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RÉSUMÉ DE L’HISTOIRE

Vous êtes un membre de l’U.G.E (Unité des Gardes d’Élite) et vous et votre équipe avez pour mission de vous rendre sur une île secrète dans laquelle se trouve un laboratoire d’expériences scientifiques. En effet, des recherches de grande importance - dont vous ignorez la nature – sont menées sur cette île et le Gouvernement tient à ce que le complexe soit hautement gardé. Pour vous, il s’agit là d’une mission de routine parmi tant d’autres, mais au fur et à mesure, vous allez vous rendre compte qu’elle prendra une tournure inattendue. Vous battre ou mourir, c’est ainsi que commence votre survie. 

COMMENT COMBATTRE VOS ENNEMIS DE l’ÎLE ?

Avant de vous lancer dans cette aventure, il vous faut d’abord déterminer vos propres forces et faiblesses. Pendant toutes ces années de service au sein de votre unité, vous vous êtes préparé et entraîné au maniement des armes de corps à corps et des armes à feu dans le but d‘être l‘un des meilleurs de votre escouade. 

Pour débuter cette aventure, vous disposez d’un total de points à distribuer minutieusement entre vos différentes aptitudes que sont votre Chance, votre Agilité, votre Dextérité et votre Résistance. En page 3, vous trouverez une Feuille d’aventure que vous pourrez utiliser pour noter les détails de l’aventure. (PS: Pour ceux qui vivent cette aventure depuis Internet, veuillez imprimer la feuille d'aventure pour plus de facilité)

FEUILLE D’AVENTURE


Aptitudes 
(32 points à distribuer entre les 4 aptitudes. Maximum 12)


Chance : 
Agilité : 
Dextérité : 
Résistance : 
Force : 3


Points de vie: 60

Possessions et Repas (max. 8 objets) 
Soins + Rations (max. 5 objets)

1.

- Ration de survie

2. 
-

3. 
-

4. 
-

5. 
-

6.
Protection (max. 1 protection + habits)

7.
- Habits militaires

8.
1.

Armes à feu (max. 4 armes) 

Armes de corps à corps (max. 1 
arme 
+ canif)

1. (arme de base)
- Canif de survie

2. (2ème arme de base)
1. 

2. (1ère arme principale)

3. (2ème arme principale)

4. (arme secondaire)

RAPPEL: Pour les deux armes principales, vous pouvez avoir deux fois la même.

Notes 

FEUILLE D’AVENTURE
Compétences

	[image: image1]Tireur d’élite
	

	Éclaireur
	

	Survie
	

	Guérison
	

	Tacticien
	

	Mécano
	

	Ambidextrie
	


Taux de contamination

Santé 



60 - 55 = excellente

Maximum 12 = mort
54 - 45 = bonne


44 - 35 = satisfaisante


34 - 25 = moyenne


24 - 15 = faible


14 - 10 = très faible


9 - 1  = danger


     0  = mort

LISTE DES PERSONNAGES

01. 
Vous
13. Sdt Jennifer Kellyn

02.
Cpl Eddy Brea
14. Sdt Jack Madigan

03.
Sdt Bryan Callager
15. Cpl Alysha Martinez

04.
Sdt Kenneth Cole
16. Lt Richard McCoy

05.
Sdt Célia Dietrich
17. Lt Bruce Nicols 

06.
Sdt Jayce «Drake» Vassili
18. Sdt Sara Parker

07.
Sgt Chris Dravis
19. Sdt Rodrigo Santos

08.
Cpl Jin Freeman
20. Plt Andy Shepard 

09.
Sdt Kyle Markus
21. Sgt-chef Carlos Santiago

10.
Cpl Sébastien Jenkins
22. Sdt Mike Sommers

11.
Sgt-instr. Curtis Johnson
23. Sdt Kevin Willis

12.
Sdt Steve Juan
24. Sdt Jason Yu 


Lorsque vous découvrez un membre de votre équipe, qu’il soit mort ou vivant, rayez son nom sur la liste ci-dessus.

DESCRIPTION DES COMPÉTENCES

Tireur d’élite

Avec cette compétence, vous pouvez soustraire deux points au total obtenu aux dés lorsque vous effectuez des tirs de précision. 
Éclaireur

Pendant un combat à l’arme à feu, les dégâts qu’inflige l’arme en question sont augmentés de deux points, mais uniquement durant les trois premiers assauts.

Survie
Cette compétence vous permet d’ajouter 1D6 à vos points de vie à la fin de chaque combat.

Guérison

La Guérison vous permet de récupérer 1D6 de points de vie en plus à chaque fois que vous utiliserez un objet de soins (rations et/ou trousses de soins).

Tacticien

Cette compétence n’est utile que pour les armes de corps à corps. Vous pouvez rajouter +1 aux dégâts que vous infligez avec toute arme de ce type.

Mécano

La compétence du mécano est l’une des plus utiles car elle peut empêcher une arme à feu de s’enrayer. Chaque fois que vous devrez lancer les dés pour déterminer si votre arme est enrayée ou non, vous pourrez soustraire un point au résultat obtenu aux dés. En cas d’échec, vous aurez la possibilité de recommencer une nouvelle et unique fois.

Ambidextrie
Grâce à cette compétence, vous pouvez emporter deux pistolets avec vous et vous pouvez les utiliser en même temps pour tirer.

DESCRIPTION DES APTITUDES

La chance indique si vous êtes de nature chanceuse ou malchanceuse. Plus vos points sont hauts, plus vous avez de chance de vous sortir vivant des périlleux dangers qui se dresseront sur votre route. Votre chance peut s’élever au-delà de son total de départ jusqu’à un maximum de 12. A chaque fois que vous tenterez votre chance, retranchez 1 de votre total. Pour être chanceux, vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

L’agilité représente votre habileté et fluidité à mouvoir votre corps pour échapper à une quelconque attaque ou à différents dangers. Votre total d'agilité peut s'élever au-delà de son 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 dextérité détermine votre adresse au combat avec les armes de corps à corps et les armes à feu. Votre dextérité peut aller au-dessus de son total de départ. Pour réussir votre test de dextérité, vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

La résistance désigne votre constitution naturelle à supporter les maladies et autres poisons, ainsi que les différentes intempéries comme le froid et la chaleur. Votre total de résistance peut s'élever au-delà de son total de départ jusqu'à un maximum de 12. Pour réussir votre test de résistance, vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

La force définit votre puissance naturelle lorsque vous vous battez au corps à corps.

Votre force de départ est de 2, mais ce total peut être dépassé jusqu'à un maximum de 6. 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, coups de poings, projectiles, etc.). Vous commencez avec un total de départ de 60 qui pourra évoluer au fil de votre aventure.

La contamination vous est transmise par les différentes créatures qui hantent l’île. Vos points de contamination augmenteront en fonction du nombre de morsures que vous aurez reçues au cours d’un combat. À ce moment-là, le texte vous indiquera quel est le taux de contamination que vous avez contracté lors de vos blessures. Si vous atteignez un total de 12, rendez-vous au paragraphe 187.

La santé joue un rôle important car elle indique votre forme actuelle. La liste ci-dessous vous montre quelles sont les étapes de votre santé selon vos points de vie du moment, ainsi que les dommages que celles-ci auront sur vous:

- 60 à 55 pv  Santé: excellente

- 54 à 45 pv  Santé: bonne

- 44 à 35 pv  Santé: satisfaisante

- 34 à 25 pv  Santé: moyenne

- 24 à 15 pv  Santé: faible
 (-1 à vos totaux actuels de dextérité, de résistance et 
   d’agilité) 

- 14 à 10 pv  Santé: très faible     (-2 à vos totaux actuels de dextérité, de résistance et 

 d’agilité)

- 9 à 1    pv  Santé : critique 
      (-3 à vos totaux actuels de dextérité, de résistance et 


  

d’agilité)

-    0 
  pv  Santé: mort

Toutes ces pertes ne sont pas définitives, elles seront annulées sitôt que votre santé sera « moyenne » au minimum. 

BATAILLE

Durant les combats, vous pourrez choisir d'utiliser que votre arme à feu, qu'une arme de corps à corps, ou bien d'alterner entre les deux. Dans ce dernier cas, faites bien attention, car votre ennemi profitera que vous changiez d'arme pour vous blesser, et ce, à chaque fois (voir paragraphe RECHARGEMENT).

Néanmoins, si vous vous battez avec les deux sortes d'armes, ce sera toujours avec la même (par exemple, si vous décidez de vous battre avec un couteau et un fusil à pompe, vous ne pourrez utiliser que ces deux armes durant tout le combat), de même que si vous combattez qu'avec une arme à feu, ce sera également toujours la même (vous ne pouvez pas changer au cours d'un combat). Pour ce qui est des armes de corps à corps, vous êtes autorisé de pouvoir changer vos armes comme bon vous semble. En dernier recours, vous pouvez toujours utiliser la crosse de vos armes à feu (+1 de dégât ajouté à votre force).

1. Jetez les deux dés pour la créature. Ajoutez ses points de dextérité au chiffre obtenu. Ce total vous donnera la Force d'Attaque de la créature.

2. Jetez les deux dés pour vous-même. Ajoutez le chiffre obtenu à vos propres points de dextérité. Ce total représente votre Fore d'Attaque.

3. Si votre Force d'Attaque est supérieure à celle de l'adversaire, c'est vous qui portez le coup et vous pouvez passer à l'étape 4. En revanche, si c’est la Force d'Attaque de l'adversaire qui est la plus élevée, elle évite votre coup et vous devez passer à l'étape 5. Après chaque tir, qu'il soit réussi ou non, n’oubliez pas de déduire les munitions selon l'arme employée. Si vous et votre adversaire avez la même Force d'Attaque, retournez à l'étape 1.

4. Déduisez les points de vie de votre adversaire selon les dégâts de votre arme sans oublier de tenir compte d'une éventuelle protection dont est doté l'adversaire en question. Si vous attaquez avec une arme de corps à corps, les blessures infligées seront le total entre votre force actuelle et les dégâts de l'arme. N'oubliez pas qu'après 10 coups portés, votre arme de corps à corps sera moins efficace. Si vous vous battez avec une arme à feu, n'oubliez pas de diminuer vos réserves de balles selon l'arme à feu choisie. Si vous gaspillez plus de munitions que vous en avez dans le chargeur, ramenez ce dernier à zéro et déduisez les balles manquantes du nouveau chargeur. Reprenez ensuite depuis l'étape n°1 jusqu’à la mort de votre adversaire.

5. L'ennemi vous inflige une blessure selon sa force (celle-ci sera toujours précisée), moins votre protection si vous en avez une à ce moment-là. Il se peut qu’une créature possède un bonus de dégâts qui sera précisé à chaque fois dans le texte. Si vous êtes toujours en vie, reprenez depuis l’étape n°1.
RECHARGEMENT

Si au cours d'un combat vous tombez à court de munitions, vous devrez recharger pendant tout l'assaut suivant, ce qui vous empêchera d'attaquer et de riposter. Durant cet assaut, la créature vous touchera automatiquement. La seule façon de pouvoir esquiver l'attaque est de tester votre agilité. En cas de réussite, vous éviterez le coup, tandis qu'en cas d'échec, vous perdrez autant de points de vie que la force de votre ennemi.

TIR DE PRÉCISION

À plusieurs reprises, vous aurez la possibilité d'éliminer vos ennemis depuis une certaine distance, ce qui s'appelle "tir de précision". Quand le texte vous le proposera, il faudra lancer deux dés, si vous obtenez un nombre inférieur ou égal au taux de précision de l'arme que vous avez en mains, vous aurez réussi votre tir. En revanche, si vous obtenez un résultat supérieur au taux de précision de l'arme en question, vous aurez manqué votre tir et vous aurez gaspillé des munitions pour rien. En cas de réussite, les conséquences de votre tir vous seront communiquées dans le texte. Pour les fusils et les pistolets, déduisez une balle à chaque tir de précision, pour l’arbalète, déduisez trois carreaux, et pour ce qui est des armes automatiques (mitraillettes et fusils-mitrailleurs) déduisez 1D6+1 de balles.

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 à ce moment-là, lancez les dés. Si vous tirez un nombre inférieur ou égal à votre taux d'enrayage, votre arme n'aura rien et fonctionnera 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 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.

FUITE

Lors de certains combats, il vous sera proposé de fuir. Cependant, si vous prenez la fuite, la créature en profitera pour vous porter un coup. Pour savoir si son coup porte, testez votre agilité. Si vous réussissez, vous ne subirez aucun dommage, en revanche, si vous échouez, non seulement vous perdrez un nombre de points de vie égal à la force de votre ennemi, mais en plus, votre tentative de fuite aura échoué et vous devrez mener le combat jusqu’à son terme. La fuite n’est possible que lorsqu'elle est spécifiée à la page où vous vous trouvez.

SOINS

Vous pouvez utiliser une trousse de soin quand vous le désirez, sauf pendant un combat. Il ne vous sera jamais précisé dans le texte de faire usage d'un soin, c'est à vous de les utiliser quand bon vous semble. Voici une liste des soins disponibles au cours de l’aventure, ainsi que leur valeur en points de vie:

- Ration de survie (biscuits militaires, conserves, etc.): +5 pv 

- Petite trousse de soin: +10 pv 

- Trousse de soin moyenne: +20 pv 
- Grande trousse de soin: +40 pv  

Si vous avez la capacité de Survie (voir ci-dessous) n’oubliez d’ajouter 1D6 lorsque vous utiliserez un objet de soins.

DESCRIPTION DES ARMES, DES MUNITIONS ET DES OBJETS

QUELQUES ARMES DE CORPS À CORPS

Canif de survie

[image: image3.emf]Petit couteau de poche à lame qui se replie dans le manche. Le sigle de votre section y est visible. Le canif est votre arme de départ, mais lorsque vous en posséderez d’autres, cette arme sera à utiliser en dernier recours.

Dégât: lancez un dé: 1 à 4 = +1, 5 à 6 = +2.

Particularités: Le canif est indestructible et il sera toujours en votre possession.

Couteau de combat

[image: image4.emf]Couteau en alliage que reçoit chaque membre de l’U.G.E avant chaque mission. Il est plus utile au corps à corps que le canif mais reste quand même limité au niveau des dégâts. Dégâts: +3 puis +1 après 10 coups portés.
Particularité: Aucune


Machette

[image: image5.emf]Longue lame utilisée dans les jungles pour abattre les petits arbres et se frayer un chemin. La machette est plus puissante que le couteau et peut s’avérer utile au corps à corps. 
Dégâts: +4 puis +2 après 10 coups portés.
Particularité: Peut être améliorée avec un alliage spécial.

Coutelas (arme bonus)

[image: image6.emf]Grand couteau à lame large et tranchante.

Dégâts: +4 puis +3 après 20 coups portés.
Particularité: Contrairement aux autres armes de mêlées qui deviennent moins puissantes après dix coups portés, le coutelas pourra en porter 20 avant d’être moins puissant et de n’infliger plus que trois points de dégâts.
Particularité: Aucune.

Hache

[image: image7.jpg]


Instrument tranchant à forte lame, servant à fendre. D’une grande puissance, mais maniabilité restreinte en raison de son poids. 
Dégâts: +6 puis +3 après 10 coups portés.
Particularité: Si vous ne possédez pas le talent de Tacticien, vous devrez soustraire votre dextérité de 1 point à chaque fois que vous utiliserez la hache.

Particularité: Aucune.

Tronçonneuse (arme bonus)

[image: image8.jpg]


Machine-outil mue par un moteur à essence, servant à découper. Destructrice et dotée d’une puissance phénoménale, la tronçonneuse est l’arme de poing la plus puissante que vous pouvez trouver. Elle a assez d’essence pour être utilisée pendant 3 jours entiers.

Dégâts: +10

Particularité: Si, lorsque vous lancez les dés pour déterminer votre Force d'Attaque, vous obtenez n’importe quel double, vous tuerez votre ennemi sur le coup, même si c’est lui qui a la meilleure Force d'Attaque durant l’assaut.

NOTE: Si vous trouvez une arme de corps à corps (excepté le coutelas et la tronçonneuse) sans précision quant au nombre de coups qu'elle peut encore porter, faites comme si vous en aviez encore le droit à 10. 

Particularité: Aucune.

ARMES À FEU

Pistolet Beretta 9mm

[image: image9.emf]Pistolet classique très répandu que bon nombre d’organismes gouvernementaux et forces armées, notamment l’U.G.E., utilisent parce qu’il est très fiable. Le Beretta s’avère utile au début contre les ennemis de base, mais devient moins efficace contre des créatures plus puissantes. Arme de base.

Capacité de chargeur: 15 balles

Perte de munitions par tir: 1 balle

Dégâts: +8

Précision: 6

Enrayage: 9

Particularité: Si vous ne possédez pas le talent d’Ambidextrie, vous ne pouvez emporter qu’un seul pistolet avec vous.

Double-pistolets Beretta 9mm (arme bonus)

[image: image10.emf]Même style que le Beretta, sauf qu’ils sont un peu plus petits pour une meilleure maniabilité et une meilleure précision. Arme de base.

Capacité de chargeur: 15 balles

Perte de munitions par tir: 1 balle chacun 

Dégâts: +16 (+8 chacun)

Précision: 7

Enrayage: 9

Particularités: Si vous les trouvez, ceux-ci remplaceront votre pistolet Beretta en tant qu’arme de base. À noter que si, par malheur, vous deviez tirer un résultat supérieur au taux d’enrayage (qui est de 10), vous perdriez les deux pistolets au complet et vous n’aurez plus qu’à mettre la main sur un nouveau Beretta. Vous n’êtes pas obligé de posséder le talent Ambidextrie pour utiliser ces deux pistolets en même temps.
Fusil à pompe SPAS 12

[image: image11.emf]Fusil de combat rapproché semi-automatique. Il a un rayon de portée étendu et est suffisamment puissant pour atteindre les ennemis lents comme rapides. Au combat rapproché, ce fusil à pompe est l’une des armes principales les plus puissantes. Arme principale.

Capacité de chargeur: 8 cartouches

Perte de munitions par tir: 1 cartouche 

Dégâts: +10

Précision: 4

Enrayage: 7

Particularités: La crosse de cette arme est plus puissante que celles des autres armes. Si vous l’utiliser pour vous battre au corps à corps, vous bénéficierez d’un bonus de +2 aux dégâts que vous infligerez au lieu du +1 habituel.
Fusil à canon scié

[image: image12.emf]Il s'agit d'une arme de chasse à deux coups modifiée pour un encombrement minimal. La portée s'en trouve réduite, mais l'effet à courte distance est radical. Arme principale.

Capacité de chargeur: 2 cartouches

Perte de munitions par tir: 1 ou 2 cartouche(s) 

Dégâts: +12 ou +22 si utilisation des deux cartouches 

Précision: 5

Enrayage: 8

Particularités: La particularité de cette arme est la suivante : lors d’un assaut, il vous sera possible de tirer les deux cartouches en même temps sur votre ennemi. Si vous l’atteignez, vous lui infligerez une perte de 22 points de vie. Bien entendu, vous devrez recharger pendant l’assaut suivant et l’ennemi, s’il est toujours vivant, essayera de vous blesser à son tour (sauf si vous testez votre agilité avec succès) À noter que vous pourrez utiliser cette capacité qu’une seule fois par combat, sous peine d’enrayer définitivement votre arme.  

Arbalète

[image: image13.emf]Ancienne arme de trait. C’est une sorte d’arc d’acier monté sur un fût et dont la corde se tend avec un ressort. Celle-ci a été remise au goût du jour par les chasseurs de l’île qui s’en servaient pour traquer le gros gibier, en lui donnant la possibilité de tirer trois carreaux en même temps pour plus de dégâts. Arme principale

Capacité de chargeur: 3 carreaux

Perte de munitions par tir: 3 carreaux 

Dégâts: +7

Précision: 8

Enrayage: 9

Particularité: L’arbalète n’est pas infectée par le rechargement. De plus, si vous remportez un assaut en tirant un double, vous infligerez 21 points de dégâts à votre adversaire.

Mitraillette Razor (avec petite tronçonneuse incorporée)

[image: image14.jpg]


Arme automatique à tir rapide très prisée dans le milieu militaire. Elle est l’arme principale des membres de l’U.G.E. lorsque ceux-ci partent en mission. Ils l’ont améliorée en la dotant d’une petite tronçonneuse juste en dessous du canon. C’est une arme polyvalente tant au niveau des dégâts et de la précision qu'au niveau de l’enrayage. Arme principale.

Capacité de chargeur: 30 balles

Perte de munitions par tir: 1D6+1 de balles

Dégâts: +9

Précision: 7

Enrayage: 7

Particularité: La tronçonneuse qui trouve juste au-dessous du canon fait perdre 8 points de vie à votre adversaire lorsque vous utiliserez cette arme au corps à corps (mais ne rajoutez pas vos points de force) En outre, si vous obtenez un double 6 lorsque vous calculerez votre Force d'Attaque, vous parviendrez à tuer votre adversaire sur le coup, même s’il a, à ce moment-là, une Force d'Attaque plus élevée que la vôtre. À noter que cette arme sera très difficile à trouver, car seuls les membres de l’U.G.E. les utilisaient et ils ont presque tous été décimés sur l’île.

Fusil-mitrailleur

[image: image15.emf]Grosse arme portative à tir automatique compensant son manque de maniabilité par une puissance de feu redoutable. Arme principale.

Capacité de chargeur: 30 balles

Perte de munitions par tir: 1D6+1 de balles 

Dégâts: +14

Précision: 10

Enrayage: 6

Particularité: Si vous utilisez le fusil-mitrailleur pendant les combats à distance et/ou rapprochés, votre dextérité sera handicapée d’un point.

Colt Python avec visée rouge incorporée (arme bonus)

[image: image16.emf]Gros revolver contenant un barillet où se trouvent les balles et dont la puissance de feu est inégalée. Un seul exemplaire existe au sein de l’U.G.E. Ce Colt est muni d’une visée laser rouge pour une meilleure précision. Arme de base.

Capacité de chargeur: 6

Perte de munitions par tir: 1 balle 

Dégâts: +18


Précision: 9

Enrayage: 7

Particularité: Grâce à sa visée laser, vous pouvez ajouter un point à votre Force d'Attaque à chaque fois que vous emploierez cette arme.

Grenades

[image: image17.png]


Projectile formé d’une charge explosive enveloppée de métal et muni d’une goupille. Chaque membre de l’U.G.E en possède quelques-unes dans leur équipement de départ. Elles explosent sur une large surface. Le sigle U.G.E. y est gravé dessus. Arme secondaire.

Dégâts: 2D6+1 sur tous les ennemis se trouvant à proximité.

Particularités: La grenade peut être utilisée de deux manières. La plus courante est celle où vous la lancez en direction de vos ennemis lors d’un combat (Comme l‘explosion aura des conséquences sur vos ennemis, vous pourrez prendre une autre arme sans subir de pénalité) mais cela doit être spécifié dans le texte. L’autre façon de l’utiliser, bien que plus rare, est pour achever un ennemi lorsqu’il est très blessé. Cette méthode ne fonctionne qu’à deux seules conditions : la première, il faut que la possibilité vous soit offerte et la deuxième que votre ennemi ait 10 points de vie ou moins.

Double-fusil à pompe (arme bonus)

Deux fusils assemblés l’un à côté de l’autre selon un dispositif complexe. Ils sont dotés de cartouches créées spécialement pour ce calibre. En dehors des munitions déjà présentes dans l'arme, il n'en existe aucune autre sur l’île. Le double fusil à pompe n'est pas affecté par l'enrayage.

Dégâts: +20 (+10 pour chacun des fusils)

Précision: +6

Enrayage: -

Particularité: Même si l’arme est composée de deux fusils, faites comme si vous ne devez tirer qu’une seule fois comme une arme normale. Si le coup porte, vous infligez 18 points de dégâts, dans le cas contraire, vous ratez votre cible.

MUNITIONS

Balles 9mm

[image: image18.emf]Balle de calibre 9mm utilisable avec plusieurs sortes d’arme de poing.

Balles 5.56mm

[image: image19.png]


Balles de calibres 5.56 utilisable avec mitraillettes et fusils-mitrailleurs 

Cartouches 12

[image: image20.emf]Cartouches de calibre 12 dispersant chacune 8 plombs en éventail pour le fusil à pompe et le fusil à canon scié.


Carreaux

[image: image21.emf]Tiges métalliques d’environ 3 centimètres pouvant perforer certaines surfaces solides. Utilisables pour l’arbalète.

Cartouche .44 magnum

[image: image22.png]


La cartouche de .44 Magnum a été développée dans le but d'offrir une munition polyvalente et très puissante, pour la chasse du grand gibier. Munitions très rares.

PROTECTIONS

Habit militaire

Treillis militaire que portent les membres de l’U.G.E. lorsqu’ils partent en mission. Contrairement à beaucoup de forces armées où le treillis est de couleur verte avec des variantes, le treillis de l’U.G.E. est complètement noir.

Caractéristique: Est indestructible
Cuirasse renforcée

[image: image23.png]


Légère cuirasse que portent tous les membres de l’U.G.E. sur leur treillis militaire. Cette cuirasse est capable d’encaisser plusieurs coups avant d’être inutilisable.

Caractéristiques: Cette cuirasse peut encaisser en tout 6 coups avant d‘être détruite. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 2 les dégâts que vous inflige une créature.

Gilet pare-balles

[image: image24.png]


Le gilet pare-balles est un équipement principalement destiné à protéger le thorax. Ces gilets sont généralement constitués de couches de kevlar. Le gilet pare-balle empêche la pénétration des projectiles, mais des lésions internes restent possibles suite au choc.

Caractéristiques: Ce gilet peut encaisser en tout 8 coups avant d‘être détruit. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 3 les dégâts que vous inflige une créature.

Armure tactique

[image: image25.emf]Gilet de haute technologie encore plus résistant que le gilet pare-balles. L’armure tactique est également munie d’un casque pour une meilleure protection.

Caractéristiques: Cette armure peut encaisser en tout 10 coups avant d’être détruite. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 4 les dégâts que vous inflige une créature.

RAPPEL: Si une créature contaminée vous blesse alors que vous portez une armure encore utilisable, ne tenez pas compte de cette morsure pour déterminer le taux de contamination.

AUTRES OBJETS

Pilule médicale

[image: image26.emf]Cette pilule contient un remède de faible puissance, mais vous pourrez vous en procurer facilement sur l'île.

Caractéristique: Si vous utilisez une pilule médicale, vous pourrez réduire votre taux de contamination de 1 point.

Sérum
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Le sérum est aussi une manière d'arrêter ou d'éviter une infection plus profonde si votre taux de contamination est élevé. Chaque membre de l’U.G.E. possède un flacon lors de son départ pour l’île.

Caractéristique: Si vous utilisez un sérum, vous pourrez atténuer votre taux de contamination de 2 points.

Anti-virus
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Cette fiole comprend un puissant remède, capable d’atténuer une bonne partie de votre taux de contamination. L’anti-virus est plutôt rare, et si ce n’est dans le complexe du laboratoire lui-même, vous n'en trouverez que très peu sur l’île.

Caractéristique: Si vous utilisez anti-virus, vous pourrez diminuer votre taux de contamination de 3 points.

Seringue d’adrénaline
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Seringue contenant un produit qui augmente l’agressivité. Les scientifiques de l’île ont créé ce produit dans l’espoir de l’administrer dans leurs sujets, mais ils n’ont pas eu le temps de le faire, car une grande partie de leur produit a été détruite par les créatures lors de leur apparition. Toutefois, il se peut que vous trouviez encore quelques exemplaires sur l’île.

Caractéristiques: En vous administrant une seringue d’adrénaline, vous verrez votre force se décupler. Chaque coup que vous porterez avec vos poings fera perdre 8 points de vie à chaque adversaire quel qu’il soit. De plus, si vous tirez n’importe quel double en calculant votre Force d’Attaque, vous tuerez automatiquement votre adversaire, et même si celui-ci a eu une FA plus élevée que la vôtre. L’adrénaline dure le temps d’un combat entier.

ÉQUIPEMENTS

Votre équipement est des plus réduit. Vous en prendrez connaissance au paragraphe 1.
RAPPEL: Chaque article compte pour un objet, ceci même si vous possédez plusieurs fois le même article (par exemple, si vous possédez plusieurs rations, chacune d'entre elle comptera pour un objet). Une exception est faite pour les munitions ou c’est chaque genre de munitions qui est comptabilisé comme un seul objet (si vous trouvez des balles de 9mm, rajoutez-les à celles que vous avez déjà, inutile d’utiliser une nouvelle case).
UN VOL INATTENDU

HISTORIQUE

L’U.G.E., dont vous êtes membre, est une section du corps de l’armée spécialisée dans la sécurité. Elle a été fondée au début du 20ème siècle, d’une part pour surveiller les différentes ambassades du pays et d’autre part, pour veiller à la sécurité des recherches scientifiques financées par le Gouvernement. Vous aviez, à l’époque, servi dans l’armée de terre du pays, mais un jour, l’envie de voir d’autres horizons plus calmes s‘est faite ressentir, et lorsque la division U.G.E. fut créée, vous n’avez pas hésité une seconde avant de postuler. À même pas trente ans, vos faits d’armes ont impressionné le Commandant Shepard, au point qu’il vous engagea sur-le-champ. Depuis, votre vie a changé. Pour vous, fini les dures labeurs de l’infanterie et bonjour les tours de gardes beaucoup plus relaxes, bien que parfois assez ennuyeux - des ambassades. Vous qui étiez il y a quelques temps un homme d’action, votre nouvelle vie militaire vous plaît tout autant. Il y avait juste assez d’altercations avec quelques terroristes du coin pour que vous puissiez vous dégourdir un peu tout en utilisant vos compétences acquises durant vos séjours dans l’infanterie. Hélas, toute bonne chose a une fin. Récemment, des bruits courent comme quoi un nouveau complexe scientifique aurait ouvert ses portes sur une île éloignée de toute civilisation. Et d’après ce que vous avez compris, les recherches que mènerait ce laboratoire ne seraient pas légales. Beaucoup d’unités militaires ont refusé d’y aller, c’est pourquoi le Gouvernement s’est retourné vers l’U.G.E. et Shepard pour lui demander l’assistance de ses hommes. 
DE NOS JOURS

À l’intérieur de l’avion qui vous mène vers votre destination, un calme étrange plane entre vous et vos différents compagnons. Autant lorsque vous avez surveillé les ambassades vous étiez tous très loquaces, autant maintenant on se croirait à l’intérieur d’une tombe. Apparemment, l’idée de surveiller un complexe aux recherches mystérieuses n’est pas du goût de tous. En tout cas, voici maintenant quelques heures que vous êtes partis et vous priez pour que quelqu’un brise ce silence pesant. Quand à vous, vous vous êtes mis à l’aise en ôtant votre cuirasse après avoir déposé votre équipement dans votre casier prévu à cet effet. Certains membres préfèrent avoir tout leur attirail pendant le voyage, mais vous, vous préférez voyager plus léger. D’autant plus que votre chef de section, le 1er Lieutenant Andy Shepard, l’autorise. À présent que vous êtes à l’aise, et mettant de côté le silence de vos camarades, vous repensez à votre mission. Que peut-il bien y avoir pour que tout le personnel refuse d’y aller? L’idée de passer le plus clair de votre temps dans des couloirs sûrement mal éclairés et de ne pas voir souvent la lumière du jour ne vous attire pas spécialement, en revanche, la paie que l’on vous a promise a su susciter chez vous une certaine motivation. Le combat et l’argent font partis des choses que vous appréciez le plus. Ceci mis à part, voilà deux jours que le site de recherches vous a dépêchés et en temps normal, il faut au minimum cinq jours pour que votre équipe ait le temps de préparer tout le matériel nécessaire. Tandis que là, vous êtes déjà en route. Voici peut-être la raison de votre tracas actuel. Normalement, lorsqu’une base, aussi secrète soit-elle, demande l’aide d’une unité spéciale dans les deux jours, ce n’est pas pour de vaines raisons. Vous ne seriez même pas étonné qu‘il s‘agisse, en réalité, d’un cas d’urgence.

- Oh Reda, tu dors?? Reviens parmi nous, vieux!

Reda est votre surnom et tout le monde vous nomme ainsi depuis que vous avez intégré l’U.G.E.. Vous secouez la tête pour remettre un peu d’ordre dans votre esprit puis vous vous retournez en direction de la voix. Vous n’êtes pas étonné de constater que celle-ci appartient à votre pote Kenneth Cole qui a quitté l’armée de terre en même temps que vous pour s’engager au sein de l’U.G.E. Il vous a toujours fait rire avec sa coupe façon iroquoise et ses petits yeux perçants. Votre ami vous sourit de toutes ses dents blanches mises en valeur par une peau couleur ébène. Vous lui rendez son sourire avant de lui demander:

- Qu’est-ce qui se passe? T’as encore peur?

- Non non, je voulais juste savoir si tu étais toujours parmi nous. Ce n’est pas le moment de flancher.

- Ne t’inquiète pas pour moi (vous vous tapez fièrement le thorax) rien ne peut m’arriver.

- On verra si ce sera toujours le cas une fois qu’on y sera! Répondit-il tout en vous faisant un clin d’œil tandis que vous entendez des ricanements tout autour de vous.
Vous rigolez également. Cole adore vous taquiner, mais vous n’en tenez pas rigueur. C’est une tradition qu’il y a entre lui et vous depuis que vous vous connaissez, et c’est grâce à ces plaisanteries bon enfant que vous vous entendez si bien. C’est le jour où il n’en fera plus que vous vous poserez des questions. Maintenant que vous avez entièrement retrouvé vos esprits, vous en profitez pour faire un tour d’horizon autour de vous, d’autant plus que grâce à Cole, les discussions ont repris bon train, brisant le silence de tout à l’heure. Pas très loin de vous, vous voyez Jayce, Kyle, Sébastien et Rodrigo en train de rire et de se vanter sur leurs actions passées. Les connaissant relativement bien, vous savez que la plupart des choses qu’ils se disent ne sont pas entièrement comme ils les racontent. Malgré les nombreux commentaires à ce sujet de la part de leurs camarades - dont vous -, ils n’en font qu’à leur tête. Vous ne pouvez rien y faire, c’est le groupe habituel! Derrière vous, vous distinguez également des voix et vous ne pouvez pas vous empêcher de sourire en entendant Jason parler de ses compétences en informatique à qui veut bien l’entendre. À première vue, son audimat ne semble pas aussi intéressé que lui dans son domaine et étouffe discrètement un bâillement. Peu importe, Jason continue ses monologues, assez barbantes faut-il l’avouer. Au fond, dans un coin reculé de l’avion, l’ambiance est tout autre. Là, vous avez affaire à du sérieux. Jin et Chris, les inséparables, sont en train de discuter à voix basses, la mine grave. Ils sont un peu plus âgés que vous et vous vous demandez depuis quand ils ont intégré le groupe. Ils étaient déjà présents lorsque vous étiez arrivé. Par contre, vous ne savez pas ce qu’ils faisaient avant de rejoindre l’U.G.E. Des rumeurs disent qu’ils seraient d’anciens criminels reconvertis en militaires, raisons pour laquelle ils possèdent, l’un comme l’autre, des compétences hors normes. Vous ne sauriez dire si cela est vrai, par contre, ce dont vous êtes sûr, c’est qu’ils ne se sont jamais vraiment incrustés dans le groupe et les seules fois où ils se sont joints à vos discussions, ils n’ont rien dit sur leur passé. Non loin de vous sur votre droite, vous percevez des rires féminins. Comme à leur habitude, Sara, Célia, Alysha et Jennifer sont ensembles. Vous ne savez pas exactement de quoi elles parlent, mais vous ne seriez pas étonné si leur sujet de conversation est leur garçon préféré au sein de votre charmante communauté. De votre côté, cela vous est égal. Ce qui compte pour vous est que vous soyez toujours l’amant préféré de Jennifer. Lors de vos rares jours de congés, c’est toujours avec elle que vous les passez. Malheureusement, vos vies professionnelles respectives vous interdisent d’aller plus loin dans votre relation, ce qui est en soit assez regrettable. Après avoir passé en revue une partie de votre équipe, vous êtes étonné de voir que vous avez de la peine à garder les yeux ouverts. Après un bref moment de réflexion, vous décidez de vous reposer durant un peu. Vous fermez vos paupières, et presque aussitôt, vous vous endormez.

Soudain, vous percevez une voix venant du poste de pilotage qui vous réveille en sursaut. Les yeux à demi-ouverts et le visage encore hagard de fatigue, vous parvenez néanmoins à reconnaître la voix de votre supérieur hiérarchique, le 1er Lieutenant Shepard. Une poignée de secondes après, il fait irruption dans le compartiment principal de l’avion. Pour un membre de l’État-major, vous êtes surpris de voir qu’il s’est rasé complètement les cheveux, ce qui ne sied pas trop à son rang dans l’État-major. Shepard vous toise vous et vos camarades de son regard perçant, avant de prendre la parole:

- J’ai une mauvaise nouvelle.

À ces mots, tous les militaires lèvent un sourcil dans sa direction, se concentrant dorénavant entièrement sur ce qu’il dit.

- J’ai une mauvaise nouvelle, répète-t-il. Le complexe de recherches reste sourd à nos appels depuis hier, ce qui n’est pas normal.
- Problème de communication? S’enquit le Lieutenant McCoy.

- Hum, fait Shepard en se caressant un début de barbe, je ne sais pas trop. Tout ce que j’espère, c’est que ce silence n’est pas dû à une de leur expérience qui aurait mal tourné.
- Et peut-on savoir quels genres d’expériences font-ils? Demande le Sergent-instructeur Curtis Johnson qui se tient assis juste à côté du Commandant.

Ce dernier se racle la gorge, apparemment mal à l’aise.

- Et bien si vous attendiez sur moi pour vous dire exactement de quoi il en retourne, vous êtes mal tombés. J’en sais autant que vous, c’est-à-dire rien.

- Comment ça? Proteste une voix que vous ne parvenez pas à localiser.

- Le Gouvernement m’a demandé d’aller sécuriser le laboratoire et m’a certifié que le directeur général allait m’en dire plus une fois sur place. Mais comme il ne répond pas à mes appels, je ne peux malheureusement rien vous dire.

- Mais qu’est… commencez-vous, car vous sentez que l’avion bouge sous vos pieds, chose anormale.

D’autres le remarquent à leur tour, et tout le monde s’en rend compte lorsque l’avion fait une nouvelle embardée, beaucoup plus prononcée que la précédente. Au loin, vous discernez le bruit de ce qui va être un violent orage. Et effectivement, lorsque l’orage éclate tout près de vous, vous comprenez qu’il est responsable des déportées de votre transport. Sans perdre un instant, Shepard court rejoindre Mike Sommers, le pilote, qui est en train de lutter pour garder la maîtrise de l’avion.

- Que se passe-t-il? S’exclame votre 1er Lieutenant.

- Je crois que l’un des réacteurs a été touché par un éclair, je perds de l’altitude! Je ne sais pas comment c’est arrivé mais je n’aurais pas d’autres choix que de faire atterrissage forcé sur l’eau déchaînée!

- Merde, s’énerve Andy Shepard. Jetant un coup d’œil au-delà du hublot, il s’aperçoit que l’île est en vue. 

Derechef, il retourne dans votre compartiment où vous êtes tous en train de lutter pour garder votre équilibre. De nature plutôt calme en n’importe quelle circonstance, vous êtes surpris de lire dans les yeux de votre chef une certaine crainte. Comme vous êtes la première personne qu’il croise, il vous ordonne aussitôt à vous mais en parlant assez fort pour que tout le monde l’entende également:

- Reda, aidez vos camarades à préparer leur parachute. Vite! Nous sommes en vue de l’île et il n’est pas question qu’on se pose sur ces eaux tumultueuses!

Voyant que vous hésitez, il s’écrit:

- C’est un ordre!

Ne pouvant pas le contredire, vous partez directement en direction des parachutes tout en hélant au passage vos camarades. Ceux-ci vous rejoignent et vous entreprenez de leur donner leur parachute respectif pendant que Shepard ouvre la porte latérale de l’avion. Aussitôt, un vent froid, presque glacial, et puissant investit l’intérieur de la carlingue. Difficilement mais sûrement, les membres de l’U.G.E. sautent en bas de l’avion. Certains ont eu le temps de prendre une bonne partie de leur équipement, d’autres non. Lorsque tout le monde a sauté, y compris le Commandant - étant simple soldat vous avez préféré sacrifier votre vie au profit de celle de votre chef, quel bravoure! - vous vous retrouvez seul à l’intérieur de l’avion. Cole est parti dans les derniers et vous auriez préféré le suivre au lieu de rester bêtement là. Il ne reste désormais plus que vous et Mike le pilote de l’avion. Vous l’entendez crier à votre attention:

- Vas-y Reda, prends un parachute et saute!

Avisant l’unique parachute restant, vous vous précipitez sur lui. Mais l’avion profite de ce moment-là pour tanguer, envoyant votre seule chance de survie par-dessus bord. Paniqué et n’ayant plus de moyen pour sauver votre vie, vous accourez vers Mike qui transpire à grosses gouttes et qui tente de garder un semblant de maîtrise. L’altitude que vous perdez se fait plus importante au fil des secondes qui passent, et malgré l’acharnement et les compétences du pilote, vous savez que vous allez vous écraser. Le bruit de l’orage devient insupportable et vous vous surprenez à prier et à penser aux gens que vous aimez. Sans plus attendre, vous courez à en perdre haleine en direction de la porte latérale, là où sont partis vos camarades quelques minutes plus tôt. À cet instant, une explosion se fait entendre non loin de vous, vous projetant contre la paroi de la queue de l’avion. En vous remettant debout, vous êtes pris de panique: l’avant de l’avion s’est détaché du reste et est expulsé dans les airs! Votre dernière vision est celle où vous entendez Mike crier. Soudain, la partie de l’avion dans laquelle vous vous trouvez entre en contact avec l‘eau. Immédiatement, vous sautez par-dessus bord et vous atterrissez dans l’eau froide et tumultueuse. Vos poumons sont en feu et vous avez toutes les peines du monde à remonter à la surface. Avec vos dernières forces, vous arrivez à émerger non sans difficulté ; là, vous pouvez discerner, dans l’obscurité qui s’est installée, la queue de l’avion en train de couler. Vous vous demandez si votre ami Mike a réussi à s’en sortir lorsque l‘avion s‘est détaché du reste, mais vous n’avez pas le temps de réfléchir plus loin car la fatigue vous gagne. Vos forces diminuent et gentiment, vous sombrez dans l’inconscience.
Rendez-vous au 1

1

Vos amis qui s‘en vont, des cris, un orage, l’avion en perte de maîtrise, un choc, une douleur atroce, l’eau froide, vos poumons en feu… et ce goût dans la bouche des plus déplaisants. Vous ouvrez les yeux, difficilement, puis, par réflexe, vous levez votre main en direction de votre tête. Une atroce douleur vous vrille le crâne. Vous arrachez un petit cri de douleur, vite étouffé par les grains de sable qui ont élus domicile dans votre bouche. Vous comprenez maintenant pourquoi vous aviez un sale goût. Péniblement, vous vous remettez debout, les jambes flageolantes, et vous essayez de maintenir votre équilibre. Soudain, un semblant de lucidité vous traverse l’esprit. Du sable? Maintenant que vous avez entièrement repris vos esprits, vous regardez autour de vous pour voir où vous avez atterri. Vous vous situez sur une longue bande de plage sablonneuse qui s’étend jusqu’à perte de vue. D’une manière ou d’une autre, vous avez fini par arriver sur l’île. Vous tournez la tête en direction de la mer et vous pouvez apercevoir, non loin de vous, la queue de l’avion en pleine immersion. Cette vision vous fait froid dans le dos car elle vous fait repenser à ce qu’il s’est passé à l’intérieur quelques temps auparavant. En parlant de temps, depuis quand êtes-vous inconscient? Qu’est-il arrivé au reste de l’équipe? Sont-ils tous vivants? Honnêtement, vous ne sauriez le dire. Vous restez immobile pendant encore quelques minutes avant d’effectuer plusieurs pas en regardant autour de vous. Il fait jour et des grands rayons solaires accueillent votre bienvenue sur l’île. Grâce au soleil, vous vous rendez compte que vous êtes sur la partie ouest de l’île, comme on vous l’a appris durant votre formation militaire. Loin au nord, vous distinguez une chaîne de montagnes, mais d’après vos rapides calculs, vous pensez qu’elle doit se trouver à plusieurs kilomètres de votre position actuelle. Le côté est de l’île est divisée en plusieurs parties. Depuis où vous êtes, vous apercevez une sorte de marécage et juste après, une vaste plaine désertique dans laquelle se dresse un phare. Au loin, au nord-est, vous discernez légèrement une étendue herbeuse où pointent quelques rares arbres, mais vous n’êtes pas entièrement sûr. Le seul moyen d’accès est, pour le moment, la plage sableuse. À mi-chemin entre l’endroit où vous vous tenez présentement et la plaine désertique se trouve, ce que vous pensez être, une crique. Avant de choisir une destination, vous vérifiez votre équipement et vous poussez un soupir de désarroi. Vous êtes vêtu de votre treillis noir et vous possédez pour toute arme votre canif de survie (pour voir ses caractéristiques, reportez-vous à la rubrique « armes ») Dans l’une de vos poches cargo, vous trouvez des biscuits militaires (Comme l’eau a endommagé une partie des biscuits, cette ration de survie vous rendra exceptionnellement que 4 points de vie) ainsi qu’un sérum contre les différentes contaminations que vous pourrez rencontrer (ce sérum réduira votre contamination de 2 points) En prévention des recherches mystérieuses qui se trament sur l’île, chaque membre de l’U.G.E. a reçu un flacon de sérum. Vous n’avez plus pensé à l’enlever de votre poche pour le mettre avec le reste de votre équipement dans le casier, bien vous en a paris car ce médicament risque de vous être utile. Hormis ces objets, vous ne trouvez rien d’autre d’utile sur vous et vous êtes conscient que l’une de vos premières tâches sera de trouver un équipement digne de ce nom. Vous ne savez pas quel sorte de danger vous pouvez rencontrer ici, vous devez donc à tout prix mettre la main sur une arme à feu. Alors que vous vous remettez en chemin, vous apercevez une masse qui vient de s’échouer sur la plage à quelques mètres de vous. Toutefois, avec le soleil en plein dans les yeux, vous n’arrivez pas à l’identifier correctement. Dès lors, plusieurs choix s’offre à vous. Si vous désirez continuer le long de la plage jusqu’à la crique, rendez-vous au 22, si vous préférez aller directement en direction du phare, rendez-vous au 106. Mais si vous voulez d’abord vérifier à qui appartient cette silhouette au loin, vous pouvez le faire en allant au 289.
2

Salle de repos 

Cette fois-ci, c'est la "bombe" Dominicaine qui se propose pour entrer en première. "Bombe" est l'appellation que le tant regretté Kenneth Cole utilisait pour parler d'elle. Le souvenir de votre ami vous tiraille toujours autant l'estomac, ce qui vous fait prendre conscience que vous n’avez toujours pas fait le deuil. Vous espérez que votre état mental suite à la disparition de votre ami n’entravera pas la réussite de votre mission. Avec habilité, Martinez fait jouer la serrure et ouvre le battant d'un bon coup d'épaule qui témoigne que ce n’est pas la première fois qu’elle fait ça. Vous portez votre attention sur le nouvel endroit qui s'offre à vous. L'intérieur semble plutôt en bon état. Si les – rares – meubles qui composent la salle de repos sont à terre, les murs et les différents rideaux sont intacts. Il n'y a pas d'ennemi, pas de corps, et très peu de sang. Effectivement, cette salle porte bien son nom. Pour déterminer le résultat de vos recherches, lancez un dé. Si vous obtenez un chiffre entre 1 et 4, vous découvrez une pilule médicale trainant sur l'une des tables. Si vous tirez un 5 ou un 6, vous mettez la main sur un sérum qui se trouvait dans le tiroir d'un bureau. Si vous le désirez, vous pouvez profiter de cette accalmie pour prendre un peu de repos. Dans ce cas-là, rendez-vous au 398. Mais si vous ne voulez pas vous exposer à des risques inutiles – une escouade de zombies peut faire son apparition à tout moment – vous pouvez également quitter la salle de repos et examiner un autre endroit du rez-de-chaussée.

3
Salle des expérimentations

Le zombie chancelle au moment où votre dernier coup l’atteint. Il titube plusieurs secondes avant de s’affaler lourdement sur le sol dans un bruit sourd. Arme toujours braquée vers la créature, vous patientez encore quelques secondes avant d’être sûr qu’il n’y a plus de danger. Vous rengainez et vous examinez les lieux plus attentivement. Pour toutes récompenses, vous ne dénichez qu’une hache d’incendie (ayant les mêmes caractéristiques que la hache de bûcheron) et un chargeur de six balles pour le magnum, à condition toutefois de posséder cette arme bonus. Notez tout cela sur votre feuille d’aventure avant d’entreprendre votre périple dans un autre secteur du sous-sol. Mais dans l’immédiat, rendez-vous au 196.
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- Comme vous avez mis un terme à la cruelle existence d’Adrian et lui avez enfin trouvé le repos éternel, je suis prêt à vous aider une dernière fois. C’est bien la moindre des choses que je puisse faire. 

Cette aide inespérée arrive à point nommé. Vous frottant le menton, vous réfléchissez à ce que vous pourriez lui demander. Vous pouvez lui réclamer soit des munitions (rendez-vous au 383) soit des provisions (rendez-vous au 193), à moins que vous préfériez l’interrogez sur les membres de votre équipe (Dans ce cas, rendez-vous au 271) ?
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D’un bon coup de pied, vous écartez votre assaillant puis vous vous remettez debout d’un bond. Tenant fermement votre canif dans votre main, vous vous campez solidement sur vos jambes, attendant votre adversaire de pied ferme pour un violent combat au corps à corps. Si vous avez une grenade, vous pouvez la lancer ou l’utiliser pour achever votre ennemi quand ses points de vie seront de dix ou moins. En tout cas, une chose est sûre : vous êtes bien décidé à le vaincre une bonne fois pour toute.

PÊCHEUR FOU

Dextérité : 6 
Force : 4 
Points de vie : 12

Vous allez vite vous rendre compte que sa force et au-dessus de la moyenne des êtres humains. Vous êtes obligé de le combattre jusqu’à mort s’ensuive, sinon, il vous poursuivra partout où vous irez. Si vous êtes vainqueur sans avoir subi de blessures, rendez-vous au 135. Si vous êtes vainqueur mais que le pécheur vous a touché une fois, notez le numéro de ce paragraphe et rendez-vous au 200. (Lorsque vous aurez pris note de ce qui est indiqué dans ce paragraphe, vous pourrez vous rendre au 135).
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Porte inconnue

Malgré tous vos efforts pour l'ouvrir, la porte reste close.

- Bizarre, toutes les autres portes sont ouvertes mais pas celle-ci…

Ce n'est qu’après quelques secondes que vous avisez un petit boîtier métallique juste à côté. Vous reculez de quelques pas et vos amis vous imitent. En observant attentivement le battant, vous remarquez qu’il a été construit dans du bois de chêne très résistant. Vous pourriez sans doute faire sauter le verrou en utilisant vos armes à feu, mais il serait bête de gâcher inutilement des munitions.

- Hé! Fait Jennifer, regardez, il y a quelque chose de marquer sur la porte!

Ensemble vous avancez et Dravis lit l’inscription à voix haute:

- "Cette porte s'ouvrira avec les gémeaux, les rois-mages et les merveilles du monde."

- Drôle d'énigme, décrète votre amie.

- C'est un peu tiré par les cheveux, conclue le Sergent.

Et vous, qu'en pensez-vous? Si vous parvenez à déchiffrer ce code, rendez-vous au paragraphe correspondant. Si vous n'en avez aucune idée, ou si vous atterrissez sur un paragraphe qui n'est pas une suite logique du texte, vous n'aurez pas d'autres choix que de choisir un nouvel itinéraire. 
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Dortoirs

En arpentant les sombres couloirs de la base et en visitant ses salles obscures, vous avez vite appris à vous méfier de tout ce qui vous entoure. Vous ôtez délicatement les vêtements recouvrant l'arme au cas où ceux-ci recéleraient un piège. Comme rien n'arrive, vous poussez un soupir de soulagement, rompant ainsi le silence pesant de la pièce. Soudain, alors que vous vous n'y attendiez pas, une main décharnée surgie de sous le lit près de l'arme et vous saisit le poignet ! Vous laissez échapper un cri de surprise, tandis que vos amis accourent vers vous. Pendant que vous vous débattez, le propriétaire de la main – qui continue de vous maintenir fermement – émerge de sa cachette. Un zombie portant un uniforme de garde sort de sa cachette et lève sa tête dans votre direction. Ses yeux sans vie vous fixent et vous remarquez que sa bouche n’est qu’un perpétuel rictus car celle-ci est dépourvue de lèvres. Son visage émacié, complètement mutilé, laisse entrevoir les os du crâne. Sans hésiter, la créature vous mord cruellement la main. La douleur est atroce, mais vous serrez les dents pour ne rien laisser paraître. Testez votre résistance pour évaluer les dégâts. Si vous réussissez, vous ne perdez que 2 points de vie et votre taux de contamination n’augmente que d’un point seulement. En cas d'échec, la morsure vous ôte 6 points de vie et vous devez majorer votre taux de contamination de 3 points. Enfin, Jin arrive à la rescousse et pointe sa mitraillette en direction de l'abomination. Une rafale de balles va éclater le crâne du zombie, déversant des giclées de sang et de bouts de cervelle. Le zombie lâche immédiatement votre bras avant de s’écrouler, définitivement mort. Tremblant encore un peu, vous vous remettez debout. De rage, vous piétinez le reste de la tête de votre défunt agresseur. Une fois calmé, Martinez s'occupe de panser votre plaie pendant que Freeman s'approche de vous, fronçant les sourcils.

- Encore une fois, tu prends des risques inutilement ce qui nous met tous en danger. Fais un peu attention la prochaine fois.
Jin a peut-être raison, vous foncez souvent tête baissée. Malgré tout, cette remarque ne vous a pas laissé indifférente et vous ripostez aussitôt:

- Peut-être, mais moi au moins, je ne reste pas tranquillement derrière à attendre que les autres aillent chercher les objets à ma place!

Vous avez fait mouche car le visage du Caporal Jin est pris de tics nerveux. Il darde sur vous un regard mauvais, voire même cruel. Vous soutenez son regard quelques instants jusqu’à ce que Alysha s'interpose:

- Maintenant ça suffit! Arrêtez ça, on a d'autres choses à faire que de se prendre la tête pour ça. Nous sommes une équipe, et nous devons nous serrer les coudes si vous voulez espérez vivre assez longtemps pour sortir d'ici!

- Tu as raison, soupirez-vous tandis que vous détournez le regard, alors que Jin, lui, arbore un sourire malveillant. Nous avons mieux à faire.

Vous vous emparez du fusil à pompe, et vous gagnez 1 point de chance pour la découverte de l'arme et pour avoir survécu à cette attaque aussi dangereuse qu'imprévue. Et tandis que vous quittez les dortoirs, vous ne parvenez pas à chasser l'image de Jin qui vous fixe de son regard chargé de haine. Les créatures que vous avez croisées jusqu'ici vous ont terrifié pour la plupart, mais aucune ne vous a fait autant frémir que Jin, car celui-ci, au contraire des autres, est humain…

Et c'est avez mille pensées qui vous assaillent que vous choisissez une nouvelle destination sur votre carte.
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Intérieur du Centre de Recherches

Malgré le compte à rebours qui se décompte inexorablement, vous pensez qu’en continuant de lui parler vous pourriez peut-être le faire changer d’avis.

- Laisse-là tranquille, tu ne vois pas dans quel état elle est? Elle ne peut plus rien te faire, alors lâche-là!

À ce moment-là, un éclair de folie passe devant ses yeux sans vie tandis qu’il continue d’arborer son sourire qui vous met mal à l’aise.

- Oh ! fait Jin en prenant un air faussement triste, on dirait que ce pauvre petit Reda se fait du souci pour sa pauvre petite copine? Eh bien, regarde ce que je lui fais!

En joignant le geste et la parole, Le Caporal Jin Freeman sort une langue devenue granuleuse et, à votre plus grande horreur, vous le voyez en train de lécher salement le visage de votre amie qui continue geindre. De rage, vous serrez les poings, ce qui n’échappe pas à Jin qui émet un ricanement.

- Pourquoi agis-tu comme ça, pourquoi!? Explosez-vous.

Il reprend:

- Ce n’est pas en parlant de ça que tu risques de sauver ton amie! N’oublie pas le compte à rebours. Tu ne veux quand même pas être à l’intérieur du Centre quand celui-ci explosera, n’est-ce pas ?

Il a raison, gagner du temps en conversant n’est pas la meilleure des idées, quoique vous disiez, rien ne sera assez fort pour que Jin lâche sa proie. Pendant qu’il rigole, vous pouvez tenter deux autres approches: vous pouvez soit le provoquer (rendez-vous au 333) soit sortir une arme de tir et tirer sur lui (dans ce cas, rendez-vous au 134).
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Dans cette zone, la chaleur du soleil est vraiment intense et vous avez de plus en plus de peine à supporter votre treillis noir tant les rayons du soleil sont brûlants. L’ensoleillement intense vous empêche de bien voir, et quand vous apercevez au loin des silhouettes s’approcher de vous, vous les prenez tout d’abord pour des mirages. Pourtant, ces mirages ne semblent pas disparaître au fur et à mesure que vous avancez, bien au contraire. Ce n’est qu’arrivé à quelques mètres d’elles que vous réalisez que les silhouettes sont en fait ceux des habitants de l’île devenus des zombies. Il y en a une demi-douzaine et vous avez à peine le temps de réagir qu’ils vous ont déjà encerclé. Leur hideux faciès vous observe attentivement, tandis que des filets de bave âcres s’échappent de leur bouche édentée. Leur apparence est vraiment horrible car leur peau part en lambeaux, dévoilant leurs viscères. Déglutissant, vous sortez votre canif prêt à défendre chèrement votre vie. Ils vous attaquent par groupe de trois. Si vous avez une grenade, ou plusieurs, vous pouvez la lancer sur l’un des deux groupes. 

1er GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité : 8 
Force : 6 
Points de vie: 35

2ème GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 9
Force: 5
Points de vie: 32

Si vous êtes toujours en vie après le troisième assaut, rendez-vous au 58. Avant cela, rendez-vous au 200 si vous avez été blessé. 
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Si vous êtes déjà venu ici, à part le cadavre à moitié pourri de l’aigle, l’endroit est désert. Dans ce cas, il vous faudra prendre un autre chemin. Vous pouvez vous dirigez au nord au 299 ou au sud au 375. Si c’est la première fois que vous venez, lisez ce qui suit.

Vous êtes quelque peu surpris des proportions gigantesques de ce passage champêtre. Celui-ci est tellement long qu’il continue encore au-delà de votre champ de vision et sa largeur est telle que vous êtes sûr qu’une bonne dizaine d’hommes en rang pourraient avancer sans problème. Tous ces détails ne vous échappent pas, c’est pourquoi vous redoublez de prudence. Tout se passe bien jusqu’au moment où vous percevez un sifflement strident. Regardant autour de vous, vous ne voyez rien dans un premier temps. Ce n’est qu’au bout de quelques instants que vous apercevez un point à l’horizon qui se rapproche de plus en plus vite. Un sifflement strident se fait également bientôt entendre. Sans perdre de temps, vous dégainez votre arme, prêt à faire face à votre ennemi pour le moment inconnu. Finalement, votre ennemi se dévoile : il s’agit d’un oiseau gigantesque - certainement un aigle – qui fond droit sur vous toutes griffes dehors. Cette tête blanche avec son bec jaune tranchant, ce regard vicieux, ces longues ailes noires et ces serres acérées ne peuvent appartenir qu’à une seule rade d’oiseau : un aigle. Néanmoins, ce n’est pas un aigle comme les autres car celui-ci a contracté le virus comme en témoignent les parties de son corps qui partent en lambeaux. Du sang frais suinte encore de son bec et de ses serres, appartenant certainement à sa précédente victime. Une bonne partie de son plumage ayant disparu, vous pouvez entrevoir la chair à vif contaminée du volatile. Terrifié par cette vision d’horreur, vos jambes ne répondent plus alors que la créature s’approche de plus en plus de vous. Laissez un dé, ajouter 1 si vous avez un quelconque compagnon à vos côtés. Si vous obtenez 1 ou 2, rendez-vous au 351, si vous obtenez un nombre en 3 et 6, rendez-vous au 202.
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Extérieur du Centre de Recherches

L'intense lumière provoquée par les rayons de soleil qui vous accueillent vous aveuglent pendant quelques instants tandis que leur chaleur bienfaitrice envahi vos corps meurtris par l'île. Malheureusement, vous n'avez pas le temps d'en profiter car le Centre est sur le point d'exploser, ce qui arrive lorsque vous vous retrouvez à cent mètres environ du bâtiment. Ce dernier explose dans une gigantesque déflagration, vous soulevant tous les deux du sol. Le souffle vous propulse contre un gros rocher et l'impact est si violent et que vous sombrez tous deux dans l'inconscience. Vous reprenez vos esprits quelques minutes plus tard, et en ouvrant les yeux, vous évaluez l'étendue des dégâts causés par l'explosion: tout autour du périmètre, les arbres et l'herbe ont été carbonisés, tandis que certains troncs d'arbres sont encore en train de brûler. Il ne reste plus grand-chose du Centre de Recherches, si ce n'est quelques ruines fumantes. Au bout de quelques longues minutes, vous parvenez enfin à trouver le courage de vous remettre debout avant de porter immédiatement assistance à votre amie qui est plutôt en piteux état. Elle a de peine à se remettre des blessures causées par Jin sans oublier les contusions qu’elle s’est faite en s'écrasant contre le rocher. Vous l'adossez contre ce dernier avant de tituber vers les décombres du bâtiment; chaque pas vous arrache un cri de douleur et vous vous rendez rapidement compte que vous vous êtes foulé la cheville. Afin de mieux vous mouvoir, vous vous servez d'un solide bâton en guise de béquille puis vous clopinez jusqu'à ce que vous arriviez devant ce qui fut, il y a quelques heures, la porte d'entrée du Complexe. Si Kyle et Sébastien étaient avec vous, vous remarquez des corps calcinés non loin de votre position. Vous vous sentez tellement vide intérieurement que vous n'arrivez même plus à pleurer la perte de vos joyeux compagnons. Sans savoir pourquoi, vous restez immobile devant les vestiges du bâtiment, vous surprenant à penser à tous vos amis morts ici. Leur disparation est douloureuse mais grâce à leur aide précieuse, vous avez finalement réussi à enrayer la menace que représentait le virus. Et dire que tout est arrivé à cause d’une bévue perpétrée par les chercheurs qui, par mégarde, avaient répandu le virus dans le labo qui a ensuite contaminé tout le reste de l’île. Malgré tout, la perte de tout votre régiment vous paraît un tribut trop important à vos yeux. Vous en faites le serment pour vos amis défunts, les responsables vont payer pour avoir voulu créer une arme aussi destructrice. Soudain, vous entendez du bruit parmi les broussailles, et croyant qu’il s’agit encore d’danger, vous sortez, non sans difficulté, votre arme à feu. Ne serez-vous donc jamais tranquille? Vous n’avez plus envie de vous battre, que le monstre vous achève! Mais quand vous découvrez l’auteur du bruit, vous écarquillez les yeux: ce n’est pas un monstre qui est venu vous achever, mais c’est C.J! Vous l’aviez cru mort et pourtant, il se tient debout devant vous! Il se tient peut-être le bras, boite et est blessé sur toutes les parties de son corps, mais il est aussi vivant que vous! Sans perdre de temps, vous courrez dans sa direction, ravi de voir qu’un autre membre de votre équipe s’en est également sorti.
- Alors, tu croyais qu’on pouvait me tuer? Rétorque C.J. non sans un sourire, ça se voit que tu ne me connais pas encore assez. Personne ne peut venir à bout de Curtis Johnson!

Vous lui rendez son sourire, trop heureux de le revoir pour parler. Vous l’aidez à s’asseoir puis vous vous posez vous posez à ses côtés. Pendant un moment, plus personne ne parle, chacun étant plongé dans un profond mutisme. La fatigue se fait de plus en plus ressentir et vous ne tardez pas à vous allonger sur l’herbe fraîche. Soudain, non sans grimacer de douleur, votre ami rompt le silence et vous demande:

- Bien, comment faisons-nous pour partir maintenant?

- Je ne sais pas, lui répondez-vous, mais à présent, nous avons tout le temps d’y penser.

Alors que vous êtes plongé dans vos pensées de revanche, une petite mais douce voix vous fait sortir de votre torpeur.

- Reda? Reda! Reda!?

Rendez-vous au 400.
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Salle de sécurité

Vous n'êtes pas sûr de l'attitude à adopter car vous ne savez pas si votre ennemi est bien mort ou s'il reviendra subitement à la vie à votre approche. En tout cas, quand vous n'êtes plus qu'à quelques mètres de lui, il ne bouge toujours pas. Glissé à son ceinturon, son Beretta n'attend plus que vous, mais en avez-vous besoin? Si vous désirez le prendre, rendez-vous au 86, si vous ne préférez pas prendre ce risque ou si vous en avez déjà un, vous pouvez soit fouiller la pièce (rendez-vous au 165) soit jeter un coup d'œil au matériel de communication (rendez-vous au 225). Vous pouvez aussi très bien quitter la salle de sécurité pour aller visiter un autre secteur du sous-sol.
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Vous arrivez enfin en vue de la petite bâtisse, mais pour y parvenir, il vous faudra faire bien attention afin d’éviter la vase qui l‘entoure. Non sans mal, vous avez failli glisser à deux reprises, vous réussissez à le faire. Vous êtes à présent proche de la petite hutte dont la porte est fermée. En collant votre oreille contre le battant, vous percevez comme des gémissements mais vous ne sauriez dire s’il s’agit là de gémissements humain ou non. Si cela ne vous dit rien qui vaille, vous pouvez toujours rebrousser chemin au 332 et y revenir ultérieurement, mais vous pouvez aussi pénétrer à l’intérieur de la hutte (rendez-vous au 286) ou y faire le tour pour regarder par la fenêtre, ce que vous pouvez faire en allant au 261.
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Entrée de la maison

Vous êtes encore sous le choc de la mort de votre compagnon, et pendant que les Sergents Dravis et Santiago bloquent la porte, empêchant ainsi les zombies d'entrer, vous reprenez votre souffle, bientôt imité par vos collègues. Alors que tout le monde est encore abasourdi par ce qu’il vient d’arriver, seul Jin semble maitre de ses émotions. Les zombies continuent de taper contre la porte, mais celle-ci, faite dans un bois particulièrement robuste, tient bon, du moins, pour le moment. L'endroit dans lequel vous vous tenez est le début d'un long couloir silencieux qui s'étend à perte de vue dans l'obscurité baignant les lieux. Il n'y a pas âme qui vive et quand vous appuyez sur l'interrupteur, aucune lumière n'apparaît. Apparemment, le courant ne fonctionne plus. La non clarté des lieux vous posera problème dans vos investigations, et si vous n'avez pas de lampe torche alimentée par des piles, vous devrez diminuer votre dextérité d’un point tant que vous resterez dans la maison. Pendant que Santiago et Alysha restent vers la porte, vous partez en reconnaissance en compagnie de votre proche amie Jennifer Kellyn. Au final, vous apercevez quatre portes sur la paroi de gauche et deux sur celle de droite. Vous en faites le rapport à Santiago qui décide aussitôt de scinder le groupe en 2. Lui, Jin et Alysha resteront à l'arrière au cas où les zombies parviendraient à pénétrer dans la maison, pendant que vous, Jennifer et Dravis iriez visiter les lieux. Pour débuter votre fouille de la maison, reportez-vous au plan se trouvant en fin de document, mais sachez que vous ne pourrez pas visiter les salles dans n'importe quel ordre, vous devrez à chaque fois fouiller une pièce se trouve à côté d'une autre, à condition qu'une porte les relie (par exemple, en regardant dans le schéma en fin de document, vous ne pourriez pas passer du paragraphe 14 au paragraphe 368, vous serez obligé de d’abord fouiller le paragraphe 268, etc.) Dernière chose, dès que vous aurez terminé de visiter entièrement la maison (c’est-à-dire toutes les pièces qui s‘y trouvent) rendez-vous directement au 226.
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Le sable s’est insinué dans vos yeux, et vous n’y voyez gouttes pendant quelques instants, ce qui est suffisant pour Mike pour vous mordre cruellement au cou. La douleur est telle que vous perdez 5 points de vie. Malgré tout, vous réussissez à vous remettre debout et aussitôt, vous portez votre main sur votre blessure. Grimaçant, vous vous écriez:

- T’es malade, Mike, il faut te faire soigner!

Celui-ci ne répond rien, se contentant de vous fixer de ses yeux vides tout en essayant désespérément d’agripper vos pieds mais vous restez hors de portée. Néanmoins, une drôle de sensation vous envahit, comme si un étrange mal se répandait en vous. Vous êtes pris de vertiges et des nausées vous assaillent l’estomac. Mike vous a contaminé et vous devez augmenter votre taux de contamination d’un point. Si vous voulez le fouiller pour prendre ses possessions, il vous faudra le tuer car apparemment, il a l’air fou à lier. Dans le cas contraire, il vous sera impossible de lui faire les poches et vous devrez rebrousser chemin soit vers la crique (22) ou le phare (106). Par contre, si vous désirez mettre un terme à sa vie, allez au 168.
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Bureau d'administration 

Vous reculez de plusieurs mètres puis vous foncez contre la porte déjà endommagée que vous ouvrez d’un violent coup d’épaule. Grâce à votre stratégie, le battant de la porte heurte de plein fouet la créature la plus proche qui est projetée contre le mur. Une deuxième se tourne immédiatement vers vous et vous tire dessus avec son pistolet. Comme vous vous y attendiez, vous parvenez in extremis à éviter la balle. Vous remettant debout, vous vous élancez sur ce même ennemi pour le mettre hors d'état de nuire d'un puissant coup de pied qui lui dévisse la tête. Jin et Martinez font leur apparition à ce moment-là, et Freeman a eu la bonne idée de jeter un coup d'œil au fond de la salle pour apercevoir quatre autres ennemis, et vous en avertir. Vous lui criez aussitôt d'achever le zombie qui a été frappé par la porte pendant que vous et Martinez vous vous occuperez des quatre suivants. Trois d'entre eux vous regardent, puis, sans hésiter, lèvent leur Beretta et vous tirent dessus, alors que le dernier s'avance en direction de la Dominicaine. Considérez-les comme un seul ennemi armé de Berettas. Avant d’entamer le combat, vous avez assez de temps pour effectuer un tir de précision. Si vous réussissez, vous pouvez déduire la force, la dextérité et les points de vie de vos adversaires respectivement de un, un, et deux. Vous êtes trop près pour lancer une grenade mais si vous reculez de quelques pas, vous pourrez le faire mais l'explosion vous fera perdre d'office 2 points de vie. 

GARDES ZOMBIES

Dextérité: 11


Force: 9

Points de vie: 45

Si vous voyez que vous n'avez pas l'avantage, vous pouvez appeler Jin pour qu'il vienne vous aider, mais il ne pourra le faire qu’à partir du 5ème assaut. À partir de là, vous pourrez majorer votre Force d'Attaque de 2 points, de même que votre force, mais seulement à partir du cinquième assaut. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 345. Vous n’avez pas besoin de vous rendre au 200 en cas de blessure car les zombies n’utiliseront que leurs Berettas.
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Laboratoire de Recherches (suite)

En compagnie de Jennifer Kellyn, vous faites le tour du laboratoire, mais mis à part des monceaux de cadavres dévorés, des pendus (qui sont subitement devenus silencieux, était-ce de la folie de votre part en ayant cru les avoir entendus à votre arrivée dans le labo?) des entrailles et autres viscères, vous ne voyez rien du tout, pas même une sortie de secours.

- Qu'est-ce qu'on fait maintenant? Demande votre amie.

- Je ne sais pas, répondez-vous honnêtement, je suis désolé…

- Il n'y a pas de quoi, vous chuchote votre amie, attristée, tu as fait de ton mieux…

Ses yeux humides vous fixent intensément, et malgré la lassitude et l'angoisse qui s'emparent de votre amie, ses yeux restent toujours aussi pleins d'innocence et de tendresse.

- Je pense qu'il n'y pas d'autres solutions que de revenir au rez-de-chaussée et de sortir du Complexe, continuez-vous. Et qui sait? Peut-être que les secours arriveront bientôt.

- Je n'y crois pas trop…

L'attitude de votre amie vous fend le cœur, depuis que vous la connaissez, jamais vous l'aviez vue autant défaitiste. Même sur les champs de bataille elle restait optimiste quoiqu'il arrive. Vous aimeriez tellement lui dire que tout va bien, que tout va rentrer dans l'ordre et que des secours arriveront bientôt. Cependant, à part la prendre dans vos bras pour lui apporter un peu de réconfort et de soutient, vous ne pouvez rien faire de plus. Après ça, Kellyn vous observe, attendant que vous preniez une décision. Comme vous n'avez rien trouvé de concret, vous pouvez soit fouiller le labo (rendez-vous au 79) soit quitter la pièce. Dans ce cas, allez au paragraphe 391.
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- Je commence d’en avoir assez de ces hauts et de ces bas, rumine Alysha Martinez, je suis une Dominicaine, moi, je suis faite pour être au bord de la mer, sur la plage en train de bronzer, pas pour faire de la randonnée!

- De quoi tu te plains, bombita, réplique aussitôt Chris, tu es sur une île, si tu veux voir du sable, je veux bien t’accompagner sur la plage. On pourra profiter pleinement de ce moment agréable tous les deux.

Vous rigolez en entendant les propos de Chris car vous savez à quel point Alysha déteste ce genre de remarque et encore plus ce surnom de bombita que Dravis emploie souvent. D’ailleurs, sa réponse ne se fait pas attendre.

- Je te vois venir, pervers. Tu réfléchis plus avec ce que tu as entre les jambes qu’avec ce qu’il y a dans ta tête. Et faut voir aussi à quoi ressemble ce truc qui te sert de troisième jambe.

Cette réplique fait rigoler Jennifer et il n’y a rien de plus beau à vos oreilles que le rire de votre amante. Même si la situation actuelle n’est pas à la rigolade, vous lâchez un petit ricanement à votre tour en voyant la mine renfrognée du Sergent Dravis, qui, apparemment, n’a toujours pas compris qu’il ne sert à rien de draguer la Dominicaine.

- Arrêtez de rire! Clame Santiago à voix haute, il n’y a rien de drôle à ce que je sache.

Ce brusque changement d’humeur de la part de votre supérieur vous surprend beaucoup, car il vaut mieux que le moral des troupes soit bon que le contraire. Et comme si Jin avait lu dans vos pensées, il s’exclame:

- Oh, l’Espagnol, du calme. Tu es le mieux placé pour savoir qu’il vaut mieux avoir une troupe de bonne humeur qu’au bord du suicide. Mais je suis d’accord avec toi sur le fait que Chris, en tant que Sergent, devrait se tenir plus correctement, pas vrai?

- Désolé, répond Chris, j’ai eu un moment d’égarement. 

Vous avez du mal à comprendre pourquoi Chris a un grade supérieur à celui de Freeman alors que c’est clairement ce dernier qui donne des ordres, mais vous n’avez pas le temps de vous poser vraiment la question car vous entendez Santiago qui soupire:

- Veuillez m’excuser mon humeur qui ne me ressemble pas, mais j’ai vraiment de la peine à faire le deuil de la mort de Rodrigo, c‘est tout…

Plus personne ne fait de commentaires car vous et les autres savez à quel point lui et le Sergent Rodrigo Santos étaient proches. Ils sont nés dans le même village, ont grandi ensemble et ont fait leurs classes militaires en même temps. Ils étaient comme les deux doigts de la main, comme vous l’étiez avec Cole. À sa mort, vous vous êtes senti perdu, au bord de la dépression, et vous comprenez tout à fait l’attitude de Santiago. Le fait d’avoir rappelé le décès de Rodrigo remémore à tout le monde les nombreux morts qu’il y a eus jusqu’à maintenant et, de ce fait, plus personne ne parle jusqu’à ce que vous arriviez au croisement. Perdu dans ses pensées, Carlos ne dit plus rien alors que Jin est en pleine discussion avec son acolyte et ami. Même si vous n’êtes qu’un soldat, et à voir les regards de vos deux amies figés sur vous, c’est à vous de choisir une direction. Vous pouvez vous dirigez vers l’est, au bord de la mer (rendez-vous au 342) ou emprunter le chemin allant vers l’ouest, dans ce cas, vous devrez vous rendre au 378. 
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Corridors rez-de-chaussée

Le Rez-de-chaussée est dans le même état que quand vous l'aviez quitté, ce qui vous prouve que vous avez eu tort de vous faire du souci. Néanmoins, vous décidez de vérifier en vous rendant dehors, juste devant l'entrée. Mais quel est votre surprise lorsque vous découvrez les corps de vos amis, étendus dans des mares rougeâtres. L'un est en partie dévoré, l'autre a le crâne perforé par la tronçonneuse d'une mitraillette Razor. Tous les sens en alerte, vous sortez votre arme à feu, prêt à toute mauvaise éventualité. Le décor vous déstabilise ; vous venez de quitter un monde formé de sombres et glauques corridors pour arriver dans un cadre forestier qui aurait pu être accueillant s'il n'y avait pas les cadavres des membres de l'U.G.E. De plus, il règne ici un silence des plus étranges, voire même inhabituel; lors de votre premier passage ici, vous aviez le souvenir d'avoir entendu le chant des oiseaux ainsi que d’autres bruits animaliers. Si en venant ici la toute première fois vous avez rencontré l'étrange créature au masque d'acier, rendez-vous au 140, dans le cas contraire, rendez-vous au 209.
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Chambre enfant (suite)

D'un hochement de tête distrait, vous faites comprendre au Sergent qu'il peut presser sur la détente. Votre ami ne se fait pas prier et appuie directement sur la gâchette; la balle va se loger dans le crâne du petit garçon qui cesse aussitôt de s'agiter. Quelque peu horrifiée et étonnée par votre geste, Jennifer vous regard d'un air accusateur. Vous vous rendez compte que vous n'avez même pas pris la peine de vérifier s'il s'agissait d'un mort-vivant ou non, et vous gardez la tête baissée, ne voulant pas croiser le regard de votre amie. Alors que Dravis ne semble avoir aucun remord, vous, vous vous sentez coupable de cet acte de violence gratuite. Vous perdez 1 point de chance. Rongé par la culpabilité, vous quittez la chambre d'enfant. Choisissez une nouvelle destination sur votre plan.
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Porte secrète

- Moi, je sais comment sortir d’ici, déclarez-vous avec une certaine pointe d’excitation dans la voix.

- Ah oui? Fait Santiago, et comment?

- En fouillant parmi les rayons de la bibliothèque, j’ai trouvé un livre 
qui parlait de la  construction de ce bâtiment. Il appartenait au Dr. Gartner et il a fait mention d’un passage secret qui se trouve, je vous le donne dans le mille, au fond de ce couloir!

Tout le monde vous regarde les yeux tout ronds, comme s’ils ne vous croyaient pas.

- Le plus simple serait d’aller vérifier, en route!

- Oui, confirme Jennifer, hâtons-nous, je doute que la porte d’entrée tienne encore très longtemps…

Effectivement, vous pouvez entendre que les coups brutaux des zombies vont bientôt finir par détruire la porte. Sans plus tarder, vous filez droit devant vous, vos amis sur vos talons, et vous vous arrêtez seulement une fois au bout du couloir dans lequel vous vous tenez.

- Ça doit être ici, dîtes-vous.

Vous apposez vos mains contre le mur à la recherche d’un quelconque interrupteur quand soudain, un pan dudit mur s’ouvre en coulissant dans un son des plus désagréables. Vous reculez sous la surprise mais vous reprenez vite vos esprits. Un vent frais s’échappe de la nouvelle ouverture et quand vous y jetez un coup d’œil, vous vous apercevez que c’est un conduit qui s’enfonce sous la terre construit à même la roche.

- Allons-y!

D’abord sceptiques, vos amis ne semblent pas vouloir entrer tout de suite dans ce sinistre conduit, mais quand la porte d’entrée cède sous la horde de zombies et que ceux-ci pénètrent à leur tour dans la maison, toute méfiance quitte chacun de vos alliés et ils s’engouffrent sans plus tarder dans le nouveau passage. Toutefois, avec toute cette agitation, vous n’avez même pas pensé à ce qui pourrait se trouver de l’autre côté… Rendez-vous au 201.
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Bordant la plage sablonneuse sous un soleil de plomb, vous arrivez bientôt en vue de la crique. Celle-ci est composée de plusieurs maisonnettes qui servaient sans doute à loger les pêcheurs de l’île quand ils étaient au travail. Ce qui vous surprend en voyant ceci, c’est pourquoi le Gouvernement a tenu à ce que le labo de recherches soit construit sur une île déjà habitée par quelques familles de pêcheurs et de chasseurs. Peut-être que ceux-ci étaient contents de voir que les Hauts Placés du Pays daignent à leur donner un peu d’importance en construisant un bâtiment d’une aussi grande importance sur leur île. Haussant les épaules - il n’est pas toujours très bon de se poser maintes questions durant une mission - vous partez à la recherches d’informations qui vous serviront à localiser le laboratoire, votre objectif principal. En vous dirigeant vers la première hutte, vous remarquez qu’une longue passerelle mène au bout de la jetée. En y regardant de plus près, vous constatez qu’un bateau à moteur est à moitié immergé, ce qui attire votre curiosité. Si vous voulez d’abord fouiller les maisons, allez au 273. Mais si vous voulez d’abord jeter un coup d’œil à l’épave, vous pouvez le faire au 367.
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Chenil (suite)

Jin a les yeux rivé droit devant lui, plongé dans ses réflexions, et il ne s'aperçoit que trop tard qu’on vous attaque, tandis que Martinez est bien trop loin pour vous venir en aide rapidement. Vous levez votre bras en guise de défense, et le molosse zombifié – vous avez juste le temps de reconnaître un doberman – vous mord violemment à l'avant-bras. Vous grimacez sous l'atroce douleur, et bien que vous vous débattiez, la créature ne lâche pas prise pour autant. Vous perdez 7 points de vie, et cette morsure augmente votre taux de contamination de 3 points. Vous lâchez votre arme à feu que vous aviez en main et cette dernière va heurter violemment le sol. Tout s'est déroulé si vite que ce n'est qu'en entendant vos cris que Jin se rend compte de la situation et ne perd pas de temps pour venir vous secourir. Avec des réflexes fulgurants, Jin bondit sur votre agresseur et l'embroche avec la tronçonneuse de sa mitraillette. Des giclées de sang se répandent sur vous et sur Jin qui appuie sur la gâchette de son arme dont les balles viennent perforer le buste du chien mutant qui rend l'âme dans d'affreux couinements rauques. Votre ami vous tend ensuite la main pour vous aider à vous relever. Vous l'avez échappé belle ! Si Jin n'était pas intervenu, vous ne seriez probablement plus de ce monde à l'heure actuelle. Martinez vient vers vous pour s'assurer que tout va bien, et quand vous lui hochez la tête pour confirmer, vous reprenez votre route dans le chenil. Sans perdre de temps, vous reprenez votre arme et vous devez tester son enrayage selon le procédé habituel. Si vous tirez un nombre supérieur, votre arme sera dorénavant inutilisable et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure). Malheureusement pour vous et votre équipe, vous n'avez pas fait trois pas que six autres de ses semblables émergent d'une cage la plus éloignée et galopent à toute vitesse vers vous. D'un accord commun, chacun d'entre vous devra faire face à deux adversaires. Ils sont très rapides mais heureusement pour vous ils n’attaqueront que l’un après l’autre. Vous ne pourrez pas utiliser de grenades durant tout le combat.

CHIEN ZOMBIE

Dextérité: 9


Force: 5

Points de vie: 35

CHIEN ZOMBIE

Dextérité: 10


Force: 5

Points de vie: 37

Si vous vous faites toucher, rendez-vous au 200 pour évaluer la gravité de vos blessures. Si vous êtes vainqueur, une légère amertume se fait ressentir lorsque vous constatez qu'il n'y a strictement rien dans le chenil, pas même une petite balle. Bredouille, vous reprenez une nouvelle destination sur votre plan.
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Votre instinct de survie ne vous a jamais trompé mais bizarrement, vous n’y avez pas prêté attention assez vite et bientôt, quelque chose s’enroule autour de votre cou et commence à vous étrangler! La surprise passée, votre corps se raidit et vous bombez les muscles pour essayer de vous sortir de ce guet-apens, mais la pression de la… chose autour de votre cou devient de plus en plus forte et vous n’arrivez pas à vous en défaire. D’après ce que vous pouvez sentir en y passant vos mains, il semblerait que vous avez à faire à une sorte de tentacule. Rapidement, vous commencez à manquer d’air. Si vous êtes en compagnie de l’un de vos équipiers, rendez-vous sans plus tarder au 386. Si vous êtes seul, vous devez tester votre résistance. En cas de réussite, rendez-vous au 255, dans le cas contraire, allez au 157.
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Devant la porte du laboratoire de Recherches (suite)

Décidé coûte que coûte d'éliminer votre futur assaillant le plus rapidement possible vous pointez votre arme en direction du bruit, prêt à faire feu. Quand le nouveau venu émerge de la semi obscurité, vous abaissez votre arme, n’en croyant pas vos yeux. Depuis que vous l'aviez quittée, vous n'espériez plus qu'une chose: la retrouver. Vous ne vous attendiez pas à la revoir avant un moment, et voilà maintenant qu'elle se tient devant vous, surgit de nulle part.

- Jennifer! 

- Reda!

La jeune femme court dans votre direction et saute dans vos bras accueillants. Elle se blottit contre vous, et entre deux sanglots, vous dit:

- Je suis si contente de te revoir, je croyais t'avoir perdu à jamais…

Vous lui caressez les cheveux tout en lui répondant:

- Moi aussi, j'ai eu si peur depuis que Carlos  m'a raconté la triste vérité.

Et ni une ni deux, Jennifer se met sur la pointe des pieds et vous embrasse; vous êtes d'abord surpris par son geste mais vous ne tardez pas à répondre à son baiser encore plus fougueusement. Après ça, votre amie semble rougir et s'excuse:

- Désolé, je n'aurais pas dû faire ça, surtout dans de pareilles circonstances, mais…

Vous la coupez dans son élan.

- Ne t'inquiète pas, c'est normal, déclarez-vous en ôtant tendrement l'une de ses mèches de cheveux de devant ses yeux. Si tu me disais ce qui s'est passé?

Kellyn reprend son souffle pendant une poignée de secondes avant de vous raconter:

- En entrant dans l'animalerie, Dravis s'est retourné contre nous, prétextant qu'il était à la solde d’une Organisation et que son but, avec Jin, était d'empêcher les membres de l'U.G.E. de sortir vivants de cette île. Santiago et Dravis se sont battus mais ce dernier a eu le dessus. Il m'a prise en otage mais lorsque nous sommes arrivés dans les WC, il a commencé à se transformer en l'une de ces… choses.

- Comment est-ce arrivé? Demandez-vous.

- Je sais qu'il a été blessé à plusieurs reprises mais je ne serai pas étonnée qu'il se soit inoculé une substance contenant des particules du virus. Finalement, j'ai pu m'échapper et je suis restée cachée jusqu'à ce que j’entende des bruits de pas. Je n’ai pas reconnu le pas lent des zombies, j'en ai donc déduit que c'était quelqu'un de bien vivant. Je suis sortie de ma cachette, et je t'ai trouvé.

- Tu as bien agis, je suis fier de toi.

À ces mots, Kellyn esquisse un sourire qui, même étant léger, embellit son visage triste et fatigué.

- De mon côté, j’ai dû éliminer Jin. Ce salaud a tué froidement Martinez! (vous remarquez le visage terrifié de votre amante) Mais ne perdons pas de temps, il faut songer à sortir d'ici, et au plus vite.

- Tu as raison… mais comment faire?

Vous haussez les épaules, dépité et ne sachant pas quoi lui répondre.

- J'ai réussi à déverrouiller la porte du laboratoire, peut-être qu'on y trouvera un moyen de sortir.

- Je l'espère aussi, répond la jeune femme dans un murmure.

Ensemble, vous vous dirigez vers l'imposante porte; vous pressez le bouton d'ouverture, et tandis que le sas commence à s'ouvrir, une inquiétante appréhension s'empare de vous…

Rendez-vous au 365.
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- Bon, je crois qu’il va falloir combattre, vous murmurez-vous à vous-même.

Vous reculez tranquillement de quelques pas pour prendre vos distances et vous vous saisissez une arme. Vous faites craquer vos doigts et votre nuque puis vous tendez le bras en direction du gros lézard et avec votre index, vous lui faites signe d’approcher.

- Viens te battre!

Malgré son air bête et méchant, le gros monstre du marais semble comprend votre geste et accepte votre invitation. Il s’élance dans votre direction en poussant un grondement bestial tandis que ses pattes font trembler le sol flétri du marais, sa langue jaillissant tel un cobra prêt à vous faire passer de vie à trépas. Sa vitesse d’accélération vous surprend car il comble la moitié de la distance qui vous sépare, ce qui laisse présager un combat violent! Avant de l’entamer, vous pouvez effectuer un tir de précision. En cas de réussite, le monstre perd 6 points de vie et un point de dextérité. Si Cole est avec vous, vous pouvez majorer votre dextérité de 3 et votre force de 2 pour toute la durée du combat. En revanche, si c’est Jack Madigan qui est à vos côtés, votre dextérité augmente de 2 et votre force de 1 en raison de son état de faiblesse. Si vous êtes seul, vous ne bénéficiez d’aucun bonus. À chaque fois que vous tirez un chiffre impair en calculant la Force d'Attaque de votre adversaire et qu’il remporte l’assaut, il utilisera sa queue qui vous infligera +2 de dégâts, en plus de sa force. Faites attention, si vous voulez utiliser une arme de corps à corps contre la créature, vous devrez déduire les dégâts de 2 points en raison de sa peau qui est aussi résistante qu’une cuirasse. Si vous avez une grenade, vous pouvez l’utiliser pour achever la créature quand ses points de vie seront de dix ou moins.
MONSTRE REPTILIEN

Dextérité: 9


Force: 9

Points de vie: 46

Malheureusement pour vous, le monstre dirigera ses attaques que sur vous. En cas de blessures, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 182.
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Corridors étage inférieur

Votre adversaire est trop leste et trop habile pour vous et vous n’arrivez pas à parer toutes ses attaques. Jin vous prend de vitesse, et sans vous en rendre compte, vous baissez votre garde. Le Caporal renégat en profite pour faire une attaque vicieuse, visant votre gorge. Vos réflexes ne sont pas assez vifs et vous ne parvenez pas à esquiver son attaque : la lame de votre ennemi atteint votre cou et vous égorge. Aussitôt, une douleur fulgurante envahit votre corps tandis que votre souffle se fait plus difficile. Vous lâchez votre arme pour porter vos mains à votre cou, essayant d’empêcher le sang de couler, mais c’est trop tard, le sang se déverse à grands flots pour finir en flaque rougeâtre juste en dessous de vous. Les lancements causés par la douleur vous font mettre à genoux alors que vous avez de plus en plus de peine à respirer. Votre vue se trouble et vous sentez votre esprit s’en aller. Plus rien ne compte autour de vous et seul le rire tonitruant de Jin vous parvient aux oreilles. Celui-ci se délecte de votre situation et ne prend même pas la peine de vous achever afin d’abréger vos souffrances. Tandis que vous commencez à sombrer dans l’inconscience, vous entendez les ricanements du traître accompagner les derniers instants de votre vie. « Si seulement, si seulement je l’avais eu en premier » songez-vous avant de mourir…
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Cuisine (suite)

Sans perdre de temps, Dravis tend son bras qui tient son fusil à canon scié et ouvre immédiatement le feu sur la créature: la décharge de chevrotines déferle à toute vitesse et vient s'encastrer dans l'embonpoint du zombie. L’impact le soulève de terre et l’envoie voltiger contre le mur derrière lui. Des filets de sang presque noirs jaillissent des blessures tandis que l'ancien chef cuistot émet des sons étouffés. Péniblement, et machinalement, il se remet debout pendant que vous dégainez une arme à feu. Effectuez un tir de précision en déduisant les munitions selon l’arme en mains. En cas d’échec, vous devrez recommencer jusqu’à ce que vous arriviez enfin. Lorsque vous arrêtez d'appuyer sur la détente, le zombie s'affaisse sur le sol dans une mare de sang, rendant définitivement son dernier soupir. Maintenant que tout danger est écarté, vous pouvez fouiller la cuisine. Celle-ci est sens dessus-dessous, certainement le théâtre d’une récente bataille. L'eau sale a débordé de l'évier et vos chaussures se trouvent bientôt trempées à force de marcher sur le sol mouillé. Ce sol même étant recouvert de sang plus ou moins frais. Parmi les détritus, vous ne découvrez rien, et vous vous apprêtez à cesser les fouilles quand Jennifer s'exclame:

- Hé, ça fonctionne!

Aussitôt, vous vous retournez dans sa direction et vous êtes surpris de voir qu'elle a allumé la cuisinière!

- Super, on pourrait s'en servir pour cuire nos aliments, déclare Chris Dravis avec enthousiasme.

- Oui, pourquoi pas, répondez-vous. Le temps nous est compté, mais on nous a toujours appris à ne jamais se battre le ventre vide.

Si vous avez de quoi manger, vous pouvez utiliser l'une de vos rations pour regagner le double de points de vie qu'elles confèrent d'habitude. À présent, vous devez faire un choix, vous pouvez quitter la cuisine et revenir sur vos pas (choisissez une nouvelle destination sur le plan) ou franchir la nouvelle porte qui vous est encore inconnue. Dans ce cas, rendez-vous au 311.
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- Oui, faites-vous. En cherchant mon chemin dans cette jungle j’ai rencontré Steve, malheureusement déjà mort. Je ne sais pas par qui, il est probable qu’il se soit fait tuer par l’une de ces terribles créatures reptiliennes. Par contre, je n’ai pas vu Bryan…

Vos deux amis prennent un air abattu en entendant ces sombres paroles, toutefois, Rodrigo vous dit :

- Même si ce que tu dis nous dit nous attriste tous, nous savons au moins ce qu’il est advenu de ce brave Juan et grâce à toi, nous sommes fixés sur son sort (reprenez un point de chance).

- Bien, reprend Jayce, la nuit est tombée, je propose qu’on aille dormir dans la carcasse de l’avion, nous avons tous besoin de repos. (Jayce se tait quelques secondes avant de déclarer brusquement) Ah oui, Reda, Rodrigo et moi-même avons pu sauver des flammes deux ou trois objets qui pourront t’intéresser, tu pourras prendre ce que tu voudras.

- Compris, faites-vous.

- Allons-y, conclue Rodrigo.

Tous trois, vous vous dirigez vers les débris de l’avion afin d’y prendre un repos bien mérité, repos que vous n’avez pas pu avoir à cause de l’intervention de Shepard. Vous n’avez encore jamais passé de nuit sur cette île et vous ne savez vraiment pas à quoi vous attendre. Qui sait ? Peut-être que tout se passera bien, quoi qu’il en soit, pour le savoir, rendez-vous au 338.
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Poste de gardes

Une fois vos ennemis à terre, vous vous retournez en direction de Martinez et vous constatez avec joie qu'elle a également occis son adversaire sans être blessée. Le mur en face de vous et criblé d'impact de balles, accentuant davantage le côté ravagé de la pièce. Le Caporal vous rejoint et ensemble, vous entreprenez une fouille complète de l'endroit. Vos coups de feu et autres explosions ont détruit la plupart du mobilier, mais ceci vous importe peu. En revanche, après vous être mis d'accord avec vos amis sur qui prend quoi, vous empochez un chargeur de Beretta (1x15 balles de 9mm) et une ration de survie (+4 points de vie) Voyant qu'il n'y a plus rien d'intéressant, vous quittez la salle des gardes pour rejoindre une autre section du rez-de-chaussée.
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Intérieur du Centre de Recherches

Selon vous, le meilleur moyen de rivaliser un peu avec la puissance de Jin et de vous piquer avec des seringues contenant des doses d’adrénaline. Celles-ci vous ont passablement aidé contre vos ennemis, et vous espérez que ce soit également le cas face à votre ancien allié à la puissance incommensurable. Exceptionnellement pour ce combat, chaque dose d’adrénaline augmentera votre dextérité et votre force d’un point, et ajoutera 10 points de plus à votre total actuel de points de vie. Faites les modifications nécessaires puis tenez-vous prêt à mener le combat le plus difficile de votre vie. Chaque coup porté à mains nues par Jin vous fera perdre 10 points de vie. De votre côté, vous ne pourrez compter que sur votre nouvelle force accrue par les doses d’adrénaline qui dureront toute la durée du combat. À noter que vous ne pourrez pas faire usage de la capacité spéciale que confère d’habitude une piqûre d’adrénaline. Aucune autre arme n’est tolérée et, bien entendu, vous ne pouvez pas vous enfuir au cours du combat ni utiliser une grenade. Bonne chance!!

JIN FREEMAN (transformé)

Dextérité: 15

Force: 10

Points de vie: 100

Si, par miracle, vous sortez vainqueur de ce combat de titans, rendez-vous au 346.
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Voici un zombie un peu plus malin que les autres, mais il a quand même fini par prendre le même chemin que ses congénères. Vous regardez autour de vous et vous comprenez aussitôt que la masure perdue ne recèle aucun objet susceptible de vous intéresser. En revanche, malgré l’odeur nauséabonde que dégage le cadavre ambulant, vous vous empressez de lui faire les poches. Vous ôtez le chargeur du Beretta et vous comptez les balles qui se trouvent à l’intérieur. Pour en savoir combien il en reste, lancez 1D6. Dans l’une de ces poches, vous trouvez une pilule médicale et une seringue. Dans un premier temps, vous vous demandez ce que le garde pouvait bien faire avec une seringue mais quand vous lisez dessus « adrénaline » vous avez une petite idée sur ses effets. Pour le savoir, reportez-vous en haut de document dans la partie « autres objets ». Notez ce que vous désirez prendre sur votre feuille d’aventure avant de quitter la cabane. De là, vous pouvez quitter la clairière et retourner à l’embranchement au 81, ou, si ce n’est pas déjà fait, partir en direction des buissons où vous aviez aperçu les fruits (rendez-vous au 221). Si vous possédez un bout de papier et que vous souhaitez l’utiliser, retourner au 146 et suivez les indications.
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WC Femmes (suite)

Les relents nauséabonds qui se dégagent du tas d’immondices est très novice et vous comprenez pourquoi la tête vous tourne autant. Majorez votre taux de contamination de 1. Faisant fi de votre dégoût, vous farfouillez dans le tas avec acharnement, mais comme vous ne savez pas trop ce qui se trouve là-dedans, vous devez tenter votre chance. En cas d’échec, vous vous blessez avec un bout de verre qui vous ôte non seulement 3 points de votre précieuse vie, mais qui augmente également votre taux de contamination d’un point. Si vous êtes chanceux, vous ne subissez aucune blessure. Une dizaine de minutes passent avant que vous fassiez l’état de vos découvertes. Vous avez là un sérum (mais comme la moitié du liquide a déjà été utilisée, le sérum n’abaissera votre contamination que d’un point seulement) une petite trousse de soin ayant déjà servi en partie mais qui vous rendra quand même 5 points vie, ainsi qu’une poignée de balles de 9mm. Pour savoir combien il y en a, lancez 1D6. Ne trouvant plus rien d’autre, vous décidez de quitter les WC pour femme afin de poursuivre vos investigations dans une autre partie du sous-sol.
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Réfectoire

En furetant dans les cuisines, vous découvrez sur la cuisinière une casserole propre et pleine d'eau chaude. Si vous le souhaitez, vous pouvez prendre 5 minutes de votre temps pour utiliser l'une de vos rations et vous cuire un bon repas. Si vous le faites, vos amis accueillent cette idée avec joie et feront de même avec leurs propres vivres. Au lieu de regagner les 4 points de vie habituels que vous confèrent les rations de survie, vous en gagnez 10 de plus! Satisfait et repu, à l’instar de vos amis, vous quittez le réfectoire pour entreprendre votre périple dans un autre secteur du rez-de-chaussée.
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Laboratoire de Recherches, partie 3 du combat

La créature encapuchonnée saute de son perchoir et se réceptionne habilement en faisant éclabousser des tâches de sang qui recouvrent le sol du labo. Elle émet un sifflement aigu avant de se redresser de toute sa hauteur, vous faisant enfin face. Malgré son visage caché, vous sentez qu'elle darde sur vous un regard haineux. À mesure qu'elle avance, des lames émergent des métacarpes de chacune de ses mains. Sans tarder, vous avisez votre tronçonneuse que vous aviez mise à l'écart en début du combat afin de ne pas être gêné dans vos mouvements, et vous vous ruez aussitôt vers elle. Une fois en mains, le poids de l'arme vous donne un certain réconfort et une sensation de puissance. Un sourire mauvais à l'encontre de votre ennemi se dessine sur votre visage, tandis que le prédateur au faciès d'acier recule en apercevant l'arme tenue fermement dans vos mains. Apparemment, la créature redoute votre tronçonneuse mais cela n’est pas suffisant pour l’arrêter définitivement. Préparez-vous pour un ultime duel au corps à corps qui décidera qui des lames ou de la tronçonneuse sera le plus fort. Grâce à la tronçonneuse qui est la seule arme qui peut infliger de véritables dégâts au prédateur masqué, ce dernier perd deux points de dextérité. (Son total de départ étant de 13). N'oubliez pas de compter, comme lors du précédent combat, le nombre d'assauts effectués, que ce soit victorieux ou non. À noter que la technique du double aux dés tuant instantanément n'est pas valable durant ce combat, de même que la technique de la grenade. Cependant, vous pourrez en lancer une contre vitre adversaire mais le souffle vous fera perdre 5 points de vie. À partir de maintenant, comptez le nombre d’assauts qu’il vous faudra pour venir à bout de votre puissant ennemi.

PREDATEUR AU MASQUE D'ACIER (au corps à corps)

Dextérité: 11

Force: 8

Points de vie: 70

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 118 pour fêter votre victoire.
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Une fois à la surface, vous récupérez avec hâte vos objets sur le bateau et vous reprenez pied sur le ponton, en vous promettant de ne plus jamais plonger dans l‘inconnu comme vous venez de le faire. Encore sous le choc de votre macabre rencontre, vous vous éloignez de l‘épave. Dans un premier temps, vous essorez le haut de votre treillis, laissant au soleil le soin de sécher votre pantalon. Dans un deuxième temps, il vous faut prendre une décision. Il vous reste encore des endroits à fouiller. La cabine  du bateau au 250. La crique et les maisons de pêcheurs au 273. Le phare au 106. Le corps au bord de la mer au 289. Que décidez-vous? À noter que vous ne pouvez pas vous rendre dans un lieu déjà visité.
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Salle des produits radioactifs

Testez votre résistance ou augmentez de 1 votre taux de contamination. Au bout de plusieurs minutes de recherches sans rien découvrir, vous commencez à vous dire que vous perdez votre temps. Qu’espérez-vous trouver dans une salle aussi hautement contaminée que celle-ci? Rageant contre vous-même et contre votre bêtise, vous vous apprêtez à faire demi-tour lorsque vous êtes freiné dans votre élan par une demi-douzaine de zombies dépecés qui sont en train de ramper dans votre direction. Vous qui aviez cru que ceux-ci ne représentaient aucun danger, vous vous êtes bien trompé. Une sorte de gargouillement horrible sort de leur bouche, et ils tendent déjà leurs bras pour agripper vos pieds afin d’y planter leurs dents. Heureusement pour vous, leurs gestes sont lents et saccadés et vous parvenez à les éviter. Toutefois, dans le feu de l’action, vous avez mal évalué votre déplacement et vous vous retrouvez bientôt acculé contre le mur. Pour le moment, vous n’avez pas la possibilité de fuir sans combattre. Heureusement, vous avez la possibilité de vous servir d’une grenade, dans ce cas-là, vos ennemis seront morts instantanément mais la déflagration vous fera perdre 8 points de vie. Il vous est possible d’effectuer un tir de précision qui réduira la dextérité des zombies de 1 et leurs points de vie de 5. N’oubliez pas de déduire les munitions selon l’arme utilisée. Décidez de ce que vous allez faire, mais sachez une chose, ces zombies sont extrêmement contagieux, chaque blessure infligée doublera les point de contamination lors de l‘attribution des dégâts au paragraphe 200, alors un conseil, tuez-les au plus vite. 

RESTES DE ZOMBIES

Dextérité: 6


Force: 5

Points de vie: 35

Au bout du 3ème assaut, vous pouvez les éviter et vous éclipser, mais sachez que si vous n’avez pas eu le temps d’examiner la cuve se situant au centre de la salle, vous ne pourrez plus revenir ici. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 160 en n’omettant pas de passer au 200 en cas de blessures en prenant compte de ce qui a été dit ci-dessus (par exemple, si on vous a infligé 2 ou 3 blessures, ce n’est pas de 1 point qu’il faudra augmenter votre taux de contamination mais de 2).
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Finalement, vous avez de la chance dans votre malchance car vous découvrez, vraiment tout par hasard, un morceau de papier qui flotte sur l’eau tout près de vous. Immédiatement, vous vous en emparez et vous en prenez connaissance. Sur le papier, bien que ce ne soit plus très visible, vous parvenez à discerner les contours d’un dessin représentant une hutte et, à quelques centimètres, une croix que le dessinateur a dû tracer. Quelque chose est écrit en bas du dessin et tout ce que vous pouvez en lire est: 30 mètres à gauche. Vous haussez les épaules: vous ne savez pas à quoi peut bien rimer tout ceci, mais vous prenez quand même la peine de noter mentalement cette information dans un coin de votre mémoire. Jetant le papier qui vous n’est plus d’aucune utilité, vous tournez ensuite les talons et c’est quand même un peu énervé que vous reprenez votre route sur la berge. Si un de vos collègues vous accompagne, vous lui parlez de ce que vous avez trouvé. Avant de reprendre votre route, l’eau aura peut-être endommagé votre arme à feu que vous aviez en bandoulière, à condition d’en avoir une. Dans ce cas-là, tester son enrayage. En cas de réussite, votre arme fonctionnera toujours, mais si vous ratez, votre arme sera désormais inutilisable à cause de l’eau et vous devrez la rayer de votre feuille d’aventure. Rendez-vous au 388.     
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Si vous êtes déjà venu ici, il n’y a plus de traces des loups, même si vous avez fui durant le combat. Les bêtes survivantes ont sans doute préféré regagner leur tanière. Le secteur est tranquille, seul le piaillement heureux des oiseaux alentour vient troubler la sérénité des lieux. Continuez votre chemin soit au 238, soit au 133. Si c‘est la première fois que vous passez par ici, poursuivez la lecture.

À peine avez-vous effectué quelques pas dans cette partie de la plaine qu’un hurlement vous accueil. Ce hurlement, ressemblant à ceux que font les loups, vous fait froid dans le dos. Vous regardez autour de vous et ô comble de malchance, ce ne sont pas les cachettes qui manquent. À droite comme à gauche, de hauts arbres se dressent haut dans le ciel. Les grands conifères sont entassés les uns contre les autres et seul un mince rayon de soleil parvient à s’infiltrer à l’intérieur du bois, réduisant votre visibilité. Le hurlement se répète encore, suivit d’une seconde fois quelques secondes après. Aux aguets, vous scrutez les environs, votre main empoignant fermement votre arme. Soudain, un buisson bouge sur votre droite, puis sur votre gauche. Enfin, votre agresseur décide de sortir de sa cachette. La créature se déplace sur quatre robustes pattes et son pelage autrefois gris argenté a laissé sa place à une masse de chairs informes violacée. La bête vous regarde d’un œil torve - le second ayant disparu de son orbite d’où s‘écoule un liquide transparent - tandis que de la bave s’échappe de sa gueule pourvue de dents très tranchantes. Son museau est long, et ressemble à s’y méprendre à celui d’un loup. La créature grogne en vous voyant, rameutant le reste de ses congénères. Au final, ce n’est pas un seul adversaire que vous avez en face de vous, mais trois! Ils vous tournent autour, bavant d’envie de vous dévorer. Ce rituel dure plusieurs minutes jusqu’à ce qu’ils décident de vous attaquer dans un bel ensemble. Préparez-vous à défendre votre vie! Considérez vos assaillants comme un ennemi unique. Si vous avez un compagnon à vos côtés, vous pouvez ajouter 2 points à votre Force d'Attaque et 2 aux dégâts que vous infligerez, alors que vous pourrez diminuer de trois points tous les dommages causés par la meute de loups. Si vous combattez tout seul, ne tenez pas compte de ce qui a été indiqué précédemment et tenez-vous en aux caractéristiques ci-dessous. Vous n’avez pas le temps d’effectuer un tir de précision ni de lancer une grenade.

MEUTE DE LOUPS

Dextérité: 9


Force: 9

Points de vie: 48

Vous pouvez prendre la fuite à tout moment, mais seulement en empruntant le chemin qui mène au 133. Mais dans ce cas, les loups vous attaqueront une dernière fois, vous faisant perdre 6 points de vie. Si vous vous êtes vainqueur, rendez-vous au 307 sans oublier de passer au 200 si vous vous êtes fait blesser.
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WC Hommes (suite)

Vous avisez quelques instants le corps désormais sans vie de Dravis, profitant par la même occasion de reprendre votre souffle. Le combat a été rude, très rude. Le virus est plus puissant et plus virulent que vous ne l'aviez pensé, ce qui confirme que vous devez faire sauter ce laboratoire le plus vite possible afin de détruire cette menace que représente ce virus. Sans perdre de temps, vous faites les poches du cadavre et vous acquérez le matériel suivant: un fusil à canon scié, 7 cartouches, deux grenades, une ration de survie, une seringue d'adrénaline et une clé métallique portant une étiquette sur laquelle est marquée "Salle de Sécurité". Si vous y êtes déjà entré par vos propres moyens, cette clé ne vous sera plus d'aucune utilité. En revanche, si vous n'êtes pas encore passé par la salle de Sécurité, mettez cette clé dans l'une de vos poches et notez là sur votre feuille d'aventure. Cette victoire et ces trouvailles vous font regagner un point de chance. Comme il n'y a pas de trace de Jennifer, vous quittez les WC pour visiter une nouvelle zone.
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Vestibule

Couvert par l'arme de Dravis, vous ouvrez la porte en bois aussi doucement que possible. Vous débouchez dans une pièce tout en longueur et après un rapide coup d'œil, vous constatez que vous vous tenez sur le seuil du vestibule. La plupart des vêtements pendus aux cintres sont des habits de pêcheurs et de jardiniers, mais quelque chose attire tout de même votre intérêt: un couteau de chasse (ayant les mêmes capacités qu'un couteau de combat) et une cuirasse posé dans un coin de la salle. Cette dernière n'a jamais été portée, elle possède donc le maximum de protection, soit 6 coups qui ôteront de 2 points tous les dégâts causés par vos ennemis. Satisfait de vos trouvailles, vous quittez le vestibule pour vous rendre dans un autre secteur de la maison.
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BOUM BOUM BOUM BOUM.

C’est par ces bruits étranges que vous vous réveillez en sursaut. Par instinct, votre main tient déjà fermement votre arme à feu. Grâce à votre expérience acquise au fil des années, vous avez appris à dégainer rapidement en cas d’imprévues et ce qu’il vient d’arriver ne déroge pas à la règle. Rapidement, vous jetez un coup d’œil en direction de Jack Madigan et vous remarquez qu’il dort encore : trop affaibli par ses différentes blessures, celui-ci n’a rien entendu. D’ailleurs, une fois vos esprits entièrement recouvrés, vous vous demandez si vous n’avez pas rêvé. Vous patientez encore plusieurs secondes et le bruit se fait à nouveau entendre: BOUM BOUM BOUM. Vous dressez l’oreille: pas de toute, c’est bien la porte du phare qu’on est en train de défoncer! Sans plus tarder, vous vous remettez debout et vous remarquez qu’il fait complètement nuit dehors, vous n’avez sûrement pas dormi plus de deux ou trois heures. Vous n’avez pas de montre mais vous en concluez qu’il doit être entre 23h et minuit. Petit à petit, vous descendez les marches du phare tandis que les coups se répercutent à nouveau. L’arme tremble dans vos mains et malgré l’air frais du bâtiment, vous transpirez à grosses gouttes. Vous respirez lentement et sans bruit, ne trahissant ainsi pas votre présence malgré l’adrénaline qui parcourt votre corps. Pourtant, quand vous n’êtes plus qu’à quelques mètres de la porte, les bruits cessent comme ils étaient venus. Vous restez immobile encore quelques instants et, tendant l’oreille, vous ne percevez plus aucun son si ce n’est les battements de votre propre cœur. Vous devez savoir qui est le responsable de ce bruit, mais cela pourrait être aussi bien l’un de vos camarades blessés qu’une autre de ces monstruosités. Qu’allez-vous faire? Allez-vous rester à l’intérieur du phare à attendre la suite des évènements (rendez-vous au 253) ou préférez-vous ouvrir la porte et vous précipiter à l’extérieur? (Ce que vous pouvez faire en allant au 336).
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Intérieur du Centre de Recherches

Ne perdant pas une seconde, vous détalez à toute vitesse tout en scandant à plusieurs reprises le nom de votre amie. Vous avez peur qu'elle ne vous entende pas à cause du bruit de l'alarme, c'est pourquoi vous élevez la voix à chaque nouvel appel. Comme elle ne vous répond pas, vous perdez un peu patience et c'est lorsque vous être en train de gravir les escaliers menant au rez-de-chaussée que vous commencez à redouter le pire. Pourquoi ne vous a-t-elle pas attendue près du laboratoire? S'il y avait des créatures dans les parages, elle les aurait tous tués, ou, à la limite, elle se serait cachée dans les parages, mais là, son absence n'est pas normal. Alors qu'il ne vous reste plus que quelques mètres à franchir avant d'arriver à la porte d'entrée principale, une voix, venant d'outre-tombe, vous stoppe net dans votre élan:

- Pas si vite, Reda!

- Qui a parlé? Demandez-vous instantanément

Personne ne vous répond, mais vous entendez rire non loin de vous. Tout à coup, une silhouette émerge d'un coin plongé dans l’obscurité.

- Début de l'explosion dans H-17 minutes. Tout le personnel est prié de quitter les lieux, reprend la voix féminine.

- Tu ne vas pas t'en tirer comme ça!

Cette voix… non, ce n'est pas possible… il est mort, comment a-t-il pu survivre à sa chute? Et tandis que vous êtes plongé dans vos pensées, l'intrus émerge de la pénombre et quand vous le reconnaissez, vous restez interdit: la personne qui se trouve en face de vous n'est autre que Jin! Mais ce n'est pas tout, ce qui vous glace le sang c'est quand vous vous apercevez qu'il tient votre amie Jennifer Kellyn en otage; cette dernière étant particulièrement amochée avec ses yeux au beurre noir, son visage entaillé et ses coupures aux lèvres. Sa tête pend mollement sur son épaule et si elle ne poussait pas ces petits gémissements à peine audibles, vous l’auriez cru morte. En la voyant dans cet état, votre cœur ne fait qu'on bond : dieu sait ce que votre pauvre amante a pu subir entre les mains de son bourreau.

- Lâche-là immédiatement! Ordonnez-vous.

Votre opposant esquisse un sourire narquois, et maintenant que vous le pouvez voir, vous remarquez qu'il a le teint pâle, que son visage se décompose à certains endroits et que sa masse musculaire semble avoir doublé de volume. Pour quelle raison, vous ne sauriez le dire. Il vous toise du regard, affichant toujours son sourire sournois. Jin maintient toujours fermement votre amie dans ses puissants bras et il ne semble pas vouloir la lâcher. Comme allez-vous réagir?

Sortir une arme et l'attaquer sans attendre? (Rendez-vous au 134)

Le provoquer? (Rendez-vous au 333)

Continuez de lui parler? (Rendez-vous au 8)
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Débarras

Alors que vous pénétrez dans la pièce, vous entendez un grondement juste en dessus de vous. Levant les yeux, vous constatez avec effroi que les planches du plafond sont en train de s'écrouler. Dépêchez-vous, il vous faut sortir au plus vite, sinon, vous allez mourir enseveli sous les décombres! Pour cela, testez votre agilité. En cas de réussite, vous ne perdez que 2 points de vie car une planche vous frappe sur l'épaule, mais en cas d'échec, vous recevez une bonne partie des gravats sur la tête, ce qui vous fait perdre 8 points de vie! Finalement, vous parvenez à sortir du débarras et c'est sans perdre de temps que vous choisissez une nouvelle destination sur votre plan.
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Sans hésiter, voyant la future menace qui se présente devant vous, vous pointez votre arme à feu en direction de votre Commandant. À votre plus grand étonnement, Shepard semble ravi à l’idée d’en découdre à voir le sourire mauvais qui s’affiche sur son visage. Vous avez eu le bon réflexe de vouloir combattre votre ancien 1er Lieutenant car celui-ci est devenu une sorte de super-zombie qui ne pense qu’à tuer. Il serait trop dangereux de le combattre au corps à corps, son fusil à pompe chromé vous infligerait trop de dégâts. Chaque fois qu’il vous blessera, il vous infligera 8 points de vie, moins les déductions si vous avez une armure. À noter que vous ne pourrez utiliser qu’une arme à feu contre lui, se rapprocher serait trop dangereux. Si par malheur vous deviez arriver à court de munitions, vous n’auriez pas d’autre choix que de l’affronter au corps à corps, dans ce cas-là, ce n’est pas 8, mais 10 points de vie que vous perdrez à chaque blessure. Andy Shepard porte un gilet pare-balles (qui réduit de trois points tous les coups que vous lui porterez) qui lui servira encore à 6 reprises avant d’être inutilisable. Vous allez vite vous rendre compte qu’Andy Shepard n’a rien d’un vulgaire zombie! Si vous le désirez, vous pouvez lancer une grenade en début de combat. 

ANDY SHEPARD

Dextérité: 10

Force: -

Points de vie: 44

Si vous êtes vainqueur de ce féroce combat, rendez-vous au 177 (Pas besoin de vous rendre au 200 car vous n’avez pas été infecté au cours du duel).
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Stockage des matériaux

La petite porte qui se tient devant vous doit certainement mener dans une petite pièce. Voulant la fouiller le plus rapidement possible, vous faites signe à Jin et à Alysha de rester en arrière. Vous actionnez le loquet et la porte s'ouvre sans résistance sur un local de dimension moyenne, voir même plus petite que les autres salles. Lorsque vous constatez que cette pièce ne referme rien d'autres que des tuyaux métalliques, des bouts de tôle et de vieilles machines usagées, vous savez d'avance que vous n'allez trouver rien de spécial, si ce n'est des ennuis. Comme le temps presse, vous décidez de ne pas fouiller l'endroit plus en avant. Au moment où vous tournez les talons pour quitter le local, un employé zombifié sort de derrière une carcasse métallique et se jette sur vous, le visage fou et l'écume aux lèvres. Le choc et l’effet de surprise fait tomber l’une de vos armes à feu qui va finir sa course sur une tôle faite d’acier. Le zombie tente de vous blesser avec ses ongles contaminés. L'odeur pestilentielle que son corps en lambeaux dégage vous donne des nausées. Vous êtes pris au dépourvu et vous ne pouvez pas compter sur vos amis car étant trop près de votre agresseur, ils risqueraient de vous toucher, aussi, vous devez tester votre agilité pour vous sortir de cette situation précaire. Si vous réussissez, vous parvenez à le repousser de l'autre côté de la pièce d'un bon coup de pied, et vous quittez aussitôt la pièce en attrapant au passage votre arme en prenant bien soin de fermer la porte juste derrière vous. Pour vérifier si votre arme est toujours opérationnelle, vous devez tester son enrayage. Si vous ratez, votre arme sera désormais hors d’usage et il vous faudra la rayer de votre feuille d’aventure. Bien que frustré, vous devez poursuivre votre mission en allant dans un autre secteur que vous n’avez pas encore visité. En cas d'échec, non seulement la créature vous attrape le bras, mais en plus, elle vous mord (vous perdez 6 points de vie et vous devez majorer votre taux de contamination de 1 point. Votre cuirasse, si vous en avez une, est inutile lors de cette attaque). Si vous le désirez, lorsque les points de vie du zombie seront égal ou au-dessous de 10, vous pourrez utiliser l'une de vos grenades pour l'achever. Mais si vous le faites, comme vous êtes dans un espace réduit, vous devrez lancer un 1D6 pour déterminer vos dommages subis lors de l'explosion. À présent, défendez votre vie.

EMPLOYÉ ZOMBIE

Dextérité: 7


Force: 6

Points de vie: 35

Vous ne pouvez pas fuir car le zombie représente une menace tant qu’il restera en vie, raison pour laquelle vous devez mener ce combat à son terme. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 389, sans oublier de passer par le paragraphe 200 si vous vous êtes fait toucher.
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McCoy vous observe avec intensité, ses yeux bruns contrastant avec ses cheveux blonds coupés courts, avant que ses membres se crispent et qu’il vous lâche. Il s’affaisse sur le sol dans un dernier râle, son visage dur et couturé (dont une longue estafilade sur la joue gauche) encore figé dans un rictus de douleur. Il a rendu son dernier souffle et vous n’avez rien pu faire pour le sauver. Vous secouez la tête tout en serrant votre poing de frustration. Maintenant qu’il est mort, vous ne saurez jamais ce qu’il a voulu vous dire. Comme à chaque fois que vous vous retrouvez en face d’un de vos camarade mort, vous lui faites les poches, non sans ressentir un soupçon de culpabilité de dépouiller les morts. Vous découvrez 13 balles de 9mm, un couteau de combat, une grenade, une ration de survie, une pilule médicale et une boite entamée contenant 18 balles de 5.56mm pour mitraillette (malheureusement, aucune trace de son arme). En revanche, son Beretta est enrayé et donc inutilisable. Si vous n’avez plus de protection, vous pouvez prendre la cuirasse renforcée du lieutenant car hormis un trou au niveau du flanc droit, celle-ci est intacte. Elle vous protégera donc à cinq reprises avant d’être totalement inutilisable. Vous pourrez donc déduire de 2 points les dégâts infligés par vos ennemis. Soupirant, vous vous remettez debout, quand soudain, un bruit se fait entendre au dehors. Que se passe-t-il? Rendez-vous au 340.
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À votre plus grande surprise, vous débouchez dans une vaste clairière dégagée remplie de conifères en tout genre. Le sol est recouvert d’une herbe assez haute qui vous monte jusqu’au-dessus des genoux. Vous ne savez pas quelle genre de créatures peut bien se cacher là-dedans mais vous laissez de côté ces sombres pensées car inutile de vous faire des frayeurs alors que vous venez à peine d’entrer dans la clairière. Soudain, un vent frais se lève, balayant les hautes herbes rendant l’endroit encore plus angoissant qu’avant. Le plus étonnant est l’absence de clameurs de la faune locale, alors qu’il y en avait lorsque vous arpentiez les sentiers sinueux de la jungle quelques minutes plus tôt. Peut-être que l’annonce du crépuscule y est pour quelque chose, mais cela ne vous n’empêche pas d’avoir la sensation d’être tombé dans un endroit surnaturel. Quelques bruissements dans les hautes herbes attirent votre attention, mais comme rien ne vous attaque, vous vous en délaissez rapidement. Pourtant, vous ne relâchez pas votre attention en dépit de votre fatigue, comme en témoignent vos paupières lourdes qui ont tendance à se fermer toutes seules. Il vous faut dormir mais pour ça, vous devez d’abord dénicher un endroit sécurisé avant de vous reposer : inutile de vous exposer aux yeux de vos ennemis. Alors que vous avancez de plusieurs pas, tout en restant méfiant, vous constatez que votre fatigue est plus grande que vous l’auriez cru, et pour cause, vous ne remarquez que maintenant ce que vous cherchiez depuis si longtemps : la carcasse de l’arrière de votre avion ! Elle se trouve pile au milieu de la clairière, comme si elle n’attendait plus que vous. Vous regagnez un point de chance pour avoir enfin trouvé le reste de votre avion. Sans hésiter, vous courrez dans sa direction mais arrivé à quelques mètres, une voix retentit, dans la nuit arrivante, suivit d’un déclic provenant d’une arme qu’on recharge :

- Halte, qui va-là ?

Instinctivement, vous vous arrêtez et vous vous mettez aussitôt à couvert dans les hautes herbes, avant de répliquer:

- C’est moi, Reda !

Étant sûr que la voix appartient à un homme de votre détachement, vous n’avez pas hésité à vous identifier, et vous avez raison, la voix s’est quelque peu apaisée mais elle demeure toujours aussi ferme.

- C’est ce qu’on verra. Reste ici, on va vérifier ça, si tu bouges, j’te plombe !

Vous n’avez pas rêvé, il a bien dit « on », il n’est pas tout seul ! Vous n’avez pas encore reconnu cette voix – bien qu’elle vous soit familière – mais dans l’immédiat, il est primordial que votre vis-à-vis parvienne à vous identifier rapidement, car c’est lui qui est en train de vous tenir en joue. Qu’allez-vous faire ? Souhaitez-vous rester allongé comme il vous le demande (rendez-vous au 54), vous relever et vous enfuir à toute vitesse (ce que vous pouvez faire en allant au 158) où bien préférez-vous vous levez et vous diriger droit sur votre opposant ? (Dans ce cas, rendez-vous au 314).
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Cet homme à la même apparence que feu Mike Sommers, votre ami le pilote. Et d’après votre vécu avec cette même personne, vous savez que vous prenez des risques en allant vers lui. Toutefois, si vous voulez visiter la dernière cabane, vous êtes obligé de l’affronter, dans ce cas, préparez-vous et rendez-vous au 392. Sinon, prenez la poudre d’escampette, mais pour aller où? L’épave au 367 ou le phare au 106?
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Laboratoire de Recherches (suite)

D'un bond agile, vous parvenez à éviter le câble rouillé tandis que les corps voltigent dans les airs. Vous poussez un soupir de soulagement en songeant à ce que vous venez d'échapper. Jennifer Kellyn accourt dans votre direction pour s'enquérir de votre état, et quand vous lui dîtes que tout va bien, vous vous retournez tous deux pour faire face à votre nouvel adversaire. Rendez-vous au 91.
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Par le plus grand des miracles, vous vous en êtes sorti indemne! Il vous a fallu tirer dans tous les côtés et donner des coups de pieds et des coups de poings à plusieurs reprises, mais vous n’avez pas été touché! Vous avez même réussi à atteindre les falaises avant tous les autres, vous en profitez pour reprendre votre respiration (Lancez 2D6 pour évaluer la perte de munitions de l’arme que vous aviez en main. À vous de choisir laquelle était-ce à ce moment-là.) D’une balle dans la tête, Jennifer écarte un de ses agresseurs et parvient à vos côtés, bientôt rejointe par Martinez qui finit de récupérer quelques carreaux d’arbalète encore fichés dans les corps des créatures. Tout à coup, vous entendez le bruit caractéristique d’une tronçonneuse qu’on vient d’activer; de toute évidence, Jin compte plutôt sur le combat au corps à corps pour s’en sortir. Il émerge de la horde de monstres et vous apercevez que son visage et une partie de son corps sont recouverts d’hémoglobine. Il sourit comme un gamin ayant reçu le plus beau des cadeaux de Noël. Une poignée de secondes après, un corps de zombie vient s’étaler sur le sol à quelques pas de vous, un gros trou visible au niveau du ventre. Pas de toute, il a été victime d’une décharge de chevrotine appartenant au fusil à canon scié du Sergent Dravis. Le projectile a dû être tiré à bout portant car le zombie a volé jusqu’à vos pieds. Effectivement, Chris jaillit à son tour non sans avoir d’abord exterminé d’autres zombies. Le bruit des balles demeurent toutefois toujours audibles: Carlos se bat encore! Vous entendez des grognements, et au moment où vous alliez l’aider, Freeman tend le bras horizontalement, vous barrant le passage.

- Arrête, qu’est-ce que tu fais? Il a besoin de nous!

- Peuh, nous avons tous réussi à nous en sortir, qu’il se débrouille tout seul! De plus, ajoute-il dans un sourire, il pourrait servir d’appât. Profitons de déguerpir pendant qu’il les occupe !

Vos nerfs sont à fleur de peau et vous n’avez qu’une envie, c’est de coller votre poing sur le visage de Jin. D’ailleurs, cela fait un moment que vous y pensez. Allez-vous le faire? Dans ce cas, rendez-vous au 316, sinon, attendez au 150 la suite des évènements.
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Vestiaires

Tout en restant sur vos gardes – on n'est jamais trop sûr, pensez-vous – vous ouvrez le casier avec précaution, puis, d'un coup, vous tirez violemment le battant. Quelques secondes plus tard, vous vous retrouvé étendu sur le sol, un cadavre en putréfaction vous écrasant. Cela s’est passé si vite que vous n’avez même pas pu esquisser le moindre geste. Au moment où la porte du casier s'est ouverte, un corps vous est tombé dessus, vous renversant sous le choc. En face de vous, vous apercevez un visage hideux affichant un éternel rictus menaçant… à moins que ce ne soit un rictus de douleur. L'odeur qui émane du cadavre est vraiment infecte, et malheureusement, par mégarde, vous en respirez une bonne partie, ce qui augmente votre taux de contamination de 1 point. Ne pouvant plus en supporter davantage, vous repoussez le corps du malheureux garde d'un bon coup de pied au moment où vos amis viennent vous aider. En grommelant, vous vous remettez debout et vous époussetez vos vêtements. Ruminant contre votre malchance, vous entreprenez une rapide fouille des habits du pauvre hère qui fut autrefois un garde. Dans ses poches, vous trouvez 8 balles de 9mm, et, glissé dans son ceinturon, vous pouvez prendre son Beretta (si vous n'en avez plus). À présent que vous vous êtes remis de vos émotions, vous pouvez quitter les vestiaires et prendre une nouvelle direction.
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Salon (suite)

À première vue, il n'y a rien de très intéressants dans le salon, la télé est un vieux modèle, les canapés sont un peu vermoulus à certains endroits et les tables ne présentent aucun signe particulier. Vous ne trouvez pour tout qu’un couteau de chasse neuf que vous pouvez empocher si vous le désirez. Il y a également 3 provisions qui traînent sur une table, vous les prenez et vous en tendez une à chacun de vos compagnons et vous gardez la dernière pour vous. (comptez-là comme une ration de survie). Il n’y a plus rien d’autres à découvrir et vous pouvez donc vous rendre au 385 pour visiter la terrasse ou au 355 pour piller tout ce qui trouve dans les placards.
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Conscient du danger que pourrait provoquer tout geste brusque de votre part, vous restez couché dans l’herbe jusqu’à ce que vous entendiez des bruits de pas écartant les hautes herbes. Risquant un œil par-dessus votre épaule, vous remarquez qu’une ombre se profile devant vous, avant de vous surplomber. Bizarrement, votre estomac se noue alors que vous savez pertinemment que vous ne courrez aucun risque, mais sait-on jamais.

- Lève-toi, ordonne-t-il.

Vous exécutez son ordre et vous vous retrouvez bientôt plus qu’à un seul mètre de lui. Avec l’obscurité naissant, vous n’arrivez pas à le reconnaître complètement et le vent a emporté la plupart des paroles, ce qui vous empêche de l’identifier. Néanmoins, votre vis-à-vis semble vous avoir reconnu (bien que vous ayez dit votre surnom juste avant, ce qui prouve qu’ils n’ont aucune confiance sur les nouveaux venus) car il s’exclame en direction de son acolyte :

- Oh, Drake, ramène-toi et viens voir ce qu’on a attrapé !

Cela n’a pas été sans mal, mais vous avez enfin trouvé d’autres survivants ! Rendez-vous au 249 pour en savoir plus.
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Alors que vous vous apprêtez à quitter la vaste prairie, vous entendez des bruits venant du mamelon se situant prêt de l’endroit où vous vous trouvez actuellement. Vous ne parvenez pas à identifier exactement quel genre de bruit cela peut être, mais si celui-ci est provoqué par l’un de vos co-équipiers, il serait peut-être plus prudent d’aller vérifier. Sans perdre de temps, mais tout en restant sur vos gardes, vous vous dirigez vers la source de la clameur. Prudemment, vous vous approchez du pinacle, et arrivé à quelques mètres, vous tendez l’oreille. Seule une faible respiration est perceptible, une respiration qui n’a rien à avoir avec celles de ces abominations. Malheureusement, vous heurtez une pierre qui finit sa course dans un tas de feuilles mortes. Alerté, l’inconnu s’écrie d’une voix paniquée:

- Qui… qui est-là? (vous entendez le bruit que ferait une arme à feu qu’on enclenche) approchez si vous l’osez!

Cette voix… vous la reconnaissez, mais vous ne préférez rien dire tant que vous n’avez pas vu la personne en question. Vous vous collez le long de la petite cime herbeuse, et vous vous exclamez:

- J‘arrive, ne t’inquiète pas! Je suis seul et je ne suis pas un zombie.

Vous n’entendez rien, si ce n’est quelques sanglots. Soudain, la voix pleine de larmes vous reconnait et vous répond:

- Reda, c’est toi? C’est bien toi?

- Oui, c’est moi, je vais arriver. Calme-toi pendant ce temps.

- D’accord.

Vous contournez le faîte et vous rejoignez enfin votre ami, et vous aviez vu juste, la voix appartient bien à Jack Madigan (rayez-le de la liste des personnages) Le soldat, assis le dos appuyé contre la dénivellation d‘herbes, vous toise du regard. Il a de multiples plaies au niveau des jambes qui doivent l’empêcher de se tenir debout. Heureusement, aucune d’elle ne semble être grave, si ce n’est une petite estafilade au torse. Malgré tout, il n’a pas l’air d’être en forme, et vous pouvez voir dans son regard qu’il a dû craquer. Comme vous, il n’a pas eu le temps de prendre tout son équipement quand l’avion a pris feu. Il ne porte que le pantalon du treillis militaire de l’U.G.E, et comme tout haut, il ne porte qu’un t-shirt moulant noir. Son visage est sale ainsi que ses cheveux brun clair. Ces derniers sont coupés courts sur les côtés mais un peu plus long sur le dessus. L’une des choses qui vous a fait rire chez lui est le nombre inconcevable de petites cicatrices qu’il a sur la figure. Pressé de nature, Madigan n’a jamais su prendre son temps pour se raser correctement. Pendant qu’il marmonne sans cesse, vous vous penchez vers lui pour vérifier de plus près son état de santé.

- Je… je suis vraiment content de te voir… c’est la première fois que je suis aussi content de voir un visage ami…

- Moi aussi, rassure-toi. Je pensais ne plus rencontrer quelqu’un de vivant… (Vous changez de sujet) ce sont les zombies qui t’ont comme ça amoché?

- Oui, ce sont eux… déglutit Madigan, mais j’en ai envoyé une bonne partie en enfer (joignant le geste à la parole, il recharge son Beretta) et l’estafilade que tu vois sur le torse a été causée par les serres d’un aigle géant qui traîne dans le coin, il faut faire attention.

- Très bien, je resterais sur mes gardes. Au fait, tu as croisé d’autres membres de notre équipe?

Jack secoue la tête.

- Non, tu es la première personne que je vois. Je croyais être le seul à avoir survécu... Et toi?

- Et bien, faites-vous, j’ai croisé le cadavre de Sommers, de Nichols et…

- Arrête, je ne veux plus rien savoir… je n’ai déjà pas beaucoup le moral, ne gâchons pas le peu qu’il me reste, d’accord? (il se tait quelques instants avant de reprendre) Bon, il est temps de partir. Je viens avec toi.

Pendant qu’il reprend ses esprits, Vous vous relevez, et lorsque Jack Madigan a réuni toutes ses affaires, vous l’aidez à se mettre debout, et tous deux, vous reprenez une autre direction. Le chemin vers l’ouest (à gauche) vous mènera au 121, tandis que le chemin de droite, en direction de l’est, vous conduira au 10. 
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Chambre à coucher (suite)

Chacun à votre tour, vous dégainez votre arme à feu, et dans un bel ensemble, vous vous élancez à l'attaque. Le monstre réagit presque instantanément et vous fait face au moment où vous ne vous trouvez plus qu'à quelques mètres de lui. Une longue langue visqueuse sort de sa gueule, faisant tomber sur le sol des restes sanguinolents qui s'y trouvaient encore. Les puissants muscles de la créature reptilienne se contractent, prêt à fondre sur vous, tout en dardant ses petits yeux vicieux dans votre direction. Pour ce combat, vous pourrez ajouter +4 aux dégâts que vous infligerez en raison de la présence de vos deux compagnons. À chaque fois que vous tirerez un chiffre impair en calculant la Force d'Attaque de votre adversaire et qu’il remporte l’assaut, il utilisera sa queue qui vous infligera +2 de dégâts, en plus de sa force. Faites attention, si vous voulez utiliser une arme de corps à corps contre la créature, vous devrez déduire les dégâts de 2 points en raison de sa peau qui est aussi résistante qu’une cuirasse. Si vous avez une grenade, vous pouvez l’utiliser pour achever votre ennemi quand il ne lui restera plus que dix points de vie ou moins.

MONSTRE REPTILIEN

Dextérité: 9


Force: 9

Points de vie: 46

Si vous vous êtes fait mordre, pensez à vous rendre au 200 pour évaluer votre taux de contamination. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 337.
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Animalerie

La première chose qui vous frappe en entrant dans ce nouveau secteur est les relents nauséabonds qui vous agressent les narines, une odeur de soufre. En effectuant quelques pas, vous vous rendez compte que ces mauvaises odeurs proviennent des carcasses d'animaux morts que vous apercevez dans des cages de toutes tailles posées tout le long du mur. Aucun doute, vous voici dans l'animalerie du Centre. C'est ici où les scientifiques utilisaient les animaux comme cobayes pour leurs différentes expérimentations. L'endroit est sale et jonché d'os – humain pour certains, animal pour d'autres –. Les murs, souillés, sont noircis à certains endroits. Dans un premier temps, vous ne percevez aucun bruit, puis finalement, vous distinguez quelques râles provenant du fond de la pièce. Vous avez beau regarder, vous n'apercevez pas le responsable de ces plaintes. Peut-être est-ce un animal blessé, ou alors, un de vos amis? Vous pouvez vous en rendre compte en allant vérifier au 142, sinon, sortez de l'animalerie et prenez une nouvelle destination.
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Soudain, alors que vous croyiez votre dernière heure arrivée, vous entendez des détonations derrière vous et aussitôt la tête du zombie se trouvant juste à vos côtés éclate sous l’impact des balles, vous éclaboussant de sang et de bouts de cervelles. Vous vous retournez et vous poussez un cri de joie lorsque vous apercevez Kenneth qui arrive en courant, le bout de son Beretta encore fumant. Rangeant son arme à feu, il met hors d’état de nuire le second zombie à coups de machette bien placés. Sa besogne terminée, il vous fixe et fait un petit geste de la main.

- Alors, on dirait que j’arrive à temps, non?

Courbez en deux, vos mains appuyées sur vos cuisses, vous reprenez votre respiration avant de lui répondre:

- Oui, je confirme! Je t’en dois une!

- Bah, laisse-là où elle est, rit-il. Tout ce que je veux, pour le moment, c’est que tu écoutes mes conseils et que tu ne fasses plus à ta tête, d’accord?

Ayant compris vos erreurs, vous confirmez ses dires par un hochement de tête, puis, tous deux, vous prenez la direction du phare au 178.
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Bien que calme aux premiers abords, ce chemin ne vous dit vraiment rien qui vaille. À plusieurs surprises, vous vous surprenez à vouloir du bruit autour car ce calme commence à devenir pesant. Malgré vos mains moites, vous tenez fermement votre arme à feu prêt à presser sur la détente en cas de nécessité. Comme partout ailleurs dans le marécage, la faune ici est complètement ravagée, vestige du virus sans aucun doute. Les arbres ressemblent à des squelettes et le sol sur lequel vous marchez est sec, ou alors, spongieux. Si vous êtes déjà venu ici, il n’y a plus rien et vous pouvez soit revenir sur vos pas au 296, soit continuer tout droit au 388. Si c’est la première fois que vous venez ici, lisez ce qui suit. Alors que vous passez à côté d’un des seuls gros arbres encore en bon état, vous percevez des picotements dans la nuque, comme si quelqu’un - ou quelque chose - vous espionnait. Si un compagnon vous accompagne, celui-ci ressent la même chose. Comme pour confirmer vos impressions, un bruissement de feuilles se fait entendre, et vous regardez tout autour de vous. Pointant votre arme dans toutes les directions, vous vous attendez à ce qu’un ennemi inconnu vous saute à la gorge et vous tue sur place… Et ce n’est pas tout à fait ce qui arrive. Perché sur le plus grand arbre qui borde le chemin, un être vous fait face. Si vous pensez avoir déjà croisé cette créature, rendez-vous au 207, dans le cas contraire, lisez ce qui suit. Bien que le soleil soit encore haut dans le ciel, vous n’arrivez pas très bien à discerner la silhouette; celle-ci, d’après ce que vous pouvez en juger, est vêtue d’un ample manteau de couleur brun foncé, et vous juriez qu’elle porte une sorte de masque métallique sur le visage. Vous ne faites plus aucun geste, préférant d’abord observer cette apparition venue d’Outre-tombe. L’inconnu vous toise du regard jusqu’à ce que vous aperceviez des lueurs rouges à travers les deux fentes du masque servant d’yeux, comme si une petite flamme en avant pris possession. Tandis que vous restez interdit devant ce spectacle, la créature rabat la capuche du manteau sur sa tête, vous dévisage encore quelques instants avant de disparaître aussi rapidement qu’elle était apparue. Il vous faut plusieurs secondes, de même que pour vos amis si ceux-ci vous accompagnent, pour vous rendre compte que la silhouette a disparu. Cette rencontre vous a vraiment bouleversé et vous sentez que ce ne sera pas la dernière fois que vous la recroiserez, ce qui vous fait perdre 1 point de chance car vous avez perdu un peu confiance en vous. Vous secouez la tête pour remettre de l’ordre dans vos idées pour choisir ensuite une nouvelle destination. Vous avez peut-être envie de rebrousser chemin, ce que vous pouvez faire en retournant au 296, mais si vous souhaitez en savoir plus sur ce mystérieux personnage, peut-être que vous le rencontrerez à nouveau en vous enfonçant davantage dans le marais, dans ce cas, rendez-vous au 388.
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Vous vous dirigez prudemment vers l’entrée de la grotte non sans avoir dégainé votre arme au préalable. Vous vous collez contre la paroi, juste à côté de l’ouverte. Si l’un des membres de l’U.G.E. vous accompagne, vous lui sommez de se tenir silencieusement à l’écart si un malheur devait vous arriver. Vous jetez un coup d’œil furtif à l’intérieur et vous faites en sorte de repérer le plus de choses en seulement quelques secondes, puis vous vous recollez contre la paroi. Vous avez distingué les contours d’une seule silhouette mais vous n’avez pas pu l’identifier en tant que zombie ou non. Il se peut également qu’il puisse y avoir d’autres présences, hostiles ou non. Personne ne vous a encore remarqué et vous pouvez toujours faire marche arrière jusqu’au croisement au 133. Mais si la curiosité l’emporte, vous pouvez jaillir brusquement à l’intérieur de la grotte, prenant ses habitants par surprise. Si vous optez pour cette solution, rendez-vous au 222.
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- Je n’ai pas encore eu la chance (vous accentuez ironiquement ce dernier mot) de les rencontrer. Et j’espère les voir le plus tard possible. Mais que se passe-t-il ici?? Où sont les autres ? Tu le sais, toi?

Cole écarte les bras, et hausse les épaules.

- Je n’en sais rien, dit-il d‘une voix peu rassurée. J’ai été parachuté le long de ce rivage au pied des collines que tu peux apercevoir au loin. Comme je n’ai trouvé aucun chemin d’accès, je suis revenu sur mes pas, où j’ai combattu justement ces pêcheurs fous, et je t’ai trouvé. Tu es d’ailleurs la première personne de l’équipe que je croise. Je ne sais pas ce que sont advenus les autres, j’espère seulement qu’ils vont bien… Et toi, tu as rencontré quelqu‘un?

Si vous avez rayé le nom de Mike Sommers de la liste des personnages, rendez-vous au 399, si ce n’est pas le cas, allez au 265.
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L’air est étouffant dans cette partie du bois et vous ne tardez à transpirer à grosses gouttes. Les rayons du soleil qui filtrent à travers les feuillages ne vous aident pas, bien au contraire, ils rendent votre progression plus pénible. Au fur et à mesure de vos pérégrinations, vous vous demandez si vous n’avez pas fait une erreur en venant ici car il n’y a tout simplement rien du tout, si ce n’est quelques petits bruits dans les fourrés qui ne vous rassurent pas. Alors que vous vous préparez à faire marche arrière, vous ressentez des picotements dans la nuque, ce qui vous est déjà arrivé sur cette île et qui ne signifie qu’une chose: quelqu’un - ou quelque chose - vous espionne.

- Arrête-toi, ordonnez-vous à Carlos alors que c’est lui qui est censé donner les ordres.

- Quoi, qu’est-ce qu’il y a? S’enquit-il.

- Je crois que nous sommes suivis… écoute.

Pour joindre le geste à la parole, vous mettez un doigt sur votre bouche et votre ami hoche la tête pour montrer qu’il y a compris. Tous deux, vous dressez l’oreille, attentifs aux moindres sons suspects, quand, au-dessus de vous, probablement dans les arbres, vous entendez un bruissement de feuilles. D’un accord tacite, vous levez la tête dans cette direction et vous restez ébahis. Vous n’êtes pas très sûrs de ce que vous voyez et vous plissez les yeux, mais tout ce que vous apercevez est une silhouette furtive qui se déplace d’arbre en arbre dans des bonds aussi vertigineux qu’agiles. L’apparition n’est pas facile à suivre des yeux tant elle va vite et vous finissez bientôt par la perdre de vue. Tout à coup, venu de nulle part, un disque tranchant passe tout près de votre visage et finit sa course contre un tronc d’arbre derrière vous. Une goutte de sang perle d’une coupure sur votre joue mais vous n’y prêtez pas attention, trop occupé à repérer votre ennemi pour le moment invisible.

- Là voilà! S’écrie votre ami.

Vous n’avez même pas le temps d’esquisser le moindre geste que Santiago vous donne un violent coup d’épaule qui vous fait tomber au moment ou un autre disque tranchant vient percuter le sol à l’endroit où vous vous teniez quelques secondes plus tôt. Le Sergent-chef vous a sauvé la vie! Sans tarder, celui-ci actionne son fusil-mitrailleur et tire dans la direction d’où provient la menace.

Les rafales rompent le silence ambiant du bois et les balles viennent percuter violemment le sommet d’un arbre où, selon Santiago, le disque a été lancé. Les feuilles, ainsi que des branches, giclent dans tous les sens, projetant des copeaux de bois dans toutes les directions. Du coin de l’œil, vous remarquez que la silhouette s’est déplacée sur un autre arbre et vous décidez aussitôt d’en avertir votre supérieur. Vous tentez tant bien que mal de l’interpeller mais celui-ci ne vous entend pas à cause du bruit provoqué par ses tirs. Même si c’est devenu inutile, vous le laissez tirer pendant que vous brandissez votre arme à feu dans la direction de votre ennemi maintenant que vous l’avez repéré. Le mettant dans votre ligne de mire, vous vous apprêtez à ouvrir le feu, mais au même moment, son visage apparaît dans la lumière et même si cela n’a duré qu’une fraction de seconde, vous avez pu remarquer que votre agresseur porte un masque d’acier qui cache son visage. Malheureusement pour vous, la silhouette non identifiée profite que vous soyez plongé dans votre torpeur pour vous expédier trois nouveaux projectiles. Testez votre agilité à trois reprises. Chaque fois que vous échouerez, un des disques tranchants vous blessera et vous devrez lancer un 1D6+2 pour déterminer la perte en points de vie. Si vous réussissez, aucun des projectiles ne vous touchera. Ensuite, c’est à vous d’attaquer, pour cela, testez votre dextérité à cinq reprises. Si vous réussissez à le toucher trois fois au minimum, rendez-vous immédiatement au 141, sinon, allez au 272.
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Le papier se trouve là où vous l’aviez vu pour la dernière fois. Vous vous baissez et vous le ramassez. Tout ce que vous arrivez à lire et le chiffre « 4 ». Vous ne savez pas ce que ça veut dire, mais la façon dont le papier est déchiré laisse supposer qu’il doit y manquer un bout contenant le reste du code. Notez toutefois cette information dans la case Notes de votre feuille d’aventure avant de redescendre et de poursuivre votre chemin au 108.
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Intérieur du Centre de Recherches

Vous vous agenouillez auprès d'elle et vous poussez un soupir de soulagement quand vous remarquez qu'elle respire toujours. Malgré les blessures que lui a infligées Jin, votre amie a tenu bon, et vous remerciez le ciel de vous avoir adjoint une camarade aussi résistante qu'elle. Tendrement, vous lui caressez la peau en ôtant la poussière et autre saleté qui recouvrent son magnifique visage. Elle ouvre les yeux et vous fixe, néanmoins, pendant les quelques secondes qui suivent son éveil, elle ne semble pas vous apercevoir. Ses blessures lui font souffrir, aussi, vous vous empressez de lui prodiguer les premiers soins. Cependant, le temps presse, car la voix informatisée reprend sans cesse son alerte et à l'instant où sa "voix" retentit, il reste moins de dix minutes pour sortir d'ici. Vite, hâtez-vous! Heureusement, Jennifer a repris pleinement conscience, et malgré son état comateux, elle comprend tout de suite dans quelle situation précaire vous vous trouvez tous les deux, c'est pourquoi elle s'empresse de se lever. Voyant qu'elle peine à se remettre debout, vous lui offrez votre main à laquelle elle s'agrippe, puis vous déguerpissez sans plus tarder hors de la zone dangereuse. Pourtant, malgré toute sa bonne volonté, votre amie traîne le pied et elle a toutes les peines du monde à se mouvoir correctement, aussi, vous décidez de la prendre dans vos bras pour les derniers mètres. Si vous aviez absorbé un liquide contenant les toxines du virus, les effets commencent à se dissiper et vous ressentez aussitôt une intense fatigue. Déjà, les murs tremblent alors que, petit à petit, les différentes structures s'effondrent. Il ne vous reste plus une minute à perdre, vous êtes au bout de ce cauchemar et ce n’est pas le moment de flancher! Au fond du couloir, vous apercevez la porte; vite, plus que quelques mètres à franchir! Rendez-vous au 11.
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Corridors étage inférieur

Vous voilà enfin au cœur du laboratoire de recherches et vous êtes heureux d'y être arrivé intact, si ce n'est les quelques blessures que vous avez récoltées. Vous parcourez quelques mètres dans les sombres couloirs mais à peine avez-vous fait deux pas que vous vous stoppez net: vous qui pensiez que le rez-de-chaussée était l'antichambre de l'Enfer, mais ici, c'est carrément l'Enfer tout court! La lumière est vraiment très faible, mais heureusement, vous y voyez assez pour ne pas être handicapé pendant les combats. Partout où vous regardez, des corps de zombies, d'humains et de monstres en tout genre emplissent votre champ de vision, gisant tous dans des mares de sang. Les murs sont pour une bonne moitié défoncés, et les tuyaux d'aération sont percés à maints endroits, déversant des flots de vapeur. Le sol est fondu çà et là, certainement causés par des explosions répétées de grenades. Un terrible combat a eu lieu ici et vous pouvez facilement imaginer la violence qu'elle a dû atteindre. Au-delà du couloir, vous percevez des bruits, comme des grognements provoqués par une quelconque créature. Vous ne pouvez pas vous empêcher de frissonner en vous retrouvant entre ces murs, et du coin de l'œil, vous remarquez que c'est aussi le cas pour Alysha. Seul Jin reste impassible, et vous vous demandez bien comment il fait pour être si calme dans de telles circonstances.  Alors que vous vous mettez en route vers la salle la plus proche de vous, vous entendez un cri étouffé juste derrière vous, un cri humain… Derechef, vous vous retournez et vous restez interdit devant la scène qui se déroule devant vous: Martinez reste debout, quoique chancelante, les yeux écarquillés de surprise. Soudain, du sang commence à couler de sa bouche, et son souffle se fait de plus en plus faible. Vous entendez rire derrière elle, et vous reconnaissez aussitôt celui de Jin. Ce dernier vous fixe, tandis qu'il retire la lame de son couteau du dos de votre magnifique amie qui reste quelques instants debout avant de s'effondrer lourdement sur le sol. Sourire narquois aux lèvres, Jin s'avance vers vous dans l'intention de vous faire subir le même sort. Vous n'avez pas spécialement peur mais vous êtes encore sous le choc de la mort imprévue d’Alysha, c'est pourquoi vous reculez de quelques pas.

- Pourquoi as-tu fait ça? Demandez-vous, pourquoi l'avoir tuée?

Tout en continuant d'avancer, Jin lance son couteau de combat d'une main à l'autre, avant de vous répondre:

- Personne ne doit sortir vivant de cette île, personne, tu m'entends?!

Portant la main à votre arme, vous ne détournez pas le regard pour autant et vous fixez hardiment votre vis-à-vis.

- Je ne comprends pas, répliquez-vous, dans quel but?

Jin semble s'emporter car il commence à gesticuler dans tous les sens.

- Je suis envoyé par l’Organisation et celle-ci ne veut pas de témoins qui pourraient les gêner dans leur entreprise.
- Et ton but est de tous nous tuer car tu sais ce qui est arrivé sur cette île?

- Oui, fait Jin, plus menaçant que jamais, tu as tout compris. L’Organisation voulait savoir ce que donnerait au combat une escouade de militaires contre les créatures transformées par le virus. Je devais recueillir les données en vous surveillant de près, et noter ainsi toutes mes impressions. 

- De quelle Organisation parles-tu ?

- Cela ne te regarde pas.

- Et ce monstre au masque d’acier alors ? Qu’est-il ? Une autre créature soumise au virus ?

- Ah ça, je n’en sais rien. Ce n’était pas prévu au programme. Personne ne m’a parlé d’une telle créature, mais peu importe, elle m’apportera de belles données de combat pour mon dossier à rendre pour mon employeur. 
- Et tu penses pouvoir tuer tous les autres survivants ? Je te signale qu’il reste encore moi, Jennifer et Santiago, et ce dernier est loin d’être un novice.

- Peut-être, mais si ça peut te rassurer, ricane Jin, sache que je ne suis pas le seul à avoir été envoyé ici.
En disant ces mots, les yeux du Caporal pétillent de malveillance et vous vous saisissez aussitôt son insinuation: Dravis!

- Mon dieu, vous exclamez-vous, Carlos et Jennifer!

- Et oui, raille Jin, tes petits amis vous également subir le même sort que toi et que cette débauchée de Martinez!

- Po… pourquoi nous avoir aidé, Alysha et moi, si c’est pour nous tuer maintenant ?

- Oh, c’est simple, ricane le traître, il ne fallait pas que j’éveille les soupçons… (Soudain, il fronce les sourcils) prépare-toi à mourir!

Sur ces dernières paroles, le traître fonce sur vous, brandissant son couteau, espérant vous faire mordre la poussière avec. De votre côté, il vous faut plusieurs secondes pour vous rendre compte de son attaque, tant vous êtes à la fois obsédé par la mort prématurée de Alysha et peut-être par celle de Carlos et de Jennifer, mais aussi par les sinistres révélations de Freeman. Vite, il faut vous ressaisir! Deux options s'offrent à vous. Soit vous sortez votre arme de corps à corps pour combattre votre ennemi (rendez-vous alors au 387) soit vous dégainez une arme à feu en espérant le mettre hors d'état de nuire le plus rapidement (rendez-vous au 103)
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Vous aviez raison, vous débouchez bel et bien sur une rivière de quelques dizaines de mètres de largeur. Si vous ne saviez pas cet endroit infecté, vous piqueriez volontiers une tête pour vous rafraîchir, même si le courant vous paraît plutôt fort. Au-delà du cours d’eau, vous voyez ce qui ressemble à une jungle épaisse, et l’idée vous vient de traverser le fleuve pour vous rendre de l’autre côté. Néanmoins, le courant est plutôt fort et qui sait quels genres de créatures peuvent se trouver à l’intérieur de ces eaux. Vous pouvez cependant tenter l’expérience en vous rendant au 214 mais vous pouvez aussi très bien, et peut-être est-ce une meilleure idée, revenir sur vos pas au 388. Que décidez-vous?
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Avec tout ce que vous avez dû endurer sur cette île, vous commencez à vous fatiguer: vos réflexes et votre agilité ne sont plus aussi vifs qu’auparavant, et les nombreuses blessures que vous avez accumulées jusqu’à maintenant vous font de plus en plus mal. De ce fait, vous avez quelque difficulté à vous mouvoir correctement et tous ces handicapes se retournent contre vous quand vous essayez d’esquiver les bras tendus et avides de chairs fraîches des zombies. L’un de ceux-là s’élance sur vous et, manquant de peu de vous mordre, arrive néanmoins à vous retenir par la cheville. Vous essayez de le faire lâcher prise en lui expédiant des coups de pieds mais vous êtes tellement affaibli que vous ne pouvez pas mettre la force nécessaire dans vos coups. Bientôt, les monstres vous entourent et vous n’avez plus aucune issue. Vous appelez à l’aide mais vos compagnons sont soit trop éloignés pour vous entendre soit déjà aux prises avec la horde de zombies. Vous vous débattez et même si vous parvenez à écarter quelques créatures, d’autres reviennent immédiatement. Les coups de feu retentissent, votre arme tressautant dans votre main, mais cela ne suffit pas à les arrêter. Finalement, ils vous submergent et lorsque vous sentez une première morsure pénétrer profondément dans vos chairs, vous savez que c’est la fin. Ne voulant pas souffrir davantage, vous levez, non sans difficulté, le canon de votre arme et vous le posez sur votre tempe. À cet instant, votre vie se déroule devant vos yeux sous forme de flash. Depuis votre tendre enfance jusqu’à ce jour maudit où vous avez atterri sur cette île. Au moment où vous pressez la détente votre regard croise le visage terrorisé de Jennifer, votre amante. Le visage ruisselant de larmes, votre amie pousse un cri de désespoir, mais, malheureusement pour elle, vous êtes déjà mort. Votre quête est désormais terminée.
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Morgue

- Le Docteur Milos, songez-vous à voix haute en repensant à ce qui était inscrit sur le bout de papier. D'après ce que j'ai pu lire, la clé permettant de déverrouiller le sas du laboratoire se trouverait à l'intérieur du corps de Milos.

Vous grimacez en pensant à la folie qui s'est emparé du Scientifique en chef pour avoir eu l'audace d'avaler la clé. Au final, cela ne l'a pas empêché pour autant de se faire tuer. Rien qu'à l'idée de ce que vous allez entreprendre, vous en avez déjà la nausée. Vous n'avez guère envie d'examiner chaque cadavre, car ceux-ci pourraient se réveiller, mais si vous ne voulez pas vous retrouver coi devant la porte close du laboratoire, vous devez faire un effort. De précieuses minutes passent quand enfin vous découvrez le corps sans vie du docteur. Celui-ci est affreusement mutilé et vous avez un haut-le-cœur lorsque vous glissez votre main dans ses entrailles qui sont désormais à l'air. L'odeur vous tourner la tête, ce qui vous enlève 2 points de vie (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). À tout moment, vous avez envie de cesser cette activité morbide mais quand vos doigts touchent un objet métallique, vous reprenez courage et d'un geste brusque, vous retirez ledit objet non sans arracher au passage quelques viscères. Heureux, vous contemplez la petit clé sur laquelle vous lisez "Lab.", avant de la ranger dans votre poche (notez la clé du laboratoire sur votre feuille d'aventure). Vous êtes tellement concentré que vous ne percevez pas tout de suite les petites plaintes inhumaines qui commencent à se faire entendre dans la salle. Vous ressentez comme des picotements sur la nuque et d'un coup, vous faites volte-face. Là, vos cheveux se dressent sur votre tête quand vous voyez les zombies émerger de leur "mort" pour poser lentement pied à terre. Il y a à peine de ça quelques instants en arrière, vous étiez dans un havre de paix, certes, relatif, mais en quelques minutes, vous avez chuté droit en enfer. Ils sont tous dans un état dépravé, comme en témoignent les membres manquant de certains, alors que d'autres ont les entrailles à l'air. La chair brune à vive vous fait grimacer de dégoût. Un liquide blanchâtre s'échappe de leur bouche, et tous, sans exception, ont le visage complètement défiguré, voire arraché. Dans un concerto de gémissements répugnants, les zombies s'avancent vers vous. Du coin de l'œil, vous avisez la porte de sortie. Vous pourriez l'atteindre mais pour cela, vous devrez vous frayer un chemin dans la masse d'ennemis. Lancez un dé, le résultat obtenu représente le nombre de zombies que vous devrez combattre avant de pouvoir quitter la pièce. Chaque zombie possède les mêmes caractéristiques. Pour chaque zombie qui aura moins de 10 points de vie, vous pourrez utiliser la technique de la grenade.

ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 35

ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 35

ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 35

ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 35

ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 35

ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 35

En cas de blessures, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 97.
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Décidemment, vous êtes bien trop fatigué pour monter la garde, après tout, même si Rodrigo et Jayce ont beaucoup combattu ces derniers jours, vous n’êtes pas resté les bras ballants de votre côté : vous avez bataillé dur et en plus, vous avez vu mourir bon nombres de vos compagnons devant vos yeux, ce qui est davantage éprouvant. Au moment où vous vous allongez dans votre sac de couchage – enfin, celui que vous a laissé Rodrigo Santos -, ce dernier vous adresse un regard las avant de sortir de l’avion. Malgré tout, vous avez des remords ; vous êtes le dernier et vous vous permettez de dormir à peine arrivé à l’abri. Enfin, si cette attitude aurait été mal vu de la part de vos amis, ils vous auraient fait la remarque mais comme cela n’a pas été le cas, vous en déduisez qu’ils ne l’ont pas mal pris. Toutefois, vous perdez quand même un point de chance pour votre égoïsme. Bientôt, vos yeux se ferment et vous ne tardez pas à sombrer dans un sommeil bien mérité. Rapidement, vous êtes submergé par pleins de cauchemars mettant en scène des zombies qui dévorent vos amis qui tentent de s’échapper mais qui se font bientôt rattraper et mettre en pièces. Brusquement, vous êtes entouré de toutes parts par les créatures morts-vivantes et les créatures reptiliennes, sans munitions, tandis que le corps sans vie et atrocement mutilé de votre amante se trouve aux pieds d’une créature de haute taille dotée d’un masque d’acier. Vous criez de toutes vos forces mais aucun son n’en sort. Soudain, alors qu’une poignée de secondes auparavant les monstres étaient à une bonne distance de vous, ceux-ci ne se trouvent plus qu’à quelques mètres de vous. Les bras tendus et avides de chairs fraîches, les créatures mortes-vivantes s’emparent de vous et cette fois, un hurlement de terreur sort de votre bouche tandis que votre regard croise une dernière vois le visage métallique de la haute silhouette encapuchonnée. Enfin, vous vous réveillez, mais le cri, que vous pensiez avoir poussé, vient en fait d’une voix se trouvant à l’extérieur. Derechef, alors que Jayce vient à peine d’émerger du sommeil à son tour, vous prenez une arme de poing (choisissez celle que vous désirez) et vous vous ruez dehors. Vous n’avez pas fait trois pas que quelque chose vous saute à la gorge ! Rendez-vous au 349 pour savoir de quoi il s’agit. 
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- Mike, criez-vous, tiens bon, je vais t’aider!

Au moment où vous vous saisissez de l’un de ses bras pour le tirer totalement hors de l’eau, le pilote, de sa main libre, agrippe violement votre pied droit. Comme vous ne vous y attendiez pas, vous êtes pris au dépourvu et vous tombez à la renverse, votre tête heurtant le sable non loin de la sienne. Sans plus attendre, le regard fou, Mike essaye de vous mordre au cou. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 326, si vous êtes malhabile, rendez-vous sans tarder au 15.
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Enfin débarrassé de votre ennemi, vous accourez aussitôt auprès du cadavre de votre amie. Vous vous mettez à genoux juste à ses côtés et elle semble enfin vous apercevoir. Ses yeux grands ouverts roulent dans leur orbite, bien qu’elle soit prise de spasmes, elle garde ses mains fortement serrés contre sa gorge, tandis que le sang continu de se déverser à grand flot. Sans être exceptionnel, son jolie minois aux grands yeux bleus vous fixe, et vous êtes sûr que c’est une manière de vous remercier d’être venu à son secours, même s‘il était trop tard pour elle. Célia tend l’une de ses mains dans votre direction et agrippe votre avant-bras droit, avant d’essayer de vous dire quelque chose. Mais ses paroles restent bloquées dans sa gorge ensanglantée, et après un dernier soubresaut, son bras retombe lourdement sur le sol tandis que sa tête roule sur ses épaules. Vous auriez voulu connaître ses dernières paroles, hélas, vous êtes encore arrivé trop tard. Vous pestez contre vous-même et même les mots doux de votre amante et les paroles apaisantes de vos camarades ne vous suffisent pas à vous ôter ce sentiment de culpabilité. Tout le monde reste silencieux quelques instants, encore sous le choc, jusqu’à ce que Freeman déclare d’une voix sans une once d’émotion :

- Bon, on prend son équipement et on s’en va.

Son manque de cœur vous dégoûte vraiment, vous avez beau savoir qu’il est comme ça de nature, vous n’arrivez pas à vous y faire. Vous ne comprenez pas pourquoi des gens comme lui vivent alors que des personnes de grandes valeurs comme Madigan, Dietrich et surtout Cole meurent. Pourtant, au fond de vous, vous savez qu’il a raison, vous devez poursuivre votre chemin et comme vous êtes plutôt limité dans vos munitions, vous devez prendre ceux de vos frères d’armes tombés au combat. À contrecœur, vous prenez son arbalète, 4 cartouches de calibre 12, 6 carreaux d’arbalète, 9 balles de 9mm, sa grenade, son couteau de combat, sa pilule médicale et ses rations de survie (deux en tout). Comme son fusil à pompe et son Beretta sont hors d’usage, vous les laissez sur place. Notez tout ce que vous pouvez et voulez prendre sur votre feuille d’aventure, le reste étant pour vos amis. Vous êtes étonné de trouver autant d’équipement sur elle et vous supposez qu’elle a dû tomber sur l’une de vos caisses de survie. Malgré votre tristesse, vous gagnez un point de chance, et si vous l’utilisez, vous découvrez en plus une hache d’incendie dans un coin de la pièce. (Libre à vous de dépenser ce point de chance ou non pour découvrir cette arme). Tout à coup, comme venue de nulle part, vous entendez la voix de Dravis resté à l’extérieur:

- Eh, venez tous, je crois que nous avons un sérieux problème!

Vous soupirez, ne serez-vous jamais tranquille?

Rendez-vous au 364 pour savoir ce qu’il se passe.
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Salle des expérimentations

Alors que vous luttez toujours contre le grand zombie, un bruit sinistre, comme si on cassait du verre, vous parvient aux oreilles. Du coin de l’œil, vous regardez en direction des cuves et vous voyez avec effroi que les zombies reposant dans leur bassine géante respective sont en train de prendre vie et tentent de sortir de leur prison de verre. Vous n’avez même pas le temps de faire demi-tour que les zombies mutants ont déjà mis pied à terre et bloquent la seule sortie. Grognant, vous essayez de trouver une feinte dans cette muraille mouvante, mais vous n’apercevez aucune opportunité pour vous frayer un passage. Les créatures s’approchent inexorablement de vous et vous essayez de les tenir en respect en ouvrant le feu sur eux, mais les balles que vous tirez en rafales ne suffisent pas à les ralentir. Lorsqu’ils ne sont plus qu’à quelques mètres, vous jetez votre arme à feu pour sortir votre arme de corps à corps. Vous sachant perdu, vous vous promettez d’expédier le plus de zombies en enfer avant que vous ne mourriez. Vous tournoyez votre arme tout autour de vous, tranchant bras, têtes et jambes. Le sang de vos ennemis sur votre visage et sur vos vêtements redouble votre détermination et votre envie de tuer. Vous ne comptez même plus le nombre de coups de pieds et de coups de poings que vous assénez. Vous avez l’impression que tout se déroule au ralenti, comme si vous étiez dans un de ces horribles rêves dans lequel vous n’en sortez jamais vivant. Par le passé, vous avez été souvent dans des situations aussi périlleuses où la mort vous attendait à chaque instant, mais jamais vous n’aviez senti la mort d’aussi près. Une demi-douzaine de monstres tombe sous vos coups, mais quand le zombie, celui qui était allongé sur la table d’autopsie, parvient à vous saisir la nuque de sa main griffue, vous sentez que s’en est fini de vous. Sans plus attendre, il vous mord cruellement la nuque, déversant des flots de sang. La douleur est si atroce que vous tombez sur le sol tandis que vos agresseurs se baissent aussitôt pour vous éviscérer. Ils commencent par déchirer votre abdomen et pendant que vous criez, ils arrachent vos entrailles à pleines dents, mettant en même temps un terme à votre mission et à votre vie. Votre mort sera des plus longues et des plus atroces…
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C’est Jin qui reçoit la balle en pleine poitrine; l’impact le fait tituber puis il s’écroule sur le sable.

- M… merde, quel con! Il va me le payer!

Mais la douleur est telle qu’il n’arrive pas à se remettre debout. Comme si ce qui venait d’arriver lui avait fait recouvrir ses esprits, Kevin Willis murmure:

- Je… je… je ne voulais pas… désolé.

Pour montrer qu’il regrette, il abaisse son arme et vous en profitez pour tous lui tomber dessus. Vous lui agrippez le bras droit (même si Willis ne peut plus l’utiliser en raison de ses blessures) et Chris le bras gauche, tandis que les filles se saisissent de ses jambes. Willis se débat mais Carlos parvient à lui attraper la gorge:

- Calme-toi maintenant! (Il se tourne vers Chris) désarme-le!

Le Sergent hoche la tête et s’apprête à le faire, mais devant toute cette agressivité, Kevin perd à nouveau la raison et ne se laisse pas faire. Pire encore, il  parvient à libérer son bras armé, pourtant bien maintenu par Dravis, avant de poser le canon de son Beretta sur sa tempe:

- Vous ne m’aurez jamais, s’écrie-t-il dans une voix rongée par la folie.

Et sans que vous puissiez faire quoi que ce soit, il appuie sur la gâchette de son arme et se fait sauter la cervelle; cette dernière, ainsi que des giclées d’hémoglobine, aspergent votre visage et celui de Santiago.

- Mon dieu! Entendez-vous dire Martinez au moment où le corps de votre camarade tombe sur le sable, celui-ci aussitôt rougi par le sang.

Abasourdis par la scène qui vient de se dérouler sous vos yeux, vous restez tous interdits pendant plusieurs secondes. Chris est le premier à se ressaisir mais au lieu de rester auprès de vous, il accourt en direction de Jin qui n’a pas cessé de grommeler. Lorsque tout le monde s’est calmé quelques minutes plus tard, vous vous penchez sur le cadavre du soldat Willis.

- Pourquoi a-t-il fait ça? Interroge Jennifer, l‘amertume dans la voix.

- Je n’en sais rien, lui répondez-vous tout en passant un bras protecteur autour de ses épaules, je pense qu’il n’a pas dû supporter ce qu’il a vécu ici et qu’il a préféré utiliser la manière la plus directe pour en finir.

- Je pense que c’est mieux ainsi, déclare la Dominicaine, fataliste. Il a failli tuer Jin et je pense que si nous n’étions pas intervenus, il aurait fait de même avec nous.

Santiago hoche la tête pour confirmer mais ne dit pas un mot de plus. De votre côté, vous rejoignez Dravis qui s’est agenouillé aux côtés de Freeman qui est déjà en train de se faire soigner. Vous remarquez, avec soulagement, que la balle s’est, en fait, logée dans l’épaule et non dans le cœur comme vous l‘aviez pensé. Heureusement pour lui, le Caporal portait un gilet pare-balles, ce qui lui a évité le pire. Comme il refuse de se lever en s’aidant de la main que vous lui tendez, préférant celle de son acolyte, vous leur tournez le dos pour vous avancer en direction du canot afin de voir ce qu’il contient. Vous passez devant le reste du groupe qui, toujours sous le choc, ne vous voit même pas passer. Rendez-vous au 98.
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Bibliothèque (suite)

Vous parcourez des yeux l'étagère mais vous ne trouvez rien d’autres que de vieux livres aux titres qui ne vous évoquent rien du tout. Finalement, votre attention s'arrête sur un recueil poussiéreux où est écrit sur la tranche "Plan de la Maison du Dr. Gartner". Ce nom ne vous dit absolument pas et vous pensez qu’il doit s’agir-là d’un surnom. La maison dont il est question doit être celle dans laquelle vous vous trouvez actuellement. Tandis que vos amis vaquent toujours à leur occupation, vous posez le livre sur une table basse et vous en ouvrez les premières pages. Vous apprenez ainsi comment cette maison a été reconstruite plusieurs fois, suite à des séismes qui sont survenus sur l'île il y a de cela quelques années. Tout ce qui est écrit est fort intéressant, du moins pour un architecte, mais pour vous, ceci ne représente aucun intérêt. Pourtant, à la dernière page, un texte, ne datant pas de très longtemps, a été appliqué à la plume mais sous forme de message codé. Voici ce que vous lisez: "Bt gnoc et dnvkphq qqjmdhqzm rf ssnvuf vmf opqud tddqfsd bpmtsstjsd bm whofs-tohflf rjddkf." Ces quelques lignes vous laissent aussi perplexe que songeur, et vous essayez d'en trouver un sens. Enfin, le temps passe et vous pressez vos amis de finir rapidement leurs recherches tout faisant part des vôtres. Dravis ne comprend pas un traître de mot de ce qui est écrit, et alors que Kellyn souhaite se pencher sur le message codé, vous lui dites gentiment qu'il est temps pour vous de partir. Mais avant de prendre une nouvelle destination, rendez-vous au 161.
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Finalement, et avec le plus grand des hasards, vous éclairez la paroi murale qui se trouve quasiment en face du chemin et vous découvrez que quelque chose y a été inscrit. Vous vous approchez un peu plus et vous constatez que quelqu’un a effectivement laissé un message à la craie : « À tous les membres de l’U.G.E., je me trouve dans la grotte se situant au nord-est de ce point. Venez tous m’y retrouver. Signé Steve Juan. »

- Intéressant, murmurez-vous. Au moins, j’ai un but bien précis à présent, je sais où je peux trouver un autre survivant de mon escouade, mais est-il encore vivant? 

Et c’est plongé dans de sombres pensées que vous quittez cet endroit pour vous engouffrer à nouveau dans la jungle épaisse. Retournez au 208.
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Cagibi

Votre premier sentiment en entrant dans la pièce est la déception. Tout ce mal que vous vous êtes donné pour ouvrir cette porte pour, finalement, atterrir dans un petit réduit servant de débarras où sont entassés de vieux objets ayant appartenu aux employés. Comme la curiosité l’emporte, vous entrez dans la pièce, et pour parer à toute éventualité, vous dégainez une arme à feu. Durant vos mésaventures sur cette île, vous avez appris une chose : être toujours sur le qui-vive. Enfin, vous entrez dans la pièce. Après une petite fouille des lieux, vous dénichez une seringue d’adrénaline. Ensuite, tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous pouvez quitter le cagibi et prendre une nouvelle destination. En revanche, si vous êtes malchanceux, une grosse caisse en bois tombe de l’étagère où elle reposait pendant que vous étiez en train de farfouiller parmi le matériel. La caisse vient heurter votre main qui tient votre arme à feu et celle-ci s’écrase sur le sol. Vous perdez 3 points de vie (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un) et comme votre arme a subi un choc, vous devez tester son enrayage. En cas d’échec, celle-ci ne fonctionnera plus et vous devrez la laisser ici (rayez-là de votre feuille d’aventure). Reprenez ensuite vos investigations dans un autre lieu du rez-de-chaussée.
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- Je vous ai eus, sales bêtes, dîtes-vous triomphalement entre deux souffles.

Si l’un des soldats vous attend sur la berge, vous lui adressez un signe de la main pour lui signaler que tout va bien. De craintes que d’autres piranhas arrivent, vous reprenez rapidement votre périple jusqu’à l’autre extrémité du rivage, et quand vous y êtes enfin, c’est pour pousser le plus gros juron que vous n’ayez jamais dit: il est impossible de franchir l’épaisse broussaille pour mettre pied à terre! Il ne vous en faut pas plus pour que vous vous énerviez une bonne fois pour toute. Trop c’est trop, vous n’avez vraiment pas de chance. En parlant de chance, tentez-la, si vous êtes chanceux, rendez-vous au 38, dans le cas contraire, allez maugréer au 143.
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Comme personne ne se propose, Santiago hausse les épaules et reprend la parole:

- Bien, si aucun d’entre vous ne souhaite y aller, je propose qu’on entre à l’intérieur du bâtiment dès maintenant. Plus rien ne nous retient, j’espère qu’on en aura bientôt fini avec cette île car je commence vraiment d’en avoir assez.

- Et dire que j’ai réservé mes prochaines vacances sur une île, se plaint Dravis, faudra que je songe à annuler le vol sitôt rentré à la maison…

Chris ne fait assurément pas parti de vos meilleurs amis mais vous ne pouvez pas vous empêcher de sourire en écoutant sa remarque déplacée. Plaisanterie mis à part, le Sergent-chef Carlos Santiago s’avance vers la lourde porte d’entrée et agrippe sa poignée. Comme elle n‘est pas fermée, il prend une profonde inspiration et ouvre bien grand le battant métallique, avant de s’engager à l’intérieur, arme brandie. Vous et vos compagnons lui emboitez le pas et vous entrez à votre tour dans les entrailles du Centre. Vous avez fait le plus gros du voyage, mais que va vous réserver cette ultime étape ? Rendez-vous au 215.
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Laboratoire de Recherches (suite)

Vous dîtes à votre amante que vous allez vérifier les étagères en quête de matériel, et celle-ci acquiesce timidement de la tête. En avançant vers les étagères, vous prenez bien garde de ne pas marcher sur les tas d'entrailles traînant un peu partout et de ne pas quitter des yeux les pendus jusqu'à ce que vous arriviez devant votre objectif. De loin, vous aviez aperçu des bocaux reposant sur des planches de bois mais de là où vous étiez, vous n'aviez pas pu voir ce qu'elles contenaient. Mais maintenant que vous êtes tout proche, votre cœur rate un battement: les bocaux contiennent des cœurs, des yeux, des cerveaux, des organes, des dents et tout un tas de choses que vous refusez de voir. Ce laboratoire est un vrai cauchemar; heureusement que Jennifer n'est pas à vos côtés. D’ailleurs, votre amie vous interpelle pour vous demander ce qui se passe et vous lui répondez aussitôt que tout va bien histoire qu'elle ne vienne pas vers vous pour admirer ces horreurs. Mettant ces lugubres bocaux de côté, vous partez à la recherche d'objets utiles. Le temps passe et vous ne trouvez rien, et ce n’est pas l’aspect répugnant des lieux qui vous donne envie de fouiller ce laboratoire aussi glauque que malodorant. Au final, vous avez bien fait de prendre votre courage à deux mains car quelques minutes plus tard, vous mettez la main sur 7 balles de 9mm, 20 balles de 5.56mm, 5 cartouches calibre 12, 3 balles de magnums, 2 Berettas et un fusil à canon scié. Notez sur votre feuille d'aventure tout ce que vous désirez garder et reprenez 2 points de chance pour vos trouvailles. Si vous êtes en possession d'une tronçonneuse, rendez-vous immédiatement au 213. Dans le cas contraire, vous pouvez faire le tour du laboratoire (rendez-vous au 17) ou quitter tout simplement la pièce. Rendez-vous alors au 391.
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Cellules

Vous êtes sur le seuil d'une salle tout en largeur composée de plusieurs cellules délavées. C'est ici où étaient détenus les voleurs et autres délinquants qui sévissaient à l'intérieur du complexe. Les cellules sont alignées en deux rangées l'une en face de l'autre, coupées en son milieu par un passage central qui est l'unique chemin d'accès. Une forte odeur de moisi et de putréfaction agresse vos narines lorsque vous pénétrez à l'intérieur de la prison. Les murs sont recouverts de taches brunes dont vous ignorez si c'est du sang séché où une autre substance tout aussi dégoutante et vous refusez de vous attarder davantage là-dessus. Plusieurs cellules, voire presque la moitié, sont occupées par des zombies dépecés qui fut autrefois des détenus. À côté de la rangée droite des cellules, vous apercevez un levier qui doit certainement permettre l'ouverture des portes. Qui sait? Peut-être que les geôles renferment des objets intéressants, mais vous risquez du coup de libérer les zombies qui y sont enfermés. Voulez-vous vraiment prendre ce risque? Si oui, rendez-vous au 153, dans le cas contraire, quittez les cellules et choisissez une autre salle que vous n'avez pas encore visitée.
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Vous vous engagez dans passage sans trop vous posez de questions par rapport à ce que vous pourrez y trouver. Après tout, que vous empruntiez l’un ou l’autre des chemins, le danger rôde partout, ici. À gauche comme à droite, les nombreux palmiers et autres arbres exotiques vous barrent le chemin et vous pouvez apercevoir quelques mouvements dans les fourrés alentours, mais comme rien ne vous attaque, vous en déduisez que ce ne sont là que des animaux locaux qui ont réchappés au virus, ce qui ne veut pas dire qu’il faut que vous relâchiez votre attention. Alors que vous commenciez à vous sentir un peu plus serein, le sentier que vous suivez se divise bientôt en deux parties. Un chemin s’oriente sur la gauche tandis que le sentier principal continue tout droit. Qu’allez-vous faire? Allez-vous poursuivre droit devant vous, dans ce cas, rendez-vous au 208, ou bien préférez-vous bifurquer sur la gauche (rendez-vous au 146) Mais vous pouvez tout aussi bien retourner au 186, à l’entrée de la jungle (dans ce cas-là, reportez-vous directement à la fin du paragraphe sans tenir compte de ce qui est marqué au début).
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Vous reconnaissez sans hésitation la créature que vous aviez déjà repérée dans le marécage. Maintenant que vous la voyez ici, vous avez le sentiment qu’elle vous suit, ce qui est, de toute évidence, mauvais pour vous. Et justement, la créature se rend compte que vous l’avez reconnue, mais elle ne fait rien pour partir. Bien au contraire, elle reste perchée sur sa branche et continue de vous fixer, froidement, vous semble-t-il. Soudain, quelque chose vous glace le sang: des fentes du masque qui lui servent d’yeux, apparaissent une petite lumière rouge, comme si une flamme les consumait. Cela n’a duré qu’une fraction de seconde, mais c’était tellement horrible que votre mémoire n’a eu aucune peine à mémoriser cette vision. Satisfaite d’elle, la créature disparaît aussi subitement qu’elle était apparue. Ne sachant pas trop quoi penser, sauf que vous avez un horrible tueur à vos trousses, vous hésitez sur la marche à suivre. La pire des situations serait qu’il y ait plusieurs de ces êtres encapuchonnés qui vous suivent à travers l’île, tuant et massacrant un à un les membres de votre équipe. Vous ne vous sentez en sécurité nulle part tant le danger rôde à chaque recoin de cette île aussi inhospitalière que lugubre. Mais le désir de quitter cet endroit maudit et de retrouver vos amis vous encouragent à poursuivre votre mission. Pour se faire, vous avez le droit à deux directions. L’est, le chemin de droit (rendez-vous au 10) ou l’ouest, le chemin de gauche (rendez-vous au 263) Choisissez l’endroit où vous n’est pas encore allé.
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Chambre enfant (suite)

- Non, attends! Dîtes-vous, je veux en avoir le cœur net.

Prudemment, vous vous agenouillez en face de l'enfant et tout en esquivant ses mains qui essayent de vous agripper, vous parvenez à vous saisir de sa tête que vous maintenez fermement. Le visage du gosse est crispé et sale, et ses yeux roulent dans leur orbite respectif, malgré tout, cela ne fait pas de lui un zombie pour autant.

- Eh, fait Chris, qu'est-ce que tu fous?

- Ce n'est pas un zombie, c'est juste un pauvre gosse complètement paniqué. (Tenant toujours la tête de l'enfant, vous le regardez droit dans les yeux.) Calme-toi petit, calme-toi! Nous ne te voulons aucun mal. Jennifer.

Votre amie accoure à vos côtés et s'empresse de prendre l'enfant dans ses bras, pour ensuite le poser sur son lit tout en lui disant des mots apaisants. Une fois le garçonnet installé, Kellyn lui donne un peu de ses rations et le regarde manger. Même s'il demeure toujours aussi silencieux, il s'est heureusement calmé. Le temps presse, pourtant, vous attendez une quinzaine de minutes, le temps qu'il se remette de ses émotions pour parler. C’est là qu’il commence à vous narrer sa mésaventure. Comme vous vous en doutiez en pénétrant dans cette maison, l'enfant fait partie de la famille de pêcheur la plus importante de l'île. Cette dernière prospérait jusqu'à ce que des inconnus viennent occuper une vieille base, abandonnée depuis la seconde guerre mondiale. C'est là que tout a commencé, ou plus exactement, quelques jours après. Sans raison apparente, les gens, de même que les animaux, ont commencé à se transformer en d'horribles créatures sanguinaires attirées par la chair humaine. La faune elle-même s'est métamorphosée, comme le laisse penser les plantes carnivores qui traînent dans le marécage. Lui et sa famille se sont barricadés à l'intérieur de la maison mais les monstres ont réussi à y pénétrer en passant par le jardin mal barricadé. Le petit garçon ne parvient pas à terminer son récit car il éclate en sanglots avant la fin. Aussitôt, votre amie s'empresse de le prendre dans ses bras et lui caresse les cheveux dans le but de l'apaiser, en vain… Bientôt, les pleurs cessent au moment où toute vie quitte définitivement l'enfant qui a succombé à ses blessures. Sur son visage, vous pouvez apercevoir un petit sourire, comme si le garçonnet était heureux, heureux d'avoir vécu un dernier moment de tendresse avant de mourir. Jennifer l'étreint comme une mère le ferait avec son enfant, tandis qu’une larme naissante apparait au coin de l’œil de votre amie.

- Saleté de virus, murmure Chris Dravis tout en secouant la tête.

-Oui, répondez-vous, nous devons à tout prix enrayer cette menace qu’il représente.
- Alors ne traînons pas, conclue le Sergent Dravis.

Tandis que ce dernier se dirige vers le seuil de la porte, vous vous dirigez vers votre amante qui tient toujours le petit rouquin dans ses bras; apparemment, elle n'a pas envie de laisser son corps au milieu de toutes ces horreurs. Cette vision vous serre le cœur car vous savez à quel point votre amie aime les enfants. Malheureusement pour elle, il se peut qu’elle n’en ait jamais puisqu’elle semble être stérile. Pourtant, vous devez poursuivre votre mission. Néanmoins, vous patientez quelques secondes, le temps que votre amie évacue toute sa tristesse. Vous posez tendrement votre main sur son avant-bras et vous lui chuchotez:

- Viens, il est temps d'y aller, on ne peut plus rien faire pour lui.

Résignée, Kellyn se lève et dépose sur le lit le petit corps meurtri 
- On ne sait même pas comment il s'appelait…

- Je sais, dîtes-vous en passant votre bras autour de ses épaules. Viens, nous devons partir.

Tous deux, vous vous dirigez vers la sortie, rejoignant Chris qui commençait à s'impatienter. Vous fermez la porte en jurant de ne plus jamais y retourner. Choisissez une autre partie de la maison à visiter. Avant cela, vous gagnez 1 point de chance pour avoir si bien agi avec le petit garçon.
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Vous nagez dans sa direction, l’air venant bientôt à vous manquer, et vous observez le corps. Il est mort et de toute évidence, vous perdez votre temps. Alors que vous remontez à la surface, l’homme ouvre les yeux d’un coup et attrape votre bras! Surpris, vous vous débattez même avant de regarder votre agresseur. Celui-ci ne semble pas souffrir du manque d’oxygène, et il vous toise du regard en vous souriant sinistrement, dévoilant une bouché édentée mais ô combien meurtrières quand vous remarquez ses dents aussi pointues que des petits poignards. L’homme revenu d’entre-les-morts vous attire vers lui et vous n’avez pas d’autre choix que de le combattre. Pour ce combat, n’oubliez pas de retrancher de 2 votre dextérité en raison de l’eau qui ralenti vos mouvements.

MORT-VIVANT AQUATIQUE

Dextérité : 6 
Force : 3 
Points de vie : 18

Vous pouvez prendre la fuite à partir du troisième assaut, mais sachez que vous ne pourrez plus revenir ici, ce serait de la folie! (dans ce cas, rendez-vous au 36 après être passé au paragraphe 200 en cas de blessures) Si vous décidez de rester combattre, à partir du 4ème assaut, après avoir déterminé les forces d’attaque (entraînant la perte de points de vie à l‘un ou à l‘autre), vous devrez tenter votre résistance. Si vous échouez, vous perdez 4 points de vie, engendrés par le manque d’oxygène. Si vous réussissez, vous parviendrez à garder un peu de respiration pour l’attaque suivante. Si vous êtes vainqueur, allez sans plus attendre au 239 en vous rendant d’abord au 200 si vous vous êtes fait blesser.
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- Le plus simple serait d’aller voir maintenant. Inutile de déranger les autres, d’autant plus que le Sergent-chef est toujours plongé dans son mutisme. Quelqu’un est peut-être en danger.

Jennifer est ravie de votre décision, comme en témoigne son sourire sincère. Aussitôt, elle vous prend la main et vous amène dans la direction d’où viennent les bruits, son Beretta heurtant son flanc à chaque foulée. Bientôt, vous arrivez en vue d’un chemin sinueux, presque invisible tant il y a de broussailles devant, qui part s’enfoncer dans la jungle. Vous vous arrêtez à son seuil et vous dressez l’oreille. Effectivement, des grognements rauques vous parviennent aux oreilles à plusieurs reprises, et à en juger, ils doivent venir d’une grosse bête.

- On y va? Demande-t-elle.

Vous patientez encore quelques minutes avant de déclarer:

- C’est bon, allons-y.

Ensemble, vous empruntez le sinistre chemin que vous suivez sur quelques mètres, avant d’être stoppés par un nouveau grognement beaucoup plus proche. Soudain, des pas lourds se font entendre et il ne vous faut pas beaucoup de temps pour comprendre qu’ils viennent dans votre direction et ce, toujours plus vite au fur et à mesure que vous parlez.

- Il s’approche, vous murmure Jenni à l’oreille alors que vous vous en doutez bien. Avant que le monstre arrive, vous décidez sur l’action à prendre. Allez-vous rester où vous êtes et affronter le monstre (rendez-vous au 297) ou bien préférez-vous rester seul après avoir ordonné à votre amie de se cacher parmi les broussailles? (Dans ce second cas, allez au  353).
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Salle de sécurité

Retenant votre souffle, vous glissez un bras en direction de son ceinturon pour vous saisir du Beretta. La tension est palpable, on pourrait presque entendre une mouche voler; lentement, vous passez votre main autour de la crosse, et au moment où vous le sortez de son étui, le zombie se réveille, vous faisant sursauter! Aussitôt, il cherche à vous mordre. Testez votre agilité, en cas de réussite, vous évitez son attaque et vous l'énuquez dans le même élan. Dans ce cas, reprenez un point de chance. Si vous échouez, le zombie vous mord à l'avant-bras, vous arrachant un bout de chair, ce qui vous fait perdre 6 points de vie. En outre, votre taux de contamination augmente de deux points. Et ce n'est pas tout, vous devez encore tenter votre chance. Si vous êtes chanceux, vous ne subissez aucun autre dommage, par contre, si vous êtes malchanceux, le bras blessé est votre bras fort, ce qui réduit d’un point votre total de dextérité. Finalement, vous arrivez à tuer votre ennemi d’une bonne manchette qui lui brise le cou. Enfin, vous pouvez prendre votre maigre butin que sont le Beretta et les 7 balles de 9mm. Maintenant, si vous ne l'avez pas déjà fait, vous pouvez soit fouiller la salle de sécurité (rendez-vous au 165) soit vérifier l'état du matériel de communication (rendez-vous au 225). Ou alors, vous pouvez quitter cette salle et rejoindre une autre partie du sous-sol que vous n'avez pas encore visitée.

87

Vous êtes très content de revoir Jennifer vivante, mais même si elle est votre amante, ce n’est pas une raison pour laisser les autres soldats féminins de côté, surtout Alysha qui est votre meilleure amie et un pote de sortie. Vous ne comptez même plus le nombre de fois durant lesquelles vous êtes rentrés tous les deux complètement ivres. Vous approchant d’elle, vous constatez qu’elle reste silencieuse, le regard vagabondant un peu partout, comme si elle était perdue dans ses pensées. D’une voix douce, vous l’interpellez:

- Alysha, tout va bien?

- Hum? Quoi? (elle semble enfin vous remarquer) ah, c’est toi Reda. Oui oui, ça va, sauf que j’aimerais bien en finir une bonne fois pour toute. J’en ai marre de rester là sans rien faire et d’être sans arrêt la cible des avances de Chris, il commence à me les gonfler.

- Pourquoi, il ne te plait pas? Rigolez-vous.

- Disons qu’il est aussi beau garçon qu’il est lourd, donc à toi de voir. Et de toute façon, tu sais très bien ce que je pense des hommes depuis ces dernières années.

- Effectivement, dîtes-vous.

Par le passé, Martinez a eu quelques ennuis avec les hommes, et depuis sa dernière rupture qui date d’il y a quelques années, elle s’est détournée du sexe masculin pour se rapprocher à un plus du sexe féminin, bien que ce fait ne soit pas encore exposé au grand jour. Vous êtes l’un des rares à le savoir avec C.J. et le défunt Cole. Vous avez beau demander à Alysha de dire la vérité aux autres gars de l’unité, notamment à Chris pour qu‘il la laisse tranquille, mais elle refuse obstinément, sous prétexte que cela pourrait compromettre sa carrière dans l’armée. Elle sait ô combien les supérieurs ne voient pas trop ce genre de choses d’un bon œil, bien que dans le cas présent, ça n‘ait plus aucune importance. Chassant toutes ces pensées de votre tête, vous lui demandez:

- J’ai vu que tu as soigné Chris, est-ce que tu aurais encore de quoi me guérir? Je t’avouerai que je ne me sens pas trop en forme.

- Bien sûr (elle désigne une couverture posée sur le sable) installe-toi, je vais chercher les pansements et les pommades.

- Merci.

- Oh, de rien. Si je soigne Dravis, et je précise que ce n’était pas de mon plein gré, je ne vois pas pourquoi je ne ferai pas de même pour toi.
Vous acceptez le compliment d’un hochement de tête tandis qu’elle va chercher les trousses de soins. Elle revient avec quelques minutes plus tard et commence à vous soigner. Grâce à ses applications et à ses pansements, votre total de points de vie retrouve son maximum, vous pouvez même déduire un point de votre taux de contamination car elle vous a fait avaler une pilule médicale. Une fois la séance terminée, vous vous sentez à nouveau d’aplomb et un nouveau regain d’énergie envahit votre corps. Vous gagnez un point de chance.

 - Merci, faites-vous en vous remettant debout. Je me sens nettement mieux. Grâce toi, J’ai retrouvé toutes mes forces.

- De rien, c’est normal, ravie d’avoir pu t’aider.

Vous lui décochez un dernier regard avant de vous diriger vers l’un ou l’autre de vos camarades. Vous pouvez parler à:

C.J (rendez-vous au 167), 

Jennifer (rendez-vous au 371)

Jin (rendez-vous 275)

Chris (rendez-vous au 179)

Par contre, si vous avez déjà discuté avec deux de vos équipiers, il est temps pour vous de reprendre la route en vous rendant au 244.
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Prudemment, vous vous approchez du pinacle, et arrivé à quelques mètres, vous tendez l’oreille. Seule une faible respiration est perceptible, une respiration qui n’a rien à avoir avec celles de ces abominations. Dieu seul sait quel genre de créatures peut encore se cacher sur cette île de maudite, prêt à vous faire la peau. Malheureusement, vous heurter une pierre qui finit sa course dans un tas de feuilles mortes. Alerté, l’inconnu s’écrie d’une voix paniquée:

- Qui… qui est-là? (vous entendez le bruit que ferait une arme à feu qu’on enclenche) approchez si vous l’osez!

Cette voix… vous la reconnaissez, mais vous ne préférez rien dire tant que vous n’avez pas vu la personne en question. Vous vous collez le long de la petite cime herbeuse, et vous vous exclamez:

- J‘arrive, ne t’inquiète pas! Je suis seul et je ne suis pas un zombie.

Vous n’entendez rien, si ce n’est quelques pleurs. Soudain, la voix pleine de sanglots vous reconnait vous répond:

- Reda, c’est toi? C’est bien toi?

- Oui, c’est moi, je vais arriver. Calme-toi pendant ce temps.

- D’accord.

Vous contournez le faîte et vous rejoignez enfin votre ami, et vous aviez vu juste, la voix appartient bien à Jack Madigan (rayez-le de la liste des personnages) Le soldat, assis, vous toise du regard. Il a de multiples blessures au niveau des jambes qui doivent l’empêcher de se tenir debout, bien heureusement, aucune de ces plaies ne semble grave, si ce n’est une petite estafilade au torse. Malgré tout, il n’a pas l’air d’être en forme, et vous pouvez voir dans son regard qu’il a dû craquer. Comme vous, il n’a pas eu le temps de prendre tout son équipement quand l’avion a pris feu. Il ne porte que le pantalon du treillis militaire de l’U.G.E, et comme tout haut, il ne porte qu’un t-shirt moulant noir. Son visage est sale, de même que ses cheveux brun clair. Ces derniers sont coupés courts sur les côtés mais un peu plus long sur le dessus. Une chose qui vous a toujours fait rire chez lui est le nombre inconcevable de petites cicatrices qu’il a sur la figure. Pressé de nature, Madigan n’a jamais su prendre son temps pour se raser correctement. Pendant qu’il marmonne sans cesse, vous vous penchez vers lui pour voir si vous pouvez l’aider.

- Je… je suis vraiment content de te voir… c’est la première fois que je suis aussi content de voir un visage ami…

- Moi aussi, rassure-toi. Je pensais ne plus rencontrer quelqu’un de vivant… (Vous changez de sujet) ce sont les zombies qui t’ont comme ça amoché?

- Oui, ce sont eux… déglutit Madigan, mais j’en ai envoyé une bonne partie en enfer (joignant le geste à la parole, il recharge son Beretta) et l’estafilade que tu vois sur le torse a été causée par les serres d’un aigle géant qui traîne dans le coin, il faut faire attention.

- Très bien, je resterais sur mes gardes. Au fait, tu as croisé d’autres membres de notre équipe?

Jack secoue la tête.

- Non, tu es la première personne que je vois. Je croyais être le seul à avoir survécu… Et toi?

- Et bien, faites-vous, j’ai croisé le cadavre de Sommers, de Nichols et…

- Arrête, je ne veux plus rien savoir… je n’ai déjà pas beaucoup le moral, ne gâchons pas le peu qu’il me reste, d’accord? (il se tait quelques instants avant de reprendre) Bon, il est temps de partir. Je viens avec toi. 

Pendant qu’il réunit toutes ses affaires, vous vous relevez, et lorsque Jack Madigan est prêt, vous l’aidez à se mettre debout. Tous deux, vous reprenez une autre direction. Le chemin vers l’ouest (à gauche) vous mènera au 121, tandis que le chemin de droit, en direction de l’est, vous conduira au 10.
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Depuis que vous êtes sur cette île, vous avez appris à vous méfier de tout ce qui bouge, même s’il s’agit d’un de vos camarades, c’est pourquoi vous faites brusquement demi-tour et vous vous précipitez vers les escaliers. 

- Jack, réveille-toi! Criez-vous assez fort pour le tirer de son sommeil.

Malheureusement pour vous, Andy Shepard a enfin réussi à pénétrer entièrement à l’intérieur du phare, et il ne perd pas de temps pour lever son fusil à pompe et le diriger dans votre direction. Lâchement, il appuie sur la détente pendant que vous avez le dos tourné. Même si vous aviez des doutes à son sujet, vous ne pensiez pas qu’il allait oser tirer sur vous, mais quand vous recevez une bonne partie de la décharge de plomb dans le dos, vous comprenez que vous auriez dû écouter votre instinct. La force de l’impact vous fait décoller du sol et en plus de perdre huit points de vie, vous perdez encore quatre autres points de vie quand votre tête heurte violemment la roche de l’escalier. Testez votre résistance: Si vous échouez, vous vous énuquez sur le coup et votre mission s’achève tout aussi brusquement. En revanche, si vous réussissez, vous êtes juste à moitié étourdi. Tandis qu’il se dirige vers vous, vous vous remettez debout tant bien que mal et vous dégainez votre arme de poing, prêt à affronter le Commandant de l’unité U.G.E.. Il serait trop dangereux de le combattre au corps à corps, son fusil à pompe chromé vous infligerait trop de dégâts. Chaque fois qu’il vous blessera, il vous infligera 8 points de vie, moins les déductions si vous êtes revêtu une armure. À noter que vous ne pourrez utiliser qu’une arme à feu contre lui, se rapprocher serait trop risqué. Si par malheur vous deviez arriver à court de munitions, vous n’aurez pas d’autre choix que de l’affronter au corps à corps, dans ce cas-là, ce n’est pas 8, mais 10 points de vie que vous perdrez à chaque blessure. Andy Shepard porte un gilet pare-balles (qui réduit de trois points tous les coups que vous lui porterez) qui lui servira encore à 6 reprises avant d’être inutilisable. Vous allez vite vous rendre compte qu’Andy Shepard n’a rien d’un vulgaire zombie! Si vous le désirez, vous pouvez lancer une grenade sur lui, mais si vous le faites, vous perdrez 1D6+2 de pointes vie car vous n’êtes qu’à quelques mètres de lui.

ANDY SHEPARD

Dextérité: 10

Force: -

Points de vie: 44

Si vous survivez jusqu’au 4ème assaut, le bruit du duel réveillera Jack Madigan qui, tant bien que mal, descendra les escaliers et viendra vous aider. Grâce à son aide, vous pourrez rajouter deux à votre Force d'Attaque jusqu’à la fin du combat et tous les dégâts que vous causera l’arme de votre ennemi seront divisés par deux (arrondis au chiffre supérieur). Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 177.
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Salon (suite) 

Rapide comme l’éclair et vif comme un cobra, vous vous écartez à temps, vous mettant hors d’atteinte du zombie qui émet un râle; il n’a même pas le temps de tomber à terre que vous avez déjà sorti votre Beretta (ou une autre arme si vous n’avez plus d’arme de poing) et que vous lui éclatez la tête d’une balle bien placée (rayez une munition de l‘arme que vous avez utilisée). Le mort-vivant s’écroule de tout son long, gisant bientôt dans une mare de son propre sang. Vos amis ont accouru dès qu’ils ont entendu la porte s’ouvrir avec fracas, mais quand ils arrivent à votre hauteur, tout danger est déjà écarté. Soucieuse pour votre santé, Jennifer s’approche tout près de vous.

- Tout va bien? Tu n’as rien de cassé?

- Non, rassure-toi, tout va bien, je n’ai rien.

Son visage s’illumine quand vous lui annoncez que vous n’avez pas été blessé, et votre cœur se réchauffe quand vous voyez ses yeux briller.

- Content que tu n’aies rien, déclare tout simplement Chris Dravis, fais attention la prochaine fois.

Il n’attend même pas votre réponse qu’il s’éloigne déjà de vous. Kellyn secoue la tête, quelque peu dépitée par son comportement.

- Je ne sais vraiment pas pourquoi il est comme ça…

- Je ne sais pas non plus, dîtes-vous. Bon, au vu de ce qui se passe ici, ses sautes d’humeur sont peut-être compréhensibles.

- Enfin, soupire votre amante, nous verrons bien.

Machinalement, votre main se glisse dans la sienne tandis que vous réfléchissez sur ce que vous allez faire. Comme il n’y a plus rien, vous pouvez à présent suivre les traînées de sang menant à la terrasse (rendez-vous au 385) ou alors, si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez continuer vos recherches plus en avant dans le salon (rendez-vous au 53). Mais si vous ne souhaitez pas resté plus longtemps dans cet endroit, rien ne vous empêche de partir et de visiter un autre secteur de la maison.
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Laboratoire de Recherches (suite)

Vous chuchotez à l'oreille de votre amie Kellyn:

- Tu vois quelque chose?

- Non, rien mais… attends, qu'est-ce que c'est que ça?!

Vous tournez la tête dans la direction qu'elle vous indique et, dans un premier, vous refusez de croire ce que vos yeux voient. Non, ça ne peut pas être lui, ne vous laissera-t-il jamais tranquille? En face de vous se tient le prédateur au masque d'acier, toujours vêtu de son ample manteau sombre. Des lueurs rouges sortent sans cesse des fentes de son masque, et une aura malsaine émane toujours autant de lui. Le monstre se dresse de toute sa hauteur devant vous, essayant de vous intimider du haut de ses 2 mètres. Toutefois, vous êtes bien décidé à l'anéantir une bonne fois car s'il arriverait à quitter cette île, il risquerait de semer la mort sur son passage, et ça, vous ne pouvez pas vous le permettre. Malgré sa combattivité et ses compétences, vous ne désirez pas exposer Jennifer au danger car s'il devait vous arriver quelque chose à elle et à vous, il n'y aurait plus personne pour contrer la menace que représente le virus. Vous savez pertinemment qu'elle n'acceptera pas votre décision, mais vous n'avez pas le choix.

- Jennifer, va-t’en!

Comme prévu, celle-ci rétorque aussitôt:

- Non, jamais, je veux me battre!

Pendant que vous vous disputez, la créature reste immobile, observant vos moindres faits et gestes sans donner l’impression de vouloir vous attaquer. Elle semble apprécier la discorde qui règne entre vous à ce moment-là. De votre côté, vous haussez la voix, pas par énervement, mais pour faire comprendre à votre amie l'importance de la chose:

- Écoute, je sais que tu veux te battre, mais si nous mourrons tous les deux, il n'y aura plus personne pour alerter les autorités, c'est ça que tu veux?

- No… non, bien sûr que non.

Vous hochez la tête.

- Bien, dans ce cas, vas-y!

- Ma… mais…

Vous n'attendez pas la fin de sa phrase et, la prenant au dépourvu, vous l'embrassez en dépit des circonstances. Qui sait? Peut-être que c'est la dernière fois que vous la voyez.

- Va, maintenant!

Lentement, elle hoche la tête avant de tourner les talons et de quitter précipitamment le labo. Le monstre est sur le point de la suivre mais vous attirez son attention en l’insultant:

- Eh saleté, je suis ici, viens te battre!

Votre phrase fait mouche, car le monstre arrête aussitôt sa course et se tourne dans votre direction, acceptant ainsi votre invitation au duel. Pendant qu'il se dirige vers vous, vous l'entendez rire, du moins, ce qui ressemble à un rire. Toujours encapuchonné dans son manteau - ce dernier ne le gênant pas dans ses mouvements -, vous remarquez qu’il est toujours aussi leste et habile dans ses pas. Désormais, il se tient devant vous, parmi les corps jonchant le sol, heureux de vous combattre dans son élément. Dans un instant, le combat va commencer tandis que la porte du laboratoire se verrouille hermétiquement. Vous vous tenez solidement sur vos deux jambes, arme à feu au poing. Rendez-vous au 285 pour débuter le combat.
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Plus vous vous approchez du haut des marches, plus l’odeur de l’air devient insupportable. À n’en pas douter, une de ces créatures a élu domicile au sommet du phare. Comme c’est Cole qui a une arme à feu, c’est lui qui prend la tête, mais vous restez tout de même juste derrière lui en cas d’appui. L’odeur vous trouble un peu mais vous avez connu la même chose pendant les guerres, et vous avez l’habitude de ce genre de situation. Au dernier détour de l’escalier, juste avant d’arriver à l’étage supérieur, Cole se tourne vers vous et pose son doigt sur ses lèvres pour vous faire comprendre de rester silencieux. Quelques marches vous séparent, deux… puis une. Et c’est dans un concerto de hurlement que vous faites irruption dans la salle pour tomber nez à nez avec… un cadavre de l’un de vos compagnons d’infortune! En vous approchant, vous reconnaissez le Lieutenant Bruce Nicols (rayez son nom de la liste des personnages) plus mort que jamais. Il baigne dans une mare de sang qui s’écoule de sa carotide tranchée, inondant son béret vert posé juste à ses côtés. Son visage buriné laisse paraître une expression d’horreur. Il est affalé contre le mur, la tête pendante, les bras le long du corps, et est entouré de mouches attirées par l‘odeur. Vous levez un œil sur Cole et pendant quelques secondes, il semble avoir perdu son légendaire sourire moqueur. Pendant que vous contemplez le cadavre, Cole vous fait savoir qu’il va fouiller la pièce, préférant s‘écarter de la macabre découverte. Vous hochez distraitement la tête car vos yeux sont rivés sur le Beretta attaché au ceinturon de Nicols. N’en ayant plus besoin, vous décidez de le lui prendre tout en gardant votre canif à portée de main au cas où votre ancien Lieutenant aurait la mauvaise idée de se « réveiller ». Délicatement et petit à petit, vous ôtez l’arme de la ceinture. À votre plus grand soulagement, Nicols n’est pas revenu à la vie. Même petit, le poids de l’arme entre vos mains vous rassure, et une nouvelle force s’empare de vous. En plus de ça, vous découvrez, toujours sur le corps, son couteau de combat et un chargeur entamé de 9mm qui contient 8 balles. Vous éjectez le magasin de l’arme et vous comptez 4 autres balles. En plus du chargeur, vous avez maintenant 12 balles en tout. (Notez sur votre feuille d’aventure, dans les cases qui conviennent, le Beretta, les munitions et le couteau de combat. N’oubliez pas qu’après 10 utilisations, le couteau perd de sa puissance). Vous gagnez 1 point de chance. Souriant de toutes vos dents, vous vous retournez vers Kenneth au moment où il vous interpelle avec anxiété. Il se trouve vers la baie vitrée du phare et pointe du doigt quelque chose qui se trouve au loin. Derechef, vous vous précipitez à ses côtés, et vous regardez dans la direction qu’il vous indique, c’est-à-dire au-delà de la rivière que vous aviez entendue il y a quelques temps. Ce que vous apercevez vous laisse perplexe, ne sachant pas si c’est bon signe ou non. Voyant votre mine perplexe, Cole prend la parole:

- Oui, c’est un filet de fumée. Exactement le genre de fumée que ferait un avion qui se serait écrasé voilà quelques heures. Au moins maintenant, nous savons où a atterri la partie avant.

- Effectivement, répondez-vous pensivement. Le problème c’est que nous ne savons pas comment y accéder… Quoi qu’il en soit, si nos gars sont en vie, c’est certainement là qu’ils se sont rassemblés en attendant les secours.

- Je l’espère, dit-il. En tout cas, ne perdons pas de temps. Nous avons encore des endroits à fouiller. Nos amis ont sûrement besoin de nous!

Ni une ni deux, vous dévalez quatre à quatre l’escalier en colimaçon. Mais avant ça, notez le chiffre « 5 » sur votre feuille d’aventure dans la case NOTES. À présent, si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez regarder ce qu’il y a derrière la trappe (rendez-vous au 159. Sinon, sortez du phare sans attendre pour prendre une nouvelle destination. Rendez-vous au 223.
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Salle médicale

Le sas devant lequel vous vous tenez refuse de s’ouvrir lorsque vous appuyez sur le bouton. Vous essayez encore quelques fois, en vain. En tapotant l’imposante porte métallique, vous en déduisez qu’il doit y avoir plusieurs centimètres de couche d’acier, ce qui ôte toute tentative de la détruire à l’aide de l’une de vos armes à feu ou d’une grenade. Dépité, vous n’apercevez que tardivement le boîtier métallique qui se trouve juste à côté du sas. Décidément, la semi obscurité du corridor central vous empêche de voir correctement, même si vous possédez une lampe de poche. En y regardant de plus près, vous remarquez qu’il y a une sorte de trou de serrure rectangulaire, surmonté d’un pavé numérique. Si vous avez une clé plate dotée d’un numéro de code, insérez-là dans la fente et tapez ledit code sur le pavé numérique, et rendez-vous au paragraphe portant ce numéro. Si vous n’avez pas la clé numérotée, il vous est impossible d’ouvrir cette porte et vous n’aurez pas d’autre choix que de rebrousser chemin en quête d’un autre endroit à visiter.
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Chambre enfant

Cette fois-ci, c'est Dravis qui ouvre la porte, arme brandie droit devant lui. Une fois la porte ouverte, vous vous tenez sur le seuil d'une pièce de taille raisonnable abritant un petit lit entouré de jouets en tout genre. Comme le reste de la maison, la chambre est plongée dans l'obscurité, et seul le bruit lointain des gémissements des zombies viennent troubler le silence. Vous patientez quelques instants, le temps que vos yeux s'habituent à l'obscurité. Au milieu des jouets dispersés çà et là, quelques traces de sang séché sont visibles, vous laissant présager qu'un drame s'est passé ici, comme partout ailleurs dans la maison à vrai dire. Mettant ces sombres présages dans un coin de votre esprit, vous décidez de fouiller cette chambre. Il y a pas mal de placards ouverts et désordonnés, ainsi que des bureaux mis à sac. Vous n’avez pas le courage de fouiller parmi tout ce remue-ménage. Finalement, vous prenez votre courage à deux mains et vous commencez à fureter parmi les différents meubles composant la chambre. Au final, vous découvrez des piles pour lampe de poche, mais fonctionnent-t-elles encore? Pour le savoir, tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, les piles fonctionnent et vous vous en emparez, en revanche, si vous êtes malchanceux, celles-ci sont hors d’usage et il ne vous reste plus qu'à les jeter. Du côté de vos amis, ceux-ci ne trouvent rien d'autres que des vêtements usagés ayant appartenus à un petit garçon. D'un signe de tête, Dravis vous fait comprendre qu'il n'y a plus de temps à perdre et qu'il faut fouiller une autre partie de la maison, mais alors que vous vous apprêtez à franchir la porte, un bruit sourd vous arrête dans votre élan. Immédiatement, vous faites demi-tour, arme au poing, en direction du bruit. L’obscurité vous empêche de bien voir et vous n'arrivez pas à localiser la source du bruit. Soudain, le Sergent Chris vous hèle:

- Et Reda, je crois que ça vient de là.

Vous regardez dans la direction qu'il vous montre et vous vous en approchez. Vous arrivez devant le mur et en y regardant de plus près, vous parvenez à distinguer une embrasure contre la paroi… Avec votre esprit un peu embrouillé par les évènements passé, il vous faut quelques secondes pour vous rendre compte qu'il s'agit en fait d'un placard bien dissimulé; celui-ci est recouvert du même papier peint que celui du mur de la chambre. De plus, la porte est dotée d'une une poignée coulissante, ce qui fait que vous n'aviez pas remarqué ce placard lors de vos précédentes fouilles. Au moment où vous vous saisissez de cette poignée, le soldat Kellyn vous arrête:

- Ce n'est peut-être pas une bonne idée…

Vous la regardez et vous haussez les épaules. Qu'allez-vous faire? Allez ouvrir la porte (rendez-vous 328) ou bien ne rien faire comme le suggère votre amie? (dans ce cas, rendez-vous dans une autre partie de la maison avant que les zombies ne parviennent à détruire la porte d'entrée.)
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Comme vous le pensiez, les saillies rocheuses sont glissantes et il faudra faire appel à toute votre équilibre pour vous maintenir sur ces pierres, en plus d‘éviter au maximum les insectes qui virevoltent, maintenant, autour de vous. Si un de vos amis vous accompagne, il attendra que vous ayez traversé avant de le faire à son tour. Enfin, vous vous élancez sur la première aspérité. Testez votre agilité à trois reprises. Si vous réussissez les trois tests, ou deux, vous parvenez à accéder sur le rivage (rendez-vous alors au 270), dans le cas contraire, vous devrez vous rendre sans tarder au 229.
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Pendant votre trajet, les deux derniers survivants retrouvés vous narrent leur péripétie depuis le crash de l’avion jusqu’à maintenant. En les écoutants, vous vous rendez compte qu’ils n’ont pas chômé. Au départ, vous raconte-t-il, ils étaient trois, avec Kevin Willis. Ensemble, ils ont ratissé une bonne partie de l’île sans trouver de survivants, que ce soit des autochtones ou des membres de votre équipe. Selon eux, la plupart des habitants de l’île étaient déjà soit morts soit transformés en zombie. Plus tard, après s’être fait mordre par un zombie, Kevin Willis a perdu l’esprit et s’est suicidé. Parallèlement à ça, ils avaient bien trouvé d’autres traces qui partaient dans la forêt, mais même après les avoir suivies, ils ne découvrirent personne.

- Par contre, s’inquiète Kyle, nous avons aperçu dans les arbres, à plusieurs reprises, une silhouette encapuchonnée qui nous épiait. Séb dit qu’elle porte un masque d’acier, mais moi, je n’ai rien vu
Vous frémissez, c’est exactement le même sombre personnage que vous avez vu la nuit passé, celui qui a emporté le corps de Santos et qui a tué Drake. Vous espérez sincèrement de ne plus le croiser, car s’il vous a laissé en vie cette nuit-là, il ne recommencera pas une seconde fois. Vous faites part de vos inquiétudes à votre ami et celui-ci comprend tout à fait. Une fois votre conversation terminée, Markus s’écarte de vous et vient se mettre aux côtés de Jin. Tous deux commencent aussitôt à discuter, critiquant la société et le monde entier. De votre côté, vous restez plongé dans vos pensées, au point que vous ne remarquez même pas que vous êtes en train de gravir une colline de la chaîne montagneuse. Quelques temps après, votre groupe, mené par Sébastien, émerge de l’autre côté des montagnes. Bizarrement, les créatures semblent avoir désertées les lieux, à moins qu’elles aient été exterminées par Markus et Jenkins. Comme précédemment, vous vous retrouvez au bord de la mer mais cette fois-ci, la plage n’est plus composée de sable mais de petits galets. À pieds nus, vous auriez eu de la peine à avancer, mais avec vos grosses chaussures de combat, vous n’avez pas ce souci. D’un côté, s’étend la mer d’une tranquillité absolue, parfait contraste avec l’île, et de l’autre, une forêt vous barre le passage. Dans un premier temps, vous n’avez pas d’autres choix que de continuer tout droit. Plus tard, vous arrivez enfin en vue d’un sentier qui s’engouffre dans la forêt, mais avant cela, sur votre droite, à moitié dans l’eau, vous apercevez une barque. Que fait-elle ici? Vous n’en savez rien. Vous demandez à Kyle s’il sait quelque chose à ce sujet et il vous raconte qu’avec Séb et Kevin, quand ce dernier était encore vivant, ils avaient trouvé une vieille barque. Mais alors qu’ils l’a transportaient, ils se sont rendus compte, à mi-chemin, que le fond était troué (le fond de la barque était recouvert d’une toile, et dans le feu de l’excitation, ils n’avaient pas pensé à l’enlever). Du coup, ils l’avaient laissée là, à l’abandon. Toutefois, malgré les explications, vous restez curieux. Si vous désirez vous rendre auprès de la barque pour l’examiner, rendez-vous au 258 dans le cas contraire, vous n’aurez pas d’autre choix que d’emprunter le sentier qui mène dans la sinistre forêt. Rendez-vous au 378.
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Morgue (suite)

À l'aide de vos poings et de vos pieds, vous écartez le reste des zombies se trouvant sur votre chemin avant de rejoindre enfin la porte. Vous pressez rapidement le bouton d'ouverture alors que les créatures ne sont plus qu'à quelques centimètres de vous. Vous pouvez même sentir leur haleine fétide qui manque de peu de vous faire défaillir. Le sas daigne enfin de s'ouvrir et vous vous précipitez en dehors. Malgré tout, un zombie parvient à vous écorcher l'avant-bras, vous faisant perdre 2 points de vie. Comme la blessure est bénigne, n'augmentez pas votre taux de contamination. Si vous êtes toujours en vie, vous fermez les deux battants du sas au nez des zombies et vous profitez de ces quelques instants de répit pour reprendre votre souffle. Maintenant que vous êtes hors de danger, calmez-vous et choisissez une nouvelle destination sur votre plan tout en sachant que vous ne pourrez plus revenir dans la morgue.
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Vous avez eu raison de fouiller le canot, c’est une vraie caverne d’Ali Baba. Apparemment, Kevin a dû ratisser l’île en long et en large pour avoir pur amasser autant d‘équipement. Vous inventoriez le matériel suivant: trois Berettas, une mitraillette Razor, un fusil-mitrailleur, une arbalète, deux grenades, 11 balles de 9mm, 28 balles de 5.56mm, 9 cartouches de calibre 12, 18 carreaux d’arbalète, quatre rations de survie, une petite et une grande trousse de soins, un sérum, une seringue d’adrénaline et une gilet tactique en parfait état (pour savoir son effet, reportez-vous à la rubrique PROTECTIONS en début de document) Vous avez le droit de prendre deux articles parmi ceux proposés, le reste sera pour vos compagnons. Tout cet attirail vous fait regagner deux points de chances. Vous faites part de vos découvertes à vos amis mais ceux-ci ont déjà fait le plein de munitions et d’accessoires avant de quitter la plage où ils s’étaient retranchés. Pourtant, vous leur donnez quand même tout ce que vous avez en trop. Chacun des membres de votre équipe semble encore en état de choc et vous décidez de vous laisser plusieurs minutes pour reprendre vos esprits, Finalement, quand tout le monde a retrouvé sa sérénité, vous revenez à l’embranchement qui se trouve au 312.   
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Bureau d’administration

Vous pensez que la discrétion sera votre meilleur atout pour prendre vos ennemis au dépourvu. Lentement, mais sûrement, vous actionnez le loquet. Derrière vous, vous sentez que vos amis s'impatientent mais vous n’en tenez pas rigueur. Vous concentrant sur la porte, vous commencez à l'ouvrir gentiment, dégainant méticuleusement votre arme de poing. D'un coup sec, vous ouvrez grand la porte et vous vous élancez dans la pièce, espérant prendre par surprise vos futurs assaillants. Malheureusement, tout ne s'est pas passe comme vous l'aviez prévu. A peine la porte entrouverte qu'une force inconnue l'ouvre complètement, vous précipitant à terre. Le temps que vous relevez, le garde zombie, celui qui a sans doute ouvert la porte, se dirige vers vous. Pendant qu'il s'approche, vous percevez du coin de l'œil un autre mouvement: un second garde zombie. Ce dernier lève son Beretta dans votre direction et ouvre le feu alors que celui qui se tient près de vous vous assène un coup de crosse. Tentez votre chance à deux reprises. Si vous êtes malchanceux les deux fois, la balle vous touche à l'épaule, ce qui vous fait perdre 1D+1 de vie, tandis que le coup de crosse que vous donne le deuxième assaillant vous étourdi et vous enlève 4 autres points de vie. Si vous êtes malchanceux qu'une fois soit à l'un ou à l'autre, vous parvenez à éviter l'une des attaques. Si, par hasard, vous êtes chanceux à deux reprises, vous avez miraculeusement réussi à échapper aux assauts de vos ennemis. Une fois que vous aurez calculé vos dommages, vous vous remettez debout d'une levée dorsale avant appelez vos amis à l'aide. Aussitôt, Martinez et le Caporal font irruption dans la salle et se portent à votre secours. Pendant que Alysha occis l'adversaire prêt de la porte, Jin actionne la petite tronçonneuse de sa mitraillette Razor et se rue sur le zombie au pistolet, l'embrochant de toutes ses forces, sans lui laisser le temps de réagir. Des filets de sang jaillissent des multiples blessures qu'il inflige, aspergeant le visage fou de Freeman. Quant à vous, vous portez votre attention sur le reste de la salle et vous apercevez, avec désarroi que quatre autres de ces mêmes créatures se lèvent à leur tour. Comme un seul homme, et dans des gestes mécaniques, ils se tournent vers vous. Dans un bel ensemble, ils appuient sur la gâchette de leur Beretta respectif et vous avez juste le temps de vous mettre à couvert avant de les affronter. Avant d’entamer le combat, vous pouvez effectuer un tir de précision avec l’arme que vous choisissez. Si vous réussissez, vous pouvez déduire leur dextérité et leur force d’un point et leurs points de vie de 5. N’oubliez pas de déduire les munitions que vous ayez réussi votre tir ou non. Étant tous dans la même pièce, vous ne pouvez pas utiliser de grenades.

GARDES ZOMBIES

Dextérité: 10


Force: 10

Points de vie: 50

Les créatures useront également de leurs griffes pour vous blesser. Si vous voyez que vous n'avez pas l'avantage, vous pouvez appeler Jin pour qu'il vous aide. Dans ce cas-là, vous pourrez majorer votre Force d'Attaque de 2 points et vos dégâts auront un bonus de +3. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 345 sans oublier de passer au 200 si vous vous êtes fait toucher.
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Vous ne sauriez dire exactement ce qu’il se passe dans votre tête à ce moment-là, mais ce que vous savez, c’est que même si vous désirez mener à bien votre mission, vous ne trouvez plus le courage de vous lever et de combattre les nouveaux venus. C’est pourquoi vous vous pelotonnez bien contre la paroi du fond de la carcasse de l’avion. Plus les inconnus avancent, plus des voix deviennent perceptibles, mais vous êtes dans un tel état de choc que vous ne comprenez pas ce qu’elles se disent. Soudain, les rideaux de l’entrée s’écartent et les rayons de soleil viennent inonder l’intérieur de l’avion. Machinalement, vous portez votre main devant vos yeux blessés par le soleil. Soudain, l’un des inconnus prend la parole :
- Hé, viens voir, j’ai trouvé quelque chose!

- Quoi donc? Lui répond une autre voix qui vous paraît familière.

- Un homme d’après ce que je vois, mais je ne crois pas qu’il s’agisse d’un zombie, il m’aurait déjà attaqué.

D’autres pas s’approchent de l’entrée de l’avion et tandis que vous essayez de jeter un coup dans cette direction, les rayons de soleil vous aveuglant toujours, l’homme, celui qui a parlé la première fois, vous interpelle:

- Eh toi, sors de là, et pas de mouvements brusques où je tire!

Cette voix… vous êtes sûr de la connaître, mais dans l’état d’esprit dans lequel vous vous trouvez actuellement, vous êtes incapable de savoir à qui elle appartient. Docilement, vous vous remettez debout, non sans une certaine crainte. Alors que vous avancez, l’homme recule pour vous laisser passer. Vos yeux se sont enfin habitués aux rayons dorés et vous les plissez à peine quand vous émergez à l’extérieur. Vous regardez rapidement autour de vous et vous constatez que tout est calme et qu’hormis les corps des singes mutants, il n’y a plus de traces de la bataille ayant eu lieu cette nuit. Tout à coup, vous entendez un déclic derrière vous, aussitôt, vous tournez les talons dans cette direction pour vous retrouver nez à nez avec un Beretta, tenu par un bras musclé. D’un coup, tous vos sens vous reviennent et vous comprenez que ce bras puissant appartient à l’un de vos amis, et quand vous l’apercevez, vous savez tout de suite de qui il s’agit: lunettes de soleil, peau métissée, cheveux courts tracés par des lignes, telles des griffes, et terminés par de petites dreadlocks. Un tatouage tribal commence du côté droit du visage et se prolonge sur son cou pour se terminer sur le bras qui tient l‘arme. Pas de doute, vous avez en face de vous le Sergent instructeur Curtis Johnson, alias C.J. (rayez son nom de la liste des personnages). De sa voix grave venant des banlieues les plus mal famées, C.J. vous adresse la parole:

- Reda, toi, ici (vous reconnaissant, il abaisse son pistolet) je suis heureux de te revoir, mon pote, on se faisait du souci. Pas vrai?

- Oui, répond une voix tandis qu’une silhouette se profile devant vous.

Comme celle-ci se trouve juste devant le soleil, vous avez de la peine à la distinguer, mais de ce que vous pouvez voir de vos yeux plissés, l’individu à la peau bronzée et ses cheveux longs sont noués en queue de cheval. Serait-ce Rodrigo? Non, c’est impossible, vous l’avez vu mourir sous vos yeux. Mais alors…

- Carlos, vous exclamez-vous, c’est bien toi?

- Oui, Reda, vous répond-t-il en vous adressant un sourire des plus cordiales, c’est bien moi. (Rayez-le de la liste des personnages).

Vous poussez un soupir de soulagement, Carlos Santiago est l’un de vos meilleurs amis et le Sergent-chef de votre escouade, il n’y a pas soldat plus compétant que lui. Lui et feu Rodrigo étaient des amis d’enfance, ils sont nés tous deux dans le même quartier d’une ville espagnole, et de ce fait, sont devenus très proches. Lui annoncer la mort de Santos risque d’être difficile. Pour ce qui est de C.J., il est votre meilleur ami avec le défunt Cole. Vous ne comptez plus le nombre de beuveries que vous avez faites ensemble, c’est aussi avec lui que vous avez fait les 400 coups, ce qui vous a valu quelques mises à pied. Plusieurs fois, vous l’avez accompagné dans sa cité et vous a fait connaître ses anciennes « connaissances », qui étaient plus des dealers et des tueurs que de véritables amis. Pourtant, bien qu’il se soit rangé aux côtés de la Justice pour oublier son sinistre passé de voyou, C.J. est tenu en estime par ses anciens camarades, et si vous n’aviez pas été avec lui, vous seriez déjà morts à l’heure qu’il est tant la cité dans laquelle il a vécu est dangereuse. Pourtant, même en ayant rayé définitivement sa vie passée de criminel, cela ne l’a pas empêché de garder sa paire de Berettas qu’il avait prise à un puissant ennemi qu’il avait vaincu en combat singulier. C.J. ne se sépare jamais de ses deux pistolets car il répète sans cesse qu’ils sont imprégnés de la violence et de la haine de leur ancien propriétaire, raison pour laquelle il a appelé sobrement ses deux armes respectivement Haine et Violence. Reportant à nouveau votre attention sur eux, vous leur racontez ce qu’il vous est arrivé.

- Je suis arrivé en pleine nuit et j’ai rencontré Jayce et Rodrigo. Ils avaient établi leur camp dans la carcasse de l’avion et avaient repoussé plusieurs fois les nombreux assauts des morts-vivants. Je les ai rejoints et nous avions comme projet de à l’aube pour rechercher d’éventuels survivants. Malheureusement, on s’est fait attaquer par ces… singes mutants (vous faites un mouvement du bras pour montrer les nombreux cadavres qui jonchent l’étendue d’herbes) nous avons réussi à les contenir avant qu’un être vêtu d’un ample manteau et d’un masque d’acier n’arrive et emporte avec lui Rodrigo.

En entendant ça, Santos fronce les sourcils avant de déclarer d’une voix fébrile:

- Tu veux dire… qu’il est mort?

- Pour être franc avec toi, je n’en sais rien… La chose a emporté son corps, comme je l‘ai dit. Peut-être est-t-il en vie, mais au vue de la blessure que cette chose lui a infligée, j’en doute.

Vous avez baissé la voix à la fin de votre phrase, sachant combien cette information est dure à digérer pour votre ami.

- Pour ce qui est de Jayce? S’enquit de demander C.J.

- Et bien, commencez-vous, quand je suis retourné vers lui, il ne restait plus que ses tripes et un bras. Désolé de dire ça aussi directement, mais ça ne sert à rien de le cacher.

- Je comprends, acquiesce votre ami des banlieues.

- En tout cas, il ne faut pas s’attarder ici, dîtes-vous, il faut partir. Et vous, vous faites quoi ici? Vous venez d’où?

Plongé dans ses pensées, le Sergent-chef Santiago ne vous répond pas, et c’est de nouveau C.J. qui prend la parole.

- Santiago et moi-même étions à la recherche d’éventuels survivants. Nous avons établi notre campement sur la plage, au nord d’ici. Lui, moi et d’autres avons eu la chance d’être parachutés à cet endroit.

- Ah bon, car vous êtes plusieurs?

- Oui, fait votre ami en souriant, mais il est plus simple que tu viennes voir par toi-même, n’est-ce pas?

Vous confirmez d’un hochement de tête tandis que votre ami s’approche de l’Espagnol. Il le prend par la manche, le sortant ainsi de son hébétude.

- Viens, Carlos, il est temps de retrouver les autres. Je comprends pour Rodrigo. Je suis aussi peiné, c’était un bon soldat et un gars formidable. Tu auras tout le temps de faire ton deuil une fois au campement.

Santiago hoche la tête, très peu convaincu, et ensemble, vous prenez le chemin du camp. De votre côté, vous sentez une nouvelle sensation de force et de bienêtre vous envahir. Bien que cette nuit ait été horrible et très éprouvante, elle vous permet de gagner 1 point dans une caractéristique voulue. (Ce nouveau total peut dépasser le total de départ de la compétence choisie jusqu’à un maximum de 12, sauf pour votre force ou le maximum est de 6 et votre dextérité qui n‘a pas de limite) En outre, vous gagnez 5 points de vie permanents (Par exemple, si vous aviez un total de points de vie de 60, celui-ci sera désormais de 65 pour toute la durée de l’aventure). Rendez-vous maintenant au 331.
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Devant l'entrée du Complexe

Le canon de son arme encore fumant, Jenkins observe avec satisfaction son adversaire troué de balles qui s’écroule sur le sol dans une mare de sang.

- Super, encore un!

Une dizaine de corps se trouvent à ses pieds mais Sébastien Jenkins a perdu le fil du nombre d'ennemis qu'il a tués. Chaque zombie mort est ponctué par des cris de joies. Voyant son ami dans cet état, Kyle secoue la tête. 
- C'est vraiment un cas spécial, pense-t-il. 
Jenkins se frotte les mains en signe de réjouissance en apercevant d’autres ennemis arriver. Son fusil à pompe étant vide, il insère méticuleusement chaque chevrotine. Kyle hausse les épaules, prend sa mitraillette qui pend en bandoulière puis s’en va rejoindre son ami. Ensemble, ils ouvrent le feu sur les zombies qui approchent infatigablement. La mitraille déchiquette les corps décomposés qui tressaillent à chaque impact de balles. Les deux jeunes soldats poussent des cris de joie dès qu'un ennemi est abattu. Une fois la vague de zombie anéantie, les deux soldats rechargent lentement leur arme, prenant bien le temps de constater avec joie l'étendue de leur carnage.

- Trop facile, déclare Jenkins. J'aimerais bien me battre contre des adversaires un peu plus coriaces!

- Je suis d'accord avec toi, répond Kyle Markus.

- Dommage que C.J. ait décidé de faire une patrouille aux alentours, il ne sait pas ce qu’il perd!

- C’est clair, confirme son interlocuteur. Il rate vraiment quelque chose.

Pendant qu'ils regagnent l'entrée principale du Centre de Recherches, une étrange créature, cachée au sommet d'un imposant arbre, les observe avec attention. Elle descend de son perchoir et se faufile discrètement jusqu'à ce qu'elle ne soit plus qu'à quelques mètres des deux membres de l'U.G.E.. Là, elle se cache ensuite derrière l'un des murs de la base. Kyle, qui a une certaine expérience dans le combat, ressent aussitôt une présence derrière eux et avertit directement son ami.

- Je crois que quelqu'un nous suit.

- Tu en es sûr ?

- Tu me connais, mon instinct ne me trompe jamais.

Comme un seul homme, ils se retournent au moment où la créature au masque d’acier fond sur eux. En le voyant approcher, les deux militaires lèvent leur arme respective et appuient sur la détente: les balles percutent avec violence l'imposante créature. Malgré tout, elle ne ralenti pas pour autant. Bien que blessée, elle parvient à quelques mètres d'eux et passe aussitôt à l’attaque: d'un violent coup de griffes, elle expédie Kyle contre le mur le plus proche avant de se retourner vers Jenkins qui continue toujours de tirer. Son fusil à pompe tressaille à chaque coup porté et au bout du 8ème, un clic se fait entendre, signifiant que le chargeur est désormais vide. Alors que des griffes d’acier sortent de ses métacarpes; le monstre tend son bras, le levant bien haut, et frappe l'humain. Celui-ci, pris au dépourvu, n’a pas le temps de bouger et les griffes viennent lui lacérer le torse. La violence est telle que des parcelles de peau se font arracher, alors que l'hémoglobine jaillit à flots. Dans un cri épouvantable, Jenkins tombe à genoux et s’effondre rapidement dans une mare de son propre sang. Pendant ce temps, Kyle se remet péniblement debout. Les yeux encore à demi embrouillés, il avise avec effroi le cadavre sanguinolent de son meilleur ami. La créature est toujours penchée sur le corps et entreprend de le dévorer. Concentrée sur sa sordide tâche, la créature au masque d’acier n’entend pas arriver le second humain. Celui-ci, en dépit de ses côtes brisées, ne s'avoue pas vaincu : il actionne la tronçonneuse de sa Razor puis se rue sur son adversaire. La tronçonneuse s'enfonce profondément dans la chair de la créature masquée qui sursaute sous le choc, mais cette dernière semble à peine ressentir la douleur car elle se lève d’un bond. Elle attrape la tête de l'humain, qui n'a plus la force de se débattre, et le soulève du sol à quelques bons centimètres. Du haut de ses deux mètres, la créature observe attentivement Kyle Markus en penchant la tête; l'humain, dont les jambes battent dans le vide, aperçoit deux lueurs rouges sang à travers des fentes du masque. Tenant toujours le soldat à bout de bras, la créature au visage d'acier ôte l'arme meurtrière de son corps, qui martyrise toujours ses chairs, avant de l'enfoncer à son tour dans le crâne de sa proie. La scène, d’une rare violence, procure chez l’être un sentiment d’exaltation. Après avoir profité de ce moment avec délectation, la grande créature lance le pauvre humain mort contre le mur le plus proche, avant de se diriger vers l'entrée principale du Centre de Recherches pour éliminer les derniers survivants… Soudain, des rafales de balles viennent le percuter dans le dos. Surprise par cette attaque soudaine, la grande créature se retourne et fait face à son vis-à-vis. C.J. se tient à quelques mètres d’elle, en haut d’une petite colline. La créature pousse un long sifflement avant de se diriger à grand pas vers sa nouvelle proie.

- Viens, l’encourage C.J., je vais te montrer comment se bat un gars des rues!

Sans perdre de temps, il fait chauffer le canon de Haine et de Violence jusqu’à épuisement de balles, tandis que la créature masquée s’élance dans sa direction. Les balles ont beau la percuter, elle n’en ralentie pas pour autant. Voyant que ses armes sont vides, le Sergent-instructeur tire aussitôt de sa ceinture un couteau de combat à la lame étincelante, prêt à se battre dans un violent corps à corps. Pendant qu’elle s’élançait en direction de l’humain, la créature avait fait apparaître, au niveau de son poignet, une lame acérée. Enfin, les deux combattants se retrouvent face à face, se jaugeant. Sans crier gare, le monstre porte une estocade sur C.J. qui parvient à éviter l’attaque en faisant un pas de côté. Dans le même élan, il parvient à blesser au dos la dangereuse créature.

- On dirait que le premier sang est pour moi!

Mais la machine à tuer n’a pas dit son dernier mot, elle fait volte-face en un clin d’œil, balançant son bras armée à la vitesse de l’éclair, et si C.J. n’avait pas des réflexes aussi affinés, il se serait fait embrocher. Bloquant cette nouvelle attaque, le sergent-instructeur en profite pour balancer un puissant coup de pied sur le torse de son agresseur avant de faire tournoyer son couteau dans les airs. Sous les assauts furieux, et après une belle estafilade sur son abdomen, la grande créature recule de quelques pas. Croyant qu’il a l’avantage, l’humain fonce sur son assaillant. Ce qu’il ne sait pas, c’est que son adversaire à mieux encaissé le choc que prévu et C.J. a à peine le temps de lui foncer dessus qu’il se trouve bientôt confronté à la triste réalité: le monstre lui attrape la gorge et la tient fermement. C.J. a beau essayé de donner des coups de couteau, la créature parvient à les dévier avec son autre bras. Bientôt, le militaire se retrouve soulevé du sol et sa respiration se fait de plus en plus pénible. La créature est dotée d’une force incommensurable et n’est pas prête de lâcher prise. Soudain, le monstre lui enfonce sa lame dans l’épaule, arrachant à l’humain un cri de douleur. Au bout de quelques secondes, C.J. devient silencieux tandis que sa tête roule sur ses épaules. La créature patiente un instant mais comme elle ne voit plus aucune réaction de la part de son adversaire, elle le laisse tomber. Les humains ont été de vaillants combattants et elle espère vraiment en trouver d’autres de leur niveau. Maintenant que tout danger est écarté, l’être au masque d’acier se dirige vers le Complexe de recherches, déterminé à exterminer tous les autres survivants… Rendez-vous au 120.
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Prenant votre courage à deux mains, vous vous avancez en direction de camarade et vous lui parlez d’une voix calme et rassurante:

- 1er Lieutenant, c’est moi, Reda. Tout va bien? Que vous est-il arrivé et où sont les autres?

Andy Shepard ne répond rien, il se contente juste de vous observer en silence. Comme pour montrer que vous ne lui voulez aucun mal, vous rangez votre Beretta et vous marchez vers les lui bras tendus.

- 1er Lieutenant? Répétez-vous.

Et alors que vous vous attendiez à une quelconque réponse de sa part, ce dernier lève son fusil à pompe et le pointe droit sur vous; il presse sur la détente et vous n’avez même pas le temps de faire quoique ce soit qu’une partie de la chevrotine vous atteint en pleine poitrine, vous faisant tomber (vous perdez 6 points de vie). Pendant plusieurs secondes, vous êtes étendu à terre à moitié assommé. Pendant que vous vous relevez difficilement, Shepard s’arrête à quelques pas de vous et vous observe attentivement, son rictus toujours visible sur son visage. Il n’y a pas de toute, il faudra vous battre! Toutefois, il serait trop dangereux de le combattre au corps à corps, son fusil à pompe chromé vous infligerait trop de dégâts. Chaque fois qu’il vous blessera, il vous infligera 8 points de vie, moins les déductions si vous avez une armure. À noter que vous ne pourrez utiliser qu’une arme à feu contre lui, se rapprocher serait trop périlleux. Si par malheur vous deviez arriver à court de munitions, vous n’aurez pas d’autre choix que de l’affronter au corps à corps, dans ce cas-là, ce n’est pas 8, mais 10 points de vie que vous perdrez à chaque blessure. Andy Shepard porte un gilet pare-balles (qui réduit de trois points tous les coups que vous lui porterez) qui lui servira encore à 6 reprises avant d’être inutilisable. Vous allez vite vous rendre compte qu’Andy Shepard n’a rien d’un vulgaire zombie! Si vous le désirez, vous pouvez lancer une grenade en début de combat (rappel des dégâts: 2D6+1).

ANDY SHEPARD

Dextérité: 10

Force: 9

Points de vie: 44

Si vous êtes vainqueur de ce féroce combat, rendez-vous au 177.
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Corridors étage inférieur

Pointant le bout du canon de votre arme en direction de Jin, vous visez soigneusement. Vous n'avez le droit qu'à un seul essai, si vous ne le tuez pas en une seule fois, vous devrez vous battre au corps à corps. Testez votre dextérité. Si vous réussissez, votre tir foudroie le cœur de votre ennemi, et vous pourrez vous rendre au 151. En cas d'échec, Jin parvient à esquiver votre tir, et il ne vous restera plus qu'à compter sur vos talents de combat au corps à corps. Rendez-vous au 387 pour livrer un duel à mort contre votre ancien frère d'armes.
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Au fur et à mesure que vous avancez, vous réitérez vos appels, mais il faut vous rendre à l’évidence, il n’y a personne ici. En tout cas, personne de vivant. Bientôt, vous vous retrouvez au bord de l’eau, et vous commencez à fixer l’océan calme qui s’étend devant vous à perte de vue. Les rayons de soleil vous inondent le visage et vous constatez que le ciel est dégagé. Bref, c’est une magnifique journée. Vous aimeriez tellement pouvoir en profiter dans d’autres circonstances. Hélas, si vous ne menez pas cette mission à son terme, vous risquez de ne plus jamais vivre de telles journées, aussi, vous décidez de ne plus perdre de temps et de faire demi-tour. Mais au moment où vous tournez les talons, vous découvrez l’origine du sang que vous aviez aperçu en arrivant sur ce côté de la plage. Ce sang appartient à un corps mutilé et démembré ayant sans aucun doute appartenu à un garde de la base de recherches. Sans hésiter, vous sortez une arme, le responsable de ce carnage se trouvant encore dans les parages. Soudain, alors que vous ne vous y attendiez pas, le sol bouge sous vos pieds, à tel point que vous perdez l’équilibre. Et là, sous vos yeux, une montagne de sable se soulève, juste au bord de l’eau. Il en émerge six grosses pattes, ainsi qu’une paire de pinces gigantesques. Tandis que le sable glisse de son énorme carapace, vous écarquillez les yeux à la vue du Crabe géant, le responsable du meurtre du malheureux garde. L’affreux monstre marin ne perd pas une seule seconde pour se précipiter dans votre direction afin de faire de vous son prochain repas. Le monstre approche trop vite pour que vous puissiez effectuer un tir de précision. Heureusement pour vous, le monstre a déjà été blessé, il sera donc moins fort qu’à l’accoutumée. Si vous avez une grenade, vous pouvez l’utiliser en la jetant sur votre adversaire (rappel des dégâts: 2D6+1).

CRABE GÉANT

Dextérité: 9

Force: 7

Points de vie: 50

Au bout du premier assaut, vous pouvez fuir. Pour cela, vous devrez réussir votre test agilité. Si vous réussissez, vous arriverez à vous enfuir sans que la créature puisse vous blesser dans votre dos, ce qui fait que vous ne serez pas obligé de vous rendre au 200. Dans le cas contraire, le crabe géant se mettra entre vous et la seule ouverture, c’est-à-dire le chemin par lequel vous êtes arrivé ici. Si vous remportez ce duel, vous ne trouverez rien d’intéressant et vous n’aurez qu’une envie: quitter au plus vite cet endroit de malheur. Retournez au 280 pour choisir une nouvelle destination. Mais hélas, si vous vous êtes fait toucher, vous n’échapperez pas au paragraphe 200.
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Couloir secondaire

Ce couloir est comme tout le reste de la maison, c'est-à-dire plongé dans l'obscurité, sauf si vous êtes en possession d’une lampe de poche. Il n'y a rien de spécial dans ce corridor étroit, si ce n'est une porte sur le côté droit et sur le côté gauche. Choisissez en une et rendez-vous au paragraphe adéquat pour en connaître la destination.
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Laissant derrière vous les rivages de l‘île, vous vous dirigez plus en son centre en direction du phare. Le soleil est toujours haut dans le ciel, et la chaleur devient vite étouffante. Vous transpirez à grosses gouttes sous votre treillis, mais il vous en faut plus pour vous décourager. Tout autour de vous, vous ne voyez rien de spécial. Sur votre droite, vous voyez ce qui est vraisemblablement un marécage. Sur votre gauche, s’étend une très longue étendue d’herbes, entrecoupée çà et là d’arbres majestueux. En face de vous, juste après le phare, se trouve un vaste désert. Bizarrement, rien n’a poussé ici, et quelque chose vous dit que vous n’y trouverez rien d’intéressant. Au-delà, vous entendez le bruit d’un cours d’eau, et encore plus loin, se dresse une dense forêt composée d’une multitude d’arbres de toutes sortes. Pour le moment, vous n’y voyez aucun chemin d’accès. Cependant, vous décidez de ne pas brûler les étapes, il vous reste bon nombre d’endroits à fouiller. Alors que vous approchez du phare, vous entendez des bruits de pas précipités derrière vous, suivis d’une voix que vous pensiez ne plus jamais entendre.

- Reda!

Vous vous retournez en sursaut, tombant nez à nez avec... votre ami Kenneth Cole! (rayez son nom de la liste des personnages) Tout comme vous, celui-ci n’a pas eu le temps de s’équiper complètement. Son visage est maculé de saleté, et sa tenue est déchirée à divers endroits. Même sa crête iroquoise est toute de biais. Apparemment, il a dû se battre récemment. Par contre, il est armé d’un Beretta et vous pouvez voir pendre à son ceinturon une solide machette tâchée de sang frais. Fixant son Beretta, votre ami répond à votre question muette:

- J’ai eu de la chance de le prendre avant de sauter en parachute. Malheureusement, à part le chargeur qui était déjà dans l’arme, je n’ai pas eu le temps d’en prendre d’autres. Je n’ai d’ailleurs même plus beaucoup de munitions puisqu’en venant ici, je suis tombé sur de drôles de types pas commodes du tout et j’ai dû m’en débarrasser.

- Des drôles de types? Quels drôles de types?

- Et bien… des sortes de pêcheurs fous je dirais, avec des dents à faire pâlir de jalousie le plus fort des vampires. Y’a même une de ces saloperies qui m’a mordu.

Cole relève la manche de sa tunique et effectivement, vous pouvez voir les traces d’une vilaine morsure, dont la partie blessée a viré au violacé. 

- Je ne sais pas ce que c’est, mais ça fait mal et ça semble plutôt dangereux, si tu vois ce que je veux dire.

Si vous avez déjà combattu des créatures similaires à celles de Kenneth Cole, rendez-vous au 374, dans le cas contraire, rendez-vous au 61.
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Laboratoire de Recherches, partie 2 du combat

Un genou posé sur le sol, vous attendez la suite des évènements en espérant que votre ennemi se décidera de passer vraiment à l'attaque. Votre assaillant, aussi décidé que vous à mettre un terme à ce duel le plus rapidement possible, relève un pan de son manteau pour en sortir une arme des plus improbables: un fusil à pompe possédant deux canons! Les dégâts que cette arme inflige sont des plus douloureuses mais comme l'arme n'est pas très maniable, votre ennemi aura du mal à viser juste; de ce fait, vous ne perdrez que 10 points de vie à chaque coup porté. Néanmoins, il serait préférable que vous mettiez au plus vite un terme à ce combat. (Les autres caractéristiques de son fusil sont les mêmes que celles du fusil à pompe standard, à une exception près que son arme n'est pas infectée par l'enraiement). Le prédateur bondit et se réceptionne sur le haut d'une armoire et continue ainsi de suite pendant quelques secondes avant de se stabiliser définitivement sur une étagère en marbre. Ainsi perché, le prédateur empoigne fermement son fusil et le pointe dans votre direction. Menez ce combat en utilisant uniquement une arme à feu. Inutile d’utiliser une grenade, votre adversaire l’esquivera sans problème.

PREDATEUR AU MASQUE D'ACIER (à distance)

Dextérité: 11

Force: ?

Points de vie: ?

Dès que vous aurez remporté votre 4ème assaut victorieux, rendez-vous au 372.
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La descente reste toujours aussi hasardeuse, et vous devez user de toute votre agilité pour espérer en voir la fin. Testez votre agilité, si vous possédez une corde, vous pouvez soustraire deux au résultat obtenu. En cas de réussite, vous posez pied sur la terre ferme sans problème puis vous poursuivez votre chemin sans oublier de reprendre votre corde. Si vous êtes en compagnie de l’un des vôtres, celui-ci se presse autour de vous pour que vous lui expliquiez ce qui vous est arrivé. Pendant que vous lui narrez vos péripéties, vous reprenez tous deux votre route. En cas d’échec, vous chutez dans les derniers mètres ce qui vous fait perdre 2D+6 de points de vie. Quoiqu’il vous arrive, vous rebroussez chemin pour reprendre une nouvelle destination. Rendez-vous au 238.
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- Je préfère continuer par la forêt. Je pense que nous aurons plus de chance de trouver des survivants et des informations en passant par-là.

Devant cette logique, tout le monde approuve, même Santiago - du moins, d’un hochement de tête silencieux – et se prépare mentalement pour affronter à nouveau la terrible forêt. Quelques minutes plus tard, après avoir à nouveau vérifié votre matériel, vous vous engagez dans la sombre et sinistre jungle. De part et d’autres, vous entendez des grognements, des bourdonnements et des couinements. Tous ceux-ci n’ont plus rien de naturel, mais heureusement pour vous, rien ne vient vous attaquer. Même la faune semble irréel tant elle vous paraît démesurée par sa taille. Jin ferme la marche pendant que C.J. se tient devant le groupe, le Sergent-chef légèrement en retrait. L’air est étouffant et vous ne tardez pas à transpirer. Vous n’osez même pas imaginer à quel point vous auriez eu chaud si vous aviez eu sur vous tout votre équipement au complet. Vous jetez un coup d’œil autour de vous et vous remarquez que tous vos camarades sont sur le qui-vive. C.J. garde en permanence ses mains près de Haine et Violence, ses deux pistolets. Ils sont constamment sur leur garde et réagissent dès qu’ils entendent un bruit. Après un quart d’heure de marche peu rassurante mais plutôt tranquille, excepté un mutant reptilien vite expédié en enfer, vous atteignez un croisement. De là où vous êtes, un chemin part sur la droite, ainsi qu’un autre une trentaine de mètres plus loin. À travers les arbres, vous pouvez distinguer le toit de plusieurs maisons. En temps normal, vous et votre équipe auriez été contents de trouver des habitations, mais sur cette île dont les habitants se sont transformés en monstres assoiffés de sang, vous n’osez même pas imaginer quel genre de danger peut se trouver dans ce type d’endroit. En tout cas, dans un premier temps, vous n’entendez rien. Par où allez-vous continuer? Sur le chemin qui se trouve directement sur votre droite (rendez-vous au 125) ou sur l’autre chemin de droite qui se trouve à trente mètres environ de votre position (rendez-vous alors au 321)?
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Retour à la terrasse

Vous voici de retour dans le salon et vous vous empressez ôter la barricade de la large porte coulissante qui mène la terrasse. Ceci étant fait, vous pénétrez à l’extérieur, et vos trois amis restés à l’arrière durant vos investigations ne peuvent s’empêcher de grimacer en voyant l’étendue des dégâts perpétrés par vos deux autres compagnons et vous-même.

- Ne perdons pas de temps, insiste Dravis qui, lui, n’a même pas jeté un coup d’œil sur les nombreux corps.

Chacun votre tour, vous enjambez ce qu’il reste de la barrière avant de poser pied une fois de plus dans le village maudit. Cinq minutes n’ont même pas passé que des zombies vous ont déjà flairés.

- Ils ne nous laisseront jamais tranquille ceux-là! S’exclame Alysha Martinez qui a déjà un doigt posé sur la gâchette de son arbalète.

Une fois qu’ils vous ont aperçus, les morts-vivants se dirigent inlassablement dans votre direction.

- Ne traînons pas!

Santiago a à peine terminé sa phrase qu’il détale comme un lapin en direction des falaises, talonné de près par le reste du groupe. Malheureusement pour vous, il n’y a pas que des zombies qui vous barrent la route, il y a aussi ces monstruosités ressemblant à des lézards géants.

- Sortez vos armes, ordonne l’espagnol, faites feu dès qu’ils sont proches de vous, il faut à tout prix passer!

Votre ami a raison, vous devez réussir à passer coûte que coûte. Il y a trop d’ennemis pour mener un combat ordinaire, et comme les falaises que vous distinguez sont encore loin de votre position il n’y a que votre agilité qui puisse vous sortir de ce mauvais pas. Les créatures arrivent de toutes parts, aussi, il ne sera pas facile pour vous de tous les éviter. Testez votre agilité à 4 reprises. Si vous réussissez les 4 tentatives, rendez-vous au 51. Si trois tests ont été menés correctement, allez au 324. En revanche, si vous en avez réussi que 2, partez sans attendre au 232 et au 191 si vous n’avez eu qu’un seul bon tirage. Par contre, en cas de 4 échecs, vous devrez vous rendre sans tarder au 67.
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Approchant à pas de loup, vous regardez par l’une des fenêtres. À l’intérieur, vous découvrez un homme titubant vêtu d’un habit de pêcheur en lambeaux. L’inconnu est de dos, vous ne pouvez donc pas bien le voir. Soudain, sans faire exprès, votre genou heurte la paroi de la maison et l’homme, alerté par le bruit, se tourne dans votre direction. À travers la vitre, vous pouvez voir la mine désastreuse du pauvre malheureux. Sa peau part en lambeaux, tandis que l’un de ses bras est tordu dans un angle impossible. Vous remarquez que ses yeux ne reflètent rien d’autre que du vide. Un filet de bave s’échappe de sa bouche dont les dents sont taillées en pointe. Lorsqu’il vous voit, l’individu sort de la maison en claudiquant, puis se de dirige vers vous. Si vous avez déjà croisé le pilote Mike Sommers, rendez-vous immédiatement au 49. Si ce n’est pas le cas, vous pouvez aller à sa rencontre pour l’aider (dans ce cas aller au 343). Vous pouvez aussi vous désintéresser complètement de lui et aller visiter l’épave au 367, le phare (106) ou vous rendre auprès de la silhouette récemment vue sur la plage, dans ce dernier cas, allez au 289.
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À votre plus grand désarroi, c’est Jennifer qui reçoit la balle en pleine poitrine; l’impact la fait tituber puis elle s’écroule sur le sable dans un grand râle de douleur.

- Jennifer!!! Criez-vous.

Mais la douleur est telle qu‘elle ne vous entend pas crier. Comme si ce qui venait d’arriver lui avait fait recouvrir ses esprits, Kevin Willis murmure:

- Je… je… je ne voulais pas… désolé.

Pour montrer qu’il regrette, il abaisse son arme, et vous en profitez pour tous lui sauter dessus. Vous lui agrippez le bras droit (même si Willis ne peut plus l’utiliser en raison de ses blessures) et Chris le bras gauche, tandis que Jin et Martinez se saisissent de ses jambes. Willis se débat mais Carlos parvient à lui attraper la gorge:

- Calme-toi maintenant! (Il se tourne vers Chris) désarme-le!

Le Sergent hoche la tête et s’apprête à le faire, mais devant toute cette agressivité, Kevin perd à nouveau la raison et ne se laisse pas faire. Pire même, il  parvient à libérer son bras armé, pourtant bien maintenu par Dravis, avant de poser le canon de son Beretta sur sa tempe:

- Vous ne m’aurez jamais, s’écrie-t-il dans une voix imprégnée par la folie.

Et sans vous laisser le temps de réagir, il appuie sur la gâchette de son arme et se fait sauter la cervelle.

- Mon dieu! Entendez-vous dire Martinez au moment où le corps de votre camarade tombe sur le sable, celui-ci bientôt rougi par le sang.

Vous restez médusés pendant plusieurs secondes face au suicide de votre ancien compagnon. Vous êtes cependant le premier à vous ressaisir mais au lieu de rester auprès des autres, vous accourez auprès de votre bien-aimée. Lorsque tout le monde s’est calmé, votre groupe se penche au-dessus sur le cadavre du soldat Willis.

- Pourquoi il a fait ça? Interroge le Caporal Freeman.

- Je n’en sais rien, lui répond son ami Chris, sobrement, je pense qu’il n’a pas dû supporter ce qu’il a vécu ici et qu’il a préféré utiliser la manière la plus directe pour en finir.

- Je pense que c’est mieux ainsi, déclare la Dominicaine, fataliste. Il a failli tuer Jennifer et je pense que nous aurions été les suivants.

Santiago hoche la tête pour confirmer mais ne dit pas un mot de plus. De votre côté, vous êtes agenouillé aux côtés de votre amante, et après avoir pris une trousse de soins dans son sac, vous lui appliquez un bandage. Avec soulagement, vous constatez que la balle s’est, en fait, logée dans l’épaule de votre amie et non dans le cœur comme vous l’aviez pensé. Heureusement pour elle, Kellyn portait une protection, ce qui lui a évitée le pire. 

- Tu peux marcher?

Elle fait la grimace, mais elle vous répond sans hésiter:

- Oui, ça ira, ne t’inquiète pas pour moi.

- Très bien, dans ce cas, je vais allez voir ce qu’il y a dans ce canot, l’informez-vous tout en effleurant sa joue avec votre main.

Elle vous sourit chaleureusement et vous tournez les talons en direction du canot afin de voir ce qu’il contient. Vous passez devant le reste du groupe qui, en pleine discussion, ne vous voit pas passer. Rendez-vous 98.
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Ascenseur

Cette large porte grillagée ne peut appartenir qu'à un ascenseur de même proportion. Par contre, un détail ne vous échappe pas, et Martinez vous le fait bien remarquer: le grillage a été en partie défoncée, sans doute par une créature dotée d'une force incommensurable. Non sans difficulté, vous levez la porte grillagée qui, à votre grand étonnement, grince à vous en faire mal aux oreilles. Vous avez peur que le tapage n'attire quelque créature mal attentionnée, mais personne ne vient troubler la tranquillité des environs. Tous trois, vous pénétrez à l'intérieur du spacieux élévateur, et vous constatez que deux murs sur trois sont encrassés de sang séché. Jin ne perd pas de temps et par derechef examiner le panneau de commandes. Celui-ci présente de profondes traces de rayures, comme si un monstre avait utilisé ses griffes pour le détruire, et à entendre les grésillements provoqués par les fils électriques qui le relient, il est fort probable que ledit panneau ne fonctionne plus. Le Caporal de l'U.G.E. appuie sur le bouton marqué "S.-S." et vous attendez le résultat. Tentez votre chance, si vous avez la capacité du Mécano, vous pouvez retrancher deux au résultat obtenu. Si vous êtes chanceux, l'ascenseur fonctionne toujours. Dans ce cas, vous pouvez vous rendre au 65, mais attention, il se peut que vous ne puissiez plus revenir au rez-de-chaussée, tâchez de bien visiter toutes les pièces de cet étage avant de descendre au sous-sol. À noter que vous pouvez quand même vous rendre à tout moment au 65 pour descendre à l'étage du dessous. En cas de malchance, l'imposant monte-charge est hors-service et vous devez trouver un autre moyen d'accéder au laboratoire. Reportez-vous dans une nouvelle section du rez-de-chaussée.
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Cuisine

D'un bon coup de pied, vous ouvrez la porte à la volée et aussitôt, une odeur abjecte, une sorte de mélange de putréfaction et de nourritures avariées, vient vous titiller les narines. Comme partout ailleurs, le silence règne, si ce n'est quelques petits grognements. Vous vous trouvez dans la cuisine de la maison, mais cette dernière n'est pas vide puisque le cuistot y a toujours élu domicile, d'où les grognements que vous aviez entendus. Il ne vous a pas encore vus mais la porte qui se trouve derrière lui ne vous a pas échappé, et ce, malgré l'obscurité. Vous ne savez pas ce qu’elle peut bien renfermer et si vous espérez trouver un moyen de sortir de cette infernale maison, vous devez fouiller chaque pièce ou salle qu’elle contient. Néanmoins, si vous désirez voir ce qui s'y cache, vous êtes obligé de pénétrer dans la pièce et d'affronter l'ancien chef cuisinier. Vous pouvez le faire en vous rendant au 28. Bien entendu, vous pouvez très bien revenir plus tard, préférant d'abord visiter une autre partie de l'imposante bâtisse. Dans ce cas, référez-vous au plan de la maison.
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Heureusement pour vous, vous avez toujours été assez agile et gracieux dans vos mouvements quand il s’agit de sauter d’un point à l’autre, et grâce à cela, vous parvenez rapidement en bas en effectuant plusieurs bonds (vous gagnez un point de chance). Bientôt, vous rejoignez votre ami qui semble impressionné par votre facilité à vous mouvoir sur une telle surface. Vous lui adressez un petit sourire avant de porter votre attention en direction de gros rochers qui bordent la rivière qui est, à présent, à votre hauteur. Rendez-vous au 369.
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Salle des produits radioactifs

Testez votre résistance ou augmentez de 1 votre taux de contamination. En dépit de vous prouesses naturelles, vous ne parvenez pas à mettre en état le robinet; au contraire, vous l’avez définitivement mis hors service. Vous jurez entre vos dents en vous demandant si vous n’avez pas loupé quelque chose d’important. Vous vous remettez debout avant d’observer à nouveau la salle, puis la porte de sortie. Qu’allez-vous faire? Vous pouvez faire le tour du propriétaire en vous rendant 37. Vous pouvez aussi quitter la salle des produits radioactifs en passant par la même porte qui vous a permis de venir ici. Dans ce dernier cas, dirigez-vous vers une nouvelle destination en la choisissant sur votre plan.
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Voici maintenant plus de trente minutes que vous continuez votre petit bonhomme de chemin, et vous commencez d’en avoir un peu marre de déambuler au petit bonheur la chance. Vous devez rester en permanence sur vos gardes car dans cette jungle, le danger peut survenir de n’importe où. De plus, les grognements que vous entendez en permanence autour de vous ne sont pas là pour vous rassurer. La chaleur devient vite insupportable et vous vous surprenez à prier qu’il pleuve un peu, bien que vous détestiez la pluie. Malgré tout, vous suivez le sentier sinueux qui se scinde en deux quelques mètres plus loin. Vous vous tenez sur le croisement et vous essayez de voir ce que peut bien contenir le nouveau sentier qui part sur la droite. Comme vous ne voyez rien d’intéressant, vous pouvez très bien l’emprunter en allant au 174, mais peut-être que vous souhaitez continuer sur la même piste, dans ce cas, rendez-vous au 280. Si ces deux choix ne vous intéressent pas, rien ne vous empêche de retourner sur vos pas, au 323.
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Laboratoire de Recherches, fin du combat

Votre dernier coup lui ouvre une plaie béante sur le torse, et alors que le sang, presque noir, jaillit de la blessure, le prédateur pousse un rugissement de douleur à faire trembler les murs. Aussitôt, il porte ses mains à sa blessure puis pose un genou à terre avant de toiser votre regard une dernière fois. Aux lueurs rouges qui apparaissent dans les fentes de son masque, vous en déduisez qu'il doit brûler de haine; mais c'est vous qui avez eu le dessus. Sans trop vous presser, vous marchez dans sa direction, ne prenant même pas la peine de vous mettre en position défensive car dans l'état où il se trouve, il ne peut plus rien vous faire. Arrivé à ses côtés, vous tirez de votre ceinture une arme à feu dont vous appuyez le canon contre son front; le prédateur, voulant se montrer digne, lève la tête pour vous regarder droit dans les yeux. En temps normal, vous l'auriez abreuvé d'injures, mais cette vile créature ne vaut même pas la peine que vous gaspilliez de la salive pour elle. Pressant sur la détente de votre arme, vous l'abattez froidement sans autre forme de procès, tandis que la tête de votre ennemi explose dans une gerbe de sang et de bouts de ce qui reste de sa cervelle. Même si vous vous retrouvez couvert de ces substances visqueuses, ce n'est pas assez pour entraver votre fierté d'avoir triomphé d'un ennemi aussi redoutable. Maintenant, même si les secondes passent inexorablement, vous prenez le temps de vous reposer quelques minutes (reprenez 10 points de vie), avant de partir rejoindre Jennifer. Vous pouvez également manger quelques-unes de vos rations et/ou utiliser vos trousses de soin. Toutefois, une question se pose: comment allez-vous faire pour sortir d'ici vu que l'unique sortie est fermée hermétiquement? Soudain, une alarme retentit dans toute la pièce, se répercutant dans tout le complexe. Rien qui puisse vous effrayer, jusqu’à ce qu’une voix robotisée de femme déclare inlassablement :

- Compte à rebours en cours, début de l'explosion dans H-20 minutes. Tout le personnel est prié de quitter les lieux.

Une question se pose: qui a bien pu activer le compte à rebours? À votre connaissance, seule Jennifer aurait pu le faire, mais en y réfléchissant, cela vous semble absurde, elle aurait attendu votre accord. Même s'il vous reste bien assez de temps pour sortir du Centre de Recherches, deux soucis viennent entraver votre enthousiasme: où retrouver Jennifer mais surtout, comment sortir d'ici? Pendant que vous réfléchissez, un déclic, venant de la porte, vous parvient aux oreilles: le fait d'avoir enclenché l'alarme a déverrouillé toutes les portes du Complexe. Sans hésiter, vous vous détournez du cadavre et vous regagnez rapidement la sortie du laboratoire. Rendez-vous au 43.
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Sans demander votre reste, vous tournez les talons et vous partez loin de cette créature infernale. Vous quittez le passage caché pour vous retrouver dans le chemin d’origine. Vous prenez le temps de reprendre votre souffle avant de revenir à l’entrée du marécage tout en jetant des regards derrière vous pour vous assurer que le gros monstre reptilien ne vous a pas suivi. Une chose est sûre: c’est la dernière fois que vous prenez autant de risques pour rien. Rendez-vous au 296 pour choisir, plus judicieusement cette fois-ci, un autre chemin, mais sachez que vous ne pourrez plus revenir ici.
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Corridors sous-sol

Cela fait un bon bout de temps que vous avez laissé Kyle et Sébastien devant l'entrée, et vous avez un mauvais pressentiment, comme si quelque chose de grave leur était arrivé. Pendant un instant, vous pensez les rejoindre, mais vous risquez de perdre un temps précieux, surtout si c'est pour constater qu'ils sont toujours en vie. Qu'allez-vous faire? Vous pouvez retourner à l'étage pour voir ce qu'il en est (dans ce cas, rendez-vous au 19) sinon, choisissez une autre salle du sous-sol que vous n'avez pas encore visitée.
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Vous apercevez directement la plaine dont la délimitation est faite d’une rangée de hauts et gros arbres. Vous ne sauriez dire quel genre de conifères est-ce, mais vous leur donnez une parenté aux chênes. Mettant cette anecdote de côté, vous poursuivez votre route. Arrivé à la lisière entre la plaine désertique et la plaine herbeuse, vous vous rendez compte seulement maintenant que cette dernière est vraiment très vaste. Elle est parsemée de petites collines, de corniches, de mamelons et, bien sûrs, d’arbres. Depuis où vous êtes, vous distinguez, au loin, la chaîne montagneuse. Après mûres réflexions, vous décidez que lesdites chaînes seront votre destination. Vous effectuez quelques pas dans l’étendue verte, et aussitôt, plusieurs chemins s’offrent à vous. Celui de droite mène à l’un des mamelons que vous avez repéré. Celui du milieu n’est qu’un long chemin sans distinction particulière, tandis que vous discernez une haute éminence rocheuse sur le passage de gauche. Quel chemin allez-vous emprunter? Celui de droite (rendez-vous au 375), celui de gauche (rendez-vous au 238), ou celui du milieu (rendez-vous 155)?
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- Désolé, Jin, faites-vous, mais je connais Carlos depuis plus longtemps que toi et je…

- C’est bon, vous interrompt le Caporal, je comprends, vas-y.

Il tourne les talons et va vous attendre près de l’entrée du Complexe pendant que Santiago vient vers vous, un sourire barrant son visage, satisfait que vous l’ayez préféré à Freeman. Vous lui souriez à votre tour avant qu’il vous demande:

- Bon, tu veux commencer par quel chemin?

Bonne question. Préférez-vous continuez par le chemin sur lequel vous vous trouvez (rendez-vous alors au 278) ou emprunter celui qui part un peu sur la gauche? (Dans ce cas, vous irez au 62).
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Terrasse (suite)

Éprouvés par le combat, vous vous affalez par terre au milieu du carnage, bientôt rejoint par votre amante. Cette dernière se place près de vous et pose sa tête contre votre épaule. Les zombies étaient si nombreux qu’ils se retrouvent maintenant empilés les uns sur les autres. Dravis, au lieu de se reposer, vérifie un à un vos ennemis s’ils sont bien morts et dès qu’il en voit un bouger, il l’achève aussitôt à coups de couteau. Vous ne voyez pas trop l’utilité de faire ça, il devrait plutôt en profiter pour se reposer. 
- « Ce type est vraiment bizarre… », Pensez-vous. 
Quelques minutes plus tard, durant lesquels vous avez pris Jennifer dans vos bras pour ensuite l’embrasser, vous vous remettez debout pour farfouiller parmi les corps. Avec tout ce mal, il est normal que vous preniez du temps pour leur faire les poches, et bien vous en a pris car vous dénichez quelques objets qui pourront vous rendre service: un fusil-mitrailleur, une arbalète, 9 balles de 9mm, 10 carreaux retrouvés fichés dans les corps des 6 morts du début, 20 balles de 5.56mm, sans compter les 3 couteaux de combat et la machette, tous en parfait état. Prenez tout ce que vous voulez (et pouvez) et donnez le reste à vos amis. Satisfait de vos trouvailles, vous quittez la terrasse, mais comme d’autres créatures pourraient revenir, vous prenez le temps de barricader la porte coulissante à l’aide de meubles. À présent, vous pouvez poursuivre vos investigations à travers la maison. Vous regagnez deux points de chance pour les armes trouvées et pour avoir survécu à l’assaut. 
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WC Homme

De toute évidence, vous venez d’entrer dans les toilettes pour hommes. Il n'y a rien du tout… si ce n'est une silhouette qui surgit de l'obscurité et qui fonce droit sur vous! Le nouveau venu, dont le visage est toujours caché par l'obscurité, avance mécaniquement vers vous, et cette façon de mouvoir vous rappelle étrangement celle de feu Shepard. Aussitôt, vous dégainez une arme à feu, prêt à faire face, et lorsque vous pouvez enfin identifier la personne, vous marquez un temps d'arrêt.

- Dravis…

Effectivement, il s'agit bien de lui, à quelques exceptions près: son teint est livide, ses yeux, autrefois d'un beau vert émeraude, sont vitreux et d'un blanc laiteux et sa démarche n'a rien de naturel. Même ses cheveux châtain clair, dont la raie au milieu est complètement pêle-mêle, semblent avoir pâlis. Il n'y a pas de doute, votre ancien ami s'est transformé en super zombie, comme l'a été le Commandant Shepard! Et même si, de son vivant, Dravis était plutôt peu imposant, vous savez que dans cet état il est plus dangereux que jamais. Vous essayez de le raisonner même si vous savez que cela ne servira à rien. Vous n'avez pas vraiment envie de vous battre contre lui mais quand vous le voyez lever son arme, ses intentions sont clairs: il veut vous éliminer. Vous pouvez refermer la porte et vous en aller, dans ce cas, choisissez une nouvelle destination sur votre plan car curieusement, Dravis ne vous suivra pas. Si vous êtes venu suite aux informations données par Santiago, rendez-vous immédiatement au 173. Si ce n'est pas le cas et si vous voulez combattre Dravis, armez-vous comme vous le pouvez car ce ne sera pas une partie de plaisir. À noter que vous ne pourrez utiliser qu’une arme à feu contre lui, se rapprocher serait trop dangereux. Si par malheur vous devriez arriver à court de munitions, vous n’aurez pas d’autre choix que de l’affronter au corps à corps, dans ce cas-là, ce n’est pas 8, mais 10 points de vie que vous perdrez à chaque blessure. L’espace étant réduit et Dravis étant trop près de vous, vous ne pouvez pas lancer de grenades.

CHRIS DRAVIS

Dextérité: 11


Force: -

Points de vie: 50

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 40. Vous n'êtes pas obligé de vous rendre au 200 en cas de blessures car Dravis ne vous attaquera qu'avec son arme.
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Le chemin se profil sur quelques mètres et débouche enfin sur le village, dans un endroit reculé. Vous n’êtes pas triste d’avoir quitté, pour le moment, les sentiers étroits de cette jungle bruyante et dangereuse. Directement en face de vous se tient une petite maison et derrière elle, vous apercevez la grande place centrale où plusieurs habitations sont  éparpillées. Au-delà, un bâtiment, beaucoup plus imposant que les autres, se dresse au centre du village. Soudain, vous entendez des grognements suivis bientôt par des cris. Chacun de vous regarde autour de lui, cherchant la source de bruit, mais vous comprenez rapidement que les cris proviennent de la maison qui se tient juste en face de vous. À n’en pas douter, quelqu’un est en difficulté, à moins qu’il ne s’agisse d’un piège. La méfiance est mère de sureté, mais en cas de danger, vous n’êtes plus seul, vous aurez donc plus de chance de vous en sortir en cas de pépin.

- Que faisons-nous? Chuchote Jennifer.

Vous attendez une réponse de la part de C.J., mais celui-ci ne répond rien. C’est à vous de prendre une rapide décision: allez-vous porter secours à la personne en danger se trouvant dans la maisonnette (rendez-vous au 197), ou préférez-vous vous rendre directement sur la place centrale (rendez-vous 321)?
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- Oui, faites-vous. En cherchant mon chemin dans cette jungle, j’ai rencontré Bryan, mais en m’apercevant, il a pris la fuite. J’ai essayé de le poursuivre mais malheureusement pour lui, il s’est fait tuer. Pour ce qui est de Steve, quand je l’ai découvert il était déjà mort, probablement tué par l’une de ces créatures reptiliennes à en juger par les morsures visibles sur son corps. 

Vos deux amis prennent un air abattu en entendant vos révélations, toutefois, Rodrigo vous dit :

- Même si ce que tu nous dis nous attriste tous, nous savons au moins ce qu’il est advenu de nos deux camarades et grâce à toi, nous sommes fixés sur leur sort (reprenez deux point de chance). 

- Bien, reprend Jayce, la nuit est tombée, je propose qu’on aille dormir dans la carcasse de l’avion et qu’on prenne un peu de repos. Nous avons tous eu une journée difficile. (Jayce se tait quelques secondes avant de déclarer brusquement) Ah oui, Reda, Rodrigo et moi-même avons pu sauver des flammes deux ou trois objets qui pourront t’intéresser, tu pourras prendre ce que tu voudras.

- Ok, merci.

- Allons-y, conclue Rodrigo.

Tous trois, vous vous dirigez vers les débris de l’avion afin d’y prendre un repos mérité, repos que vous n’avez pas pu avoir la nuit précédente à cause de l’intervention de feu Andy Shepard. Vous n’avez encore jamais passé de nuit sur cette île et vous ne savez vraiment pas à quoi vous attendre. Qui sait ? Peut-être que tout se passera bien, pour le savoir, rendez-vous au 338.
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C’est avec joie que vous débutez l‘ascension des falaises; celles-ci sont abruptes, mais vous pouvez les gravir sans matériel d’escalade. Il vous faut quand même une bonne demi-heure pour arriver au sommet. De là, surplombant l’île, vous pouvez examiner ses moindres recoins. Derrière vous, au sud, se trouve le village (où il semble y avoir encore un peu d’agitation) et la jungle dans laquelle se trouve la carcasse de l’avant de votre avion (et les corps de quelques-uns de vos compagnons) Comme le soleil est bien haut et que le ciel est vierge de tout nuage, aucun détail ne peut vous échapper. Toujours derrière vous, se dresse fièrement, tel un soldat au garde à vous, le phare qui a été le lieu de rencontre avec votre ami Cole. Le marécage et la plaine, également le théâtre de la mort de plusieurs de vos camarades, sont aussi le témoin de votre observation des lieux. Au-delà, vous discernez l’arrière de votre bolide qui s’est crashé dans la mer. Et dire que tout a commencé là, alors que vous étiez allongé sur la plage, complètement perdu. Vous avez l’impression que cela remonte à des années alors qu’en réalité il ne s’est écoulé qu’un jour. Quoi qu’il en soit, toutes ces mésaventures sont du passé, et ce qui vous importe le plus pour le moment est le bâtiment qui se trouve en face de vous. Au nord, en bas des falaises, se tient ce qui ressemble à une base, 
- « Le centre de recherches! », pensez-vous alors qu’une pointe d’excitation s’empare de vous.
 À l’est, vous apercevez une barque à moitié échouée sur le sable tandis qu’à l’ouest, un chemin partant de la base, mène dans les profondeurs d’une petite forêt. Fort de ces informations, vous empruntez un passage rocailleux qui descend à flanc de montagne et qui vous conduit au 18. Mais avant de continuer, vous avez le droit d’augmenter de un point l’une de vos caractéristiques (ce nouveau total pour dépasser le total de départ de la compétence choisie jusqu’à un maximum de 12, sauf pour votre force ou le maximum est de 6 et votre dextérité qui n‘a pas de limite). En outre, vous gagnez 5 points de vie permanents (Si vous aviez un total de points de vie de 60, celui-ci sera désormais de 65 pour toute la durée de l’aventure).
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Ce n’est que lorsque votre dernier ennemi tombe à terre que vous relâchez la gâchette de votre arme. Vous attendez quelques instants dans cette position avant d’abaisser votre arme à feu et de reprendre votre souffle. Vos ennemis sont tous morts mais en entendant les rumeurs d’une bataille sur votre droite, vous comprenez que ce n’est pas fini: Rodrigo est toujours en train de combattre. Sans perdre de temps, vous vous ruez dans sa direction tout en ordonnant, au passage, à Jayce de rester où il est pour faire le guet. Ce dernier continue d’éliminer tous ses adversaires à l‘aide de son fusil, tel un barrage. Les singes mutant ont beau arriver auprès de lui, ils finissent tous en charpies, pulvérisés par des cartouches de calibre 12. De mains de maître, le Russe d’origine parvient à recharger rapidement son fusil à pompe, ne laissant pas un seul instant de répit à ses adversaires qui périssent par dizaine. Bientôt, une douzaine de cadavres gît à ses pieds mais cela ne suffit pas pour assouvir la soif de sang de l’humain. Un singe mutant plus malin que les autres parvient à prendre le soldat par surprise, mais il en faut plus à Jayce pour se laisser surprendre. D’un geste aussi vif qu’habile, il frappe d’un coup de crosse la tête de son assaillant qui explose sous l’impact, aspergeant de sang le visage de Drake. Avec son visage éclaboussé d’hémoglobine et son sourire jusqu’aux oreilles, le soldat a tout simplement l’air un dément. Soudain, alors qu’il est en train de charger à nouveau son fusil à pompe, un des singes mutants profite de cet instant pour lui bondir dessus, mais bien qu’occupé, Jayce est toujours sur le qui-vive et parvient à dévier l’attaque du monstre en lui balançant un coup de pied, ce qui le projette au sol. Pendant que celui-ci est en train de geindre, le soldat dégaine un Beretta qu’il pointe sur le singe. La balle fuse dans l’air et va se finir dans sa petite tête.

- Tiens, cadeau !

Après avoir poussé un hurlement, Jayce continue son massacre. De votre côté, vous arrivez à quelques mètres de l’Espagnol et vous le voyez en train d’embrocher ses adversaires à coups de carreaux d’arbalète. Pourtant, vous l’entendez ruminer à chaque fois qu’il recharge.

- Bordel, cette arme n’est vraiment pas pratique, dit-il en la reposant avant de se saisir d’une nouvelle arme. 

Vous avisez cette nouvelle arme et à sa dimension, vous comprenez qu’il tient en mains un fusil-mitrailleur! Avant même que vous puissiez l’interpeller, Santos enjambe la palissade de bois et se positionne en face de ses ennemis qui arrivent une fois de plus en grand nombre. Sans perdre de temps, votre camarade actionne son arme et de puissantes rafales de petits calibres émergent du canon et vont se loger dans les singes mutants. Rodrigo tire de gauche à droite et de droite à gauche, fauchant littéralement tous les arbustes et autres buissons qui sont dans sa ligne de mire. Des feuilles volent dans tous les sens, tandis que les projectiles pulvérisent l’écorce des arbres. Les bruyants couinements de vos ennemis sont bientôt couverts par le bruit des balles de 5.56mm qui fusent à tout va.

- Prenez ça et encore ça, crevez tous autant que vous êtes! L’entendez-vous crier par-dessus le hurlement des balles.

Alors que vous êtes sur le point de l’aider, votre attention est attirée par un éclat métallique, venant d’en haut, qui miroite dans l’obscurité. Vous levez la tête et vos yeux se posent sur une silhouette encapuchonnée, perchée sur un arbre proche de votre ami. Vous clignez des yeux en une fraction de seconde et quand vous rouvrez vos paupières, la silhouette a disparu. Pourtant, vous n’avez pas rêvé, vous en êtes pratiquement sûr. Ceci ne présage rien de bon et vous devez à tout prix en informer à Rodrigo.

- Santos, l’appelez-vous à haute voix, recule et revient à couvert, c’est trop dangereux de rester là, reviens vite!

Malheureusement pour vous, votre frère d’armes ne vous entend pas, bien au contraire, il continue de tirer et de s’avancer de plus en plus, s’éloignant davantage de la carcasse de l’avion. Sans perdre une seconde, vous vous ruez dans sa direction, pendant que les singes mutants battent en retraite, laissant votre ami seul au milieu de la plaine. Tout en courant, vous profitez de cette accalmie, qui ne présage rien de bon, pour l’interpeller à nouveau:

- Santos, reviens ici, cet endroit est dangereux, dépêche-toi!

Finalement, il se retourne dans votre direction.

- Quoi? Demande-t-il d’un ton bourru. Ils vont revenir et…

Soudain, alors que vous ne vous trouvez plus qu’à quelques mètres de lui, il s’arrête brusquement de parler, ayant repéré un nouveau mouvement dans l’obscurité. Rodrigo lève son arme pour tirer sur cette silhouette mais celle-ci semble voler sur l‘herbe tant elle se déplace rapidement. Votre ami n’a même pas le temps d’appuyer sur la gâchette de son fusil-mitrailleur qu’il se trouve fauché par la créature au masque d’acier qui disparait tout aussi vite en emportant avec elle le corps de votre ami. Comme vous ne vous trouviez qu’à quelques mètres de l’altercation, un filet de sang vous a aspergé le visage, vous recouvrant également les yeux. Vous n’avez pas très bien vu mais il vous semble que la créature a enfoncé une lame dans le ventre de Rodrigo avant de l’amener avec lui. Peu à peu, le calme revient, un calme qui contraste avec la terrible bataille qui a fait rage quelques minutes plutôt. Comme si la bataille que vous venez de livrer n’avait pas eu lieu. Paralysé par ce que vous venez de voir, vous ne faites aucun geste, vous restez là, les bras ballants, au centre de la clairière. Tout s’est déroulé si vite que vous avez l’impression d’avoir imaginé cette terrible scène. Il vous faut quelques instants pour reprendre vos esprits et pour que vos membres vous répondent. Derechef, vous appeler votre ami:

- Rodrigo? Rodrigo!

Malheureusement pour vous, personne ne vous répond. Si vous deviez agir selon votre instinct, vous vous lancerez à la poursuite du meurtrier, mais le bon sens vous retient ici, seul endroit où vous vous sentez à « l’abri ». Jurant entre vos dents, vous rebroussez chemin et vous prenez à nouveau pied dans le camp. Vous voulez profiter de ce moment de calme pour établir un nouveau plan avec Jayce, car même s’il fait nuit, vous ne pouvez plus rester ici. Alors que vous avancez, vous vous étonnez de voir que Drake ne vient pas à votre rencontre alors que les bruits de bataille se sont tus depuis un petit moment. Le cœur battant, vous courrez vers l’endroit où vous l’aviez vu pour la derrière fois et lorsque vous arrivez à l’emplacement voulu, votre cœur ne fait qu’un bond alors que la peur vous envahit: il ne reste plus rien de Jayce, si ce n’est quelques entrailles ainsi qu’un bras, tout le reste ayant disparu, de même que son arme. N’en pouvant plus, vous tombez à quatre pattes et vous tentez de refouler quelques larmes naissantes causées à la fois par la tristesse, par la peur et par le désespoir. Jamais auparavant vous vous étiez senti aussi seul et vulnérable. Vous en venez même à douter de la réussite de votre mission et vous n’avez plus qu’une envie: vous cacher dans un trou de souris pour attendre votre mort. D’un coup, vous repensez aux derniers instants de Jack Madigan où il vous disait qu’il n’y avait que vous qui pouvait réussir cette mission. Il a sacrifié sa vie pour sauver la vôtre car il avait foi en votre succès. Vous entendez encore les rafales de balles et les bruits de douleur de votre ami. Non, ce n’est pas le moment de baisser les bras, il a raison, vous n’avez pas le choix, c’est à vous qu’il convient de mener à bien cette mission, de plus, s’il y a d’autres survivants, c’est à vous de les retrouver. Rongé par toutes sortes appréhensions et de sentiments, vous rampez en direction de votre campement avant de vous engouffrer à l’intérieur de la carlingue de l’avion. Vous prenez bien soin de vous mettre tout au fond avant de vous asseoir, les jambes repliées contre votre poitrine. Telle une bête apeurée, vous attendez que la nuit s’en aille pour laisser sa place au jour salvateur. Tout le reste de la nuit, vous restez dans la même position, attendant la venue de la Mort sous les traits du monstre au visage d’acier, tandis que le tintamarre provoqué par les cris des singes mutants vous parvient sans cesse aux oreilles. Pourtant, la fatigue vous gagne peu à peu, et malgré le danger qui rôde au dehors, vous vous endormez. Quelques temps après, tandis que le soleil s’est enfin levé, des bruits vous réveillent en sursaut. Tétanisé par la peur, vous vous pelotonnez contre le coin, attendant votre heure. Rendez-vous au 100.
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Devant la porte du laboratoire de Recherches

La porte qui se dresse devant vous est vraiment des plus impressionnantes. Celle-ci est faite d'acier le plus résistant et ce, sur plusieurs centimètres d'épaisseur. Sur la plaque clouée contre le battant, vous pouvez lire "Laboratoire de Recherches". Vous touchez au but! Vous pressez sur l'interrupteur d'ouverture du sas mais celui-ci reste clôt. En voyant la serrure high-tech du sas, vous savez que seule une clé spéciale pourra l’ouvrir… mais avez-vous une clé prévue à cet effet? Si c'est le cas, ajoutez 242 au paragraphe où vous l’avez trouvée et rendez-vous au numéro correspondant. Si vous n'avez pas cette clé, vous avez peut-être en votre possession un échantillon d'acide? Dans ce cas, rendez-vous au 199. Si vous n'avez ni l'un ni l'autre, il vous est impossible d'ouvrir la porte menant au laboratoire de Recherches. Même vos munitions et vos grenades n'arriveront pas à détruire l'imposante porte d'acier. S’il vous reste encore des pièces, allez les visiter. Mais si vous les avez déjà toutes fouillées, jamais vous ne saurez ce qu'il s'est réellement passé sur cette île et par votre incompétence, le virus se répandra un jour ou l'autre, contaminant tous les êtres vivants qu'elle croisera… dont vous. Votre mission s'achève par un cuisant échec.
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Vous ne savez pas quoi penser: au fur et à mesure que vous avancez, vous entendez le grognement aperçu préalablement, mais à plusieurs reprises, il s‘arrête, comme s‘il n‘y avait jamais rien eu. Est-ce le fruit de votre imagination? Vous n’en savez rien, mais cela suffit pour que vous dégainiez l’une de vos armes à feu. Tenant fermement la crosse de l’arme dans votre main, vous avancez à pas feutrés, et si quelques-uns de vos compagnons vous suivent, vous leur demandez d’en faire autant. Finalement, le chemin débouche sur un cul-de-sac: de gros rochers et de grands arbres vous empêchent d’aller plus loin. Intrigué, vous reculez de quelques pas à la recherche d’un passage caché : le responsable de ce grondement doit bien se trouver quelque part. Testez votre dextérité et votre agilité. Si vous échouez dans l’un ou l’autre, ou dans les deux, vous ne découvrez rien et vous êtes obligé de retourner au 296 pour choisir une autre destination. Par contre, si vous réussissez vos deux tests, rendez-vous immédiatement au 301.
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Prenant votre courage à deux mains, vous vous avancez vers votre camarade et vous lui parlez d’une voix calme et rassurante:

- 1er Lieutenant, c’est moi, Reda. Tout va bien? Que vous est-il arrivé et où sont les autres?

Andy Shepard pénètre enfin à l’intérieur de phare et s’approche de vous. Comme pour montrer que vous ne lui voulez aucun mal, vous rangez votre Beretta et vous marchez vers les lui, bras tendus.

- 1er Lieutenant? Répétez-vous.

Et alors que vous vous attendiez à une quelconque réponse de sa part, ce dernier lève son fusil à pompe et le pointe droit sur vous; il presse sur la détente et vous n’avez même pas le temps de faire quoi que ce soit qu’une partie de la chevrotine vous atteint en pleine poitrine, vous faisant tomber (vous perdez 6 points de vie). Pendant plusieurs secondes, vous êtes étendu à terre à moitié assommé. Pendant que vous vous relevez difficilement, Shepard s’arrête à quelques pas de vous et vous observe attentivement, son rictus toujours visible sur son visage. Il n’y a pas de toute, il faudra vous battre! Toutefois, il serait trop dangereux de le combattre au corps à corps, son fusil à pompe chromé vous infligerait trop de dégâts. Chaque fois qu’il vous blessera, il vous infligera 8 points de vie, moins les déductions si vous avez une armure. À noter que vous ne pourrez utiliser qu’une arme à feu contre lui, se rapprocher serait trop dangereux. Si par malheur vous deviez arriver à court de munitions, vous n’aurez pas d’autre choix que de l’affronter au corps à corps, dans ce cas-là, ce n’est pas 8, mais 10 points de vie que vous perdrez à chaque blessure. Andy Shepard porte un gilet pare-balles (qui réduit de trois points tous les coups que vous lui porterez) qui lui servira encore à 6 reprises avant d’être inutilisable. Vous allez vite vous rendre compte qu’Andy Shepard n’a rien d’un vulgaire zombie! Si vous le désirez, vous pouvez lancer une grenade (rappel des dégâts: 2D6+1) mais si vous le faites, vous perdrez 1D6+2 de pointes vie car vous êtes proche de lui.

ANDY SHEPARD

Dextérité: 10

Force: 9

Points de vie: 44

Si vous survivez jusqu’au 4ème assaut, le bruit du duel réveillera Jack Madigan qui, tant bien que mal, descendra les escaliers et viendra vous aider. Dès lors, vous pourrez rajouter deux à votre Force d'Attaque jusqu’à la fin du combat et tous les dégâts que vous causera l’arme de votre ennemi seront divisés par deux (arrondis au chiffre inférieur). Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 177.
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Salle médicale

Vous poussez un cri de victoire lorsque le sas s’ouvre dans un bruit métallique. La nouvelle salle qui s’offre à vous est de dimension moyenne, mais est dévastée dans sa majeure partie. Sur les trois murs courent de grosses armoires high-tech, dont les tiroirs ont été ouverts et pillés. Leur contenu a été soit volé, soit détruit, soit est éparpillé en vrac sur le sol. Vous souriez en comprenant que vous vous trouvez au beau milieu de la salle médicale du Centre de Recherches, et vous espérez vraiment pouvoir mettre la main sur des objets qui pourraient être utiles, nonobstant l’état de la pièce. Mais vous n’êtes guère rassuré en voyant cette dernière remplie de mares de sang où, dans l’une d’entre elles, gît un membre de la sécurité, entouré de corps de zombies dépecés. Deux choix s’offrent à vous: soit vous inspectez la salle médicale dans les moindres recoins à la recherche d’objets (dans ce cas, rendez-vous au 300) soit vous commencez par fouiller le corps du garde que vous apercevez au fond de la pièce (rendez-vous au 396).
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Vous vous tenez au milieu de la croisée des chemins, face au nord. Vous regardez tout autour de vous pour voir s’il y aurait un meilleur chemin qu’un autre, mais tous se ressemblent et vous ne savez pas trop où aller. Perplexe, vous haussez les épaules, avant de choisir une destination. Vous pouvez soit continuer tout droit (Nord) au 185 , soit prendre le chemin de droite (Est) (rendez-vous au 263) ou alors, aller vers celui de gauche (Ouest) (rendez-vous au 39) Vous avez encore un ultime choix, c’est de retourner au 121 pour choisir une autre direction. 
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Intérieur du Centre de Recherches

Conscient du danger que représente votre geste pour votre amie, vous dégainez quand même une arme à feu et vous pressez instantanément sur la détente. Alors que vous pensiez le prendre au dépourvu, Jin écarte violemment votre amie avant de dégainer à son tour un Beretta et de tirer sur vous. Tout cela n'a duré que quelques fractions de secondes. La balle vient vous percuter l'épaule, ce qui vous fait perdre 7 points de vie (notez que quand vous serez amené à vous battre, vous devrez réduire votre dextérité de 2 points pendant les 3 premiers assauts. Ceci n'est valable que pour un combat). Si vous êtes toujours vivant, vous titubez et vous tombez à la renverse. Votre premier réflexe et de  porter vos mains sur votre blessure qui saigne mais qui, heureusement, n’a fait que traverser l’épaule sans toucher un organe vital. Pendant que vous vous remettez debout, vous entendez Jin ricaner alors que Jennifer gît sans vie juste à ses côtés.

- Relève-toi, vermine. Pose tes armes et viens te battre contre moi dans un dernier corps à corps!

Immédiatement, votre assaillant ferme les poings et semble concentrer toute la force que lui procure son corps, augmentant à nouveau un peu sa masse musculaire. L'affrontement va être redoutable, et dans votre état, vous allez avoir bien du mal à lutter contre lui. Si vous avez en votre possession une seringue contenant un liquide inconnu, trouvée dans la salle médicale, rendez-vous sans plus attendre au 356. Dans le cas contraire, vous pouvez vous injecter une seringue d'adrénaline (si toutefois vous en avez encore en stock), rendez-vous alors au 31. Si vous n'avez rien de tout ça, il ne vous reste plus qu'à empoigner votre arme de corps à corps et à prier pour que tout se passe bien. Rendez-vous au 148.
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Tandis que le corps du pêcheur s’affaisse sur le sol, vous le suivez du regard, les yeux écarquillés, le souffle court. Mille questions se taraudent dans votre esprit, et vous n’arrivez pas à réaliser ce qu’il s’est exactement passé. Qu’est-ce que c’était que cette engeance que vous avez due combattre? Aurait-il un lien avec les recherches effectuées dans le laboratoire? Comment aurait pu naître un tel… zombie ? Oui, zombie. Aucun autre mot ne vous vient en tête. L’homme qui a voulu vous tuer est un zombie, un mangeur de chairs fraîches, tout droit sorti d’un film d’horreur. Recouvrant une partie de vos pensées, vous vous éloignez du cadavre, ne prenant même pas le temps de le fouiller. Dorénavant, vous resterez sur vos gardes car dieu sait ce que ces créatures peuvent vous transmettre comme maladie. Laissant le corps sans vie de côté, vous entrez dans la maisonnette désormais vide, et vous entreprenez une fouille, non sans quelques appréhensions. Au final, dans une boîte médicale, vous découvrez - ô joie! - une petite trousse de soin qui vous rendra +10 points de vie, ce qui est déjà pas mal au vue de l’endroit dans lequel vous vous trouvez actuellement. Sortant de la maison et délaissant les cabanes des pêcheurs, il est temps pour vous d’opter pour une nouvelle destination. Vous pouvez à présent visiter l’épave du bateau de pêche au 367, le phare au 106, ou bien vous dirigez vers l’apparition que vous avez aperçue sur la plage (si vous ne l’avez pas déjà fait) au 22.
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- Je me porte volontaire, annoncez-vous tandis que tout le monde vous fixe attentivement. Vaut mieux allez voir ce qui se trouve au bout de ces deux chemins. Qui sait? Peut-être, même si je n’y crois pas trop, que l’un des membres de notre escouade s’y trouve.

- Pourquoi pas, dit Santiago. C’est tout à ton honneur, soldat. Et tu as sans doute raison.

- J’aimerais cependant que quelqu’un parmi vous m’accompagne. Je ne sais pas ce que je vais découvrir, et en cas de danger, il faudrait que l’un d’entre vous soit là pour me couvrir. Qui se dévoue?

Alors que vous vous y attendiez pas, Jin s’avance et déclare sobrement:

- Je viens avec toi.

Voyant que son grand rival s’est dévoué, il n’en faut pas plus à Carlos Santiago pour faire de même:

- Moi aussi.

Si le volontariat du Sergent-chef ne vous étonne pas, celui du Caporal Freeman vous intrigue. Il n’a jamais rien fait pour vous et ce n’est sûrement pas aujourd’hui que ça va commencer. Toutefois, c’est un militaire sûr et compétant, et en cas de danger, ses aptitudes au combat pourront s’avérer décisives. Concernant Carlos, vous le connaissez depuis longtemps et vous savez ce qu’il vaut au combat. Qui souhaitez-vous avoir comme compagnon, Jin (rendez-vous au 231) ou Carlos (rendez-vous au 122)? 
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Encore éprouvé par le combat, vous prenez quelques minutes pour vous, le temps de respirer. Quand enfin vous retrouvez votre calme, vous partez rejoindre Jennifer qui se trouve à quelques mètres de vous. Vous pouvez voir qu’elle se tient debout face à un cadavre que vous n’aviez pas aperçu en venant ici. En arrivant à ses côtés, elle se tourne vers vous, le visage rongé par la tristesse. Elle vous indique le cadavre du doigt et vous comprenez la raison de son émoi: le corps sans vie et à moitié déchiqueté est celui d’un jeune garde de l’île d’une vingtaine d’année tout au plus. L’expression de son visage imberbe laisse entendre qu’il a dû beaucoup souffrir. Son ventre n’est plus qu’un amas de tripes et d’entrailles mélangé pêle-mêle sur le sol, ce qui offre une vision vraiment dégoûtante. À ses côtés, sont posées une arbalète et une mitraillette Razor. Vous vous demandez comment ce jeune garde a pu mettre la main sur une arme appartenant exclusivement à votre unité, peut-être l’a-t-il trouvée sur le cadavre d’un de vos coéquipiers ou tout simplement par pur coïncidence. Une bonne partie de vos armes ont surement été déversées quand l’avion s’est crashé. Quoi qu’il en soit, vous pouvez la prendre avec vous, l’arbalète étant inutilisable. En prime, vous trouvez 10 balles de 5.56mm ainsi qu’une seringue d’adrénaline. Et ce n’est pas tout, vous remarquez que le jeune homme porte des gants militaires en parfait état. Si vous les revêtez, vous gagnez 1 point de dextérité permanent et ce, tant que vous les porterez. Toutes ces trouvailles vous font regagner 1 point de chance. Maintenant que la menace que représentait cette créature a été écartée, vous regagnez votre campement. Encore marqué par la mort de ce jeune, Jennifer ne prononce aucun mot jusqu’à ce que vous soyez arrivés au camp. Une fois sur place, elle s’en va vers sa tente de fortune, vous laissant seul. De votre côté, il vous faut songer à la suite des évènements. Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez parler avec un autre membre de votre expédition, pour cela, choisissez une personne dans la liste ci-dessous.

C.J. (rendez-vous au 167)?

Alysha Martinez (rendez-vous au 87)

Freeman (rendez-vous 275)

Dravis (rendez-vous 179). 

Si vous avez déjà mené vos deux discussions, vous n’avez plus rien à faire et il vous faudra plier bagages. Rendez-vous alors au 244.   
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Si vous êtes déjà venu ici, il n’y a plus rien qui puisse vous intéresser. Vous n’avez plus d’autres choix que de redescendre au 108. Si c’est la première fois que vous venez ici, alors lisez ce qui suit.

Vous débouchez sur… un nid géant! Il y a à peine assez de place pour que vous puissiez vous tenir à genoux, mais si vous désirez vous mettre debout, il faudra faire attention de ne pas tomber. N’ayant rien d’autres à faire, vous vous contentez de fouiller le nid. Au bout de quelques minutes, vous découvrez un bout de papier à demi effacé, mais alors que vous vous en emparez, un point au loin s’approche de vous à pleine vitesse. Le temps que vous vous rendez compte de la menace, l’ennemi est déjà sur vous. Vous êtes tétanisé par la vision d’effroi qui s’impose à vous. L’oiseau - un aigle géant - vous observe de ses yeux vicieux, tandis qu’il ouvre son bec tranchant comme un rasoir, prêt à vous faire endurer milles douleurs avec. Son plumage a disparu sur certaines surfaces de son corps, laissant sa place à des morceaux de chairs sanguinolents. Il bat de ses grandes ailes et tourne autour de vous, dans l’espoir de vous déchiqueter la peau avec ses serres. Vous devrez mener ce combat jusqu’à la mort de l’un d’entre vous, tout en essayant de garder pied sur le nid. Si l‘aigle géant zombie remporte trois assauts consécutifs, vous perdez l’équilibre et vous tomberez en bas du pic ce qui mettra un terme de manière prématuré à votre mission. Dans les autres cas, poursuivez le combat jusqu’à mort s’ensuive. Inutile de lancer une grenade, l’aigle géant l’évitera facilement.

AIGLE GÉANT ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 32

Si vous êtes vainqueur, prenez 1 point de chance pour avoir survécu à ce combat mortel. N’oubliez pas de passer au 200 si vous vous êtes fait toucher. Maintenant que votre ennemi est mort, vous portez votre attention sur le bout de papier que vous aviez aperçu juste avant, mais est-il au moins encore là? Tentez votre chance. En cas d’échec, vous ne parvenez pas à mettre la main dessus car celui-ci est tombé pendant la bataille et vous devez vous rendre sans plus attendre au 108 pour entreprendre la descente de l’éminence. En cas de réussite, rendez-vous au 63.
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Tandis que vous avancez, les herbes commencent à se faire de plus en plus rares, laissant bientôt sa place à de la roche. Désormais, vous suivez un chemin rocailleux très irrégulier. Vous venez enfin de quitter la jungle pour atterrir sur un à-pic rocheux, surplombant la mer de quelque centaine de mètres. Ici, le vent est violent, plus puissant que partout ailleurs, au point que vous devez vous camper fermement sur vos deux jambes pour ne pas chuter. À plusieurs reprises, vous avez failli tomber et dégringoler en bas de la falaise. Le vent hurle à vos oreilles à tel point que vous vous demandez si ce n’est pas là un évènement extraordinaire. Mais vous n’êtes pas dans un roman de fantasy, peut-être que le climat ici est différent d’ailleurs, voilà tout. Pourtant, il ne vous en faut pas beaucoup pour que vous tombiez en bas de l’escarpement, d’autant plus que la plupart des cailloux sur lesquels vous marchez se délogent de leur emplacement. Si vous vous sentez assez courageux pour aller plus en avant sur cette dangereuse falaise, vous pouvez le faire en vous rendant au 366. Si vous préférez faire demi-tour, retournez au 280 et faites un nouveau choix.

140
Devant l'entrée du Centre de Recherches

Vous vous rappelez du monstre contre lequel vous vous étiez battu en venant la toute première fois ici, et il n'y a aucun doute sur le fait que ce soit lui le responsable du massacre. Sans hésiter, vous courez dans la direction où vous l'aviez vue à ce moment-là, mais vous ne découvrez aucun signe de vie. Pourtant, il ne doit pas être bien loin car les cadavres de vos amis sont encore frais. Tenant fermement votre arme à feu dans vos mains, vous effectuez quelques pas en long et en large du chemin, mais il faut vous rendre à l'évidence, il n'y a plus aucune trace de votre ennemi. Vous tournez les talons pour vous diriger vers vos compagnons morts; malgré votre dégoût, vous vous penchez sur les cadavres et vous les fouillez. Vous trouvez une mitraillette Razor, un fusil à pompe, 17 balles de 5.56mm, 5 cartouches de calibre 12, un Berettas, une ration de survie et une trousse de soin moyenne. Malheureusement, toutes les pilules médicales de vos défunts compagnons se sont envolées. Toutes ces trouvailles vous font plaisir, mais vous perdez 1 point de chance si vous prenez plus de deux objets dans la liste ci-dessus, car vous les avez pris sur les cadavres de vos amis. Prenez ce que vous désirez avant de poursuivre vos investigations dans le Complexe. Rendez-vous au sous-sol et visitez un autre endroit en le choisissant sur votre plan.
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Lorsque la troisième balle vient percuter l’épaule de la silhouette au masque d’acier, celle-ci pousse un grondement à vous faire dresser les cheveux sur la tête. Vous n’avez même pas le temps de tirer à nouveau que votre assaillant a pris la poudre d’escampette sans que vous l’ayez vu. Vous le cherchez des yeux pendant plusieurs secondes mais vous constatez que la silhouette a bel et bien disparu dans la nature. Carlos vient à votre hauteur, celui-ci ayant arrêté de tirer depuis un moment, mais vous étiez tellement concentré que vous ne l’avez pas remarqué. 
- Tu l’as eu?

- Non, marmonnez-vous, et pourtant, avec tout le plomb qu’il a reçu, il devrait être mort.

- Je suis d’accord avec toi… Raison de plus pour partir le plus vite d’ici.
Vos opinez du chef mais vous n’arrivez pas à décoller votre regard des arbres. C’est toutefois en soupirant que vous exécutez l’ordre du Sergent-chef mais, avant cela, vous distinguez, dans l’ombre, un petit objet qui n’était pas là au début de l’affrontement. Vous le montrez à Santiago en le désignant du doigt et sans hésiter, vous allez le récupérer. C’est un étui métallique mauve fermé par un bouchon de la même couleur. Vous êtes sûr et certain qu’il n’était pas là au début et vous en déduisez que c’est la créature qui a dû le perdre lorsqu’elle s’en est allée. Vous dévissez le bouchon et vous en sortez le bout de papier glissé à l’intérieur. Vous le déroulez et vous lisez ce qui est inscrit:

«  … ainsi donc, ce pauvre Dr. Milos a aussi succombé à ses blessures. J’espérais qu’il survive assez longtemps pour qu’il puisse nous sortir de là, mais hélas, ce n’est plus le cas... Par mesure de sécurité, je vais placer la clé permettant d’ouvrir la porte du laboratoire de recherches dans le corps du Dr. Milos, personne n’aura l’idée de la chercher dans cet endroit. Ainsi, aucun individu ne pourra pénétrer dans le laboratoire pour récolter des preuves sur l’existence du virus. À présent, je vais profiter que les autres survivants errent dans le complexe pour actionner le compte à rebours et m’échapper d’ici. L’explosion éliminera tout le monde et emportera le virus avec. Ce dernier coule dans mes veines et m’accompagnera chez moi. Il est évident que je vais faire profiter de cette « nouvelle arme » aux habitants de la ville. Une ville pleine de zombies dirigée par mes propres soins, ah, quelle bonne idée! Il ne me reste plus qu’à partir de cette île mais après, à moi le paradis! »

Dernier rapport du Chercheur adjoint William Derreck

Le message est incomplet, il manque le début, mais ce qui est marqué est assez éloquent pour que cette lecture vous fasse froid dans le dos. Quand vous montrez le document à Carlos Santiago, celui-ci grimace de dégoût.

- Je crois que nous n’avons vraiment plus une minute à perdre. Si ce fou au masque d’acier est bien ce William Derreck, il faut l’arrêter avant qu’il ne quitte cette île!

- Je suis entièrement d’accord avec toi, répondez-vous, mais ça ne va pas être facile de le trouver, j’ai l’impression que c’est plutôt lui qui vient à nous quand il le veut…

Vous n’êtes pas obligé d’inscrire le bout de papier sur votre feuille d’aventure, notez juste le numéro de ce paragraphe (dans la case NOTES) pour y revenir à tout moment lorsque vous en aurez besoin. Ensuite, vous vous hâtez tous les deux de quitter ces lieux pour retourner à l‘embranchement. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez emprunter l’autre chemin (rendez-vous au 378) ou rejoindre les membres de votre groupe qui attendent votre retour avec impatience, rendez-vous alors au 152.
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Animalerie

Circonspect, vous vous approchez de la source du bruit qui provient d'une alcôve entre deux grosses cages en fer non grillagées. Vous vous plaquez contre la première et vous vous glissez jusqu'au renfoncement; arrivé à quelques mètres, vous vous retournez vivement arme à feu tendue à bout de bras…

… Carlos!

Votre ami est adossé contre le mur noirci, cruellement blessé à en voir la plaie béante et sanguinolente qui barre sa jambe droite, lui rendant l'impossibilité de se déplacer, voire même de se tenir debout. Il a vraiment mauvaise mine, sa peau, d’habitude si basanée d'habitude, n'est plus qu'un reflet pâle. Son casque est posé juste à ses côtés, laissant voir ses longs cheveux couleurs de jais attachés en queue de cheval. Ses yeux verts si pétillants d'antan sont sur le point d'être voilés par la mort. Toutefois, malgré son piteux état, le sous-officier esquisse un sourire en vous apercevant:

- Reda… te revoilà…

Vous vous mettez rapidement au chevet de votre frère d'armes et vous lui prodiguez les premiers soins du mieux que vous le pouvez, mais celui-ci lève une main et vous interrompt dans votre tâche.

- Ne… ne perd pas de temps avec ça, c'est fini pour moi, vieux frère. 

Vous froncez les sourcils.

- Que s'est-il passé?

Il tousse, crachant du sang, avant de vous répondre dans un gargouillis:

- C'est Dravis… il… il nous a trahi! Il s'est retourné contre nous sans… sans explication…

En deux mots, vous lui narrez ce qu'il s'est passé avec Jin, sa trahison et ses motivations. Carlos Santiago est touché quand vous lui annoncez la mort d’Alysha, car lui aussi s'entendait très bien avec. Lorsque vous avez terminé votre récit, votre ami vous agrippe le col et dit:

- Il faut que tu retrouves Kellyn, c'est Dravis qui l'a emmenée avec lui en otage. Sauve-là, vite!

- Par où sont-ils partis?

Votre ami pousse un soupir, comme s'il s'en voulait.

- Je n'ai pas pu le suivre vu l'état dans lequel je suis, mais il me semble l'avoir vu se diriger vers les toilettes pour hommes…

- Très bien.

- Fais attention, il est dangereux.

Vous acquiescez  d'un hochement de tête avant de contempler ses blessures:

- C'est Chris qui t'a arrangé comme ça?

- En fait, en entrant ici, au moment où Dravis a commencé à nous menacer, les animaux qui rôdaient dans les parages nous ont attaqués. Chris a lancé une grenade, raison pour laquelle tous les murs sont noircis (vous songez à la déflagration survenue lorsque vous vous trouviez dans la salle à manger, quand l'armoire était tombée sur Martinez) Après, nous nous en sommes venus aux mains, et sa machette a eu raison de ma jambe…

À ces mots, il baisse la tête en direction de la plaie béante sur sa cuisse et pousse un profond soupir. Puis il poursuit:

- J'ai aussi pris une balle dans l'estomac, je n'en ai vraiment plus pour très longtemps. Allez, va sauver Jennifer, elle n'a pas subi de blessures mais qui sait ce que ce maniaque lui fera.
Qu'allez-vous faire? Vous pouvez rester encore un moment aux côtés de Carlos (dans ce cas, rendez-vous au 234) ou vous rendre directement aux WC hommes (rendez-vous au 254). Mais si vous ne désirez par rester ici plus longtemps, ou si vous avez déjà combattu et vaincu Chris Dravis, ou si vous ne souhaitez pas vous rendre directement au WC, vous pouvez quitter l'animalerie et choisir un nouveau secteur qui vous est encore inconnu.
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Effectivement, vous avez bel et bien perdu un point de chance pour rien. Ma foi, la vie de soldat n’est pas toujours couronnée de succès. D’un geste rageur, vous frappez à nouveau l’eau et cette dernière vous éclabousse, et dans votre malchance, une goutte vous arrive directement dans l’œil ce qui augmente d’un point votre taux de contamination. Finalement, après mille injures, vous reprenez pied sur la terre ferme, et si un de vos coéquipiers est avec vous, il prendra bien soin de ne pas vous parler en vous voyant de si mauvaise humeur. Avant de continuer, vous devez tester l’enrayage de l’arme à feu que vous n’aviez pas en main, car il se peut que l’eau l’ait rendue hors d’usage. Si vous réussissez, elle fonctionne toujours, en revanche, en cas d’échec, votre arme n’aura pas supporté l’eau et sera inutilisable (dans ce cas, rayez-là de votre feuille d’aventure). Retourner au 388 pour décider de la prochaine marche à suivre. Né
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Salon des Cadres

Vous faites signe à vos camarades de rester en arrière pendant que vous ouvrez la porte. Celle-ci s'ouvre sans résistance et vous débouchez sur une salle plus longue que large. Après l'avoir examinée, vous constatez que vous vous tenez sur le seuil du luxueux salon où devaient se regrouper tous les hauts placés avec leurs invités de marques. Malheureusement, les sublimes tentures ont été déchirées et la plupart des beaux meubles en bois ont été fracassés. Le revêtement, un magnifique tapis rouge des plus soyeux, a été lacéré de parts et d'autre par les griffes – ou les ongles – d'une quelconque créature. Vous furetez  à gauche et à droite de la pièce sans rien trouver, hormis les cadavres des cadres. Ceux-ci ont sans doute été attaqués alors qu'ils étaient en plein rendez-vous. Toutefois, sur le corps d'un des rares gardes présents, vous pouvez ramasser une cuirasse qui vous protégera totalement pour 3 fois encore. Déduisez de 2 points les blessures infligées par vos ennemis (Si vous le prenez, notez-le dans la case Protection de votre feuille d'aventure sans oublier que vous ne pouvez en avoir qu'une à la fois. Si vous en avez déjà une, vous pouvez toujours revenir chercher celle-ci plus tard) Comme plus rien n'est digne d'intérêt pour vous ici, vous faites signe à Jin et à Martinez de quitter la pièce et d'en visiter une autre.
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- Attendez Lieutenant, je vais vous soigner.

En temps normal, avec sa mauvaise humeur habituelle, McCoy aurait refusé que vous le soigniez, mais là, il est dans un tel état qu’il n’émet même pas le moindre petit grognement de contestation. Vous ouvrez la trousse et vous lui prodiguez les premiers soins (rayez la trousse de votre équipement. Si c’est votre compagnon qui vous l’a donné, ne rayez rien) Plusieurs minutes passent et vous finissez de le soigner en appliquant le bandage sur sa blessure au flanc. Vous savez pertinemment que cela ne suffira pas pour le guérir entièrement, mais vous espérez que ça le maintiendra en vie assez longtemps pour qu’il vous dise tout ce qu‘il sait. D’ailleurs, il ne perd pas de temps pour s’adresser à vous:

- Merci, soldat… ça va un peu mieux… (vous tentez de le mettre en position assise mais il refuse catégoriquement) C’est bon, ça ira…

Il se tait quelques instants avant de continuer:

- Comme vous avez pu le remarquer, il n’y a aucun moyen de se rendre de l’autre côté de l’île, au-delà de la rivière. Pourquoi? Parce que le seul pont qui le permet est détruit (il grimace de douleur) Mais moi, je sais comment faire…

Chaque parole le fait atrocement souffrir, et voyant qu’il ne poursuit pas ses explications, vous lui demandez:

- Et comment faut-il faire?

Ses yeux deviennent vitreux et il a de la peine à respirer, il grimace à plusieurs reprises et il semble gagner par la fièvre. Il lui faut toute sa volonté pour poursuivre:

- Ici… dan…dans le marécage, il… il y un pont… au… autour, se trouve un… un chemin…

Il exhale un dernier soupire et ses yeux se ferment avant qu’il n’ait le temps de finir sa phrase, puis sa tête roule sur ses épaules. Il n’a peut-être pas tout dit, mais vous en savez suffisamment pour comprendre ce qu’il a voulu dire. Un pont? C’est une chose, mais il faut être encore sûr que vos amis se trouvent de l’autre côté de l’île. Quoi qu’il en soit, inscrivez le chiffre « 3 » dans la case NOTES de votre feuille d’aventure. Comme à chaque fois que vous retrouvez en face d’un de vos camarades morts, vous lui faites les poches, non sans savoir une certaine amertume envers vous-même. Vous découvrez un Beretta, 11 balles de 9mm, un couteau de combat (pouvant être utilisé à 10 reprises avant de perdre de sa puissance), une ration de survie et une pilule médicale. Si vous n’avez plus de protection, vous pouvez prendre la cuirasse renforcée du lieutenant car hormis un trou au niveau du flanc droit, celle-ci est intacte. Elle vous protégera donc à cinq reprises avant d’être totalement inutilisable (Rappel : elle ôte 2 points aux dégâts infligés par les créatures). Reprenez un point de chance pour la découverte de cet équipement mais surtout pour l’importante information donnée par votre supérieur. Alors que vous vous remettez debout, prêt à partir, un bruit venant de l’extérieur se fait entendre. Rendez-vous au 340.
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Si vous êtes déjà venu ici, vous constatez que rien n’a changé depuis votre dernière visite et vous n’avez plus qu’à rebrousser chemin au 81 pour vous rendre dans un autre endroit. Si c’est la première fois que vous venez ici, lisez ce qui suit. Ici, les arbres sont un peu plus clairsemés que dans le reste de la jungle, et au centre d’une clairière assez vaste se dresse une cabane en bois d’où proviennent des grognements de mauvais augures. Vous pouvez vous y rendre sans tarder mais peut-être qu’il serait plus judicieux de fouiller en premier les environs. Comme vous avancez de quelques pas, vous apercevez du coin de l’œil tout une rangée de buissons où poussent de petits fruits rouges qui ont l’air très appétissants. Il vous faut prendre une décision. Vous pouvez vous rendre sans tarder au 269 pour visiter la cabane, ou vous diriger vers les buissons pour cueillir quelques fruits (rendez-vous 221) mais peut-être que vous avez en votre possession un morceau de papier sur lequel est inscrite une information qui peut vous être utile maintenant. Si c’est le cas, ajoutez 8 au nombre de mètres inscrits sur le papier, additionnez le total à ce numéro de paragraphe (146) et rendez-vous au total obtenu. Si ce que vous lisez n’a aucun sens avec la présente situation, vous vous serez trompé et vous devrez retourner à ce paragraphe. Vous pouvez essayer autant de fois que vous le désirez.
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Salon

C'est Jennifer qui ouvre la porte ensanglantée à moitié défoncée, et c'est prudemment que vous jetez un coup d'œil de l'autre côté. Puis, d'un coup, vous et Dravis pénétrez brutalement dans la nouvelle pièce arme à la main, prêts à tirer. Vous abaissez aussitôt vos armes lorsque vous constatez qu'il n'y a aucun ennemi dans les parages. Vous regardez autour de vous: vous vous tenez dans une vaste pièce composée d'une large table, d'une télé, de plusieurs canapés et de meubles. Dans l'ensemble, tout est bien rangé et les seules choses qui attirent votre attention sont les traînées de sang qui se dirigent vers ce qui semble être la terrasse. Tout est calme, le seul bruit perceptible et celui du battement de votre cœur. Vous attendez quelques minutes, le temps que vous yeux s'habituent à l'obscurité (sauf si vous avez une lampe de poche) avant de vous avancer de quelques pas, vos compagnons sur vos talons. Soudain, un fracas se fait entendre derrière vous, vous faisant sursauter. Vous faites volte-face pour découvrir Chris à côté d'un vase brisé sur le sol. Voyant que vous l’observez, le souffle court, votre ami hausse les épaules:

- Désolé, je regardais derrière moi et je n'ai pas vu la petite table.

- C'est bon, dîtes vous en ronchonnant tout en essayant de vous calmer. Poursuivons.

À vos côtés, vous entendez Jennifer qui relâche sa respiration: elle aussi a eu quelques frayeurs, croyant être attaquée par les monstres. Finalement, vous arrivez au milieu de cette pièce, entouré de vos deux amis, aux aguets. Plusieurs options s'offrent désormais à vous: vous pouvez fouiller le salon (rendez-vous alors au 53), fureter parmi les armoires et autres meubles (rendez-vous au 355) ou suivre les tâches d'hémoglobine qui se dirigent vers la terrasse. Ce dernier choix vous mènera au 385.
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Intérieur du Centre de Recherches

Vous fouillez dans vos poches et vous constatez, nos sans quelques frayeurs, que vous n’avez aucun objet qui puisse vous aider dans la lutte contre Jin. En vous voyant ainsi démuni, ce dernier frotte ses puissantes mains l’une contre l’autre, savourant déjà sa future victoire. Sa tunique militaire déchirée à plusieurs endroits par la métamorphose laisse entrevoir ses puissants muscles, et cette vision n’a rien pour vous rassurer. Son rictus qui vous a tant mis mal à l‘aise par le passé n‘a pas quitté son visage, et vous sentez toutes vos forces vous quitter. Ici, il n‘est plus question d‘un simple zombie, mais d‘une engeance qui dépasse tout ce que vous aviez pu imaginer. Abandonnant vos poches, vous faites face à votre ennemi qui est bien plus grand que vous; à ses côtés, vous avez l’impression d’être un nain. Dans une seconde, il sera sur vous, et s’il n’y avait pas la vie de Jennifer en jeu, vous vous seriez déjà avoué vaincu. Cependant, à l‘époque, vous avez juré à votre amie que vous la défendrez au péril de votre vie, ce qui est le cas en ce moment. Vous dégainez votre arme et vous foncez en direction de votre adversaire. Il y a peu de chances que vous sortiez vainqueur de ce terrible combat, mais en ce moment, plus rien ne compte pour vous, si ce n’est la survie de votre amante. À noter que Jin ne vous laissera pas le temps de lancer une grenade. Si vous utilisez une tronçonneuse, vous ne pourrez pas faire usage de sa capacité spéciale, car Jin est plus coriace que tous les autres ennemis réunis et ne se laissera pas berner par cette attaque. Bonne chance!

JIN FREEMAN (transformé)

Dextérité: 15

Force: 10

Points de vie: 100

Si, par miracle, vous sortez vainqueur de ce combat de titans, rendez-vous au 346, sinon, Jin prendra tout son temps pour vous hacher menu avant de s’enfuir, laissant votre cadavre et celui de votre amie derrière lui. Et si vous êtes déjà mort lorsque le bâtiment explosera, ce ne sera pas le cas de votre amie…
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Par précaution, vous déposez tout votre équipement, excepté votre canif de survie, sur le sol non immergé. Ceci étant fait, vous respirez un grand coup puis vous plongez dans l’eau. Durant votre jeunesse, vous aviez fait de la natation développant ainsi votre respiration, vous permettant de rester quelques minutes sous l’eau sans suffoquer. Après quelques brasses, vous distinguez, entre les algues, ce qui ressemble à un corps humain. Effectivement, en approchant de plus près, vous constatez qu’il s’agit bien d’un homme, du moins, ce qu’il en reste. Les yeux vitreux, la peau parsemée de blessures et le teint incolore sont les premières choses que vous remarquez. L’homme semble mort, mais vous ne serez pas tranquille tant que vous n’aurez pas vérifié. Pour la vérification, ça se passe au 84. Si vous désirez plutôt remonter à la surface, rendez-vous au 195.
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Vous perdez patience : votre ami est certainement en difficulté, sinon, il se serait déjà manifesté.
- Jenni, Martinez, couvrez-moi, je vais chercher Santiago!

- Mais… commence Alysha mais vous ne l’écoutez déjà plus.

Au moment où vous vous apprêtez à vous élancer à l’encontre de vos assaillants, vous voyez qu’une silhouette en émerge: Carlos! Celui-ci est blessé et chancelle mais il est bien vivant! Sans plus tarder, vous allez à sa rencontre tandis que les deux jeunes femmes tiennent en respect les zombies en leur tirant dessus.

- Carlos, ça va?

- C… c’est bon, halète-t-il. Ne… ne traînons pas, pro… profitons qu’ils se regroupent pour décamper…

En attendant qu’il reprenne complètement ses esprits, vous passez un bras au-dessus de son épaule et vous l’aidez à marcher. Vous gagnez un point de chance pour n’avoir pas perdu vos nerfs en cognant Jin. À présent, plus rien ne peut vous empêcher d’atteindre sans encombre les falaises. Rendez-vous au 127.
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Corridors étage inférieur

Le projectile foudroie le cœur de Jin, le stoppant net dans son élan. Celui-ci porte ses mains sur sa blessure, la regarde, puis, incrédule, lève lentement la tête dans votre direction et vous observe, les yeux écarquillés. Apparemment, il n’en croit pas ses yeux que vous soyez venu à bout de lui aussi facilement. Dans un dernier geste, il tend sa mitraillette Razor et ouvre le feu sur vous. Testez votre agilité, mais comme il vous a pris par surprise, vous devez ajouter 2 au résultat. En cas d’échec, les balles vous percutent, vous faisant perdre 2D6 de points de vie. En cas de réussite, vous parvenez miraculeusement à éviter la majorité des balles, mais quelques-unes d’entre elles vous ont quand même touché. Pour évaluer les dégâts, lancer un dé et déduisez le chiffre obtenu de vos points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous vous remettez rapidement de vos émotions puis vous vous ruez sur Jin qui, entre-temps, a lâché son arme. D’une bourrade, vous le percutez de plein fouet, l’envoyant bouler à quelques mètres, là où le sol a fondu. Ne pouvant pas garder son équilibre, le traître finit par tomber dans le trou, et tandis qu’il disparaît dans les profondeurs du laboratoire, ses cris l’accompagnent jusqu’à ce que vous ne les entendiez plus. Haletant, et encore sous le choc, vous vous dirigez vers Alysha qui ne bouge plus. Rendez-vous au 180.
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- Alors? S’enquit le Caporale Martinez en vous voyant arriver.

- Alors entrons vite à l’intérieur de ce bâtiment, il n’y a plus de temps à perdre.

Jennifer qui vous connaît bien s’aperçoit aussitôt que quelque chose ne va pas.

- Tout va bien? Vous demande-t-elle. Je vois dans ton comportement que tu n’es pas tranquille.

Vous réalisez subitement que vous n’avez pas caché votre état d’anxiété, même le son de votre voix tremble, il n’est pas étonnant que vos camarades vous posent toutes ces questions.

- Disons, commencez-vous, que j’ai fait la rencontre d’une créature des plus mal attentionnées à laquelle il ne vaut mieux pas se mesurer.

Dravis semble interloqué en entendant vos propos.

- Quel genre d’ennemis pourrait nous battre?

Mais avant même que vous puissiez répondre, Jin vous coupe la parole:

- Fais ce qu’il te dit, Chris, ne discute pas.

L’interpellé hausse les épaules et fait grise mine; même s’il est plus haut gradé que le Caporal Freeman, c’est plutôt ce dernier qui le commande, ce qui est plutôt étonnant. Ceci mit de côté, vous faites signe à Santiago de prendre la tête du groupe. Ce dernier s’avance vers la lourde porte d’entrée et agrippe la poignée de porte. Comme elle n‘est pas verrouillée, il prend une profonde inspiration et ouvre bien grand le battant métallique avant de s’engager à l’intérieur, arme brandie. Vous et vos compagnons l’imitez bientôt, pénétrant à votre tour dans les entrailles du Centre de Recherches. Vous avez fait le plus gros du voyage, mais que va vous réserver votre ultime étape? Pour le savoir, rendez-vous au 215. 
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Cellules

Hardiment, vous abaissez le levier et comme vous vous y attendiez, les portes des cellules s'ouvrent, donnant ainsi la liberté tant attendue aux détenus. Dans un bel ensemble et dans un concert de plaintes inhumaines, ceux-ci s'avancent lentement, mais sûrement, vers vous. Ils vous encerclent, et vous n'avez aucun moyen de faire demi-tour. Vous vous campez solidement sur vos jambes tout en dégainant votre arme à feu. De la bave dégouline de leur bouche car ils s'imaginent déjà en train de vous dévorer à belles dents. L'odeur de putréfaction vous vrille la tête et vous donne des nausées, mais vous tenez bon. Ces zombies utiliseront leurs griffes et leur morsure pour vous blesser. Considérez-les comme un adversaire unique. L’endroit étant trop restreint, vous ne pouvez pas lancer de grenade.

ZOMBIES DÉTENUS

Dextérité: 10


Force: 10

Points de vie: 48

Au 4ème assaut, les zombies se disperseront un peu et vous pourrez tenter une percée pour fuir, mais ils en profiteront pour vous blesser une dernière fois (Votre taux de contamination augmente d’un point puis, lancez 1 dé, et déduisez le résultat obtenu de vos points de vie). Dans ce cas, prenez une nouvelle destination, mais sachez que vous ne pourrez plus revenir ici. N’oubliez pas de passer au 200 si vous vous êtes fait toucher. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 290  en passant d’abord au 200 en cas de blessures.
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Alors que vous êtes à mi-chemin, votre pied heurte une grosse pierre et vous perdez l’équilibre; vous dévalez le reste de la pente en roulant sur vous-même et quand vous arrivez en bas, votre tête heurte brutalement le sol rocailleux. La chute vous a fait perdre 6 points de vie et à présent, vous devez tester votre résistance pour voir si votre tête a supporté le choc. Si vous échouez, vous mourrez sur le coup, votre tête ayant éclaté. En revanche, si vous réussissez, vous n’êtes pas mort mais vous perdez encore 5 autres points de vie. Vous restez inanimé pendant quelques instants jusqu’à ce que Jack Madigan daigne enfin vous venir en aide. Il vous donne une claque pour vous réanimer et vous recouvrez rapidement vos esprits. Vous vous remettez debout tandis qu’une douleur vous vrille la tête mais, au moins, vous restez vivant. Finalement, vous faites face aux gros rochers qui bordent la rivière qui est, maintenant, à votre hauteur. Rendez-vous au 369.
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Vous suivez le chemin qui est, selon vous, le seul praticable. Que ce soit à gauche ou à droite, les arbres ne sont pas très présents, et hormis ces derniers, il n’y a guère que quelques autres petits arbustes que vous n’arrivez pas à identifier comme espèce répertoriée qui égayent un peu les environs. Tout le reste n’est qu’une vaste étendue d’herbes, comme vous le savez déjà. Pourtant, malgré l’absence de décors, vous ne parvenez pas à voir les routes de gauche et de droite que vous auriez pu emprunter en arrivant ici, tant la plaine est immense. Malgré l’heure tardive, vous entendez encore le chant des oiseaux, ainsi que le bruit d’autres animaux. Au moins, il règne ici une activité normale. Durant ce trajet, rien ne vient troubler la sérénité des lieux et vous parvenez finalement à un croisement. Rendez-vous au 133 pour y aller.
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Chambre à coucher

Couvert par le fusil à double canon de Dravis, vous ouvrez doucement la porte, où vous aviez récemment entendu des bruits, les mêmes que ceux qu’émettent les gros animaux. La première chose qui vous frappe est l'envergure de la pièce qui doit être l'une des plus grandes de la bâtisse dans laquelle vous vous trouvez actuellement, mais vous êtes vite attiré par les bruits tantôt entendus. Aussitôt, vous portez votre attention au milieu de la chambre et vous frémissez d'horreur: un gros lézard, semblable à ceux que vous avez déjà rencontrés dans le marais, se tient sur ses quatre solides pattes au centre de la pièce, juste à côté d’un grand lit. Il est en train de mastiquer quelques choses, non loin de lui, vous remarquez deux cadavres mutilés gisent dans leur sang. Depuis votre position, vous entrevoyez des armoires et des commodes dans lesquelles vous pourrez peut-être découvrir quelque chose d’utile. Mais pour cela, il faudra d'abord déloger l'occupant de ces lieux. La bête ne vous a pas encore vus et vous vous tenez à une bonne distance d'elle. Vous pouvez la prendre par surprise en lui jetant une grenade (rendez-vous au 298) à moins que vous préfériez vous élancer à l'attaque en compagnie de vos amis (dans ce cas-là, vous irez au 56) Toutefois, si vous êtes trop blessé ou si vous n'avez pas la puissance de feu nécessaire, vous pouvez revenir dans la chambre à coucher une autre fois.
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En dépit de votre volonté et de votre résistance, vous n’arrivez pas à supporter la pression de la liane plus longtemps et comme vous ne parvenez non plus pas à l’enlever de votre cou, vos forces commencent gentiment à décliner. Lentement, vos membres cessent de s’agiter et vos paupières ne tardent pas à se fermer. Lorsque toute force vous a entièrement quitté, le tentacule traîne lamentablement votre corps inerte sur le sol spongieux en direction de son porteur. Heureusement pour vous, vous êtes déjà mort quand votre adversaire commence à vous engloutir, ses dents aiguisées comme des rasoirs plongeant dans vos chairs… C’est ainsi que votre mission s’achève, de même que votre existence.
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Vous restez allongé durant une poignée de secondes avant de ramper à reculons, le plus silencieusement possible. Ainsi, vous mettez un maximum de distance entre vous et votre interlocuteur, et quand vous pensez vous en être assez éloigné, vous vous relevez et vous fuyez. Vous rebroussez chemin aussi vite que possible, tandis que les hurlements de l’homme résonnent dans vos oreilles. Vous courez aussi vite que vous le pouvez, malgré tout, quelqu’un vous prend au dépourvu en vous faisant un croche pied à l’instant même où vous percevez un bruit. Vous êtes précipité tête la première et si l’herbe moelleuse amortit votre chute, vous perdez quand même cinq points de vie ainsi qu’un point de chance car en plus d’avoir fui, vous n’y êtes même pas parvenu (si vos points de vie tombent à zéro, ramenez-les à un). Même à moitié sonné, vous comprenez maintenant qui était le responsable du bruit dans la prairie lorsque vous êtes arrivé. Péniblement, vous vous retournez sur le dos au moment où une silhouette se profile devant vous : en fronçant les yeux, vous discernez entre les mains de l’individu les contours d’une arbalète. Voyant votre air anxieux, l’homme rit un bon coup avant de s’adresser à son acolyte, resté à l’écart :

- Oh Drake, vient voir ce que nous avons attrapé !

Poursuivez la lecture au 249. 
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Une trappe est belle et bien dissimulée sous une couche de poussière. Pendant que Cole surveille la porte d’entrée, vous vous penchez sur ladite trappe. L’anneau d’ouverture étant rouillé, il va falloir agir habilement si vous voulez éviter de le casser. Pour cela, testez votre dextérité. Si vous réussissez, vous ouvrez la trappe au 205. Dans le cas contraire, vous tirez trop fort et vous arrachez l’anneau, ce qui vous fait perdre l’équilibre. Avisant l’anneau resté dans votre main, vous hélez Cole. Voyant votre air acariâtre, celui n’émet aucun commentaire. À présent, si vous êtes déjà allé en haut du phare, il ne vous reste plus qu’à en sortir en vous rendant au 223, si ce n’est pas le cas, c’est en grognant que vous montez l’escalier en colimaçon en songeant à ce que vous avez pu rater comme objet ou information important. Rendez-vous au 92.
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Salle des produits radioactifs

Testez votre résistance ou augmentez de 1 votre taux de contamination. Vous avez un haut-le-cœur en regardant les restes que vous venez de détruire. Cet endroit est vraiment malsain et vous n’avez qu’une hâte: sortir de cet enfer. Toutefois, il se peut que la cuve aperçue en entrant ici puisse vous être d’une quelconque utilité, et si vous ne l’avez pas déjà examinée, vous pouvez vous rendre au 394 pour le faire. Si cette cuve n’a plus de secret pour vous, vous n’avez pas d’autre choix que de sortir de la salle et de visiter un autre secteur du Complexe de Recherches.
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Devant la porte d'entrée

Plaqués dos contre la porte, Freeman, Martinez et Santiago sont en train de résister aux assauts répétés de la horde de zombies assoiffée de sang.

- On ne tiendra jamais! Se plaint la jeune dominicaine tandis que son visage exprime un grand effort de concentration.

- Je sais, lui rétorque Jin, mais nous devons tenir! À moins que…

Soudain, une lueur malfaisante traverse son regard, mettant la jeune femme mal à l'aise. Muet jusque-là, Santiago prend la parole à son tour:

- Tu ne veux quand même pas sortir et te battre contre ce troupeau de… choses?!

- Tu vois une autre solution? Si on ne fait rien, la porte va céder! (les coups contre cette dernière continuent inlassablement, comme pour confirmer ses dires.)

Joignant le geste à la parole, Freeman s'écarte de la porte à doubles battants et sort à l’extérieur, nageant dans la masse de morts-vivants.

- Mais il est fou ! S’écrie l’Espagnol, armant son fusil-mitrailleur, il va se faire tuer!
Carlos Santiago emboîte le pas à Jin quelques secondes après lui pour le découvrir aux prises avec un bon nombre de zombies, pendant que Martinez, les ayant enfin rejoints sur le pas de la porte, reste interdite en voyant la scène se déroulant devant ses yeux: Jin est au milieu de la masse grouillante de zombies, les fauchant les uns après les autres à coups de rafales de mitraillette Razor. Déjà, une demi-douzaine de corps s'amoncèlent à ses pieds, et d'autres suivent bientôt le même chemin. Mais c’est bien sûr! Quelques instants plus tôt, la bombe Dominicaine avait aperçu Jin en train de s’injecter une dose d’adrénaline! Maintenant, elle comprend pourquoi le soldat mystérieux se bat avec une telle hargne. En grognant, l'Espagnol actionne son fusil-mitrailleur et lance à Martinez:

- Couvre nos arrières!

Et ni une ni deux, il s'en va aider le Caporal ne laissant même pas le temps à Alysha de protester ni de lui dire ce qu‘elle avait vu. Il faut quelques secondes à celle-ci pour reprendre ses esprits et pour expédier ses carreaux d'arbalète dans les corps des assaillants. Les projectiles viennent se ficher dans leurs corps décomposés, les propulsant à terre ; plusieurs d'entre eux se relèvent mais sont vite achevés par les tirs répétés du Sergent. Pendant ce temps, Jin active la mini-tronçonneuse de son arme et entreprend de taillader les chairs de ses adversaires, dressant ainsi un véritable mur qu'aucune créature ne peut franchir sans y perdre la vie. Alors que les carreaux de Martinez sifflent dans les airs, telles des flèches magiques venant de nulle part, Freeman poursuit son massacre et devient bientôt recouvert de sang. Il tournoie son arme tout autour de lui, et entre deux hurlements, éventre tous les monstres se trouvant à proximité, déversant tripes et viscère sur le sol gorgé de sang. Santiago, lui, fait plus dans l'élégance et prend soin d'éviter tout contact avec l'hémoglobine probablement contaminée. Les bruits de la forêt, comme les chants des oiseaux et les cris des criquets, sont recouverts par les fracas de la tronçonneuse contre les chairs flasques des morts-vivants et par ceux émis par les rafales de fusil-mitrailleur. Les zombies qui se relèvent sans cesse malgré les kilos de plomb reçus tentent de blesser les deux farouches humains, mais les rares qui y parviennent se voient contrer soit par la cuirasse de combat que porte respectivement Jin et Carlos, soit par les carreaux d'arbalète tirés par Martinez. Enfin, le calme revient au bout de quelques minutes, et ce sont maintenant pas moins de quinze zombies qui gisent sur le sol devant les trois soldats qui, haletant, considèrent les dégâts. Au bout de quelques minutes, dès que les hommes ont repris leur souffle, ils se tournent vers Alysha qui, arbalète levée, est toujours aux aguets, cherchant le moindre zombie qui aurait pu réchapper au massacre. Le Sergent sourit en voyant sa partenaire sur le qui-vive: apparemment, cette dernière n'a pas gagné sa place dans l'unité pour rien. Finalement, Le Caporal se décide enfin à regagner la porte d'entrée, passant devant Alysha sans même la regarder. L'Espagnol rejoint sa camarade et la fixe en haussant les épaules.

- Ne cherche pas à comprendre, il est comme ça…

- Oui, on est comme ça lorsqu’on prend une dose d’adrénaline.

En entendant ça, l’Espagnol se stoppe net puis se retourne brusquement vers son amie:

- Comment tu sais ça?

- Je l’ai vu, dit-elle en souriant. Tu n’as jamais essayé d’en prendre?

- Moi? Fait Santiago en se désignant, jamais de la vie! Et toi, tu as essayé?

Alysha ne répond pas, elle se contente simplement de sourire en haussant les épaules.

- Bah! Maugrée le Sergent-chef.
Santiago se détourne de la jeune femme et attend le retour du Caporal, resté sur le pas de la porte. Une fois à l'intérieur de la bâtisse, Jin bloque l'entrée de la porte, impassible, comme si rien ne s'était passé.

- On sera tranquille pendant un moment, déclare-t-il tout simplement tout en se frottant le bras, là où Martinez l’avait vu se piquer.

Maintenant que vous savez ce qui s'est passé pendant que votre absence, choisissez une nouvelle destination marquée sur le plan. 
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Salon (suite)

Malheureusement pour vous, vous n’êtes pas assez leste et vous n’arrivez pas à vous mettre hors de portée du zombie: celui-ci vous agrippe de ses mains sales et griffus, et pendant que vous tombez tous deux à la renverse, il vous mord violemment au cou tandis qu’une de vos armes à feu tombe à terre. La douleur est telle qu’elle vous arrache un cri, alertant ainsi vos compagnons de votre situation précaire. Non seulement la blessure est profonde (lancez 1D6+5, le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie) mais elle vous a aussi bien infecté. Augmentez votre taux de contamination de 2 points. Toutefois, vous pouvez tester votre résistance pour amoindrir les dégâts, si vous réussissez, vous ne devrez majorer votre taux de contamination que d’un point, mais attention, en cas d’échec, ce n’est pas de 2 points qu’il vous faudra augmenter, mais de 3! Alors faites bien attention! Si vous êtes toujours de ce monde, Dravis arrive enfin à votre secours: d’un bon coup de pied, il enlève le zombie qui vous maintenait à terre puis le clou au sol avec ce même pied. La créature se débat mais le Sergent tient bon, il pointe le bout de son fusil de chasse et le pose sur le front de votre agresseur. Chris profite de ce moment de domination pour observer d’un air mauvais la pauvre loque humain qui essaye désespérément de griffer la chair de l‘humain, ses ongles ricochant sur les rangers du militaire. Quelques secondes après, ce dernier daigne enfin presser la détente de son arme. Là où il y avait une tête une fraction de seconde plus tôt, il n’y a désormais plus qu’un ramassis de bouts de chairs et de cervelles. Nullement dégoûté, Dravis prend une cartouche comme si de rien n’était, et pendant qu’il recharge son arme, il s’adresse à vous:

- Fais attention à toi, soldat, je ne serai pas toujours là pour sauver ta peau.

Grognant, vous vous remettez debout au moment où Jennifer vient à vos côté pour s’enquérir de votre état de santé. Voyant votre blessure, elle s’empresse de la bander afin de stopper l’hémorragie. Vous ne cessez de regarder Dravis qui n’arrête pas d’afficher l’un de ses sourires narquois qui vous insupportent tant. Une fois votre blessure pansée, vous reprenez votre arme à feu qui gît sur le sol. Le choc a été rude et vous devez tester son enrayage pour voir si elle fonctionne toujours. En cas de réussite, celle-ci est toujours opérationnelle, mais si vous échouez, votre arme sera inutilisable et ne vous sera plus d’aucun secours, aussi, vous l’abandonnerez (rayez-la de votre feuille d’aventure) Vous fait perdre 1 point de chance. Maintenant que tout danger est écarté, vous réfléchissez à la suite des évènements, bien que l’attitude du Sergent Dravis occupe encore toutes vos pensées. Qu’allez-vous faire à présent? Suivre les traces de sang qui conduisent à la terrasse? (Rendez-vous 385) Ou, si vous le préférez et si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez farfouiller un peu plus dans le salon en quête d’objets qui pourraient compléter votre équipement. Ce dernier cas vous mènera au 53.
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Le garde-côte ne vous fait pas confiance et ne vous dira rien de plus. De votre côté, vous ne comprenez pas sa réaction, il doit être content de voir qu’il n’est pas le seul survivant… mais vous ne pouvez quand même pas le menacer de mort avec votre arme! Après tout, même s’il ne vous a rien dit, il a le droit de survivre ici comme vous. Au moment où vous vous apprêtez à quitter la caverne, l’homme vous interpelle:

- Hep, soldat! Peut-être que je ne vous fais pas confiance, mais après tout, je suis content de voir un visage ami. Je suis prêt à vous aider une seule et unique fois. C’est bien la moindre chose que je puisse faire. 

Cette aide inespérée arrive à point nommé. Vous frottant le menton, vous réfléchissez à ce que vous pourriez lui demander. Vous pouvez lui réclamer soit des munitions (rendez-vous au 383) soit des provisions (rendez-vous au 193), à moins que vous préfériez l’interroger sur les membres de votre équipe? Dans ce cas, rendez-vous au 271.
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Comme vous l’aviez pensé, vous débouchez sur la plage. Aussi loin que porte votre regard, vous ne découvrez rien d’intéressant. La mer est toujours aussi calme et rien ne vient la troubler. Vous faites quelques pas sur le sable, mais vous ne découvrez aucun indice sur la venue de vos camarades sur ce côté-ci de la plage, si ce n’est quelques gouttes de sang. Interloqué, vous appelez plusieurs fois mais personne ne vous répond. Si vous voulez avancer jusqu’au bord de mer, vous pouvez le faire en vous rendant au 104. Dans le cas contraire, comme vous ne voyez rien qui puisse vous être utile, et comme vous ne désirez pas rester davantage ici, vous tournez les talons et vous regagnez l’embranchement. Retournez au 280.
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Salle de sécurité

Vous faites le tour de la propriété et vous collectez au passage 1 trousse de soin moyenne. Vous dénichez également une poignée de cartouches de calibres 12 (pour savoir, lancez un dé) et deux carreaux d'arbalète oubliés dans un coin. Comme il n'y a plus rien d'autre, vous pouvez soit vous approcher du garde mort (rendez-vous au 12) soit vérifier le matériel de communication (rendez-vous 225).
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WC (suite)

Prenant votre courage à deux mains, vous demandez à Jin et à Martinez de rester en arrière et vous franchissez la porte. Les toilettes sont irrespirables tellement l'odeur est abjecte. Vous vous bouchez le nez avant de faire le tour des toilettes où vous ne découvrez que des corps d'animaux ainsi que ceux de trois humains. Les murs et le sol sont très sales, ils sont couverts de sang séché et de moisissures. Des mouches volent au-dessus des cadavres, ce qui accentue le côté répugnant de la chose. D'après ce que vous pouvez en juger, il y a eu un affrontement dans les parages, et les survivants n'ont rien trouvé de mieux que de placer les corps, humains et animaux, dans les toilettes en guise de tombeau. Les créatures qui gisent çà et là ressemblent, à quelques exceptions près, à celles que vous avez déjà combattues depuis que vous êtes sur cette maudite île. Il n'y a pas le moindre objet à rajouter à votre équipement. Vous n'avez pas le courage – ni l'envie - de fouiller les cabines des toilettes plus en avant, car vos yeux commencent à piquer. Pire, malgré le fait que vous ayez posé une main sur votre bouche, l'odeur répugnante arrive à passer entre les interstices de vos doigts. Suffocant à moitié, vous courez vers la porte que vous claquez aussitôt derrière vous et vous essayez de reprendre quelques bouffées d'air pur. Vos compagnons de l'U.G.E. vous fixent avec inquiétude, mais par un geste de la main, vous leur faites comprendre que tout va bien. Les jambes flageolantes, vous vous remettez en route, mais l’odeur qui s'est imprégnée sur vos vêtements est vraiment trop forte, ce que vous font savoir vos camarades par des gestes significatifs. Encore ébranlé par la visite des toilettes, vous perdez 3 points de vie car vous avez à présent quelques crampes d'estomac (si vos points de vie tombent à zéro, ramenez-les à un). Vous devez également augmenter votre taux de contamination de 2 points pour avoir inhalé des toxines du virus. Quittant les WC, vous reprenez votre route. Choisissez une autre destination sur votre carte en faisant plus attention la prochaine fois.
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Tout en vous dirigeant vers le cantonnement de C.J., vous regardez autour de vous et vous constatez avec peine que vos amis ont grise mine, ce qui est à fait compréhensible. Cependant, vous espérez vivement qu’ils retrouveront leur moral au plus vite. Sans vous en rendre compte, vous arrivez près de votre ami et c’est tout juste si vous ne lui foncez pas dedans. D’ailleurs, il a même failli se couper avec le couteau avec lequel il jouait. Alors que vous vous apprêtez à vous excuser, votre ami lève la main et vous freine dans votre élan.

- Pas besoin de t’excuser, ce n’est pas grave. Viens, j’ai quelque chose à te montrer.

Sans rien dire, vous lui emboîtez jusqu’à sa tente militaire. Aussitôt, il se met à farfouiller dans ses affaires lorsqu’il s’exclame:

- Ah, le voilà!

Tandis que vous haussez un sourcil, intrigué, votre ami le sergent instructeur sort de ses affaires un fusil à pompe rutilant. En le voyant, vous croyez le reconnaître et quand C.J. vous l’annonce, votre cœur ne fait qu’un bond:

- Oui, c’est bien l’arme fétiche de Cole. Quand nous avons dû sauter par-dessus bord, je l’ai prise sans faire exprès, croyant que c‘était mon fusil. En fait, il s’agissait de celui de notre ami Kenneth.

- Il est mort, faites-vous tout simplement.

- C’est bien ce que j’ai pu comprendre en voyant ton visage au moment où j’ai sorti l’arme, soupire votre interlocuteur. Je sais combien vous étiez proche, c’est pourquoi je te le remets de droit.

C.J. vous tend l’arme que vous saisissez rapidement. Aussitôt, une vague d’amertume vous envahit. Vous êtes bien décidé à occire le maximum d’ennemis avec cette arme en souvenir de votre défunt meilleur ami. Vous soupesez le fusil qui est plus léger que vous le pensiez, et ce dernier est si brillant que vous avez l’impression qu’il n’avait jamais été utilisé. En y réfléchissant, il est vrai que vous aviez aperçu régulièrement Kenneth Cole en train de prendre soin de sa « deuxième femme », comme il aimait le répéter.

- Prends en soin, déclare doucement C.J.

Sur ce, il s’éloigne, vous laissant seul. Prestement, vous regardez l’arme sous toutes ses coutures. Même s’il ne s’agit pas d’une arme bonus (elle est donc à ajouter dans la catégorie arme principale) cette arme vous conférera des caractéristiques meilleures que les autres fusils à pompe. Pour commencer, sa précision est de 5 et son enrayage est de 9. De plus, il inflige 11 points de dégâts au lieu de 10. C’est à vous de décider si vous gardez l’arme ou non, mais dans tous les cas, vous regagnez un point de chance pour avoir en votre possession un objet de Cole. À présent, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez aller voir un autre de votre camarade. Allez-vous voir:

Jennifer Kellyn (rendez-vous au 371) 

Alysha Martinez (rendez-vous au 87)

Jin Freeman (rendez-vous 275)

Chris Dravis (rendez-vous 179).  

En revanche, si vous avez déjà parlé à deux personnes, vous devrez vous rendre sans tarder au 244 pour reprendre votre route.
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Vous sortez votre canif de votre poche, prêt à vous défendre, avant de vous avancer vers l’ancien pilote en prenant soin d’éviter ses coups. Même si celui-ci est toujours couché sur le sable, il n’en reste pas moins un coriace adversaire. Pourtant, vous parvenez à bloquer ses bras à l’aide de vos pieds - heureusement pour vous que vous portez de solides chaussures militaires - le rendant à l’impuissance. Vous regardez tristement votre ancien ami puis, à contrecœur, vous plongez la lame du canif dans la tête de Mike, qui, sous le coup, pousse un râle. Pendant quelques instants, il essaye de se débattre, en vain, vous le maintenez trop fermement. Ce n’est qu’au moment où il cesse de bouger complètement que vous retirez la lame, couverte de sang et de bouts de cervelles. Vous patientez quelques minutes, le temps de vous calmer, avant de vous pencher sur le cadavre de votre ancien collègue. Pourquoi a-t-il voulu vous attaquer? Était-il fou? Quel mal le rongeait? Toutes ces questions restant pour le moment sans réponse, vous vous hâtez de lui faire les poches et vous êtes quelque peu déçu de vos trouvailles, même si celles-ci vous seront néanmoins utiles dans un avenir plus au moins proche. Vous avez mis la main sur une pilule médicale (qui diminue d’un point votre total de contamination) et des biscuits militaires (qui comptent pour une ration de survie et qui rendent 5 points de vie) Ceci étant fait, vous remettez Sommers dans l’eau et le courant ne tarde pas à l’emmener loin du rivage. Mieux vaut pour lui qu’il finisse ses jours ici qu’affalé sur une plage de sable. Cette besogne faite, il vous faut prendre une nouvelle décision. Irez-vous vers la crique (22) ou vers le phare (106)?
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Vous tapez le code sur l’appareil numérique et vous entendez un déclic en direction de la porte. Poussant le battant qui s’ouvre sans résistance, vous débouchez sur la cabine de pilotage. Tout est sens dessus dessous, des dizaines de verres brisés gisent sur le sol ainsi que des chaises cassées. Le vitrage avant est fissuré à différents endroits, là où des grosses tâches de sang sont visibles. À n’en pas douter, quelqu’un s’est fracassé la tête contre. Pour tout meuble, vous ne découvrez qu’une petite table renversée, éparpillant sur le sol tout un assortiment de documents. Si ce n’est ces dernières, vous ne trouvez rien d’autres d‘intéressants. Prenant une à une les feuilles sur le sol, vous espérez tomber sur quelques informations dignes d’intérêts. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 212, si au contraire vous êtes malchanceux, rendez-vous au 315.
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Même si la jungle tout autour de vous reste toujours aussi dense, les palmiers ont tendance à être plus clairsemés. La faune locale est toujours présente mais vous ne parvenez pas à savoir s’il s’agit de créatures atteintes du virus ou non, quoi qu’il en soit, rien ne vient vous attaquer dans l‘immédiat. Cette jungle épaisse peut paraître périlleuse mais pour le moment, c’est bien dans cette partie de l’île où vous avez dû combattre le moins, bien que vous veniez à peine d’y entrer. La jungle est tellement grande que vous avez dû sûrement en visiter qu’une infime partie. Devant vous, le chemin s’agrandit et vous voyez qu’elle aboutit sur une clairière. Vous pouvez y entrer (rendez-vous au 48) ou faire demi-tour au 208.
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Bibliothèque (suite)

Vous parcourez des yeux l'étagère mais vous ne trouvez rien d’autres que de vieux livres aux titres qui ne vous évoquent rien du tout. Voyant que vous furetez dans les rayons pour rien, Dravis vous apostrophe:

- Oh, Reda, laisse tomber, je crois qu'on ne va rien trouver.

- En plus, le temps presse, reprend le soldat Kellyn, plus belle que jamais, les zombies ne vont pas tarder à défoncer la porte d'entrée.

C'est un peu à contrecœur que vous vous éloignez des livres. Au fond de vous, vous êtes persuadé que vous auriez pu découvrir quelque chose d'intéressant. Grognant, vous quittez la pièce qui abrite la vaste bibliothèque. Mais avant de choisir un nouveau lieu à visiter, rendez-vous au 161.
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Intérieur du Centre de Recherches

Vous vous approchez de votre amie mais celle-ci ne bouge pas, aussi, vous pressez le pas. Arrivé près de son corps, vous vous baissez et vous la prenez dans vos bras. Ses yeux ouverts ne reflètent rien d’autre que le vide et sa respiration semble s’être arrêtée. Non, ce n’est pas possible. Seriez-vous arrivé trop tard pour la sauver après tout ce que vous avez dû traverser? Sans brusquer mais fermement, vous la secouez.

- Jennifer, réveille-toi, je t’en supplie, réveille-toi!

D’abondantes larmes s’écoulent le long de vos yeux, et vous ne pouvez pas vous arrêter de pleurer; tout votre corps tremble et est pris de soubresauts. Vous faites tout pour la tirer de son sommeil de mort, en vain : votre amie a succombé aux blessures infligées par Jin. Délicatement, vous déposez sa tête sur votre jambe puis vous lui caressez les cheveux sans la quitter des yeux: même dans la mort, elle reste de toute beauté. La tentation étant trop forte, vous l’étreignez de toutes vos forces et vous pleurez toutes les larmes de votre corps.

- Pourquoi Jennifer, pourquoi?

- Début de l'explosion dans H-5 minutes. Tout le personnel est prié de quitter les lieux, continue inlassablement la voix féminine.

Qu’allez-vous faire? Vous pouvez vous ruez à la sortie au 235, ou alors, vous pouvez rester aux côtés de Jennifer. Dans ce cas, rendez-vous au 382.
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WC  Hommes

Avec tout ce que vous a dit le regretté Santiago, il vous est impossible d’envisager de laisser ce renégat en vie, pas seulement à cause de sa métamorphose mais surtout pour sa trahison. Toutefois, vous vous raidissez en remarquant l’absence de Kellyn. Est-elle seulement encore en vie? Dans ce cas-là, où peut-elle bien être? Dans l'immédiat, vous devez mettre Dravis hors d'état de nuire et vous ne partirez pas d’ici tant que ce ne sera pas fait. Dégainant votre arme à feu, vous commencez à tirer sur votre adversaire. Comme vous le prenez au dépourvu, vous pouvez ajouter 1 à votre dextérité durant les 3 premiers assauts. À noter que vous ne pourrez utiliser qu’une arme à feu contre lui, se rapprocher serait trop dangereux. Si par malheur vous devriez arriver à court de munitions, vous n’aurez pas d’autre choix que de l’affronter au corps à corps, dans ce cas-là, ce n’est pas 8, mais 10 points de vie que vous perdrez à chaque blessure. À noter que vous ne pouvez pas utiliser une grenade, que ce soit pour la jeter ou pour achever votre ennemi.

CHRIS DRAVIS

Dextérité: 11


Force: -

Points de vie: 50

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 40. Vous n'êtes pas obligé de vous rendre au 200 en cas de blessures car Dravis ne vous attaquera qu'avec son arme.
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Si vous êtes déjà venu ici, vous ne voulez pas prendre le risque de tomber à nouveau dans le piège, et vous décidez aussitôt de tourner les talons. Rendez-vous au 117 pour prendre une nouvelle destination. Si c’est la première fois que vous venez ici, lisez ce qui suit. Vous avancez le long de ce passage inconnu, passage qui n’a pas souvent été emprunté car il est presque impraticable. Soudain, le sol sous vos pieds se dérobe, vous propulsant dans un piège comme en témoignent les gros pieux de bois qui sortent du sol. Testez votre agilité. En cas de réussite, vous arrivez à vous contorsionner assez pour éviter d’être empalé et vous ne perdez que 4 points de vie. En en cas d’échec, vous finissez embroché par l’un des gros pieux, vous tuant sur le coup. Si vous êtes toujours en vie, vous vous remettez de vos émotions avant de regarder autour de vous: vous êtes bel et bien pris au piège et le seul moyen de sortir de là est de remonter mais la surface se trouve à plus de 5 mètres… Dans l’immédiat, maintenant que vous êtes là, vous décidez de fouiller le trou dans lequel vous vous trouvez. Pour cela, tentez votre chance. Si vous êtes malchanceux, vous ne découvrez rien d’intéressant, en revanche, si vous êtes chanceux, vous dénichez un bout de papier sur lequel est inscrit ceci : « Code de l’armurerie – SOLEIL ». Vous vous demandez bien comment ce papier a pu atterrir ici, peut-être que le garde qui l’avait en sa possession l’a perdu en tombant lui aussi dans ce trou et ne se serait pas aperçu de sa disparation. Quoi qu’il en soit, notez cette information sur la case NOTES de votre feuille d’aventure. À présent, il vous faut sortir d’ici. Si vous avez une corde en votre possession, l’ascension se fera sans heurt et vous parviendrez à sortir de là facilement, rendez-vous alors 117. Si vous n’en avez pas, il faudra tester votre agilité à trois reprises. Chaque que vous échouerez, vous tomberez, perdant 3 points de vie, et vous devrez recommencer votre ascension en testant votre agilité à trois reprises à nouveau. Continuez jusqu‘à ce que vous réussissiez ou jusqu‘à épuisement de vos points de vie. Lorsque vous aurez réussi à vous extirper du trou, vous pourrez revenir au croisement en allant au 117.

175
Vestiaires

La porte s'ouvre sans difficulté sur une salle aux dimensions moyennes aux murs recouverts de casiers appartenant aux employés du centre. Des cadavres de gardes et d'employés trainent un peu partout dans la pièce. 
- "Quelle hécatombe", pensez-vous.

Martinez entre à son tour dans les vestiaires et pousse un cri horrifié. Sa réaction vous étonne car même si l’endroit et rempli de cadavre, vous la savez plus forte que ça. Vous tournez la tête dans sa direction et vous froncez les yeux en la voyant désigner quelque chose du doigt : vous ne sauriez décrire l'immonde créature qui vient de faire irruption dans votre champ de vision, tout ce que vous pouvez en retirer c'est qu'elle possède des traits reptiliens comme celles que vous avez croisées dans les marais. Une langue de serpent jaillit de sa gueule entre ses canines aussi longues et effilées que des poignards. Sa peau verdâtre et pustuleuse vous dégoûte, de même que la bave gélatineuse qui s'écoule lentement de son affreuse bouche. La créature se tient sur ses quatre lourdes pattes griffues, tandis qu'elle lève lentement sa grosse tête dans votre direction. En vous apercevant, elle pousse un grondement rauque, sûrement synonyme d'une attaque imminente de sa part. Vous jetez un coup d'œil en direction de vos amis: Martinez se remet gentiment de ses tremblements, alors que Jin a déjà braqué sa mitraillette en direction de son ennemi. Imitant votre frère d'armes, vous levez votre arme à feu pendant que le monstre vous charge. Comme la créature se trouve à une distance respectable, vous pouvez effectuer un tir de précision. Si vous réussissez, la créature perdra 5 points de vie et sa dextérité sera diminuée d’un point. Que vous ayez réussi ou non, n’oubliez pas d’enlever une balle de votre stock de munitions. À chaque fois que vous tirerez un chiffre impair en calculant la Force d'Attaque de votre adversaire et qu’il remporte l’assaut, il utilisera sa queue qui vous infligera +2 de dégâts en plus de sa force. Faites attention, si vous voulez utiliser une arme de corps à corps contre la créature, vous devrez déduire les dégâts de 2 points en raison de sa peau qui est aussi résistante qu’une cuirasse.

MONSTRE REPTILIEN

Dextérité: 10


Force: 9

Points de vie: 46

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 294 sans oublier de passer au 200 si vous vous êtes fait toucher.
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Local

Arrivés devant la porte, le Sergent Dravis, d’un mouvement de tête, ordonne silencieusement à Jennifer d’ouvrir le battant. De votre côté, vous auriez préféré qu’il s’adresse à vous mais même dans de telles circonstances, vous êtes obligé d’obéir. De toute façon, aux yeux de Chris Dravis, vous n’êtes qu’un simple soldat. Quoi qu’il en soit, vous observez, tout en silence, votre amante en train de se saisir de la poignée de la porte. Vous voyez sur le visage de Jennifer que cette dernière n’est pas très rassurée et c’est presque en hésitant qu’elle se dirige vers la porte. Afin de vous sentir moins coupable - même si vous n’avez aucune raison de l’être - vous vous postez juste derrière elle pour la couvrir avec votre arme en cas de pépin. La Soldate expire bruyamment avant d’ouvrir violement le battant en bois.

Rien.

Il n’y a rien de l’autre côté, si ce n’est quelques balais et deux ou trois brosses dans un seau. Il s’agit tout simplement d’un local qui contient l’équipement pour entretenir une maison. Ce n’est certainement pas ici que vous trouverez quoique ce soit d’utile. Néanmoins, afin de n’avoir pas pris toutes ces précautions pour rien, vous pouvez fouiller le local de manière plus approfondie, dans ce cas, rendez-vous au 259. Sinon, revenez tout simplement sur vos pas et choisissez une autre partie de la maison que vous n’avez pas encore visitée.
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Le corps de votre ancien supérieur s’effondre sur le sol en émettant un dernier râle d’agonie, son corps étant réduit en bouillis sous l’impact de vos balles de pistolet. Vous restez immobile pendant quelques instants encore, le temps de réaliser ce qui s’est passé. Jamais vous n’auriez pensé qu’un jour vous devriez tuer votre Commandant, et même si plus d’une fois vous vous êtes disputés pour d’infimes raisons, il ne méritait pas un tel sort. Cependant, ce qui vous intrigue le plus est sa transformation; pour une raison inexpliquée, il n’est pas devenu une de ces loques humaines que sont ces zombies mais un « super zombie » apte au combat, et vous vous demandez pourquoi lui a eu ce « privilège ». Et de quelle manière a-t-il été infecté? Y’en a-t-il d’autres comme lui? Sincèrement, vous espérez que non car vous ne savez pas si vous survivrez à plusieurs combats contre des adversaires tels que lui. Quoi qu’il en soit, vous ne pouvez pas vous permettre de vous reposer sur vos lauriers, vous devez retrouver le reste de votre escouade afin d’éclaircir le mystère du virus qui plane sur cette île. Dans un long soupir, vous vous agenouillez auprès du cadavre de feu Shepard, et si son gilet pare-balles vous est inutile, en revanche, son fusil à pompe est tout à fait intéressant. Sans trop de remords, vous le lui arrachez des mains - mains qui n’offrent plus aucune résistance désormais - avant de faire l’inventaire des balles: vous trouvez 1D6+2 de cartouches de calibre 12. Vous mettez également la main sur un Beretta avec 10 balles de 9mm, un couteau, une grenade et une ration de survie. Mais ce qui vous intéresse le plus est la paire de bottes que porte Andy Shepard. Vous les reconnaissez aussitôt: ce sont des bottes qu’utilisent les éclaireurs de votre compagnie pour se déplacer silencieusement. Ces bottes sont équipées de semelles spéciales qui étouffent les bruits de pas et qui confèrent un meilleur confort pour les pieds de la personne qui les porte. Si vous les chaussez, votre agilité sera accrue d’un point aussi longtemps que vous porterez ces bottes d’éclaireur. Malgré la mort de votre supérieur, toutes ces trouvailles vous font regagner deux points de chance. (Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous prenez) Maintenant que vous êtes entièrement réveillé et qu’il n’y a plus de danger, il est temps pour vous de poursuivre votre mission. Vous devez vous rendre vers le pont qui se trouve dans le marécage. Si ce n’est pas déjà fait, Jack Madigan vient vous rejoindre en clopinant et après lui avoir raconté ce qui s‘est passé s‘il n‘a pas combattu à vos côtés, vous vous dirigez tous deux vers l’entrée du marais. Rendez-vous au 359.
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Silencieusement, telles des ombres, Kenneth et vous-même avancez jusqu’au pied du phare. Une fois arrivés, vous vous plaquez contre le mur, juste à côté de la porte, tandis que votre ami se met en face de celle-ci. D’une main ferme et sûre, vous touchez la poignée de porte et vous la tournez: rien, celle-ci refuse de s’ouvrir. Cole vous regarde, une idée traversant son esprit, et lorsqu’il vous voit hocher la tête, comprenant ses intentions, celui-ci charge la porte et l’ouvre à la volée d’un grand coup de pied. Aussitôt, il balaye les environs de droite à gauche avec son Beretta, alors que vous pénétrez à votre tour dans le phare, tenant votre canif dans votre main. L’endroit est baigné dans l‘obscurité, et comme vous ne possédez ni l’un ni l’autre d’une lampe quelconque, vous êtes obligés de laisser la porte du phare ouverte pour laisser filtrer un peu de lumière à l’intérieur. Grâce à cela, vous parvenez mieux à discerner ce qui vous entoure. Vous avez l’impression d’avoir pénétré dans un tombeau au vu du silence qui règne ici. En face de vous, un escalier en colimaçon monte jusqu’au sommet du phare, mais avant cela, vous inspectez les lieux. Hormis quelques planches de bois usées, vous ne découvrez rien d’autre. Déçu, vous vous apprêtez à gravir les marches quand Kenneth vous interrompt en vous tenant par la manche.

- Reda, je crois avoir aperçu une trappe juste là-bas, dit-il en désignant du doigt un coin sombre et sale. Peut-être qu’il y a quelque chose d’intéressant.

- En effet, répondez-vous. 

Il vous faut prendre une décision. Allez-vous tout d’abord inspecter la trappe (dans ce cas rendez-vous 159) ou préférez-vous aller voir sans attendre ce qu’il y a en haut des escaliers? (Rendez-vous au 92).
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Sans savoir pourquoi, vous décidez d’aller taper la discussion avec Chris Dravis. En temps normal, il est toujours très taciturne et grincheux, enfin, surtout quand il est en compagnie de Freeman. Mais là, en l’occurrence, il est seul et c’est le meilleur moment pour espérer lui soutirer des informations. Vous l’apercevez au bord de l’eau en train de jouer à pile ou face avec une pièce, un bandage entourant son crâne, et lorsqu’il vous voit, il sourit et d’un geste amène, vous demande de vous asseoir à ses côtés.

- Salut Reda, ça va? On joue à pile ou face?

En général, quand il vous propose ça, c’est qu’il est d’humeur à discuter. Apparemment, les petits soins prodigués par Alysha Martinez l’ont mis de bonne humeur. Alors autant en profiter. Comme il l‘a souhaité, vous vous asseyez à quelques mètres de lui. Pendant les premières secondes, vous contemplez la mer qui s’étend à perte de vue. L’eau est calme et vous apaise. Si vous n’étiez pas aussi pressé et si un dangereux virus ne vagabondait pas dans la nature, vous piqueriez volontiers une tête dans ces eaux calmes. Enfin, vous vous retournez en direction votre équipier, celui-ci joue à lancer sa pièce et à la rattraper le plus vite possible avant qu’elle ne touche le sol. Après quelques minutes, vous lui demandez:

- Alors, quoi de neuf?

- Quoi de neuf? S’enquit-il tout en relançant sa pièce, je me suis choppé une balle perdue en plein sur la tronche. Heureusement que j’ai le crâne solide, la balle n’a fait que m’effleurer. Dans le cas contraire, je serai déjà en train de nourrir ces foutus morts-vivants. Mis à part ça, tout va bien depuis que j’ai trouvé une petite astuce. Tiens, d’ailleurs, je vais te la donner cette petite astuce pour mieux abattre ces satanés bouffeurs de chairs. Lorsque tu tires avec une arme à feu, vise la tête des zombies. Suis bien leurs mouvements et essaye d’anticiper leur prochain pas. Quand tu penses que tu peux visualiser leur prochain mouvement, appuie sur la détente en prenant bien soin de viser toujours la tête. Tu verras, cette dernière va éclater comme un melon, c’est excellent! Bon, ça ne fonctionne que sur les zombies mais c’est déjà mieux que rien, non?

Pendant que votre vis-à-vis jette sa pièce en l’air en continuant de sourire, vous méditez sur ces paroles. Grâce à cette précieuse information, vous pouvez éliminer un zombie en un seul tir dans la tête. Pour cela, il suffit d’obtenir n’importe quel double lorsque vous déterminerez votre Force d'Attaque. Bien entendu, vous devez remporter l’assaut pour que l’astuce fonctionne. Fort de ces informations, vous vous remettez debout et vous retournez au campement, avant que Chris, pris dans son élan de gentillesse, vous demande à nouveau de jouer à son jeu. Vous gagnez un point de chance. Chris Dravis est vraiment bizarre, c’est le jour et la nuit. À vos yeux, il est vraiment une énigme. Lorsqu’il est en présence de Jin, il devient rapidement désagréable et se range toujours du côté du Caporal quand celui-ci est en conflit avec le reste du groupe. Si vous vous en sortez tous vivant, vous vous promettez de parler de cette histoire avec Chris. Maintenant, avec qui voulez-vous vous entretenir?

Avec le Sergent instructeur Curtis Johnson (rendez-vous 167)?

Avec la Soldate Jennifer Kellyn (rendez-vous au 371)?

Avec la Caporale Alysha Martinez (rendez-vous au 87)?

Avec le Caporal Jin Freeman (rendez-vous 275)?

Mais si vous avez déjà causé avec deux membres de votre unité, vous n’aurez plus de temps et vous devrez lever le camp. Rendez-vous au 244.
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Corridors étage inférieur

Alysha n’est pas encore morte. Doucement, vous relevez sa tête que vous passez sur votre bras. Vous n’étiez pas là pour l’accompagner lors de ses premiers pas, mais vous êtes à ses côtés pour l’accompagner dans ses derniers. Elle est entre la vie et la mort, et lorsqu’elle commence à parler, vous ne faites rien pour l’en dissuader. Sa mort serait peut-être plus belle si elle parvient à dire tout ce qu’elle a sur le cœur. Lui apportant un dernier réconfort, vous lui caressez le visage tandis qu’elle vous parle d’une voix pleine de tristesse:

- J’ai… j’ai entendu ce qu’il… a dit. Qu…quel salaud…

Vous voyez bien qu’elle souffre en parlant, et ce n’est pas le sang qui sort de sa bouche qui vous dira le contraire. Vous avez une idée en tête, mais rien que d‘y penser, votre décision vous répugne, mais vous n’avez pas d’autre choix: vous devez abréger ses souffrances. Martinez, bien qu’au bord de l’inconscience, comprend vos intentions, et hoche la tête pour confirmer.

- Ma… mais avant de faire ça, pro… promet-moi de sa…sauver Jennifer et… Carlos, s’il… s’il te plait.

- Je te le promets, Alysha, lui répondez-vous, la gorge serrée par l’émotion.

Celle-ci tousse violemment et crache du sang. Toutefois, elle parvient encore à dire:

- Vas-y, f… fait ce que tu as à faire…

Les yeux remplis de larmes, vous la regardez une dernière fois avant de l’embrasser sur le front et de vous relever non sans avoir d’abord posé délicatement sa tête sur le sol. Vous sortez votre arme à feu et vous la pointez en direction de votre amie. Tandis qu’elle hoche la tête pour que vous vous exécutiez, votre doigt refuse de presser la détente. Dans un premier temps, vous vous ravisez, songeant que vous ne pouvez pas faire une telle chose. Vous avez éprouvé des sentiments pour la jeune femme et vous ne trouvez pas le courage pour la tuer de cette manière. Pourtant, en la voyant dans cet état en train de lutter contre la douleur que lui procurent ses blessures, vous savez très bien que vous ne pouvez pas la laisser comme ça. Ce n’est que lorsque son corps est pris de soubresauts que vous appuyez sur la gâchette. Le coup par tout seul, atteignant votre amie et la tuant sur le coup (déduisez une munition de votre stock de balles de l’arme utilisée). Avant de mourir, vous entendez un soupir de soulagement sortir de la bouche de votre ancienne amante. Grâce à vous, elle a pu mourir avec le sourire, mais ce n’est pas suffisant pour que vous vous sentiez mieux. Ne voulant pas la laisser seule au milieu de ces affreux couloirs, vous la prenez dans vos bras jusqu’au rez-de-chaussée. Vous vous dirigez vers les dortoirs, et après vous être assuré qu’il n’y a pas de danger, vous l’installez le plus confortablement possible sur l’un des nombreux lits, puis vous couvrez son corps à l’aide d’un drap propre que vous découvrez non loin de la couchette. Même dans la mort, votre amie Alysha Martinez garde son sourire juvénile. Vous la regardez encore quelques instants, effectuant une petite prière muette pour elle, avant de porter votre regard sur son arbalète. Si vous le désirez, vous pouvez la prendre, ainsi qu’un carquois contenant 9 carreaux. Dans ce cas, vous perdez 1 point de chance car vous prenez l’arme fétiche de votre amie qui aurait souhaité l’avoir à ses côtés, même pendant la mort (même si vous ne prenez que les munitions). Que vous la preniez ou non, il vous faut redescendre au sous-sol pour poursuivre vos investigations et essayer de retrouver Carlos et Jennifer avant qu’il ne leur arrive quelque chose. Après un dernier regard en direction de votre amie défunte, vous quittez le dortoir pour prendre à nouveau la direction du sous-sol. Rendez-vous au 218.
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Vous ne poussez même pas un soupir de soulagement quand vous arrivez au seuil de la dangereuse clairière, car pendant la traversée, les moustiques se sont à nouveau rués sur vous pour sucer votre sang, et comme tout geste aurait pu vous faire tomber dans le bourbier, vous avez dû vous laisser faire. Lancez 1D6, le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie (si vos points de vie tombent à zéro, ramenez-les à un). La prochaine fois, vous réfléchirez à deux fois avant de vous engager comme ça dans l’inconnu et le danger. C’est en grognant que vous retournez au dernier croisement qui se trouve au paragraphe 240.
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La créature gît à présent sur le dos, sa peau complètement déchirée par les balles et par le tranchant de votre arme de poing. Vous vous agenouillez pour reprendre votre souffle et faire le vide autour de vous. 
- « Saleté de bestiole », pensez-vous. 
Vos membres tremblent encore d’avoir frappé de toutes vos forces pour percer son épiderme et blesser ses chairs. Une fois remit debout, vous vous approchez du corps et votre cœur se serre quand vous constatez qu’il s’agit de Sara Parker, un membre de votre expédition (rayez son nom de la liste des personnages). Malgré son visage à moitié arraché et son corps complètement ravagé par de nombreuses morsures, vous la reconnaissez à ses beaux cheveux roux et à sa silhouette un peu forte, mais pas grosse, comme elle aimait le répéter. C’était une brave soldate, toujours le mot pour rire et serviable comme pas deux. En plus de ces qualités, elle était dotée d’un très bon jugement et savait prendre les bonnes décisions rapidement, raison pour laquelle le 1er Lieutenant Shepard faisait souvent appel à elle. Quoi qu’il en soit, vous ne pouvez plus rien faire pour elle, et bien d’autres seront encore morts à cause de ces créatures. Bien que l’idée vous rebute, vous vous baissez et vous lui faites les sans trouver toutefois grand-chose. Son Beretta étant enrayé, vous ne découvrez qu’une boîte de munitions pour le pistolet à moitié entamée, ainsi qu’un couteau de combat (utilisable à 10 reprises avant de perdre de sa puissance) et une pilule médicale. Dans la boite, vous comptez 4 balles de 9mm que vous empochez aussitôt. Par contre, sa cuirasse n’est pas encore en trop mauvais état, si vous la revêtez, elle pourra encore vous servir à 4 reprises avant d’être définitivement hors d’usage (elle ôtera 2 points aux blessures que vous infligeront vos ennemis) Vous songez à lui faire une sépulture décente mais vous chassez vite cette idée de votre tête ; en effet, vous n’avez pas le temps d’en faire une pour chaque mort, non seulement le temps presse, mais vous êtes persuadés que vos camarades tombés au combat préféreraient que vous mettiez rapidement terme à ce désastre. Vous quittez le chemin secret pour vous rendre rapidement à l’entrée du marais. Retournez au 296 et prenez une nouvelle direction.
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Morgue

Vous débouchez sur une longue et sinistre pièce. Vous avez la chair de poule lorsque vous constatez que l'endroit dans lequel vous vous tenez est la morgue. Plusieurs couchettes à roulettes occupent la surface de la pièce. Si certaines sont vides, d'autres, en revanche, sont occupées par les corps des malheureuses victimes. La morgue est gorgée de mares de sang, que ce soit sur une bonne partie du sol en béton ou sur les murs. À chaque pas, vos chaussures laissent des traces dans l'hémoglobine et bientôt, elles s'en retrouvent maculées. La vue du sang ne vous a jamais vraiment dégoûté, mais là, il y en a vraiment trop. Le silence qui pèse ici vous met vraiment mal à l'aise car à coup sûr, les cadavres posés sur les couchettes reviendront d’entre les morts. Vous attendez quelques minutes, armes à portées de main. Au final, vous qui pensiez qu'au premier pas les morts se relèveraient pour vous attaquer, vous êtes plutôt satisfait de la tournure des choses. Vous faites le tour de la pièce mais vous ne découvrez rien. Par contre, si vous avez combattu le prédateur masqué près de l'entrée du Centre de Recherches et que vous l’avez vaincu, vous devez avoir une idée bien précise d'un mort à rechercher, se trouvant ici même, pour l'obtention d'un objet. Dans ce cas-là, convertissez le nom de la personne selon le code A=1, B=2, Z=26, etc., additionnez le tout et rendez-vous au paragraphe correspondant (si le paragraphe en question ne commence pas par "le Docteur…", c'est que vous vous êtes trompé). Si vous l'ignorez, vous n'avez plus rien à faire ici. Vous pouvez donc quitter la morgue en allant visiter une autre partie du sous-sol ou, si vous préférez, fouiller la pièce de fond en comble. Pour cela, rendez-vous au 379.

184

- « 30 mètres sur la gauche », répétez-vous à voix basse en vous référant à ce qui était marqué sur le papier. Je me demande bien ce que je vais trouver.

Debout devant la paroi gauche de la cabane, vous effectuez trente pas et au bout du 15ème vous vous trouvez à nouveau dans la jungle et malgré la densité des arbres, vous apercevez que vous n’êtes pas loin d’une chaîne montagneuse. Au trentième pas, vous vous arrêtez avant de regarder autour de vous. Dans un premier temps, vous ne voyez rien, finalement, au bout d‘une poignée de minutes, vous remarquez, légèrement sur votre droite, un objet à demi enfoui dans la terre. En y regardant de plus près, vous constatez qu’il s’agit d’une hache de bûcheron très bien affûtée. Vous la prenez dans vos mains et si son poids pourrait gêner un peu vos mouvements, sa puissance est considérable, bien plus qu’un couteau ou qu’une machette. Pour en connaitre ses caractéristiques, reportez-vous au début dans la rubrique « armes ». Si vous décidez de la garder, n’oubliez pas que vous devez jeter l’arme de corps à corps que vous avez sur vous en ce moment même. Une fois que vous aurez fait votre choix, rebroussez chemin jusqu’à la cabane. À partir de là, vous pourrez soit la fouiller (rendez-vous au 269) soit cueillir les fruits tantôt aperçus (rendez-vous au 221). Si vous avez déjà tout visité, ou si vous ne désirez pas perdre plus de temps ici, vous pouvez retourner au 81.
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Au fur et à mesure que vous avancez, le sol herbeux est bientôt remplacé par un chemin rocailleux. Les arbres et les différents arbustes se font de plus en plus rares jusqu‘à disparaître complètement. Au bout de quelques longues minutes, vous quittez définitivement la vaste étendue verte pour arriver aux pieds de la chaîne montagneuse que vous aviez aperçue en arrivant sur l’île. Dans un premier temps, vous ne localisez rien de spécial, et alors que vous êtes sur le point de faire demi-tour, vous repérez du coin de l’œil ce qui pourrait être l’entrée d’une grotte. Dans l’immédiat, vous n’entendez aucun bruit en sortir, mais vous êtes trop loin pour en juger correctement. Vous avez le choix entre revenir au croisement au 133 ou visiter la grotte au 60.
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Les cris de votre ami et les détonations des balles vont accompagnent jusqu’à l’extrémité du passage souterrain, et même une fois de l’autre côté, vous n’arrivez pas à les enlever de votre tête. La façon héroïque dont s’est comporté Jack Madigan vous serre le cœur; il n’a pas hésité une seule seconde à mettre sa vie en danger pour que vous puissiez prolonger la vôtre. Vous n’avez jamais aimé que quelqu‘un fasse ça pour vous, surtout depuis la mort de Kenneth Cole. Vous vous rendez maintenant compte que tous vos amis que vous avez rencontrés dans la première partie de l’île vous considéraient comme le seul capable de mener à bien cette mission, aussi, vous décidez de reprendre votre route sans plus tarder. Après toutes les épreuves que vous avez traversées, vous vous sentez plus fort et plus déterminé que jamais, ce qui vous permet de rajouter un point au total de départ de l’une de votre caractéristique (petit rappel: votre résistance, votre chance et votre agilité ne peuvent pas excéder douze, de même que votre force qui ne peut pas aller au-delà de 6. Seule votre dextérité peut être augmentée au-delà de 12 points). Pour terminer, vous gagnez 5 points de vie permanent à ajouter à votre total de départ (ce qui vous amènera à un total de 65 points de vie permanent, mais attention, vous ne regagnez pas pour autant tous vos points de vie). Fort de ces informations, vous regardez devant vous. Comme prévu, vous vous tenez en face d’une jungle épaisse, mais ce qui vous trouble le plus est le silence qui règne en ces lieux, ce qui ne vous dit rien qui vaille. Malgré le fait que le soleil soit presque couché, il fait ici une chaleur étouffante, ce qui rendra vos déplacements et vos éventuels combats sûrement plus ardus. Pourtant, vous devez aller de l’avant, pour cela, trois chemins s’offrent à vous: un en face de vous qui vous conduira au 247, un autre sur votre droite qui vous mènera au 323 et un dernier qui s’oriente sur la gauche que vous pourrez suivre en allant au 81. 
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Tout à coup, vous sentez une étrange sensation vous envahir qui, dans un premier temps, vous paralyse. Vos jambes ne vous soutenant plus, et vous vous écroulez sur le sol. Au début, cette sensation est douloureuse puis, peu à peu, elle devient plus agréable. Bizarrement, vous vous remettez debout non sans trop de mal, mais votre vision s’en retrouve troublée, de même, vous avez de la peine à recouvrir toutes vos pensées. Votre esprit quitte gentiment votre corps et vous sentez votre âme partir pour un monde meilleur, tandis que vous, vous restez ici, dans une sorte d’état second. Vous effectuez quelques pas, et même si ces derniers ne sont pas très sûrs, vous savez que vous n’allez pas tomber. Soudain, une faim que vous n’aviez jamais ressentie auparavant vous tenaille le ventre. Une faim avide de chairs humaines et de sang. Votre nouvel odorat, plus développée qu’à l’accoutumé, renifle de doux mets. Ce ne sont pas les mêmes doux mets que vous connaissiez lors de votre ancienne vie, non, d’autres mets, bien plus succulents à présent. Pendant presque trente ans, vous avez vécu en tant que proie. Désormais, une nouvelle vie s’offre à vous, une vie de prédateur. Il est temps pour vous de rejoindre vos semblables.
188
Salle des produits radioactifs

Testez votre résistance ou augmentez de 1 votre taux de contamination. Bingo, vous avez réussi, le robinet est à nouveau opérationnel! Reprenez 1 point de chance. Tandis qu’une larme d’acide s’égoutte sur le sol, vous vous hâtez de prendre une éprouvette posée sur une table à côté de la cuve pour aussitôt en remplir le précieux liquide. Vous avez peur que ladite éprouvette ne tienne pas le coup, mais fort heureusement, celle-ci a été prévue à cet effet. Vous regardez la fiole pleine en vous demandant si celle-ci vous sera d’une quelconque utilité… peut-être pour détruire un verrou électrique d’une porte fermée, qui sait? Avec précaution, vous rangez l’éprouvette dans l’une de vos poches (notez sur votre feuille d’aventure l’échantillon d’acide) avant de porter votre regard sur le reste de la salle. Il ne vous reste plus qu’à la fouiller (rendez-vous au 37) ou à la quitter, dans ce cas-là, allez visiter un nouveau secteur du sous-sol.
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L’air est étouffant dans cette partie du bois et vous ne tardez à transpirer à grosses gouttes. Les rayons du soleil qui filtrent à travers les feuillages ne vous aident pas, bien au contraire, ils rendent votre progression plus pénible. Au fur et à mesure de vos pérégrinations vous vous demandez si vous n’avez pas fait une erreur en venant ici. En effet, partout où se porte votre regard, vous ne voyez et n’entendez rien, si ce n’est quelques petits bruits dans les fourrés, ceux-ci ne présentant aucun danger pour vous dans l’immédiat. Alors que vous vous préparez à faire marche arrière, Jin s’arrête et regard autour de lui, comme s’il était sur le qui-vive.

- Reda, stop!

- Quoi, qu’est-ce qui se passe? Demandez-vous.

- Je crois que nous sommes suivis… écoute.

Pour joindre le geste à la parole, il met un doigt sur sa bouche et vous hochez la tête pour montrer que vous avez compris. Tous deux, vous dressez l’oreille, attentifs aux moindres sons suspects, quand, au-dessus de vous, probablement dans les arbres, vous percevez un bruissement de feuilles. D’un accord tacite, vous levez la tête dans cette direction et vous restez ébahis. Vous n’êtes pas très sûrs de ce que vous voyez et vous plissez les yeux: tout ce que vous apercevez est une silhouette furtive qui se déplace d’arbre en arbre dans des bonds aussi vertigineux qu’agiles. L’apparition n’est pas facile à suivre des yeux tant elle va vite et vous finissez bientôt par la perdre de vue. Tout à coup, venu de nulle part, un disque tranchant passe tout près de votre visage et finit sa course contre un tronc d’arbre juste derrière vous. Une goutte de sang perle d’une coupure sur votre joue mais vous n’y prêtez pas attention, trop occupé à repérer votre ennemi pour le moment invisible.

- La voilà! S’écrie Freeman.

Vous n’avez même pas le temps d’esquisser le moindre geste ou de dire quoi que ce soit que Freeman vous donne un coup d’épaule, vous faisant tomber, au moment ou un autre disque tranchant vient percuter le sol sur lequel vous vous teniez quelques secondes plus tôt. Aussi improbable que ça puisse paraître, Jin vient de vous sauver la vie! Sans tarder, celui-ci actionne sa mitraillette Razor et tire dans la direction d’où provient la menace.

- Prends ça!

Les rafales rompent le silence ambiant du bois et les balles viennent percuter violemment le sommet d’un arbre où, selon Freeman, le disque a été lancé. Les feuilles, ainsi que des branches, volent dans tous les sens, projetant des copeaux aux alentours. La créature esquive la majorité des balles mais à la façon dont elle se déplace, quelques-unes l’ont sûrement touchée. Pourtant, au lieu de disparaître, elle fixe Jin pendant plusieurs secondes, celui-ci ayant cessé le feu et regardant à son tour l’étrange être qui finit par disparaitre pour de bon. Vous pensiez que votre allié allait vous sommer de la poursuivre, mais au lieu de ça, il vous lance:

- Il faut s’en aller, nous ne sommes pas en mesure d’affronter cette créature. Allons rejoindre les autres.
Son ordre vous surprend totalement, lui qui, d’habitude, prend tous les risques, préfère battre en retraite. Il faut dire que l’adversaire contre lequel vous venez de vous battre n’est pas un de ces vulgaires zombies, il serait plutôt raisonnable d’éviter le combat contre lui. Le Caporal Jin Freeman a déjà tourné les talons lorsque vous sortez de votre torpeur, et tout en le suivant, vous repensez à ce qu’il vient de se passer, comme, entre autre, la façon dont Jin et l’étrange personnage se sont mutuellement regardés. Vous cessez de vos poser des questions lorsque vous vous retrouvez une fois de plus auprès de vos amis restés à l’arrière. Rendez-vous au 152.
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Escalier

La lourde porte blindée s'ouvre presque en grinçant et aussitôt une odeur âcre, mêlée à celle du sang, se fait ressentir. Rien ne vous encourage à entrer là-dedans, mais vous êtes tout de même content d'avoir trouvé un moyen d'accès pour aller à l'étage inférieur. Vous faites part de vos découvertes à vos amis qui sourient à leur tour, content de pouvoir bientôt quitter cet antre de malheur. Qu'allez-vous faire? Si vous décidez de descendre à l'étage inférieur, rendez-vous au 370, mais sachez que si vous n'avez pas tout fouillé, il se peut que vous ne puissiez plus revenir à cet étage. S'il vous reste encore des endroits à visiter, reprenez une direction sur votre plan en marquant dans la case notes de votre feuille d'aventure que vous pouvez désormais descendre à l'étage inférieur à tout moment en vous rendant au 370.
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Malheureusement pour vous, alors que vous évitiez un à un tous vos assaillants, un des monstres reptiliens vous a pris au dépourvu et vous a blessé profondément la cuisse, et profitant de votre état de faiblesse, un mort-vivant s’est élancé dans votre direction et vous a mordu à l’épaule. D’un bon coup de pied, vous avez réussi in extremis à l’écarter de vous. Lors des premières secondes, les douleurs étaient vraiment insupportables, et à cause des deux blessures, vous avez perdu 10 points de vie et votre taux de contamination s’est vu majorer de trois points. En titubant, vous continuez d’avancer et bientôt, il ne vous reste plus que quelques mètres pour atteindre les falaises. Soudain, un zombie, ayant trompé votre vigilance, parvient à vous mordre à l‘avant-bras. Vous serrez les dents pour ne pas crier et après avoir énuqué votre agresseur d‘un geste rageur, vous parvenez enfin à destination. La blessure saigne et vous sentez le virus se répandre dans votre corps. Votre taux de contamination augmente encore de 1 et vous perdez 3 nouveaux points de vie. Pendant que vous reprenez votre souffle, vous comptez vos munitions. (Lancez 1D6+1 pour évaluer la perte de munitions de l’arme que vous aviez en main. À vous de choisir laquelle était-ce à ce moment-là.) D’une balle dans la tête, Jennifer écarte un de ses agresseurs et parvient à vos côtés, bientôt rejointe par Martinez qui finit de récupérer quelques carreaux d’arbalète encore fichés dans les corps des créatures. Tout à coup, vous entendez le bruit caractéristique d’une tronçonneuse qu’on vient d’activer; de toute évidence, Jin compte plutôt sur le combat au corps à corps pour s’en sortir. Il émerge de la horde de monstres, le visage et une partie de son corps recouverts d’hémoglobine. Une poignée de secondes après, un corps de zombie vient s’étaler sur le sol à quelques pas de vous, un gros trou visible au niveau du ventre. Pas de doute, il a été victime d’une décharge de chevrotine appartenant au fusil à canon scié du Sergent Dravis. Le projectile a dû être tiré à bout portant car le zombie a littéralement volé jusqu’à vous. Effectivement, quelques instants plus tard, Chris jaillit à son tour, non sans avoir préalablement exterminé d’autres zombies. Le bruit des balles demeurent toutefois encore audibles et pour cause: Carlos est toujours en train de se battre! Vous entendez des grognements, et au moment où vous alliez l’aider, Freeman tend le bras horizontalement, vous barrant le passage.

- Arrête, qu’est-ce que tu fais? Il a besoin de nous!

- Nous avons tous réussi à nous en sortir, qu’il se débrouille tout seul! Au contraire, il faudrait profiter qu’il attire l’attention des monstres pour déguerpir.

Vos nerfs sont à fleur de peau et vous n’avez qu’une envie : coller votre poing sur le visage de Jin. Et depuis le temps, ce n’est pas l’envie qui vous démange. Allez-vous le faire? Dans ce cas, rendez-vous au 316, sinon, attendez au 150 la suite des évènements.
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Dans un élan de générosité, vous vous levez et vous stoppez votre ami dans son élan.

- Rodrigo, va te reposer, tu en as besoin, je vais monter la garde.

En entendant ça, votre ami vous regarde, étonné, comme si ce que vous aviez dit n’avait pas de sens. En effet, qui se porterait volontaire pour monter la garde sur une île aussi dangereuse ? Quoi qu’il en soit, votre frère d’armes vous remercie avec gratitude d’un hochement de tête. Vous le sentez tellement soulagé, comme l’atteste son sourire sincère qu’il vous adresse, que  vous regagnez un point de chance. Tandis qu’il part se coucher près de Jayce qui ronfle déjà, vous prenez votre arme avant de sortir hors de la carcasse de l’avion. Dehors, tout est calme, ce qui arrive fréquemment sur cette île. En voyant cette dernière aussi silencieuse, vous êtes loin d’imaginer qu’elle abrite autant de dangers et ce, dans ses moindres recoins. La bise se fait de plus en plus violente et vous essayez tant bien que mal de vous réchauffer. Chaque minute qui passe vous fait regretter de n’avoir pas eu le temps de prendre une veste thermique avec vous, mais au vue de ce qu’il s’est passé juste avant le crash de l’avion, vous vous estimez heureux d’être encore envie. Le mince t-shirt qui recouvre votre torse ne retient pas beaucoup le froid et vous vous retrouvez bientôt à frissonner. La bise balance les hautes herbes au gré du vent et vous contemplez ce spectacle en silence alors que la lune se tient juste au-dessus de vous, au milieu d’un ciel étoilé. Les arbres vous entourant ressemblent à des squelettes surgissant des Ténèbres, donnant un aspect inquiétant à la clairière. Leurs feuilles oscillent au rythme de ce même vent et il n’en faut pas plus pour vous bercer. Vos paupières commencent à se fermer, d’abord de temps en temps, puis couramment, au point de regretter de vous être porté volontaire pour la garde. Soudain, quelque chose bouge au loin, dans l’obscurité, au-delà de votre champ de vision. En quelques secondes, vous avez dégainé une arme à feu et vous vous êtes mis en position de défense, tandis que des cris lugubres raisonnent dans l’obscurité. À genoux derrière une barricade faite de bois et érigée par vos deux amis, vous attendez patiemment que le responsable du bruit veuille bien se montrer. Inutile d’alerter vos deux camarades pour rien, il peut s’agir tout simplement de l’un des vôtres en vadrouille. Alors que vous êtes en train d’attendre patiemment, une forme non-identifiée vient vous percuter ! Rendez-vous au 349 pour savoir à qui vous avez à faire.
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- Et bien, fait l’homme, il doit encore me rester un certains nombres de provisions que j‘ai pris du bateau. Attendez-moi ici.

L’homme s’éloigne et se dirige vers le fond de la caverne. Vous patientez cinq minutes jusqu’au moment où le garde-côte revient les bras chargées de conserves. Vous en comptez trois.

- Voilà, déclare l’homme, c’est tout ce que je peux me permettre de donner.

Il vous tend les trois petites conserves que vous placez rapidement dans les poches cargos de votre pantalon militaire. Chaque conserve compte comme une ration de survie et vous rendra chacune 5 points de vie.

Vous remerciez chaleureusement l’homme pour son aide, et pendant que vous quittez la cachette, il prend la parole une dernière fois:

- Bonne chance étranger, et que dieu vous garde!

Vous lui adressez un dernier signe d’adieu avant de rejoindre votre compagnon d’arme si l’un d’entre eux vous accompagne, puis vous revenez jusqu’à à l’entrée de la plaine en passant par le même chemin qui vous a permis de venir ici. Heureusement pour vous, vous ne rencontrez aucune créature, c’est néanmoins avec soulagement que vous arrivez à l’entrée de la plaine. Rendez au 248.
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Malheureusement, c’est vous qui êtes pris pour cible et la balle file droit sur vous. Tentez votre chance. Si vous êtes malchanceux, la balle vous percute en plein cœur et vous mourez sur le coup. En revanche, si vous êtes chanceux, le projectile se fiche dans votre épaule, ce qui vous enlève 1D6+6 de points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous portez aussitôt la main sur la blessure mais votre souffrance est telle que, n’arrivant plus tenir debout, vous vous écroulez sur le sable fin de la plage.

- Reda!!!

Vous ne parvenez pas à savoir qui exactement a crié votre surnom et en déduisez que c’est Jennifer. 

- C… c‘est bon, parvenez-vous à dire assez fort pour que vos coéquipiers vous entendent, je… je vais bien, occupez-vous de… Willis…

Comme si ce qui venait d’arriver lui avait fait recouvrir ses esprits, Kevin Willis murmure:

- Je… je… je ne voulais pas… désolé.

Pour montrer qu’il regrette, il abaisse son arme. Profitant de cette aubaine, vos amis lui sautent tous dessus. Jin lui agrippe le bras droit (même si Willis ne peut plus l’utiliser en raison de ses blessures) et Chris le bras gauche, tandis que les filles se saisissent de ses jambes. Willis se débat mais Carlos parvient à lui attraper la gorge:

- Calme-toi maintenant! (Il se tourne vers Chris) désarme-le!

Le Sergent hoche la tête et s’apprête à le faire, mais devant toute cette agressivité, Kevin perd à nouveau la raison et ne se laisse pas faire. Pire encore, il  parvient à libérer son bras armé, pourtant bien maintenu par Dravis, puis porte le canon de son Beretta sur sa tempe:

- Vous ne m’aurez jamais, s’écrie-t-il dans une voix rongée par la folie.

Et sans que votre équipe ne puisse faire quoi que ce soit, il appuie sur la gâchette de son arme et se fait sauter la cervelle, aspergeant de sang le visage de Jin et de Santiago.

- Mon dieu! S’exclame Martinez au moment où le corps de votre camarade tombe sur le sable, celui-ci bientôt rougi par le sang.

Abasourdis par la scène qui vient de se dérouler devant eux, vos amis restent silencieux. Jennifer est la première à se ressaisir, mais au lieu de rester avec les autres membres du groupe, elle accourt aussi vers vous qui êtes toujours en train de ruminer sur votre malchance. Lorsque tout le monde s’est calmé, c’est-à-dire quelques minutes plus tard, ils se penchent au-dessus du cadavre.
- Pourquoi ce con a fait ça? Interroge Chris.

- Je n’en sais rien, lui répond sobrement Jin. Sûrement qu’il n’a pas supporté ce qu’il a vécu ici et qu’il a préféré utiliser la manière la plus directe pour en finir.

- Je pense que c’est mieux ainsi, déclare la Dominicaine, fataliste. Il a failli tuer Reda et je pense que si nous n’étions pas intervenus, nous aurions été les suivants.

Santiago approuve de la tête mais reste toujours aussi silencieux. De votre côté, votre amante s’empresse de vous soigner et grâce à ses soins, vous regagnez 1D6+3 de points de vie (ne rayez rien de votre feuille d’aventure, par affection pour vous, Jennifer a utilisé l’une de ses trousses) Lorsque vous vous sentez mieux, vous vous remettez gentiment debout en vous aidant de la main que Kellyn vous tend. Un faux mouvement vous fait grimacer et voyant la mine anxieuse de votre amie, vous la rassurez aussitôt d’un geste pour lui faire comprendre que tout va bien.

- Par contre, commencez-vous, tu peux m’aider pour aller jusqu’au canot, j’aimerais bien voir ce qu’il y a à l’intérieur.

- D’accord.

Aidé de votre amante, vous marchez en direction du canot de sauvetage. Vous passez devant vos camarades qui, en plein débat, ne vous voient pas passer. Rendez-vous au 98.
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Une fois à la surface, vous récupérez vos objets et vous reprenez pied sur le ponton. Dans un premier temps, vous essorez le haut de votre treillis, laissant au soleil le soin de sécher votre pantalon. Dans un deuxième temps, il vous faut prendre une nouvelle décision. Il vous reste encore des endroits à fouiller. La cabine du bateau au 250. La crique et les maisons de pêcheurs au 273. Le phare au 106. Le corps au bord de la mer au 289. Que décidez-vous?
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Corridors sous-sol

Est-ce que Kyle Markus, Sébastien Jenkins et C.J. vous attendent à l'entrée du Centre? Si c'est le cas, rendez-vous au 101. S'ils ne sont pas avec vous, poursuivez vos investigations dans une autre partie du sous-sol.
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D’un coup de pied puissant de C.J, la porte en bois vole en éclats. En compagnie de votre ami le Sergent-instructeur, vous entrez rapidement à l’intérieur. Là, une vision d’effroi vous paralyse: un membre de votre équipe est aux prises avec trois zombies puissamment bâtis. Avec ses longs cheveux blonds volant dans tous les sens, vous reconnaissez immédiatement la soldate Célia Dietrich (rayez son nom de la liste des personnages)! Instinctivement, C.J. sort Haine et Violence et presse une fois sur chacune des détentes. La première balle va se loger dans le crâne d’un zombie tandis que la deuxième tranche le cou du deuxième, lui arrachant la tête. De votre côté, vous empoignez une arme et vous courez en direction du dernier agresseur mais celui-ci enfonce profondément ses dents dans la gorge de Célia qui pousse un hurlement de douleur qui devient rapidement qu’un simple gargouillis. Tandis qu’elle s’affaisse sur le sol, les mains serrées autour de son cou, le zombie se tourne dans votre direction, prêt à faire de vous sa prochaine victime. Il vous est impossible d’utiliser une grenade sous peine de tuer tous les occupants. Votre ennemi est puissamment musclé et vous devrez soustraire de un point tous les dommages que vous lui infligerez et ce, pendant tout le combat.

ZOMBIE

Dextérité: 7


Force: 9

Points de vie: 34

En cas de blessures, rendez-vous au 200 comme d’habitude. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 71.
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Vraisemblablement, votre ami Kenneth Cole est sur les nerfs depuis quelques temps, car la réaction qu’il a est loin d’être celle qu’il a l’habitude d’avoir.

- Qu’est-ce qui se passe? C’est quoi ce bruit?

Cole panique, il lève son arme dans tous les sens avant de sortir précipitamment de la hutte.

- Eh! Tu fais quoi? Merde, il pète les plombs! Kenneth, attends, ne pars pas!

Vous le suivez de près et au moment où vous franchissez le seuil de la porte, vous entendez des exclamations où, plutôt, des hurlements. Vous faites le tour de la cabane et vous voyez votre ami en train de s’enfoncer dans la vase! Le malheureux était tellement paniqué qu’il n’a pas regardé où il mettait les pieds!

- Reda, aide-moi, s’il te plait!

Vous essayez de vous approcher le plus possible en prenant garde de ne pas vous enfoncer à votre tour, mais étant hors de portée, vous n’arrivez même pas à le toucher.

- Cesse de te débattre, lui criez-vous, je vais chercher une branche, tiens bon!

Derechef, vous vous remettez debout en quête d’une solide branche. Vous revenez sur vos pas, cherchant parmi tous les arbustes et autres arbres que vous croisez, mais plus le temps passe, plus Cole se met à crier. 

- Ne gigote pas dans tous les sens, tu t’enfonces plus vite! Reste calme, et ça ira, je te le jure !

Vous essayez de vous montrer calme et maître de la situation, mais votre voix tremble sous l’effet de la panique et vous priez pour que Kenneth tienne compte de vos avertissements. Mais il faut vous rendre à l’évidence, c’est trop tard pour votre ami. À l’instant où vous dénichez ce que vous cherchiez, les cris de Kenneth se font de plus en plus rares, et pour cause, il a entièrement disparu dans le bourbier.

- Noooooooon!

Dépité, vous tombez à genoux avant de marteler le sol spongieux à coups de poings rageurs.

- Ce n’est pas vrai… pourquoi, pourquoi a-t-il fait ça?

Vous êtes tellement dans un état second que vous avez complètement oublié le bruit que vous aviez perçu quelques minutes auparavant, mais en ce moment, plus rien n’a d’importance pour vous. Une larme s’écoule le long de votre joue; vous aimeriez tant rester encore ici pour pleurer la perte de votre meilleur ami, mais le temps presse et d’autres gens ont besoin de votre aide, et même si le fait de vous en aller vous arrache le cœur, vous vous remettez sur pieds. Plus rien ne compte autour de vous, vous pourriez vous faire attaquer par une horde de zombies sans que cela ne vous fasse quelque chose. Sans vous en rendre compte, vous débouchez sur l’embranchement qui vous avait amené ici. Vous pouvez soit prendre une nouvelle destination en vous rendant au 240 soit vous rendre à l’entrée du marécage en vous dirigeant au 296.
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Devant la porte du laboratoire de Recherches (suite)

L'acide fait fondre la serrure tandis qu'une fumée âcre s’en échappe. L'odeur est assez désagréable, mais le déclic que déclenche la serrure fondue vous fait oublier ce petit désagrément. Bien au contraire, vous souriez en songeant au fait d'avoir eu raison de prendre tous ces risques dans la salle aux produits radioactifs. Pourtant, c'est avec quelques hésitations que vous dirigez votre doigt vers le gros bouton rouge d'ouverture. Vous ne sauriez dire pourquoi, mais vous avez la nette impression que votre mission s'achèvera derrière cette porte - là où, pensez-vous, tout a commencé - et qu'un rude combat vous attend. Vous avez traversé maints périples et combattu des dizaines et des dizaines de créatures aussi monstrueuses les unes que les autres. Toute votre équipe a été décimée, et parmi eux, se trouvaient vos meilleurs amis. Ce n'est donc pas le moment de flancher. Prenant votre courage à deux mains, vous n’êtes plus qu’à quelques centimètres d’appuyer sur le bouton quand des bruits de pas se font entendre. Aussitôt, vous stoppez votre élan pour dégainer une arme de poing. Rendez-vous au 25.

200

Vous avez été contaminé par la créature. Pour savoir de combien votre taux de contamination augmente, reportez-vous à la liste ci-dessous: 

1 blessure: +1 point de contamination

2 à 3 blessures: +2 points de contamination

4 à 5 blessures: +3 points de contamination

6 à 7 blessures: +4 points de contamination

8 à 9 blessures: +5 points de contamination

10 à 11 blessures : +6 points de contamination

+ de 11 blessures : mort instantanée (rendez-vous dans ce cas au 187)

Revenez maintenant au paragraphe que vous venez de quitter.
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Passage souterrain

- Dépêchez-vous, ils sont derrière nous! S’écrie Martinez.

Heureusement pour vous, ce passage souterrain ne vous offre aucune mauvaise surprise, ce qui n’enlève toutefois pas toute éventualité de danger soudain. 
- Encore heureux qu’ils ne se déplacent pas vite, fait remarquer Carlos, sans ça, ils seraient déjà sur nous.
Malheureusement, votre ami a parlé peut-être un peu trop vite car malgré votre bonne cadence de pas, une poignée de zombies émerge de l’obscurité, vous talonnant de près. D’un accord tacite, Jin et Chris lèvent leur arme en même temps et ouvrent le feu: sous les impacts de balles, les corps des zombies tressaillent mais ne meurent pas pour autant. À l’instant où ils doivent recharger, ils laissent leur place à Jennifer et à vous-même. Poursuivant la fusillade à votre tour, les balles volant dans les airs, vous videz entièrement un chargeur de l’arme que vous tenez en main à ce moment-là (choisissez celle que vous souhaitez). Lorsque vient le tour pour vous de faire le plein de munitions, vous reculez pour laisser le passage à Alysha Martinez et à Carlos Santiago qui arrosent à leur tour la horde de monstres. Quand ceux-ci ont terminé, ils laissent à nouveau leur place à Jin et à Chris qui poursuivent le massacre. Soudain, Martinez annonce:

- Je vois de la lumière, nous sommes arrivés au bout du tunnel!

- Enfin! Soupire Kelly, et vous êtes bien de son avis.
Vous avez réussi à terrasser les zombies à vos trousses et vous êtes sorti indemnes du village abandonné, ce qui n’est pas une mince affaire. Reprenez un point de chance et allez 224 pour vous reposer un peu, vous l’avez bien mérité.
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Vous parvenez à l’éviter mais la créature réussit néanmoins à vous blesser. Le chiffre préalablement tiré représente le nombre de points de vie que vous avez perdus. Si vous êtes toujours en vie, poursuivez la lecture. Maintenant que vous savez contre qui vous allez vous battre, et sachant que vous n’allez plus vous faire piéger de la sorte, vous faites face à l’aigle géant qui continue de voler autour de vous dans de grands battements d‘ailes. Soudain, elle pique droit vers vous. Préparez-vous à combattre! Note : si à un moment donné vous désirez utiliser une arme de corps à corps, vous devrez déduire votre dextérité d'un point en raison de la difficulté que vous aurez pour toucher votre adversaire. Si Cole est toujours avec vous, vous pouvez ajouter 2 à votre Force d'Attaque et augmenter d’un point tous les dégâts que vous infligerez à la créature. Si c’est Jack Madigan qui est à vos côtés, vous pouvez également ajouter 1 aux dégâts infligés, à contrario, vous ne pourrez majorer votre Force d'Attaque que d’un point seulement en raison de l’état de votre compagnon. À noter que l’aigle concentrera toutes ses attaques sur vous. Inutile de lancer une grenade, votre ennemi l’esquivera sans problème.

AIGLE GÉANT ZOMBIE

Dextérité: 10


Force: 6

Points de vie: 31

Si vous vous êtes fait toucher durant ce combat, rendez-vous au 200. Si vous êtes vainqueur, vous vous couchez sur l’herbe pour reprendre votre souffle. Au fil de vos combats sur cette île, vous songez que tous les ennemis combattus auparavant n’ont sont rien comparés à ces engeances. Ici, chaque bataille vous éprouve toujours autant et vous êtes conscient qu’il vous faut mettre la main sur un meilleur équipement. Vous patientez encore quelques secondes au cas où un autre de ces volatiles ferait son apparition, mais comme rien ne se manifeste, vous en déduisez que tout danger est momentanément écarté. Ne voulant pas être plus longtemps aux côtés du cadavre de l’aigle géant, vous décidez de quitter cet endroit au plus vite, tandis que votre compagnon, si vous en avez un confirme approuve votre décision. Par où aller vous partir? Au Nord au 299 ou au sud au 375?
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Fin alternative de la mission

Vous êtes accueillis par les puissants rayons de soleil qui vous inondent complètement le visage dès que vous mettez le pied dehors. Dans un premier temps, les rayons blessent vos yeux qui s’étaient accoutumés à la quasi obscurité du Centre. Malgré tout, vous poursuivez votre course pour mettre une distance raisonnable entre vous et le laboratoire avant la déflagration. Soudain, une forte explosion se fait entendre et sa puissance est telle que vous vous retrouvez bientôt projeté dans les airs pour atterrir brutalement contre un rocher où vous perdez connaissance. Quand vous rouvrez les yeux, quelques minutes plus tard, il ne reste du Centre de Recherches que des ruines encore fumantes. Péniblement, vous vous remettez debout non sans grimacer: apparemment, vous vous êtes fêlé les côtes, mais cela n’a plus d’importance puisque vous êtes dorénavant sain et sauf. Sain et sauf, oui, mais complètement seul, tous les membres de votre unité ayant péri. Cette perte vous hantera pour le restant de vos jours, vous laissant une cicatrice qui, pensez-vous, ne se refermera jamais. Vous auriez même préféré mourir en compagnies de vos frères d’armes, c’est vrai, pourquoi devrez-vous être le seul survivant, est-ce le destin qui en a décidé ainsi? Vous tenant les flancs, vous effectuez quelques pas en direction du labo en ruine et vous vous surprenez à l’examiner avec intensité. Vous serrez le poing, le gouvernement paiera très cher tous ses méfaits, vous le jurez sur la tête de vos défunts amis. Demeurant silencieux quelques minutes encore, le temps de faire le vide dans votre esprit, vous tournez les talons pour vous diriger vers la côte dans l’espoir de trouver un canot de sauvetage. Dans le cas où il n’y en aurait pas, vous resteriez assis sur le sable jusqu’à ce que les secours arrivent… enfin, s’ils viennent, bien évidemment. Sur cette dernière pensée, vous faites demi-tour, laissant derrière vous les décombres du laboratoire. Sous les rayons du soleil, seule sur une île, une silhouette, la vôtre, marche vers l’inconnu, espérant revoir un jour la civilisation, tandis que son cœur restera troublé à jamais par la perte de ses amis. Ainsi s’achève, dans la plus grande des mélancolies, la mission de Reda, dernier survivant des membres de l’U.G.E..
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- C’était quoi, ça? Vous interroge votre supérieur.

- Aucune idée… peut-être que le virus agit différemment chez certaines personnes, les rendant plus ou moins efficaces. Shepard a subi la même métamorphose… Heureusement pour nous, seule une infime parti des êtres humains deviennent comme ces machines à tuer, sans ça, je n’aurai pas donné cher de notre peau.

- Effectivement…

Santiago demeure pensif et ne cesse d’observer le cadavre mutilé de Brea. Vraisemblablement, il n’a pas envie de subir le même sort… vous non plus d’ailleurs. Comme à chaque fois, vous faites les poches dans lesquelles vous dénichez plusieurs choses qui pourront vous être utiles: le fusil à canon scié que Brea avait en main, 4 cartouches de calibre 12, un Beretta avec 1D6 de balles de 9mm, un couteau de combat, une pilule médicale, une ration de survie et une grenade. Prenez ce que vous désirez et donnez le reste à votre ami. Votre attention est ensuite dirigée vers l’uniforme moulant que Brea portait en dessous de ses habits militaires. Vous n’avez jamais vu ça auparavant et Santiago vous explique que certains commandos utilisent cet habit pour se conférer une meilleur résistance aux chocs corporels. Curieux, vous ôtez le drôle de vêtement et vous le passez sur vous; étonnement, il ne gêne en rien vos mouvements, bien au contraire, vous avez l’impression d’avoir comme une seconde peau. Tant que vous porterez cette combinaison en latex, vous pourrez augmenter votre résistance d’un point (ce total pour s’élever au-dessus de votre total de départ sans excéder 12). Sans plus tarder, vos remettez vos habits militaires en place avant de poursuivre à travers le bois. N’oubliez pas de noter toutes vos acquisitions sur votre feuille d’aventure, de même que la combinaison en latex. Et ce n’est pas tout, dans les affaires de votre ancien camarade, vous mettez la main sur un Colt Python avec visée rouge incorporée, une arme puissante et dévastatrice. Vous vous demandez comment Brea a pu mettre la main sur une arme aussi dévastatrice, mais l’heure n’est plus aux questions et vous l’ajoutez aussitôt à vos possessions (pour en savoir plus sur l’arme, rendez-vous au début de ce document dans la rubrique « armes à feu »). Toutes ces découvertes vous font regagner deux points de chance. Finalement, le passage est obstrué par des ronces et des arbustes, vous empêchant d’aller plus loin, aussi, vous rebroussez chemin. Dès lors, vous pouvez retourner vers le reste de votre groupe (rendez-vous au 152) ou, si n’est pas déjà fait, emprunter l’autre chemin qui vous mène au 62.
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Au moment où vous ouvrez la trappe, cette dernière soulevant un nuage de poussière lorsque vous la laissez retomber sur le sol, une main griffue surgie du néant et vous attrape la gorge! Aussitôt, vous agrippez son bras de vos deux mains et vous essayez de lui faire lâcher prise. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous parvenez à lui briser le bras avant que le zombie, car s’en est bien un, ne plonge ses ongles contaminées dans votre cou. Si vous êtes malchanceux, vous lui tordez le bras mais trop tard: ses ongles griffues vous griffe profondément la gorge, ce qui vous fait perdre 4 points de vie et augmente de deux points votre taux de contamination. Quoi qu’il en soit, votre technique a réussi à mettre votre agresseur hors d’état de nuire et vous pouvez à présent fouiller tranquillement le petit réduit. C’est une sorte de dépotoir où se trouvent diverses choses, comme de la nourriture pourrie - à en juger par l’odeur nauséabonde - et toutes sortes de matériaux inutiles. Malgré tout, vous mettez la main sur une corde en bon état. Qui sait? Peut-être que cette corde vous sera utile dans un avenir proche. Prenez 1 point de chance pour cette découverte. Après l’avoir montrée à votre collègue et lui certifier également que vous allez bien, vous prenez tous deux la direction des escaliers. Rendez-vous au 92.
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Salle de sécurité

Finalement, le verrou cède, provoquant ainsi l'ouverture du sas. Après toutes ces munitions fichues en l'air, vous espérez vraiment trouver la contrepartie dans cette nouvelle salle. En entrant, vous êtes frappé par l'état des lieux plutôt propre par rapport à ce que vous avez vu jusqu'ici. Seul le cadavre d'un garde de la sécurité affalé sur une chaise vous rappelle où vous êtes. Vous vous tenez actuellement dans la salle de sécurité comme en témoignent les nombreuses infrastructures de communication qui courent sur toute la longueur du mur du fond. Des grésillements parviennent des différentes radios, mais à première vue, vous ne sauriez dire si le matériel est hors d'usage ou non. Si vous le désirez, vous pouvez aller vérifier, dans ce cas, rendez-vous au 225, à moins que vous préfériez vous approcher du corps du garde au 12. Une dernière option est de fouiller l'endroit où vous êtes, pour cela, rendez-vous au 165.
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Vous reconnaissez sans hésitation la créature que vous aviez déjà repérée dans la vaste prairie. Maintenant que vous la voyez ici, vous avez le sentiment qu’elle vous suit, ce qui est une mauvaise chose pour vous si c’est bien le cas. Bientôt, la créature se rend finalement compte que vous l’avez reconnue, mais elle ne fait rien pour partir. Bien au contraire, elle reste perchée sur sa branche et continue de vous fixer, froidement, vous semble-t-il. Soudain, quelque chose vous glace le sang: des fentes du masque lui servant d’yeux apparaissent une petite lumière rouge. Ceci n’a duré qu’une fraction de seconde mais ce fut suffisant pour vous laisser un sentiment d’effroi. Satisfaite d’elle, la créature disparaît aussi subitement qu’elle était venue. Ne sachant pas trop quoi penser, sauf que vous avez un horrible - sans doute - tueur à vos trousses, vous hésitez sur la marche à suivre. Mais vous avez déjà vécu tant de choses ici que vous n‘avez qu‘une idée en tête: vous enfuir. Pourtant, vous devez avant tout fouiller ce secteur de l’île. Pour se faire, vous pouvez retourner sur vos pas au 296 ou continuez droit devant en vous rendant au 388.
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L’air est vraiment étouffant dans cette jungle épaisse, et cela ne va pas en s’améliorant. Vous suffoquez et transpirez à grosses gouttes. Pourtant, il fait nuit et il devrait faire beaucoup plus frais, comme quoi, cette chaleur n’a certainement rien de naturel, comme les créatures qui hantent cet endroit. Tandis que vous regardez aux alentours, à la recherche du moindre bruit suspect, un nouveau chemin part sur la droite, tandis que celui que vous suivez se prolonge tout droit, en direction des falaises d’après ce que vous pouvez voir à travers l’obscurité. Vous vous arrêtez au milieu du croisement et vous vous frottez le menton. Par où allez-vous poursuivre vos recherches? D’un côté, vous pourriez peut-être trouver une grotte du côté des falaises. Si l’un des membres de votre équipe est allé dans cette direction, nul doute qu’il aurait laissé une marque quelconque pour qu’on puisse suivre sa trace. Si vous optez pour le nouveau chemin, il faudra vous diriger au 170, mais si vous souhaitez poursuivre le long du même sentier sur lequel vous vous trouvez actuellement, rendez-vous au 283.
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Devant l'entrée du Centre de Recherches

Guère rassuré, vous préférez faire demi-tour, et comme à présent vous connaissez le sort de vos frères d'armes, plus rien ne vous retient ici. Toutefois, avant de quitter les lieux, vous prenez le temps de dire au revoir à vos amis. Une fois à l’intérieur du bâtiment, vous marquez un temps d'arrêt pour reprendre quelques forces (vous gagnez 2 points de vie) puis vous rejoignez le sous-sol pour inspecter un secteur qui vous est encore inconnu.
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Intérieur de la maison

- J’ai une idée! Vous exclamez-vous.

- Laquelle? Fait Freeman, sceptique.

- Passons par la terrasse, justement ! Vous exclamez-vous en regardant Santiago. Ok, ce n’est pas très sûr, mais il faut savoir que nous avons exterminé une bonne partie de ces créatures lorsque nous y sommes allés pour la première fois, et d’après ce que vous m‘avez dit, vous avez aussi fait le ménage de votre côté. 

Devant cette logique, l’Hispanique répond:

- C’est exact. Il n’y a pas trente-six solutions, il nous faut passer par la terrasse, c’est notre seule chance de ne pas moisir éternellement ici. Est-ce que quelqu‘un y voit un inconvénient?

En disant ceci, Carlos a regardé Jin et Dravis bien en face. Apparemment, il craint leur réponse mais aussi bizarre que cela puisse paraître, les deux capitulent sans émettre le moindre commentaire.
- Dans ce cas, allons-y, déclare tout simplement Dravis.

Ainsi, c’est donc tous ensemble que vous prenez à nouveau le chemin de la terrasse. Espérons pour vous que tout se passera bien cette fois. Rendez-vous au 110 pour le savoir.
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À première vue, l’idée de venir ici n’était peut-être pas la meilleure: vous êtes sur le seuil d’une vaste clairière recouverte d’une vase fangeuse qui s’étend sur toute la superficie de ladite clairière. Vous avez de la peine à respirer en raison d’un air rempli de toxines du virus. La flore est complètement fanée et, s’il y en avait eu un jour, l’herbe n’existe plus. Tout autour de vous, les arbres, où ne pousse plus une once de feuilles, ressemblent à de vulgaires squelettes sur le point d’être déracinés. Au-dessus de la fange, des insectes tournoient, cherchant sans cesse une quelconque proie pour lui sucer le sang. Passant un bras sous votre nez afin d’inhaler le moins possible cet odeur putride, vous observez, de même que votre coéquipier si quelqu’un est avec vous, cette sinistre clairière sous toutes ses coutures et vous en concluez que le seul moyen de la traverser pour se rendre sur l’autre rive et de marcher sur les saillies qui émergent de la vase. Cependant, vous êtes presque sûr que ces dernières sont glissantes et qu’il y a de fortes chances pour que vous finissiez dans le bourbier, et l’idée de finir dans ce cloaque ne vous plaît pas tellement. De plus, vous n’êtes pas certain que cela vaille vraiment la peine d’atteindre l’autre extrémité de cette clairière. Bien entendu, cette décision n’appartient qu’à vous. Vous pouvez tout simplement rebrousser chemin au 240 comme vous pouvez aussi très bien sauter de pierre en pierre pour rejoindre l’autre bord de la clairière, ce que vous entreprendrez en allant au 95.
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Grâce à votre perspicacité et à votre bon sens, vous repérez un bout de texte, parmi les nombreux qui sont écrits, qui attire votre curiosité. Vous lisez le paragraphe:

«  Moi, Jimmy Arkanoe, garde-côte, ai reçu un appel venant d’une île non loin de ma position. Selon toute vraisemblance, l’appel émis est d’origine inconnue. Par-delà les nombreux grésillements de la retransmission, mon collègue et moi-même avions entendu les appels à l’aide d’un homme non-identifié. Il était question d’un virus se propageant rapidement, transformant les personnes atteintes en de redoutables cannibales. L’appel s’est tu par le cri agonisant de la personne qui nous appelait. Avant cela, notre mystérieux interlocuteur avait juste eu le temps de nous donner les coordonnées de l’île avant de mourir, du moins, le croyons-nous. Voyant l’urgence de la situation, nous n’avons pas contacté nos supérieurs, et nous avons pris directement la direction de l’île. Malheureusement, nous avons été pris dans un violent orage et… »

Le paragraphe s’arrête là. Pas besoin d’être devin pour connaître la suite des événements. Le bateau, que vous avez pris pour un simple bateau de pêche, est en fait un petit bateau de reconnaissance pour les garde-côtes. Les deux seuls hommes à bord - d’après ce que vous avez compris - n’ont pas réussi à faire face à l’orage et se sont écrasés juste à côté de la crique. En frissonnant, vous songez au cadavre ambulant que vous avez combattu sous l’eau. Il se peut que ce soit le dénommé Arkanoe ou son camarade. Mettant ce précieux document dans votre poche (il n’est pas compté comme un objet, inscrivez-le plutôt dans la case « notes » de votre feuille d’aventure) vous quittez ensuite le navire et vous prenez ensuite une nouvelle direction. Mais avant cela, vous gagnez 1 point de chance pour votre précieuse découverte. Maintenant, si vous décidez de: 

Visiter le phare au 106

Fouiller les maisons des pêcheurs (si vous ne l’avez pas fait) au 22

Identifier la silhouette apparue au bord de l’eau (si ce n’est pas déjà fait) au 289
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Laboratoire de Recherches (suite)

En examinant minutieusement une large table en marbre, vous découvrez un bidon d'essence. En la prenant dans vos mains, vous vous rendez compte qu'elle est faite exprès pour alimenter les tronçonneuses! Sans hésiter, vous ôtez le bouchon et vous vous empressez de remplir le réservoir de votre arme. Grâce à ça, votre tronçonneuse peut être utilisée à trente reprises avant d'être à nouveau vide. Arme en main et avec un moral d'acier, vous être prêt à en découdre avec n'importe quel ennemi qui se dressera devant vous. Maintenant, vous pouvez fouiller le labo à la recherche d'objets en allant au 17, ou, si vous l'avez déjà fait, vous pouvez quitter l'endroit en vous rendant au 391.
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Si quelqu‘un vous accompagne, vous lui dîtes de rester sur la berge en attendant que vous vous frayez un chemin. Ce que vous allez faire est dangereux, et vous le savez bien. L’eau est certainement contaminée et remplie de dangers en tout genre, pourtant, vous sautez dans les flots. Heureusement pour vous, l’eau est plutôt tiède, la traversée sera donc plus aisée, du moins l‘espérez-vous. L’eau gène vos mouvements mais vous avancez quand même tant bien que mal quand, soudain, des silhouettes effilées filent sous les flots à toute vitesse dans votre direction! Vous avez juste le temps de prendre une décision avant qu’elles ne soient sur vous. Vous pouvez faire demi-tour, mais pour cela, vous êtes obligé de tester votre agilité. En cas de réussite, vous pourrez vous rendre au 358, dans le cas contraire, vous ne serez pas assez rapide et vous devrez faire front, rendez-vous au 276. Vous pouvez aussi rester sur place au 276 pour à affronter l’ennemi.
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Entrée du Centre de Recherches

Après toutes les mésaventures que vous avez subies aux cours de vos pérégrinations à travers la jungle, vous voilà enfin à l'intérieur du Complexe! Si vous comptez dans vos rangs le soldat Markus, le Caporal Jenkins et le Sergent-instructeur C.J, ceux-ci préféreront restés dehors pour garder l’entrée. Selon eux, investir l'intérieur du Centre de Recherches est une bonne chose, mais si personne n'est là pour en surveiller le seul accès, ce serait prendre des risques inutilement. Les regardant partir par le sas d'entrée, vous attendez que celui-ci se referme pour porter toute votre attention sur le nouvel environnement qui s'offre à vous. Pour une première impression, force et d'admettre que les couloirs du Complexe ne sont guère encourageants. La lumière clignote, plongeant l’endroit tantôt dans la lumière, tantôt dans les Ténèbres. Et si ce n'était que ça… tout au long du couloir, des cadavres jonchent le sol dans des mares de sang rouge foncé. Il y a là des corps humains et de zombies, ainsi que des corps de créatures que vous ne parvenez pas à identifier. Vous ne sauriez même pas dire si vous en avez déjà affronté des semblables au cours de votre périple sur l’île. Une chose est sûre : s'il y a eu une bataille ici, cette dernière semble belle et bien terminée. Un silence de mort plane tout autour de vous. Les murs ont été lacérés et perforés par des balles, tandis que le sol a fondu à plusieurs endroits, certainement dus par des déflagrations de grenades. Des câbles pendant çà et là, et à quelques reprises, un jet de vapeur s'échappe par l'un des nombreux tuyaux brisés. Vous devez également, en plus de ça, faire attention où vous posez les pieds car le couloir est recouvert de matériaux en tout genre - qui ont certainement servi de barricades de fortune - et par des monceaux de viscères et de membres déchiquetés. C'est donc avec un haut-le-cœur que vous effectuez vos premiers pas à l’intérieur du Complexe. Le fait de savoir vos compagnons à vos côtés vous réconforte quelque peu. Même s'il vous est souvent arrivé d'évoluer seul sur un territoire hostile, vous n'avez jamais eu à faire à de telles situations, voilà pourquoi la présence d'autres personnes vous rassure. Plusieurs minutes ont passé et vous vous retrouvez tous pour faire votre rapport respectif durant lequel vous décidez de former 2 groupes de 3. Dravis, Kellyn et Santiago iront enquêter à l'étage inférieur (Freeman ayant repéré un escalier), pendant que vous, Jin et Alysha fouillerez le rez-de-chaussée. Le fait de ne pas être aux côtés de Jennifer vous peine beaucoup, et vous mettriez votre tête à couper que le Sergent Santiago y est pour quelque chose, car il sait très bien ce que vous éprouvez pour elle et vice versa. Vous la suivez du regard, et alors qu'elle s'apprête à disparaître de votre champ de vision, elle se tourne vers vous et vous adresse un petit geste chaleureux avec sa main, geste que vous lui rendez aussitôt. Après ce petit intermède, il est temps pour vous de commencer votre enquête. En face de vous, le couloir se divise en deux. Sur la droite, il y a deux portes contre la paroi, de même que sur celui du couloir de gauche. Au loin, le long de ce même couloir, vous remarquez, à travers la pénombre, une porte à doubles battants. Depuis votre position, c’est tout ce que vous pouvez voir. À présent, choisissez un lieu à visiter en vous référant au plan que Freeman a sorti de sa poche.
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Sans hésiter, voyant la future menace qui se présente devant vous, vous pointez votre arme à feu en direction de votre Commandant qui semble ravi de vous combattre comme en atteste les grognements satisfaits qu’il émet. Finalement, il parvient à entrer à l’intérieur du phare et vous ne vous trouvez plus qu’à quelques mètres de lui. Vous avez eu le bon réflexe de vouloir combattre, car votre ancien Commandant est devenu une sorte de super-zombie qui ne pense qu’à tuer. Il serait trop dangereux de le combattre au corps à corps, son fusil à pompe chromé vous infligerait trop de dégâts. Chaque fois qu’il vous blessera, il vous infligera 8 points de vie, moins les déductions si vous avez une armure. À noter que vous ne pourrez utiliser qu’une arme à feu contre lui, car se rapprocher serait trop dangereux. Si par malheur vous deviez arriver à court de munitions, vous n’aurez pas d’autre choix que de l’affronter au corps à corps. Dans ce cas-là, ce n’est pas 8, mais 10 points de vie que vous perdrez à chaque blessure. Andy Shepard porte un gilet pare-balles (qui réduit de trois points tous les coups que vous lui porterez) qui lui servira encore à 6 reprises avant d’être inutilisable. Vous allez vite vous rendre compte qu’Andy Shepard n’a rien d’un vulgaire zombie! Si vous le désirez, vous pouvez lancer une grenade mais si vous le faites, vous perdrez 1D6+2 de pointes vie en raison de votre proximité.

ANDY SHEPARD

Dextérité: 10

Force: -

Points de vie: 44

Si vous survivez jusqu’au 4ème assaut, le bruit du duel réveillera Jack Madigan qui, tant bien que mal, descendra les escaliers et viendra vous aider. De ce fait, vous pourrez rajouter deux à votre Force d'Attaque jusqu’à la fin du combat et tous les dégâts que vous causera l’arme de votre ennemi seront divisés par deux (arrondis au chiffre inférieur). Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 177.
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Chambre froide (suite)

Avant de vaquer à vos occupations, vous devez augmenter d’un point votre taux de contamination à cause des relents de putréfaction qui ont envahi la chambre froide. Finalement, vous mettez la main sur une machette dont la lame est recouverte de sang séché, sur 2D6 de balles de 5.56 mm et sur une pilule médicale. Pour cette dernière, lorsque vous l'utiliserez, vous devrez tenter votre chance. En cas de réussite, vous pourrez diminuer votre taux de contamination d’un point. En revanche, si vous êtes malchanceux, votre taux de contamination sera majoré d’un en raison des toxines du virus qui se sont imprégnés dans les composants de la pilule. Libre à vous de la prendre ou non. Lorsque vous vous serez décidé, allez rejoindre vos compagnons qui vous attendent pour visiter une nouvelle pièce de la demeure.
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Vous revenez à l’endroit où vous avez combattu Jin, et alors que vous êtes en train de prendre une décision quant à la suite des opérations, vous distinguez quelque chose posé juste à côté du trou dans lequel a disparu le traître. Vous vous y approchez et vous souriez en constatant qu’il s’agit d’un plan du sous-sol. Vous en déduisez que Freeman l’a perdu au moment où il a chuté dans le trou. Sans aucun doute, avant de partir sur l’ile, l’un des responsables du Centre de Recherches, ou de l’Organisation dont il fait partie, lui a donné ces deux cartes afin de lui faciliter les accès et de trouver les différentes pièces. La carte se trouve à la fin du livre (notez-le sur votre feuille d’aventure) Regardez-la bien avant de choisir une destination. Un conseil, hâtez-vous avant que le Sergent Chris Dravis ne nuise à vos amis!
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C’est Alysha qui reçoit la balle en pleine poitrine; l’impact la fait tituber sur quelques mètres puis elle s’écroule sur le sable. La douleur lui arrache un râle et pendant quelques instants, vous avez peur qu’elle rende son dernier souffle, mais quand vous la voyez encore bouger, vous poussez un soupir de soulagement: elle est toujours vivante. Comme si ce qui venait d’arriver lui avait fait recouvrir ses esprits, Kevin Willis murmure:

- Je… je… je ne voulais pas… désolé.

Pour montrer qu’il regrette, il abaisse son arme et vous en profitez pour tous lui sauter dessus. Vous lui agrippez le bras droit (même si Willis ne peut plus l’utiliser en raison de ses blessures) et Chris le bras gauche, tandis que Jin et Jennifer se saisissent de ses jambes. Willis se débat mais Carlos parvient à lui attraper la gorge:

- Calme-toi maintenant! (Il se tourne vers Chris) désarme-le!

Le Sergent hoche la tête et s’apprête à le faire, mais devant toute cette agressivité, Kevin perd à nouveau la raison et ne se laisse pas faire, pire même, il  parvient à libérer son bras armé, pourtant bien maintenu par Dravis. D’un geste rapide, il pose le canon de son Beretta sur sa tempe:

- Vous ne m’aurez jamais, s’écrie-t-il d’une voix où vous percevez de la folie.

Et sans que vous puissiez faire quoi que ce soit, il appuie sur la gâchette de son arme et se fait sauter la cervelle aspergeant de sang votre visage et celui de Santiago.

- Mon dieu! Entendez-vous dire Jennifer au moment où le corps de votre camarade tombe sur le sable, celui-ci bientôt rougi par le sang.

Vous restez tous abasourdis devant la scène qui vient de se dérouler sous vos yeux. Santiago est le premier à se ressaisir mais au lieu de rester auprès de vous, il accourt en direction de la jeune femme qui gémit. Quelques instants plus tard, lorsque tout le monde s’est enfin calmé, vous vous penchez au-dessus du cadavre du soldat Willis.

- Pourquoi a-t-il fait ça? Interroge Jennifer, l‘amertume dans la voix.

- Je n’en sais rien, lui répondez-vous tout en passant un bras protecteur autour de ses épaules, je pense qu’il n’a pas dû supporter ce qu’il a vécu ici et a préféré utiliser la manière la plus directe pour en finir.

- Je pense que c’est mieux ainsi, déclare Chris, fataliste. Il a failli tuer Marinez et je pense que si nous n’étions pas intervenus, nous aurions été les suivants.

Jin hoche la tête pour confirmer mais ne dit pas un mot de plus. De votre côté, vous rejoignez l’Espagnol qui est déjà aux petits soins aux côtés de la dominicaine.

- J’ai eu peur pour elle, annonce le Sergent-chef. La balle s’est logée non-loin de cœur (Pendant qu’il vous parle, il applique un pansement sur la plaie de votre amie métisse). Heureusement pour elle, Alysha portait une cuirasse, ce qui lui a évitée le pire. 

- Je vois que tu t‘occupes bien d’elle, dîtes-vous. Je vais voir ce qu‘il y a dans le canot.

- Très bien, réplique Carlos sans détourner la tête, prends tout ce que tu trouves.

Vous leur tournez le dos puis vous vous dirigez en direction du canot. Vous passez devant le reste du groupe qui, en pleine discussion, ne vous voit même pas passer. Rendez-vous au 98.
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Chenil

La Caporale ouvre la porte et aussitôt une horrible odeur vous parvient aux narines.

- Dégoûtant! S'exclame Martinez tout en portant sa manche sous son nez. Il n'y a pas de doute, des animaux vivent là-dedans!

Effectivement, elle a raison, vous vous trouvez bel et bien dans un chenil défectueux où tout est laissé à l'abandon. Du moins, d'après ce que vous pouvez voir depuis le seuil de l'entrée. Plusieurs portes grillagées ont été arrachées de leurs gonds, laissant les cages grandes ouvertes. Au fond de la salle, il vous semble percevoir des grognements, ainsi que de légers bruits de pas, comme ceux d’un quadrupède. Si vous désirez fouiller le chenil, il vous faudra faire certainement connaissance avec les créatures responsables de ce vacarme, en plus de devoir supporter l'odeur fétide qui règne ici. Nonobstant ces quelques désagréments, vous pouvez entrer dans le chenil en allant 384. Toutefois, si vous ne désirez pas porter plus avant vos investigations, Jin et Alysha approuveront votre décision sans contester. Dans ce cas, vous pourrez prendre une nouvelle destination indiquée sur le plan.
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Alors que vous étiez presque sûr de tomber sur ces petits fruits non comestibles qu’on trouve un peu partout, vous constatez qu’il s’agit, en réalité, de simples mûres. Prestement, vous en cueillez plusieurs grappes jusqu’à en réunir assez pour en faire une ration de survie (n‘oubliez pas de la noter sur votre feuille d‘aventure de même que l‘annotation qui suit). Néanmoins, lorsque vous mangerez ces mûres, vous devrez lancer un dé. Si vous obtenez 1, 2 ou 3, les fruits auront été contaminés par le virus et vous devrez majorer votre taux de contamination d’un point. Si vous tirez un 4, un 5 ou un 6, vous ne subissez aucune pénalité. À présent, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez vous diriger vers la cabane qui se trouve au 269. Si vous avez en votre possession un morceau de papier sur lequel sont marqués des informations permettant de trouver un objet, retournez au 146 pour suivre les indications. Mais si vous avez déjà tout vu dans cette clairière ou si vous ne souhaitez pas vous attarder davantage, vous pouvez retourner au 81 et choisir un nouveau chemin.
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- Haut les mains et plus un geste! Vous écriez-vous alors que vous faites irruption dans la grotte.

La silhouette se retourne derechef, et tout à coup, une vive lueur vous agresse les yeux, vous éblouissant quelques instants. Ce laps de temps est suffisant à l’inconnu pour se mettre hors de portée de votre arme. Vous l’entendez rire, puis, alors que vous vous y attendiez pas, il prend la parole d‘une voix caverneuse:

- Holà, doucement soldat. Je suis peut-être un peu fou depuis que je suis ici, mais je ne vous ferai pas de mal.

Une fois que vous avez retrouvé la pleine capacité de votre vue, vous tournez votre regard en direction de l’inconnu. Celui-ci tient une lampe à huile à bout de bras et vous comprenez d’où vient la source de lumière qui vous a aveuglée. L’homme - car s’en est un - est vêtu d’un uniforme bleu et d’un gilet rouge, comme ceux que portent les garde-côtes des environs. L’uniforme est déchiré à maints endroits laissant apparaître à certaines places des traces de sang séché. À n’en pas douter, l’étranger a dû batailler pour arriver jusqu’ici. Une barbe de trois jours orne son visage et ses cheveux noirs sont complètement ébouriffés. L’homme est de bonne stature, et malgré son état, il semble plutôt en bonne santé, quoique ses yeux verts dilatés puissent prouver le contraire. La face de l’homme est recouverte de saleté, ce qui laisse entendre qu’il n’a pas dû quitter souvent sa cachette. À sa ceinture, pend une sorte de machette qui parait très aiguisée.

- Qui êtes-vous ? Demandez-vous surpris.

L’homme vous sourit mais ne vous répond pas. Peut-être connaissez-vous son nom après tout? Si c’est le cas, convertissez son nom selon le code A=1, B=2, Z=26, etc., additionnez les chiffres obtenus, multipliez le total par 5, puis rendez-vous au paragraphe portant ce numéro (si le premier mot n’est pas le nom de la personne en question, vous vous êtes trompé; rendez-vous au 163) Si vous ne connaissez pas du tout son nom, rendez-vous également au 163.
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Vous sortez tous deux du phare, et lorsque vous êtes bien sûr qu’il n’y a pas de danger aux alentours, vous vous éloignez du bâtiment pour prendre une nouvelle destination. Plusieurs longues heures sont passées depuis que vous êtes sur l’île, et d’ici quelques temps, le soleil se couchera, et Kenneth vous fait remarquer qu’il serait préférable de faire de l’avance tant qu’il fait jour, ce que vous confirmez aussitôt par un hochement de tête. Déjà, la faune alentour se tait gentiment, et au loin, vous entendez encore le bruit des vagues. Vous profitez de ce moment de tranquillité pour reprendre vos esprits. Vous pouvez manger l’une de vos rations si vous le désirez. À présent que le phare a été visité, il ne vous reste plus que deux choix: les plaines ou les marais. Depuis votre position, la plaine herbeuse se trouve à l’est au 121 tandis que les marécages se situent à l’ouest au 296. Quelle direction allez-vous prendre?
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Vous émergez en pleine air et vous êtes accueillis par les rayons du soleil; ces derniers vous procurant un bien fou. Sans hésiter, vous prenez un bain solaire en attendant que vos compagnons émergent à leur tour du tunnel. (Lancez un dé, le chiffre obtenu correspond aux points de vie que vous regagnez) Une poignée de minutes plus tard, le reste de votre équipe s’est regroupé autour de vous et profite à leur tour des rayons de soleil salvateurs. Vous pouvez bénéficier de ce répit pour vous guérir à l’aide d’une trousse de soins, pour manger une ration ou pour recharger vos armes, ou tout en même temps si vous le désirez. Une fois prêt, le Sergent-chef Santiago se positionne en face de vous tous et prend la parole:

- Nous avons enfin pu nous échapper de ce foutu village, ce qui me fait rappeler que je ne passerai plus une seule journée dans le village où habite ma mère, ceci mis à part, je suis satisfait de la tournure des choses. Plusieurs d’entre nous ont survécu, et quelques chose me dit que nous nous rapprochons du but. De plus, comme nous n’avons pas découvert tous les corps, il se peut que d’autres membres de notre escouade soient encore en vie.

- Alors cessons ce bavardage, l’interrompt le Caporal Freeman pendant que Dravis confirme d’un hochement de tête, les falaises ne sont plus qu’à quelques mètres. Chaque minute qui passe est une minute où il peut arriver quelque chose à nos coéquipiers.

En temps normal, Santiago aurait rétorqué sur ce manque formel de politesse due à la hiérarchie, mais comme - pour une fois - Jin a raison, Carlos fait fi de cette intervention. Il se contente de dire:

- Très bien, allons-y.

Ensemble, vous vous remettez en route en direction des falaises. Rendez-vous au 127.
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Salle de sécurité

C'est avec plein d'espoir que vous vous dirigez vers la radio principale mais en vous y approchant, vous êtes accueillis par grésillements de mauvais augure. Vous actionnez le bouton de réception et vous prenez le micro que vous portez juste devant votre bouche.

- Allô, est-ce que quelqu'un m'entend? Répondez!

Vous patientez plusieurs secondes mais seuls les grésillements vous répondent. Vous faites alors d'autres tentatives mais elles restent toujours aussi infructueuses. Soudain, alors que vous n'y croyiez plus, une voix à peine audible parvient à passer outre les bourdonnements électroniques de la radio. Vous qui espériez entendre une voix humaine, vous êtes déçu, car tout ce que vous distinguez parmi les grésillements est une sorte de sifflement…

- Hhhhhhhhhhhhhhhh

… qui ne peut être provoqué par un être humain. En un instant, l'image de la créature au masque d'acier vous arrive à l'esprit: il n'y a pas de doute, elle seule a assez d'intelligence pour être capable d'utiliser une quelconque installation radio et d'émettre de tels sons. La respiration haletante se fait entendre encore quelques instants avant de se taire définitivement. Vous restez immobile plusieurs secondes, éprouvé par ce son si abominable, avant de reposer le micro à côté de la radio et de vous en éloigner. Il est temps de prendre une décision. Si vous ne l'avez pas déjà fait, vous pouvez vous approcher du cadavre en vous rendant au 12. Sinon, vous pouvez soit fouiller la pièce (rendez-vous au 165), soit quitter la salle de sécurité pour visiter un autre secteur du sous-sol. Dans ce cas, choisissez une nouvelle destination sur votre plan.
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Intérieur de la maison

Vous avez enfin fouillé toutes les pièces que contient cette vaste demeure, et vous faites le bilan de tout ce que vous avez trouvé, que ce soit des objets ou des informations. En compagnie du Sergent Dravis et du Soldat Kellyn, vous partez rejoindre vos trois amis restés devant l’entrée. Quand ceux-ci vous aperçoivent, ils s’empressent de venir à votre rencontre. Le Sergent-chef Carlos Santiago se porte à la hauteur de Chris Dravis et lui demande:

- Sergent, j’attends votre rapport.

L’apostrophé prend sa respiration et patiente quelques secondes avant de prendre la parole, ce qui irrite Santiago au plus haut point car il sait combien Chris n’apprécie pas d’être son inférieur hiérarchique. Enfin, il se met à parler:

- On a fait le ménage, la maison est sûre, il n’y a plus aucun danger. Du moins, pour le moment car la terrasse représente une grande menace pour nous. Il n’y a aucune protection tout autour, ce qui fait que les zombies peuvent entrer à l’intérieur de la maison sans trop de problème.

- Je vois… Mais dans l’immédiat, il n’y a pas trop de soucis à se faire, Martinez, Freeman et moi-même avons fait le ménage devant l’entrée. On a pensé s’échapper par-là, mais se retrouver à nouveau dans le village n’est peut-être pas la meilleure des idées. Ce monstre qui a eu C.J. est peut-être toujours là. 

- Je trouve aussi, reprenez-vous alors qu’on ne vous a pas donné  la parole. En parlant de la terrasse, il ne sera pas facile pour les zombies de pénétrer à l’intérieur de la maison car nous avons bloqué la porte coulissante avec des meubles. Je ne dis pas que cette barricade tiendra en place indéfiniment, mais je pense qu’elle restera suffisamment longtemps pour nous permettre de nous tirer d’ici.

- Bien, fait Santiago, tout ce que vous me dîtes est très intéressant et nous permet un peu de répit, mais la question la plus importante est: avez-vous trouvé un moyen de quitter cette maison, si ce n’est par la porte d’entrée?

Ni Jennifer ni Chris ne répondent. Voyant leur mutisme, Carlos passe sa main dans ses longs cheveux noirs en soupirant. Et vous, avez-vous trouvé un moyen de fuir cette maison avec les indices que vous avez pu trouver? Si c’est le cas, reportez-vous au paragraphe portant le numéro indiqué. Dans le cas contraire, repensez à toutes les pièces que vous avez visitées, peut-être que vous pourriez fuir en empruntant l‘une d‘entre elles. Pour le savoir, vous avez remarqué que chaque paragraphe de la demeure portait un nom de lieu. Choisissez-en un et convertissez son nom selon le code A=1, B=2, Z=26, etc., multipliez le résultat par 2 et rendez-vous au paragraphe correspondant. Si le paragraphe commence par « - J’ai une idée » vous êtes tombé juste et vous pouvez poursuivre l’aventure. Si vous atterrissez sur un paragraphe n’ayant rien avoir avec celui que vous venez de quitter, vous vous serez trompé et vous devrez renouveler un autre essai. Attention, comme le temps presse, vous n‘avez le droit qu‘à deux tentatives. Si au bout de deux fois vous n‘avez toujours pas trouvé le moyen de vous enfuir ou si vous ne parvenez pas à déchiffrer le numéro que vous avez trouvé, rendez-vous au 279.
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WC

Rien qu'à l'aspect de la porte, vous en déduisez que celle-ci vous conduira tout droit aux WC. Cependant, même si vous en êtes presque sûr, vous décidez malgré tout d'y entrer, ce que vous regrettez aussitôt. De la porte maintenant ouverte s'échappe une odeur abominable de déjection et de décomposition, vous donnant un haut-le-cœur. Vous jetez un coup d'œil en direction de vos amis qui semblent eux aussi incommodés par l'affreuse odeur. À présent, c'est tout à votre honneur. Soit vous pénétrez dans les toilettes (rendez-vous 166) soit vous allez voir ailleurs. Mais sachez que si vous n'y allez pas immédiatement, vos camarades ne souhaiteront plus s'approcher des WC et vous ne pourrez plus y retourner. C'est à vous de décider. 
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Vous haussez les épaules et écartez les mains :

- Malheureusement, je n’ai ni vu Bryan ni vu Steve. J’ai sûrement dû emprunter un autre chemin qu’eux. Je suis désolé, j’aurai bien voulu les revoir… J’espère qu’ils vont bien.

- Ça, on ne le saura jamais, vous répond Jayce pendant que Rodrigo fait grise mine.

Bien que ce ne soit pas de votre faute, vous vous en voulez de leur avoir apporté que de mauvaises nouvelles et de ce fait, vous perdez 1 point de chance.

- Bien, reprend Drake Vassili, la nuit est tombée, je propose qu’on aille dormir dans la carcasse de l’avion. Nous avons tous besoin d’un peu de repos. (Jayce se tait quelques secondes avant de reprendre à votre attention:) Rodrigo et moi-même avons sauvé des flammes deux ou trois objets qui pourraient t’intéresser, tu pourras prendre ce que tu veux.
- Merci.

- Allons-y, conclue Rodrigo.

Tous trois, vous vous dirigez vers les débris de l’avion afin d’y prendre un repos mérité, repos que vous n’avez pas pu avoir à cause de l’intervention d’Andy Shepard. Vous n’avez encore jamais passé de nuit sur cette île et vous ne savez vraiment pas à quoi vous attendre. Qui sait ? Peut-être que tout se passera bien, pour le savoir, rendez-vous au 338.
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Pour le moment, tout va bien, il ne vous manque plus que quelques saillies à franchir avant d’arriver à bon port, mais au moment où vous bondissez sur l’une des dernières pierres, votre pied glisse! Malheureusement pour vous, vous n’arrivez pas à vous ressaisir et vous êtes aussitôt précipité dans la fange. Si l’un de vos alliés est avec vous, il sera trop loin de vous pour espérer vous venir en aide à temps. Lentement, mais sûrement, vous vous enfoncez petit à petit dans le cloaque, tandis que les insectes, ayant trouvé en vous une proie digne de leur soif de sang, vous assaillent en plongeant leur trompe dans votre peau, suçant votre sang jusqu’à la dernière goutte. Quelle triste fin pour un soldat chevronné tel que vous. Votre mission se termine en même temps que votre vie.
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Armurerie

Vous vous frottez les mains en attendant le déclic salvateur de la porte de l'armurerie. Sans plus tarder, vous poussez les lourds battants et vous vous réjouissez quand vous voyez que, contrairement aux autres salles, l'armurerie n'a pas été entièrement mise à sac. Même si quelques caisses ont été pillées, et que plusieurs tiroirs et armoires ont été les témoins d'un prompt pillage, le reste paraît normal. Apparemment, la personne responsable de l'armurerie a jugé nécessaire de bloquer son accès. Vous n'êtes pas sûr, mais vous pensez que c’est pour éviter que les zombies ne mettent la main sur la réserve de munitions. Chose absurde puisque vous doutez que ces créatures puissent utiliser des armes à feu, à quelques exceptions près. Vous avez de la chance de faire partie de ceux qui ont réussi à pénétrer à l'intérieur de l'armurerie, et vous allez en profiter au maximum. Après une recherche plutôt fructueuse, vous et vos deux amis regroupez tous les objets que vous avez amassés. À la fin des pourparlers, vous avez à disposition le matériel suivant: un fusil à canon scié, un fusil-mitrailleur, 23 balles de 5.56mm pour mitraillettes, 7 cartouches de calibre 12 pour fusils, 13 balles de 9mm pour pistolets, 6 balles pour le magnum (si vous avez cette arme spéciale en votre possession), deux grenades et un gilet pare-balles tout neuf (qui peut encaisser les 6 coups au total et qui permet de déduire 3 points les dégâts infligés par vos ennemis) Du côté des armes de mêlées, vous découvrez une hache de pompier (qui majore votre force comme une hache normale) et, cerise sur le gâteau, une tronçonneuse! Cette arme dévastatrice, qui est considérée comme une arme de corps à corps, peut être utilisée 15 fois (que votre coup ait porté ou non) avant d'être à court de carburant. Pour ses caractéristiques, reportez-vous à la partie "description des armes". Libre à vous d'utiliser la tronçonneuse autant de fois que vous le voulez, mais sachez que vous pouvez toujours la reposer par terre pour prendre une autre arme de corps à corps, et venir la rechercher quand vous le jugerez utile (comme toutes les armes de mêlées). Toutes ces trouvailles vous font gagner 2 points de chance. Un sourire satisfait s'affiche sur votre visage, de même que sur celui de vos compagnons qui, eux aussi, ont pu s'en mettre pleins les poches. Une fois que chacun et chacune s'est équipé comme il le faut, vous leur déclarez qu'il est temps de continuer vos investigations. Choisissez une nouvelle destination sur votre plan.
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Après plusieurs instants de réflexions, vous vous décidez enfin.

- Jin, accompagne-moi.

En entendant votre décision, Carlos écarquille les yeux, étonné. Voyant sa mine perplexe, vous lui expliquez:

- Il serait préférable que notre Sergent-chef reste avec le groupe au cas où il nous arriverait malheur à Jin et à moi-même. S’il devait t’arriver quelque chose, qui prendrait les commandes? Tu voudrais que ce soit le Sergent Dravis qui prenne les rênes du groupe?

Carlos jette un coup d’œil en direction de Chris qui affiche un grand sourire satisfait. Santiago se retourne vers vous:

- Heu… tu as sans doute raison, c’est mieux ainsi… bon, ne tardez pas trop!

Vous hochez la tête au moment où Freeman arrive à votre hauteur. Il ne vous laisse même pas le temps de dire quoique ce soit qu’il impose la marche à suivre:

- On va emprunter le chemin qui part légèrement sur la gauche.

Voyant qu’il n’ajoute rien de plus et qu’il arbore son visage où rien ne peut lui faire changer d’avis, vous déclarez tout simplement:

- Á tes ordres, Caporal.

Quittant le reste de votre groupe, vous avancez jusqu’au croisement avant de prendre à gauche. Rendez-vous au 189.
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Malheureusement pour vous, alors que vous évitiez un à un tous vos assaillants, un des monstres reptiliens vous a pris au dépourvu et vous a blessé profondément la cuisse. Pendant les premières secondes, la douleur était vraiment insupportable, et à cause de cette dernière, vous avez perdu 6 points de vie et votre taux de contamination s’est vu majoré de un point. En titubant, vous continuez d’avancer et bientôt, il ne vous reste plus que quelques mètres pour atteindre les falaises. Soudain, un zombie, ayant trompé votre vigilance, parvient à vous mordre à l‘avant-bras. Vous serrez les dents pour ne pas crier et après avoir énuqué votre agresseur d‘un geste rageur, vous parvenez enfin à destination. La blessure saigne et vous sentez le virus se répandre dans votre corps. Votre taux de contamination augmente encore de 1 et vous perdez 3 nouveaux points de vie. Pendant que vous reprenez votre souffle, vous comptez vos munitions. (Lancez 1D6+1 pour évaluer la perte de munitions de l’arme que vous aviez en main. À vous de choisir laquelle était-ce à ce moment-là.) D’une balle dans la tête, Jennifer écarte un de ses agresseurs et parvient à vos côtés, bientôt rejointe par Martinez qui finit de récupérer quelques carreaux d’arbalète encore fichés dans les corps des créatures. Tout à coup, vous entendez le bruit caractéristique d’une tronçonneuse qu’on vient d’activer; de toute évidence, Jin compte plutôt sur le combat au corps à corps pour s’en sortir. Il émerge de la horde de monstres, le visage et une partie de son corps recouverts d’hémoglobine. Une poignée de secondes après, un corps de zombie vient s’étaler sur le sol à quelques pas de vous, un gros trou visible au niveau du ventre. Pas de doute, il a été victime d’une décharge de chevrotine appartenant au fusil à canon scié du Sergent Dravis. Le projectile a dû être tiré à bout portant car le zombie a littéralement volé jusqu’à vous. Effectivement, quelques instants plus tard, Chris jaillit à son tour, non sans avoir préalablement exterminé d’autres zombies. Le bruit des balles demeurent toutefois encore audibles et pour cause: Carlos est toujours en train de se battre! Vous entendez des grognements, et au moment où vous alliez l’aider, Freeman tend le bras horizontalement, vous barrant le passage.

- Arrête, qu’est-ce que tu fais? Il a besoin de nous!

- Nous avons tous réussi à nous en sortir, qu’il se débrouille tout seul! Au contraire, il faudrait profiter qu’il attire l’attention des monstres pour déguerpir.

Vos nerfs sont à fleur de peau et vous n’avez qu’une envie : coller votre poing sur le visage de Jin. Et depuis le temps, ce n’est pas l’envie qui vous démange. Allez-vous le faire? Dans ce cas, rendez-vous au 316, sinon, attendez au 150 la suite des évènements.
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Vous voilà de retour au centre de la plaine désertique, près du phare dans lequel vous avez découvert le corps sans vie de Bruce Nicols. Si vous n’avez pas encore visité le marécage, vous pouvez le faire au 296. Si avez déjà visité la plaine et le marécage, et si vous avez découvert tous les indices permettant de trouver le moyen de franchir la rivière, vous devez avoir noté sur votre feuille d’aventure trois numéros. Si c’est le cas, prenez tout d’abord le numéro trouvé dans les marais, puis celui trouvé dans le phare, et enfin celui trouvé dans les plaines, et rendez-vous au paragraphe indiqué. Si, par malheur, vous auriez à la fois visité les plaines et les marécages sans avoir découvert les mots-clés, vous êtes incapable de trouver un moyen de franchir la rivière tumultueuse. Et le temps que vous cherchiez le passage secret permettant d’accéder à la seconde partie de l’île, vos amis seront déjà tous morts et vous n’aurez plus que vos yeux pour pleurer leur perte. Jamais vous ne saurez ce qu’il s’est passé sur cette île, et bientôt, le virus se propagera, infectant les continents voisins. Ainsi s’achève votre mission, dans la tourmente et dans le déshonneur. 
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Animalerie

Vous n'avez pas envie de laisser votre ami seul, aussi, vous décidez de l'accompagner dans ses derniers instants de sa vie. Malgré le sang maculant le sol près du sous-officier, vous vous asseyez à côté de lui. 

- Je ne peux pas te laisse seul dans un endroit pareil, dîtes-vous.

Ce geste le touche beaucoup, et à votre grande surprise, il retire de son sac – non sans grimacer de douleur sous l'effort fourni - une boîte. Il pianote un code sur le verrou de sécurité avant de vous la tendre. Comme vous vous apprêtez à l'ouvrir, celui-ci vous stoppe:

- Non, n'ouvre pas la boite tout de suite, s'il te plait… fais-le… après. Et quand mon heure viendra… je… je te lègue tout mon équipement.

Vous confirmez d'un hochement de tête avant de lui prendre fraternellement la main, puis vous patientez. Comme il ne veut pas penser à sa future mort, Carlos Santiago commence à vous raconter sa jeunesse; ses déboires, ses amours, ses amis, son parcourt dans le monde militaire. Il vous explique mêmes quelques anecdotes de son adolescence, et ses souvenirs ressortis du tréfonds de ses pensées le font sourire, avant de lui provoquer un fou-rire passager. Vous savez pertinemment que son comportement est dû à la fièvre qui le fait délirer, et pour ne pas le contrarier, vous rigolez avec lui. Soudain, des sanglots dans sa voix se font entendre, mais il fait fi de cette soudaine faiblesse et continue de parler, toujours plus doucement au fil du temps qui passe. Sa main qui entoure la vôtre se resserre peu à peu jusqu’au moment où le Sergent ferme les yeux, rendant son dernier soupir. Grâce à vous, il a pu avoir à ses côtés l'un de ses meilleurs amis qui l’a accompagné pendant ses derniers instants. Vous avez peut-être perdu un temps précieux, mais le fait de l'avoir écouté jusqu'à sa mort vous fait regagner 2 points de chance. Vous ouvrez à présent la boîte et en y découvrant ce qui s'y cache, vous souriez de toutes vos dents. La boîte contient les pièces détachées pour le Beretta qu'utilisent les membres de l'U.G.E. Si vous en avez un et si vous souhaitez y joindre les pièces, cette amélioration augmentera la capacité du chargeur de 15 à 20 balles, et vous pourrez rajouter +1 aux dégâts que vous infligerez avec le Beretta amélioré. En outre, comme à sa demande, vous prenez son équipement qui se compose d'un fusil-mitrailleur avec 10+1D6 de balles 5.56mm, une hache qu'il a préservée, une grenade, 8 balles de 9mm et un anti-virus. Maintenant, si vous avez déjà éliminé Chris Dravis, vous pouvez quitter l'animalerie pour visiter une autre partie du sous-sol. Dans le cas où vous n’aurez pas encore combattu Chris Dravis, vous pourrez le faire en vous rendant au WC pour hommes, rendez-vous alors au 124.
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Intérieur du Centre de Recherches, la sortie

Il vous faut réunir toute votre volonté pour vous écarter du corps de votre amante et de vous en éloigner définitivement. Pour vous, il n’y a rien de plus difficile que de laisser Jennifer ici mais vous n’avez pourtant pas le choix : vous devez sortir vivant de cette île pour raconter tout ce que vous avez vu ici. Alors que les dernières secondes sont décomptées par la voix informatisée, vous arrivez en vue de la porte de sortie. Néanmoins, vous ne la franchissez pas tout de suite; par un pur réflexe, vous regardez derrière vous et observez une dernière fois les lieux, théâtre de la mort de vos amis et de la création de tant d‘abominations. La vie a été créée ici, mais a également pris fin. Ce n’est qu’au moment où le compte à rebours arrive à dix secondes que vous ouvrez la porte, menant au paradis. Rendez-vous une dernière fois au 203.
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Vous voilà de retour au centre de la plaine désertique, près du phare dans lequel vous avez découvert le corps sans vie de Bruce Nicols. Si vous n’avez pas encore visité plaine, vous pouvez le faire au 121. Si avez déjà visité la plaine et le marécage, et si vous avez découvert tous les indices permettant de trouver le moyen de franchir la rivière, vous devez avoir noté sur votre feuille d’aventure trois numéros. Si c’est le cas, prenez tout d’abord le numéro trouvé dans les marais, puis celui trouvé dans le phare, et enfin celui trouvé dans les plaines, et rendez-vous au paragraphe indiqué. Si, par malheur, vous auriez à la fois visité les plaines et les marécages sans avoir découvert les mots-clés, vous êtes incapable de trouver un moyen de franchir la rivière tumultueuse. Et le temps que vous cherchiez le passage secret permettant d’accéder à la seconde partie de l’île, vos amis seront déjà tous morts et vous n’aurez plus que vos yeux pour pleurer leur perte. Jamais vous ne saurez ce qu’il s’est passé sur cette île, et bientôt, le virus se propagera, infectant les continents voisins. Ainsi s’achève votre mission, dans la tourmente et dans le déshonneur. 
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Bureau

Le fait de voir les mines perplexes de vos deux amis vous fait sourire: tous deux ont les sourcils froncés, concentrés comme jamais afin de trouver le fin de mot de l'histoire. Contrairement à eux, il ne vous a pas fallu longtemps pour résoudre le mystère.

- C'est simple, commencez-vous, si on est logique, il y a 2 gémeaux, 3 rois-mage et 7 merveilles du monde!

Joignant le geste à la parole, vous tapotez le code sur le boitier électronique et vous n'êtes pas peu fier de vous lorsque vous entendez le déclic de la porte.

- Bien joué Reda, vous congratule Kellyn.

Sans perdre de temps, vous entrouvrez la porte jusqu’à ce que vous entendiez un petit gémissant venant de la nouvelle pièce: il y a quelqu'un à l’intérieur! Aux aguets, vous dégainez vos armes et vous faites irruption dans la pièce en criant:

- Qui va-là?!

Au centre du modeste bureau dans lequel vous vous tenez se dresse un homme dont l'uniforme de garde est en lambeaux. D'après ce que vous en jugez, l'individu doit avoir quelques origines asiatiques, mais ça ne l'empêche pas de pointer son Beretta dans votre direction.

- Plus un geste! S'écrie-t-il, vraisemblablement effrayé.

Son arme tremble entre ses mains et des tâches de sang recouvrent son visage, lui donnant un air de dément accentué par ses yeux exorbités par la peur qu’il dégage. Dravis ricane en voyant le pauvre homme, tandis que Jennifer a un élan de pitié pour ce dernier qui a sans doute traversé des moments très difficiles. De votre côté, vous n'esquissez pas le moindre geste, si ce n'est celui de rengainer votre arme, puis vous levez les bras bien haut bientôt imité par vos amis.

- Nous ne voulons aucun mal, calmez-vous, annoncez-vous sobrement.

Le survivant continue de diriger son arme vers vous, mais voyant que vous n'êtes pas armé et que vous levez les bras, il abaisse son Beretta et reste immobile, complètement perdu. Jennifer prend les devants et demande:

- Est-ce que ça va?

N'entendant aucune réponse de la part de l'individu, elle réitère sa question:

- Est-ce que vous allez bien?

Finalement, il répond:

- Heu… oui, ça va… enfin je crois…

Ne voulant pas perdre de temps en bavardages inutiles, vous l’interrogez aussitôt au sujet de cette île. Le garde survivant vous observe avant de vous raconter son histoire:

- On ne sait pas ce qu'il s’est passé exactement dans les labos, mais le virus que les chercheurs traitaient s'est déversé et a contaminé tout le complexe.

- Ouais, ça, on se serait douté, rétorque Dravis, mais comment ce foutu virus a pu se propager dans la nature?!

L'homme ricane:

- Réfléchissez, soldat, le virus est passé par les conduits d'aérations, et comme vous avez pu le constater, il suffit d'une morsure pour être infecté. À ce rythme-là, pas étonnant que l'île tout entière ait été contaminée.

- Je vois, faites-vous tout en vous frottant le menton, c'est pour cette raison qu'il n'y a plus personne dans ce village.

- Oui, tous morts…

L'intrus baisse la tête, comme rongé par le remord.

Jennifer poursuit la conversation:

- Et vous, comment vous appelez-vous et que faites-vous ici?

- Je m'appelle Keo Mighami et je faisais partie des gardes de la sécurité du laboratoire de recherches. Moi et mes camarades avons essayé tant bien que mal de retenir les assauts furieux des scientifiques zombies mais nous avons échoué. 

- Qu'est-il arrivé aux autres membres de votre escouade?

La voix de l'homme se fait plus douce, plus nostalgique, comme s'il déplorait la perte de ses amis, ce qui est probablement le cas. 

- Nous n'avons pas réussi à contenir l'ennemi à l'intérieur du centre, c'est pourquoi nous nous sommes repliés. Une fois à l'extérieur, c'était chacun pour soi. Hélas, je ne sais pas du tout ce que sont devenus mes camarades… Moi, j'ai trouvé refuge dans cette maison après être tombé sur le village des pêcheurs, une chance que j'ai su décrypter le code de ce bureau, grâce à ça, j'ai pu être tranquille. À première vue, tout porte à croire que la totalité des habitants ont subi le même sort, de même que les animaux qui peuplent cette île… même la faune a muté à cause des toxines, pour vous dire à quel point ce virus est dangereux!

- Ça, c’est clair, déclare sobrement le Sergent Dravis.

Sur ces dernières paroles, Keo reste silencieux et vous en faites de même. Soudain, il reprend la parole d'une voix plus assurée:

- Et vous, qui êtes-vous?

- Nous faisons parties de l'U.G.E., groupe spécialisé dans la sécurité. Nous sommes ici pour voir de quoi il en retourne, mais tout laisse à croire que nous sommes arrivés trop tard… 
- Vous n’êtes que trois ?

Aussitôt, votre mine s’assombrit :

- Non, en arrivant sur cette île, nous étions beaucoup plus mais bon nombre des nôtres sont déjà tombés au combat. À présent, nous cherchons un moyen de sortir d'ici.

- Oui, renchérit Jennifer tout en écartant une mèche de devant ses yeux, de plus, les zombies sont à nos trousses, ils essayent d'entrer dans la maison.

- Et vous resté ici à fouiller cette maison? S'exclame Keo, étonné.

- Non, répliquez-vous, trois autres membres de notre équipe surveillent la porte d'entrée.

Mighami acquiesce, comprenant la situation.

- Malheureusement, je ne connais aucun moyen de quitter cette île autrement que par voie aérienne… Mais j'y songe, on peut utiliser votre hélicoptère ou votre avion?

Vous pouvez entendre dans sa voix une once d'espoir, mais ce que vous allez lui révéler la lui enlèvera définitivement.

- Nous entrons là dans le centre du problème. Notre avion s'est crashé sur l'île et nous nous retrouvons du coup sans moyen d'échappatoire.

- Dans ce cas, il n'y a plus de temps à perdre!

Keo attrape son Beretta puis se dirige hors du bureau. Alors qu'il franchit le seuil de la porte, Jennifer l'interpelle:

- Hé, vous allez où comme ça?

- Je ne veux pas moisir ici indéfiniment, riposte-t-il, je tente ma chance dehors en passant par la terrasse, et au diable ma survie!

Avant de franchir le seuil, Keo s’arrête et sans se retourner, vous informe:

- Dernière chose, si vous parvenez à la base, il y a une cache secrète dans le bureau d’administration. Elle se trouve derrière une rangée de livre dans l’étagère sud. Vous y trouverez une clé. Si je vous dis ça, c’est que vous avez aussi le droit de vous échapper ici (puis il rajoute :) et c’est aussi parce que la fille est jolie (Jennifer rougit en entendant ses mots).

Vous n'avez même pas le temps de le remercier que déjà Mighami quitte la pièce. Vous entendez ses pas jusqu’à ce qu’il claque la porte du corridor. Chris s'apprête à le suivre mais vous l'arrêtez d'un geste.

- Non, laisse-le, Sergent, il est déjà loin et nous avons encore des choses à faire. Au moins, à présent, nous avons une petite idée de ce qui est arrivé sur cette île (regagnez un point de chance).

Maintenant qu'il n'y a plus personne, vous commencez à fouiller le bureau. Au-dessus du pupitre, accroché à un râtelier, se trouve un fusil à canon scié (chargé de deux cartouches) que vous pouvez prendre si vous le désirez. Si vous le souhaitez également, vous pouvez dépenser un point de chance pour trouver en plus 5 autres cartouches de calibre 12 ainsi que 6 balles de 9mm. En outre, dans l'un des tiroirs du bureau, bien rangé, vous dénichez, au côté d’une grande trousse de soin que vous empochez aussitôt, une lourde mallette en acier trempé munie d'un code. À moins de connaître le code grâce aux informations que vous auriez pu récolter en parcourant l’île, vous n'avez aucun autre moyen d'ouvrir la mallette car celle-ci est faite d'un alliage spécialement conçu pour encaisser les plus gros des dégâts, même ceux causés par des armes à feu. Si vous connaissez le code, rendez-vous au paragraphe correspondant, sinon, vous n'avez plus rien à faire ici et vous devrez reprendre vos investigations dans une autre pièce de la maison. Mais avant de poursuivre votre investigation, notez sur votre feuille d’aventure que lorsque vous vous trouverez dans le bureau d’administration, il faudra rajouter 50 au paragraphe dans lequel il vous sera demandé si vous cherchez quelque chose.
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Le chemin s’étend à perte de vue au point de vous demander si cette plaine n’est pas plus grande que vous l’imaginiez. Vous traversez une zone relativement clairsemée comparée à celle bordée d’arbres que vous apercevez au loin. Dans le lointain, vous entendez le chant de plusieurs oiseaux ainsi que d’autres bruits caractérisant une activité animalière. Si les êtres humains ont été presque tous contaminés, les volatiles, eux, au moins, semblent avoir été épargnés par le virus. Du moins, c’est-ce que vous espérez… Vous suivez le sentier jusqu’à ce qu’un second part sur la gauche. Vous y jetez un coup d’œil et vous distinguez une sorte d’éminence rocheuse. Peut-être dénicherez-vous quelque chose qui pourrait vous être utile? Si vous voulez voir de quoi il s’agit, rendez-vous au 393, si vous décidez de poursuivre le long du sentier dans lequel vous vous tenez, rendez-vous au 39. Vous pouvez aussi revenir à l’entrée de la prairie, dans ce cas, rendez-vous au 121.
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Comme ultime attaque, vous plongez votre canif dans la tête de votre assaillant et vous tournez la lame dans la plaie afin d‘infliger un maximum de dégâts. Au bout de quelques secondes qui vous paraissent durer une éternité, le mort-vivant lâche enfin son étreinte et votre bras se retrouve libre. C’est à court de souffle que vous parvenez finalement à sortir la tête de l’eau. Vous inhalez une bonne bouffée d’air réparatrice avant de prendre à nouveau pieds sur le pont du bateau. Pendant que vous vous asseyez un instant pour reprendre vos esprits, vous avisez votre t-shirt de treillis et vous avez l’étrange surprise de voir qu’un bout de papier s’est collé à l’une de vos manches, celle que la créature venue d’Outre-tombe avait empoignée. Sans doute que ce papier devait se trouver dans la paume de l’homme et qu’il l’a laissé s’échapper lorsqu’il a rendu son dernier soupir. Haussant les épaules, vous vous penchez pour ramasser le morceau de manuscrit et vous tentez de le lire. L’eau a abîmé une bonne partie de ce qui était inscrit. La seule chose visible est une suite de chiffres, dont certains manquent: 371293, …, 2197, …, 13, …. Puis plus rien. Vous soupirez: même si vous vous en sortez bien dans le domaine des maths, ce n’est pas une matière dans laquelle vous excellez. Mais à première vue, il s’agirait là d’un problème de puissance. Vous devriez trouver un code à trois chiffres. Si vous pensez que ces informations puissent vous être utiles, notez-les sur votre feuille d’aventure dans la rubrique « Notes » puis poursuivez votre mission. Mais avant cela, vous prenez quelques minutes pour vous, le temps de reprendre vos esprits et de penser à la suite des opérations. Le soleil est encore haut dans ciel, vous avez donc encore du temps devant vous avant qu’il ne fasse nuit. Si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez:

Fouillez l’avant du bateau au 250

Visitez les maisonnettes des pêcheurs au 22

Inspecter le phare au 106

Identifier l’apparition au bord de mer au 289
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Au loin, vous apercevez une vaste étendue composée de vase et fange, ce qui ne vous encourage guère, mais depuis que vous vous trouvez sur cette île, vous avez vite compris que chaque recoin est susceptible de contenir des objets utiles et des informations intéressantes. C’est décidez, vous allez vous y rendre, mais quand vous arrivez à la  périphérie de la zone spongieuse et que vos pieds s’enfoncent un peu dans la fange, vous n’êtes plus autant sûr d’aller. Mais maintenant que vous êtes là, il serait dommage de faire marche arrière, sauf si votre envie de faire demi-tour est plus forte que tout, dans ce cas, vous pouvez revenir sur vos pas soit au 332, soit au 388 (mais si vous êtes venu depuis le 332, vous pouvez très bien aller, cette fois-ci, au 388 ou inversement) Toutefois, si vous désirez aller de l’avant pour inspecter cette zone sinistrée, rendez-vous au 211.
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Salle des produits radioactifs

En jetant un rapide coup d'œil dans la nouvelle salle, vous comprenez pourquoi cet endroit s’appelle "Salle des produits radioactifs". Comme son nom l'indique, c'est dans cette zone que sont déversés les produits chimiques du centre dans de grandes cuves. Les lieux sont relativement propres et les rares zombies qui ont élu domicile ici sont en trop mauvais état pour être une menace. Ceux-ci se déplacent en rampant, leurs corps n’étant qu’un ramassis de chairs. Durant la guerre, vous aviez déjà été témoin de ce genre de visions, sauf qu'à la place de ces engeances se trouvaient des humains. Tout à coup, vous commencez à tousser tandis que vos entrailles vous brûlent. Aussitôt, vous comprenez la raison: c'est l'odeur contaminée des produits chimiques qui vous font cet effet et vous comprenez maintenant pourquoi les zombies sont en aussi mauvais état. À partir de maintenant, à chaque fois que vous lirez un nouveau paragraphe, vous devrez augmenter votre taux de contamination d’un point aussi longtemps que vous resterez dans la salle des produits chimiques. Vous pouvez tester votre résistance pour atténuer l'effet. En cas de réussite, plus besoin d'augmenter votre contamination d’un point. En revanche, en cas d'échec, ce n'est pas 1 mais 2 points que vous devrez ajouter à votre contamination. C’est à vous de prendre la bonne décision. Au centre de la salle, il y a une grosse cuve cylindrique où marine un liquide vert qui bouillonne à chaque fois que l'un des tuyaux qui le relie tressaute. Mais mis à part ça, il n'y a rien d'autre dans la salle qui attire votre attention. Comme les zombies ne représentent aucun danger, vous ne prenez même pas la peine de les observer. Qu'allez-vous faire? Vous pouvez soit vous diriger vers le bassin (rendez-vous au 394), soit fouiller la salle (dans ce cas rendez-vous au 37). Vous pouvez aussi simplement quitter la salle pour prendre une nouvelle direction.
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- Attends, je vais t’aider ! Vous exclamez-vous en vous élançant dans sa direction.

- Reda, attends!

Vous ne prenez même pas la peine d’écouter Santiago, trop occupé à venir en aide à votre ami, mais quand vous arrivez assez proche de lui pour le reconnaître, votre sang ne fait qu’un tour: à travers le visage pourri et ensanglanté, vous reconnaissez le Caporal Eddy Brea! (Rayez son nom de la liste des personnages) Sa peau d’ébène pend à certaines parties de son corps, dévoilant ses muscles à vif. L’un de ses orbites et vide et sa bouche ne possède plus qu’une partie de ses dents. Une parcelle de chair sur le sommet du crâne s’est faite arrachée et vous pouvez maintenant entrevoir le cerveau de Brea. Malgré la plaie béante à sa jambe gauche, le Caporal ne traîne pas les pieds comme les autres zombies et vous réalisez soudain qu’il s’agit d’un même type de créature que Shepard! Votre ami, devenu votre ennemi, poursuit sa route dans de grands gestes mécaniques tout en levant son fusil à canon scié dans votre direction avant de presser la détente. Malheureusement pour vous, il a expédié les deux cartouches simultanément, et comme vous êtes en plein élan, vous n’allez pas réussir à esquiver entièrement son tir. Tester votre agilité. En cas de réussite, les deux tirs ne font que vous effleurer et vous ne perdez que 5 points de vie, mais si vous échouez, la chevrotine vous touchera de plein fouet et vos points de vis se retrouveront diminués de 20 ! Si cela ne vous tue pas, vous vous relevez tant bien que mal et vous levez votre arme à votre tour, non sans pousser un râle de douleur. Votre assaillant porte une cuirasse renforcée (-2) qui lui permettra de retenir quatre de vos coups avant d’être inutilisable. Heureusement pour vous, même s’il a réussi à recharger son arme, il n’usera plus de la fonction des deux tirs à la fois. Durant les deux premiers assauts, si vous vous faites toucher, vous perdrez 8 points de vie (moins votre protection si vous en avez une) Santiago vous rejoindra à partir du troisième assaut et vous pourrez rajouter deux points à votre Force d'Attaque pendant tout le reste du combat et vous ne perdrez plus que 3 points de vie si vous êtes blessé, le Sergent-chef recevant le reste des blessures. Vous ne pouvez pas utiliser de grenade car l’explosion qui s’en dégagerait pourrait vous blesser vous et Santiago.

EDDY BREA

Dextérité: 11

Force: -

Points de vie: 48

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 204. Pas besoin de vous rendre au 200 en cas de blessures puisque vous n’avez pas été exposé au virus.
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Bureau d’administration

Jin hausse les épaules, frustré que vous ayez refusé son aide, et cela s'entend dans le son de sa voix lorsqu'il vous répond amèrement:

- Bien, comme tu veux, alors débrouille-toi.

Vous vous tournez vers Alysha qui vous regard d'un air sceptique. Le fait de savoir que vos compagnons vous prennent pour quelqu'un qui ne compte que sur lui vous fait perdre 1 point de chance. Après tout, ce n’est pas souvent que Jin propose son aide, et depuis que vous êtes sur cette île, vous n’avez pu compter que sur vous. Vous auriez dû profiter de l’aide de vos amis. Soupirant, vous vous appuyez contre le battant, écoutant attentivement les moindres bruits. La main entourant fermement la poignée high-tech de la porte, vous attendez le bon moment pour l'ouvrir. Mais quelle stratégie allez-vous adopter? Si vous désirez ouvrir la porte à la volée dans l'espoir de prendre vos adversaires au dépourvu, rendez-vous au 16, si vous préférez utiliser une approche plus discrète, allez au 99.
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- On lève le camp! Ordonne C.J., le Sergent instructeur. Il est temps de partir.

À défaut de parler, pour le moment, Carlos Santiago hoche la tête en guise d’approbation. Vous vous demandez quand est-ce que son silence cessera, car étant le plus haut gardé du groupe, c‘est à lui de donner des autres. Quoi qu’il en soit, tant que C.J. ou que Santiago donnera les ordres, vous êtes sûrs que tout se passera bien. Tandis que vous vous préparez, Chris va rejoindre Jin pour ranger le stock de munitions dans un grand sac qu’ils porteront à tour de rôle. Pendant ce temps, Martinez fait l’inventaire du matériel médical, essayant d’emporter le maximum de chose. Bien lui en a pris car la route risque d’être encore longue pour arriver aux portes du laboratoire de recherches, et vous aurez besoin d’un maximum de matériels de soins. Distraitement, Jennifer empaquette ses affaires, sans prêter attention à qui ce soit. Trente minutes plus tard, vous êtes tous prêts à repartir, et après avoir fait un dernier check-up du matériel transporté, vous vous mettez en route, C.J. devant aux côtés de Santiago et Jin fermant la marche. Plus tard, après avoir enfin dépassé la chaîne montagneuse qui bloquait le passage dans la jungle, vous arrivez à un embranchement. Le chemin du bord de mer que vous suivez depuis tout à l’heure se prolonge tout droit, tandis que celui de gauche plonge à nouveau dans la forêt. Après avoir demandé l’avis à l’ensemble du groupe, C.J. et deux autres personnes ont opté pour le chemin de gauche tandis que les trois dernières personnes (dont Santiago qui a donné son accord en désignant de la main le chemin qu’il souhaitait prendre) ont décidé de poursuivre le long de la plage. Tous se tournent dans votre direction, attendant votre choix qui sera décisive. Alors, par où allez-vous poursuivre votre route, par le chemin de gauche (rendez-vous 109) ou par le chemin bordant la mer (rendez-vous au 306)?

245
Toilettes (suite)

Voyant que Dravis est en train de dégainer son arme à feu, vous l'arrêtez net d'un geste et vous demandez à vos amis de se tenir à l'écart. Tandis que le zombie, bras levés, s'approche de votre petit groupe, deux solutions s'offrent à vous: comme vous vous trouvez à une certaine distance, vous pouvez lancer une grenade, sinon, battez-vous normalement. Si vous avez lancé une grenade est que le monstre est toujours vivant, terminez le combat, mais sachez que vous ne pourrez plus en utilisant une deuxième.

ZOMBIE PÉCHEUR

Dextérité: 7

Force: 7

Points de vie: 28

N'oubliez pas de vous rendre au 200 en cas de blessure. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 282.
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Vous commencez d’en avoir marre de lutter contre toutes ces aberrations, car contrairement à votre force qui diminue au fil du temps, elles, deviennent de plus en plus puissantes et difficiles à tuer. À ce rythme-là, vous allez mourir avant même de pouvoir passer de l’autre côté de l’île. Vous êtes obligé de vous reposer quelques instants avant, une nouvelle fois, d’examiner l’environnement autour de vous. Tout ce que vous découvrez, au final, c’est… rien. Devant cette fatale constatation, vous ne pouvez retenir un ricanement nerveux: vous avez bravé tant de dangers et vous avez frôlé plusieurs fois la mort, et tout ça pour quoi ? Pour rien du tout! Vous baissez la tête, abattu, en vous disant que le mauvais sort s’est jeté sur vous (vous perdez un point de chance) Vous n’avez pas d’autres choix que de revenir en arrière et de retraverser ce cloaque. Dès lors, il vous faudra à nouveau tester votre agilité à trois reprises, et seuls trois succès, ou deux, vous permettront d’atteindre l’autre côté sans encombre, rendez-vous alors au 181, sinon, dans le cas contraire, vous devrez poursuivre la lecture au 229. Si l’un des membres de votre équipe vous accompagne, il vous suivra sans dire un mot. 
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Vous empruntez le chemin droit devant, laissant derrière vous la première partie de l’île qui a été le théâtre de tant de choses horribles. Un sentiment de détresse s’empare de vous, malgré tout, vous devez aller de l’avant. Tous vos compagnons rencontrés jusqu’à maintenant voyaient en vous le sauveur de l’humanité, et ce n’est pas le moment de les décevoir. La réussite pèse dès à présent sur vos épaules, mais vous savez que vous ne parviendrez pas à la mener à bien sans l’aide des autres survivants, c’est pourquoi vous vous enfoncez davantage dans la jungle sans trop vous poser des questions. Les arbres standards ont laissé leurs places à de grands palmiers et à d’autres arbres exotiques. La chaleur est étouffante mais le fait d’entendre le bruit des oiseaux et des autres animaux de la faune vous encouragent à continuer. Après tout, peut-être que le virus a épargné ce secteur, mais dans l’immédiat, vous ne préférez pas vous focaliser là-dessus sous peine d‘être déçu. Plus loin, le chemin débouche sur une clairière, vous pouvez vous y rendre en allant au 48 mais vous pouvez aussi très bien revenir sur vos pas, dans ce cas, rendez-vous au 186.

248

Vous êtes content de pouvoir enfin quitter cette prairie de malheur qui vous en a fait voir de toutes les couleurs. Mais avant cela, êtes-vous toujours en compagnie de Cole? Si c’est le cas, rendez-vous au 390. Si vous avez pour compagnon Jack Madigan, rendez-vous au 233. Par contre, si vous êtes tout seul, vous devrez vous rendre au 55.
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Vous poussez un soupir de soulagement quand vous voyez se détacher de l’ombre l’imposante masse de Jayce « Drake » Vassili (rayez son nom de la liste des personnages). Son surnom, Drake, lui vient d’un film qu’il  affectionne tout particulièrement. Jayce est bâtit comme un taureau grâce à ses muscles qu’il entretient depuis pas mal d’années. À l’époque, durant son adolescence, il était un peu plus enveloppé mais depuis qu’il est entré dans l’armée à 18 ans, il s’est forgé un corps d’athlète en dépit de son surplus de poids, et à présent, deux ans plus tard, il n’est quasiment fait que de muscles. Du haut de vos 25 ans et de vos 1m70, vous avez l’air chétif à ses côtés. Drake vous regarde, ses yeux presque noirs pétillant de malice. Il a gardé son casque sur la tête, ce qui vous fait rire car Jayce n’a jamais aimé être vu sans rien pour recouvrir ses cheveux noirs coupés très courts. Il a en bandoulière un fusil à pompe trouvé probablement après le crash, car l’arme est plutôt en piteuse état. Dans un éclat de rire qui résonne dans la clairière, Jayce vous dit :

- Et bien Reda, il s’en est fallu de peu avant que je te plombe tes p’tites fesses !

- Ah ça, répondez-vous, c’est sûr que j’ai eu chaud ! Mais est-ce que j’ai une tête à être un zombie ?

- Heu… fait Jayce en vous observant, vu ta dégaine, tu leur ressembles !

Votre ami n’a pas tort, entre le sang, la poussière, la terre, la saleté et le sable collé à vos vêtements, vous ressemblez plus à l’un de ces zombies qu’à un être humain. Vous rigolez à votre tour et ce moment de détente vous fait du bien, surtout que Jayce Vassili fait partie de vos meilleurs amis au sein de l’U.G.E.

- As-tu rencontré d’autres membres de notre équipe ? Vous interroge l’autre homme que vous aviez oublié.

Quand vous vous retournez pour lui faire face, vous êtes surpris de tomber nez à nez avec l’autre espagnol du groupe : Rodrigo Santos ! (Rayez aussi son nom sur la feuille des personnages). Avant de lui répondre, vous jaugez votre camarade et plus vous l’observez, plus vous trouvez qu’il pourrait passer pour le frère du Sergent-chef Carlos Santiago. Même haute stature droite, même démarche sûre, même peau bronzée, même longs cheveux noirs noués en une queue de cheval, même regard ténébreux et même sourire chaleureux. Fidèle à lui-même et en dépit de la panique qui s’est emparée de votre troupe avant le crash, Rodrigo a réussi à garder sur lui sa propre arbalète. Malgré le fait qu’il ne porte qu’un débardeur vert, il ne semble pas gêné par la bise nocturne. Enfin, vous lui répondez non sans avoir une certaine tristesse dans la voix :

- De vivants, j’ai croisé Cole, Madigan et McCoy mais ils sont tours morts. J’ai vu la dépouille de Nicols dans le phare. J’ai aussi rencontré Shepard et Sommers, mais tous deux se sont transformés en l’une de ces choses avant de m’attaquer. Et vous ?

- Et bien, commence Jayce qui a retrouvé son sérieux, au départ nous étions quatre, Bryan et Steve sont partis à la recherche d’autres survivants mais ils ne sont toujours pas revenus. On ne sait pas ce qu’il leur est arrivé et j’aimerais vraiment le savoir. Les aurais-tu croisés ? Si vous avez rencontré Bryan Callager, rendez-vous au 344 et si vous avez croisé Steve Juan, allez au 29. Dans le cas où vous auriez vu vos deux équipiers, rendez-vous au 126. Il est aussi possible que vous ne les ayez pas vus, dans ce cas-là, rendez-vous au 228.

250

Une fois devant la porte, vous tournez la poignée. Bizarrement, le battant refuse de s’ouvrir. Jurant entre vos dents - qui prendrait la peine de fermer la porte alors que le bateau est échoué? - vous portez votre attention sur un petit boîtier électronique situé juste à côté de l‘entrée. En y regardant de plus près, vous constatez qu’il faut taper un code à trois chiffres pour ouvrir la porte. Si vous pensez le connaître, inscrivez-le sur le boîtier et rendez-vous au paragraphe correspondant. Si vous l’ignorez, vous pouvez porter vos recherches sur l’arrière du bateau (149) vers les maisonnettes (273) vers le phare (106) ou vers la silhouette récemment aperçue au bord de l’eau (289)
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Débarras

La vieille porte s'ouvre sur un petit réduit qui, à n'en pas douter, servait de débarras. Vous y trouvez de vieux meubles ainsi que des accessoires de laboratoires laissés à l'abandon. A première vue, il n'y a rien d'intéressant, mais si vous le désirez, vous pouvez fouiller le débarras plus en avant en vous rendant au 44. Dans le cas contraire, sortez d'ici et prenez une nouvelle direction.
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Salon (suite)

- Alors? Lancez-vous au Sergent Dravis.

- Il ne reste plus que cette grande armoire et on a fait le tour.

Vous hochez la tête pour confirmer et vous reportez votre attention ailleurs pendant que Chris s’approche de ladite armoire.

- Voyons voir ce qu’il y a la derrière, se murmure-t-il à lui-même tout en ouvrant le battant… pour se retrouver nez à nez avec un zombie! Celui-ci ne perd pas de temps pour s’élancer à l’attaque et malgré ses prompts réflexes, Chris n’a pas le temps de l’éviter; la créature se retrouve bientôt sur lui et tous deux roulent à terre tandis que le fusil à canon scié du militaire voltige dans les airs pour finir sa course quelques mètres plus loin.

- Enlève-toi de la, pourriture! S’écrie l’humain.

Ce soudain boucan vous fait tourner rapidement les talons et en voyant votre coéquipier en mauvaise posture, vous accourrez vers lui, mais comme vous vous trouvez au fond du salon en compagnie de Jennifer, vous n’êtes pas sûr d’arriver à temps pour l’aider. Le Sergent est toujours en train de se débattre, et à l’aide de son bras gauche, il parvient à maintenir les dents du zombie hors de portée. Pour le moment, il tient bon, mais contrairement au zombie, ses forces déclinent peu à peu. Vous n’êtes plus qu’à quelques mètres, craignant le pire, mais c’est sous-estimé les capacités de votre allié car celui-ci a plus d’un tour dans son sac. Toujours en maintenant la tête hideuse et puante de l’horreur, dont la tête est à moitié décomposée et où seul un œil est visible - l’autre étant sorti de son orbite et est retenu par une sorte de ligament - Chris Dravis fait glisser sa main jusqu’à son ceinturon pour en extirper son Beretta qui attend sagement son emploi.

- Plus… plus que quelques centimètres, dit-il en haletant.

Enfin ses doigts rencontrent la crosse de son arme et l’ôte rapidement hors de son étui avant de diriger le canon en direction de la tête du zombie, dont la bouche aux canines pourries ne se trouve plus qu’à quelques mètres de sa gorge.

- Prends ça!

Le coup part tout seul, la balle de 9mm perforant le crâne de la monstruosité. Dravis appuie sur la détente encore à deux reprises et à chaque impact, le corps du zombie tressaute. Finalement, vous parvenez près de votre où vous donnez un puissant coup de pied dans le corps sans vie du zombie, libérant pour de bon votre ami. Jennifer Kellyn arrive à ce moment-là, contemplant les dégâts: le corps du zombie, dont la tête n’est plus qu’un ramassis de cervelles, gît dans une mare de son propre sang, dégageant une puanteur abominable.

- Ça va, Chris? Lui demande-t-elle. Tu n’as rien de cassé?

Dravis refuse la main que vous lui tendez, préférant se lever tout seul, et pendant qu’il s’époussette, il répond:

- Non c’est bon, je n’ai pas été mordu, mais il s’en est fallu de peu! Heureusement que je peux compter sur mes armes, je ne peux pas dire autant du reste. 
Pendant qu’il s’en va récupérer son fusil de chasse, vous remarquez la moue attristée de votre amie qui a sans doute du mal encaissé les paroles du Sergent Dravis. Vous vous avancez vers elle et vous lui prenez la main. Son arme posée sur son épaule, l’officier se tourne dans vous direction et s’exclame:

- Bon, au lieu de flirter, il serait peut-être temps d’y aller, non?

Vous fixez votre amante droit dans les yeux et elle en fait de même: dans son regard, vous pouvez ressentir de la détresse mais également de la volonté pour mener à bien cette mission. Finalement, vous faites face au Sergent.

- Allons-y.

Mais pour aller où? Vers la terrasse (Rendez-vous au 385) ou vers le salon pour en fouiller son contenu (Dans ce cas, vous irez au 53) ?
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Comme vous ne savez pas à qui - ou à quoi - vous avez à faire, vous restez à l’intérieur du phare, immobile, l’oreille dressée et retenant votre souffle. Quelques minutes plus tard, les coups cessent et vous relâchez votre respiration. Vous en déduisez que le responsable de ce tapage nocturne n’est plus là, et comme vous ne voulez pas perdre davantage de temps, vous tournez les talons et vous commencez à gravir les marches pour rejoindre Madigan. Soudain, les détonations d’un gros calibre résonnent à l’extérieur du phare au moment où la porte d’entrée vole en éclats, déversant plusieurs morceaux de bois. Aussitôt, vous dégainez une arme pour faire face à votre nouvel assaillant et quand celui-ci franchit la porte détruite, vous restez bouche bée: c’est Andy Shepard, votre commandant d’unité! Sa taille imposante le handicap pour traverser correctement la porte du phare désormais détruite, mais cela ne l’empêche pas de darder sur vous un regard perçant, plein de haine. Ses yeux bleus chaleureux de l’époque ne reflètent plus aucune humanité et sa peau est blanchâtre et, à y voir de plus près, aussi légèrement décomposée. Son visage autrefois autoritaire n’est plus qu’un vide et sa bouche s’est figée dans un rictus mauvais. Il semble marcher comme un robot, les pas toujours selon la même cadence. Il sent fort, voire mauvais, comme les zombies et les autres créatures contaminés que vous avez rencontrés jusqu’à maintenant. Pourtant, ce n’est pas l’un d’entre eux, il semble plus « humain » et plus apte au combat, comme en témoigne son fusil à pompe qu’il tient fermement dans ses mains. Son crâne chauve est parsemé de tâches rouges dont vous ignorez l’existence - du sang? - et quand il vous aperçoit, il grogne en même temps qu’il pointe son arme dans votre direction. Il ne vous reste plus beaucoup de temps pour choisir ce que vous allez faire. Vous pouvez:

Ouvrir le feu dans sa direction, rendez-vous au 216

Aller à sa rencontrer et le calmer, rendez-vous au 131

Faire demi-tour et monter rapidement les escaliers, rendez-vous au 89

Que choisissez-vous?
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Malgré que le temps presse et que la vie de Jennifer est en danger, vous auriez pu quand même attendre quelques instants avant de partir, le temps d’accompagner Santiago dans ses derniers instants. Il aurait été vraiment content de vous avoir à ses côtés avant de rejoindre son ami d’enfance Rodrigo dans l’au-delà. D’autant plus qu’il n’en avait plus pour très long. Bientôt, vous culpabilisez, mais ce qui est fait est fait et vous ne pouvez plus revenir en arrière. Vous perdez un point de chance. Rendez-vous au 124.
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Depuis que vous êtes au sein de l’U.G.E., votre corps s’est endurci et votre résistance à la douleur est devenue plus grande. Grâce à ceci, vous réussissez à supporter la douleur assez longtemps pour vous saisir de votre canif de survie et pour taillader à grands coups le tentacule qui, au bout de quelques instants, relâche son étreinte et tombe sur le sol spongieux. Frottant votre cou, vous reprenez votre souffle avant de vous retourner pour faire face à votre ennemi. Là, vous restez figez: à quelques pas de vous, se dressant de toute sa hauteur, une plante géante vous fait face. La description de la chose est rendue davantage difficile à cause de toutes ces plantes, ces lianes et ces tentacules qui s’enchevêtrent autour de son « corps ». Seul un gros bulbe serti de pointes acérées, comme des rasoirs, laisse penser qu’il s’agit là de la bouche de la créature innommable. Grâce à la rapidité de votre attaque, vous n’allez pas être handicapé par le futur combat qui aurait pu très mal tourner pour vous si vous n’aviez pas été aussi rapide. La créature utilise ses tentacules pour vous blesser. Si vous avez une grenade, vous pouvez la lancer en direction de votre adversaire (rappel des dégâts: 2D6+1). Par contre, la technique de la grenade pour achever votre adversaire ne peut pas être pratiquée.

PLANTE CARNIVORE

Dextérité: 9


Force: 7

Points de vie: 38

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 246 mais si vous vous êtes fait blesser lors de votre confrontation, vous devrez vous rendre d’abord au 200 pour évaluer les dégâts.
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Voici un zombie un peu plus malin que les autres qui a quand même fini par prendre le même chemin que ses congénères. Vous vous engagez à l’intérieur de la bâtisse en passant par l’ouverture, et si vous devez vous contorsionner à plusieurs reprises, vous réussissez, au bout du compte, à poser pied sur le sol de la cabane. Rapidement, vous regardez autour de vous et vous comprenez aussitôt que la masure perdue ne recèle aucun objet susceptible de vous intéresser. En revanche, malgré l’odeur nauséabonde que dégage le cadavre ambulant, vous vous empressez de lui faire les poches. Vous ôtez le chargeur du Beretta et vous comptez les balles qui se trouvent à l’intérieur (pour en savoir combien il en reste, lancez 1D6). Dans l’une de ces poches, vous trouvez une pilule médicale et une seringue. Dans un premier temps, vous vous demandez ce que le garde pouvait bien faire avec un tel objet mais quand vous lisez dessus « adrénaline » vous avez une petite idée sur ses effets, bien que vous vous demandiez dans quel but ce produit a bien été conçu. Pour accentuer l’agressivité de ces créatures soumises à la contamination du virus ? Pour le savoir, reportez-vous dans la partie « autres objets » du présent document. Notez sur votre feuille d’aventure ce que vous désirez prendre avant de quitter la cabane. De là, vous pouvez quitter la clairière et retourner à l’embranchement au 81, ou, si ce n’est pas déjà fait, partir en direction des buissons où vous aviez aperçu des fruits (rendez-vous au 221). Si vous possédez un bout de papier et que vous souhaitez l’utiliser, retourner au 146 et suivez les indications.
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Poste de gardes

En compagnie du Caporal Jin Freeman et du Caporale Alysha Martinez, vous entrez dans la salle la plus proche de l'entrée du complexe. Vous vous tenez sur le seuil d'une salle tout en longueur, servant de caserne aux soldats de la sécurité du Centre de Recherches. La première chose qui vous frappe en pénétrant à l'intérieur est le sol jonché de cadavres de gardes, gisant chacun dans une mare de sang. Cette vision vous donne un haut-le-cœur mais vous n'en faites rien paraître. La pièce est composée de meubles et d'une table sur laquelle est posée des cigares éteints et des jeux de cartes. Bref, l'attirail typique d'une salle de gardes, et vous parlez en connaissance de cause. Soudain, vous percevez, du coin de l'œil, une demi-douzaine de cadavres de gardes qui se relèvent dans des gestes mécaniques. Machinalement, ils s'approchent de vous, le visage fou et les yeux hagards, tandis que des filets de bavent s'égouttent sur le sol. Ils lèvent tous des Beretta dans un seul but: vous tirer dessus. Les balles de 9mm fusent dans les airs, et vous avez juste le temps de vous mettre hors de portée, contrairement à Martinez. Sans tarder, Jin accourt vers elle et la pousse de côté, puis dégaine sa mitraillette Razor et arrose vos agresseurs depuis le seuil de la porte. Il parvient à en mettre un hors d'état de nuire, et pendant qu'il recharge, Martinez s'occupe du deuxième. De votre côté, vous vous préparez à défendre votre peau contre les deux derniers. Se trouvant l'un derrière l'autre, vous les affronterez un par un, sachant que chacun de vos adversaires vous attaque avec une mitraillette, la même que vous possédez avec la tronçonneuse en moins. Néanmoins, les zombies essayeront tout de même de vous mordre et de vous blesser avec leurs ongles sales et gorgés de virus. Avant d’entamer le combat, vous pouvez effectuer un tir de précision sur chacun de vos adversaires, si vous le faites et que vous réussissez, chaque zombie perdra 1 point de dextérité et 5 points de vie. Que le tir ait atteint sa cible ou non, n’oubliez pas d’ôter à chaque fois une munition de votre stock de balles de l’arme choisie. Si vous avez des grenades, vous pouvez soit les lancer (rappel des dégâts: 2D6+1 pour chaque ennemi), soit les utiliser pour achever vos adversaires quand les points de vie de ceux-ci sont de dix ou moins.

1er ZOMBIE GARDE

Dextérité: 9


Force: 7

Points de vie: 37

2ème ZOMBIE GARDE

Dextérité: 8


Force: 8

Points de vie: 40

En cas de blessures infligées à votre encontre, n'omettez pas de vous rendre au paragraphe 200 pour évaluer les dégâts de vos points de contamination. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 30.
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Et bien, vous avez eu raison de fouiller le canot, c’est une vraie caverne d’Ali Baba. Apparemment, quelqu’un - un survivant de l’île? Un membre de votre équipe? - a dû ratisser l’île en long et en large pour avoir amassé autant d‘équipement. Vous inventoriez le matériel suivant: trois Berettas, une mitraillette Razor, un fusil-mitrailleur, une arbalète, deux grenades, 11 balles de 9mm, 20 balles de 5.56mm, 6 cartouches de calibre 12, 18 carreaux d’arbalète, quatre rations de survie (qui rend 5 points de vie), une petite (+10 de points de vie) et une grande trousse de soins (+40 points de vie), une pilule médicale, un sérum, une seringue d’adrénaline et une armure tactique en parfait état (10x-4) Prenez tout ce dont vous avez besoin (et ce que vous pouvez) et laissez le reste aux autres. Tout cet attirail vous fait regagner trois points de chances! Vous faites part de vos découvertes à vos amis mais ceux-ci ont déjà fait le plein de munitions et d’accessoires de soins auparavant, vous leur léguez pourtant tout ce que vous avez en trop. Une fois que c’est fait, vous pouvez revenir à l’embranchement et emprunter l’autre direction qui mène au 312.   
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Local (suite)

Vous farfouillez parmi les brosses et les balais et au bout de quelques instants, vous vous en tenez à votre première impression: il n’y a rien du tout ici. Au moment où vous vous remettez debout, vous heurtez une étagère, faisant dégringoler un seau qui s’y trouvait. Celui-ci vient s’écraser sur le sommet de votre tête, vous faisant perdre 5 points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous plissez les yeux sous le choc et aussitôt, vous portez votre main sur votre tête qui est désormais ornée d’une belle bosse. Tandis que Jennifer s’approche de vous pour s’enquérir de votre santé, vous entendez Dravis ricaner derrière votre dos. Cette petite mésaventure vous fait perdre 1 point de chance. Bougon, vous quittez le local et vous refermez la porte avec véhémence, faisant tomber pour de bon tout ce qui était posé sur les différentes étagères. Peu importe que cela fasse du bruit et attire les zombies, bien au contraire, vous aimeriez bien en avoir un sous la main pour passer votre frustration. Peut-être que vous allez en trouver quelques-uns dans un autre secteur de la maison.
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Salle des expérimentations

Le sas n’est pas fermé et, de ce fait, vous ne perdez pas une seule seconde pour entrer dans ce nouveau lieu. Vous tenant sur le seuil, vous balayez l’endroit des yeux: plusieurs grandes cuves cylindriques de plusieurs mètres de haut se dressent contre les murs. Dans chacune des cuves baigne, dans un liquide verdâtre, un zombie à l’aspect chaque fois différent. Il y a là même des espèces que vous n’avez encore jamais rencontrées jusqu’ici. Les spécimens à l’intérieur des cuves semblent morts, mais dans un lieu aussi malsain que ce laboratoire de recherches, rien n’est moins sûr, et c’est discrètement que vous quittez le seuil de la porte pour avancer plus en avant dans la salle des expérimentations. En son centre, sur une table, est allongé un corps humain dépecé qui a été assujetti à une autopsie. Dans quel but ? Vous n’en avez aucune idée, mais vous mettriez votre main à couper que c’est dans le but de rendre leur virus encore plus performant. À première vue, depuis là où vous êtes, vous ne voyez rien qui puisse vous être utile. Libre à vous de quitter la salle des expérimentations pour aller visiter une autre section du sous-sol (dans ce cas-là, ne choisissez pas un lieu sur votre plan mais rendez-vous au 196), mais vous pouvez aussi très bien rester un moment de plus en ce lieu. Dans ce cas-là, allez au 281.

261

Vous vous collez contre les cloisons de la hutte - le cloaque du marécage étant partout - et une fois contre le mur sud, vous distinguez sur le sol boueux que des traces de sang se dirigent vers la paroi est de la maisonnée. Vous marchez prudemment dans cette direction et débouchez vers la fenêtre. Avec précaution, vous jetez un coup d’œil rapide par l’ouverture et vous froncez les sourcils en apercevant un corps étendu par terre. Vous avez découvert le responsable des gémissements et s’il ne paraît pas être un zombie, son sale état montre qu’il est sur le point de mourir, et quand vous remarquez que le sigle inscrit sur son habit est celui de votre unité, votre cœur ne fait qu’un bond: vous avez trouvé un membre de votre escouade! Vous ne savez pas ce qui a bien pu le mettre dans un tel état, mais si vous rencontrez le responsable, vous allez le faire payer pour son méfait. Vite, empressez-vous de le rejoindre en ouvrant la porte qui se trouve au 286.
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Depuis que vous êtes sur cette île, vous avez appris à vous méfier de tout ce qui bouge, même s’il s’agit d’un de vos camarades, c’est pourquoi vous faites brusquement demi-tour, vous précipitant en direction du phare pour réveiller votre ami Madigan afin de quitter les lieux au plus vite. Malheureusement pour vous, Andy Shepard vous talonne de près et lève son fusil à pompe qu’il dirige dans votre direction avant de tirer lâchement dans votre dos. Même si vous aviez des doutes, vous ne pensiez pas qu’il allait oser tirer sur vous, mais quand vous recevez une bonne partie de la décharge de plomb dans le dos, vous comprenez l’erreur de votre comportement. La force de l’impact vous fait voltiger dans les airs et en plus de perdre huit points de vie dus au tir, vous perdez encore quatre autres points de vie quand votre tête heurte violemment le battant en bois de la porte du phare. Testez votre résistance: Si vous échouez, vous vous énuquez sur le coup et votre mission s’achève tout aussi brusquement. En revanche, si vous réussissez, vous êtes juste à moitié étourdi. Si vous êtes toujours en vie, vous vous remettez debout tant bien que mal et vous dégainez votre arme à feu, prêt à affronter le Commandant de l’unité U.G.E. Il serait trop dangereux de le combattre au corps à corps, son fusil à pompe chromé vous infligerait trop de dégâts. À chaque fois qu’il vous blessera, son fusil vous fera perdre 8 points de vie. À noter que vous ne pourrez utiliser qu’une arme à feu lui, se rapprocher serait trop dangereux. Si par malheur vous deviez arriver à court de munitions, vous n’aurez pas d’autre choix que de l’affronter au corps à corps, dans ce cas-là, ce n’est pas 8, mais 10 points de vie que vous perdrez à chaque blessure. Andy Shepard porte un gilet pare-balles (qui réduit de trois points tous les coups que vous lui porterez) qui lui servira encore à 6 reprises avant d’être inutilisable. Vous allez vite vous rendre compte qu’Andy Shepard n’a rien d’un vulgaire zombie! Si vous le désirez, vous pouvez lancer une grenade en début de combat (rappel des dégâts: 2D6+1).

ANDY SHEPARD

Dextérité: 10

Force: -

Points de vie: 44

Si vous êtes vainqueur de ce féroce combat, rendez-vous au 177 (Pas besoin de vous rendre au 200 car vous n’avez pas été infecté au cours du duel).
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En silence, vous suivez le sentiez sinueux. Il n’y a rien de spécial ici, si ce n’est quelques arbres et arbustes. Par contre, vous pouvez apercevoir quelques buissons dispersés de parts et d’autres du chemin. Intrigué, vous marchez vers l’un d’eux pour l’examiner. En y regardant de plus près, vous constatez que les fruits desdits buissons sont de petites baies couleurs marron. Vous en prenez une que vous reniflez mais vous ne sentez aucune odeur particulière. Cependant, leur couleur peu encourageante ne vous donne pas très envie de les goûter, ceux-ci étant probablement contaminés. En tournant les talons, vous êtes accueillis par le piaillement des oiseaux. Vous en reconnaissez quelques-uns alors que d’autres sont totalement inhabituels ; les volatiles responsables de ces derniers étant sans doute contaminés par le virus… C’est en frissonnant que vous poursuivez votre route. Si vous désirez aller à l’est, rendez-vous au 299, pour aller à l’ouest, vous devrez vous rendre au 133.
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Comble de malchance, c’est dans cette partie du marais où la bourbe est le plus présent. Vous prenez bien soin de l’éviter au maximum car vous savez très bien que ce bourbier est un ramassis de toxines du virus. Alors qu’il ne vous aurait fallu que 10 minutes à peine pour arriver au bout de chemin, vous en fait dix de plus pour arriver à la limite du passage qui se termine par un pont. En vous y approchant et vous constatez que, malheureusement, celui-ci a été détruit; il vous est donc impossible de rejoindre la deuxième partie de l’île. Et pas question d’espérer de sauter pour atteindre l’autre extrémité du pont, vous n’avez pas envie de finir dans la rivière quelque 20 mètres plus bas. Il vous faut trouver une autre voie d’accès. Retournez au 296 et choisissez une nouvelle direction.  
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- Non, personne à part toi. Je crains le pire…

- Moi aussi, répond-t-il d’une petite voix, j’espère qu’ils vont bien…

Kenneth reste silencieux une poignée de secondes avant de reprendre, mais cette fois d’une voix plus forte et plus motivée.

- Néanmoins, notre principal objectif est de trouver le labo secret. Les membres de notre équipe étant doués de bon sens, ils auront la même idée que nous… sauf s’ils sont dans la même situation que nous et ignorent totalement où se trouve le centre de recherches… (Kenneth se frotte le menton, pensif) C’est à nous de trouver ce Centre. Dans l’immédiat, nous avons trois options. Nous pouvons entrer dans le phare, visiter le marécage et fouiller cette sorte de grande prairie. (Il se tourne vers vous) à moins que tu ais envie d’aller voir ailleurs?

Si vous n‘avez pas tout visité, vous pouvez vous rendre en direction de la crique (22) ou vers le corps que vous avez remarqué au bord de l’eau (289) mais sachez que Cole ne vous accompagnera pas, préférant rester ici pour surveiller le secteur. Le phare représente un endroit idéal pour établir votre QG et votre ami n’a pas envie que des  monstres en prennent possession pendant que vous êtes tous deux absents. Lorsque vous aurez fini de fouiller entièrement le rivage, rendez-vous au 350.

Par contre, si vous avez terminé vos recherches au bord du rivage, Cole insistera pour commencer d’abord par le phare puisque vous êtes juste à côté. Si vous le suivez, rendez-vous au 178. Si vous désirez prendre vous-même une décision, vous pouvez aller en direction du marécage ou de la grande prairie en passant par l’étendue désertique se trouvant derrière le phare (dans ce cas-là rendez-vous au 9). Que décidez-vous?
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Salle de réunion

Vous entrez à l'intérieur de la salle de réunion au moment où les zombies se tournent dans votre direction. Dans un bel ensemble, ils lèvent les bras devant eux et commencent à s'avancer. Instinctivement, vous reculez de quelques pas afin de mettre le maximum de distance avec vous. Vous vous mettez sur un genou pour avoir un meilleur appui tout en prenant votre arme à feu. Bien qu’ils soient à une certaine distance, vous ne pourrez effectuer qu’un seul tir de précision. Choisissez celui que vous visez ; en cas de réussite, celui-ci perdra 1 point de dextérité et 5 points de vie. N’oubliez pas de déduire une balle de votre stock de munitions que vous ayez réussi ou non. Si vous en avez en votre possession, vous pouvez lancer des grenades sur vos ennemis (rappel des dégâts: 2D6+1 chacun) ou les utiliser pour les achever lorsque leurs points de vie seront de dix ou moins.

ZOMBIE DÉPECÉ

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 40

ZOMBIE DÉPECÉ

Dextérité: 7


Force: 8

Points de vie: 43

Si vous vous faites toucher, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 322 pour faire une fouille complète de la salle de réunion.
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C’est Carlos qui reçoit la balle en pleine poitrine; l’impact le fait tituber avant de le faire s’écrouler sur le sable.
Aussitôt, il porte la main à sa blessure en n’émettant pas le moindre bruit mais en gesticulant. Dans un premier temps, vous craignez pour sa santé mais vous vous rendez compte que si la balle avait atteint une zone critique, le Sergent ne serait pas en train de bouger dans tous les sens. Comme si ce qui venait d’arriver lui avait fait recouvrir ses esprits, Kevin Willis murmure:

- Je… je… je ne voulais pas… désolé.

Pour montrer qu’il regrette, il abaisse son arme et vous en profitez pour tous lui sauter dessus. Vous lui agrippez le bras droit (même si Willis ne peut plus l’utiliser en raison de ses blessures) et Chris le bras gauche, tandis que les filles se saisissent de ses jambes. Willis se débat mais Jin parvient à lui attraper la gorge:

- Calme-toi maintenant! (Il se tourne vers Chris) désarme-le!

Le Sergent hoche la tête et s’apprête à le faire, mais devant toute cette agressivité, Kevin perd à nouveau la raison et ne se laisse pas faire. Pire même, il  parvient à libérer son bras armé, pourtant bien maintenu par Dravis, et à poser le canon de son Beretta sur sa tempe:

- Vous ne m’aurez jamais, s’écrie-t-il dans une voix rongée par la folie.

Et avant que puissiez faire quoi que ce soit, il appuie sur la gâchette de son arme et se fait sauter la cervelle.

- Mon dieu! Entendez-vous dire Martinez au moment où le corps de votre camarade tombe sur le sable, celui-ci bientôt rougi par le sang.

Pendant quelques instants, vous restez tous interdits devant la scène qui vient de se dérouler devant vous. Alysha est la première à se ressaisir mais au lieu de rester auprès de vous, elle accourt en direction de l’espagnol blessé qui gesticule toujours. Lorsque tout le monde s’est calmé, quelques minutes plus tard, vous vous penchez sur le cadavre du soldat Willis.

- Pourquoi a-t-il fait ça? Interroge Jennifer, l‘amertume dans la voix.

- Je n’en sais rien, lui répondez-vous tout en passant un bras protecteur sur ses épaules, je pense qu’il n’a pas dû supporter ce qu’il a vécu ici et qu’il a préféré utiliser la manière la plus directe pour en finir.

- Je pense que c’est mieux ainsi, déclare Chris, fataliste. Il a failli tuer Carlos et je pense que si nous n’étions pas intervenus, nous aurions été les suivants.

Freeman hoche la tête pour confirmer mais ne dit pas un mot de plus. De votre côté, vous rejoignez la jeune Dominicaine qui s’occupe déjà de soigner la blessure de son supérieur. En vous approchant, vous remarquez, avec soulagement, que la balle c’est, en fait, logée dans l’épaule et non dans le cœur comme vous l‘aviez pensé au départ. Heureusement pour lui, le Sergent-chef portait un gilet pare-balles ce qui lui a évité le pire. Voyant que Santiago lève le pouce dans votre direction pour vous informer que tout va bien, vous leur tournez le dos pour vous avancer en direction du canot afin de voir ce qu’il contient. Vous passez devant le reste du groupe qui, en pleine discussion, ne vous voit pas passer. Rendez-vous au 98.
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Couloir secondaire

Le couloir est toujours plongé dans la nuit; ne préférant pas vous aventurer dans l'inconnu, même si vous avez une lampe de poche, vous restez sur le seuil et vous tendez l'oreille. Rien. Vous poussez un soupir de soulagement avant de pénétrer dans ce nouveau couloir. Vos yeux s'habituent rapidement à l'obscurité et vous pouvez bientôt apercevoir que les murs sont recouverts de tableaux peints de différents styles. En vous approchant un peu plus près, vous remarquez que quelques-uns sont l'œuvre de Van Gogh et de Picasso. Par contre, n'étant pas un connaisseur en peinture, vous ne sauriez dire si se sont de vrais tableaux ou de pâles copies. Le fait d'avoir regardé ces tableaux n'apportent rien à votre mission, néanmoins, voir des noms d'artistes connus vous rattache à la réalité et vous confirme que vous êtes bel et bien sur votre bonne vieille Terre et non sur une planète inconnue peuplée de zombies. Chassant ses pensées de votre esprit, vous avisez vos compagnons qui attendent sur vous quant à la prochaine destination. Choisissez-en une figurant sur le plan de la maison.
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Sur cette île, les cabanes que vous avez visitées ne vous ont jamais porté chance, dans la dernière, vous avez découvert le corps de McCoy et ce, en plein milieu d’un marécage. Rien qu’en y repensant, vous frémissez. Prudemment, vous marchez vers la cabane tout en restant accroupi, bien que vous soyez presque sûr de ce que vous allez trouver à l’intérieur de la cabane, c’est-à-dire l’un de ces zombies. Comme la dernière fois, vous pouvez faire le tour de la bâtisse pour regarder par la fenêtre (rendez-vous au 380) ou passer tout simplement par la porte d’entrée en allant au 291. 
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Vous n’êtes pas fâché de poser pieds à terre après cette traversée risquée, mais cela aurait été mieux sans les nombreuses piqûres de moustiques dont vous avez été victime. Lancez 1D6, le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie. Si le chiffre que vous avez tiré est un chiffre impair, votre taux de contamination se trouve majorée d’une unité. Si vous êtes toujours en vie, vous observez attentivement autour de vous, essayant de repérer une nouvelle issue ou un objet qui pourrait vous être utile. L’environnement n’a bien sûr pas changé, au contraire, aussi improbable que cela puisse paraître, il semble encore plus en mauvais état. Ici, la végétation a presque disparu mais il vous est toujours impossible de passer entre les arbres pour vous rendre de l’autre côté où vous déboucheriez sur la plage, au bord de l’eau. Si un autre soldat se tient à vos côtés, il en arrivera à la même conclusion que vous. Pendant que vous regardez autour de vous, une sorte de picotement vous parvient à la nuque, comme si votre sixième sens vous avertissait d’un probable danger. Pourtant, vous n’apercevez rien. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux 373, rendez-vous, si vous êtes malchanceux, allez au 24.
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- Comme vous pouvez le voir, racontez-vous, je suis un soldat et je fais partie de l’U.G.E. L’avion qui nous transportait a eu un petit problème et nous avons tous dû sauter en parachute. Malheureusement, je suis incapable de retrouver mes compagnons. Est-ce que par hasard vous auriez croisé l’un des membres de mon équipe?

L’homme vous écoute attentivement, et quand vous avez terminé votre récit, une lueur d’excitation passe dans ses yeux et, tout en se frottant les mains, déclare:

- Il se peut que j’aie rencontré l’un de vos camarades.

- Ah oui? Faites-vous, plein d’espoirs, et où ça?

- Suivez-moi, ce sera plus simple.

Le garde-côte tourne les talons et vous lui emboîtez le pas, aussi intrigué qu’excité. Il vous mène au fond de sa cachette, et plus vous avancez, plus vous entendez des râles d’agonie. Une silhouette est couchée sur un matelas fait d’herbes et de feuilles, et pendant que vous l’observez, le garde-côte vous explique:

- Je l’ai trouvé agonisant dans une clairière non loin d’ici. Selon toute vraisemblance, il a été attaqué par des créatures qui ressemblent à des loups. J’ai pu le sauver et le maintenir en vie jusqu’ici, mais j’ai bien peur qu’il en ait plus pour très longtemps. Je crois même qu’il a contaminé par le virus. En d’autres termes, il est condamné.

Fort de ses informations, vous vous penchez sur le cadavre en train d’agoniser. Pas de toute, ces yeux bridés, ces cheveux courts et noirs ne peuvent appartenir qu’à une seule personne: Jason Yu! (rayez-le de la liste des personnages) Et dire qu’il y a à peine quelques heures il était en train de se vanter de ses compétences en informatique et que maintenant vous le trouvez sur son lit de mort… Sa tunique est complètement déchiquetée et vous pouvez voir sur son corps plusieurs blessures profondes causées par des morsures. Il a dû perdre beaucoup de sang, ceci ne fait aucun doute. Votre ami a les yeux fermés, mais même si sa respiration se fait de plus en plus faible, vous savez qu’il est encore vivant.

- Hé, Jason, tu m’entends ? C’est moi, Reda!

Yu a un soubresaut avant d’ouvrir lentement ses yeux. Au moment où il vous reconnaît, un sourire se dessine sur son visage.

- Re… Reda, c’est bien toi? Tu es toujours vivant?

- Oui vieux frère, je vais bien… je suis content de te voir…

- M..moi aussi… ma..mais je n’en ai plus pour très… très longtemps, parvient-il à dire.

- Ne t’inquiète pas, ça va aller. Je vais te sortir de là.

- N..non… pour moi, c’…c’est fini. Ti…tiens, prend ma cuirasse, elle te sera plu..plus utile à toi qu‘à m..moi. Ve… venge moi, s’il te plaît.

Sur ces mots, ses yeux se ferment définitivement tandis que sa tête roule sur ses épaules.

- Je te le promets, lui murmurez-vous même si vous savez qu’il ne vous entend plus.

Vous pliant à sa dernière volonté, vous ôtez sa cuirasse et vous vous en équipez. La cuirasse est peut-être un peu trop petite pour vous et a déjà subi pas mal de dégâts, mais elle vous protégera encore à trois reprises. À chaque coup reçu, vous pourrez soustraire 2 des dommages que votre adversaire vous infligera. Vous vous retournez en direction du garde-côte, celui-ci a suivi la scène sans rien dire, respectant le décès de votre frère d’armes. L’étranger vous accompagne jusqu’à l’entrée de la caverne, là, vous le remerciez pour son aide et alors que vous sortez, il s’adresse à vous une dernière fois:

- Au revoir soldat, et que dieu vous garde!

Vous levez la main en guise d’adieu et c’est le cœur serré que vous repartez en sens inverse jusqu’à l’entrée de la plaine. Là, si un membre de l’U.G.E. vous accompagne, vous lui faites part avec tristesse le décès de Jason. Rendez-vous au 248.
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- Merde! Je l’ai raté!

Vous pestez contre votre incompétence à cet instant-là, et au moment où vous pressez sur la détente pour lui envoyer une nouvelle décharge de plombs, la créature bondit dans votre direction. Elle se dresse de toute sa hauteur et s’avance vers vous ; vous tellement absorbé par cette créature toute vêtue de noir que vous ne remarquez même pas le disque tranchant qu’elle expédie droit sur vous; ce dernier vous heurte la main qui tient votre arme et vous la lâcher sous l’impact. Sans ciller, la créature poursuit sa lente progression et arrive à quelques centimètres de vous. Vous n’arrivez pas à faire le moindre mouvement car vous frottez votre main endolorie. Ainsi désarmé, vous vous retrouvez désormais impuissant face à cette monstruosité (La coupure, même si elle paraît superflue au premier coup d‘œil vous fait quand même perdre trois points de vie. Si vous êtes toujours en vie, poursuivez la lecture). Même si vous ne voyez pas son visage, vous avez la certitude que le monstre vous observe, ses yeux brûlant d’une folie meurtrière. Vous reculez de quelques pas mais vos jambes refusent de bouger; vous vous retrouvez bientôt immobile en face de cette engeance du mal. Au moment où sa main gantée vous saisit la gorge, vous soulevant de terre, une rafale de balles vient se loger en plein dans son dos. La créature au masque d’acier tressaillit et hurle de douleur; pivotant rapidement sur elle-même, elle vous expédie contre Santiago, qui tient toujours son fusil-mitrailleur pointé dans sa direction, et vous le heurtez de plein fouet. Votre ennemi, au lieu de vous achever, se contente de vous examiner avant de sauter dans l’arbre le plus proche et de disparaître un instant après.

- Qu’est-ce qui s’est passé? Demande Carlos encore sonné.

- Il se passe que nous avons échappé de peu à la mort… je ne sais pas qui est cette créature, mais si les balles ne l’arrêtent pas, je ne sais pas qu’est-ce qui pourrait la détruire! (Vous vous remettez debout et vous aidez votre ami à faire de même).

- Je me demande surtout qu’est-ce qu’elle nous veut et pourquoi elle ne nous a pas tués.

- Elle nous réserve peut-être un autre sort, pensez-vous. Quoi qu’il en soit, dépêchez-nous de quitter cet endroit avant que ce… machin revienne!

- Bonne idée, approuve le Sergent-chef Santiago.

Avant cela, vous récupérez votre arme à feu et vous devez tester son enrayage. Si vous réussissez, celle-ci fonctionnera toujours. En cas d’échec, votre arme aura pris un mauvais coup et sera désormais inutilisable, vous devrez donc la laisser sur place. Vous perdez 1 point de chance. Sans plus tarder, vous rebroussez chemin et vous retrouvez bientôt au croisement. Vous pouvez, si vous ne l’avez pas déjà fait, emprunter l’autre chemin, rendez-vous donc au 278. Mais vous pouvez aussi très bien rejoindre vos amis qui vous attendent patiemment au 152. 
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Dans un silence des plus inquiétants, vous entrez dans la première maisonnette pour n’y découvrir rien d’autre que des meubles et des tables sens dessus dessous. Voici sans aucun doute le signe d’une quelconque bataille. Malgré tout, vous persistez dans vos fouilles. Des ustensiles, des bols fracassés, des plateaux brisés, des portraits arrachés… bref, pas grand-chose qui puisse vous aider. Si ce n’est l’odeur nauséabonde et l’état des lieux, rien ne retient votre attention. En vous approchant de la sortie, vous apercevez des petites gouttelettes séchées de couleur rouge. Un peu hésitant, vous en touchez une du bout des doigts, puis vous la sentez. Cette odeur vous est familière, et c’est en grimaçant que vous remarquez l’odeur caractéristique du sang séché. Frottant votre doigt contre votre tunique pour enlever la sombre matière, vous quittez les lieux pour inspecter le reste du petit village. Toutes les fouilles des autres cabanes donnent le même résultat, c’est-à-dire rien. En vous approchant de la dernière, vous percevez comme des bruits de pas traînants sur un sol de bois. Pour en avoir le cœur net, vous vous arrêtez et vous tendez l’oreille: effectivement, il y a bien quelqu’un dans la dernière maison. Et à en juger par la cadence de ses pas, cette personne doit être blessée. Vous qui pensiez être tombé sur une île inoccupée, vous êtes quelques peu rassuré, car l’idée d’être livré à vous-même durant tout votre périple à travers l’île ne vous rassure guère. Vous pouvez aller vérifier au 111, mais si cela ne vous dit rien qui vaille, vous pouvez poursuivre vos recherches ailleurs. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez aller en direction de l’épave (367), du phare (106) ou de l’apparition au bord de l’eau (289).
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Escaliers/Sous-sol

Ce sont les escaliers permettant d’aller et venir entre les deux étages. Si vous les avez empruntés pour vous rendre au sous-sol, les escaliers sont dans le même état qu’avant. Il n’y a pas âme qui vive et vous ne voyez pas l’utilité de retourner au rez-de-chaussée. Allez plutôt visiter une autre partie du sous-sol qui vous est encore inconnue.
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Si Cole était encore vivant et à vos côtés, il vous prendrait pour un fou en s’apercevant que vous désirez parler à Jin. Mais Cole n’est plus et le Caporal Freeman peut peut-être vous aider. En arrivant dans le camp, vous l’aviez aperçu en train de surveiller le stock de munitions. Avec un peu de chance, il vous en donnera un peu. En vous voyant arriver, il écrase la cigarette qu’il était en train de fumer, et tout en se mettant devant les munitions, bien droit et bras croisés, il vous adresse la parole d’une voix ferme:

- Tu veux quoi, toi?

Vous vous demandez bien pourquoi Jin est toujours obligé de parler de cette façon si agressive. Vous savez qu’il a été blessé à plusieurs reprises par des armes à feu et qu’il s’en est tiré à chaque fois, et que probablement, cela a entraîné chez lui un comportement des plus étranges. Cependant, une chose est sûre: s’il n’était pas aussi doué et compétent, il n’aurait pas sa place ici. Pourtant, avec le temps, vous vous êtes habitué à son agressivité, et même si vous êtes loin d’être des amis, vous n’avez jamais vraiment eu de problèmes avec lui, si ce n’est une altercation ou l‘autre. Vous voulez formuler votre réponse mais vous avez de la peine à vous concentrer en vous apercevant qu’il darde sur vous un regard haineux, ses yeux bruns foncés lançant comme des éclairs. Sa barbe de quelques jours lui donne vraiment un air d‘un dur, comme en témoigne sa masse musculaire bien compact. Finalement, les mots sortent enfin de votre bouche.

- J’aimerais, si c’est possible, avoir un peu de munitions. Je commence à être un peu à court.

Jin lève un sourcil.

- Et pourquoi devrais-je te donner des cartouches que nous avons trouvées au prix de maints périls?

- Nous sommes une équipe, l’informez-vous tout en gardant votre calme, nous devons restés souder et nous entraider. Je n’ai peut-être pas trouvé de munitions en chemin, mais si tu veux, je peux te décrire tout ce que j’ai vu dans les moindres détails, et tu comprendras que je n’ai pas eu beaucoup de temps pour chercher quoique ce soit.

- Mouais, fait le Caporal Freeman sans grande conviction et pas très convaincu. Nous avons aussi traversé de rudes épreuves, mais ce n’est pas pour autant que nous avons perdu le sens des priorités.

- Bien.

Vous réfléchissez à ce que vous pouvez bien lui dire pour le faire changer d’avis car vous avez vraiment besoin de balles pour vos armes. Soudain, une idée vous traverse l’esprit, et même si vous risquez de passer pour un lâche, c’est la seule solution applicable pour le moment.

- Par contre, je ne sais pas ce qu’en pensera C.J. de savoir que je pars au combat sans munition. Déjà qu’il t’a dans son collimateur…

À ces mots, Jin fronce les sourcils et semble réfléchir. Est-ce que votre remarque va le faire changer d’avis? Pour le savoir, testez votre chance. En cas d’échec, Jin sera formel: vous n’aurez le droit à aucune munition et vous devrez rebrousser chemin pour parler avec quelqu’un d’autres. En revanche, si vous êtes chanceux, Jin fini par lâcher:

- Ok ok, c’est bon, prends ce que tu veux, mais pas trop, hein? Sinon, ma pourfendeuse (il lève sa mitraillette) va venir faire quelques petits trous dans ton corps malingre.

Cette remarque vous offusque mais vous préférez ne rien laisser paraitre et vous prenez les munitions le plus rapidement possible. Parmi les munitions suivantes, vous pouvez en prendre deux: 15 balles de 9mm, 30 balles de 5.56 mm, 18 carreaux et 8 cartouches calibre 12. Prenez les deux types dont vous avez besoin avant de vous éloigner de cet irritable personnage qu’est le Caporal Freeman. Vers qui allez-vous tourner à présent?

Vers C.J. (rendez-vous au 167)?

Vers Jennifer (rendez-vous au 371)?

Vers Alysha Martinez (rendez-vous 87)?

Vers Dravis (rendez-vous au 179)?

Si vous avez déjà parlé à deux de vos camarades, il est grand temps de lever le camp et de poursuivre votre mission. Rendez-vous rapidement au 244.
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Vous brandissez une arme (que vous choisissez entre arme à feu et arme de corps à corps) et vous attendez vos futurs agresseurs de pied ferme. Ceux-ci ne tardent pas à s’approcher de vous et quand vous regardez à travers les eaux, vos poils se hérissent: ce sont des piranhas! Vous devez les affronter comme un seul adversaire, sachant qu’ils n’ont pas de protection. Inutile de jeter une grenade, celle-ci n’aura pas d’effet dans la présente situation.

BANC DE PIRANHAS

Dextérité: 10


Force: 5

Points de vie: 40

Si le combat se prolonge au-delà du troisième assaut, le courant redoubla d’intensité et vous devrez tester votre agilité avant chaque nouvelle attaque. En cas de réussite, le combat se déroulera normalement mais en cas d’échec, le courant vous fera perdre l’équilibre et il sera impossible pour vous d’attaquer durant l’assaut et les piranhas vous blesseront d’office. À noter que si vous êtes agile, vous avez le choix entre revenir sur la berge (rendez-vous au 358) ou poursuivre le combat. Si vous en sortez finalement vainqueur, vous ne réchapperez pas au paragraphe 200 si vous vous êtes fait blesser, mais ensuite, vous pourrez savourer votre victoire au 77. Si vous deviez mourir, les piranhas se repaîtront de votre carcasse ce qui mettra un terme à votre aventure.
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Dortoirs 

La pièce dans laquelle vous venez de déboucher à cet instant est occupée en majorité par des lits. Ceux-ci sont séparés en deux lignes, l'une face à l'autre, d'une vingtaine de couches. Le seul accès possible est l'allée centrale, car les lits, la plupart défaits, sont si imposants qu'ils occupent le reste de la salle. Ne voyant aucun danger immédiat, vous pénétrez dans le dortoir, Jin et Alysha sur vos talons. Les murs, à certains endroits, sont tâchés de sang plus au moins frais, mais fait étrange, vous n'apercevez aucun cadavre, que ce soit humain ou animal. Le sol est recouvert d'effets personnels, particulièrement des habits laissés à l'abandon. Entre chaque vêtement, vous voyez des traces rouges; du sang, à n'en pas douter. Sur les quelques tables encore debout traînent des jeux de cartes et des dés. Apparemment, les gardes se sont faits surprendre en pleine partie et n'ont pas eu le temps de riposter. Mais la question "où sont les corps?" reste toujours en suspens. Un léger frisson d'angoisse s'empare de vous au fur et à mesure que vous avancez dans les dortoirs, car le silence qui règne entre ces murs gorgés de sang est vraiment pesant. Vous farfouillez parmi les vêtements éparpillés aux quatre coins de la pièce, mais vous ne trouvez rien qui puisse vous être utile. Au moment où vous alliez quitter les dortoirs, Martinez vous retient par la manche et vous désigne quelque chose du doigt:

- Attends, regarde là-bas!

Vous regardez dans la direction indiquée et vous distinguez, sous un tas d'habits, une arme qui pourrait bien être un fusil à pompe.

- Je ne l'avais pas vu, dîtes-vous, frustré de ne pas avoir donné plus d'attention lors de vos fouilles. Je vais aller le chercher.

Comme Martinez n'a plus rien à rajouter, tout comme le Caporal Freeman, vous vous dirigez vers la présumée arme. Vous constatez bientôt qu'il s'agit effectivement d'un fusil à pompe, mais celui-ci repose dans une mare de sang frais. D'après votre expérience, il est très probablement que vous ayez affaire à un vil piège. Si vous voulez malgré tout vous emparer de l'arme, rendez-vous au 7. Dans le cas contraire, quittez les dortoirs et choisissez une nouvelle destination.
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Vous longez le sentier qui continue droit devant vous et vous pénétrez bientôt dans le petit bois. Contrairement au reste de l’île, vous pouvez encore entendre le chant de certains oiseaux ainsi que quelques mouvements dans les fourrés, mais rien d’inquiétant cependant. Toutefois, l’air est plus lourd ici qu’ailleurs, vous suffoquez et ce n’est pas les lourds rayons du soleil qui, à travers les feuillages des arbres, rendent votre progression plus facile. L’environnement est assez rébarbatif car à gauche comme à droite, il n’y a que des arbres et des buissons en tout genre ; au moins, vous apercevez, avec satisfaction que le virus n’a pas tout détruit avec ses toxines néfastes. Soudain, quelque chose s’approche devant vous, chose que vous ne parvenez pas à discerner tout de suite. Néanmoins, Santiago vous rend attentif que les pas ont la même cadence que ceux que provoqueraient un être humain. Vous tendez l’oreille: effectivement, il s’agit bien de pas humains, et quand une silhouette se profile devant vous, vous vous rendez compte qu’il s’agit d’un membre de votre équipe, et ceci se confirme quand vous apercevez son treillis militaire. Pourtant, en y regardant mieux, vous remarquez que votre ami - dont vous n’avez pas encore découvert l’identité à cause des nombreux points d’ombre engendrés par les arbres - est blessé, comme le montrent ses nombreuses blessures. Quel sera votre réaction? Vous pouvez l’aider, dans ce cas, rendez-vous au 242 ou l’attendre en vous rendant au 309. Que décidez-vous ?
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Intérieur de la maison

Tous les regards se posent sur vous, espérant une réponse salvatrice de votre part. Malheureusement, en vous voyant secouer la tête, vous pouvez voir sur leur visage une mine dépitée.

- Je suis désolé…

- On ne va quand même pas retourner dans le village? Demande la Caporale Martinez d’une voix plaintive.

- Il en est pas question, rétorque Jin qui est resté silencieux jusqu’à maintenant. C’est trop dangereux, il vaut mieux se barricader ici et attendre les secours.

Alors que Chris Dravis approuve du chef les idées de son camarade, Santiago secoue un doigt, pas convaincu par cette initiative.

- Non, c’est trop risqué de rester ici. Je préfère tenter une sortie.

- Ce sera sans moi, déclare Martinez d’une voix ferme cette fois-ci.

Grognant, Carlos Santiago se retourne vers vous et Jennifer.

- Et vous deux, vous en pensez quoi?

- Pour être franc, commence Kellyn, aller dehors ne me tente pas trop.

- Je suis d’accord, concluez-vous.

Votre supérieur hausse les épaules, comme pour montrer son indifférence alors que c‘est faux, car vous le sentez frustré.

- Bien, dans ce cas, je m’avoue vaincu. Abritons-nous ici. Qui sait? Peut-être que Markus, Jenkins, Willis, Brea ou un autre dont nous n’avons pas vu le cadavre viendra nous secourir, mais je n’y crois pas trop…

Après ces paroles guères positives, vous ne tardez pas à établir votre barricade avec tout ce que vous trouvez. Et bientôt, comme vous le pressentiez, une armée de zombie fait son apparition quelques heures après. Tous vos sens en alerte, vous rechargez vos armes, prêts à mener votre dernière bataille. Santiago hurle des ordres mais vous êtes tellement concentré que vous ne comprenez pas tout ce qu’il dit. Cependant, vous venez vite à la réalité quand vous entendez la porte d’entrée trembler sous les assauts répétés des morts-vivants. Dravis et Freeman s’appuient contre le battant de la porte d’entrée, mais malgré leur poids et les différents meubles servant de consolidation, la porte à double battants finit par céder, laissant place à une meute de zombies assoiffés de sang. Parmi eux, certains sont armés d’armes automatiques. Une partie de leur cerveau leur rappelle qu’il faut presser sur la détente pour faire feu, ce qu’ils font bien assez vite. Un premier tir de pistolet vient percuter l’épaule de Freeman, mais il en faut plus pour qu’il abandonne. Pendant qu’il ouvre le feu avec sa mitraillette, bientôt rejoint par le fusil à canon scié de Dravis, Santiago ordonne le retrait.

- Au fond du couloir, vite!

Martinez tente de suivre la cadence mais un zombie, qui se trouve à proximité de l’entrée, s’élance et lui attrape le pied, et vous la distancez rapidement. Malheureusement pour vous, au moment où vous passez devant la porte du couloir secondaire de l’aile ouest, cette dernière s’ouvre à la volée laissant apparaître une nouvelle horde de morts-vivants. L’un d’eux parvient à agripper l’épaule de votre supérieur mais celui-ci réagit au quart de tour: il dégaine son pistolet et fait feu dans la tête de son agresseur. La tête explose, aspergeant l’humain de sang et de bouts de cervelle. Vous parvenez à mettre quelques distances entre eux et vous en profitez pour faire feu. Le Sergent-chef fait chauffer le museau de son fusil-mitrailleur alors que Jennifer presse la détente de son Beretta. C’est un carnage total, pour un zombie mort, trois autres prennent sa place. Le sol devient bientôt rouge de sang et gorgé de viscères et de tripes. Les balles fusent dans les airs, déchirant les chairs de vos ennemis. Dans l’autre côté du couloir, vers la porte d‘entrée, Jin a déjà activé la mini tronçonneuse de son arme et commence à trucider chaque monstre qui s’approche trop près de lui, tandis que Chris continue de faire feu avec son fusil. Même si son arme ne peut tirer que deux coups à la fois, il arrive à la recharger très rapidement, et si une créature vient trop près de lui pendant qu’il arme son fusil, il lui déboîte la tête d’un bon coup de crosse. Une décharge de chevrotine vient percuter un zombie le soulevant dans les airs et allant heurter quelques-uns de ses congénères. Finalement, le Sergent arrive à court de munitions; aussitôt, il lâche son arme à feu pour prendre une machette d’une main et un couteau de combat dans l’autre. Dans un dernier élan de courage, il fonce dans le tas tailladant à tour de bras tout ce qui lui passe sous la main. Alysha Martinez a réussi à faire lâcher prise son agresseur qui finit avec un carreau d’arbalète dans le front. D’autres arrivent, mais les traits d’argent expédiés par la jeune femme les tiennent en respect. Cependant, elle n’aperçoit pas le monstre qui arrive en traître derrière elle, et quand il se saisit d’elle par les épaules, elle a juste le temps de lui donner un coup d’arbalète, sans se retourner, dans la tête; le carreau qui s’y trouvait encore lui perfore l’œil puis le cerveau. Bientôt, vous, Santiago et Jennifer vous vous trouvez acculés. Les zombies sont tellement proches de vous que vous pouvez sentir le relent nauséabond sortant de leur bouche décomposée. Vous avez de plus en plus de peine à les maintenir à distance, et les balles commencent à se faire rares. Vous vous débattez comme un forcené mais la vérité s’ouvre à vos yeux: les zombies sont de plus en plus nombreux et vous allez succomber. Soudain, vous entendez un cri de douleur venant au loin, suivi par le bruit d’un corps qui s’affale par terre. Vous n’arrivez pas à savoir s‘il s‘agit de Chris ou Freeman mais une chose est sûre, vous ne pouvez rien faire pour lui. Soudain, alors que vous venez de perforer le cœur d‘une de ces loques humaines, une douleur atroce s‘empare de vous au niveau des pieds. Vous baissez la tête et vous vous apercevez qu‘un zombie, que vous aviez cru mort, vous a mordu la cheville! De rage, vous lui écrasé la tête d‘un bon coup de pied, mais en faisant ça, vous avez relâché votre attention, et vos assaillants en profitent pour vous sauter dessus. Vous espérez que vos amis vous viennent en aide, mais après un rapide coup d‘œil, vous remarquez avec horreur que Jennifer gît inconsciente à vos côtés: une balle s‘est logée dans son poitrail d‘après le sang qui s‘écoule d‘une blessure au niveau du torse. Non, c’est impossible, votre amour vient de mourir et vous ne l‘avez même pas remarqué. Non, vous ne pouvez pas mourir comme ça. Une autre morsure vous arrache un cri de douleur et vous croulez bientôt sous la masse de zombies. Vous tombez à terre au moment où vous distinguez Santiago, lui aussi en grande difficulté, accablé par ses nombreux ennemis. Il lâche son fusil-mitrailleur et tente de le reprendre, mais quand un mort-vivant le mord violemment au torse, son geste s’arrête net. Il pousse un hurlement de douleur à faire trembler les murs avant de tomber à la renverse, et c’est encore en vie que les zombies commencent à la dévorer. Ils lui arrachent des monceaux de chairs tandis qu’il continue de crier et de se débattre. De votre côté, vous souhaitez mourir bientôt afin de ne plus assister à ce sinistre spectacle. Malheureusement pour vous, les morts-vivants dévorent en premier vos jambes, vous laissant encore en vie le temps de voir - et d’entendre - mourir définitivement votre ami Santiago. La douleur pour vous, aussi physiquement que mentalement, est insupportable, vous sentez toute vie vous quitter, vous ne savez pas si les autres sont encore vivants, mais ceci vous importe peu. La mort vous guette, et il n’est plus nécessaire de vous occuper des autres. Vous pouvez encore sentir les dents des zombies dans vos chairs avant de vous les arracher brutalement, mais rien de plus. Dans un ultime geste, vous tournez la tête en direction de Kellyn; les zombies sont déjà penchés sur elle pour débuter leur festin. Une larme coule le long de votre joue.

- Pardonne-moi, mon amour… Si seulement, si seulement j’avais pu mourir en premier…

Ainsi s’achève votre mission, dans la douleur, la tristesse et le remord.

280

Tous les sens aux aguets, vous poursuivez inexorablement votre chemin dans cette sinistre jungle. À certaines reprises, vous apercevez plusieurs créatures passer à quelques mètres de vous. Heureusement, vous réussissez à chaque fois à vous mettre à couvert juste à temps. Comme vous évoluez seul en ce moment, vous n’avez pas envie de prendre de risques inutiles, quand bien même que le fait de laisser une de ces créatures vivantes pourrait nuire à l’un ou l’autre de vos camarades encore en vie. Soupirant, vous chassez vite cette idée de votre esprit. Étant plongé dans vos souvenirs, vous ne remarquez qu’au dernier moment que vous vous trouvez au milieu d’une bifurcation. Cependant, en regardant avec plus d’attention le chemin qui part sur la droite, vous constatez que celui-ci débouche sur la plage. Si vous le désirez, vous pouvez vous y rendre en allant au 164. Si l‘idée ne vous intéresse pas, vous poursuivez votre route par le même sentier et là encore, quelques instants plus tard, vous vous tenez à nouveau sur le seuil d’un croisement. Cette fois-ci, votre regard ne porte pas assez loin pour que vous puissiez avoir une idée de ce que vous pourrez bien y trouver. Voilà bien le genre de situation que vous détestez. L’idée de foncer tête baissée dans un nouveau lieu dont vous ignorez tout ne vous enchante pas vraiment. Néanmoins, vous n’avez pas le choix, vous devez aller de l’avant. Le sentier que vous suiviez depuis un moment continue tout droit, vous pouvez très bien poursuivre dans cette direction en allant au 139 ou alors, vous pouvez emprunter la piste de gauche, plus fraîche, en vous rendant au 327. Mais si aucun de ces choix ne vous intéresse, vous pouvez aussi très bien revenir en arrière au 117.

281
Salle des expérimentations

Au moment où vous faites un pas de plus, le zombie dépecé étendu sur la table d’autopsie se lève, tel un robot, et s’avance vers vous, bras tendus, tout en poussant des plaintes inhumaines à vous faire dresser les cheveux sur la tête. À chaque pas, l’un des organes du zombie s’échappe de son ventre sectionné par l’autopsie et vient s’étaler sur le sol dans un bruit des plus répugnants. Heureusement pour vous, sa condition physique se trouve amoindrie. Si vous en avez une en votre possession, vous pouvez jeter une grenade (rappel des dégâts: 2D6+1) ou l’utiliser pour achever votre adversaire.

GRAND ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 25

Si au bout du 5ème assaut la créature est toujours vivante, rendez-vous immédiatement au 72. Si vous êtes vainqueur en 4 assaut ou moins, rendez-vous au 3. N’oubliez pas de passer au 200 si vous vous êtes fait toucher.

282
Toilettes (suite)

Si Jennifer est impressionnée par votre virtuosité au combat, Dravis, en revanche, reste totalement indifférent. Haussant les épaules, vous pénétrez dans la pièce plongée dans les ténèbres. Le courant ne fonctionne plus, mais c'est bien là la seule chose de particulier dans cette salle, car autrement, il n'y a rien du tout! Maugréant, vous faites signe à vos amis de quitter les toilettes. Choisissez un nouveau lieu sur le plan de la maison.

283

Comme vous le pensiez quelques instants plus tôt, vous finissez par déboucher au pied d’une haute chaîne montagneuse. Vous faites quelques pas le long des montagnes dans l’espoir d’y trouver une grotte ou un chemin escarpé permettant d’atteindre le sommet. Au bout de dix minutes, vous n’avez toujours rien découvert, et vous commencez à perdre espoir de trouver quelque chose qui puisse vous être utile. Si vous voulez approfondir vos recherches, vous pouvez le faire en allant au 75, mais vous pouvez seulement le faire si vous êtes en possession d’une lampe de poche qui fonctionne. Si ce n’est pas le cas ou si vous désirez rebrousser chemin, rendez-vous au 208.

284
Chenil

Avec des réflexes fulgurants, Jin bondit sur votre agresseur et l'embroche avec la tronçonneuse de sa mitraillette. Des giclées de sang se répandent sur vous et sur Jin qui appuie rapidement sur la gâchette de son arme; des rafales de balles viennent perforer le buste du chien mutant. Celui-ci ayant rendu l'âme dans d'affreux couinements rauques, votre ami vous tend la main pour vous aider à vous relever. Vous l'avez échappé belle, si Jin n'était pas venu à votre rescousse, vous ne seriez probablement plus de ce monde à l'heure actuelle. Cependant, les relents infects de la créature vous a un peu contaminé, et vous devez augmenter d’un point votre taux de contamination. Martinez vient vers vous pour s'assurer que tout va bien, et quand vous hochez la tête pour confirmer, vous reprenez votre route dans le chenil. Malheureusement pour vous et votre équipe, vous n'avez pas fait trois pas que six autres de ses semblables émergent d'une cage la plus éloignée et galopent à toute vitesse dans votre direction. D'un accord commun, chacun d'entre vous devra faire face à deux adversaires. Ils sont très rapides, vous ne pourrez donc pas effectuer des tirs de précision. Heureusement pour vous, ils vous attaqueront l'un après l'autre. A cause de leur vitesse de déplacement, vous ne pourrez pas faire usage de grenade.

CHIEN ZOMBIE

Dextérité: 9


Force: 5

Points de vie: 35

CHIEN ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 5

Points de vie: 37

Si vous vous faites toucher, rendez-vous au 200 pour évaluer la gravité de vos blessures. Si vous êtes vainqueur, une légère amertume se fait ressentir lorsque vous constatez qu'il n'y a strictement rien dans le chenil, pas même une petite balle. Bredouilles, vous reprenez une nouvelle destination sur votre plan.

285
Laboratoire de Recherches, partie 1 du combat

Alors que vous pensiez qu'il allait vous attaquer de front et sans attendre, le prédateur vous prend à contre-pied en s'élançant vers une table où reposent divers ustensiles de chirurgie encore pleins de sang. Il en prend une partie dans ses mains avant de vous les lancer rapidement. Comme il vous a pris au dépourvu, il ne vous reste plus qu'à compter sur votre agilité naturelle pour vous sortir de là. Testez-là à trois reprises. Chaque fois que vous échouerez, vous perdrez le résultat que vous obtiendrez en lançant un dé (Si les dégâts sont trop importants, vous pouvez tester votre résistance pour essayer de les amoindrir. En cas de réussite, vous perdez la moitié du résultat tiré par les dés (arrondissez au chiffre inférieur) par contre, si vous échouez, vous perdrez le double du résultat obtenu)). Si vous êtes encore en vie, rendez-vous au 107 pour poursuivre le combat.

286

Un bon coup de pied bien placé suffit à ouvrir la porte, et sans perdre une seule seconde vous vous ruez à l’intérieur, votre compagnon, si vous en avez un, sur vos talons. Tout est sens dessus dessous dans la cabane, des bols en argile, des vases et autres assiettes  sont fracassés sur le sol ensanglanté de part et d’autre. Il y a bien des meubles mais ces derniers sont, pour la plupart, entièrement vides. Une table a été laissée à l’abandon et ce, précipitamment, comme en témoignent les chaises qui traînent par terre, comme si quelqu’un s’était brusquement levé. Il reste encore des couverts, néanmoins il n’y a aucune trace de victuaille. Mais ce qui retient le plus votre attention est le corps allongé d’un homme mourant. Vous vous agenouillez auprès de lui au moment où vous le reconnaissez: c’est le Lieutenant Richard McCoy! (Rayez son nom de la liste des personnages) Il est encore en vie mais à en juger sa santé qui décline à vue d’œil, il en a plus pour très longtemps, pourtant, il vous reconnaît et a assez de force pour vous vous empoigner et vous attirer près de lui.

- Re… reda, balbutie-t-il presque dans un murmure, é…écoute-moi.

Il faut le soigner, sinon, il risque de mourir à tout instant, mais avez-vous seulement une trousse de soin en votre possession? Si c’est le cas ou si vous n’en avez pas mais qu’un autre membre de votre équipe vous accompagne, rendez-vous au 145, dans le cas contraire, allez au 47.

287
Salle de réunion

Vous dégoupillez la grenade et vous la lancez sans plus attendre. Le projectile atterri aux pieds des zombies avant d'exploser quelques secondes après. La déflagration projette les deux créatures contre le mur, et à l'impact, leurs membres se disloquent. Comme vous vous êtes abritez derrière le mur, juste à côté de la porte, au moment où vous avez lancé la grenade, vous ne perdez aucun point de vie. L’explosion a été violent au point même de faire trembler les infrastructures du Centre de Recherches. Après vous être assuré qu'il n'y a plus de danger aux alentours, vous pénétrez enfin dans la salle de réunion. Rendez-vous au 322.

288

Il fait très sombre à l’intérieur de la grotte, et si vous n’avez pas une lampe de poche opérationnelle en votre possession, vous devrez diminuer d’un point votre dextérité en cas de combat. Prudemment, et en faisant le moins de bruits possible, vous vous dirigez vers le fond de la caverne. Au fur et à mesure que vous approchez, vous entendez comme une respiration, mais à voir son rythme irrégulier, la personne provoquant cette respiration doit être grièvement blessé, voire bientôt mort.

- Il y a quelqu’un?

Vous savez que vous prenez des risques en appelant ainsi car la créature responsable du hurlement ne doit pas être très loin, mais si l’un de vos amis est en difficulté, vous êtes décidé à prendre tous les risques qu’il faut. Ce n’est que quelques instants après qu’une petite voix vous répond:

- Reda, c’est… c’est toi?

Cette voix, vous la reconnaissez, c’est celle de Steve Juan! (Rayez son nom de la liste des personnages) Aussitôt, vous accourez dans sa direction et quand il vous voit arriver, son air vous surprend: au lieu de sourire, il arbore un regard terrifié et d’une voix brisée par la terreur, il vous avertit:

- Non, n’avance pas… c’est… c’est un piège!

Soudain, vous sentez une présence arriver derrière vous et instinctivement, vous plongez devant vous. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous évitez sans problème le coup vicieux qu’a porté votre ennemi. En revanche, si vous échouez, vous n’avez pas été assez rapide et le coup vous percute violemment le dos. Vous perdez 2D6 de points de vie. Que ce soit réussi ou non, et si vous êtes toujours en vie, vous vous remettez debout en faisant face à votre ennemi, mais vous n’avez même pas le temps d’agir que la grosse créature reptilienne fond déjà sur votre ami pour l’achever. Vous jetez un rapide coup d’œil sur votre ennemi: elle ressemble à un gros lézard, mais le fait d’avoir contracté le virus lui a fait doter d’une résistance accrue ainsi que d’une force considérable. Une longue langue visqueuse émerge de temps à autre de sa large gueule sertie de dents démesurées. Sa couleur verte est ponctuée de grosses protubérances dégoûtantes. Ses yeux globuleux roulent dans leur orbite respective, comme pour accentuer la folie de cette créature, tandis qu’il balance sa queue dans les airs, tel un fouet. Derechef, vous vous élancez sur lui, malheureusement, vous n‘êtes seulement qu‘à mi-chemin quand la créature plonge ses dents dans le corps de votre ami. Durant quelques secondes, celui-ci hurle de douleur et essaye de se débattre, mais ses blessures sont si graves qu‘ils l‘empêchent de bouger correctement. Bientôt, il exulte son dernier souffle de vie. Déterminé à venger votre ami, vous levez votre arme, prêt à renvoyer aux Enfers cette engeance. Elle est lourde et ne se déplace pas très vite, mais c’est une véritable force de la nature. La créature reptilienne tentera de vos étriper avec ses griffes et ses crocs (sa force sera de 8) et si elle tire n’importe quel double en évaluant sa Force d'Attaque et qu’elle remporte l’assaut, elle utilisera sa langue qui vous fera perdre 4 points de vie en plus. Sa peau étant épaisse, il faudra déduire de 1 point tous les dégâts que vous lui infligerez. À noter que vous pouvez utiliser la technique de la grenade pour l’achever si ses points de vie sont de 10 ou moins.

MONSTRE DE LA GROTTE

Dextérité: 6


Force: 8

Points de vie: 40

Vous ne pouvez pas battre en retrait car vous vous êtes promis de venger votre ami. Rendez-vous au 200 si vous vous êtes fait toucher. En cas de victoire, rendez-vous au 318.

289

Plus vous vous rapprochez, plus vous parvenez à l’identifier. Il s’agit d’un corps - vivant ou mort - d’un être humain. Mais ce n’est qu’au moment où vous arrivez devant lui que vous le reconnaissez: Mike Sommers, le pilote! (rayez son nom de la liste des personnages) Plusieurs blessures - superficielles comme profondes - recouvrent ses bras et son visage. Il a l’air mal au point et vous êtes incapable de dire s’il est vivant ou mort. Vous vous demandez également comment il a pu survivre à son naufrage, mais vous vous ravisez aussitôt. Si vous vous en êtes sorti vivant, pourquoi pas lui ? Alors que vous êtes plongé dans vos réflexions, le corps de Mike est pris de soubresauts. Ses bras tressaillent, faisant voler un peu de sable, puis, alors que vous vous n’y attendiez pas, il lève la tête dans votre direction et vous implore de l’aider. Du moins, c’est-ce que vous comprenez car les sons qui sortent de sa bouche ressemblent plus à des gargouillements qu’à des paroles censées. Vous remarquez que ses yeux roulent dans leur orbite et que sa peau est d’une blancheur plutôt anormal. Que voulez-vous faire? Souhaitez-vous lui venir en aide au 70, ou préférez-vous attendre d’abord quelques instants avant de le faire? (rendez-vous dans ce cas-là au 381) ? À moins que vous désiriez faire demi-tour en direction de la crique (rendez-vous au 22) ou du phare (rendez-vous au 106).

290
Cellules

Éprouvé par ce terrible combat, vous prenez une pause bien méritée afin que vous puissiez reprendre votre souffle. Enfin, vous commencez à visiter les lieux. Toutefois, comme les cellules sont nombreuses vous êtes obligé de prendre une ration de survie sous peine de perdre 3 points de vie. En rôdant entre les murs décrépis de la prison, vous ne trouvez qu'un couteau de combat glissé à la ceinture d'un des cadavres dépecés; probablement le gardien de la prison. De rage, vous shootez l'un des corps étendus à vos pieds. Vous avez frôlé la mort pour, au final, ne trouver qu'un vulgaire couteau. Vous perdez 1 point de chance. C'est en maugréant que vous quittez les cellules pour choisir une nouvelle destination sur votre plan.

291

Avant de faire quoi que ce soit, vous inspectez le battant de la porte et vous constatez que les gonds sont tout rouillés. Sourire aux lèvres, vous reculez de quelques pas avant d’ouvrir la vieille porte en bois à la volée d’un bon coup de pied. La porte heurte le mur avec fracas et vous entrez précipitamment à l’intérieur. Toutefois, vous êtes freiné dans votre élan par une haute silhouette vêtue d’un uniforme de garde, et à en juger l’état de la personne, il ne peut s’agir que d’un de ces zombies ambulants dont la moitié de la peau part en lambeaux. Ses canines ont poussé et sont devenues si pointues qu’un vampire pâlirait devant. Le mort-vivant tient dans sa main droite un pistolet qu’il ne tarde pas à lever dans votre direction mais vous êtes plus rapide que lui et d’une manchette, vous parvenez à lui enlever son arme, la faisant voltiger à quelques mètres, hors d’atteinte de votre adversaire. Comme pour montrer son mécontentement, la créature se jette sur vous, bras tendus, prêt à vous mordre la jugulaire. Vous voilà face à un combat au corps à corps des plus violents, comme vous les aimez! Depuis que vous êtes sur cette île, votre passe-temps favori est de tuer tous les zombies que vous rencontrez. Celui-ci ne devrait pas vous poser trop de problème car il est tellement dans un état pitoyable que sa force au combat s’en retrouve réduite. Si vous avez une grenade, vous pouvez l’utiliser pour achever le zombie (reportez-vous en début du document dans la rubrique « armes à feu » pour en savoir davantage).

ZOMBIE
Dextérité: 7


Force: 6

Points de vie: 28

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 32 mais si vous vous êtes fait toucher, vous devrez d’abord vous rendre, comme d’habitude, au 200.

292
Autel familial

Vous ouvrez la porte, et ne voyant aucun danger immédiat, vous pénétrez dans la pièce, et là, vous restez stupéfait pendant quelques secondes. Aussi bizarre que cela puisse paraître, vous vous tenez en face d'un autel. En y regardant de plus près, vous apercevez les armoiries de la famille qui a vécu ici. Vous avez l'impression de vous retrouver en plein Moyen-âge, mais vous n'êtes plus à ça près. Après tout, libre à eux d'être croyants de ce genre de choses ou non. Une chose est pourtant sûre : il n'y a rien d'intéressant pour vous ici. Vous pouvez partir immédiatement (dans ce cas, choisissez une nouvelle destination sur le plan de la maison) ou bien rester dans la chambre de l'autel encore quelques instants. (Rendez-vous au 347).

293

Évidemment, le seul moyen d’accès est une pente très raide qui n’offre pas beaucoup de stabilité en raison de ses nombreuses rocailles. Pourtant, vous et Madigan êtes obligés de passer par-là. Vous vous adressez à ce dernier:

- Je ne pense pas que je pourrai te soutenir durant toute la descente sans tomber au moins une fois, et je n’ose même pas imaginer ce qui pourrait nous arriver dans ce cas-là !

- T’inquiète, vous dit Jack, je comprends tout à fait, je vais me débrouiller seul… Mais alors tu me laisses passer devant!

Vous lui désignez le chemin de la main.

- Bien sûr, fais seulement, mais grouille, je n’ai pas l’impression que ce sinistre marécage nous laissera seul et tranquille encore longtemps.

Votre allié hoche la tête pour confirmer avant d’entreprendre la descente de la pente rocailleuse. Plusieurs longues minutes passent mais il parvient finalement en bas sans même avoir perdu l’équilibre une seule fois. Maintenant, à vous de jouer! Est-ce que la descente se passera sans problème pour vous aussi? Pour le savoir, testez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 115, si vous êtes malchanceux, allez au 154.

294
Vestiaires

Éprouvé par ce rude combat, vous reprenez lentement votre souffle, tout en regardant l'état de vos compagnons. Si Martinez s'en est sortie un peu près indemne, Jin, en revanche, s'est fait lacérer la cuisse gauche, et en regardant son visage grimaçant, vous en déduisez qu'il doit souffrir. Pendant qu’Alysha le soigne comme elle le peut, vous faites un petit tour d'horizon des vestiaires. Comme il y a beaucoup de casiers, vous décidez de fouiller les plus proches de vous: vous découvrez un sérum, une arbalète avec un carquois contenant 12 carreaux, ainsi qu'une ration de survie (+5 pv). Vous pouvez prendre tous ces objets, mais si vous le faites, vous devrez déduire de 1 votre total de chance actuel, car vos camarades vous dévisageront d'un mauvais œil. Pour éviter ce handicap, vous devez, parmi la liste ci-dessus, donner un objet à Jin ou à Alysha. Comme vous pouvez le constater la vie de groupe n’est pas toujours facile, il faut toujours faire attention à partager chrétiennement les trésors de guerre. Néanmoins, au vue de la situation dans laquelle vous vous trouvez actuellement, le travail en groupe est vital pour votre survie. Lorsque vous aurez pris votre décision, vous pourrez soit continuer de fouiller le vestiaire malgré les grondements que vous entendez (rendez-vous au 360), soit partir sur-le-champ en choisissant une nouvelle destination sur votre plan.
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Laboratoire de Recherches (suite)

Vous êtes vraiment content de ne pas avoir rencontré d'autres de ces spécimens, car une fois qu'ils tombent à terre, vous êtes totalement épuisé. Ce combat vous a autant éprouvé physiquement que mentalement. Vous jetez un œil sur Jennifer Kellyn et vous poussez un soupir de soulagement en apercevant qu'elle n'a pas été blessée, donc pas contaminée. À présent que toute menace est écartée, vous entreprenez une fouille minutieuse du laboratoire en examinant les moindres recoins ainsi que les différentes étagères, comptoirs, tables et autres meubles, tout en faisant bien attention de ne pas glisser sur le sol rempli de sang. Vous pouvez fureter parmi les étagères, rendez-vous au 79, ou faire le tour de la salle en allant au 17. Que décidez-vous?

296

Vous voilà au seuil de l’entrée du marécage et aussitôt, vous sentez que l’air dégage une odeur des plus nauséabondes. Vos yeux piquent et vous avez de la peine à respirer. Tant que vous resterez dans le marécage, vous devrez diminuer votre dextérité et votre agilité d’un point (ceux-ci retrouveront leur total actuel une fois que vous serez sorti du marais). Vous regardez autour de vous: à travers la légère brume, vous remarquez que les arbres sont desséchés et qu’il n’y a plus que quelques feuilles qui pendant aux bouts des différentes branches. La nature semble complètement morte ici car rares sont les touffes d’herbes encore visibles, alors que le sol est flétri partout où vous regardez, mais ceci n’est rien en comparaison avec la fange qui a élu domicile aux quatre coins du marais… Il vous faudra faire attention de ne pas marcher dans cette vase qui pourrait certainement nuire à votre santé. Alors que vous avancez de quelques pas, vous apercevez qu’il n’y a pas le moindre bruit qui vient troubler le silence pesant du marécage, comme s’il n’y avait plus de vie animalière dans les parages. Un frisson se fait ressentir le long de votre échine, mais vous essayez de ne rien faire paraître. Quatre chemins s’offrent à vous: dans celui de gauche, vous pouvez distinguer le bruit d’un courant d’eau; sur celui de droite, un grognement rauque est perceptible; au-delà du chemin du milieu, vous pouvez voir, certes, pas très distinctement, le toit d’une cabane. Par contre, le quatrième passage, se trouvant légèrement décalé de la voie du milieu, reste complètement calme. Celui-ci n’est pas un chemin officiel, il est le résultat de passages fréquents de grosses créatures, ce qui ne vous dit rien qui vaille. Par où allez-vous commencer vos recherches?

Le chemin du milieu? Rendez-vous au 332

Le chemin de droite? Rendez-vous au 130

Le chemin de gauche? Rendez-vous au 264

Le chemin défectueux près du passage du milieu? Rendez-vous au 59

Une fois que vous aurez terminé de fouiller le marécage et que vous aurez trouvé ce que vous cherchez, vous pourrez vous rendre au 236.
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Tandis que vous rechargez vos armes, vous interpellez Jennifer:

- Tu es prête à combattre?

- Oui, je suis prête, annonce-t-elle tout en hochant la tête.

Tout à coup, alors que des buissons et plusieurs dizaines de branches s’écartent sous une force invisible, une grosse créature reptilienne émerge des fourrés en poussant des grondements sourds. Sa grosse tête verte de lézard tournoie dans chaque côté pendant qu’il hume l’air à la recherche de chairs fraîches, en l’occurrence, les vôtres. Soudain, la créature reptilienne vous aperçoit et darde ses yeux globuleux dans votre direction. En dépit de sa masse imposante, la bête se déplace plus rapidement que vous l’auriez pensé. Son corps boursouflé est transpercé à plusieurs endroits par une demi-douzaine de tiges métalliques que vous pensez être des carreaux d’arbalète. Vous pouvez aussi apercevoir des impacts de balles sur sa carapace verte. Une de ses grosses pattes vertes griffues est tellement blessée qu’il ne peut plus l’utiliser pour se mouvoir. Malgré son état, la bête reste un adversaire coriace, d’autant plus qu’elle est énervée comme jamais. Tandis qu’elle ouvre une gueule sertie de dents tranchantes comme des poignards, une immense langue de serpent en émerge, essayant de vous attraper. Heureusement pour vous, vous étiez sur vos gardes et vous réussissez à éviter sa perfide attaque. Comme Jennifer lève son Beretta, vous faites de même avec votre arme, décidé plus que jamais à mettre fin aux jours de cette abominable créature. De là où vous êtes, vous pouvez lancer une grenade mais ensuite, vous devrez lancer un dé: le résultat obtenu sera à déduire de vos points de vie car vous êtes proche de la déflagration. Si la créature survit à cette attaque, vous devrez l’achever en vous battant normalement. Sa peau est si épaisse qu’il vous faudra déduire à chaque fois un point du total de blessures que vous lui infligerez, que ce soit avec votre arme à feu ou votre arme de corps à corps. Comme votre amie est à vos côtés, vous pouvez rajouter un point à votre Force d'Attaque et deux points à vos dégâts pour toute la durée du combat. 

REPTILE MUTANT (blessé)

Dextérité: 10


Force: 8

Points de vie: 35

Même blessé, le reptile mutant est un adversaire coriace, et vous comprenez pourquoi la personne qui l’a attaqué a perdu la vie. En pleine forme, votre adversaire doit être doté d’une force et d’une résistance incommensurable. Si vous êtes vainqueur, vous pourrez fêter votre précieuse victoire en vous rendant au 137 après être passé au 200 en cas de blessures.
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Chambre à coucher (suite)

- Reculez, chuchotez-vous à vos camarades, je vais lancer une grenade. Je sais de quoi sont capables ces monstres et je ne désire pas prendre plus de risque que j'en ai déjà eus.

Exécutant votre demande, Jennifer et Dravis recule, vous laissant le champ libre. De votre côté, vous dégoupillez la grenade mais le bruit provoque un mouvement chez la bête, et au moment où vous lancez la grenade, la créature des marais tourne la tête dans votre direction, lâchant les membres sanguinolents de ses victimes. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, le projectile atterrira directement dans sa gueule et l'explosion la tuera instantanément. Si vous êtes malchanceux, vous raterez sa bouche, et vous devrez lancer les dés comme à l'accoutumée pour évaluer la perte de ses points de vie. Ensuite, vous devrez combattre votre adversaire. Chaque fois que vous tirerez un chiffre impair en calculant la Force d'Attaque de votre adversaire et qu’il remporte l’assaut, il utilisera sa queue qui vous infligera +2 de dégâts en plus de sa force. Faites attention, si vous voulez utiliser une arme de corps à corps contre la créature, vous devrez déduire les dégâts d’un point en raison de sa peau qui est aussi résistante qu’une cuirasse. 

MONSTRE REPTILIEN (affaibli)

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: (40)

Au bout du 2ème assaut, vos amis vous prêteront main-forte et ils vous aideront à exterminer le monstre reptilien. Celui continuera néanmoins de centrer ses attaques sur vous. Si vous vous êtes fait mordre, pensez à vous rendre au 200 pour juger votre taux de contamination. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 337.
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Si vous êtes déjà venu ici, il n’y a plus rien, et vous devrez emprunter l’un des chemins ci-dessous. Si c’est la première fois que vous venez ici, lisez ce qui suit.
Cette fois-ci, le sentiez le long duquel vous cheminez est un peu plus sinistre qu’à l’accoutumée. Les côtés gauche et droite sont bardés de hauts conifères majestueux, mais beaucoup plus denses que les précédents. Alors que vous avancez, toute activité, allant du piaillement des oiseaux en passant par les autres sons caractérisant une vie animalière, cessent, ne présageant rien de bon. Même l’air devient humide, et le seul bruit que vous percevez et celui des battements de votre propre cœur. Plus vous allez de l’avant, plus vous avez l’impression d’étouffer, comme si cette forêt était sur le point de vous engloutir. Si Kenneth Cole est toujours avec vous, ou un autre compagnon, celui-ci sentira la même sensation que vous. Soudain, vous entendez un bruit sur votre gauche, parmi les arbres. Aussitôt, vous vous retournez dans cette direction, braquant votre arme de poing.

Rien…

Pourtant, vous jurez avoir entendu quelque chose, et si un membre de votre unité vous accompagne, celui-ci confirmera vos dires. Trois secondes après, un bruissement de feuilles se fait à nouveau entendre, et vous levez directement la tête, car oui, c’est bien du haut des arbres que vient le danger. Tenant votre arme dans vos mains tremblantes, vous vous attendez à ce qu’un ennemi inconnu vous saute à la gorge et vous tue sur place… Et ce n’est pas tout à fait ce qui arrive. Sortant du corps feuillus de l’arbre le plus grand qui se trouve juste devant le soleil couchant, vous discernez les contours d’un être qui, perché sur la branche la plus solide, semble vous observer. Si vous pensez avoir déjà croisé cette créature, rendez-vous au 82, dans le cas contraire, lisez ce qui suit. Malgré la présence de quelques rayons de soleil, vous n’arrivez pas très bien à discerner la silhouette; celle-ci, d’après ce que vous pouvez en juger, est vêtue d’un ample manteau de couleur brun foncé, et vous juriez qu’elle porte une sorte de masque métallique sur le visage. Vous ne faites plus aucun geste, préférant d’abord observer cette apparition venue d’Outre-tombe. L’inconnu vous toise du regard, et alors, vous croyez avoir à faire à un mirage lorsque vous voyez que les deux fentes du masque, qui lui servent d’yeux, sont traversées de rouge par une lumière rouge. Tandis que vous restez interdits devant ce spectacle, la créature rabat la capuche de son manteau sur sa tête avant de vous dévisager quelques instants et de disparaître aussi rapidement qu’elle est apparue. Il vous faut plusieurs secondes, de même pour votre ami si celui-ci vous accompagne, pour vous rendre compte que la silhouette a disparu. Cette rencontre vous a vraiment bouleversé, et vous sentez que ce ne sera pas la dernière fois que vous la recroiserez, ce qui vous fait perdre 1 point de chance car vous avez perdu un peu confiance en vous. Secouant la tête, vous reprenez vos esprits pour choisir une nouvelle direction. Pour aller à l’ouest (c’est-à-dire à gauche, rendez-vous au 263) si vous préférez partir vers l’est (chemin de droit) rendez-vous au 10.
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Salle médicale

La fouille vous prend quelques précieuses minutes, mais vous ne regrettez pas de les avoir prises lorsque vous dressez la liste des objets que vous avez trouvés: un anti-virus, un Beretta avec 10 balles de 9mm, 4 cartouches pour fusil, une petite trousse de soins (+40 points de vie), une seringue d‘adrénaline et une autre contenant un liquide incolore que vous n‘avez encore jamais vu. Vous portez votre regard sur l‘étiquette de cette dernière seringue et tout ce que vous pouvez y lire est: « Toxines du Virus, effet inconnu ». Vous-même, vous restez dubitatif, n’ayant aucune idée de son effet, mais par acquis de conscience, vous la glissez dans votre poche avec le reste du matériel. Toutes ces acquisitions vous font gagner un point de chance. Maintenant, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez vous diriger le corps du garde, (dans ce cas, rendez-vous au 396), ou quitter la salle médicale pour visiter un autre lieu du sous-sol.
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Sur le côté droit du chemin, vous remarquez que la broussaille spongieuse est moins épaisse qu’ailleurs, et prenant votre courage à deux mains, vous les écartez pour découvrir un nouveau passage. Prenez 1 point de chance pour cette découverte. Sans hésiter, vous vous y engagez avec la certitude que vous allez au devant d’un danger, en l’occurrence la créature responsable des grognements rauques de toute à l’heure. Au travers de la brume omniprésente, vous distinguez un corps affalé à terre, mais vous ne savez pas exactement de qui - ou de quoi - il s’agit. Faisant signe à votre ami, si vous en avez un qui vous accompagne, d’avancer, vous vous dirigez ensuite vers ledit corps, mais alors que vous en n’êtes plus qu’à quelques mètres, des pas lourds se font entendre juste à votre droite. Aussitôt, vous vous retournez dans cette direction et vous restez figé lorsque vous constatez que certains petits arbres et autres buissons s’écartent du passage de ce qui doit être une imposante créature. Soudain, une monstrueuse bête émerge des fourrés: celle-ci ressemble à un gros lézard vert, dont sa peau verte est parcourue de pustules. Une langue de serpent jaillit de sa gueule baveuse entre des canines aussi longues et pointues que des poignards. Ses petits yeux vicieux vous observent attentivement, tandis que sa longue queue écailleuse, une arme redoutable, balaye l’air de gauche à droite. Le monstre, prêt à attaquer, se tient sur quatre solides pattes aux griffes acérées. De votre côté, vous levez votre arme, même si vous n’êtes guère enthousiasme à l’idée d’attaquer cette créature. Celle-ci n’a pas encore esquissé le moindre geste, il n’est pas encore trop tard pour faire marche arrière. Toutefois, si vous désirez fouiller le corps, vous devrez affronter cette créature en vous rendant au 26. Mais si vous préférez fuir, ce qui est tout à fait compréhensif au point que même votre compagnon, si vous en avez, approuvera votre décision, rendez-vous sans tarder au 119.
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Malgré tous les coups de pieds que vous lui portez, vous ne parvenez pas à l’écarter de vous et votre agresseur vous mord violemment à l’avant-bras. Tout de suite après, vous sentez votre corps défaillir. À n’en pas douter, le pêcheur vous a contaminé (augmentez votre taux de contamination d’un point) Malgré votre réaction tardive, vous réussissez, dans une ultime attaque, à l’éloigner de vous. Serrant les dents sous la douleur, vous vous remettez debout, prêt à combattre. Rendez-vous au 5.
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Salle de Sécurité

La porte s'ouvre dans un grincement métallique vous offrant ainsi tous ses mystères. En entrant, vous êtes frappé par l'état des lieux plutôt propre par rapport à ce que vous avez vu jusqu'ici. Seul le cadavre d'un garde de la sécurité affalé sur une chaise confirme l'atrocité des événements qui se passe autour de vous en ce moment. Vous vous trouvez actuellement dans la salle de sécurité comme en témoignent les nombreuses infrastructures de communications qui courent sur toute la longueur du mur du fond. Des grésillements parviennent des différentes radios, mais à première vue, vous ne sauriez dire avec exactitude si tout le matériel est opérationnel ou non. Si vous le désirez, vous pouvez aller vérifier, dans ce cas, rendez-vous au 225, à moins que vous ne préfériez vous approcher du corps du garde, rendez-vous alors au 12. Une dernière option qui s’offre à vous est de fouiller la salle de sécurité, pour cela, allez au 165.
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Bureau (suite)

Le mécanisme de la mallette se déverrouille au moment où vous mettez les chiffres du code dans le bon ordre. En vous voyant faire, vos amis vous dévisagent car ils se demandent comment vous avez fait pour connaître ce code, mais vous faites fi de leur étonnement. Vous souriez de toutes vos dents quand vous découvrez ce qui se cache à l'intérieur de la mallette: un double-Berettas ainsi qu'un alliage spécial pour une machette. Si vous équipez cet alliage avec une machette, cette dernière infligera +1 de dégâts supplémentaires et vous pourrez l'utiliser à dix reprises supplémentaires avant qu’elle ne perde de sa puissance. Bien sûr, l'alliage est transférable d'une machette à l'autre. Pour ce qui est du double-Berettas, reportez-vous aux caractéristiques en début du document dans la section "armes". Prenez-les si vous le désirez et ajoutez 2 points de chance pour ces heureuses trouvailles. Après avoir fait part de vos découvertes à vos compagnons, vous vous rendez dans un autre secteur de la maison que vous n'avez pas encore visité.
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Laboratoire de Recherches, partie 3 du combat

La créature encapuchonnée saute de son perchoir et tout en se réceptionnant habilement elle fait éclabousser des tâches de sang qui recouvrent le sol du labo. Elle émet ensuite un sifflement aigu avant de se redresser de toute sa hauteur et de vous faire face. Malgré son visage caché, vous sentez qu'elle vous lance un regard haineux. À mesure qu'elle avance, des lames émergent des métacarpes de chacune de ses mains, désireux de les utiliser pour vous tailler en pièces. De votre côté, vous ne pouvez compter que sur les armes en votre possession. Sans vous quitter des yeux, l'être encapuchonné tourne autour de vous parmi le sang et les cadavres, vous menaçant avec ses lames souillées par l'hémoglobine de ses précédentes victimes. Puis, sans crier gare, elle s'élance dans votre direction aussi vite que l'éclair ; de votre côté, vous l’attendez de pied ferme,  arme en mains. L'heure de votre dernier combat a sonné, alors défendez-vous comme vous le pouvez! À partir de maintenant, comptez le nombre d’assauts qu’il vous faudra pour venir à bout de votre puissant ennemi.

PREDATEUR AU MASQUE D'ACIER (au corps à corps)

Dextérité: 13

Force: 8

Points de vie: 70

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 118 pour fêter votre victoire.
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Au fur et à mesure que vous avancez sur le sable chaud de l’après-midi, des rires et des bruits de balles vous parviennent aux oreilles. Sur la demande de C.J., vous partez en reconnaissance afin de voir de quoi il en retourne. Alors que vous vous approchez le plus silencieusement possible des clameurs, un genou posé sur le sable, arme en mains, les voix que vous aviez préalablement entendues deviennent de plus en plus claires, et lorsqu’elles sont parfaitement audibles, vous souriez de toutes vos dents en les reconnaissant. Ce que vous apercevez quelques secondes plus tard confirme ce que vous pensiez. Sans tarder, vous faites demi-tour pour rejoindre vos amis laissés en arrière. Vous voyant accourir, sourire aux lèvres, C.J. s’exclame:

- Alors Reda, à voir ta mine réjouie, tu viens nous apporter une bonne nouvelle, je me trompe ?

- Non, tu as parfaitement raison, répondez-vous entre deux souffles. J’ai retrouvé deux survivants de notre équipe.

- Ah oui? Fait Jennifer, les yeux brillants de bonheur, et qui est-ce?

- Le plus simple, déclarez-vous, c’est de voir par vous-mêmes.

Sans perdre de temps, vous leur faites signe de vous suivre en courant, et au bout de quelques instants, vos amis ont également reconnu les voix quand celles-ci leur parviennent aux oreilles. Devant vous, derrière un mur fait de sacs de sable, se tiennent Kyle Markus et Sébastien Jenkins (rayez leur nom de la liste des personnages) en train de boire du Whisky (d‘après l‘aspect de la bouteille) et de pousser des cris de joie. Vous remarquez qu’ils tirent en direction de la mer mais vous ne parvenez pas à identifier l’ennemi. Ils continuent leur manège pendant plusieurs minutes jusqu’à ce que Kyle tourne la tête et vous aperçoive enfin. Il vous adresse aussitôt un franc sourire et ne perd pas une seconde pour tirer la manche de Jenkins.

- Eh, Séb, regarde qui arrive!

Jenkins s’arrête de boire et écarquille les yeux lorsqu’il vous voit. Finalement, il daigne prendre la parole.

- Ça alors, je n’y crois pas! Si on m’avait dit qu’il restait encore autant de survivants sur cette île, on ne serait pas resté ici!

D’un bond, Markus enjambe le mur de sacs de sable et court dans votre direction. Une fois devant vous, il vous tape amicalement dans le dos et, pendant que son acolyte le rejoint, il s’adresse à l’ensemble du groupe.

- Je suis vraiment content de vous revoir. Comme on ne trouvait personne, Jenkins et moi sommes restés ici en attendant la mort. Mais maintenant que vous êtes là, les choses vont changer. Tiens, même le Capo est là. Alors Freeman, ça va?

Aussi bizarre que cela puisse paraître, Kyle Markus apprécie beaucoup le Caporal Jin Freeman, et ce dernier également. D’ailleurs, excepté Dravis, Markus est la seule personne pour qui le Caporal a du respect. Vous ne savez pas exactement pourquoi, vous supposez que sous ses airs de rigolo, Kyle Markus a en fait une morale des plus ambiguës, notamment sur sa façon de penser et de combattre, raisons pour lesquelles il est sûrement entré dans les bons papiers de l’énigmatique Caporal. Ce dernier lui répond d’un hochement de la tête:

- Ça va bien, je serai mieux chez moi derrière une bonne bière, mais à défaut de mieux, je reste ici. Content de te voir vivant, cela remontera le niveau du groupe.

En temps normal, cette petite remarque ne vous aurait pas laissé indifférente, mais voyant C.J. qui secoue la tête, lisant dans vos pensées, vous décidez de ne rien faire dans l’immédiat. Cette fois-ci, c’est Jenkins, qui vous a rejoint entre-temps en titubant - l‘effet de l‘alcool -, qui prend la parole d‘un ton amène:

- Ravi de vous voir tous. Et je constate que ce sont presque tous les membres les plus éminents du groupe qui sont en vie (vous ne savez pas de qui il parle exactement, vous savez que C.J. et Santiago sont visés, mais pour le reste, vous n’en avez aucune idée).

Voyant que le Sergent-chef ne lui répond pas, Sébastien Jenkins vous questionne sur son état.

- Qu’est-ce qu’il a?

- Il est en deuil depuis qu‘il a appris la mort de Santos survenue il y a quelques heures, lui répond le Sergent-instructeur. Et dans son village, une tradition veut que lorsqu’un proche meurt, on garde le silence pendant 6 heures.

- Et d’après toi, continue Jenkins tout en observant Santiago dont la mine montre une profonde tristesse, il en a encore pour combien de temps?

- Une heure tout au plus. En attendant, c’est moi qui prends les commandes du groupe.

Markus et Jenkins ne semblent même pas étonnés par ce choix, ils savent très bien ce que vaut leur Sergent-instructeur. Non seulement il est compétent, mais en plus, c’est lui qui a entraîné toute l’unité au combat rapproché. Vivant dans les ghettos depuis sa tendre enfance, C.J. a adopté un style de combat de rue très particulier et destructeur visant à briser les os de ses opposants, et vous le confirmez volontiers à qui veut l’entendre depuis que vous l’avez vu se battre dans une discothèque, mettant à terre non seulement ses agresseurs, mais aussi les membres de la sécurité. Sur sept, quatre ont terminé aux urgences, dont un entre la vie et la mort, alors que lui n’avait qu’une blessure à l’œil droit. Blessure qu’il n’a jamais voulu soigner car il désirait garder cette petite cicatrice comme souvenir de cette rixe. Après avoir salué les membres de votre équipe, et après avoir bien sûr dragué Alysha comme à l’accoutumée - sans succès, bien évidemment -, Markus vous pose enfin la question clé:

- Que faisons-nous à présent?

- Et bien, commencez-vous, pour le moment, on essaye de rechercher des survivants mais honnêtement, je ne pense pas qu’on risque d’en trouver encore. Pas mal sont morts et nous avons bientôt fait le tour de l’île. Ensuite, dans une deuxième phase, nous sommes à la recherche du Complexe de Recherches, dans un premier temps pour élucider le mystère du virus et dans un deuxième temps pour le détruire. Je pense que vous êtes au courant de ça, non?

En entendant vos paroles, vos deux amis deviennent subitement plus sérieux.

- Oui, effectivement. Sébastien et moi-même avons rencontré plusieurs de ces… zombies. On a pas tout de suite su de quoi il s’agissait, mais après être tombé sur une note - que je n’ai malheureusement plus - on a su ce qu’il se tramait sur cette île. Non seulement les humains sont contaminés par ce virus, mais également tous les animaux. Avant que vous nous découvriez, nous étions en train de nous battre contre des crabes qui ont contracté le virus, et je peux te dire qu’ils sont abominables. Ils sont devenus plus grands, plus forts et plus résistants. Nous avons perdu beaucoup de munitions mais en sachant qu’on allait de toute façon crever, on a pris ça à la rigolade et on a commencé à faire des cartons sur toutes les créatures qui sortaient de l’eau. Mais à présent que vous êtes là, je commence à regretter notre geste, car niveau équipement, nous n’avons plus grand-chose.

- C’est exact, confirme son compère. Il nous reste bien quelques rations et trousses de soin récupérées dans une de nos caisses qui a été éjectée de l’avion, mais sinon, nous n’avons plus grand chose. À l’intérieur, il y avait des munitions, de la nourriture et quelques articles de soin, mais nous avons quasiment tout utilisé (avisant sa bouteille de whisky qu’il tient toujours dans la main, il ajoute:) Ah oui, il y avait aussi des bouteilles d’alcool. Mais comme tout le reste, il n’en reste quasiment plus.

Derrière vous, vous entendez quelques soupirs et grognements : sans aucun doute, vos amis auraient bien voulu profiter de cette caisse de survie salvatrice. Lors de chaque expédition, vous avez pour habitude de remplir plusieurs de ces caisses en munitions, en vivres et en matériel de soins. Tout au long de votre excursion sur cette île, vous avez prié plusieurs fois pour mettre la main dessus, et quand enfin vous le pouvez enfin elle a déjà été entièrement utilisée. Mais comment blâmer vos deux compagnons? Vous auriez fait certainement la même chose dans de telles circonstances. Quoi qu’il en soit, l’importance est qu’ils soient toujours en vie et qu’ils pourront vous aider à résoudre le mystère… et à partir de cette affreuse île par la même occasion. Soudain, Kyle s’exclame:

- Au fait, j’ai oublié de vous dire, Jenkins et moi-même avons trouvé le Centre de Recherches!

- C’est vrai? Demande Dravis, incrédule.

- Oui, confirme Sébastien. Nous y sommes rentrés mais à l’intérieur ça pue la mort et il fait nuit. Comme nous n’avions pas de lampe de poche, nous ne sommes pas allés plus loin (puis il rajoute la mine sombre :) Je ne vous parle pas des drôles de bruits que nous avons entendus…

- Guère rassurant tout ça, chuchote Jennifer.

- Pourtant, annonce Jin qui l’a malgré tout entendue, nous devons nous y rendre. (Il se tourne vers Markus) Kyle, tu pourrais nous montrer le chemin?

- Bien sûr, fait l’interpellé. Il faut juste suivre ce même chemin et traverser la chaîne montagneuse. 

Voyant vos mines refrognées, Kyle poursuit sans attendre:

- Mais rassurez-vous, nous avons trouvé un passage permettant de la traverser. Nous déboucherons immédiatement sur la plage opposée.

- Et bien, allons-y, déclare Martinez, ne perdons pas de temps!

De sa voix grave, C.J. stoppe net toutes les discussions avant d’ordonner le départ immédiat.

- Nous allons continuer par le même chemin (puis il se tourne pour faire face à votre groupe au complet). Détachement, en colonne par deux, rassemblement! 

Sans tarder, vous vous mettez aux côtés de votre amante en position de garde à vous. Une fois que votre groupe s’est exécuté, C.J. reprend :

- C’est bien, repos. Maintenant, en avant marche! Il est temps de mettre un terme à cette mission.

Poursuivez la lecture au 96.
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Bien que vos adversaires soient morts, vous restez sur le qui-vive au cas où d’autres loups feraient leur apparition. Vous regardez tout autour de vous, prêt à faire feu au moindre signe d‘alerte. Les minutes passent, et comme plus rien ne vient se manifester, vous en déduisez que le périmètre est sécurisé. Ce n’est qu’à ce moment-là que vous pouvez reprendre votre souffle et votre calme. Rester ici plus longtemps ne vous encourage guère, mais d’un autre côté, peut-être que l’antre des loups renferme des objets qui pourraient vous être utiles. Vous pouvez partir dès maintenant en quête de la tanière (rendez-vous au 362), ou reprendre immédiatement votre route en allant au 133.
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Bureau d’administration

Des marques de lacération recouvertes de sang séché sont visibles sur la porte. Au moment où vous vous apprêtez à pousser le battant, vous entendez des grognements rauques venant de l'autre côté de la porte. Vos amis les ont également entendus. Alors que vous apercevez une mine inquiète sur le visage de la Dominicaine, Jin intervient:

- Peut-être qu'il faudrait adopter une autre stratégie. Si ceux qui se trouvent derrière sont ces zombies armés, ce serait dommage de se prendre des balles perdues en entrant dans la pièce sans réfléchir.

- C'est vrai, admettez-vous. Que conseilles-tu?

À ces mots, un sourire mauvais s'affiche sur le visage de Freeman.

- Laisse-moi m'en occuper, j'ai l'habitude… À moins que toi, ou Alysha, n’y voyez un inconvénient à ce que je m'en charge seul.

Voyant que Martinez secoue la tête, apparemment satisfaite de la proposition de Freeman, c'est à vous de prendre la décision finale. Si vous laissez faire le mystérieux membre de l'U.G.E, rendez-vous au 334, mais si vous tenez à prendre seul les choses en main, vous devrez vous rendre au 243.
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Au moment où Carlos s’apprête à rejoindre le blessé, vous l’arrêtez d’un geste.

- Attends.

Cet arrêt brusque a le don de mettre Santiago en colère, et il vous reproche:

- Qu’est-ce que tu fais? Tu t’en fiches de sa santé?

- Attends, répétez-vous, quelque chose cloche, il me semble avoir déjà vu ça auparavant.

Bien entendu, vous faites allusion à Andy Shepard.

- Si c’est-ce que je pense, attends-toi à un rude combat.

Alors que le Sergent-chef commence à protester, la silhouette arrive dans votre champ de vision et quand vous pouvez enfin la voir, votre sang ne fait qu’un tour: à travers son visage pourri et ensanglanté vous reconnaissez le Caporal Eddy Brea! (Rayez son nom de la liste des personnages) Sa peau d’ébène pend sur plusieurs parties de son corps, dévoilant ses muscles à vif. L’un de ses orbites et vide et sa bouche ne possède plus qu’une partie de ses dents. Une parcelle de chair sur le sommet de son crâne s’est fait arracher et vous pouvez entrevoir le cerveau. Malgré la plaie béante visible sur sa jambe gauche qui devrait la handicaper, le Caporal avance d’un pas régulier et vous réalisez bientôt qu’il s’agit effectivement d’un même type de créature que Shepard! Votre ami, devenu votre ennemi, poursuit sa route dans de grands gestes mécaniques tout en levant son fusil à canon scié dans votre direction. Soudain, sans crier gare, il presse sur la détente: aussitôt, deux projectiles sortent simultanément du canon de l’arme et fusent dans votre direction. Heureusement pour vous, vous vous attendiez à cette réaction et vous réussissez à pousser Santiago hors de portée du tir tout en vous mettant vous aussi à l’abri du tir mortel. Derechef, vous vous remettez tous deux debout, armes à feu brandies. Même si l’espagnol semble étonné de se battre devant un tel ennemi, il ne fait aucun commentaire, préférant être concentré sur le futur combat. Votre assaillant porte une cuirasse renforcée (-2) qui lui permettra de retenir quatre de vos coups avant d’être inutilisable. Heureusement pour vous, même s’il a réussi à recharger son arme, il n’usera plus de la fonction des deux tirs à la fois. Pendant toute la durée du combat, vous pourrez ajouter un point à votre Force d'Attaque et trois points aux dommages que vous lui infligerez. À noter que vous ne pourrez pas utiliser de grenade, l’explosion vous causerait trop de dommages à vous et à votre camarade.

EDDY BREA

Dextérité: 11

Force: 8

Points de vie: 48

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 204. Pas besoin de vous rendre au 200 en cas de blessures car vous n’avez pas été exposé au virus.
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Devant la porte du laboratoire de Recherches (suite)

Vous introduisez la clé dans son orifice et c'est avec satisfaction que vous entendez le déclic, tel un sésame. Pourtant, c'est avec une pointe d’appréhension que vous dirigez votre doigt vers le bouton d’ouverture. Vous avez traversé maints périples et combattu des dizaines de créatures aussi monstrueuses les unes que les autres. Toute votre équipe a été décimée et parmi eux se trouvaient vos meilleurs amis. Ce n'est donc pas le moment de flancher. Prenant votre courage à deux mains, vous vous apprêtez à appuyer sur le bouton quand des bruits de pas se font entendre. Aussitôt, vous vous immobilisez avant dégainer votre arme. Rendez-vous au 25.
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Chambre froide


La première chose qui vous frappe en ouvrant la lourde porte est le froid qui vient vous fouetter le visage. Ce n'est que par la suite que vous sentez l'odeur pestilentielle qui se dégage de la chambre froide dans laquelle vous venez d’atterrir. Presque comme partout, l'endroit sent mauvais et est gorgé de sang. Des carcasses de viandes pendent çà et là, mais ce n'est pas de là que vient cet odeur abominable, mais plutôt du tas de cadavres empilés les uns sur les autres. Récemment, lorsque vous vous trouviez dans la cuisine, vous pensiez qu’une bataille avait eu lieu, et ce que vous voyez devant vous confirme vos dires. Toutefois, vous ne savez pas qui aurait pu mettre les corps ici, ni pourquoi d'ailleurs. Peut-être était-ce le cuisinier qui les avait tous parqués là avant de se transformer lui-même en zombie, mais rien n’est moins sûr. Derrière vous, vous entendez le Sergent Dravis en train de jurer tandis que Jennifer reste à l'écart, ne pouvant pas supporter l’odeur plus longtemps. De votre côté, vous ne désirez non plus rester davantage ici, d'autant plus que la chambre froide ne doit pas renfermer d'indices ou d’objets importants. Cependant, vous pouvez rester ici et entreprendre une fouille rapide, mais vos deux amis resteront en arrière, ne préférant pas entrer dans la pièce pour s’exposé à l’air probablement contaminé. Mais au moins, ils vous couvriront en cas de danger. Si vous restez ici pour faire les poches des cadavres, rendez-vous au 217, si vous préférez vous en aller, choisissez une nouvelle destination.
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Vous arrivez à nouveau au croisement, celui qui se trouve au pied des falaises. Plus personne ne parle depuis que vous avez quitté la plage et la dépouille du soldat Willis, et la personne qui a été blessée au cours de l’altercation ferme la marche en traînant les pieds, non sans se plaindre à chaque pas. Sans hésiter, vous empruntez le passage ouest, celui qui doit, probablement, vous amenez devant le gros bâtiment que vous aviez vu en haut des collines. Rendez-vous au 378.
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Corridors étage inférieur

Tandis que Jin effectue une estocade, vous tournez sur vous-même afin d’éviter son attaque avant de vous placer juste derrière lui. Dans le même élan, vous enfoncez votre arme dans son dos, à l’endroit exact où il a poignardé Martinez. Incrédule, le traître lâche son arme et hurle de douleur. Cette dernière est telle qu’il titube sur quelques mètres en essayant de porter sa main droite sur la blessure que vous venez de lui faire. Profitant de cet instant d’inattention de sa part, vous le percutez de plein fouet d’une bonne bourrade, l’envoyant bouler à quelques mètres plus loin, là où le sol a fondu. Surpris, le renégat n’a pas le temps de réagir, et ne pouvant pas garder son équilibre, il finit par tomber dans le trou, et tandis qu’il disparaît dans les profondeurs du laboratoire, ses cris l’accompagnent jusqu’à ce que vous ne les entendiez plus. Votre entreprise était dangereuse, mais Jin l’était encore plus, raison pour laquelle vous avez pris tous ces risques. Haletant, le cœur battant la chamade, vous vous dirigez vers Alysha, les jambes tremblantes. Rendez-vous au 180. 
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Sur un coup de tête, vous vous remettez debout, désireux de savoir rapidement qui vous tient en joue. La patience n’a jamais été votre fort et vous détestez avoir l’impression de perdre votre temps. Tandis que vous vous élancez dans la direction de l’individu non identifié, un bruissement parmi les hautes herbes se fait entendre derrière vous, suivit presque instantanément par une douleur dans le dos qui vous fait trébucher par terre. La douleur est insupportable et vous serrez les dents pour ne pas crier. Difficilement, vous glissez l’une de vos mains vers votre dos et du bout des doigts, vous touchez une tige métallique. Il n’y a aucun doute : on vous a expédié un carreau d’arbalète. Vous êtes tellement concentré là-dessus que vous ne percevez pas les bruits de pas qui s’approchent de vous, appartenant probablement à la personne qui vous a adressé la parole. Mais dans ce cas, qui vous a tiré lâchement dans le dos ? Quoi qu’il en soit, le temps n’est plus aux questions, malgré l’obscurité qui envahit toujours plus les lieux, vous voyez que l’inconnu vous surplombe. Il vous regarde d’un œil torve avant de déclarer :

- Dommage, sale zombie.

L’homme arme sa mitraillette Razor avant de vous envoyer une balle en pleine tête, pensant que vous êtes l’un de ces morts-vivants. Ainsi s’achève votre vie, tué par l’un de vos camarades, alors que vous pensiez qu’il allait vous sauver. La prochaine fois, lorsqu’on vous donnera un ordre, veillez à l’exécuter!
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Malheureusement, malgré l’attention que vous portez sur chaque écrit, vous ne découvrez rien qui puisse vous être utile. Pas de cartes, pas de lieux, pas de noms, rien. Déçu, vous jetez les feuilles d’un geste rageur avant de tourner les talons et de quitter la cabine. Vous avez risqué l’asphyxie en combattant cette créature sous l’eau pour rien et cela a vraiment le don de vous énerver. Calmant votre énervement, vous canalisez votre attention sur la direction à prendre:

Le phare au 106

Les maisons des pêcheurs (si vous ne l’avez pas fait) au 22

La silhouette apparue au bord de l’eau (si vous ne l’avez pas déjà fait)  au 289
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Même si Jin Freeman avait des doutes sur le fait que vous vouliez le frapper, il ne s’attendait pas à ce que vous le fassiez réellement ; votre poing cogne brutalement son visage, ce qui le fait tituber. Du coin de l’œil, vous apercevez Dravis qui s’apprête à s’interposer mais vous êtes plus rapide que lui. En trois pas, vous vous retrouvez déjà en face du Caporal Freeman et vous vous préparez à renouveler une nouvelle attaque mais, à votre plus grande surprise, Jin est plus prompt que vous et la bloque sans difficulté. Puis, d’un geste leste, il attrape votre avant-bras et vous fait une clé de bras. Toute l’attaque s’est déroulée si vite qu’aucune des deux filles n’a pu faire quoi que ce soit. Se trouvant maintenant derrière vous, il vous murmure à l’oreille:

- Sache que tu regretteras ce geste, mais pour le moment, je ne vais pas en tenir rigueur.

Vous essayez de le faire lâcher prise mais le bougre tient bon. Jin tourne la tête en direction des zombies.

- Regarde.

Vous regardez à votre tour dans cette direction pour voir le Sergent-chef Carlos Santiago émerger à son tour de la foule des morts-vivants, blessé mais bien vivant.

- Tu vois, reprend Jin, il suffisait d’attendre!

D’un geste dédain, il vous repousse avant de tourner les talons. Jennifer marche dans votre direction mais vous êtes tellement énervé que vous ne faites pas attention à elle, préférant d’abord voir comment se porte votre supérieur.

- Santiago, ça va? Lui demandez-vous tout en massant votre bras endolori par la prise de soumission de Freeman.

- C… c’est bon, halète-t-il. Ne… ne traînons pas, pro… profitons qu’ils se regroupent pour décamper!

En attendant qu’il reprenne complètement ses esprits, vous passez un bras au-dessus de son épaule et vous l’aidez à marcher. Vous perdez 1 point de chance pour avoir cédé à la panique qui et d’avoir provoqué cette altercation avec votre coéquipier. Vous jetez un dernier regard en direction de Jin pour voir sa réaction mais celui-ci reste immobile, les bras croisés. Vous ne parvenez pas à dire si celui-ci a déjà oublié votre altercation où s’il l’a mise dans un coin de sa mémoire afin de s’en souvenir plus tard, lorsque vous vous retrouverez à nouveau seul avec lui. Bien que ce coup de poing vous ait apaisé, vous regrettez néanmoins votre geste. À présent, plus rien ne peut vous empêcher d’atteindre sans encombre les falaises. Rendez-vous au 127.
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WC Femmes

Une odeur répugnante vous accueille lorsque vous pénétrez dans les WC, et en jetant un bref coup d’œil, vous comprenez rapidement pourquoi: l’endroit est un vrai dépotoir. Les toilettes sont pleines de détritus et de morceaux de cadavres, humains comme non humains. Même les murs sont souillés par une quelconque substance dont vous ne désirez pas en connaître la provenance. Quelques traces de sang sont visibles çà et là mais aucun zombie ne semble se trouver dans les environs. L’odeur qui remplit ces lieux est à tel point horrible que vous êtes à deux doigts de rendre votre déjeuner. Si vous le désirez, vous pouvez prendre votre courage à deux mains et fouiller le tas d’immondice, dans ce cas, rendez-vous au 33, mais vous pouvez tout aussi bien quitter les WC dès maintenant pour poursuivre ailleurs vos investigations.
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Cette créature s’est battue comme un beau diable et vous avez toutes les difficultés à reprendre votre souffle. Néanmoins, comme vous ne pouvez pas vous permettre de perdre autant de temps pour ça, vous vous dirigez tout de suite vers le corps de l’infortuné Steve Juan. Il ne reste plus grand chose de lui, si ce n’est quelques morceaux de chairs. Même sa tête a été réduite en bouillie, de même que ses entrailles. Ses viscères sont posés en tas à ses côtés et à leurs vue, vous êtes pris de nausée, nausée que vous réussissez, heureusement, à contenir. Seul son bras droit, dont le poing est resté fermé, a réchappé au massacre. Malgré tout, vous décidez de lui faire les poches: vous découvrez un Beretta ne contenant plus que 3 balles de 9mm, 4 cartouches de calibre 12 et une petite trousse de soin (+10 de points de vie) Posées à ses côtés à même le sol se tient son arme, un fusil à canon scié, et une machette en parfait état. (Notez le tout sur votre feuille d’aventure) Curieux, vous décidez d’ouvrir son poing pour voir ce qu’il renferme et vous ne découvrez qu’un bout de papier sur lequel est inscrit le chiffre « 30 ». (Notez-le dans la case note de votre feuille d’aventure) À la manière dont le morceau de papier a été déchiré, il doit certainement en manquer un bout, mais peut-être que vous le possédez déjà? Ces trouvailles vous font regagner 1 point de chance. Avant de partir, vous restez encore quelques instants devant le cadavre mutilé de votre frère d’armes en vous demandant quand est-ce que ce carnage cessera. À ce rythme-là, les créatures de l’île auront bientôt fait la peau à tous les membres de votre équipe. Enfin, vous sortez de la caverne, et tout en restant sur son seuil, vous réfléchissez à la suite des opérations. Par où allez-vous poursuivre vos recherches? Souhaitez-vous revenir sur vos pas en allant au 280 ou préférez-vous poursuivre par cette même route fraîchement tracée (dans ce cas, rendez-vous au 48)?
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Salon (suite)

- Il ne reste plus que ce gros placard et nous avons fait le tour, déclarez-vous à l’attention de vos deux amis.

- Très bien, vous répond immédiatement le Sergent Dravis. Vas-y seulement, je termine de visiter cette partie du salon.

Vous hochez la tête avant de porter votre attention en face de vous: l’armoire est imposante et doit certainement renfermer quelques choses d’utiles pour vous. Vous ouvrez le battant mais ce que vous découvrez derrière n’a rien à voir avec ce que vous espériez voir; vous vous retrouvez face à face avec un zombie grimaçant! Sans perde de temps, il bondit sur vous, vous laissant très peu de temps pour réagir. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 90, dans le cas contraire, allez au 162 pour en subir les conséquences.
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Armurerie

Vous vous dirigez vers la porte se trouvant au coude  du couloir, et à côté de la lourde porte métallique à double battants, vous pouvez y lire une inscription: "Armurerie". Trépignant d'impatience à l’idée de renflouer votre stock de munitions, vous actionnez le lourd verrou de la porte. Votre large sourire satisfait s'efface aussitôt lorsque vous vous apercevez avec désarroi que le battant refuse de bouger. Grognant de frustration, vous regardez vos collègues qui vous observent, perplexes. Sans rien dire, Alysha désigne du doigt un boiter métallique qui avait échappé à votre vigilance. Vous orientez votre attention sur celui-ci et vous grognez une deuxième fois: il vous faut un code pour pouvoir ouvrir la porte. Sans ce code, n'espérez pas utiliser vos armes pour fracasser la serrure, celle-ci a été conçue pour résister, justement, à ce genre de situation. Si vous connaissez le code, déchiffrez-le, puis convertissez le mot de passe en chiffres. Enfin, faites le total, multipliez-le par 10 et rendez-vous au paragraphe correspondant. Si ce que vous lisez n'a aucun sens avec la continuité du texte, vous vous êtes trompé. Vous pouvez recommencer autant de fois que vous le désirez. Si vous ne connaissez aucun mot de passe, ou si vous abandonnez, vous devez faire une croix sur votre équipement tant rêvé et vous devrez vous rendre dans une autre section du rez-de-chaussée. 
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Le sentier champêtre continue encore sur plusieurs mètres avant de déboucher sur la grande place centrale du village. Comme vous l’aviez pensé, l’endroit est désert, il n’y a aucun habitant dans les rues. Vous effectuez quelques pas et pendant que vous réfléchissez à la suite des opérations, vous entendez C.J. crier:

- Il y a quelqu’un?

Personne ne répond, bien évidemment. Soudain, le vent se lève, soulevant un tas de feuilles mortes, tandis qu’une motte de foin passe non loin de vous. Quelques volets frappent contre les murs alors que des portes grincent. Sans aucun doute, vous vous trouvez dans un village de pêcheurs, les seuls habitants de cette île avant la venue de l’équipe de recherches. Après l’arrivée des scientifiques et des gardes de la sécurité, les pêcheurs ont dû être extradés ailleurs.

- On fouille les maisons? Propose Martinez.

- Je ne pense pas que ce soit une bonne idée, réplique Jin, le temps presse, nous n’avons pas que ça à faire. Et que pourront nous trouver dans ces vieilles bicoques? Des filets de pêche? Waouh, quelle utilité contre ses monstres.

- Pour une fois, commence C.J., je suis obligé d’être d’accord avec ce que dit le Caporal Freeman. Nous n’avons pas que ça à faire. Je propose de fouiller uniquement la grande demeure.

- Je tiens quand même à fouiller l’une ou l’autre de ces maisons, déclarez-vous. Peut-être trouverai-je un quelconque indice.

- Je te le répète, continue votre supérieur hiérarchique, d’abord la grande maison, et après les autres. Inutile de discuter.

Résigné, vous acceptez les conditions de votre chef avec qui vous ne désirez pas vous embrouiller. Ensemble, vous prenez la direction de l’hôtel de ville quand soudain, quelque chose vous heurte violemment le bras avant de rouler sur le sol quelques mètres plus loin. Surpris, il vous faut plusieurs minutes avant de réagir, alors que vos amis ont déjà levé leurs armes dans la direction d’où l’agression est venue. Comme rien d’autre ne vient, ils baissent aussitôt leurs armes. De votre côté, vous marchez prudemment vers la chose qui vous a percutée, et quand vous arrivez à sa hauteur, vous ne pouvez pas retenir un cri d’effroi: ce qui vous a percuté n’est autre que la tête de Rodrigo! Un frisson vous parcourt l’échine au moment où vous amis viennent vous rejoindre. 

- Qu’est-ce que c’est? Demande Jennifer.

Vous n’osez articuler un mot, vous contentant tout simplement de désigner du doigt la tête tranchée. L’effet est immédiat: une répulsion envahit chacun de vos camarades. Vous apercevez que Santiago serre les poings de plus en plus forts à tel point que du sang commence à perler de sa paume.

Jin s’approche de la tête et la fait rouler avec son pied comme il le ferait avec un ballon de foot.

- Pauvre Rodrigo, il méritait une meilleure mort, c’était un brave soldat. 

Voyant que le Caporal est en train de souiller ce qu’il reste de son ami, le Sergent-chef Santiago s’apprête à lui sauter dessus mais il est vite retenu par la poigne solide de C.J.. Jin remarque l’intention de Santiago et esquisse un sourire mauvais. Quelques instants plus tard, après que tout le monde se soit calmé, vous reprenez votre chemin, le cœur lourd et laissant la tête loin derrière vous. La tension n’est cependant pas retombée car la créature au masque d’acier n’est pas loin! Alors que vous êtes plongé dans vos pensées, Dravis s’écrie:

- Eh, venez tous, je crois que nous avons un sérieux problème!

Vous poussez un juron: jamais vous n’allez être tranquille. Rendez-vous au 364 pour savoir de quoi il s’agit.
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Salle de réunion

Vous balayez l'endroit des yeux avant d'entreprendre une fouille complète. Vous y passez une quinzaine de minutes; au final, vous découvrez une pilule médicale dans un tiroir oublié, ainsi qu'une arbalète avec 9 carreaux, 9 balles 5.56mm et une machette en parfait état. Prenez 1 point de chance pour vos découvertes. Comme il n'y a plus rien d'intéressant, vous tournez les talons et vous quittez la salle. Choisissez une nouvelle destination sur votre plan.

323

Si vous êtes déjà venu ici, il n‘y a plus rien et tout reste silencieux. Pour ne pas perdre plus de temps, vous choisissez d’emprunter rapidement une nouvelle direction. Rendez-vous au 186 pour retourner à l’entrée de la jungle ou au 117 pour continuer le chemin vers l‘est. Si c’est la première fois que vous venez ici, lisez ce qui suit. Vous êtes à peine entré dans cette jungle que vous n’avez qu’une envie c’est de la quitter. La faune vous semble très peu accueillante, comme en témoignent les grognements et autres bruits provenant des fourrées. Le virus a sans doute contaminé cette partie de la jungle, car les plantes ont doublé de volume et des tentacules - ou des lianes - essayent de vous attraper la jambe. Bien que des cris d’oiseaux vous parviennent aux oreilles, vous ne sauriez dire s’ils ont été la proie du virus ou non. Soudain, alors que vous ne vous y attendiez pas, une silhouette apparaît dans votre champ de vision. Le nouveau venu se tourne dans votre direction et sous ce regard terrifié, vous reconnaissez sans peine Bryan Callager (rayez son nom de la liste des personnages). Quand il vous aperçoit, il prend peur et s’enfuit en empruntant un chemin parallèle à celui que vous êtes en train de suivre. Qu’allez-vous faire? Allez-vous poursuivre votre chemin comme si de rien n’était en vous rendant au 117, ou préférez-vous le suivre en allant au 335?
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Il ne vous reste plus que quelques mètres pour atteindre les falaises quand un zombie, ayant trompé votre vigilance, parvient à vous mordre à l‘avant-bras! Vous serrez les dents pour ne pas crier puis vous énuquez votre agresseur d‘un geste rageur. Finalement, vous parvenez enfin à destination. La blessure saigne et vous sentez le virus se répandre dans votre corps. Votre taux de contamination augmente d’un point, tandis que vous perdez 1D6 de points de vie. Si vous êtes toujours vivant, vous en profitez pour reprendre votre souffle et pour faire l’inventaire de vos munitions (lancez 2D6+3 pour évaluer la perte de munitions de l’arme que vous aviez en main. À vous de choisir laquelle était-ce à ce moment-là.) D’une balle de la tête, Jennifer écarte un de ses agresseurs et parvient à vos côtés, bientôt rejointe par Martinez qui finit de récupérer quelques carreaux d’arbalète encore fichés dans les corps des créatures. Tout à coup, vous entendez le bruit caractéristique d’une tronçonneuse qu’on vient d’activer; de toute évidence, Jin compte plutôt sur le combat au corps à corps pour s’en sortir. Il émerge de la horde de monstres, le visage et une partie du corps recouverts d’hémoglobine. Une poignée de secondes après, un corps de zombie vient s’étaler sur le sol à quelques pas de vous, un gros trou visible au niveau du ventre. Pas de toute, il a été victime d’une décharge de chevrotine appartenant au fusil à canon scié du Sergent Dravis. Le projectile a dû être tiré à bout portant car le zombie à volé jusqu’à vous. Effectivement, Chris jaillit à son tour non sans avoir préalablement exterminé d’autres zombies. Le bruit des balles demeurent toutefois toujours audibles et c’est normal: Carlos se bat encore! Vous entendez des grognements, et au moment où vous alliez l’aider, Freeman tend le bras horizontalement vous barrant le passage.

- Arrête, qu’est-ce que tu fais? Il a besoin de nous!

- Laisse-le se débrouiller seul. Si nous avons réussi, lui aussi. Nous pourrions même profiter qu’il attire l’attention des monstres pour déguerpir.

Vos nerfs sont à fleur de peau et vous n’avez qu’une envie : coller votre poing sur le visage de Jin. D’ailleurs, cette idée vous effleure depuis déjà un bon moment. Allez-vous le faire? Dans ce cas, rendez-vous au 316, sinon, attendez au 150 la suite des évènements.
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- Arkanoe, je présume.

L’homme fronce les sourcils puis vous regarde d’un air interloqué.

- Oui, c’est bien moi. Comment connaissez-vous mon nom?

Vous lui expliquez la façon dont vous êtes entré dans le bateau en trouvant le code d’accès sur un cadavre au fond de l’eau. Vous l’informez également des notes découvertes à l’intérieur. En entendant votre récit, Arkanoe secoue la tête tout en poussant un soupir.

- Ce pauvre Adrian, il n’a pas survécu. En arrivant sur l’île, après que le bateau se soit échoué suite à une terrible tempête, nous nous sommes fait attaquer par ces abominations. L’une d’elle a mordu mortellement Adrian, et je n’ai rien trouvé de mieux que de le jeter à l’eau pour m’en débarrasser. Honte à moi… (Il se tait quelques instants, puis soupire avant de reprendre d’une voix grave:) Ainsi donc, il s’est transformé à son tour en l’une de ces créatures… Pour échapper à ces… zombies, j’ai dû trouver refuge dans cette grotte. Là au moins, je suis en sécurité. Cela fait bientôt trois jours que j’y suis, et à part quelques oiseaux géants et deux ou trois loups, je n’ai rencontré aucun être vivant.

Le garde-côte se tait, comme plongé dans ses pensées. Au moment où vous allez prendre la parole à votre tour, votre interlocuteur émerge de ses tourments et poursuit son monologue sans vous regarder:

- Comme ça, vous avez trouvé mes notes… Je ne sais pas du tout ce qui a bien pu se passer ici. Tout ce dont je suis sûr, c’est que le fait d’être allé sur cette île a été la pire décision que j’ai prise dans toute ma vie. (Il baisse la tête quelques instants, puis, vous avisant enfin, il vous demande:) Et vous, que faites-vous ici? Vous êtes venu seul?

Vous lui narrez vos mésaventures depuis votre arrivée sur cette île. Des ennemis rencontrés aux membres de votre équipe morts, en passant par les dangers auxquels vous avez échappés. Arkanoe vous écoute avec un intérêt évident, et il semble même attristé par la mort de vos compagnons. Quand enfin vous avez fini votre récit, le survivant se frotte le menton et vous informe:

- J’ai effectivement repéré votre avion au moment du crash, j’ai même assisté à toute la scène depuis ma cachette. D’après ce que j’ai pu voir, l’avant de l’avion s’est écrasé au-delà de la rivière, en plein dans la jungle. Je crois même avoir aperçu plusieurs de vos camarades en parachute. Qui sait? Peut-être qu’ils sont encore vivants.

Toutes ces informations vous font gagner 1 point de chance. Grâce à Arkanoe, non seulement vous savez où localiser l’avant de votre avion, mais en plus, vous avez aussi la preuve que d’autres membres de votre unité ont survécu. Notez le chiffre « 7 » dans la case NOTES de votre feuille d’aventure. Vous remerciez encore Arkanoe pour ces informations et vous lui demandez s’il souhaite vous accompagner, mais celui-ci refuse catégoriquement de quitter son abri. Ne pouvant pas le faire changer d’avis, vous vous apprêtez à quitter la grotte, mais Arkanoe vous retient par la manche; sans doute a-t-il encore quelque chose à vous dire. Pour en savoir plus, rendez-vous au 4.
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Rapidement, vous vous retournez sur le dos et vous vous remettez debout en effectuant un saut carpé. Mike tente désespérément d’agripper vos pieds à l’aide de ses mains mais vous restez hors de portée. Si vous voulez le fouiller pour prendre ses possessions vous devrez le tuer, car il est apparemment fou à lier. Dans le cas contraire, il vous sera impossible de lui faire les poches et vous devrez rebrousser chemin soit vers la crique (22) ou le phare (106), mais sachez que vous ne pourrez plus revenir ici. Par contre, si vous désirez mettre un terme à sa vie, allez au 168.
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Effectivement, ce nouveau passage est - ou a été - beaucoup plus fréquenté que la plupart. D’ailleurs, en y regardant de plus près, vous pouvez voir des empreintes de pas sur le sol. Elles ne datent pas de très longtemps et les traces de pas correspondent aux semelles des chaussures de combat que vous portez dans votre unité. Par chance, la terre est fraîche et vous n’avez aucun mal à suivre les traces de pas. Un de vos collègues doit être tout proche! Par mesure de sécurité, vous sortez une arme avant de sillonner à nouveau ce sentier. Vous suivez les empreintes sur plusieurs kilomètres avant que celles-ci se finissent à l’entrée d’une grotte. À l’intérieur, vous ne voyez rien. Vous appelez à plusieurs reprises mais seul l’écho vous répond. Si votre frère d’armes et passé par-là, le silence ne vous présage rien de bon… Serait-il mort? Tout à coup, un hurlement terrifiant venant des profondeurs de la grotte vous paralyse d’effroi. Vos jambes refusent de bouger, que ce soit pour faire demi-tour ou pour aller à la rescousse de votre ami, à condition que celui-ci soit toujours vivant. Vous patientez encore quelques instants mais le hurlement ne se répète pas et bientôt, vous retrouvez l’usage de vos jambes. À présent, il vous faut prendre une décision : allez-vous pénétrer à l’intérieur de la grotte et affronter les périls qui s’y cachent (rendez-vous au 288) ou préférez-vous ne pas prendre de risque et poursuivre votre chemin (ce que vous pouvez faire en allant au 48) ?
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Chambre enfant (suite)

Un silence de mort s'est désormais installé dans la chambre au moment même où les râles lointains des zombies se taisent. Les seuls bruits perceptibles sont le battement de votre cœur et le souffle haletant de vos deux amis. Quand votre main entoure la poignée, vous prenez le temps de respirer un bon coup tout en jetant un coup d'œil en direction de votre amante: celle-ci vous observe, prête à vous venir en aide en cas de malheur. Enfin, vous rabattez la porte coulissante avec fracas et vous n'avez pas le temps de bouger d'un cil qu'un cadavre s'effondre sur vous! Jennifer lâche un cri de surprise pendant que le Sergent recule d'un pas tout en gardant une arme pointée dans votre direction. Vous accompagnez le corps dans votre chute pour vous relever aussitôt d'un bond, le souffle haletant, avant d'aviser le corps étranger; votre cœur se serre lorsque vous constatez que la dépouille qui vous est tombée dessus est celle d'un petit garçon de dix environs. Des marques de lacérations sont visibles un peu partout sur sa peau et son teint est livide, presque transparent, et ses chairs sont, par endroit, en lambeaux. Cette vision vous raidit; ce virus qui a été lâché dans la nature est vraiment virulent et personne ne peut y échapper, ce qui vous motive davantage à le détruire une bonne fois pour toute. Au moment où Jennifer commence à s'agenouiller auprès du petit garçon, ce dernier se réveille brusquement, faisant sursauter votre amie et vous-même par la même occasion. Le petit être émet des plaintes qui vous mettent mal à l'aise tout en levant ses petits bras dans votre direction. Dravis sort de sa torpeur et accourt vers vous et, tout en écartant Jennifer de son chemin, il pointe son fusil à canon scié sur la tête du jeune enfant, prêt à l'achever. L'enfant continue de lever ses mains sales dans votre direction, tandis que ses yeux roulent dans leur orbite respective. Pour le moment, il n'est pas dangereux, mais vous savez pertinemment que si vous ne réagissez pas au plus vite et sachant de quoi sont capables les zombies, vous risquez d'avoir des ennuis. Chris, quant à lui, attend votre confirmation pour tirer. Qu'allez-vous faire? Allez-vous lui donner le feu (rendez-vous 20) ou préférez-vous ne rien faire (rendez-vous au 83)?

329

Prudemment, vous vous approchez du pinacle, et arrivés à quelques mètres, Cole vous stoppe et vous chuchote:

- Reste-là, je vais voir par moi-même.

Vous confirmez par un hochement de tête et vous le regardez s’éloigner. Cole sort son arme de poing de son étui et se dirige vers le bruit. Au moment où il contourne le sommet, vous entendez une détonation! Mais à votre plus grande stupéfaction, ce n’est pas Kenneth qui a tiré car c’est lui qui s’effondre, mortellement touché. Les yeux écarquillés, vous regardez la scène, incrédule. Au moment où votre ami touche le sol, vous entendez une voix geindre:

- Mon Dieu, qu’est-ce que j’ai fait, qu’est-ce j’ai fait?

Cette voix… vous la reconnaissez, mais vous ne préférez rien dire tant que vous n’avez pas vu la personne en question. Mais apparemment, votre ami est conscient de l’erreur qu’il a faite. En quelques enjambées, vous rejoignez le corps dorénavant bien mort de Kenneth Cole. Celui-ci a été touché en plein cœur. En un instant, vous sentez que tout s’écroule autour de vous, vous ne parvenez pas à croire ce que vous avez en face des yeux. Votre meilleur ami est mort! Ne pouvant pas davantage contenir vos larmes, vous laissez éclater vos sanglots tout en prenant le corps sans vie de votre ami dans vos bras. Tous les membres de votre corps tremblent et vous n’arrivez pas à vous ressaisir, tant votre tristesse est grande. Kenneth étant mort, c’est une bonne partie de votre vie qui part avec. Vous avez passé vos dernières années à ses côtés à partager joie et peine, vous le revoyez encore à son mariage, puis, une année plus tard, tenant la main de son petit garçon, fier de vous le présenter. Pourquoi le destin a enlevé ce merveilleux père et mari à ceux qui l’ont aimé? S’en est trop, votre mission vient à peine de commencer que vous voulez déjà tout laisser tomber, et s’il n’y avait pas Jennifer que vous désiriez vraiment revoir, vous auriez déjà tout abandonné. Vous restez encore quelques instants, prostré auprès de votre ami, avant de vous relever les jambes chancelantes. Vous reprenez votre calme et vous chassez les larmes qui perlent  le long de vos joues. La douleur et la tristesse vous accompagneront tout au long de votre vie, et en la mémoire de votre meilleur ami, vous mènerez cette mission à bien. Quand celle-ci sera terminée, vous vous promettez d’aller voir la femme de Cole. Enfin, quoique maladroitement et rongé par le remord et la tristesse, vous vous collez le long de la petite cime herbeuse, avant de vous exclamer:

- Kenneth n’était pas seul, je suis là. Je vais arriver, mais s’il te plaît, ne tire pas, je ne te veux pas de mal!

Vous n’entendez rien, si ce n’est quelques plaintes. Soudain, une voix pleine de sanglots vous répond:

- Reda, c’est toi? C’est bien toi?

- Oui, c’est moi, je vais arriver. Calme-toi pendant ce temps.

- D’accord.

Vous contournez le faîte et vous rejoignez enfin votre ami, et vous aviez vu juste, la voix appartient bien à Jack Madigan (rayez-le de la liste des personnages) Le soldat, assis le dos appuyé contre la dénivellation d‘herbes, vous toise du regard. Il a de multiples blessures au niveau des jambes qui l’empêchent certainement de tenir debout. Heureusement, il ne présente aucune autre blessure grave, si ce n’est une petite estafilade au torse. Malgré tout, il n’a pas l’air d’être en forme et vous pouvez voir dans son regard qu’il a dû craquer. Comme vous, il n’a pas eu le temps de prendre tout son équipement quand l’avion a pris feu. Il ne porte que le pantalon du treillis militaire de l’U.G.E, et comme tout haut, il ne porte qu’un t-shirt moulant de couleur noir. Son visage est sale, de même que ses cheveux brun clair. Ces derniers sont coupés courts sur les côtés mais un peu plus longs sur le dessus. Ce qui vous a toujours fait rire chez lui est le nombre inconcevable de petites cicatrices qu’il a sur la figure. Pressé de nature, Madigan n’a jamais su prendre son temps pour se raser correctement. Pendant qu’il répète sans cesse qu’il est désolé pour Kenneth, vous vous penchez vers lui pour voir si vous pouvez l’aider.

- Je… je suis désolé… je croyais que c’était l’un de ces… zombies. Ne m’en veux pas, je te le jure !

Bien que son acte puisse avoir de fâcheuses conséquences, à trois vous auriez eu plus de chance de vous en sortir vivant, comment pouvez-vous en vouloir à votre ami? En voyant l’état dans lequel il se trouve actuellement, il a dû se faire attaquer par des zombies. De ce fait, son réflexe pourrait presque passer pour un geste « normal » au vue de ce qu’il a vraisemblablement dû vivre. À y réfléchir, vous auriez fait sans doute la même chose…

- Ce sont des choses qui arrivent, répondez-vous sans toutefois le penser à cent pourcent… Comme tu as dit, cela aurait pu être l’un d’eux… (Histoire de ne pas enfoncer davantage le couteau dans la plaie, vous changer de sujet) Au fait, ce sont les zombies qui t’ont amoché comme ça?

- Oui, ce sont eux… déglutit Madigan, et l’estafilade que tu vois sur le torse a été causée par les serres d’un aigle géant qui traîne dans le coin, il faut faire attention.

- Très bien, je resterais sur mes gardes. Au fait, tu as croisé d’autres membres de notre équipe?

Vous avez toutes les peines du monde à mener cette conversation tant vos pensées sont dirigées vers la mort de votre meilleur ami. Heureusement que Jack ne s’aperçoit pas de votre trouble et secoue la tête en guise de réponse à votre question.

- Non, tu es la première personne que je vois… avec Cole. Je croyais être le seul à avoir survécu… Et toi?

- Et bien, faites-vous, j’ai croisé le cadavre de Sommers, de Nichols et…

- Arrête, je ne veux plus rien savoir… je n’ai déjà pas beaucoup le moral, ne gâchons pas le peu qu’il me reste, d’accord? (il se tait quelques instants avant de reprendre) Bon, il est temps de partir. Je viens avec toi. (Puis, d’une petite voix rongée par la culpabilité, il reprend) Nous devrions peut-être prendre l’équipement de Cole, il nous sera sûrement utile. Fais-le pendant que je prépare mes propres affaires.

L’idée de prendre les affaires de feu Cole vous rebute un peu, et si Madigan est le fautif, vous savez qu’il a raison. Vous êtes content d’être à nouveau accompagné, même si Jack ralentira probablement votre progression. Secouant la tête, vous vous agenouillez auprès du corps de votre ami et vous lui faites les poches. Vous ne pouvez pas vous empêcher d’avoir un haut-le-cœur, une larme même commence à naître au coin de votre œil droit… Mais finalement, ceci est plus que normal, Cole était votre meilleur ami, voire comme un frère pour vous, c’est normal que sa mort vous bouleverse. Dans ses affaires, vous découvrez une ration de survie, 11 balles de 9mm et un sérum. Vous pouvez prendre le Beretta de votre ami si vous en avez pas (le chargeur contient 1D6+1 de balles) mais ce qui vous intéresse le plus est la machette de combat que portait Kenneth à sa ceinture. Celle-ci conviendra tout à fait au remplacement de votre canif de survie (sauf si vous avez obtenu une arme bonus, dans ce cas, c’est à vous de voir ce que vous prenez). Vous vous maudissez en vous surprenant en train de remercier le ciel pour vous avoir fourni cet équipement, car pour l’avoir, Kenneth a dû mourir…. Vous vous relevez, et lorsque Jack Madigan a réuni toutes ses affaires, vous l’aidez à se mettre debout, et tous deux, vous reprenez une autre direction. Le chemin vers l’ouest (à gauche) vous mènera au 121, tandis que le chemin de droit, en direction de l’est, vous conduira au 10. 
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Ascenseur

Vous vous retrouvez devant l’ascenseur du Centre de Recherches. Si vous vous en êtes servi en arrivant ici, il est dans le même état dans lequel vous l’avez laissé. Dans le cas contraire, vous vous en désintéressez car vous ne souhaitez pas remonter au rez-de-chaussée, du moins, pas tant que vous n’aurez pas trouvé le fin mot de l’histoire. Inutile de perdre plus de temps, allez plutôt visiter un autre secteur du sous-sol en le choisissant sur votre plan.
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Vous continuez votre chemin pendant plusieurs minutes durant lesquelles Carlos reste toujours aussi silencieux. De votre côté, vous discutez de choses et d’autres avec C.J. ; vous êtes tellement plongé dans votre conversation que vous ne remarquez même pas tout de suite que vous avez quitté la jungle pour déboucher sur la plage. La vision de la mer calme et claire vous apaise un peu, mais ce qui vous rassure davantage est le campement dressé au milieu de la plage occupé par trois personnes! Vous avez en face de vous la bombe dominicaine Alysha Martinez en train de passer un pansement autour du front du Sergent Chris Dravis. Légèrement en retrait, le Caporal Jin Freeman vous fixe sans vous quitter des yeux. Alors que vous alliez leur parler, vous entendez une voix crier votre nom:

- Reda! Je n’y crois pas, tu es vivant!

En entendant cette voix, votre cœur ne fait qu’un bond. Prestement, vous faites demi-tour pour découvrir Jennifer Kellyn qui court à toute vitesse dans votre direction ! (rayez tous les noms de la liste des personnages) Arrivée à quelques pas de vous, elle bondit dans vos bras et vous serre de toutes ses forces. Vous l’étreignez également contre vous et quand elle pose sa tête sur votre torse, vous posez la vôtre sur la sienne. Vous lui chuchotez:

- Je croyais t’avoir perdu, j’avais très peur, tu sais?

- Moi aussi… mais je savais que tu allais survivre.

- C’est vrai? Pourquoi tu dis ça?

- Parce que je…

Elle n’a pas le temps de finir sa phrase car Freeman intervient:

- Ça suffit les tourtereaux, nous n’avons pas de temps pour ça. Je vous signale que nous avons un virus à mettre hors d’état de nuire.

Tout en gardant Jennifer qui fronce les yeux, frustrée de n’avoir pas pu achever sa phrase, vous demandez:

- Vous êtes au courant de ce qui est arrivé sur cette île?

- Bien sûr, fait Dravis qui s’est remis debout. Ces salopards de chercheurs ont mis au point un virus et celui-ci, par leurs fautes, s’est propagé et à contaminé tout l’île (il se tourne vers Alysha et lui fait un clin d’œil) Merci pour le pansement, ma belle.

- Ouais, de rien, réplique Alysha, mais c’est bien parce que le Sergent-chef me l’a demandé (puis elle vous regarde) content de te revoir parmi nous, Reda. Avec toi en plus, nous pouvons poursuivre sans autre notre mission.

- Oui, poursuit C.J. Je suis content pour ces émouvantes retrouvailles, mais le temps presse, d’autres survivants comptent sur nous pour les retrouver.

Tandis que le groupe parle, Jin s’approche de vous et, désignant Carlos, vous demande:

- Et lui, pourquoi il ne dit rien? Un zombie lui a arraché la langue?

- Ce n’est pas drôle, répond Jennifer en le fusillant du regard.

Vous secouez la tête, dépité.

- Un peu de respect, Caporal, je viens de lui apprendre la mort de Jayce et de Rodrigo, il est en train de faire son deuil. Laisse-le tranquille.

- Hum, fait Jin, ce n’est pas les premiers qui sont morts et certainement pas les derniers.

- Tu es vraiment un sans cœur, grogne Martinez, aies un peu de respect pour lui.

- Si on commence à se morfondre pour chaque mort, c’est clair qu’on ne va pas aller loin! Rétorque Freeman tout en grognant. Tu n’es pas d’accord, Chris?

- Tout à fait. Il faut un peu vous ressaisir, nous sommes des soldats que Diable! Nous avons été formés pour maîtriser nos sentiments à ce que je sache!

- Ce n’est pas une raison pour agir comme ça, s’énerve Jennifer que vous essayez de calmer avant qu‘elle ne soit vraiment en colère.

- C’est fini, oui ?! Gronde C.J. de sa puissante voix. Je ne veux plus entendre un mot à ce sujet! Carlos et Rodrigo se connaissent depuis 27 ans, c’est normal qu’il soit touché par sa mort. Jin, Chris, si j’entends encore un mot désobligeant envers la mort de nos camarades, je m’occuperai personnellement de vous, c’est compris!?

En proliférant cette menace, C.J. a planté ses yeux dans ceux de Jin qui soutient son regard pendant quelques secondes avant de détourner la tête. Si C.J. avait été quelqu’un d’autre, le Caporal Freeman n’aurait pas baissé le regard, mais devant le Sergent instructeur, il ne discute pas, il sait qu’il ne faut pas rigoler avec lui et qu’il faut prendre ses menaces au sérieux. Tout le monde sait de quoi C.J. est capable et personne ne désire le faire sortir de ses gonds, d’autant plus qu’il a tendance à sortir pour pas grand-chose Haine et Violence, ses deux pistolets.

- On va rester ici le temps de prendre un peu de repos et de recharger nos armes, vous informe C.J. qui prend le rôle du chef en attendant que le mutisme de Santiago prenne fin, nous en auront besoin. Après cela, nous pourront partir. Ah oui Reda, j’ai quelque chose pour toi. Passe me voir dès que tu en auras le temps, d’accord?

- Compris, répondez-vous.

Vous vous écartez un peu de Jennifer qui continue de vous observer avec son visage angélique, et vous regardez autour de vous. Vous avez bien envie de parler avec quelques-uns de vos camarades, mais comme le temps presse, vous pourrez le faire qu’avec deux d’entre eux (vous ne tenez pas compte de Santiago, celui ne vous parlera pas, comme le veut sa coutume qui est de ne plus parler pendant quelques heures à la suite d‘un décès d‘un proche). Vous pouvez rejoindre C.J. (rendez-vous au 167), rester avec Jennifer (rendez-vous au 371) ou retrouver Alysha Martinez (dans ce cas, allez au 87). Bien que l’idée n’ait rien de très séduisante, vous pouvez également parler à Jin Freeman (que vous pourrez faire en vous rendant au 275) ou à Chris Dravis (dans ce dernier cas, vous devrez vous rendre au 179).   
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Vous vous engagez dans le passage, et vous êtes excité à l’idée de voir qui peut bien se cacher dans une cabane au beau milieu d’un marais. L’endroit dans lequel vous évoluez ressemble à ce que vous avez déjà vu ici: arbres desséchés, faunes mortes, aucune présence animalière… Tout est calme et silencieux, mais plus vous avancez, plus la fange est présente. La cabane n’est plus très loin, mais alors que vous vous en approchez, vous apercevez un autre chemin qui part vers la gauche. Vous pouvez l’emprunter si vous le désirez (dans ce cas, allez au 240) ou poursuivre au 13 en direction de la cabane.
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Intérieur du Centre de Recherches

Vous avez une idée: de son vivant, Jin répondait toujours lorsqu’on le provoquait, il n’arrivait pas se contrôler et acceptait toujours les défis qu’on lui proposait. Vous êtes certain que ce trait de caractère ne s’est pas perdu lorsqu’il s’est à moitié transformé. Vous tenant debout de toute votre hauteur, bien droit, vous le désignez du doigt et vous vous adressez bien fort à lui, de sorte qu’il parvienne à vous entendre par-dessus le tumulte de l’alarme:

- Je suis étonné de voir que le grand Jin Freeman s’en prend à une faible femme (Jennifer est loin d‘être une faible femme, mais dans de telles circonstances, un petit mensonge n’est pas très grave) tssss, ça me déçoit de ta part, toi qui a toujours pensé que tu étais un combattant valeureux.

Vous avez fait mouche quand vous remarquez que votre ennemi hausse un sourcil, désireux d’entendre la suite. Sans attendre, vous continuez:

- Mais je te comprends, comme je t’ai battu une fois, tu n’as plus envie de te mesurer à quelqu’un comme moi qui est beaucoup plus fort que toi, et du coup, tu préfères t’en prendre à une femme terrorisée. Au moins, Chris, lui, a remporté son combat contre Carlos, pas comme toi. Tu es si pathétique, Jin!

Cette fois-ci, l’ancien membre de l’U.G.E. réagit à vos provocations: il jette violemment votre amie contre le mur avant de s’avancer vers vous, et d’un ton moqueur, il vous dit:

- Ah oui, tu crois ça? Et bien, c’est-ce que nous allons voir! Voyons si tu as assez de courage pour te mesurer à moi dans un duel au corps à corps!

Immédiatement, votre assaillant ferme les poings et semble concentrer toute la force que lui procure son nouveau corps, augmentant à nouveau un peu sa masse musculaire. L'affrontement va être redoutable, et dans votre état, vous allez avoir bien du mal à lutter contre lui. Si vous avez en votre possession une seringue contenant un liquide inconnu que vous avez trouvée dans la salle médicale, rendez-vous sans plus attendre au 356, dans le cas contraire, vous pouvez vous injecter une seringue d'adrénaline (si toutefois vous en avez encore en stock), en vous rendant au 31. Si vous n'avez rien de tout ça, il ne vous restera plus qu'à empoigner votre arme de corps à corps et prier pour que tout se passe bien. Rendez-vous au 148.
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Bureau d’administration

- Et bien, Jin, si tu veux y aller, je ne vois pas pourquoi je t’en empêcherais.

Votre décision semble approuvée par Alysha qui pousse un soupir de soulagement, soupir qui a le don de vous agacer. Ferait-elle plus confiance aux capacités de Jin qu’aux vôtres ou bien préfère-t-elle que ce soit lui qui prenne des risques et non vous? Vous ne sauriez le dire, et vous décidez de ne pas vous prendre la tête avec ça. Vous décochant un sourire de remerciement, Jin s’approche de la porte, pose son oreille contre le battant et écoute attentivement. Il reste très silencieux, et vous pouvez voir qu’il est en train d’évaluer le nombre d’ennemis qu’il y a derrière la porte. Vous ne savez pas quelles techniques il utilise pour savoir ça, en temps normal, avec des ennemis humains, ce n’est pas si difficile que ça, mais quand les ennemis sont des zombies ayant tous la même démarche, la tâche est beaucoup plus ardue. Quoi qu’il en soit, Freeman semble concentré comme jamais, et au moment où vous relâchez tout intérêt pour ce qu’il fait, votre équipier ouvre violement la porte, surprenant tout le monde: autant vous que les zombies dans la salle. Au passage, la porte se rabat brutalement sur un zombie, le tuant sur le coup. Les prenant par surprise, Jin bondit dans la salle tout en enclenchant sa tronçonneuse Razor. Sans plus tarder, il embroche le zombie le plus proche qui n’a rien eu le temps de faire. Le bruit de la tronçonneuse fait un boucan d’enfer, et tandis que du sang gicle des multiples blessures infligées, quatre gardes zombies se lèvent au fond de la pièce dans des gestes mécaniques, et ouvrent le feu sur Jin. Ce dernier se sert du corps empalé sur la tronçonneuse comme bouclier, corps qui tressaute à chaque impact de balle tiré par ses anciens congénères. Des balles sifflent aux oreilles de Freeman, et celui-ci sent qu’il ne fera pas long si vous n’intervenez pas. 

- C’est le moment, attaquez! Ordonne-t-il.

En compagnie de Martinez, vous faites irruption dans le bureau d’administration, prêts à en découdre avec vos assaillants. Trois d'entre eux vous regardent, puis, sans hésiter, lèvent leur Beretta et vous tirent dessus, alors que le dernier s'avance en direction de la Dominicaine. Considérez-les comme un seul ennemi armé de Berettas. Avant d’entamer le combat, vous avez le temps d’effectuer deux tirs de précision. Chaque fois que vous réussirez, vous pourrez déduire de 5 les points de vie de votre ennemi et un point de dextérité. N’oubliez pas de décompter à chaque fois une balle, que votre tir ait touché sa cible ou non. Si vous le désirez, vous pouvez lancer une grenade en reculant de quelques pas (rappel des dégâts: 2D6+1), mais sachez que l'explosion vous fera quand même perdre 2 points de vie.
GARDES ZOMBIES

Dextérité: 11


Force: 9

Points de vie: 48

Les créatures utiliseront autant leur Beretta que leur morsure et leurs griffes pour vous blesser. Si vous voyez que vous n'avez pas l'avantage, vous pourrez appeler Jin pour qu'il vous vienne en aide, mais celui-ci ne pourra venir qu’à partir du 5ème assaut. Dans ce cas-là, vous pourrez majorer votre Force d'Attaque de 2 points, de même pour votre force. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 345 sans oublier de passer au 200 si vous vous êtes fait toucher.
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- Eh Bryan, ne pars pas, je ne te veux aucun mal, c’est moi, Reda! Attends-moi!

Malgré vos paroles qui se veulent rassurantes, votre ami ne vous écoute pas et continue son chemin en courant comme un forcené. Derechef, vous empruntez ce nouveau chemin mais bien que vous le suiviez rapidement, vous avez toutes les peines du monde à suivre sa course effrénée et bientôt, quand il coupe à travers le bois, vous le perdez de vue. Pour votre part, vous devez vous arrêter un petit instant pour reprendre votre souffle avant de continuer de le poursuivre, mais quand vous entendez un cri de terreur suivit d’un hurlement de douleur, vous faites fi de votre santé et vous courez à toute allure dans cette direction. Comme Bryan précédemment, vous coupez à travers la jungle inhospitalière pour déboucher dans une petite clairière. Là, vous vous stoppez net tandis que votre sang se glace: un être haut de plus de deux mètres, vêtu d’un ample manteau brun dont la capuche cache son visage, se tient face à votre camarade Bryan Callager. Une lame, dont l’extrémité est maintenant couverte d’hémoglobine, est sortie d’un des poignets du colosse et ce dernier s’en est servi pour embrocher le pauvre malheureux, avant de le soulever du sol de quelques centimètres. Une mare de sang se déverse gentiment aux pieds du soldat. Ce dernier est pris de spasmes et vous voyez que toute vie est en train de le quitter. Vous entendant arriver, le colosse tourne la tête dans votre direction et vous remarquez aussitôt que sa face est cachée par un masque en acier. Sans émettre le moindre son, il vous observe, du moins, il semble vous observer. Derrière les deux fentes du masque d‘acier servant d‘yeux, vous pouvez voir des lueurs rouges. Soudain, de sa main libre, le monstre projette une sorte de disque tranchant qui fuse droit sur vous. Vite, testez votre agilité! En cas de réussite, vous parvenez à l’éviter en effectuant une roulade, tandis qu’en cas d’échec, vous n’êtes pas assez vif et le disque vient se ficher dans votre épaule, vous faisant perdre cinq points de vie. Si vous êtes toujours en vie ou si vous avez évité le coup, il vous faut quelques temps pour reprendre vos esprits, et quand enfin vous sortez de votre torpeur, vous faites à nouveau face à l’étrange créature. Malheureusement pour vous, la créature disparaît dans les arbres, emportant le corps de votre malheureux camarade avec lui, et ce, avant même que vous ne leviez le petit doigt. Grognant de frustration et levant le poing en direction des arbres, vous vous promettez de faire payer à cette sinistre créature la mort de Callager. Une fois le calme revenue, vous n’avez pas d’autre choix que de regagner le sentier principal. Rendez-vous au 323.
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Ne voulant pas perdre plus de temps, vous ouvrez la porte du phare et vous vous précipitez à l’extérieur, arme à la main. Une fois dehors, vous effectuez quelques pas et vous n’entendez rien de spécial, si ce n’est le bruit provoqué par la faune locale. Le silence est pesant, votre cœur bat la chamade dans votre poitrine et vous sursautez au moindre bruit. Le soleil est désormais presque couché tandis que la lune pointe le bout de son nez. Prudemment, vous faites le tour du phare, mais vous n’apercevez toujours rien. Tout à coup, vous percevez un bruit de pas qui se dirige dans votre direction et aussitôt, vous faites volte-face, attendent fermement votre ennemi. Quand celui-ci émerge de l’obscurité, sa démarche rapide, quoiqu’un peu saccadé, vous confirme qu’il ne s’agit pas d’un zombie qui, eux, sont beaucoup plus lents. Peut-être est-ce l’un de vos compagnons?

- Qui est là?

Pour toute réponse, vous n’entendez qu’un bougonnement de mauvais augure. Vous plissez les yeux pour déterminer à qui pourrait bien appartenir cette silhouette et quand elle arrive assez proche pour que vous puissiez l’identifier, vous restez interdit pendant quelques instants: c’est Andy Shepard, votre commandant d’unité! Celui-ci darde sur vous un regard perçant, plein de haine. Ses yeux bleus chaleureux de l’époque ne reflètent plus aucune humanité et sa peau est blanchâtre et, à y voir de plus près, aussi légèrement décomposée. Son visage autrefois autoritaire n’est plus qu’un vide et sa bouche s’est figée dans un rictus mauvais. Il semble marcher comme un robot, ses pas s’effectuant toujours selon la même cadence. Il sent fort, voire mauvais, comme les zombies et les  autres créatures contaminés que vous avez rencontrés jusqu’à maintenant. Pourtant, ce n’est pas l’un d’entre eux, il semble plus « humain » et plus apte au combat, comme en témoigne son fusil à pompe qu’il tient fermement dans ses mains. Son crâne chauve est parsemé de tâches rouges dont vous ignorez l’existence - du sang? - et quand il vous aperçoit, il grogne en même temps qu’il pointe son arme dans votre direction. Il ne va quand même pas faire feu? Qu’est-ce qui ne tourne pas rond chez votre supérieur? Il ne vous reste plus beaucoup de temps pour choisir ce que vous allez faire. Vous pouvez:

Ouvrir le feu dans sa direction, rendez-vous au 45

Aller à sa rencontrer et le calmer, rendez-vous au 102

Faire demi-tour et entrer rapidement dans le phare, rendez-vous au 262
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Chambre à coucher (suite)

Une odeur nauséabonde émane du cadavre qui gît sur le sol dans une mare de sang presque noir. Maintenant que tout danger est écarté, vous entreprenez une fouille complète de la chambre à coucher sans oublier de remercier vos partenaires pour leur aide. Parmi les étagères, les commodes et autres armoires composant la pièce, vous ne découvrez qu'un couteau de chasse et 1d+6 de cartouches de calibre 12. Cependant, si vous avez lancé une grenade pendant le combat, les cartouches que vous avez découvertes sont désormais inutilisables et vous perdez un point de chance. Dans le cas contraire, vous empochez le tout. C'est un peu déçu par votre butin que vous tournez les talons et que vous quittez la chambre à coucher pour visiter une autre partie de la maison.
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Tout en vous dirigeant en direction du reste de l'avion, Jayce vous conte ses mésaventures qu'il a partagées avec Rodrigo. Après avoir été dans les premiers à être parachutés, Drake et Rodrigo ont atterri au beau milieu de la jungle et ont pu en sortir seulement après plusieurs heures pour déboucher finalement dans cette clairière. À leur grand étonnement, ils découvrirent non seulement la carcasse arrière de l'engin mais aussi Bryan Callager et Steve Juan qui avaient élu domicile dans les parages. Ces deux derniers n'ayant pas voulu s'écarter de leur point de rencontre, n'avaient pas pu fournir d'informations à vos deux présents amis concernant les autres éventuels survivants du crash. Ils avaient bien aperçu plusieurs parachutes mais ils n'ont pas pu localiser leur point de chute. Les quatre militaires s'étaient regroupés dans la carlingue, et ne voyant toujours personne, Juan et Callager se portèrent volontaires pour partir à la recherche des membres de l'équipage. C'est depuis cet instant qu'ils n'ont plus eu de nouvelles d'eux. Santos vous explique ensuite qu'ils ont dû essuyer plusieurs attaques de zombies et de créatures zombifiées mais qu’heureusement, ils ont pu en venir à bout à chaque fois. D'ailleurs, Drake vous raconte qu'au moment où vous êtes arrivé dans la clairière, ils venaient tout juste de freiner une nouvelle horde de zombies, plus petite que les précédentes, les créatures commençant à se faire rare sur l'île - heureusement pour vous, d'ailleurs. Pour confirmer ses dires, vous voyez tout autour de vous, et tout autour de l'avion, des dizaines et des dizaines de corps déchiquetés et ensanglantés de morts-vivants et de créatures reptiliennes. Apparemment, vos amis n'ont pas chômé pendant que vous étiez en train de faire une excursion de l'île.

- Et aucune autre créature infernale n'est venue vous attaquer?

- Et bien, fait Rodrigo en se massant le menton, maintenant que tu en parles, il nous semble avoir vu quelque chose bouger parmi les arbres.

- Ah oui? Quoi exactement?

- D'abord une haute silhouette, vous répond Drake, suivie bientôt par pleins d'autres silhouettes beaucoup plus petites et très agiles, toujours dans les arbres, bien sûr. Je ne te cache pas que nous redoutons une nouvelle attaque. Ce n'est pas tant les munitions qui nous manquent, mais plutôt la main d'œuvre.

- Et maintenant que tu es là, continue Rodrigo Santos, nous avons plus de chance de vaincre!

Vous alliez prendre la parole à votre tour quand vous butez sur le cadavre d'un zombie récemment tué, une balle ayant perforé son crâne. Vous prenez bien soin de l'enjamber avant de vous adresser à vos amis:

- Combattre est une chose, mais nous ne pouvons pas rester ici indéfiniment. Tôt ou tard, nous nous retrouverons à court de munitions, et en voyant dans quelle situation nous sommes en ce moment, ce n'est peut-être pas la meilleure des choses. Nous sommes à découvert et les ennemis peuvent nous attaquer de tous les côtés. Non, moi je dis qu'il faut passer encore une nuit ici avant de quitter cette clairière et partir à la recherche des autres.

- Le Sergent-chef Santiago, C.J., Willis et les autres? S'enquit Rodrigo.

- Oui, entre autre, dîtes-vous alors que c'est plutôt à votre amante Jennifer à qui vous pensiez. Je n'ai pas vu leur corps, il est probable qu'ils soient toujours en vie.

- Tu as sans doute raison, Reda. 

Au moment où vous mettez un terme à cette conversation, vous vous rendez compte que vous avez pénétré à l'intérieur de la carlingue. Il flotte une odeur de brûler et vous sentez que vos yeux vous piquent au point de faire apparaître de petites larmes. Il ne reste plus grand choses des sièges muraux qui ne sont plus qu'un ramassis de tissus calcinés. Vous vous demandez comment vos deux frères d'armes peuvent dormir là-dedans alors que l'odeur y est des plus désagréables. 

- Ne t'inquiète pas, tu t'y feras, vous lance Rodrigo en apercevant votre visage perplexe. Dis-toi que ce n'est que pour une nuit. Sauf si tu préfères dormir à la belle étoile !

Vous hochez la tête pour confirmer que l’odeur ne vous dérangera plus. Ne voulant plus perdre de temps, vous interrogez votre ami sur une question existentielle:

- Où sont les armes?

Vos deux amis se taisent et leur visage respectif prenne aussitôt un aspect beaucoup plus sombre, comme si le fait de leur avoir demandé les armes les avait replongés dans l'enfer dans lequel vous vous trouvez actuellement.

- Je vois que tu ne veux pas perdre de temps, déclare votre ami Santos. 

Sur un signe de tête de ce dernier, Jayce va retirer un large coffre métallique de sous un banc à moitié brûlé, avant de l'ouvrir.

- Voilà, c'est tout ce que nous avons. Bien que nous ayons sur nous tout ce dont nous avons besoin en matière d'armes, de munitions et d'accessoires, nous n'avons pas un stock inépuisable, je vais donc laisser dans ce coffre tout ce que tu peux prendre. Je mets le reste du matos ailleurs.

- Rassure-toi, je sais me contenir dîtes-vous pendant qu’il va mettre le matériel dans un autre endroit.

Tandis qu'il vous rend votre sourire, vous vous agenouillez et vous regardez à l'intérieur du coffre pour voir ce qu’il vous a laissé. Vous esquissez un large sourire lorsque vous vous apercevez que ledit coffre contient un Berettas et 8 balles de 9mm, une arbalète avec 21 carreaux, un fusil à pompe avec 7 cartouches, un fusil-mitrailleur et 30 balles de 5.56mm, deux grenades, deux rations de survie (+5 pv), une grande trousse de soins (+40 pv), un sérum et, pour finir, une seringue d'adrénaline. Vous pouvez prendre autant d'articles que vous désirez. Pour terminer, posé à même le sol, vous découvrez un gilet pare-balles entièrement neuf. Si vous le souhaitez, vous pouvez le revêtir. Grâce à cette protection, vous pourrez déduire 3 points des dommages infligés par vos ennemis à 8 reprises. Vous gagnez deux points de chance. Maintenant que vous êtes équipé, vous préparez votre couche pour passer enfin une vraie nuit de repos, nuit qui sera plus longue que les autres puisqu’elle vient à peine de tomber. À quelques mètres de vous, vous voyez Rodrigo qui se prépare pour monter la garde. En y réfléchissant et malgré votre état de fatigue, vous vous dîtes que vous pourriez le faire à sa place; votre ami a certainement du sommeil à rattraper après toutes les grandes batailles qu’il a dues livrer. Allez-vous vous proposer à la garde (Rendez-vous au 192) ou préférez-vous rester à l'intérieur de l'avion afin de vous reposer (dans ce cas, allez au 69) ?
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Cagibi

Jin se plaque contre le mur, juste à côté de la porte, tout en brandissant fermement sa mitraillette Razor. Alysha l'imite en se positionnant de l'autre côté. Faisant face à la porte, vous vous dirigez silencieusement vers celle-ci en vous courbant un peu. Vous portez la main au loquet mais celui-ci ne veut pas s'ouvrir. Néanmoins, d'un accord tacite que vous échangez avec vos compagnons, ceux-ci tiennent leur position pendant que vous essayez de forcer la porte. Testez votre force en lançant un dé, vous devez obtenir un chiffre inférieur ou égal à votre total pour réussir. Si c’est le cas, la porte s'ouvre tandis qu’Alysha vous regarde, impressionnée par votre force. Rendez-vous alors au 76. En cas d'échec, le battant reste clôt, et pendant que vous massez votre épaule endolori (vous perdez 2 points de vie. Si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un) vous voyez qu'un sourire moqueur s’est dessiné sur le visage de Freeman. Vous pouvez tester votre force aussi souvent que vous le désirez mais n'oubliez pas de déduire 2 de vos points de vie à chaque échec. Lorsque vous avez réussi, rendez-vous au 76.
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- C’était quoi ce bruit?

Vous avez à peine le temps de vous poser à nouveau la question que le bruit se rapproche. Vous tendez l’oreille: bizarrement, cela ne semble pas provenir tout près de vous, c’est-à-dire au dehors de la cabane, mais plutôt dans les arbres. Quoi qu’il en soit, le bruit est assez fort pour que vous l’entendiez. Si Kenneth Cole vous accompagne, rendez-vous alors au 198 mais si c’est Jack Madigan qui est à vos côtés, c’est au 363 que vous devrez vous rendre.
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Laboratoire de Recherches (suite)

Malheureusement pour vous, tout ce que vous avez enduré au cours de votre périple sur l'île vous a passablement éreinté, et vous n'êtes pas assez vif pour éviter le câble aux pendus morbides. Les secondes avant le choc sont comme prises dans un ralenti, comme si votre cerveau fatigué refusait de voir. Quoi qu'il en soit, le choc est terrible: non seulement le câble (qui est en fait un barbelé) vous lacère le corps, mais en plus la plupart des corps dégringolent sur vous. Les profondes blessures infligées par le câble vous font perdre 8 points de vie tandis que l'émanation putride des corps vous tourne la tête, augmentant de deux points votre taux de contamination. Si vous êtes toujours en vie, lisez ce qui suit. Vous êtes étalé de tout votre long sous l'amas de cadavres dépecés et à votre plus grand étonnement, l'un des "morts" se réveille et tend ses bras décomposés dans votre direction ! Ses grognements d'agonie et remplis de sang vous révulsent; vous vous débattez en lui donnant des coups de pieds et même si ceux-ci fracassent la mâchoire de votre agresseur, ce dernier ne s’avoue pas vaincu pour autant. Le zombie continue de tendre ses bras putréfiés dont les longs ongles sales cherchent à vous arracher la peau. Son visage à moitié déchiqueté se contorsionne à chaque fois que la créature esquisse ce qui pourrait ressembler à un sourire moqueur. Derrière vous, vous entendez les pas précipités de votre amie, mais vous savez qu'il sera trop tard lorsqu'elle arrivera. Dans un dernier geste, vous vous remettez en position assise avant de saisir dangereusement la tête du zombie entre vos mains; d'un coup sec, vous l'énuquez tandis qu'un craquement d'os brisé se fait entendre. Le corps, cette fois-ci bel et bien mort, s'effondre sur le sol. Vous patientez encore quelques secondes mais comme aucun autre zombie ne se manifeste, vous en déduisez que vous êtes hors de danger. Du moins, pour le moment… Sans perdre de temps, vous vous relevez à l'instant où Jen arrive à votre hauteur, puis, tous deux, vous faites face à votre nouvel ennemi. Rendez-vous au 91.
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Comme prévu, vous débouchez sur la plage, au bord de la mer, et c’est plutôt avec satisfaction que vous marchez sur le sable chaud jusqu’au canot de sauvetage. En temps normal, vous vous montreriez plus prudent mais quelle créature atteint du virus pourrait vous tendre un piège en vous menant à ce canot échoué? Même vos compagnons s’avancent à grands pas vers la barque, pensant qu’il n’y a plus aucun danger. Soudain, vous entendez un déclic venant de derrière vous et vous tournez les talons en même temps que vos compagnons, armes brandies. Alors que vous vous attendiez à avoir un de ces zombies armés tel que votre ancien 1er Lieutenant en face de vous, vous êtes surpris de voir que ce n’est pas le cas, mais vous êtes encore plus ébahi, de même que vos camarades, de voir qu’il s’agit, en fait, d’un des membres de votre expédition!

- Qu’est-ce que vous faites près de ma barque, demande l’homme d’une voix éraillée.

En face de vous se tient le jeune soldat Kevin Willis (rayez son nom de la liste des personnages) mais à en juger par sa dégaine, il doit être fou. Du sang - frais? - recouvre en grande partie son visage hagard dont les yeux roulent dans leur orbite. Il a de l’écume aux lèvres et ses cheveux de jais, autrefois bien coiffés, sont en bataille, accentuant davantage son air de dément. Son bras droit pend mollement le long de son corps qui est parsemé de coupures et d’estafilades. D’après sa démarche peu assurée, il a dû être blessé au point d’avoir des difficultés pour marcher. Son uniforme de l’U.G.E. est lacéré à plusieurs endroits mais il semble ne pas s’en soucier. En le voyant dans cet état, vous ne sauriez dire qui est le plus effrayant: lui ou les zombies, et ce n’est pas les grognements de dégoûts de vos amis qui parlent à son avantage. Étant le plus haut gradé et le plus expérimenté, Carlos, qui a bel et bien rompu son mutisme, se détache de votre groupe et, bras écartés, s’approche de Kevin.

- Du calme, soldat, nous ne te voulons aucun mal. Tu ne nous reconnais pas? Nous faisons parties de la même équipe que toi. Je suis Carlos, et voici Reda, Jin, Jennifer et…

- Vous mentez! Vous voulez prendre mon canot pour vous échapper! Je connais comment vous êtes, vous autres!

La main qui tient son Beretta tremble de rage, il a de plus en plus de peine à se maîtriser.

- Mais non, commence l’espagnol, qu’est-ce…

Mais Willis ne le laisse pas terminer:

- Écartez-vous de mon canot, allez, vite! (Pour se montrer encore plus suggestif, il vous menace de son arme).

Comme vous ne désirez pas l’énerver encore plus, vous exécutez son ordre et pendant que vous vous écartez, Kevin Willis vous contourne et vient se placer près du canot de sauvetage. L’homme se tient juste devant mais vous parvenez à discerner trois lettres sur le canot: U.G.E. Ce dernier a sans doute été propulsé lors du crash de l’avion et Willis a dû le découvrir, gisant sur la plage. 

- Bien, maintenant, déposez vos armes et faites demi-tour!

Jin sert les poings et déclare:

- Pas question!

Mal lui en a pris car cette remarque fait sortir Willis de ses gonds, et il ne lui en faut pas plus pour appuyer sur la détente de son arme, mais sur qui a-t-il dirigé son tir? Pour le savoir, lancez un dé. Si vous faites:

1, rendez-vous au 73

2, rendez-vous au 112

3, rendez-vous au 194

4, rendez-vous au 219

5, rendez-vous au 267

6, rendez-vous au 348
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N’hésitant pas une seule seconde, vous portez secours au pêcheur au teint pâle. Quand vous le rejoignez, celui-ci émet un râle rauque, dévoilant une dentition effroyable. De près, il semble encore plus mal au point et vous commencez à vous faire du souci concernant sa santé. Le pêcheur vous fixe attentivement, souriant, laissant couler un filet de bave le long de son menton. Il a le visage hagard et vous ne seriez pas étonné qu’il soit fou. Tout en lui disant des mots rassurants, vous lui prenez le bras et vous commencez à lui prodiguer les premiers soins. Aussitôt, le soi-disant blessé vous saute à la gorge et essaye de vous mordre à l‘épaule ! L’attaque est si fulgurante que vous tombez tous deux à la renverse. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 5. Si vous êtes malchanceux, rendez-vous sans plus tarder au 302.
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- Oui, faites-vous, en cherchant mon chemin dans cette jungle j’ai rencontré Bryan, mais en m’apercevant, il a pris la fuite. J’ai essayé de le poursuivre mais malheureusement pour lui, il s’est fait tuer. Par contre, je n’ai pas vu Steve…

Vos deux amis prennent un air abattu en entendant ces sombres paroles, toutefois, Rodrigo vous dit :

- Même si ce que tu nous dis nous attriste tous, nous savons au moins ce qu’il est advenu de notre ami Callager et grâce à toi, nous sommes fixés sur son sort (reprenez un point de chance).

- Bien, reprend Jayce, la nuit est tombée, je propose qu’on aille dormir dans la carcasse de l’avion, nous avons tous besoin de repos. (Jayce se tait quelques secondes avant de déclarer brusquement :) Ah oui Reda, Rodrigo et moi-même avons pu sauver des flammes deux ou trois objets qui pourront t’intéresser, tu pourras prendre ce que tu voudras.

- Compris, faites-vous.

- Allons-y, conclue Rodrigo.

Tous trois, vous vous dirigez vers les débris de l’avion afin d’y prendre un repos mérité, repos que vous n’avez pas pu avoir à cause de l’intervention de feu Andy Shepard. Vous n’avez encore jamais passé une vraie nuit sur cette île et vous ne savez pas vraiment à quoi vous attendre. Qui sait ? Peut-être que tout se passera bien, quoi qu’il en soit, pour le savoir, rendez-vous au 338.
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Bureau d’administration

Quel combat éprouvant! Vous haletez et vous avez de la peine à reprendre votre souffle, tant le combat vous a fatigué. Jin accourt vers vous pour voir si vous allez bien, mais vous l'envoyez aussitôt vers Martinez pour la soigner quand vous vous apercevez qu'elle a été touchée au bras par une balle. Vous avisez les zombies morts: c'est un véritable carnage: les rafales de balles et les coups d'armes de corps à corps que vous leur avez portés les ont réduits en charpies. Une puanteur atroce s'échappe de leur corps disloqué. Maintenant que toute menace a été écartée, vous avez enfin le temps de regarder dans quelle salle vous avez atterri. Pas facile de vous en rendre compte, car l'endroit à souffert de votre bataille. Les balles ont brisé en morceaux la plupart des meubles, et si vous avez utilisé une grenade, une partie du mur du fond a fondu sous l'effet de la déflagration. Les murs, autrefois blancs, ont été repeint d'une vive couleur rouge par vos propres soins. Vous pouvez même distinguer quelques bouts de chairs et d'organes collés contre cette même paroi. Malgré cet aspect peu ragoûtant qui met à mal l'identité de la pièce, vous vous rendez compte, après un bref regard circulaire, que vous vous trouvez dans les bureaux administratifs du centre, mais tout a été mis sens dessus dessous. En fouillant l'endroit, vous devez faire bien attention de ne pas vous prendre les pieds dans un meuble fracassé se trouvant en travers de la pièce. Des feuilles de papier volent encore, tandis que d'autres sont entassées à même le sol, entourées de quelque tâches de sang. En dépit du désordre qui règne un peu partout, vous prenez les munitions dans les pistolets de vos adversaires morts (pour cela, lancez 2D6+3. Le résultat obtenu et le nombre de balles que vous découvrez) En outre, et toujours sur les cadavres, vous pouvez récupérer deux couteaux de combat (sachant que vous ne pouvez en prendre qu'un seul) Il n'y a plus rien utile dans la pièce et vous décidez de vous en aller. Par contre, si vous cherchez quelque chose en particulier dans le bureau administratif, vous savez comme faire. Dans ce cas, rendez-vous au paragraphe correspondant, sinon, quitter la pièce pour visiter une autre partie du rez-de-chaussée.
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Intérieur du Centre de Recherches

Votre dernier coup porté fait mettre Jin à genoux. Incrédule, celui-ci n’en revient pas de s’être fait défait par vous alors qu’il vous croyait inférieur à lui. Auparavant, le prédateur masqué croyait lui aussi être supérieur à vous, mais quand vous lui avez porté le coup fatal, la même incrédulité est apparue dans les fentes de son masque. Personne ne pourra venir à bout de votre détermination, surtout quand celle-ci est alimentée par la perte de vos ennemis. Dans un dernier souffle, Jin essaye de vous cracher au visage, mais aussi leste que vous pouvez l’être, vous évitez facilement le projectile.

- Début de l'explosion dans H-9 minutes. Tout le personnel est prié de quitter les lieux, reprend la voix féminine.

- Même si tu… tu as gagné, balbutie Jin, tu… tu ne sortiras pas vivant d’ici!

- C’est-ce qu’on verra, dîtes-vous.

En l’espace de quelques secondes, vous pensez à tous vos amis morts au cours de cette mission, et vous avez l’impression de sentir leur présence tout autour de vous: celle de Santiago, de Cole, d’Alysha, de Kyle et Jenkins, de Drake… vous les sentez-en vous, et c’est comme porté par leur présence que vous levez la main qui tient votre et que vous pressez sur la détente. Le coup part instantanément et Jin n’a plus que ses yeux pour pleurer lorsque la balle lui perfore la tête. Lorsqu’il touche le sol, vous entendez comme des soupirs de soulagement, comme si vos amis décédés avaient enfin retrouvé la paix. Pendant une poignée de secondes, vous observez le corps du traître, avant de vous retourner vers Jennifer. Vous vous approchez d’elle: il est temps de quitter cette île. À présent, regardez sur votre feuille d’aventure combien d’assauts en tout il vous a fallu pour vaincre le prédateur au masque d’acier. S’il vous en a fallu 12 ou plus, rendez- vous 172. Si vous en êtes venu à bout en moins de 12 assauts, rendez-vous au 64.
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Autel familial

Vos deux amis ne comprennent pas pourquoi vous désirez vous attarder plus longtemps en ces lieux alors que le temps presse, mais force est d'admettre que l'endroit est baigné d'un silence apaisant et d'une sérénité qui vous font du bien, ce qui radoucit aussitôt l'humeur de Chris et Jennifer. Grâce à ses ondes bénéfiques, vous gagnez un point de chance et quatre points de vie. C'est presque à contrecœur que vous quittez la salle de l'autel familial, mais au moins, vous partez le cœur léger et l'esprit reposé. Mais sachez que le fait de revenir ici ne vous fera plus regagner des points de vie et de chance. À présent, allez visiter une autre partie de la maison.
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C’est Chris qui reçoit la balle en pleine poitrine; l’impact le fait tituber puis il s’écroule sur le sable. Il grogne de douleur mais cela ne l‘empêche pas de lever un doigt d‘honneur en direction de Willis pour lui montrer son mécontentement! 

- Chris! S’exclame Freeman.

- Il est toujours vivant, Jin, lui lance Santiago, on s’occupera de lui plus tard, pour le moment, il faut arrêter Kevin! 

Le Caporal Jin Freeman semble hésiter mais il décide finalement de vous rejoindre. Comme si ce qui venait d’arriver lui avait fait recouvrir ses esprits, Kevin Willis murmure:

- Je… je… je ne voulais pas… désolé.

Pour montrer qu’il regrette, il abaisse son arme et vous en profitez pour tous lui sauter dessus. Vous lui agrippez le bras droit (même si Willis ne peut plus l’utiliser en raison de ses blessures) et Jennifer le bras gauche, tandis que Jin et Alysha se saisissent de ses jambes. Willis se débat mais Carlos parvient à lui attraper la gorge:

- Calme-toi maintenant! (Il se tourne vers Jennifer) désarme-le!

Kellyn hoche la tête et s’apprête à le faire, mais devant toute cette agressivité, Kevin perd à nouveau la raison et ne se laisse pas faire. Pire même, il  parvient à libérer son bras armé, pourtant bien maintenu par la soldate, avant de poser le canon de son Beretta sur sa tempe:

- Vous ne m’aurez jamais, s’écrie-t-il d’une voix rongée par la folie.

Et sans que vous puissiez faire quoi que ce soit, il appuie sur la gâchette de son arme et se fait sauter la cervelle aspergeant de sang votre visage et celui de Santiago.

- Mon dieu! Entendez-vous dire Martinez au moment où le corps de votre camarade tombe sur le sable, celui-ci bientôt rougi par le sang.

Devant la scène qui vient de se dérouler devant vos yeux vous restez tous interdits pendant plusieurs secondes. Jin est le premier à se ressaisir mais au lieu de rester auprès de vous, il accourt en direction de Chris qui essaye tant bien que mal de se relever. Lorsque tout le monde s’est calmé quelques instants plus tard, vous vous penchez sur le cadavre du soldat Willis.

- Pourquoi a-t-il fait ça? Interroge Jennifer, l‘amertume dans la voix.

- Je n’en sais rien, lui répondez-vous tout en passant un bras protecteur autour de ses épaules, je pense qu’il n’a pas dû supporter ce qu’il a vécu ici et a préféré utiliser la manière la plus directe pour en finir.

- Je pense que c’est mieux ainsi, déclare la Dominicaine, fataliste. Il a failli tuer Chris, et si l’idée n’est pas si mal, je suis prête  parier que nous aurions été les suivants.  

Cette phrase assassine ne vous choc guère car vous savez qu’Alysha ne porte pas le Sergent dans son cœur. Santiago hoche la tête pour confirmer les dires de la jeune femme mais ne dit pas un mot de plus. De votre côté, vous rejoignez Jin qui s’est agenouillé aux côtés de Dravis pour lui appliquer un bandage trouvé dans ses affaires. Vous remarquez, avec soulagement, que la balle s’est, en fait, logée dans l’épaule et non dans le cœur comme vous l‘aviez pensé. Heureusement pour lui, le Sergent portait une cuirasse, ce qui lui a évité le pire. Au moment où vous vous agenouillez auprès des deux soldats, Jin vous arrête:

- Je n’ai pas besoin de toi, je gère la situation tout seul. Si tu veux te rendre utile, va voir ce qu’il y a dans ce foutu canot.

Sa fin de phrase et ponctuée par les ricanements de son acolyte, et vous faites comme si vous n’aviez rien entendu. Vous êtes un soldat et vous devez exécuter les ordres que vos supérieurs vous donnent, même si vous ne pouvez pas les supporter. Vous leur tournez le dos pour vous avancer en direction du canot afin de voir ce qu‘il contient. Vous passez devant le reste du groupe qui, en pleine discussion, ne vous remarquent même pas. Rendez-vous au 98.
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- Mais qu’est-ce que… Parvenez-vous à dire tandis qu’une créature inconnue vous agrippe le visage, ne vous lâchant plus. 

À l’aide de vos deux mains, vous essayez d’ôter cette créature de votre visage. Votre agresseur est doté d’un pelage rêche et possède deux petites pattes, qui ne quittent pas votre visage, ainsi que deux courtes jambes. Sans aucun doute, il s’agit d’une créature bipède, mais pour le moment, elle se cramponne à votre visage, ses ongles s’enfonçant dans votre peau (lancez un dé, le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie) Si vous êtes toujours en vie, votre assaillant pousse un cri strident qui vous vrille les tempes et vous avez beau vous agiter, vous ne parvenez pas à l’écarter de vous. Votre seule chance d’y arriver est de pouvoir dégainer votre Beretta, à condition d‘en avoir un. Si ce n’est pas le cas, testez votre dextérité en rajoutant deux points au résultat obtenu. Si vous réussissez, vous parvenez à énuquer la créature qui tombe raide mort sur le sol. En revanche, si vous loupez votre test, vous arrivez quand même à rompre le cou de votre ennemi mais au prix de cinq autres points de vie supplémentaires perdus. Si vous utilisez un Beretta, testez votre dextérité normalement. En cas de réussite, la balle va se loger dans la tête de votre agresseur (rayez une balle) en cas d’échec, vous ratez votre coup (rayez une balle) et en plus de perdre 5 points de vie, vous devez à nouveau tester votre dextérité mais avec un handicap de plus deux au total du jet. Procédez ainsi jusqu’à ce que vous réussissiez. Quoi qu’il en soit, votre taux de contamination augmente de deux points. Vous parvenez enfin à vous débarrasser de votre ennemi et Jayce vous rejoint à ce moment-là.

- Que s’est-t-il passé? S’empresse-t-il de demander.

Encore essoufflé, vous lui répondez avec peine:

- Je… je ne sais pas, je suis sorti de l’avion et cette… chose m’a sauté dessus… Enfin, maintenant, elle ne nuira plus personne.

Drake hoche la tête tout en sortant une lampe de poche qu’il allume. Il la pointe en direction du sol et quand le faisceau lumineux éclaire le cadavre, vous frémissez lorsque vous vous apercevez qu’il s’agit d’un… singe! Mais à en juger par ses dents surdéveloppées, ses yeux injectés de sang et sa peau partant en lambeaux, vous en déduisez qu’il a été contaminé par le virus.

- Quelle horreur, fait Drake en faisant une moue dégoûtée. Ce peut-il qu’il y en ait…

- Une horde de créatures se dirigent dans notre direction! S’exclame soudainement Rodrigo.

Vous regardez dans la direction qu’il vous indique et vous plissez les yeux: malgré l’obscurité, vous remarquez plusieurs silhouettes qui se meuvent dans la nuit noire.

- Il en vient de tous les côtés! S’écrie cette fois-ci Jayce, il y en a même dans les arbres!

Les singes mutants se rapprochent de plus en plus, le silence apaisant de la nuit n’est bientôt plus qu’un lointain souvenir car il est rapidement remplacé par un concerto de cris à vous glacer les sangs.

- Préparez-vous à vous battre! Ordonnez-vous. Santos, va à droite, Drake, prend le flanc gauche, moi, je m’occupe du front!

- Compris!

Le cœur battant la chamade, les mains moites, vous vous saisissez d’une de vos armes et vous vous mettez à genoux derrière l’une des barricades construite par vos amis. Bien qu’une certaine crainte s’empare de vous, un sentiment d’excitation se fait ressentir dans votre corps, une excitation due au combat. Le fait d’être sur le terrain au cœur de l’action vous a toujours plu, même si la mort plane autour vous à ce moment-là. Pourtant, avant de mourir, vous aimeriez bien revoir Jennifer une dernière fois, c’est pourquoi vous devez combattre et anéantir l’ennemi une bonne fois pour toute. Brusquement, vous vous levez et tout en hurlant pour vous donner du courage, vous ouvrez le feu ; tandis que les projectiles fusent dans les airs, votre esprit converge vers un seul but: tuer l’ennemi. Comme vos adversaires viennent depuis loin, vous pouvez sans autre lancer une grenade, voire plusieurs, si vous en en votre possession.

SINGES MUTANTS

Dextérité: 10

Force: 9

Points de vie: 50

Bien entendu, vous ne pouvez pas fuir. Si, par miracle, vous en sortez vainqueur, rendez-vous au 128 sans oublier de passer au 200 pour évaluer les dégâts si vous en avez reçus.

350

Maintenant que vous êtes sûr d’avoir visité et fouillé complètement le rivage sud de l’île, vous partez rejoindre Kenneth Cole. Quand vous arrivez vers le phare, vous pouvez l’apercevoir en train de faire les cents pas, vraisemblablement mal à l’aise. Lorsqu’il vous voit, il vous sourit chaleureusement et parait un peu plus rassuré. Une fois à sa hauteur, il vous demande:

- Alors, qu’as-tu découvert?

En quelques mots, vous lui racontez vos péripéties et vos rencontres avec les habitants hostiles de l’île. En entendant ce que vous lui narrez, Kenneth fait la grimace. Votre récit terminé, il vous interroge:

- Alors, on y va dans ce phare?

Si vous décidez d’y aller, rendez-vous au 178, dans le cas contraire, vous pouvez marcher vers les marécages ou vers la prairie en passant par l’étendue désertique qui se trouve au-delà du phare (dans ce cas, allez au 9).
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Malheureusement pour vous, vous n’avez pas été assez prompt pour éviter l’attaque de l’aigle géant. Lors de son premier passage, la créature bouscule votre compagnon (si vous en avez un) puis vous lacère le visage de ses serres tranchantes comme des rasoirs. Criant de douleur, vous portez les mains à votre visage ruisselant de sang, alors que vous sentez le virus se propager dans votre corps. Vous avez tellement mal que vous n’entendez pas le volatile fondre à nouveau sur vous. Celui-ci vous arrache l’œil droit, et d‘horribles souffrances se font ressentir. Du sang frais maculant votre visage, vous tombez à genoux, criant de douleur pendant que toute vie quitte votre corps. Vous ne voyez plus rien, vous ne ressentez plus rien. Dans un ultime soubresaut, vous vous affaissez sur le sol, et alors que les battements de votre cœur s’arrêtent gentiment, votre dernière pensée va pour Jennifer… Si au moins vous la saviez vivante, votre mort serait peut-être moins douloureuse… Vous êtes mort, et votre aventure s’achève ici.
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Réfectoire

Le sas s'ouvre et vous débouchez dans une salle à manger. C'est ici où se regroupait tout le personnel du centre – ou du moins une partie – lors des différents dîners. La pièce est plutôt vaste, mais elle paraît plus petite en raison des nombreuses tables qui occupent la salle. Vous apercevez, comme presque partout ailleurs, des traces de sang séché, ainsi que plusieurs cadavres atrocement mutilés. Vous déglutissez quand vous constatez qu'il n'y a que des corps humains, soldats comme employés. Vous vous séparez, couvrant le maximum de terrain pour fouiller la salle à manger. Pendant que vous marchez, un grondement sourd se faire entendre au loin et la déflagration qui suit juste après fait ébranler la pièce dans laquelle vous vous trouvez. D'ailleurs, l'une des armoires tangue avant de s’écrouler sur Martinez qui passait devant juste à ce moment-là. Prise au dépourvu, elle n'a pas le temps de s'écarter du danger, et par pur réflexes, elles lèvent ses bras devant son visage pour se protéger. Que ce soit Jin ou vous, vous n'avez pas le temps de faire le moindre geste que l'armoire tombe sur votre amie. Le choc est brutal, et pendant un instant, vous avez peur pour la jeune femme. C'est Freeman qui arrive le premier vers elle et s’empresse aussitôt de déplacer l'armoire. Dans le feu de l'action, vous aviez cru que le meuble était tombé complètement sur elle, mais en fait, elle avait pu s'écarter juste quelques secondes avant. De ce fait, seule sa jambe droite est restée coincée. Jin lui tend la main pour l'aider à se relever mais Martinez le fusil du regard, refusant son aide et préférant se remettre debout sans aucune aide. Par le passé, Alysha vivait avec un homme de quelques années son aîné. Ce dernier était un toxicomane qui avait beaucoup de problèmes avec la drogue. A de nombreuses reprises il finissait au poste de police, mais le pire dans tout ça était qu’il entrainait Alysha dans l'enfer de la drogue et qu’il l'a battait régulièrement. Au bout de trois ans, ne pouvant plus tenir, Alysha le quitta et, en désespoir de cause, rejoignit l'U.G.E.. Elle n'avait bien sûr aucune expérience en tant que soldat, mais son tempérament bien trempé avait penché la balance en sa faveur et les recruteurs n’avaient pas hésité à l'intégrer dans la troupe. Depuis ce jour, Martinez accepte difficilement tout contact avec un homme, et vous faites partie des rares qui ont pu passer une nuit avec elle. Après vous être assuré qu'elle allait bien, vous reprenez l'investigation du réfectoire. Dans les cuisines de l'arrière salle, vous dénichez des conserves qui comptent pour deux rations de survie que vous pouvez prendre avec vous (dans ce cas-là, inscrivez-les sur votre feuille d’aventure). Comme il n'y a plus rien d'intéressant, vous quittez le réfectoire pour aller visiter une autre partie du rez-de-chaussée. Si vous désirez rester ici encore quelques instants, vous pouvez le faire en vous rendant au 34.
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- Bien, voilà ce qu’on va faire, commencez-vous, je vais rester ici pendant que tu te tiendras cacher à l’écart. Je vais servir d’appât et dès qu’il sera sur moi, tire autant que tu peux. Balance-lui toutes les belles que tu as, d’accord?

Votre amie fait la moue et vous le remarquez aussitôt.

- Qu’est-ce qui ne va pas? Dépêche-toi de me dire, « il » arrive bientôt!

- Je préfère rester ici, se décide-t-elle enfin à vous dire. Tu vises mieux que moi et je sais courir très rapidement, c’est l’une de mes principales qualités.

Vous ne pouvez pas lui donner tort, ce qu’elle avance là est totalement vrai. Elle court très vite et c’est vrai que s’il s’agit de tirer avec précision, vous êtes meilleur qu’elle.

- Très bien, on va faire comme ça. Mais fais attention à toi, d’accord?

- Compris! Va maintenant!

Vous l’embrassez fougueusement quoique brièvement, avant de vous cacher dans la jungle. À peine vous êtes-vous retiré que la créature fait irruption auprès de Jennifer. La créature est une sorte de reptile mutant; sa grosse tête verte de lézard tournoie dans chaque côté pendant qu’il hume l’air à la recherche de chairs fraîches, en l’occurrence, les vôtres. Soudain, la créature reptilienne aperçoit votre amante et darde ses yeux globuleux dans sa direction. En dépit de sa masse imposante, la bête se déplace à une vitesse qui vous surprend. Son corps boursouflé est transpercé à plusieurs endroits par une demi-douzaine de tiges métalliques que vous pensez être des carreaux d’arbalète. Vous pouvez également apercevoir des impacts de balles sur sa carapace verte. Une de ses grosses pattes vertes griffues est tellement blessée qu’il ne peut plus l’utiliser pour se mouvoir, pourtant, cela ne l’empêche pas de s’élancer sur sa proie, et vous remarquez avec joie que Jennifer ne s’est pas trompée: elle court vraiment vite en plus d’être gracieuse dans ses mouvements. Elle n’a pas terminé première en course de la catégorie féminine pour rien, la catégorie pour homme ayant été reporté bien évidemment par C.J.. Pourtant, la créature soutient bien le rythme, et si vous n’allez pas l’aider, Jennifer risque très bientôt de se fatiguer. Pour mener ce combat particulier, les règles sont les suivantes: pour déterminer si vous touchez la créature, testez votre dextérité, en cas de succès, vous l’aurez touchée et vous pourrez recommencer l’opération. Si vous échouez, vous aurez raté votre tir et vous devrez tenter l’agilité de Jennifer qui est de 10. Si vous réussissez, elle parvient à rester hors d’atteinte du monstre et vous pourrez réitérer l’opération en lançant les dés pour déterminer votre dextérité. Si vous échouez sur le lancer de dés pour déterminer l’agilité de Jennifer, le monstre l’aura rattrapée, et en plus de la dévorer, votre mission s’achèvera aussitôt. Répéter l’opération jusqu’à ce que vous ayez touché la créature à 4 reprises. NOTE: Chaque fois que vous ferez feu, vous n’utiliserez qu’une seule balle, peu importe l’arme. Si vous parvenez à tuer la bête, rendez-vous au 137.
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Salle de sécurité

Vous appuyez sur le bouton d'ouverture du sas mais celui-ci refuse de s'ouvrir. En y regardez de plus près vous constatez qu'une serrure ronde est fichée dans une plaque métallique. Pour déverrouiller ce sas, vous aurez besoin d'une clé faite de la même matière. Si vous en avez une, rendez-vous au paragraphe correspondant au numéro qui est inscrit dessus. Si vous ne l'avez pas, vous pouvez tenter de détruire le lourd verrou métallique. Pour cela, il faudra utiliser un genre de munition parmi la liste suivante (à noter que les armes de corps à corps sont inefficaces, tout comme les carreaux d'arbalète): un chargeur complet de 9mm, 6 cartouches de fusil, 30 balles de 5.56m ou 4 balles de magnum. Choisissez ce qui vous convient et forcez le verrou pour vous rendre ensuite au 206. Si vous n'avez pas assez de munitions, ou si vous ne désirez pas en gaspiller davantage, vous n'avez plus qu'à vous éloigner du sas et à choisir une nouvelle destination sur votre plan.
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Salon (suite)

- Regardons dans les placards, suggérez-vous, on va peut-être y trouver quelque chose.

- Je l’espère, vous répond Chris Dravis, on a déjà perdu assez de temps comme ça.

- Ça suffit les garçons! Intervient Jennifer, redoutant une dispute entre vous et le Sergent.
Haussant les épaules, vous commencez tout trois vos pillages dans les différentes armoires et dans les placards. Lancez un dé: si vous faites 1, 2 ou 3, rendez-vous au 319, si vous tirez un 4, un 5 ou un 6, rendez-vous au 252.
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Intérieur du Centre de Recherches

Vous vous souvenez d’avoir trouvé une seringue contenant un liquide incolore dont l’étiquette mentionnait « Toxine du Virus, effet inconnu ». Vous ne savez vraiment pas à quoi vous attendre une fois le liquide absorbé, peut-être allez-vous devenir comme Jin ou finir comme un de ses vulgaires zombies. Toutefois, vous n’hésitez pas une seule seconde pour avaler le liquide quand vous avisez le corps inerte de Jennifer alors que Freeman s’approche de plus en plus de vous. Le liquide se répand dans tout votre être vous arrachant une grimace tellement le goût est infect. Heureusement, les effets ne se font pas attendre: très bientôt, vous ressentez des picotements qui parcourent vos corps tandis que votre masse musculaire augmente à vue d’œil, déchirant votre tunique. La douleur de la transformation est tellement forte que vous criez de toutes vos forces, et pendant que vos bras doublent d’épaisseur, vous grandissez de plusieurs centimètres. Votre vue se brouille un peu, mais bizarrement, ceci ne réduit en rien votre champ de vision pour autant. Finalement, vous ressentez une montée d’adrénaline qui vous donne envie de tuer tout ce qui bouge. Jin n’a pas perdu une seule miette de votre métamorphose, et rien qu’à imaginer le futur combat que vous allez livrer tous les deux, cela le rend heureux. De votre côté, cette transformation vous a fait transpirer à grosses gouttes et vous haletez à ne plus pouvoir reprendre votre souffle. Malgré leurs puissantes musculatures, vos muscles vous font encore souffrir, et contrairement à votre ennemi, le duel qui va vous opposer ne vous enchante guère. Cependant,  votre soif de tuer reprend rapidement le dessus et c’est sans plus tarder que vous vous élancez en direction de Jin pour un dernier affrontement, alors que la voix robotisée reprend:

- Début de l'explosion dans H-12 minutes. Tout le personnel est prié de quitter les lieux.

Arrivés à quelques mètres de l’un de l’autre, vous et votre ennemi vous vous jaugez silencieusement du regard; le choc des titans aura bien lieu et l’avenir du monde dépendra de votre victoire, alors courage pour cet ultime duel! Comme vous pouvez le voir, les toxines du virus vous ont fait subir quelques changements dans vos compétences diverses, vous mettant ainsi à un niveau égal à celui de votre Némésis. Chaque coup porté à mains nues fera perdre 10 points de vie à l’un comme à l’autre. Aucune autre arme ou grenade ne sont tolérées et, bien entendu, vous ne pouvez pas vous enfuir au cours du combat. Vous êtes sur un pied d’égalité, alors battez-vous, car ce sera lui ou vous!

JIN FREEMAN (transformé)

Dextérité: 15

Force: 10

Points de vie: 100

VOUS (transformé)

Dextérité: 15

Force: 10

Points de vie: 100

Si, par miracle, vous sortez vainqueur de ce combat de titans, rendez-vous au 346.
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Grâce aux informations trouvées tout au long de votre périple sur cette île, vous avez pu déduire l’emplacement du crash de votre avion et localiser le seul moyen d’accès pour aller de l’autre côté de l’île, au-delà de la rivière. Dans le marécage se trouve un point détruit et selon les dires de McCoy, un passage permettant de passer sous la rivière mènerait dans l’autre partie de l’île. D’autres parts, grâce aux informations données par Arkanoe, vous savez à présent que d’autres de vos camarades ont survécu.

- Où est-ce qu’on va? Vous demande Jack Madigan, haletant, ce qui vous tire de vos pensées.

Le visage couturé de votre ami apparaît bientôt dans votre champ de vision, et à en juger par sa démarche, ses blessures aux jambes se sont aggravées car il y a de plus en plus de peine à se mouvoir. Si vous ne le sortez pas bientôt de cette île, il va succomber à ses blessures. Vous marchez dans sa direction et une fois à ses côtés, vous passez un bras autour de l’une de ses épaules et vous l’aidez à avancer.

- Je connais un moyen d’aller de l’autre côté de l’île pour retrouver nos amis. Il y a un passage souterrain sous le pont cassé du marécage. Là, on devrait trouver un moyen pour se rendre dans la deuxième partie de l’île.

- Et bien, dit-il doucement, sa voix devenant de plus en plus faible, allons-y.

Vous jetez un coup d’œil dans le ciel: le soleil est assez bas et d’ici trois heures, peut-être un peu plus, il aura complètement disparu pour laisser sa place à la nuit et la lune. Selon vous, il serait préférable d’évoluer dans l’obscurité, mais il est possible que ces créatures soient dotées d’une vision de nuit grâce au virus et vous n’êtes pas sûr de vouloir le vérifier. En outre, vous tombez de fatigue car vos paupières se ferment toutes seules. Dormir serait un bon moyen pour que vous puissiez continuer vos pérégrinations dans les meilleures conditions, car on vous a toujours appris à ne jamais entreprendre quoique ce soit de périlleux si vous êtes fatigué, d’autant plus que la deuxième partie du voyage risque d’être difficile.

- Pas tout de suite, déclarez-vous. Il faut reprendre des forces, surtout toi, Jack (votre ami lève la tête et vous regarde, la mine abattue) allons dans le phare, on sera en sécurité. On dormira trois ou quatre heures avant de poursuivre notre mission dans la nuit. Je ne sais pas si c’est une bonne idée car ces créatures peuvent peut-être voir dans le noir mais je préfère quand même qu’on profite de la nuit pour se déplacer… tu en penses quoi?

Madigan se contente d’hausser les épaules pour toute réponse, ayant vraisemblablement de plus en plus de peine à parler. Vous secouez la tête avant de reprendre votre course en direction du phare, et quand vous l’apercevez, fièrement dressé, votre cœur se resserre: c’est ici que vous aviez rencontré Kenneth Cole, votre meilleur ami récemment décédé. Comme cela vous paraît loin désormais! Vous faites le tour du phare jusqu’à vous retrouver en face de la porte que vous ouvrez aussitôt. Une fois à l’intérieur, vous déposez Jack qui se maintient accroupi sur un genou, l’autre légèrement plié, et vous regarde en train de fermer la porte en la maintenant à l’aide d’une grosse planche. Une fois cette tâche terminée, vous l’aidez à nouveau à se relever avant d’entreprendre la montée des marches. Il vous faut plusieurs minutes pour arriver au sommet du phare à cause de l’état de faiblesse de Madigan. Ce dernier, en voyant le cadavre de Bruce Nicols, sursaute en poussant un petit cri de détresse. Une fois qu’il s’est remis de ses émotions, son état de santé se dégradant petit à petit, vous installez votre ami contre le mur d’en face et, par hasard, vous dénichez une vieille couverture avec laquelle vous vous empressez de couvrir le soldat blessé qui vous remercie d’un hochement de tête. Celui-ci ferme presque aussitôt les yeux et s’endort quelques minutes après. Avant de vous coucher à votre tour, vous le regardez un moment avant de reporter votre attention en direction de la vitre du phare à travers laquelle vous observez l’île maudite. Combien de morts y’aura-t-il encore? Êtes-vous le seul survivant? Est-ce que d’autres de vos compagnons ont également survécu? Vous optez plutôt pour ce deuxième avis car vos coéquipiers sont de redoutables combattants et même si vous faites partie des bons éléments, d’autres sont encore meilleurs que vous, donc pourquoi n’auraient-ils pas survécu? C’est avec plein de questions sans réponse que vous vous recroquevillez dans un coin de la pièce, et comme il n’y a plus de couverture, vous n’avez que la chaleur de votre corps pour vous réchauffer. Peu à peu, et malgré l’odeur nauséabonde qui règne dans ce lieu, vos yeux se ferment et bientôt, vous vous endormez dans un sommeil rempli de rêves agités. Rendez-vous au 42.
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Vous remerciez votre agilité naturelle ; grâce à elle, vous atteignez le rivage que vous veniez de quitter sans encombre. Prestement, vous reprenez pied sur la terre ferme au moment où la tête vous tourne; apparemment, même si vous n’y êtes pas resté longtemps, le contact de l’eau a suffi pour augmenter votre taux de contamination d’un point. Si l’un de vos alliés vous accompagne, vous lui dîtes qu’il est trop risqué de traverser la rivière à la nage car celle-ci représente trop de danger. Néanmoins, avant de partir, l’eau aura peut-être endommagé l’arme à feu que vous portiez en bandoulière. Si c’est le cas, vous devez tester son enrayage. En cas de réussite, elle fonctionnera toujours, dans le cas contraire, l’eau l’aura rendue inutilisable et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure). Revenez au 388 pour prendre une nouvelle destination.
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- Et maintenant, qu’est-ce qu’on fait? Vous demande Jack Madigan qui s’est appuyé contre un gros rocher pour se reposer.

Vous vous trouvez dans le marécage, en face du pont, et vous êtes plongé dans vos pensées, cherchant un moyen de passer de l’autre côté.

- D’après les informations que j’ai récoltées, expliquez-vous, nous devrions descendre au contrebas, près de la rivière. Là, il devrait y avoir un passage souterrain qui passe sous la rivière et qui nous permettra de rejoindre l’autre partie de l’île.

- Dans ce cas, qu’attendons-nous?

Sans détourner les yeux en direction de votre camarade, vous regardez droit devant vous la jungle qui se situe au-delà de la rivière. Alors que cela fait plusieurs heures que vous êtes sur cette île, ce n’est que maintenant que vous pensez à votre amour secret, Jennifer. Avec toutes vos péripéties, vous n’avez même pas eu le temps de vous demander si elle était toujours en vie ou non, mais maintenant que vous avez visité entièrement une partie de l’île sans la croiser, vous souhaitez plus que tout la retrouver en vie dans la partie encore inexplorée. Cole étant mort, il ne vous reste plus que votre amante, sans elle, vous n’aurez plus aucune attache sur cette Terre et l’idée de mourir vous laissera totalement indifférent. Toutes vos pensées convergent vers elle et vous n’avez qu’un désire: la retrouver. La tristesse et la nostalgie vous gagnent peu à peu mais vous savez que si vous les laissez vous submerger, vous allez abandonner votre mission, ce que vous ne devez bien sûr pas faire. Vous poussez un profond soupir de lassitude et ce n’est que quelques minutes après que vous répondez à votre coéquipier:

- Rien, Jack, rien… Allons-y.

Vous passez à nouveau un bras autour de l’une de ses épaules et vous l’aidez à marcher jusqu’à votre point de rencontre. Poursuivez la lecture au 293.

360
Vestiaires

Vous faites le tour des casiers que vous n'avez pas encore fouillés, c'est-à-dire ceux qui se trouvent tout au fond de la salle. Apparemment, ceux-ci n'ont pas été beaucoup utilisés car vous ne trouvez absolument rien, mis à part quelques toiles d'araignées. Du coin de l'œil, vous apercevez vos deux amis qui semblent s'impatienter, aussi vous décidez de stopper vos investigations et d'aller voir ailleurs. Mais au moment où vous alliez les rejoindre, vous passez devant un casier qui a l'air moins laissé à l'abandon que les autres, ce qui attire votre attention. Si vous voulez ouvrir ce casier, rendez-vous au 52, dans le cas contraire, allez retrouver vos compagnons d'armes et prenez une nouvelle destination sur votre plan.
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Salle à manger

Vous débouchez sur une nouvelle pièce qui doit être la salle à manger à en juger par la longue table qui traverse toute la pièce. Les couverts ont été mis pour en tout cas une dizaine de personnes. C'est du moins ce que vous constatez quand vos yeux s'habituent à l'obscurité (si vous n'avez pas de lampe de poche). Vraisemblablement, la famille qui logeait ici attendait de la visite. Les couverts sont mis, mais, étrangement, il n'y a aucune trace de nourriture. La salle à manger est plutôt bien rangée par rapport à ce que vous avez déjà vu jusqu'ici, et rares sont les tâches de sang qui y sont présentes. Vous faites le tour de la salle mais ni vous, ni Jennifer, ni Dravis ne découvrez un objet qui puisse vous être utile, si ce n‘est quelques boîtes de conserve que vous pouvez prendre et qui comptent comme une ration de survie (dans ce cas-là, notez-là sur votre feuille d’aventure).

- Qu'est-ce qu'on fait? Demande Jennifer.

Vous haussez les épaules tandis que le Sergent Chris Dravis prend la parole:

- Allons-nous en, il n'y a rien ici… par contre, j'ai l'impression d’avoir entendu comme des grognements… (Il tend la main vers la porte opposée à celle d'où vous êtes venus) je propose qu'on aille voir de quoi il en retourne.

- Bien, concluez-vous, allons-y.

Vous pouvez vous diriger vers la nouvelle porte que Dravis a désignée, rendez-vous alors au 114, sinon, portez votre attention sur un autre lieu de la maison, mais hâtez-vous, les zombies ne vont pas tarder!
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Vous vous enfoncez davantage dans la dense forêt, et vous ne mettez pas longtemps avant de trouver le repaire de la meute de loup qui vous a attaqué. Tout est silencieux, mais vous avez vite appris que sur cette île, le silence est souvent aussi mortel que le bruit. Si vous avez un allié à vos côtés, celui-ci restera en arrière pour monter la garde. Prenant la direction de la tanière, vous écartez les branches qui se dressent devant vous, faisant bien attention de ne pas vous faire fouetter le visage par l’une d’entre elle. Après quelques enjambées, vous arrivez enfin face à la tanière. L’odeur qui s’en dégage est si horrible qu’elle vous tourne la tête (vous perdez un point de vie. Si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). D’après l’air pestilentiel que vous humez, il doit y avoir des cadavres en décomposition là-dedans, mais maintenant que vous êtes là, vous n’avez pas envie de faire demi-tour. Dégainant votre arme et prenant votre courage à deux mains, vous pénétrez dans l’antre à l’odeur infecte. L’intérieur est sombre et ce n’est pas avec les quelques rares rayons de soleil encore présents qui vous aident à mieux y voir. Vous patentiez plusieurs minutes, le temps que vos yeux s’habituent à l‘obscurité, avant d’entreprendre une fouille complète. Heureusement pour vous, il n’y a aucune créature dans les environs, ce qui vous rassure. Vos premières recherches ne sont pas très encourageantes, car vous découvrez tout d’abord un reste d’ossements d’animaux, et, un peu plus loin, vous découvrez d’autres ossements mais ceux-ci d’origine humaine ! Cette vision vous fait froid dans le dos: la première pensée qui vous vient aussitôt à l’esprit et celle de vos compagnons dévorés. Malheureusement, puisque vous êtes incapable d’identifier les restes, vous ne sauriez dire s’il s’agit là de vos camarades ou de d’autres survivants, comme des gardes de la base de recherches. Pourtant, la crainte que vous aviez eue à ce sujet s’intensifie lorsque vous distinguez un morceau de tissu posé juste à côté des restes humains. Vous le ramassez ; fronçant les sourcils, vous lisez trois lettres distinctes: U.G.E.. Cette découverte n’est pas fait pour vous plaire, car elle ne fait qu’accroître vos inquiétudes, malgré tout, vous continuez vos investigations. Au final, vous ne découvrez qu’un Beretta contenant 4 balles de 9mm ainsi qu’une pilule de survie. Bref, l’équipement standard d’un membre de l’U.G.E. Vous découvrez également une lampe de poche, mais celle-ci n’est pas munie de pile. Pour la faire fonctionner, vous êtes obligé de mettre la main sur une pile de la bonne taille. Néanmoins, toutes ces acquisitions vous font gagner 1 point de chance. Et c’est l’esprit un peu embrouillé que vous quittez la tanière et que vous rejoignez votre frère d’armes (si celui-ci vous accompagne), avant de reprendre la route au 133.
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- Qu’est-ce… commence Madigan s’arrêtant aussitôt de parler quand vous lui imposez le silence.

Silencieusement, vous sortez de la cabane et, tout en restant sur son seuil, vous examinez l’environnement autour de vous: comme vous le pensiez, il n’a rien, pourtant, vous vous sentez observé, et ce n’est pas le silence pesant - et soudain - qui vous rassure. Jack, après avoir enfin réussi à détacher ses yeux du cadavre de feu Richard McCoy, vous rejoint en clopinant. Posant sa main sur votre épaule pour se maintenir en équilibre, il scrute les alentours à son tour.

- Il n’y a rien, concluez-vous.

- C’est-ce que je vois, vous répond-t-il, mais ce bruit vient sûrement de quelque chose…

- Ou de quelqu’un, rectifiez-vous. C’est possible, Jack, mais dans l’immédiat, je ne vois rien.

Vous patientez encore quelques instants afin de certifier la chose, puis, vous déclarez:

- C’est bon, allons-y.

Le soldat Madigan hoche la tête avant de vous demander de l’aider à marcher. Vous passez un bras autour de son épaule pour le soutenir puis vous vous remettez en marche. Tous deux, vous vous écartez de la bâtisse tout en restant le plus silencieux possible. Pendant que vous regardez devant vous, votre compagnon jette des coups d’œil à gauche et à droite. Finalement, vous arrivez en vue de la bifurcation sans que personne ne vienne vous attaquer. Pourtant, vous n’avez pas rêvé: ce bruit a bel et bien été provoqué par quelqu’un, et vous aimeriez vraiment savoir qui en est le responsable, histoire de mettre un terme à votre angoisse croissante. Rapidement, vous reprenez votre route. Vous pouvez revenir au croisement au 332 ou retourner à l’entrée du marais en allant au 296.
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Soudain, des dizaines et des dizaines zombies, des pêcheurs comme des gardes, surgissent du bois pour prendre d‘assaut le hameau. Bientôt, des morts-vivants envahissent le village de tous les côtés, vous encerclant complètement.

- Serrez-vous! Ordonne aussitôt C.J., et préparez vos armes!

Vous n’attendez pas plus longtemps pour exécuter son ordre, et sans perdre de temps, vous rechargez votre arme à feu.

- Qu’est-ce qu’on fait C.J.?

- Je n’en sais rien, Chris. Je crois que nous n’avons pas d’autres solutions que de combattre.

- Ah, on va enfin avoir un peu d’action! Lance le Caporal Freeman en riant.

Selon vous, il n’y a pas matière à rire, et pendant que vous percevez du coin de l’œil Alysha qui arme son arbalète, vous venez vous poster aux côtés de Jennifer, et vous lui chuchotez:

- Ne t’éloigne pas trop de moi…

- Je sais me battre! Réplique-t-elle sèchement à votre plus grand étonnement, son ton sec venant probablement du stress.

Les zombies approchent de plus en plus tandis que les premiers coups de feu viennent rompre le silence du village jusqu’à là omniprésent. Heureusement pour vous, aucun tir ne vous atteint, de même pour vos compagnons. Tout à coup, vous apercevez, bien que brièvement, une silhouette encapuchonnée se trouvant derrière la cohorte de zombies. Elle se tient bien droit, les bras croisés, et semble vous fixer, son regard caché derrière un masque d’acier. Puis, dans un geste lent, elle passe son pouce sous sa gorge avant de pointer la main dans votre direction. Apparemment, elle semble vouloir en finir définitivement avec vous.

- Je savais que tu n’étais pas loin, maugréez-vous à son encontre.

Soudain, vous entendez C.J. crier:

- Allez, maintenant, feu, feu!

Instinctivement, luttant pour votre survie et pour celle de vos compagnons, vous levez votre arme, prêt à en envoyer un maximum en Enfer avant de mourir à votre tour. Lors des trois premiers assauts contre les zombies armées, retranchez un point de vos dommages en raison des quelques zombies gardes qui portent des cuirasses. Vous pouvez lancer autant de grenades que vous le souhaitez (rappel des dégâts: 2D6+1).

GROUPE DE ZOMBIES ARMÉS

Dextérité: 10

Force: 9

Points de vie: 50

GROUPE DE ZOMBIES NON-ARMÉS

Dextérité: 11

Force: 6

Points de vie: 40

Si vous vous êtes fait toucher par les zombies du deuxième groupe, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts avant de retourner à ce paragraphe. Une fois tous vos ennemis éliminés, vous regardez autour de vous, le souffle court. Vous haletez mais vous restez néanmoins aux aguets. Sur votre droite, Martinez étripe ses adversaires à coup de carreaux d’arbalète, et quand elle n’a pas le temps de les décocher, elle se sert de son arbalète comme une lance en embrochant ses assaillants. Vous savez pertinemment que la Caporale Martinez n’est pas de nature douce, mais vous avez quand même de la peine à vous y faire quand vous apercevez les traits hargneux de votre amie lorsqu’elle se bat. Non loin d’elle, Jin a actionné la tronçonneuse de sa mitraillette Razor et décime, dans des bruits de membres coupés chaque zombie qui passe à sa portée. Tout à coup, la petite tronçonneuse reste bloquée dans le corps musclé d’un zombie et Freeman, pour l’enlever, est obligé de donner un puissant coup de pied à son opposant pour retirer son arme, non sans recevoir un geyser de sang sur la figure. Plus loin, Dravis explose les corps des morts-vivants à coup de décharges de chevrotines. Bien que son fusil à canon scié ne puisse tirer que deux coups à la fois, il maîtrise parfaitement son arme et la recharge rapidement sans être gêné par l’approche de ses ennemis. Soudain, un zombie parvient presque à sa hauteur et instinctivement, Dravis  envoie violement son arme dans les jambes du mangeur de chairs, ce qui lui fait perdre l’équilibre, avant d’empoigner une hache d’incendie et de s’élancer dans la bataille. Sur votre gauche, les combats font également rages: le Beretta de Jennifer tressaute dans ses mains et vous êtes stupéfait de voir avec quelle maîtrise votre amie parvient à recharger son arme à feu. Vous ne comptez même plus le nombre de zombies que votre amante a réussi à exterminer avec seulement un pistolet, et quand vous la voyez tirer dans la tête de ses agresseurs, vous comprenez pourquoi. Votre amie est vraiment un très bon tireur! Légèrement en retrait, Santiago douche de plombs ses assaillants à coup de fusil-mitrailleur. Bien qu’il ait décidé de ne plus parler, cela ne l’empêche pas de crier à tue-tête pour se donner du courage. Le canon de son arme n’a jamais autant fumé et ses gestes sont tellement rapides pour recharger son arme à feu que vous avez l’impression que son fusil-mitrailleur tire à l’infini. Pour terminer, plus en arrière, vous apercevez C.J. qui, tel un tourbillon, tire de tous les côtés avec ses deux Beretta Haine et Violence. Vous restez époustouflé par la virtuosité de votre ami aux pistolets, il mérite amplement les différentes distinctions qu’il a reçues dans ce domaine. Il élimine ses adversaires dans une danse de la mort, chaque projectile qu’il expédie terminant sa course dans un point précis du corps d’un zombie. Il n’a non plus pas son pareil pour recharger ses armes très rapidement grâce à ses chargeurs qui sont attachés à sa ceinture. Malheureusement pour lui, c’est de ce côté-ci que les zombies sont les plus nombreux, et il se retrouve bientôt acculé contre l’une des maisons. Soudain, un des zombies s’élance et lui attrape la jambe; derechef, C.J. tente de lui échapper mais un autre zombie en profite pour l’agripper par derrière. Sous le choc, le Sergent-instructeur lâche Haine. Pourtant, C.J. ne s’avoue pas vaincu, ayant l’habitude de ce genre d’attaque, il sait comment se tirer de là. Dans un même élan, il shoote la tête de la créature qui lui maintient l’autre jambe, avant de donner un coup de tête au second qui lâche enfin prise. Sans perdre une seconde, votre ami se saisit de son couteau de combat et fait à nouveau face à la menace. Puis, sans qu‘il s‘y attendait, les zombies s’immobilisent, comme s’ils avaient entendu un ordre inaudible à ses oreilles. Tout à coup, un être enveloppé d’un manteau à capuche émerge à son tour du bois et vient se dresser de toute sa hauteur en face de C.J. qui, pour la première fois, a trouvé un adversaire beaucoup plus grand que lui. L’ancien chef de gang évalue son adversaire comme il l’a toujours fait quand il devait se battre dans les ghettos, s‘imaginant ce qui peut se cacher derrière ce masque d‘acier. Soudain, sans crier gare, une lame jaillit d’un des poignets de la créature et celle-ci s’en sert pour viser C.J. au niveau du ventre avec la ferme attention de l’embrocher. Comme il s’y attendait, le Sergent-instructeur évite facilement cette attaque en tournant sur lui-même pour se retrouver dans le dos de son ennemi. Dans le même mouvement, il réussit à entailler le flanc du monstre à l‘aide de son couteau. La créature pousse un grognement rauque avant de faire un rapide demi-tour et de continuer ses attaques mortelles. Grâce à sa puissance, C.J. parvient à bloquer plusieurs attaques avec son couteau de combat. Ils échangent plusieurs passe d‘armes, mais à cause de la vitesse d’exécution des mouvements, il commence à se fatiguer. Pris d’une montée d’adrénaline, l’ancien chef de gang s’élance en direction des pieds de son adversaire tout en appuyant sur la gâchette de Violence. Les balles viennent percuter les jambes du colosse, le faisant hurler de douleur. Pourtant, ce dernier parvient à frapper C.J. dans le dos avec sa main non armée. Le souffle coupé, l’humain arrive tant bien que mal à se remettre debout. Rapidement, la créature bondit sur votre frère d’armes et celui-ci arrive in extremis à tenir la lame hors de portée de sa gorge, avant d’essayer de lui faire un croc-en-jambe. Malheureusement, l’être encapuchonné tient bien sur ses jambes et ne semble pas vouloir tomber. D’une rapide manœuvre, C.J. plante la lame de son couteau dans le torse de son agresseur tandis que les balles expédiées du canon de Violence viennent percuter son épaule gauche. Le monstre au masque d’acier vacille sous les impacts mais parvient malgré tout à saisir C.J. par le collet. Brutalement, il envoie votre ami contre la paroi d’une maison. Le choc est tellement violent que vous souffrez pour votre frère d’armes. Vous voyez votre ami se relever, une main posée sur ses côtés, prêt à faire une nouvelle fois face à son redoutable adversaire. Par malheur, ce dernier, avant de disparaître comme il était venu, envoie son armée de zombies contre votre camarade, et celui-ci se trouve bientôt contraint de reculer avant que les morts-vivants ne soient définitivement sur lui. Soudain, C.J. et les zombies disparaissent dans les bois tandis qu’un hurlement de douleur vous parvient aux oreilles. Soudain, alors que Carlos restait silencieux jusqu’à là, vous l’entendez crier:

- C.J., nooon!

Comme vous le voyez en train de partir à la rescousse de son ami, vous arrivez à le retenir par le bras, et bien que vous ayez également l’envie de partir l’aider, il vous faut garder un peu de bon sens, d’autant plus que le reste des zombies se dirigent vers vous.

- Il faut se retrancher dans la grande maison, il est trop dangereux de rester ici. On ne peut plus rien faire pour lui, il faut y aller, sinon, nous allons tous y passer!

Santiago est une personne dont la vie de ses amis passe avant tout, malgré tout, en bon soldat, il sait quand la situation est sans issue. Résigné, il hoche la tête en guise d’approbation. Tandis que Jin et Chris couvrent vos arrières, vous courrez ensemble, avec Alysha et Jennifer, en direction de la grande maison. Heureusement pour vous, le battant s’ouvre facilement et vous n’avez plus qu’à vous engouffrer à l’intérieur. Une fois que vos deux compagnons restés à l’extérieur viennent vous rejoindre, vous fermez la porte. Que vous réservera ce nouvel endroit? Pour le savoir, rendez-vous au 14.

365
Laboratoire de Recherches (suite)

Vous pensiez avoir tout vu au cours de vos périples à travers cette île de malheur et cette base, mais la vision qui s'offre à vous au moment où vous pénétrez dans le labo dépasse de loin toutes ces choses. Vous vous demandiez à quoi pouvait bien ressembler l'Enfer, et ce que vous voyez en face de vous offre une belle définition: les murs sont recouverts de sang et d'organes collés tandis que le vaste sol est lui aussi gorgé de grosses mares de sang dans lesquelles reposent soient des cadavres réduits à l'état de squelettes, soit des corps à moitié dévorés. Des entrailles et des viscères sont éparpillés aux quatre coins de la salle. Mais ce n'est rien comparé à ce que vous apercevez au centre de la salle: une dizaine de corps dépecés sont pendus, tête à l'envers, à un fil barbelé maculé d'hémoglobine. Les corps gigotent encore un peu et vous avez l’impression que certains d'entre eux émettent encore des plaintes d'agonie. Mais ce n'est pas tout, non loin de cet affreux spectacle, une dizaine de zombies sont en train de festoyer, déchiquetant à pleines dents les cadavres de chercheurs malchanceux. Les créatures zombiesques dévorent les chairs sanguinolents pendant que d'autres arrachent les membres de leurs victimes pour les manger ensuite. Les bruits de succion ont fini par avoir raison de votre amie qui vomit non loin de vous. Même vous, alors que vous êtes habitué aux horreurs de la guerre, vous ne pouvez pas vous empêcher d'avoir un haut-le-cœur et vous êtes même à deux doigts d'imiter votre amante. Ajoutez à cela l’odeur putride, une sorte de mélange de sang et de chairs décomposés, et vous tenez là l’endroit le plus horrible sur Terre. Vous essayez tant bien que mal de vous ressaisir, mais vos déboires ne sont pas passés inaperçu. Un des zombies détourne le regard de son dîner et, vous ayant aperçu, pousse une sorte de gémissement lugubre. Ainsi alerté, ses congénères se lèvent à leur tour et, bras tendus, avancent dans votre direction. Leur état est vraiment lamentable, leurs entrailles sont à l'air tout comme leur cerveau. Certains ont des moignons à la place des bras alors que d'autres ont la tête penché dans un angle impossible, comme s'ils avaient subi un choc violent. Leur démarche peu assurée traine sur le sol ensanglanté et vous vous demandez comment ils font pour ne pas glisser. Leurs yeux sans pupilles et injectés de sang vous fixent sans pitié. Leurs longues canines devenues rouges par l'hémoglobine qu'ils ont aspirée ne vous rassurent vraiment pas, et vous vous jurez de faire tout ce qui est en votre pouvoir pour ne pas finir entre elles. Vous levez votre arme à feu pendant que Jennifer, ayant recouvert tous ses esprits, braque son Beretta en direction des morts-vivants. Sur votre ordre, vous ouvrez le feu, fauchant 3 zombies au passage. (Pour savoir combien de munitions vous avez utilisées pendant l'attaque, déduisez les munitions selon l’arme que vous avez utilisée : Beretta: 7, Fusil à pompe ou fusil à canon scié: 4, arbalète: 9, mitraillette ou fusil-mitrailleur: 10, magnum: 3) Deux autres s'écroulent sous la déferlante de balles qu'expédie votre amie, leur arrachant des parcelles de peaux décharnées. Les détonations résonnent dans la vaste pièce, se répercutant à plusieurs reprises. Le tintamarre est vraiment assourdissant mais rien ne pourrait ébranler votre concentration. Au moment où vous alliez à nouveau presser sur la détente, un des zombies qui a réchappé au précédent massacre tressaillit sous l'impact des balles tirées par Kellyn. Le canon de son arme encore fumant, celle-ci vous regarde et, oubliant ses émois, vous adresse un clin d'œil. Radouci par ce geste, vous portez à nouveau votre regard sur vos ennemis qui se séparent en deux groupes de deux. Maintenant qu'ils sont assez proches de vous, vous remarquez que ceux-ci se déplacent un peu plus vite que la moyenne et son également plus imposants (probablement que le virus a été répandu ici et que ses composants sont plus puissants que dans les autres secteurs du laboratoire). Durant ce combat, vous avez la possibilité de jeter une grenade (rappel des dégâts: 2D6+1 chacun). Toutefois, étant plus fort que la moyenne des zombies, vous ne pourrez pas utiliser la technique rapprochée avec la grenade pour les achever.

GRAND ZOMBIE DÉPECÉ

Dextérité: 9

Force: 9

Points de vie: 40

GRAND ZOMBIE DÉPECÉ

Dextérité: 10

Force: 8

Points de vie: 40

En cas de blessures, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 295.

366

Vous ne savez pas quelle folie a guidé vos pas jusqu’ici. Le vent redouble de violence, et vous chancelez de plus en plus à chaque pas. Vous n’avez pas d’autres choix que de vous déplacer à quatre pattes, mais même dans cette position, vous avez de la peine à vous mouvoir. Sous vos mains, les pierres glissent et finissent leur course en contre bas. Soudain, alors que vous aviez enfin eu la bonne idée de rebrousser chemin, une puissante rafale de vent vous heurte, vous soulevant de terre. In extremis, vous parvenez à vous agripper à une pierre et à vous y tenir solidement. Malheureusement pour vos, la saillie commence petit à petit à sortir de son emplacement, et gentiment, vous glissez vers votre mort. Vous avez beau crier, le hurlement du vent couvre votre voix. Votre mission s’achève cent mètres plus bas. Espérons que vos amis s’en sortiront, eux…

367

Pendant que vous longez la passerelle qui mène à l’épave, vous tendez l’oreille pour écouter si tout est calme, ce qui est le cas. Vous levez la tête et regardez le ciel. Le soleil est toujours bien haut et vous profitez de ses rayons bienfaiteurs pour vous remettre un peu d’aplomb. La passerelle d’une dizaine de mètre vous offre un magnifique spectacle une fois arrivée à son bout: la mer, enfin calme, a des reflets bleu azur et s‘étend à perte de vue. Au même moment vous sentez le bon air maritime. En plus des rayons chaleureux du soleil, cette magnifique vue vous fait du bien et vous regagnez quatre points de vie. (A noter que vous ne gagnerez des points de vie seulement lors de votre premier passage ici). Poussant un profond soupir, vous vous dirigez enfin vers le bateau de pêche. En fait, l’avant de celui-ci se trouve posé sur la barge, tandis que seul l’arrière est vraiment immergée. L’idée de plonger pour voir ce qu’il y a là dessous est des plus saugrenues, mais vous vous demandez tout de même qu’est-ce qui a bien pu se passer pour que le bateau soit à moitié coulé. À l’avant du bateau, vous apercevez une porte qui doit mener à la cabine principale. Qu’allez-vous choisir? Aimeriez-vous plonger dans l’eau pour voir s’il y a quelque chose d’intéressant (dans ce cas rendez-vous au 149) ou préférez-vous d’abord visiter la cabine au 250?

368
Bibliothèque

Un sifflement admirateur sort de la bouche du Sergent quand vous pénétrez dans cette vaste pièce aux meubles imposants. Les murs sont recouverts d'étagères de différentes grandeurs occupées par des livres en tout genre: aussi bien des romans de policiers et des poésies que des livres d’auteurs connus ou des recueils de nouvelles. Bizarrement, l'endroit n'a rien d'une bibliothèque moderne, elle ressemble plutôt à celle qu'on trouve dans les monastères ou dans les châteaux de la renaissance. Apparemment, si les occupants de la plus importante maison du village apprécient les nouvelles technologies, ils n'en demeurent pas moins très anciens pour tout ce qui est du reste de l’immobilier. Tous ces livres contiennent probablement des informations importantes pour votre quête, mais les feuilleter prendraient beaucoup trop de temps. Heureusement, vous êtes trois, et les recherches seront certainement plus rapides. Toutefois, vous devrez quand même tenter votre chance pour déterminer si vous avez trouvé quelque chose ou non. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 74, si vous êtes malchanceux, allez au 171.

369

Vous vous empressez de trouver ce passage secret et vous examinez avec soin chaque gros rocher lorsque l’un d’eux attire votre attention. Ce rocher se dresse bien droit, tel un doigt pointant le ciel, et vous remarquez que contre sa surface (celle qui vous fait face), plusieurs autres petites roches sont empilées les unes sur les autres. Une idée germe dans votre esprit et vous hélez votre ami:

- Jack, vient m’aider à ôter ces pierres!

Sans poser de question, votre frère d’armes quitte sa position et vient se poster auprès de vous. Sans perdre de temps, vous commencez à enlever les pierres et bientôt, vous apercevez que celles-ci libèrent un passage souterrain qui n’est autre que celui que vous cherchiez! Vous pouvez enfin passer de l’autre côté de cette affreuse île! Tous deux, vous poussez un cri de joie et aussitôt, un regain de motivation s’empare de vous. Alors que vous ôtez la dernière pierre et que vous vous préparez à vous engager dans le passage, vous entendez des plaintes inhumaines toutes proches de vous.

- Des zombies approchent! Annonce Jack Madigan, les yeux exorbités. 

- Il ne manquait plus que ça, grognez-vous, je savais que ce marais n’allait pas nous laisser tranquille. 

Soudain, une détonation se fait entendre. Tentez votre chance. Si vous êtes malchanceux, la balle vient se loger dans votre jambe vous faisant perdre 6 points de vie, si vous êtes chanceux, la balle vient ricocher contre une pierre tout près de vous.

- En plus, ces saloperies sont armés, rétorque Madigan, il faut partir d’ici! Fonce Reda, fonce! Il faut se mettre à couvert!

Sa phrase est à peine terminée que vous vous trouvez déjà à l’intérieur du passage secret au moment où les zombies les plus proches ouvrent à nouveau le feu. À l’instant où vous tendez la main à votre collègue pour l’aider à vous rejoindre à l’intérieur du souterrain, une balle perdue vient se ficher dans son dos. Son visage se crispe en une grimace de souffrance avant de s’effondrer sur le sol, juste devant l’entrée du tunnel. Les balles continuent de fuser dans les airs mais il en faut plus pour que vous abandonniez l’un de vos camarades. Alors que vous vous apprêtez à lui venir en aide, Jack ouvre les yeux et s’écrie:

- Non Reda, je te couvre, fonce, et continue notre mission! Vas-y!

Ne pouvant plus bouger les jambes, il s’aide de ses mains pour ramper juste devant l’entrée du passage souterrain avant de se hisser pour poser son dos contre la paroi du gros rocher. Il dégaine son arme et ouvre le feu sur les zombies qui ne se trouvent désormais plus qu‘à quelques mètres de votre position.

- Prenez ça! Crevez tous! (Il se tourne rapidement vers vous) Cours, cours!

En voyant sa détermination et comprenant qu’il est trop tard pour lui, vous tournez les talons et vous pénétrez totalement à l’intérieur du passage secret. Vous courrez à en perdre haleine, tandis que les détonations se font toujours entendre au fur et à mesure que vous courez. Criant pour se donner du courage, Jack manie, malgré sa blessure, son arme à feu avec beaucoup de précision et parvient à recharger son arme très rapidement. Son Beretta tressaute dans ses mains et les projectiles qu’il envoie fauchent plusieurs zombies. Durant toute son existence, Jack s’est battu avec acharnement, ne s’avouant jamais vaincu. Il a bravé mille dangers au cours de sa carrière et même dans les situations les plus désespérées, il réussissait à s’en sortir vivant. Toutefois, tout héros arrive un jour ou l’autre à la fin du tunnel et là, votre ami sait qu’il mène son dernier combat. Pourtant, il est décidé à envoyer coûte que coûte le maximum de zombies en Enfer avec lui. Son visage est déformé par la rage de vaincre et par la haine qu’il ressent pour ces abjectes créatures. Les balles de ses ennemis le blessent à maints endroits, mais il continue de lutter. Ses forces l’abandonnent et il sent que son enveloppe charnelle saigne de toutes parts, pourtant, il continue, il continue de se battre. Soudain, un mort-vivant lève son pistolet et expédie une balle qui se dirige droit sur lui. A ce moment-là, Jack voit sa vie défilée devant ses yeux: de son mariage avec la femme de sa vie en passant par la naissance de ses trois enfants, jusqu’à son engagement dans l’U.G.E.. Il sourit: il ne regrette rien, sa vie a été des plus belles, il a été entouré de gens merveilleux qui l’ont aimé et qu’il a aimé, et quand la balle finit sa course entre ses deux yeux, c’est avec le sentiment d’avoir bien vécu qu’il rend l’âme. Jack Madigan vous a sauvé la vie et s’est battu héroïquement. Pour lui rendre hommage, vous ne devez faire qu’une chose: mener à bien votre mission. À présent, rendez-vous au 186 pour commencer la visite de la seconde partie de l’île. 

370
Escaliers

Les escaliers menant au sous-sol sont glissants à cause du sang frais qui en macule les marches. Alors que vous descendez prudemment, vous ne voyez que trop tard que l'une d'entre elles est à moitié détruite et vous êtes précipité en bas des escaliers. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, Alysha arrivera à vous retenir in extremis et vous ne subirez aucune blessure et vous pourrez vous rendre au 65. En revanche, si vous êtes malchanceux, ni Freeman ni Martinez ne réussiront à vous attraper et vous glisserez sur l'asphalte des escaliers. Dans ce cas, vous devrez tenter votre agilité. En cas de réussite, vous parviendrez à vous en sortir sans trop de dommage, si ce n'est une petite entorse qui vous fera perdre 3 points de vie. Par contre, en cas d'échec, vous vous étalerez de tout votre long, dévalant les escaliers à toute vitesse jusqu'à ce que vous heurtiez violemment un mur, ce qui vous fera perdre 6 points de vie. Dans un cas comme dans l’autre, vous vous relevez difficilement non sans grogner à plusieurs reprises, et tandis que Martinez – qui a évité le danger – vient vous aider, Jin observe le reste des marches pour voir s'il y a du danger. Comme tout semble bon, vous reprenez votre route pour arriver au sous-sol. Rendez-vous au 65.
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Vous vous dirigez à nouveau vers votre amante et vous la reprenez à nouveau dans vos bras. La chaleur de son corps et l’odeur enivrante que vous amie dégage vous font le plus grand bien! Vous resserrez davantage votre étreinte et vous la pressez contre votre cœur. Quelques minutes plus tard, vous l’écartez de vous et vous plantez vos yeux dans les siens avant de la contempler: du haut de son mètre septante, votre amie a tout de la femme gracieuse. Les traits de son visage sont délicats, hormis une petite cicatrice sur la tempe droite - blessure de guerre. Ses longs cheveux noirs tombent, telle une cascade, jusqu‘au milieu de son dos, mais noués à l’occasion pour cette mission en queue de cheval afin de ne pas être gênée. Toutefois, vous savez très bien que pour rien au monde elle ne voudrait couper les franges qui encadrent son très beau visage. En plus de son sourire radieux, ses yeux verts de chat accentuent encore davantage la beauté de ses traits faciaux. Ses courbes plutôt généreuses et sa taille de guêpe vous a toujours autant sidéré que comblé. Ses traits de caractères, quant à eux, sont tout aussi parfaits que son physique, car en plus d’être réellement belle, elle est aussi généreuse, tendre, intelligente et de nature battante. Ce sont d’ailleurs ces deux derniers points qui lui ont value sa place au sein l’U.G.E.. Tandis que vous continuez de l’observer, elle vous adresse l’un de ses sourires charmeurs que vous aimez tant. Même si vous savez qu’elle est heureuse de vous revoir, vous apercevez, dans son comportement quelque peu nerveux, que quelque chose la tracasse.

- Tout va bien? Demandez-vous.

- Oui, fait-elle, je suis trop heureuse de te revoir en vie, sauf que…

Elle se tut, laissant la fin de sa phrase en suspens, d’un geste, vous l’invitez à finir.

- Sauf que quoi?

- Sauf que depuis plusieurs heures, je n’arrête pas d’entendre des hurlements non loin d’ici et ça commence à me mettre mal à l’aise.

- Tu en as fait part aux autres?

- Oui, je l’ai dit à Santiago, mais il m’a clairement expliqué que nous n’avions pas de temps à perdre pour ça. Pour le moment, le responsable de ces hurlements reste invisible, mais Jin m’a promis que dès qu’il se pointerait, il ferait le nécessaire pour le mettre hors d’état de nuire. Je suis sûr que c’est l’un des nôtres qui est en danger, je leur ai demandé de se dépêcher mais Santiago et C.J. étaient tellement obnubilés par leur excursion dans cette maudite jungle qu’ils n’ont sans doute plus pensé à ça.

- Tu as tout à fait raison, déclarez-vous, un de nos amis peut être en danger. Nous devrions aller vérifier rapidement, mais ça peut être dangereux, et tu le sais.
- Oui, je sais, chuchote-t-elle. Alors, que faisons-nous?

Bonne question, que décidez-vous de faire? Allez-vous proposer votre aide à votre amie (dans ce cas, rendez-vous au 85) ou, maintenant que vous pouvez enfin vous reposer, préférez-vous ne courir aucun risque? Dans ce cas, Jennifer comprendra et vous aurez tout le loisir de discuter avec un autre membre de votre équipe. Vers qui allez-vous vous diriger?

Vers C.J. (rendez-vous au 167)?

Vers Alysha Martinez (rendez-vous au 87)

Vers Jin Freeman (rendez-vous 275)

Vers Chris Dravis (rendez-vous 179). 

Mais si vous avez déjà parlé à deux de vos camarades, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au 244 pour reprendre votre route.

372
Laboratoire de Recherches

Un hurlement à réveiller les morts déchire le silence pesant de la salle; la créature blessée qui, durant le combat s’était à nouveau posée sur le sol, saute et va se réfugier en haut d'une cuve en plexiglas pour se régénérer en se soignant. Mais avant cela, elle vous lance un regard, et bien que vous ne puissiez pas le voir, vous savez qu’il est rempli de haine. De votre côté, vous tenant les côtés, vous songez également à panser vos blessures. Avant de reprendre le combat, vous avez le temps d'entreprendre trois actions: manger, vous guérir ou recharger vos armes. Manger (rations de survie) compte pour 1 action, vous guérir (utilisation d'une trousse de soin), pour 2, et recharger vos armes, pour 2. Décidez ce que vous allez faire, puis préparez-vous pour l'assaut final. Si vous êtes en possession d'une tronçonneuse, rendez-vous au 35, dans le cas contraire, allez au 305.
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Votre instinct et votre sixième sens ne vous ont jamais fait défaut, et, agrippant votre canif, vous faites rapidement volte-face et vous donnez un coup vertical droit devant vous, ce qui vous sauve la vie. En effet, si vous n’aviez pas réagi à temps, le tentacule se serez enroulé autour de vous et vous aurait étouffé, mais grâce au coup que vous avez porté, vous avez réussi à trancher l’appendice qui s’écrase à présent sur le sol spongieux. Vous vous écartez vivement de quelques pas avant de lever la tête pour faire face à votre nouvel ennemi. Là, vous restez figez: à quelques pas de vous, se dressant de toute sa hauteur, une plante géante vous fait face. La description de la chose est rendue davantage difficile à cause de toutes ces plantes, ces lianes et ces tentacules qui s’enchevêtrent autour de son « corps ». Seul un gros bulbe serti de pointes acérées, comme des rasoirs, laisse penser qu’il s’agit là de la bouche de la créature innommable. Grâce à la rapidité de votre attaque, vous n’allez pas être handicapé par le futur combat qui aurait pu très mal tourner pour vous si vous n’aviez pas été aussi rapide. La créature utilise ses tentacules pour vous blesser. Si vous avez une grenade, vous pouvez la lancer en direction de votre adversaire (rappel des dégâts: 2D6+1). Par contre, la technique de la grenade pour achever votre adversaire ne peut pas être pratiquée.

PLANTE CARNIVORE

Dextérité: 9


Force: 7

Points de vie: 38

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 246 mais si vous vous êtes fait blesser lors de votre combat, vous devrez vous rendre au 200 pour évaluer les dégâts.
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- Moi aussi, confirmez-vous, j’ai rencontré ces espèces de… loques humaines. Tu vas sûrement rire en m’entendant dire ça, mais ils ressemblent à des zombies. 

Comme vous l’aviez prévu, Kenneth vous regarde les yeux ébahis, mais vous poursuivez tout de même votre monologue:

- Et tout comme toi, j’ai été mordu, et j’ai comme la nette impression que ces zombies sont porteurs du virus… Ils sont dangereux, et je suis prêt à parier que le virus est la source des recherches scientifiques de l’île. Je crois que nous avons bien fait de prendre avec nous ces sérums.

Faisant des mouvements avec son bras meurtri, Cole vous répond en grimaçant:

- Je suis d’accord avec toi…

Vous frappez du poing la paume de votre main, et vous vous écriez:

- Que se passe-t-il ici?? Où sont les autres! Tu le sais, toi?

Cole écarte les bras et hausse les épaules.

- J’en sais rien, mec, dit-il d‘une voix peu rassurée. J’ai été parachuté le long de ce rivage, aux pieds des collines que tu peux apercevoir au loin. Comme je n’ai trouvé aucun chemin d’accès, je suis revenu sur mes pas où j’ai combattu justement ces pêcheurs fous, avant de te trouver. Tu es d’ailleurs la première personne de l’équipe que je croise. Pour être franc avec toi, je ne sais pas ce que sont advenus les autres, j’espère seulement qu’ils vont bien… Et toi, tu as rencontré quelqu‘un?

Si vous avez rayé le nom de Mike Sommers de la liste des personnages, rendez-vous au 399, si ce n’est pas le cas, allez au 265.
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Si vous êtes déjà venu ici, l’endroit est désormais désert, et vous choisissez aussitôt une nouvelle direction. Rendez-vous au 10 pour aller à l’est ou au 121 pour aller à l’ouest. Si c’est la première fois que vous venez ici, alors lisez ce qui suit. 
Pendant que vous suivez l’allée forestière, un mamelon se dresse gentiment devant vous, à quelques mètres. Aussi loin que porte votre regard, vous ne voyez pas d’autres dénivellations de ce genre. À part le mamelon en face de vous, il n’y a rien d’autre dans les environs si ce n’est un arbre isolé, tout le restant n’étant qu’une étendue d’herbes sans fin. Poussé par la curiosité, vous vous dirigez vers cette dénivellation. Au fur et à mesure que vous vous en approchez, des grognements se font entendre. Mais pas n’importe lesquels, ceux-ci proviennent d’un être humain blessé. Peut-être est-ce l’un des membres de votre unité? Néanmoins, il peut également s’agir d’un des gardes de la sécurité du labo ou, tout simplement, d’un pêcheur qui aurait survécu. Sans plus tarder, vous partez en direction du responsable de ces bruits tout en restant sur vos gardes, sachant ce que peut vous réserver cette île. Si vous êtes toujours en compagnie de votre ami Kenneth Cole, rendez-vous au 329, dans le cas contraire, allez au 88.

376
Terrasse (suite)

Vous vous placez tout trois derrière la barrière en bois: Kellyn et Dravis accroupis, vous debout, et vous attendez de pied ferme la venue de vos assaillants. Lorsque le Sergent Dravis ordonne d’ouvrir le feu, vous pressez sur la détente. Pour le moment, vous ne pourriez dire le nombre exact de zombies qui vous attaquent, heureusement pour vous, vos deux amis sont là et vous pouvez ajouter d’ores et déjà 2 points à votre Force d'Attaque et 3 points en plus à vos dégâts pour toute la durée du combat. Vos adversaires ne possèdent pas d’armes à feu et vous pouvez lancer autant de grenades que vous le désirez.

GROUPE DE ZOMBIES VILLAGEOIS

Dextérité: 12


Force: 11

Points de vie: 70

Au 5ème assaut, les zombies arriveront à proximité de la barrière, et vous vous écarterez rapidement de celle-ci et pendant qu’ils la graviront non sans mal après l’avoir détruite, à ce moment-là, vous reculerez rapidement, vous préparant aussi bien physiquement que mentalement à la suite de votre combat. Chris expédiera encore quelques décharges de plomb avant de vous rejoindre, tirant déjà de sa ceinture une solide machette. Si, par miracle, vous survivez, rendez-vous au 123 pour souffler un peu. Mais si vous vous êtes fait toucher, vous devrez d’abord passer au 200 pour évaluer les dégâts. Par contre, si vos points de vie tombent à zéro, vous allez finir dévoré par vos agresseurs et vos deux amis suivront le même chemin.

377
Salle de réunion

Le sas s'ouvre et vous débouchez sur une salle de dimension moyenne. Plusieurs tables, entourées de fauteuils en velours verts, sont dispersées çà et là dans la pièce. Vous vous trouvez au seuil de la salle de réunion, là où se regroupaient les chercheurs et autres scientifiques quand ils devaient prendre des décisions importantes concernant le Centre de Recherches. Cet endroit servait également de salle de conférence lorsqu'un des chercheurs avait achevé une expérience et venait en parler. Bizarrement et contrairement à la plupart des pièces que vous avez déjà visitées, celle-ci semble plutôt propre. Il n’y a presque pas de sang que ce soit sur le sol ou les murs et aucun cadavre n’est visible. Néanmoins, bien que la salle ne soit pas en désordre, cela ne veut pas dire pour autant qu’elle est inoccupée. Au fond de la salle, vous apercevez deux zombies, mais pas n'importe lesquels. En les contemplant, vous êtes pris de nausée car ceux-ci sont entièrement dépecés, laissant voir leurs chairs rougeâtres au grand jour. Et si ce n’était pas déjà assez, ils sont dans un état de décomposition avancé et l'odeur qui émane d'eux est vraiment insoutenable. Des lambeaux de chairs sanguinolents s'échappent de leur corps à mesure qu'ils avancent, de même que leurs viscères qui s'étalent sur le sol juste devant eux dans un affreux bruit de succion. Cette vision vous écœure au point même de ne pas vouloir entrer dans la pièce. Si vous ne souhaitez pas vous attarder ici, vous avez tout le loisir de fermer la porte et de prendre une nouvelle destination. Par contre, si vous voulez approfondir vos investigations dans cette salle de réunion, vous devrez combattre ces créatures. Dans ce deuxième cas, deux options s'offrent alors à vous: soit vous lancez une grenade dans le tas (rendez-vous au 287), soit vous foncez tête baissée et armes brandies (dans ce cas, allez au 266).

378

Vous et vos camarades écarquillés les yeux en apercevant ce qui se dresse devant vous. Dans un premier temps, vous n’y croyez pas car cela semble trop beau pour être vrai. Mais vous avez beau vous frotter les yeux, ce que vous avez en face de vous est bien réel: bâti dans une vaste clairière vous attend le Complexe de Recherches! Au prix de mille périls, vous y êtes enfin parvenus, et vous méritez bien un point de chance en plus. Voilà deux jours que vous bravez les dangers de l’île, et jamais vous avez pensé un seul instant vivre assez longtemps pour espérer voir un jour le Centre de Recherches. Maintenant que vous l’avez trouvé, vous n’avez plus besoin d’aller voir ailleurs. Derrière vous, vous entendez quelques acclamations et plusieurs soupirs de soulagement. Santiago vous dépasse et se poste devant l’entrée du bâtiment, l’examine quelques instants, avant de faire face au groupe.

- Nous avons trouvé la cible de notre mission. À présent, il nous reste plus qu’à entrer à l’intérieur de ce bâtiment où le virus a été créé. Nous y découvrions peut-être un poste radio à l’intérieur.

- Oui, certainement, poursuit Jin, mais sincèrement, ça m’étonnerait qu’on ne rencontre aucun danger là-dedans, bien au contraire.

- Bah, renchérissez-vous, si ennemis il y a, on les vaincra, comme tous ceux qui se sont dressés sur notre chemin.

- De plus, intervient Martinez, ce n’est pas le moment de se dégonfler ou de se poser des questions. Allons-y les gars!

Mais avant que vous puissiez faire un pas, Chris Dravis prend la parole à son tour:

- Attendez… regardez là-bas (il désigne quelque chose du doigt et vous reconnaissez tout de suite les deux chemins que vous aviez vus lorsque vous étiez sur les falaises) Peut-être qu’il faudrait aller voir ce qu’il y a.

Carlos Santiago hausse les épaules.

- Oui, pourquoi pas, si quelqu’un veut se porter volontaire, je n’y vois pas d’inconvénients. Après tout, maintenant que nous avons trouvé le labo, nous ne sommes plus à cinq minutes près. On ne sait jamais, peut-être que nous retrouverons des survivants ou des armes.
Vous patientez plusieurs minutes le temps que l’un de vos camarades se désigne, mais personne à l‘air de se décider, c’est à vous de choisir. Si vous souhaitez vous porter volontaire, rendez-vous au 136. Dans le cas contraire, entrez sans plus tarder à l‘intérieur du complexe en allant au 78.

379
Morgue (suite)

Pendant dix minutes, vous examinez chaque recoin de la morgue dans l'espoir de dénicher le moindre petit objet à ajouter à votre équipement, malheureusement pour vous, vos recherches restent infructueuses. Vous êtes tellement concentré que vous ne percevez pas tout de suite les petites plaintes inhumaines qui commencent à se faire entendre dans la salle. Vous ressentez comme des picotements sur la nuque et d'un coup, vous faites demi-tour. Là, vos cheveux se dressent sur votre tête quand vous voyez que les zombies ont émergé de leur "mort" et se mettent lentement debout. Il y a quelques minutes en arrière vous étiez dans un havre de paix, bien que relatif, et en à peine quelques secondes, vous avez chuté droit en Enfer. Ils sont tous dans un sale état ; certains ont des membres en moins alors que d'autres ont les entrailles à l'air. Un liquide blanchâtre s'échappe de leur bouche, et tous, sans exception, ont le visage complètement défiguré, voire arraché. Dans un concerto de gémissements répugnants, les zombies s'avancent vers vous. Du coin de l'œil, vous avisez la porte de sortie ; vous pourriez l'atteindre mais pour cela, vous devrez vous frayer un chemin dans la masse d'ennemis, ce qui ne sera pas si simple puisque que vos adversaires vous bloquent le passage. Lancez un dé, le résultat obtenu représente le nombre de zombies que vous devrez combattre avant de pouvoir quitter la pièce. Chaque zombie possède les mêmes caractéristiques. Vous pouvez utiliser la technique de la grenade sur chaque ennemi lorsque ses points de vie seront égal ou au-dessous de 10.
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En cas de blessures, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 97.

380

Vous faites le tour de la bâtisse pour arriver bientôt devant la fenêtre représentée par une ouverture rectangulaire, et comme vous jetez un coup d’œil à l’intérieur, les grognements deviennent de plus en plus forts, comme si son propriétaire avait senti votre présence. Vous n’êtes guère étonné quand vous voyez que le résident de la cabane est un zombie, mais pas n’importe lequel, il porte l’uniforme d’un garde. Malheureusement pour vous, celui-ci a gardé une partie de ses anciens réflexes car une fois qu’il vous a repéré, il dirige dans votre direction le pistolet qu’il tient en mains. Horrifié, vous écarquillez les yeux sachant très bien les dégâts que peut causer un Beretta. Hâtez-vous, vous devez faire feu avant lui! Si vous n’avez plus d’armes à feu, il faudra testez votre agilité pour voir si vous parviendrez à esquiver son tir. En cas de réussite, la balle vous effleurera et hormis une égratignure qui ne vous infligera aucune perte de points de vie, vous vous en sortirez indemne. Par contre, en cas d’échec, vous recevrez la balle en pleine poitrine, et si le coup manque de peu votre cœur, la blessure sera suffisamment importante pour que vous perdiez 1D6+2 de points de vie. Comme vous ne pourrez pas riposter, vous n’aurez pas d’autre choix que de vous rendre au 291 pour ouvrir la porte et l’affronter. Dans ce cas, ne tenez pas compte de ce qui est écrit et passez directement au combat. Bien sûr, vous pouvez tout aussi bien laisser le zombie à son sort et aller voir ailleurs. Vous avez le choix entre les fruits (que vous pourrez cueillir en allant au 221) ou, si vous avez en votre possession un papier que vous désirez utiliser, retourner au 146. Une dernière option est de rebrousser chemin jusqu’à la bifurcation qui se trouve au 81. Par contre, si vous possédez une arme à feu, testez votre dextérité. En cas de réussite, vous lui tirerez dessus avant qu’il n’ait pu faire quoi que ce soit et vous lui perforerez la tête d’une seule balle (qu’importe l’arme à feu utilisée, ne déduisez qu’une seule balle que vous ayez réussi le tir ou non) rendez-vous alors immédiatement au 256. En revanche, si vous échouez, vous aurez loupé sa tête et la balle ira se loger dans son corps, et si le coup le fait tituber, il ne s’écroulera pas pour autant. Pour combler le tout, ce sera à son tour de faire feu. Ce combat est un peu particulier car il se déroulera uniquement à travers une fenêtre et seulement avec des armes à feu, donc pas besoin de vous rendre au 200 en cas de blessures. Si à un moment donné vous êtes à court de munitions, rendez-vous au 291 pour terminer le combat au corps à corps. Si vous avez une grenade, vous pouvez la lancer sur votre ennemi au début du second assaut (rappel des dégâts: 2D6+1).

ZOMBIE ARMÉ

Dextérité: 8


Force: 6

Points de vie: 30

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 256.

381

Vous trouvez son aspect physique et son comportement étrange, aussi vous prenez bien soin de garder vos distances. Lorsqu’il ouvre grand la bouche et que vous apercevez sa dentition aussi irrégulière que meurtrière - ses dents étant devenues plus pointues qu’à l’accoutumée- vous commencez à frémir pour de bon. Bien des choses vous ont dégoûté durant les guerres, mais ce que vous avez en face de vous doit faire partie des pires choses que vous ayez vues jusqu’à maintenant. De la manière dont votre ancien camarade se comporte, vous vous doutez bien qu’il n’a qu’une chose en tête : vous blesser à l’aide de ses dents. Apparemment, quelque chose que vous ignorez a changé son comportement, faisant de lui un être fou à lier. Pourtant, l’envie de fouiller ses poches vous vient à l’esprit car elles recèlent peut-être un objet susceptible de vous aider, mais vous ne pourrez le faire que si vous le mettez hors d’état de nuire. Si vous ne voulez pas mettre sa vie à trépas, rebroussez chemin soit en direction de la crique (22) ou du phare (106). Par contre, si vous désirez mettre un terme à sa vie, allez au 168.

382
Intérieur du Centre de Recherches, derniers instants

L'abandonner étant hors de question, vous décidez de rester à ses côtés. En effet, il est impossible pour vous d'envisager de vivre sans elle. Vous restez-là, assis sur le sol rougis par le sang de Jin, tenant tendrement Jennifer dans vos bras. Vous restez silencieux, vous trouvant déjà dans un état second, tandis que la voix féminine robotisée décompte les dernières secondes du compte à rebours. Un dernier baiser et un dernier regard, et vous voilà prêt à mourir, le cœur serein, votre bien-aimée dans vos bras. Et quand le Centre commence à exploser, c’est avec satisfaction que vous accueillez la mort. Vous avez réussi à contrer la menace que représentait le virus sur le monde, mais malheureusement pour vous, vous ne serez plus là pour profiter de votre glorieuse victoire. Mais après tout, qu’est-ce qu’est la victoire comparé au fait d’être en compagnie de tous vos amis dans un monde meilleur? Ceci met un terme à votre aventure, et votre réussite se perdra dans les limbes des décombres du Centre de Recherches.
383

- Et bien, expliquez-vous, je dois bien avouer que je suis presque à court de munitions pour mon arme de poing. Je sais que vous n’avez pas d’arme à feu sur vous, mais peut-être que vous avez en votre possession des munitions ou une arme de corps à corps ?

- Hum… (L’homme fouille dans ses poches et en retire une poignée de balles de 9mm) De ce côté-là, je ne peux vous donner que 4 balles de Beretta, rien de plus.

Il vous tend les munitions que vous empochez aussitôt (inscrivez-les sur votre feuille d’aventure) Au moment où vous allez le remercier pour sa maigre contribution, l’homme continue:

- Par contre, à défaut de munitions, je peux vous donner mon arme (il retire une arme passée à son ceinturon) c’est un coutelas pris dans ma propre collection. Il n’est plus aussi tranchant qu’avant, mais elle reste quand même redoutable lors des combats au corps à corps. 

En disant cela, il regarde son arme avec attention tandis qu’une lueur de fierté passe dans ses yeux. Enfin, il finit sa phrase :

- Ce coutelas est transmis de père en fils.

Étonné, vous lui demandez:

- Mais alors, pourquoi voulez-vous m’en faire cadeau?

Le garde-côte hausse les épaules:

- Tout simplement parce que vous risquez d’en avoir plus besoin que moi. N’étant pas un combattant dans l’âme, je ne risque pas de sortir de ma cachette avant un moment. Et j’ai d’autres armes en stock au cas où un ennemi ferait son apparition.

- Bien… Je vous en remercie.

Tandis que vous lui serrez la main, vous remarquez qu’il vous observe attentivement, comme s’il souhaitait encore vous dire quelque chose d’important. Au moment où vous franchissez le seuil de la grotte, l’homme s’exclame:

- Bonne chance et que dieu vous garde!

Vous quittez la cachette en faisant un dernier signe d’adieu à l’homme, avant de rejoindre votre camarade si l’un d’entre eux vous accompagne. Le garde-côte vous a fait don d’un cadeau inestimable, et vous gagnez 1 point de chance (pour les caractéristiques de l‘arme, reportez-vous à la section: « description des armes». Le coutelas remplace votre arme de corps à corps actuelle). Vous glissez le coutelas dans votre ceinture puis vous retournez jusqu’à l’entrée de la plaine en empruntant le même chemin qui vous a permis d‘arriver ici. Rendez-vous au 248.

384
Chenil

Dégainant votre arme à feu, vous faites quelques pas à l'intérieur du chenil tout en restant le plus silencieux possible. La pièce n'est pas très large mais s'étend sur plusieurs mètres de chaque côté. Jin vient se placer devant vous, tandis que Martinez ferme la marche. Bien que vous entendiez constamment les bruits de pas et les grognements, vous ne voyez toujours pas qui en est le responsable. Alors que vous marchez prudemment, les bruits s'arrêtent aussi subitement qu'ils ont commencés, ce qui ne vous rassure guère. Plus vous avancez, plus le sol est maculé de sang séché et de souillures non-identifiées. Vous n'arrivez pas à détacher vos yeux du sol, tandis que Jin observe droit devant lui ne prêtant pas attention à ce qui l’entoure. Lorsque vous passez juste à côté de l'une des cages, celle-ci s'ouvre à la volée. Surgit du néant, un molosse – qui fut autrefois un chien – bondit sur vous. L’attaque vous a pris au dépourvu et vous avez à peine le temps de vous retourner et de crier d'effroi. Comme vous êtes pris par surprise, vous n'avez pas le temps d'utiliser votre arme et votre seul espoir de survie est que Jin arrive à temps pour vous secourir. La créature agrippe votre manche et essaye de vous mordre violement. Tenter votre chance. Si vous êtes chanceux, Jin réagira immédiatement et vous pourrez vous rendre au 284. Si vous êtes malchanceux, Freeman n’arrivera pas tout de suite vers vous et vous devrez vous rendre au 23.

385
Terrasse

Arme à la main, vous suivez les traînées de sang qui se dirigent vers la terrasse tout en restant sur vos gardes. Au fur et à mesure que vous vous en approchez, vous percevez comme des bruits de mastications que vous n'aviez pas entendues lorsque vous étiez dans le salon. Vous et vos compagnons redoublez de vigilance puis vous faites halte lorsque vous arrivez devant la grande vitre, à moitié ouverte, qui sépare la terrasse du reste de la maison. Là, vous et vos coéquipiers restez figés en y découvrant ce qu'il s'y passe: 4 zombies sont en train de dévorer à pleines dents une demi-douzaine de cadavres dont une bonne moitié est presque réduite à l'état de squelette. L'odeur a changé du tout au tout: l'air est à présent chargé de relents de chairs en décomposition, mélangé à celui du sang et à d'autres odeurs que vous refusez d’identifier. Les morts-vivants ne vous ont pas encore vu et d'un accord tacite, vous dégainez chacun votre arme et vous faites irruption dans la terrasse. Les morts-vivants n’ont même pas le temps de réaliser qu’ils sont attaqués que vous leur éclatez la tête à coup de balles (peu importe l’arme que vous avez en mains, lancez 1D6+1 pour déterminer le nombre de balles que vous avez utilisées). Pendant que vous rechargez toutes vos armes, Jennifer et Chris s’approchent des cadavres à la recherche de survivants parmi les corps qui ont servi de festin aux zombies, et d’après les râles d’agonie que vous entendez, il y en a bien un qui a réchappé au massacre! Aussitôt, vous accourez dans sa direction dans l’espoir de le sauver, mais en voyant son état dans lequel il se trouve, tout espoir s’envole: il a été en partie éventré et son bras droit et sa jambe gauche ont été partiellement dévorés. Il gît dans une mare de son sang et aussi invraisemblable que cela puisse paraître, il est toujours vivant, du moins, pour quelques minutes encore. En vous apercevant, il lève un regard anéanti et barbouillé de sang, malgré tout, il parvient à émettre une seule parole: attention. Puis, après maintes convulsions qui le font atrocement souffrir - un spectacle davantage effroyable pour vous - ses paupières se ferment pour de bon. Dravis se lève avant de s’adresser à vous:

- J’ai bien entendu, il a dit « attention »?

- Oui, renchérissez-vous, c’est bien ce qu‘il a dit… Mais pour nous avertir de quoi?

- Ce n’est pas difficile de savoir, rétorque Jennifer Kellyn, regardez!

Elle tend sa main et vous suivez cette direction; vous comprenez aussitôt ce qu’a voulu dire votre amie au moment où vous remarquez qu’un groupe de zombies - ceux qui vous ont pourchassés tout à l’heure? - arrive droit sur vous. Si vous aviez tout prévu en surveillant la porte d’entrée, vous ne pensiez pas que cette grande baraque était dotée d’une terrasse dans laquelle il n’y aurait aucun obstacle (hormis les barrières en bois) pour empêcher les zombies de pénétrer à l’intérieur de la maison. Il n’est pas encore trop tard pour partir, mais si vous le faites, vous ne pourriez plus revenir ici pour fouiller le salon. Dans ce cas, reportez votre attention sur une autre section de la maison, mais faites vite, le temps presse! Si vous vous sentez d’attaque, vous pouvez les attendre de pied ferme car pour vous, un bon zombie est un zombie mort. Si vous faites face, rendez-vous au 376 pour débuter les hostilités.

386

Sans perdre une seule seconde, votre frère d’armes accourt dans votre direction et après avoir dégainé rapidement un couteau de combat, il tranche le lien qui vous enserre la gorge. Quand le tentacule lâche prise, vous tombez à genoux sur le sol et vous reprenez votre respiration, bien que difficilement, tout en massant votre cou. Mais vous n’avez pas le temps de vous reposer plus longtemps car vous entendez votre adversaire s’approcher de vous, et quand votre ami recule, vous ne comprenez pas pourquoi, ce n’est qu’au moment où vous faites face à votre futur assaillant que vous comprenez sa réaction. Là, vous restez figez: à quelques pas de vous, se dressant de toute sa hauteur, une plante géante vous fait face. La description de la chose est rendue davantage difficile à cause de toutes ces plantes, ces lianes et ces tentacules qui s’enchevêtrent autour de son « corps ». Seul un gros bulbe serti de pointes acérées, comme des rasoirs, laisse penser qu’il s’agit là de la bouche de la créature innommable. Grâce à la rapidité de votre attaque, vous n’allez pas être handicapé par le futur combat qui aurait pu très mal tourner pour vous si vous n’aviez pas été aussi rapide. La créature utilise ses tentacules pour vous blesser. Si vous avez une grenade, vous pouvez la lancer en direction de votre adversaire (rappel des dégâts: 2D6+1). Par contre, la technique de la grenade pour achever votre adversaire ne peut pas être pratiquée.

PLANTE CARNIVORE

Dextérité: 9


Force: 7

Points de vie: 38

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 246 mais si vous vous êtes fait blesser lors de votre confrontation, vous devrez vous rendre d’abord au 200 pour évaluer les dégâts.

387
Corridors étage inférieur

Rapidement, vous dégainez votre arme de corps à corps, prêt à en découdre une dernière fois avec ce vil traître. Jin observe vos moindres mouvements, sautillant sur place, prêt à esquiver vos futures attaques. Sans crier gare, il fonce sur vous, lame brandie. Vous parez sa première attaque puis vos lames ne s‘entrechoquent, telle une danse de la mort. Pour mener ce combat, les règles sont les suivantes: additionnez vos totaux actuels d’agilité et de dextérité et faites de même avec ceux de Freeman (Dextérité:12 et agilité:11) puis lancez les deux dés pour chacun d’entre vous et calculez votre Force d'Attaque respective. En cas d’égalité, relancez les dés. Chaque coup que Jin vous portera infligera une perte de 3 points de vie, et étant un combattant chevronné, il vous touchera là où votre cuirasse, si vous en portez une, ne vous protège pas. Menez ce combat jusqu’à ce que l’un d’entre vous remporte 5 assauts en tout. Si c’est vous qui l’emportez, rendez-vous au 313, dans le cas contraire, vous devrez vous rendre au 27.

388

Vous continuez de longer le même genre de sentier glauque que vous venez de quitter lorsqu’un nouveau chemin part sur la droite. En dressant l’oreille, il vous semble que ce nouveau passage s’oriente vers un ruisseau d’après les courants d’eau que vous distinguez au loin. Libre à vous de l’emprunter en allant au 66, mais vous pouvez aussi très bien poursuivre sur le même chemin dans lequel vous vous trouvez en allant soit au 240 soit au 59.

389
Stockage des matériaux

Portant le coup final dans une belle gerbe de sang, vous renvoyez la créature d'où elle est venue, vous assurant qu’elle a bel et bien rendu le dernier souffle. La tête vous tourne au moment où vous sentez le virus se répandre dans votre organisme, et quand vous vous dirigez vers vos amis, vos jambes s'alourdissent et vous titubez. Alysha se poste aussitôt à votre secours et vous aide à panser votre bras duquel s'échappent des filets de sang, tandis que Freeman lève un œil inquisiteur à votre insu. Dans le feu de l'action, vous avez oublié de fouiller le cadavre, mais dans l’immédiat vous ne vous sentez pas prêt pour retourner dans la salle du stockage et lui faire les poches. Ensemble, vous reprenez une autre direction que vous choisissez à l'aide de votre plan.

390

Alors que vous vous apprêtez à quitter la vaste prairie, vous entendez des bruits venant du sommet qui se situe près de l’endroit où vous vous trouvez actuellement. Cole lève un sourcil, intrigué et déterminé à voir de quoi il en retourne, c’est pourquoi vous n’êtes pas étonné de le voir faire demi-tour pour se diriger vers la source du bruit. Haussant les épaules, vous lui emboîtez le pas. Prudemment, vous vous approchez du pinacle, et arrivés à quelques mètres, Cole vous stoppe et vous chuchote:

- Reste-là, je vais voir par moi-même.

Vous confirmez par un hochement de tête, et vous le regardez s’éloigner. Cole sort son arme de poing de son étui et se dirige vers le bruit. Au moment où il contourne le sommet, vous entendez une détonation! Mais à votre plus grande stupéfaction, ce n’est pas Kenneth qui a tiré car c’est lui qui s’effondre, mortellement touché. Les yeux écarquillés, vous regardez la scène, incrédule. Au moment où votre ami touche le sol, vous entendez une voix geindre:

- Mon Dieu, qu’est-ce que j’ai fait, qu’est-ce j’ai fait?

Cette voix… vous la reconnaissez, mais vous ne préférez rien dire tant que vous n’avez pas vu la personne en question. Mais apparemment, votre ami est conscient de l’erreur qu’il a faite. En quelques enjambées, vous rejoignez le corps dorénavant bien mort de Kenneth Cole. Celui-ci a été touché en plein cœur. En un instant, vous sentez que tout s’écroule autour de vous, vous ne parvenez pas à croire ce que vous avez en face des yeux. Votre meilleur ami est mort! Ne pouvant pas davantage contenir vos larmes, vous laissez éclater vos sanglots tout en prenant le corps sans vie de votre ami dans vos bras. Tous les membres de votre corps tremblent et vous n’arrivez pas à vous ressaisir, tant votre tristesse est grande. Kenneth mort et c’est une bonne partie de votre vie qui part avec. Vous avez passé vos dernières années à ses côtés à partager joie et peine, vous le revoyez encore à son mariage, puis, quelques temps plus tard, tenant la main de son petit garçon, fier de vous le présenter. Pourquoi le destin a enlevé ce merveilleux père et mari à ceux qu’il aime? S’en est trop, votre mission vient à peine de commencer que vous voulez déjà tout laisser tomber, et s’il n’y avait pas Jennifer que vous désiriez vraiment revoir, vous auriez déjà tout abandonné. Vous restez encore quelques instants prostré auprès de votre ami, avant de vous relever les jambes chancelantes. Vous reprenez votre calme et vous chassez les larmes qui perlent  le long de vos joues. La douleur et la tristesse vous accompagneront tout au long de votre vie, et en la mémoire de votre meilleur ami, vous mènerez cette mission à bien. Quand celle-ci sera terminée, vous vous promettez d’aller voir la femme de Cole. Enfin, quoique maladroitement et rongé par le remord et la tristesse, vous vous collez le long de la petite cime herbeuse, avant de vous exclamer:

- Kenneth n’était pas seul, je suis là. Je vais arriver, mais s’il te plaît, ne tire pas, je ne te veux pas de mal!

Vous n’entendez rien, si ce n’est quelques plaintes. Soudain, une voix pleine de sanglots vous répond:

- Reda, c’est toi? C’est bien toi?

- Oui, c’est moi, je vais arriver. Calme-toi pendant ce temps.

- D’accord.

Vous contournez le faîte et vous rejoignez enfin votre ami, et vous aviez vu juste, la voix appartient bien à Jack Madigan (rayez-le de la liste des personnages) Le soldat, assis le dos appuyé contre la dénivellation d‘herbes, vous toise du regard. Il a de multiples blessures au niveau des jambes et vous en déduisez qu’il doit avoir de peine à se mouvoir debout. Heureusement, il ne présente aucune autre blessure grave, si ce n’est une petite estafilade au torse. Malgré tout, il n’a pas l’air d’être en forme, et vous pouvez voir dans son regard qu’il a dû craquer. Comme vous, il n’a pas eu le temps de prendre tout son équipement quand l’avion a pris feu. Il ne porte que le pantalon du treillis militaire de l’U.G.E, et comme tout haut, il ne porte qu’un t-shirt moulant de couleur noir. Son visage est sale, de même que ses cheveux brun clair. Ces derniers sont coupés courts sur les côtés mais un peu plus longs sur le dessus. Ce qui vous a toujours fait rire chez lui est le nombre inconcevable de petites cicatrices qu’il a sur la figure. Pressé de nature, Madigan n’a jamais su prendre son temps pour se raser correctement. Pendant qu’il répète sans cesse qu’il est désolé pour Kenneth, vous vous penchez vers lui pour voir si vous pouvez l’aider.

- Je… je suis désolé… je croyais que c’était l’un de ces… zombies. Ne m’en veux pas, je te le jure !

Bien que son acte puisse avoir de fâcheuses conséquences, à trois vous auriez eu plus de chance de vous en sortir vivant, comment pouvez-vous en vouloir à votre ami? En voyant l’état dans lequel il se trouve actuellement, il a dû se faire attaquer par des zombies. De ce fait, son réflexe pourrait presque passer pour un geste « normal » au vue de ce qu’il a vraisemblablement dû vivre. À y réfléchir, vous auriez fait sans doute la même chose…

- Ce sont des choses qui arrivent, répondez-vous sans toutefois le penser à cent pourcent… Comme tu as dit, cela aurait pu être l’un d’eux… (Histoire de ne pas enfoncer davantage le couteau dans la plaie, vous changer de sujet) Au fait, ce sont les zombies qui t’ont amoché comme ça?

- Oui, ce sont eux… déglutit Madigan, et l’estafilade que tu vois sur le torse a été causée par les serres d’un aigle géant qui traîne dans le coin, il faut faire attention.

- Très bien, je resterais sur mes gardes. Au fait, tu as croisé d’autres membres de notre équipe?

Vous avez toutes les peines du monde à mener cette conversation, tant vos pensées sont dirigées vers la mort de votre meilleur ami. Heureusement que Jack ne s’aperçoit pas de votre trouble et secoue la tête en guise de réponse à votre question.

- Non, tu es la première personne que je vois… avec Cole. Je croyais être le seul à avoir survécu… Et toi?

- Et bien, faites-vous, j’ai croisé le cadavre de Sommers, de Nichols et…

- Arrête, je ne veux plus rien savoir… je n’ai déjà pas beaucoup le moral, ne gâchons pas le peu qu’il me reste, d’accord? (il se tait quelques instants avant de reprendre) Bon, il est temps de partir. Je viens avec toi. (Puis, d’une petite voix rongée par la culpabilité, il reprend) Nous devrions peut-être prendre l’équipement de Cole, il nous sera sûrement utile. Fais-le pendant que je prépare mes propres affaires.

L’idée de prendre les affaires de feu Cole vous rebute un peu, et si Madigan est le fautif, vous savez qu’il a raison. Vous êtes content d’être à nouveau accompagné, même si Jack ralentira probablement votre progression. Secouant la tête, vous vous agenouillez auprès du corps de votre ami et vous lui faites les poches. Vous ne pouvez pas vous empêcher d’avoir un haut-le-cœur, une larme même commence à naître au coin de votre œil droit… Mais finalement, ceci est plus que normal, Cole était votre meilleur ami, voire comme un frère pour vous, c’est normal que sa mort vous bouleverse. Dans ses affaires, vous découvrez une ration de survie, 11 balles de 9mm et un sérum. Vous pouvez prendre le Beretta de votre ami si vous en avez pas (le chargeur contient 1D6+1 de balles) mais ce qui vous intéresse le plus est la machette de combat que portait Kenneth à sa ceinture. Celle-ci conviendra tout à fait au remplacement de votre canif de survie (sauf si vous avez obtenu une arme bonus, dans ce cas, c’est à vous de voir ce que vous prenez). Vous vous maudissez en vous surprenant en train de remercier le ciel pour vous avoir fourni cet équipement, car pour l’avoir, Kenneth a dû mourir…. Vous vous relevez, et lorsque Jack Madigan a réuni toutes ses affaires, vous l’aidez à se mettre debout, et tous deux, vous quittez la prairie. Rendez-vous au 233.

391
Laboratoire de Recherches (suite)

Au moment où vous vous apprêtez à quitter le laboratoire de recherches, vous avez la nette impression qu'on vous observe. Et ce sentiment s'amplifie quand vous percevez comme un léger bruit. Vous vous retournez, pensant faire face à un zombie, mais bizarrement, vous ne remarquez rien du tout. Bizarre, pourtant, vous n’avez pas rêvé, vous avez bel et bien entendu un bruit venant de cette pièce même. Fronçant les sourcils, vous effectuez quelques pas dans la pièce tout en surveillant les moindres recoins, tandis que Jennifer reste à l'arrière. Pourtant, même ainsi, vous ne découvrez toujours pas la source de votre angoisse et votre impatience se fait de plus en plus forte. Soudain, un mouvement en direction du haut plafond attire votre attention. En plissant les yeux, vous distinguez vaguement une silhouette dont une bonne partie est cachée par la pénombre des lieux, et quand vous voyez l'apparition en train de trancher le câble rouillé où sont attachés les pendus, vos cheveux se dressent sur votre tête! Le câble fendu vient fouetter l'air et quand vous entendez Jennifer crier, vous comprenez aussitôt pourquoi: le câble se dirige droit sur vous! Il n'y a pas une minute à perdre, il faut que vous bougiez de là, sinon, vous risquez de passer un sale quart d’heure sous une pile de cadavres décomposés! Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 50. En cas d'échec, allez prestement au 341.

392

Tenant fermement votre canif dans votre main et vous campant solidement sur vos deux jambes, vous attendez votre adversaire de pied ferme. Préparez-vous à livrer un combat au corps-à-corps. Si vous le désirez, mais à condition d’en avoir une, vous pouvez lancer une grenade ou utiliser cette dernière pour achever votre adversaire lorsque celui-ci aura dix points de vie ou moins

PÉCHEUR FOU

Dextérité : 6 
Force : 4 
Points de vie : 21

Vous allez vite vous rendre compte que sa force et au-dessus de la moyenne des êtres humains. Vous êtes obligé de le combattre jusqu’à ce que mort s’ensuive, sinon, bien que lentement, il vous poursuivra partout où vous irez. Si vous êtes vainqueur sans avoir subi de blessures, rendez-vous au 135. Si vous êtes vainqueur, notez le numéro de ce paragraphe et rendez-vous au 200. (Lorsque vous aurez pris note de ce qui est indiqué dans ce paragraphe, vous pourrez vous rendre au 135.)

393

Au fur et à mesure que vous approchez, des sifflements venant du haut de l’éminence rocheuse se font entendre. Vous ne savez pas qui en est le responsable, mais vous êtes sûr d’une chose c’est que celui-ci doit être énorme. Arrivé devant la grande saillie, vous êtes stupéfait de voir qu’elle n’est pas aussi grande que vous le pensiez. Elle se dresse toute droite, tel un doigt désignant le ciel. Ses parois ne sont pas lisses et il vous est possible de l’escalader sans trop de problème. Néanmoins, il y a de fortes chances pour que vous tombiez sur la créature qui a émis les sifflements récemment entendus. Vous pouvez toujours rebrousser chemin au 238 si vous le désirez. Dans le cas contraire, vous décidez de grimper en haut du pic rocheux. Testez votre agilité, si vous avez une corde, vous pouvez enlever 2 au résultat obtenu. En cas d’échec, votre pied glisse à mi-chemin et vous tombez, percutant violement le sol et vous ôtant 2D+3 de points de vie. Vous pouvez essayer autant de fois que vous le souhaitez, mais n’oubliez pas de lancer les dés à chaque fois pour déterminer la perte de points de vie. En cas de réussite, vous arrivez en haut du sommet. Rendez-vous au 138.

394

Salle des produits radioactifs

Testez votre résistance ou augmentez d’un point votre taux de contamination. Vous vous approchez de la cuve et vous commencez à l’examiner. Il se pourrait bien que vous ayez à faire à une sorte d’acide, résultat d’une quelconque expérience avec le virus. Cela peut paraître improbable mais comme vous n’êtes pas un expert en la matière, votre raisonnement n’est peut-être pas fondé. Toutefois, vous restez sceptique quant à l’utilisation de cette machine dans ce lieu et vous vous demandez vraiment à quoi elle peut être utile. Peut-être que les laborantins voulaient que les « contaminés » puissent résister à un liquide aussi corrosif que l’acide? En y regardant de plus près, vous remarquez qu’il est possible de retirer un peu de ce liquide à l’aide d’un mécanisme qui est terminé par un robinet. Malheureusement, ce dernier est en mauvais état et il faudra déployer toute votre dextérité pour réussir à le mettre en bon état. Testez deux fois votre dextérité (si vous avez la compétence du mécano, vous pouvez retrancher à chaque fois deux au résultat obtenu). Si vous réussissez les deux fois, rendez-vous au 188. Si vous loupez ne serait qu’une seule fois, rendez-vous au 116.

395
Bureau d’administration

Vous rappelant les paroles du garde, vous commencez à fureter parmi les étagères de la seule armoire encore relativement intacte, celle qui se trouve dans le coin sud-est de la salle. Tous les livres sont répandus au pied du meuble, et vous êtes stupéfait de voir qu'une seule rangée de livres est encore tout bien ordonnée. En voulant vous saisir de l'un d'entre eux, vous constatez que ceux-ci sont faux. En fait, ces livres sont en plâtre et sont comme soudés à l'étagère, sauf les deux qui se situent au milieu. Comme vous l'avait indiqué le garde, vous ôtez ces deux livres pour y découvrir une cavité secrète où brille un petit objet. En y regardant de plus près, vous découvrez une clé plate que vous empochez aussitôt. En regardant la partie supérieure de la clé métallique, vous pouvez lire ces quelques mots: "Salle médicale - 132". Une infirmerie, pensez-vous… voilà une salle bien utile où vous pourriez trouver de quoi vous soigner. Cette trouvaille vous fait regagner 1 point de chance. Vous montrez la clé à vos deux amis qui eux aussi paraissent satisfaits, puis vous quittez le bureau administratif pour prendre une autre direction.

396
Salle médicale

Prudemment, arme en mains, vous vous approchez du corps qui gît toujours dans sa mare de sang. Une demi-douzaine de zombies, dont les corps sont parsemés d’impact de balles, sont posés juste à côté. Vous pointez le canon de votre arme en direction du garde de sécurité au cas où celui-ci se réveillerait, mais quand vous constatez qu’il a été en partie dévoré par les zombies, vos craintes se dissipent rapidement. Sa boîte crânienne a été arrachée, laissant le cerveau, du moins ce qu’il en reste, à l’air libre. Le ventre de l’infortuné a été ouvert en deux, et vous remarquez que la plupart de ses organes ont été dévorés. Son cou n’est pas en meilleur état car celui-ci a été arraché. Vous ne savez pas si cette blessure a été la cause du décès de l’homme ou si elle a été faite après sa mort. Quoi qu’il en soit, le garde a lutté jusqu’à sa mort, et vous vous étonnez de ne pas voir son bourreau dans les parages. Haussant les épaules et sans oublier de vous pincer le nez pour ne pas inhaler les relents nauséabonds, vous vous penchez sur le cadavre et vous attrapez sa mitraillette Razor posée à ses côtés. Vous éjectez le chargeur et vous comptez les balles. Pour savoir combien il y en a, lancez 2D6 et ajoutez 5 au résultat. Le gilet pare-balles du cadavre est en trop mauvais était pour vous être d’une quelconque utilité. Si vous ne l’avez pas déjà ou si vous souhaitez l’avoir en double, vous pouvez prendre l’arme, mais ceci n’est pas une obligation. Après avoir inscrit vos trouvailles sur votre feuille d’aventure, vous pouvez inspecter la salle médicale en allant au 300 ou quitter les lieux et choisir une nouvelle destination.

397
Toilettes

À l'odeur qui s'en dégage, vous savez directement que vous venez de pénétrer dans les toilettes et en ouvrant la porte, vous constatez qu’elles sont plongées dans le noir. Vous jetez un bref coup d’œil mais comme vous ne voyez rien d’intéressant, vous refermez la porte lorsqu’une silhouette émerge de l'obscurité et se dirige lentement vers vous. Au début, vous le prenez pour un survivant salement amoché, et vous êtes prêt à accourir dans sa direction pour le secourir, mais quand vous regardez plus attentivement, vous remarquez que la silhouette titube et qu’elle tend les bras droit devant elle: il n'y a pas de toute, c'est bel est bien un zombie vêtu d'un habit déchiré qui s'avance dans votre direction. Si vous le souhaitez, vous pouvez le tuer, dans ce cas, rendez-vous au 245, dans le cas contraire, rien ne vous empêche de revenir ici plus tard après avoir fouillé d’autres secteurs de cet étage du Centre de Recherches.

398
Salle de repos

Vous vous asseyez sur l'un des rares fauteuils aussi confortablement que possible puis vous vous relaxez, fermant les yeux et poussant un soupir de soulagement. Heureusement pour vous, rien ne vient troubler votre repos et vous regagner de ce fait quatre points de vie. Si vous désirez manger l'une de vos rations ou vous soigner, c'est le bon moment pour le faire. Ce moment de détente ravi autant Jin – qui a tout de même pris la peine de surveiller la porte – qu’Alysha. Cette dernière vous est reconnaissante d'avoir pris cette décision, comme en témoignent les sourires qu’elle vous adresse. Même Jin vous lance un regard sympathique. Quelques minutes plus tard, conscient que le temps vous est compté, vous vous levez et vous quittez la salle, tandis que vos amis vous emboîtent le pas. Choisissez une nouvelle direction sur votre plan.

399

- Oui, en venant ici, je suis tombé sur Mike Sommers. Tout comme moi, il n’a pas eu le temps de sauter avant le crash, et malheureusement pour lui, il n’a pas survécu… Le pire, c’est qu’il s’est transformé en l’une de ces abominations et j’ai dû le tuer… Je souhaite de tout cœur que les autres n’aient pas subi le même sort…

- Je l’espère aussi, dit votre ami.

Kenneth reste silencieux une poignée de secondes, avant de reprendre, mais cette fois d’une voix plus forte et plus motivée.

- Notre principal objectif est de trouver le labo secret. Je pense que les membres de notre équipe auront la même idée que nous, ça ne fait aucun doute… Par contre, s’ils sont dans la même situation que nous, ils ignorent totalement où se trouve le centre de recherches… (Kenneth reste pensif et se frotte le menton) c’est donc à nous de le trouver! Pour ça, nous avons trois options. Nous pouvons entrer dans le phare, visiter le marécage et fouiller cette sorte de grande prairie. (Il se tourne vers vous) à moins que tu ais envie d’aller voir ailleurs?

Si c’est le cas, il ne vous reste plus qu’à fouiller la crique (rendez-vous au 22) mais sachez que Cole ne vous accompagnera pas, préférant rester ici pour surveiller le secteur. Lorsque vous aurez fini de fouiller entièrement le rivage, rendez-vous au 350.

Par contre, si vous avez terminé vos recherches au bord du rivage, votre ami Kenneth Cole insistera pour que vous commenciez par le phare qui se tient juste à côté de vous. Si vous le suivez, rendez-vous au 178. Si vous préférez prendre vous-même une décision, vous pouvez aller en direction du marécage ou de la grande prairie, en passant par l’étendue désertique qui se trouve derrière le phare (dans ce cas-là, rendez-vous au 9). Que décidez-vous?

400

- Reda !

Vous vous retournez pour faire face à Jennifer qui a émergé de son coma, et vous remarquez que celle-ci est en train de désigner quelque chose du doigt. Sans tarder, vous regardez dans la direction indiquée et là, vous restez pantois: en face de vous, dans un canot à moteur, se tient Arkanoe, sourire aux lèvres, en train d’agiter sa main dans votre direction pour attirer votre attention.

- Ohé, soldat, venez me rejoindre !

C.J. se redresse et lève un œil suspicieux tout en portant la main sur l’un de ses pistolets, mais il n’a pas le temps de le dégainer car vous l’arrêtez d’un geste.

- Ne t’inquiète pas, je le connais, il est inoffensif.

- Tu es sûr ? Vous demande votre ami.

- Oui, il m’a même aidé dans ma mission lorsque je l’ai rencontré. Par contre, il ne m’a jamais parlé de son bateau à moteur. C.J. (celui-ci lève la tête dans votre direction), va aider Jennifer à se relever, s’il te plaît, et rejoignez-moi tous les deux près du rivage.

- Entendu.

Et pendant que le Sergent-instructeur se remet debout et se dirige vers votre amie, vous partez, non sans mal en raison de vos blessures, en direction du rivage. À mi-chemin, Arkanoe accoste son pneumatique à moteur, saute sur le sable chaud et vient à votre rencontre. Une fois à votre hauteur, il vous déclare :

- Je suis content de vous voir en vie, (il tourne la tête en direction du Centre de Recherches en ruine et hoche la tête, apparemment satisfait) Je vois que vous avez réussi à enrayer le mal que représentait ce virus. Je ne sais pas comment je pourrais vous remercier.

De votre côté, vous n’êtes pas aussi optimiste que lui. Certes, vous avez détruit le labo mais plus des trois-quarts de vos amis ont perdu la vie dans l’entreprise.

- Ouais, ben ça n’a pas été sans mal, répondez-vous amèrement, mis à part moi et les deux que vous voyez derrière moi (Arkanoe jette un œil par-dessus votre épaule) tous les autres membres de mon équipe sont morts et ils ne le méritaient pas, croyez-moi. Je ne sais pas qui, mais on nous cache quelque chose, j’en suis sûr !

- Ah bon ? Fait le garde-côte, et qu’est-ce qui vous fait dire ça ?

- Deux des nôtres étaient des traîtres, ils étaient à la solde d’une Organisation secrète. Leur but était de récolter des informations et des données sur nos performances faces à ces horribles créatures. Et si ce n’était que ça… 
- Comment ça ?

Vous poussez un profond soupire puis vous reprenez :

- Voyant que le reste de mon équipe et moi-même touchions au but, ils ont entrepris de tuer les survivants de mon escouade.

En entendant vos paroles, Arkanoe grimace, dégoûté par le comportement de ces deux traîtres, mais ses traits se radoucissent quand vous concluez :

- Mais n’ayez crainte, ils sont les deux morts.

- Je l’espère, dit-il, morose. Je ne pensais pas que des êtres humains pouvaient agir de cette façon. S’il n’y a pas une histoire d’argent la derrière, je n’y comprends plus rien. 

Tandis que vous menez la conversation, vous êtes bientôt rejoints par C.J. et Jennifer qui a enfin repris pleinement conscience.

- C’est ce que je pense, répondez-vous. Néanmoins, cela n’explique pas la présence de ce monstre encapuchonné au masque d’acier.

- Ah bon ? Vous l’avez aussi vu ? S’étonne le garde-côte.

- Bien sûr qu’on l’a vu, renchérit C.J., je me suis même battu contre lui. D’ailleurs, j’ai bien cru que j’allais mourir. Une chose est sûre : ce n’est pas un humain mais ce n’est pas un zombie non plus. Je pense qu’il a été contaminé par ce virus d’une manière différente.

- Peut-être, dites-vous d’un ton évasif, si c’avait été le cas, je ne sais pas, on aurait trouvé des notes ou alors Jin m’en aurait parlé. Mais apparemment, il n’était pas au courant de cette… chose. Il faudra que je mène mon enquête une fois de retour en ville.

- Et d’ailleurs, comment va-t-on retourner chez nous ? Demande Jennifer d’une toute petite voix.

- C’est simple, rétorque C.J. tout en fixant Arkanoe, on va emprunter le canot de ce monsieur, n’est-ce pas?

- Tout à fait, s’enquit le garde-côte. C’est pour cette raison que je suis là. Embarquez, il est temps de rentrer.

Tout en prenant place dans le canot, vous lui demandez d’un ton chargé de reproches :

- Et pourquoi ne m’avez-vous pas parlé de ce canot lors de notre rencontre ?

- C’est simple, répond Arkanoe, si je vous l’avais dit, vous auriez insisté pour l’utiliser afin de quitter cette île en laissant le virus se propager dans la nature, alors que vous deviez anéantir cette menace en faisant sauter le labo. Grâce à vous et au reste de votre équipe, vous avez réussi.

Vous êtes tellement fatigué, physiquement comme mentalement, que vous ne trouvez rien à répondre ou à rétorquer. Les rayons du soleil viennent réchauffer votre corps meurtri et vous vous sentez directement mieux. Vous vous affalez au milieu du pneumatique aux côtés de vos deux amis et vous vous laissez bercer par le rythme de l’eau cognant contre le canot, tandis que les visages de vos amis disparus, Cole, Alysha, Madigan, Santiago, Markus, Jenkins, Rodrigo, Jayce, surgissent dans vos pensées. Vous avez réussi votre mission, mais une tâche plus ardue vous attend, mais ceci est une autre histoire. 
Plans
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(Cochez les 3 compétences que vous désirez)
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