- Mais il est fou ! S’indigne Monroe, il va nous tuer !

Les Facehuggers se désintéressent finalement de vous pour porter leur attention sur le nouvel arrivant.
- Allez crever en enfer !

Ni une ni deux, il ouvre le feu, et aussitôt, une grenade M40 se dirige vers les créatures. Le souffle de l’explosion carbonise immédiatement les petites créatures tandis que la vitre derrière laquelle vous vous êtes réfugiés vole en éclats. De votre côté, cachés derrière la table métallique, vous ne subissez que très peu l’effet de la déflagration. Bientôt, le calme revient. Rendez-vous au 213.
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L’endroit est comme vous l’aviez laissé quelques temps plus tôt. Hormis le cadavre de l’alien guerrier qui se finit de se consumer, rien n’a changé ici. Poussant un soupir de soulagement, vous réfléchissez à la suite des opérations. Si après être venu ici la première fois vous avez trouvé une valve, vous pouvez l’utiliser pour stopper les flammes, dans ce cas-là, rendez-vous au 259, sinon, ou si c’est déjà fait, vous pouvez aller voir de l’autre côté du sas, rendez-vous alors au 285. Si plus rien n’a de secret pour vous ici, il ne vous reste plus qu’à retourner au croisement pour prendre une nouvelle décision. Rendez-vous alors au 242.

298
Obrieski est en compagnie de Calloway et de Boroskova. Ces deux derniers ont la mine grave et vous remarquez qu’Obrieski essaye de leur rendre leur sourire. En vous dirigeant vers eux, vous passez derrière Varoski qui, assit sur une caisse, est en train d’examiner une photo sur laquelle il vous semble apercevoir la silhouette d’une assez jolie femme à la longue chevelure auburn et soigneusement coiffée. Sans quitter le Caporal des yeux, celui-ci n’ayant toutefois pas remarqué que vous l’observez, vous rejoignez le trio d’ami.

- Tiens, fait Obrieski, salut Bastos. Tu tombes à pic, tu pourras m’aider à faire retrouver le sourire à ces deux-là (voyant que vous ne l’écoutez pas, le Com-tech s’interrompt avant de vous demander :)

- Qu’est-ce que tu regardes ?

- Le Caporal. Je ne suis pas habitué à le voir comme ça.
Obrieski regarde Varoski à son tour et sourit en le voyant contempler la photo.

- Qu’est-ce qui te fait sourire ? Et c’est qui cette femme sur cette photo ? Calloway, toi qui connais le Caporal depuis longtemps, tu sais sûrement de qui il s’agit. 

- Oui, en effet. Il s’agit de la fille qu’il a quittée pour rejoindre les marines coloniaux, vous explique-t-il. A mon avis, elle lui manque beaucoup.

- Tu penses qu’il regrette son choix ?

Calloway hausse les épaules.

- Je ne sais pas, mais je ne pense pas. A mon avis, il ne regrette pas son choix car les marines coloniaux font désormais partis de lui, c’est comme sa famille. Par contre, je suis sûr qu’il ressent quand même un peu de remords, mais à vrai dire, on n’en a jamais vraiment parlé puisqu’il a toujours tout fait pour éviter le sujet. 

- Et toi, tu la connais cette fille ?

- Oui, bien sûr, puisque c’est moi qui l’ai présentée au Caporal.

En entendant son grade, Varoski tourne la tête en direction de votre groupe et darde sur vous un regard presque furieux, avant de ranger la photo et de se lever pour rejoindre ensuite Hicks.
- A mon avis, je crois qu’il nous a entendus.

Vous hochez la tête.

- Je le crois aussi, Obrieski.

- Je vous l’avais dit que c’était un sujet tabou. Bon, conclue Calloway, je pense qu’il vaudrait mieux qu’on aille se reposer un coup. Qui sait ? Peut-être que c’est la dernière fois que l’occasion se présentera.

Vous confirmez ses dires par un bâillement et finalement vous prenez congé de vos amis. Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez encore aller vite faire le plein de munitions, rendez-vous alors au 240, sinon, vous décidez qu’il est temps pour vous d’aller dormir. Dans ce dernier cas, rendez-vous au 215.
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Vous sortez votre trousse ou votre Médikit et vous vous empressez de prodiguer les premiers soins à la femme. Vous savez que cela ne sera pas suffisant pour la tirer d’affaire mais au moins aura-t-elle assez de force pour vous informer d’éventuels autres survivants. Après avoir pansé ses plaies et lui avoir injecté une dose de morphine, la femme semble aller mieux, du moins, temporairement. Elle lève les yeux vers vous et vous adresse un sourire timide :
- Merci…
- Est-ce que vous vous sentez mieux ? S’enquit Mac alors que Monroe s’en va surveiller l’entrée.

- Je… 
ça va… mais je n’en ai plus pour long, malheureusement.

Devant cette évidence même vous préférez rester silencieux. Même si vous n’avez pas envie de la brusquer, vous commencez votre interrogation :

- Que s’est-il passé ?

- Tout… tout s’est passé si vite. Ces monstres nous sont tombés dessus, nous n’avons rien pu faire, tout le monde s’est fait massacrer.

- Y’a-t-il d’autres survivants ?

La rescapée secoue la tête.

- Je… je ne sais pas… je…. Je ne crois pas. 

- Et à l’étage supérieur ? Demande Mac.

- Im… impossible d’y aller, vous informe la femme, une explosion a rendu impraticable les escaliers.

- Merde, fait-vous, il ne manquait plus que ça.

Voyant que l’état de la femme s’empire, vous la prenez dans vos bras et vous lui épongez le front à l’aide d’une serviette. D’une voix faible, la survivante vous murmure à l’oreille :

- Je… je vais mourir mais je… je peux encore vous… vous aider. La salle au fond du… du couloir a été verrouillée par mesure de sécurité. Le code est 254 (notez cette information sur votre feuille d’aventure). A l’intérieur, vous trouverez des armes utiles contre ces créatures et…
Malheureusement, vous ne saurez jamais la fin de sa phrase car la femme s’arrête subitement de parler tandis que sa tête roule sur son épaule. Vous admirez son courage car même dans son dernier soupire, elle a voulu vous aider. Vous lui fermez les paupières avant de vous lever et de lancer à votre ami :

- Allons-y, il n’y a plus de temps à perdre. Contact Varoski et dis-lui pour la femme.

- Compris.

Vous faites demi-tour mais votre mine renfrognée n’échappe pas à votre camarade.

- Je te comprends. Tu sais, vous raconte Mac, ce n’est pas la première fois que je vois quelqu’un mourir sous mes yeux alors que je ne peux rien faire pour l’aider, et à chaque fois, ça me fait toujours le même effet. Je ne sais pas, je n’arrive pas m’y faire.

- On n’a même pas eu le temps de connaitre son nom…

Le Mitrailleur hoche lentement la tête pour montrer qu’il compatit avec vous. Une fois qu’il a fait son rapport à Varoski, vous rejoignez Monroe qui attend dans le couloir et ensemble, vous reprenez votre marche. Rendez-vous au 273.
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Grâce à vos attaques simultanées, vous arrivez finalement à affaiblir assez la Reine-alien pour qu’elle n’ait plus la force de se battre. Au-dessus de vous, vous entendez le grondement sourd d’un vaisseau en approche et vous poussez une exclamation de joie lorsque vous constatez qu’il s’agit des secours ! Tandis qu’ils s’approchent de la piste d’atterrissage, Hicks vous aborde, une grenade à la main. Tout en désignant la Reine-alien agonisante, il vous dit :

- Tenez, soldat (il vous donne la grenade) après tout ce que vous avez fait au cours de cette mission, vous avez l’honneur d’achever vous-même la créature.

Tout sourire, vous remerciez votre chef d’un hochement de tête tout en dégoupillant la grenade. Après avoir croisé une dernière fois le regard de votre ennemie, qui semble atrocement souffrir, vous lancez la grenade. En voyant le projectile arriver sur elle, la créature pousse un dernier hurlement avant d’être soufflée par l’explosion. Comme vous vous trouvez à plusieurs mètres, vous ne craignez pas d’être blessé et vous avez tout le loisir de contempler votre carnage. Lorsque la fumée se dissipe, il ne reste plus qu’une masse noire informe sur le sol qui commence à fondre sous la quantité d’acide. Vous ne pouvez pas vous empêcher d’esquisser un sourire mauvais en voyant le cadavre de la Reine-Mère. Finalement, Hicks pose une main fraternelle sur votre épaule et déclare sobrement :

- Nos amis ont été vengés, il est temps de partir.

Vous confirmez d’un hochement de tête avant de pousser un profond soupir. Une joie intense se mêle aussitôt à une profonde tristesse, surtout lorsque vous voyez Mac qui porte le corps sans vie de Boroskova jusqu’à la navette de secours. Vous espérez de tout votre cœur que Williams sera jugé pour tous ses méfaits. Vous tenant les côtes, vous vous dirigez à votre tour vers le vaisseau en titubant. Lorsque vous arrivez au pied de la rampe d’entrée, un soldat vient vous soutenir. Avant d’entrer à l’intérieur, vous jetez un dernier coup d’œil en direction du cadavre de la Reine qui a presque disparu dans les profondeurs de la planète. Quelques temps plus tard, vous, ainsi que tous les membres survivants de votre unité, êtes regroupés dans la cabine médicale. Vos plaies sont profondes et vos cicatrices qui traversent votre cœur et votre âme resteront marquées à tout jamais. Sur le chemin du retour, vous repensez à tous vos amis tombés au combat que vous ne reverrez plus jamais. Alors que vous êtes sur le point d’arriver en vue du vaisseau-mère, vous perdez connaissance. 

Plusieurs jours plus tard, Williams est jugé et est inculpé pour négligence grave qui a coûté la mort à tous les colons du Complexe. Les sentences sont le retrait de sa licence lui permettant d’exercer ses recherches ainsi que la réclusion à vie. Vos défunts amis ont tous été décorés à titre posthume, tandis que de votre côté, vous avez repris des forces, et même si vos blessures intérieures resteront gravées en vous pour toujours, vous êtes prêt à reprendre du service. Grâce aux talents et au courage que vous avez démontrés au cours de cette mission, vous avez été promu au rang de Caporal en plus d’avoir été décoré de la médaille du courage, l’une des distinctions les plus importantes au sein des Marines Coloniaux. Hélas pour vous, vous n’avez pas beaucoup de temps pour vous reposer car déjà une nouvelle tâche vous attend, Caporal. Votre mission a été une réussite totale.

BONUS : DESCRIPTION DES ALIENS

Œufs
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L'oeuf lui-même mesure environ 1 metre de hauteur et 70 cm de diamètre ; au toucher, sa surface peut etre comparée à du cuir. Le sommet de l'oeuf est formé de quatre pétales qui s'ouvrent de manière synchronisée lorsque la présence d'un hôte est detectée. A la base de l'oeuf se trouvent des tentacules qui s'étendent sur le sol sur environ 50 cm autour de l'oeuf.

Facehugger
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Ces petites créatures rapides sortent des œufs. Lorsque le Facehugger repère un hôte convenable, il se précipite afin de s’agripper au visage de sa victime et de déposer un embryon Alien dans son œsophage. Le Facehugger meurt dès qu’il a infecté un hôte.

Dégâts: pas de dégâts à proprement parler, simplement, si le marine ne parvient pas à tuer le Facehugger, celui-ci se projettera sur son visage. Pour réussir à l’enlever, il faudra réussir votre jet de volonté à trois reprises. Si vous échouez, votre mission prendra certainement fin.
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Chestburster

Si persone ne le retire, l’embryon Alien se développe dans le corps de son hôte et en sort vilemment en crevant sa cage thoracique. Une fois qu’ils ont quitté le corps de leur hôte, les Chestbursters se transforment rapidement en alien.

Dégâts: -

Alien
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L’ultime machine à tuer. Le sang des aliens est de l’acide moléculaire fortement concentré qu’ils peuvent projecter avec une précision mortelle. Leurs griffes acérées peuvent déchiqueter les membres en un rien de temps, et leur queue en pointe leur permette d’empaler leurs victimes. De plus, les Aliens possèdent un deuxième jeu de mâchoires, ce qui leur permette d’étendre la portée de leurs morsures. Les Aliens sont extrêmements agiles. Ils sont capables de sauter très loin et de ramper sur les murs et au plafond.

Dégâts: variés (ils seront à chaque fois précisés dans le texte).

Alien guerrier
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Ils ont les mêmes capacités que les Aliens ordinaires. Simplement, comme leur charge est de protéger le nid, ils sont encore plus forts et plus meurtriers.

Dégats: variés (ils seront à chaque fois précisés dans le texte).

Runner

C’est un Alien dont l’hôte a été un chien ou toute autre créature quadrupède (bœufs, etc…). Il en résulte que cette Alien se déplace plus souvent à quatre pattes. En outre, il peut courir très vite aussi bien sur le sol qu’au plafond. Contrairement aux autres, il ne possède pas de tubes dorsaux.

Dégâts : variés (ils seront à chaque fois précisés dans le texte).

Reine Alien

La fonction première de la Reine est d’engendrer des Aliens, mais elle n’est pas moins une adversaire redoutable. Elle se déplace plus vite qu’on ne le pense, compte tenu de sa taille imposante, elle est aussi capale de sauter. Comme les autres Aliens, elle possède des griffes et des dents acérées, ainsi qu’une redoutable mâchoire. Lorsqu’elle se sent en danger, elle appelle sa progéniture à son secours.

Dégâts : variés (ils seront à chaque fois précisés dans le texte).

Des caisses, des meubles et des poubelles obstruent le passage. Des câbles pendent du plafond comme s’ils avaient été arrachés.





Un imposant alien guerrier est en train de défoncer les deux battants. Alertés, McDouglas braque son arme dans cette direction
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