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Une Aventure dont VVous étes le Heros
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Cette histoire ne se lit pas de la maniere habituelle. Vous devrez effectuer des choix au cours
de votre lecture et vous rendre aux numeros indiques en fin de paragraphe en fonction de Ia
direction que vous souhaiterez prendre dans cette aventure dont vous étes le héros. Vous
aurez une petite quantite de notes a prendre, notamment un score de Resistance Mentale,
votre equipement et des codes que Vous pourrez trouver au cours de votre lecture. Vous
trouverez une description plus detaillee de ces elements dans la section Regles ci-apres.

REGLES

Reésistance Mentale :

Vous commencez l'aventure avec un score de Resistance Mentale de 9 qui reflete votre
capacite a resister aux evenements que vous serez amenes a affronter. Au cours du recit, ce
score sera amene a evoluer a la baisse ou a la hausse. La perte de points signifie que votre
esprit aura etée soumis a rude epreuve, alors qu'un gain de points resultera d'une situation
rassurante. VVous pouvez depasser votre total de depart. Cependant si @ un moment donné ce
score tombe a 0, vous devrez immédiatement vous rendre au 38.

Equipement :

Votre equipement de depart se compose uniguement de votre tenue de capitaine du
Rushmore et de votre arme, un phaseur projetant un laser capable de tuer un étre humain si
VOus Vvisez des organes vitaux. Vous disposez egalement d'un projecteur, dispositif lumineux
integre dans votre combinaison, plus précisement sur votre poignet gauche. Un emetteur
radio fixe dans votre col vous permet de garder le contact avec vos hommes. Vous pourrez
trouver d'autres objets au cours de votre exploration et devrez en prendre note.

Codes :

Il vous sera parfois demande de noter des codes au cours de cette Aventure dont Vous étes le
Heéros, ceux-ci vous seront peut-étre demandes ultérieurement aussi n‘oubliez pas d'en prendre
pbonne note.



EN ROUTE POUR NOUVELLE AUSTRALIE

14h GMT jour 242 An 2223, 'humanite s'est depuis longtemps emancipee de son berceau
terrien. Plus par nécessité que par envie, sa planete nourriciere etant devenue trop etroite pour
l'accueillir. Une dizaine de colonies ont degja éte etablies dans les systemes stellaires les plus
proches. Certaines ne presentent rien de plus quune base sur une planete inhospitaliere,
dautres sous forme de villes et d'exploitations agricoles lorsque les conditions s'y prétent. La vie
extraterrestre n'a pour linstant été decouverte gue sur guatre colonies : sous la forme de
bacteries sur Nuuk, une planete présentant de grandes etendues d'eau gelée. Sous forme
animale et vegetale sur Dallol, planéte aux conditions arides en grande partie desertique et
Gaia, planete faisant penser a la Terre en plus jeune et plus petite. Il en est de méme sur la
lointaine Nouvelle Australie gui est la derniere decouverte par 'numanite : elle doit son nom a
son unique continent dont la forme rappelle vaguement le pays d'Oceanie.

C'est dans le systeme de cette derniere que vous naviguez en tant que capitaine du Rushmore,
un cargo spatial de la derniere generation, pour une mission de ravitaillement de materiaux et
d'outils a destination de la jeune colonie. C'est votre premiere mission vers Nouvelle Australie et
ce voyage est d'autant plus important qu'il sagit du tout premier ravitaillement. Les premiers
colons deja installes doivent vous attendre avec impatience, l'échec de cette mission de
ravitaillement pourrait causer de nombreux mois de retard dans le planning etabli par les
societes privees en charge de la colonisation. D'ordinaire vous étes plutdt habitue aux rotations
entre la Terre et Dallol et un peu de changement n'est pas pour vous deplaire. Lorsque Dillard,
le PDG multi-milliardaire de la TransGalaxy Corp vous a contacte pour effectuer ce trajet, vous
n'avez pas hesite une seconde pour accepter. Le voyage depuis la Terre s'est deroulé sans
encombre et la phase, toujours la plus perilleuse, de sortie de vitesse supra-luminique vient de
sachever. Passe les quelques minutes de nausees habituelles apres pareille manoeuvre, Vous
inspectez les instruments de bord pour verifier que tout est en ordre et que vous étes bien a
I'endroit prevu. Rassure, vous jetez un ceil a votre pilote, Camacho, qui est egalement votre
compagne, une Colombienne a la longue chevelure brune ondulée et aux traits anguleux,
que plusieurs annees de voyage interstellaire entre la Terre et ses colonies ont fini par faire
tomber dans vos bras, non sans vous avoir fait languir auparavant. Celle-Ci est visiblement
soulagee de ne pas avoir fini desintegree sur une meteorite comme cela arrive parfois. En effet
Siles calculs permettent de connaitre avec precision l'emplacement des planetes et des gros
corps célestes a un instant donne, c'est une autre histoire pour les autres corps plus petits non
observables a distance. Cela fait partie des risques du voyage spatial, gue les humains ont
depuis longtemps accepte de courir, la survie de l'espece etait a ce prix.

Vous étes heureux dapercevoir la nouvelle colonie de votre cockpit, méme si ce n'est encore
gu'un lointain disque se dessinant sur celui beaucoup plus gros et lumineux de son étoile
Alphard. Cest la premiéere fois gue vous vous y rendez et vous appreciez toujours ces moments
OU Vous posez les pieds sur les conquétes de 'homme et decouvrez de nouveaux paysages,
parfois deroutants, toujours grisants. Les gigantesques steppes de sable orange balayees par
des vents constants de Dallol ou les deux soleils eclairant le ciel de Gaia resteront toujours
graves dans votre memaoire.

Davidov, votre technicien de communication vous sort alors de votre réverie pour vous faire
part d'un signal de detresse en provenance d'un vaisseau de voyageurs a proximité. Vous dites
a Camacho de se diriger vers celui-ci et une fois suffisamment proche, vous observez le
vaisseau deriver dans l'espace. Il sagit du Yarosiavi, vaisseau de construction russe pourtant
repute pour sa fiabilite et destiné au transport des colons en direction des plus lointaines
planetes. Aucune lumiere ne filtre de ses nombreux hublots et ses reacteurs sont a larrét. Le



message de detresse est un signal automatique repéete en boucle et vous regardez Davidov
senerver sur sa radio, incapable deétablir la communication avec le vaisseau de ses
compatriotes. Le transporteur est encore trop eloigne de Nouvelle Australie pour que les
colons déja presents sur place aient pu capter le signal de détresse.

Mais qu'a-t-il bien pu arriver au Yaroslavi? C'est a vous, capitaine du Rushmore gu'il incombe de
le decouvrir en vous rendant au 1.



19h30 GMT jour 242 An Z2223. \/ous voila pare a aborder dans le sas d'arrimage, simplement
equipe d'un projecteur et d'un phaseur au cas ou vous auriez a faire a des pirates de l'espace,
gui pullulent pres des colonies les plus eloignees de la Terre. Les nouveaux eldorados n‘'ont pas
attire que des entrepreneurs et des colons malheureusement. Camacho vous accompagne car
cest la seule habilitee a piloter un vaisseau de cette categorie et elle est diplomee en
electronigue de la prestigieuse universite de Bogota ce qui pourrait se reveler utile. Matheson
Vous accompagne egalement, c'est I'officier responsable de la seécurite sur le Rushmore et il est
rompu aux affrontements contre les pirates en plus de posseder lui aussi quelgues notions
delectronigue. Le Rushmore est un cargo fonctionnant avec un equipage restreint et les
guelgues hommes restés a bord pourront le manceuvrer si le besoin s'en faisait sentir. Un
grand claquement vous fait sursauter, signe que les deux vaisseaux sont maintenant
etroitement lies. Les traits de Camacho et Matheson sont tendus et vous regretteriez presque
d'étre passe a proximite du Yarosiavl et d'avoir ainsi detecte leur signal de detresse. Cependant,
ne pas secourir un vaisseau en detresse pourrait vous valoir un passage devant le tribunal
spatial si d'aventure cela venait a se savoir. Quelgues instants plus tard, Davidov vous contacte
pour vous informer que les niveaux d'oxygene sont normaux a l'interieur du vaisseau mais que
les batteries de secours ont ete activees, ce qui signifie qu'l va falloir retablir la lumiere
manuellement. Vous actionnez la commande d'ouverture du sas et vous penetrez dans le
Yarosiavl. VVous balayez tout autour de vous a l'aide de vos projecteurs. \Vous vous trouvez dans
une piece longue avec une porte gui se decoupe dans le mur den face. Deux rangees de
bancs sont disposees le long des murs et de nombreuses combinaisons sont accrochees aux
pateres. L'endroit est desert et vous regardez vos deux compagnons afin de sonder s'ils
ressentent eux aussi le sentiment d'oppression qui vous a assailli des que vous avez mis les
pieds sur le vaisseau. Il semble que vous ne soyez pas le seul dans ce cas et pour detendre un
peu l'atmosphere vous prenez lnitiative de traverser la piece en direction de la porte opposee.
Vous debouchez alors dans un couloir qui se poursuit tout droit et deux autres corridors plus
petits partent sur votre droite et votre gauche. La priorité est de retablir le courant et de trouver
des membres d'eéquipage qui pourraient vous en apprendre plus sur la situation. Vous vous
mettez d'accord avec Camacho et Matheson pour vous separer afin d'explorer le plus vite
possible cet endroit, peu desireux de vous eterniser ici. Camacho emprunte le corridor sur
votre gauche, Matheson celui sur votre droite tandis que vous poursuivez tout droit. Rendez-
VOUS au 2.

2

Vos pas resonnent dans le couloir lorsquils touchent le sol metallique, aucun autre bruit ne
Vous parvenant. Le malaise qui vous etreint depuis votre arrivee ne vous a pas lache et il n'a fait
gue saccentuer maintenant gue vous étes seul. A l'aide de votre projecteur vous reperez deux
portes metalligues fermees l'une en face de lautre. Vous vous arrétez un moment a leur
hauteur pour ecouter mais vous n'entendez rien. L'ouverture et la fermeture des portes font
partie des fonctions du vaisseau assurees par les batteries de secours et vous pouvez donc
choisir de les ouvrir si le coeur vous en dit. Allez-vous ouvrir la porte sur votre gauche (rendez-
vous au 49) ou celle sur votre droite (rendez-vous au 20)7 A moins que vous ne preferiez
continuer le long du couloir (rendez-vous au 14).



3

Le capitaine Sokolov est un homme degarni dont les traits tirés trahissent son angoisse. La
tension de sa voix lorsqu'il prend la parole ne fait que confirmer cette impression

«Une navette de lespece extraterrestre, que nous avons nommee les Siphonneurs, sest
arrimee a mon vaisseau. L.armement du Yarosiavl sest revele totalement inefficace contre cet
etrange apparell. Flusieurs de ces monstres ont debarque et se sont rapidement repandus
dans les couloirs puis leur navette est repartie comme €elle etait venue. Les Siphonneurs ont
alors attaque sans sommation les membres de mon equipage. lis ne possedent pas darmes
mais ils se servent de leur horrible trompe avec laqguelle ils aspirent toute substance vitale de
leurs proies, ne laissant quune enveloppe corporelle dessechee. Le pire etant quils ne se
contentent pas de les vider, mais la douleur est telle pour la victime que ame semble sen
detacher avant quil ne soit trop tard et maintenant des fantomes errent dans les couloirs du
vaisseau. lls ne semblent pas dangereux mais sont tellement tourmentes quils terrorisent les
derniers survivants. Ces derniers ont dailleurs organisé une resistance desesperee et nous
venons enfin ae trouver leur point taible. Seul le feu semble pouvoir les tuer. Malheureusement
nos dernieres defenses sont tombees et nous n'en avons surement plus pour tres longtemps,
cest pourquoi je laisse cet enregistrement temoignage de la decouverte de cette espece
hostile afin de pouvoir les vaincre. Méfiez-vous de leur navette qui pourrait bien revenir
chercher les leurs ou méme amener des renforts sils reperent de nouvelles proies. Ces
horreurs sont aussi intelligentes que dangereuses. Je nose imaginer ce qui se passerait sils
venalent a attaquer Nouvelle Australie avant que la Terre ne soit prevenue. Puisse I'humanité
affronter ce nouveau defi»

\Vous refermez l'ordinateur et restez guelgues secondes a reflechir sur ces revelations, a la fois
inquiet des consequences d'une telle decouverte et soulage davoir enfin une explication a ce
qu'il s'est passe ici (vous gagnez 1 point de Resistance Mentale et notez le code Béta). Vous
retournez dans le couloir des officiers pour faire un nouveau choix, bien determine a nettoyer
ce vaisseau de la menace qui vous a enleve Camacho et Matheson, rendez-vous au 24.

4

La porte de la salle de commandement devoile une scene cauchemardesque. Des corps vides
de leur substance sont etales sur les ordinateurs de bord ou dans leurs sieges au milieu d'une
pagaille sans nom. Le message de secours que vous avez capte du Rushmore passe en boucle
sur l'un des ecrans tandis que le cockpit laisse apparaitre le vide de l'espace, juste clairseme de
lointaines etoiles. Les ecrans de surveillance ne laissent voir que des scenes de desolation. Un
pruit de succion vous parvient sur votre droite, vous tournez la téte et vous voyez enfin ['un des
responsables de cette extermination. Une creature humanoide immonde a la peau verdatre et
daspect spongieuse. Le pire étant sa téte, en forme de poire avec deux grands yeux Noirs et
profonds, une enorme trompe en guise de bouche se balance dans une oscillation obsedante.
A la couleur de sa peau vous reconnaissez les tas de 'étrange matiére spongieuse qui gisaient
au sol a certains endroits du vaisseau. Les passagers du Yarosiav/ ont resiste vaillamment mais
n'ont pas reussi a tuer tous leurs assaillants. La béte s'approche de vous en produisant un bruit
ecceurant a chaque fois que ses pieds flasques se detachent du sol et vous voyez alors
plusieurs silhouettes translucides aux yeux implorants qui apparaissent derriere elle. Parmi elles
se trouvent Camacho et Matheson, profondement desesperes et les traits deformes par la peur,
peut-étre celle de vous voir subir le méme sort gu'eux (vous perdez 3 points de Resistance
Mentale). Si cette perte fait basculer votre score de Resistance Mentale a O ou moins, rendez-
vous immediatement au 8. Sinon, si vous avez note le code Gamma, rendez-vous au 50, dans



le cas contraire, rendez-vous au 40.

5

Le panneau metallique decouvre une grande piece dont votre projecteur peine a illuminer
tous les recoins. De la ou vous étes, vous supposez gu'il s'agit d'une infirmerie. Les lieux ont ete
en partie saccages, des couchettes sont renversees et du materiel medical est repandu au sol.
Vous entrez dans l'infirmerie a la recherche de Medics, qui risqueraient de vous étre bien utiles
dans un avenir proche. Vous eclairez le sol puis ouvrez quelques placards sans grand succes et
au moment ou Vous commenciez a vous decourager, Vous reperez dans un coin de 1a piece
un tas de vétements. \Vous vous en approchez et vous decouvrez quiil s'agit de trois cadavres a
la peau frippee et dune paleur extréme. Leurs corps ne semble plus contenir aucune
substance et vous frissonnez devant cette scene d'horreur. Vous arrivez tout de méme a vous
concentrer suffisamment pour determiner quil sagissait dinfirmieres et vous fouillez
precautionneusement les poches de leurs blouses. VVous mettez enfin la main sur un précieux
Medic (une petite boite metallique pour remettre un blesse ou un malade sur pied en moins
de temps qu'il n'en faut pour l'ouvrir). Vous vous apprétez a faire demi-tour afin de ressortir
lorsque les portes des placards gue vous aviez ouverts precedemment se mettent a claquer
prusquement. Vous braguez votre projecteur en direction de ceux-Ci et vous Vous retrouvez
face aux trois infirmieres que vous venez de fouiller. Plus exactement ce qui semble étre leurs
fantdmes, trois silhouettes evanescentes qui se mettent a geindre piteusement en vous
observant de leurs yeux larmoyants, leurs bouches deformees comme si elles ressentaient une
intense douleur (vous perdez 1 point de Resistance Mentale). Vous vous precipitez dans le
couloir et refermez la porte derriere vous, les doigts encore crispes sur le precieux Medic
(ajoutez-le a votre equipement). Vous étes soulage de voir que les fantdmes ne vous suivent
pas et vous reflechissez a ce que vous allez faire ensuite.

Allez-vous ouvrir la porte den face si vous ne lavez pas deja fait (rendez-vous au 19) ou
continuer dans le couloir (rendez-vous au 48)?

6

Le couloir prend fin brusquement pour laisser la place a une grande porte au-dessus de
laquelle est inscrit «Passerelle» tandis que deux corridors partent de chaque cote. Celui de
gauche mene a l'armurerie et celui de droite aux chambres des officiers, d'apres les panneaux
gue vous repérez sans probleme maintenant que la lumiere est revenue. Votre expedition
touche au but, vous allez bientdt savoir si le vaisseau est bien securise grace aux ecrans de
survelllance de la passerelle de commandement, peut-étre pourrez-vous meéme reperer
d'eventuels survivants. Vous n'avez qu'une hate, reussir a rassembler les elements qui vous
permettront de pouvoir faire votre rapport aux autorites de Nouvelle Australie afin de quitter
cet endroit maudit et enterrer dignement la depouille de Camacho. Ou allez-vous mener vos
recherches?

Vers les chambres des officiers, rendez-vous au 247
Vers larmurerie, rendez-vous au 397

Vers la passerelle, rendez-vous au 47



/

Vous avez beau réflechir, vous ne voyez pas comment cet homme pourrait rejoindre le
Rushmore dans son éetat. Vous navez pas les connaissances medicales pour le soigner
malheureusement, tout ce que vous pouvez faire pour lui est de le porter dans une chambre
voisine ou vous lui dites de s'enfermer ici le temps que VOousS Securisiez le vaisseau car vous avez
compromis sa cachette en forcant sa porte (Vous gagnez | point de Réesistance Mentale pour
avoir obtenu des eclaircissements sur la situation de la part d'un membre d'equipage). Apres
gu'il vous ait souhaite bonne chance en refermant la porte derriere vous, VOus reprenez votre
avancee dans le sombre couloir. Rendez-vous au 13.

8

\Votre resistance a des limites, la vision du Siphonneur a eu raison de vos dernieres barrieres
mentales. Vous vous appuyez contre un mur et vous laissez glisser a terre, gagne par le
desespoir, tétanise par la peur, incapable de vous relever. Votre cceur bat la chamade, des
gouttes de sueur coulent sur vos tempes tandis que vous fixez la creature sans expression
sapprocher de vous et sarréter a qguelques pas. Son immonde trompe sallonge
demesurement jusqu'a votre crane. Incapable de réagir, vous ressentez alors une vive douleur
lorsgue votre boite cranienne est perforee et que le monstre aspire votre force vitale. C'est
comme si tout votre étre se dechirait puis c'est le neant...

Vous rouvrez les yeux et la creature est toujours la mais cette fois vous étes derriere elle. |l
semble gu'elle soit en train d'aspirer une autre victime etendue contre un mur. De 1a ou vous
etes vous ne voyez gue ses jambes et ses bras ballants sur le sol. Vous faites quelques pas de
coté pour avoir un autre regard sur la scene et vous realisez que la victime en question, c'est
vous... Enfin plutot votre enveloppe corporelle car maintenant vous étes un fantome tout
comme les membres d'equipage du Yarosiavl et les malheureux membres du Rushmore qui
VOUS oNnt accompagne dans cette expedition funeste. Vous vous eloignez de votre cadavre et
errez dans les couloirs et enfin vous finissez par la retrouver. Camacho... ou tout du moins sa
forme spectrale, tout ce qu'l en reste, comme vous, occupee a regarder par un hublot le
Rushmore, eclaire par la lumiere eclatante d'Alphard, seloigner vers Nouvelle Australie. Les
membres dequipage restants etant sans doute partis prévenir les autorites et querir une
mission de secours, bien trop tard en ce qui vous concerne malheureusement. AU moins vous
pouvez vous consoler de pouvoir passer l'eternite au cote de votre bien aimee dans votre
sarcophage de métal.

9

Vous depliez fébrilement le schéma et manquez de le faire tomber puis vous regardez les
boutons et interrupteurs face a vous. Apres quelques tatonnements, vous étes presgue
aveuglé par la lumiere qui inonde alors la salle des machines. Il etait temps car les spectres
etaient tout proches et vous pouviez ressentir leur aura glaciale se rapprocher. Vous éteignez
votre projecteur et remontez dans le couloir principal d'ou vous veniez a l'origine pour vous
eloigner le plus possible de ce funeste endroit tout en vous faisant la promesse de revenir
chercher la dépouille de Camacho lorsque vous quitterez cet endroit maudit. Rendez-vous au
34.



10

Le couloir bifurgue sur la gauche au bout de guelgues metres et peu de temps apres vous
VOus trouvez en presence d'une porte dans le mur de gauche. \Vous vous arrétez pour ecouter
derriere le panneau et vous entendez un vrombissement regulier. Aucune inscription ne figure
sur le panneau pour vous indiquer ce que peut contenir cette piece. Allez-vous ouvrir cette
porte (rendez-vous au 18) ou continuer dans le couloir (rendez-vous au 27)7

11

La piece est petite et eclairee par une faible lumiere aux teintes rougeatres. Nulle trace de
cadavre ici et vous pouvez ainsi prendre le temps dinspecter l'armurerie. Plusieurs armes sont
disposees dans des armoires vitrées et vous remarquez gue nombre d'entre elles ont disparu. A
priori elles ont du étre distribuees en catastrophe aux passagers afin d'organiser un semblant
de resistance. Vous parcourez des yeux les etageres a moitie vide en vous demandant ce qui
pourrait vous étre plus utile gue votre phaseur. Avez-vous note le code Bétal Si oui rendez-
vous au 41. Sinon, rendez-vous au 45.

12

Le panneau revele une cuisine de bonne taille ou plusieurs allees circulent entre les fourneaux
et des rangees de plan de travail sur lesquels sont repandus guelques ingredients pourrissants
et des ustensiles. Vous arpentez la cuisine et reperez deux nouveaux cadavres, des corps fripes
en costume blanc de cuisiniers. Vous les enjambez sans y préter plus dattention ayant deja eu
votre lot d'horreurs depuis que vous avez mis les pieds sur le Yarosiavl En fouillant dans les
placards, vous trouvez des rations encore comestibles. Allez-vous prendre le temps de vous
restaurer au risque de voir apparaitre les fantdmes des cuisiniers? Rendez-vous au 44. A moins
gue vous ne prefériez continuer dans le couloir (rendez-vous au 6] ou explorer la cantine si ce
n'est pas deja fait (rendez-vous au 17)?

13

Vous passez devant plusieurs portes donnant strement sur des chambres individuelles. Vous
ne vous attardez pas car vous n'‘avez pas le temps de les fouiller toutes, d'autant que vous étes
peu desireux de croiser d'autres spectres ou pire encore. Quelques instants plus tard, vous
arrivez a hauteur d'un petit couloir partant sur votre gauche avec une inscription au mur. Vous
I'eclairez et il est inscrit «Salle des machines». VVous délaissez le couloir principal et prenez cette
direction, certain de pouvoir y trouver le moyen de remettre I'electricite dans l'ensemble du
vaisseau, voire méme dy retrouver votre compagne. Quelgues metres plus loin, vous
debouchez sur une plateforme metallique surplombant une grande piece remplie de
reacteurs et autres machines dont vous ignorez la fonction. L'endroit est plonge dans un
profond silence et seules quelgues lumieres vertes de secours viennent attenuer la penombre
ambiante. Vous descendez un escalier afin de partir en quéte du tableau electrique. Vous
reperez par endroits de nouveaux cadavres dont les corps peinent a remplir leurs tenues de
mecaniciens. Vous trouvez un plan de la salle des machines et vous parvenez finalement a



reperer le tableau électriqgue. Vous prenez lallee qui est censee vous y conduire lorsque vous
butez sur un nouveau corps. Vous vous apprétiez a l'enjamber pour continuer jusqu'au
tableau qui n'est plus qu'a quelques metres, quand le faisceau de votre projecteur balaye les
vétements gui ne vous sont que trop familiers. \Vous reconnaissez la la tenue de pilote orangee
de Camacho avec l'insigne du Rushmore sur I'épaule. Ses longs cheveux noirs sont maintenant
entierement blancs et sont repandus sur son dos. Vous retournez le corps, en surmontant
votre reticence lorsque votre main empoigne son epaule desormais flottante dans sa
combinaison, et vous voyez alors son visage autrefois si gracieux, maintenant parchemine et
dont les yeux blanc laiteux sont encore ouverts (vous perdez 3 points de Resistance Mentale).
Le coup est rude et vous restez prostre a genoux a cote de sa depouille, incapable de la
moindre reaction, lorsque vous entendez des sanglots et des geignements venant de derriere
vous. Des formes translucides apparaissent alors et vous vous remettez debout et courez
jusgu'au tableau electrigue. Vous y parvenez enfin et vous marquez un temps darrét devant la
complexiteé des commandes. Si seulement Camacho ou Matheson étaient la pour vous aider!
Possedez-vous le schema du tableau électrigue? Si oui rendez-vous au 9. Sinon, rendez-vous
au 37.

14

19h45 GMT jour 242 An 2223 \Vos pas resonnent dans le couloir métalligue et vous vous
arrétez a un embranchement. Vous en profitez pour contacter Camacho et Matheson par
radio pour juger de leur progression.

Camacho : «RAS pour le moment, pas encore trouve les generateurs principaux ni rencontre
ame qui vive. Cet endroit me donne la chair de poulel»

Matheson : «Pas trouve les generateurs mais jai trouve plusieurs cadavres desseches comme si
tout ce gue contenait leur corps avait ete aspire.»

Vous leur conseillez de rester sur leurs gardes et de tenir leurs phaseurs preéts a faire feu. Ce qui
s'est passe sur ce vaisseau est de plus en plus mysterieux, plus de lumiere, aucun signe de vie et
maintenant des cadavres desseches... Aucune arme connue n'est capable de produire ce
genre de degats. Peut-€tre un groupe de pirates beneficiant de soutiens aises ontls
developper de nouvelles technologies? Certaines compagnies privees sont prétes a tout pour
tirer le plus rapidement possible les meilleurs profits de ce reservoir inepuisable qui s'offre a
'humanite. Apres quelgues secondes de réflexion, vous observez les difféerentes directions qui
s'offrent a vous. Vous pouvez :

Prendre un couloir sur votre droite, rendez-vous au 10.

Emprunter un couloir sur votre gauche qui obligue vers la droite quelques metres plus loin,
rendez-vous au 21.

Ou continuer tout droit, rendez-vous au 28.

15

Vous penetrez dans la piece ou se trouvent une dizaine de couchettes superposees contre le
mur du fond. Vous apercevez quelgues formes humaines etendues et recouvertes de



couvertures vertes sur certaines dentre elles lorsque vous les balayez de votre faisceau
lumineux. Plus prés de la porte ou vous vous trouvez, sont disposes quelgues casiers et des
bureaux. Vous étes sans doute dans un dortoir de membres du personnel du Yarosiavi Ceux-Ci
semblent plonges dans un profond sommeil (ou pire?) car ils n'ont pas reagi a votre entree
dans le dortoir. Allez-vous vous approcher des couchettes (rendez-vous au 25), examiner les
bureaux et casiers (rendez-vous au 30), ressortir pour ouvrir la porte du mur de gauche un peu
plus loin (rendez-vous au 32) ou pour continuer plus avant dans le couloir (rendez-vous au
310)7

16

\Vous ouvrez la petite boite metallique et injectez une dose de serum de reconstruction dans 1a
cuisse du garde. Cela ne va pas resoudre le probleme de son entorse mais il va étre en mesure
de marcher a peu pres normalement sans ressentir de douleur pendant quelques heures. Le
visage du garde s'eclaire et il pousse un soupir de soulagement. Il se met sur ses pieds et apres
VOuSs avoir remercie, vous lui dites de se rendre au sas darrimage afin de monter a bord du
Rushmore. Vous gagnez 2 points de Resistance mentale pour avoir eu une explication de la
situation par le garde et avoir reussi a secourir un membre déquipage. Vous prevenez
Davidov par radio de son arrivee prochaine et en profitez pour lui toucher deux mots sur ce
gue vous savez. Votre officier de communication semble interloque et aprés un moment de
silence il vous informe guaucun vaisseau inconnu ne s'est approcheé du Rushmore et du
Yaroslavl depuis votre depart. Vous lui ordonnez egalement de prendre le large en direction
de Nouvelle Australie pour prevenir les autorités locales s'il ne parvenait plus a avoir de vos
nouvelles et de ne surtout pas risquer la vie d'un autre membre de l'equipage pour venir vous
chercher. VVous ressortez ensuite dans le couloir et reprenez votre avancee apres avoir regarde
le garde disparaitre dans I'obscurité pesante du Yarosiavl. Rendez-vous au 13.

17

Le grand panneau monte dans un chuintement metallique révelant une grande salle ou se
trouvent quatre rangees d'une dizaine de tables chacune. Sur quelques unes dentre elles,
VOUS pouvez apercevoir des assiettes contenant de la nourriture certainement en
decomposition. Un grand écran mural projette un paysage de forét tropicale et de larges
hublots s'ouvrent sur l'espace. Une odeur nauseabonde vous assaille a l'ouverture de la porte,
manguant de vous faire vomir. Allez-vous la refermer et reprendre votre progression dans le
couloir (rendez-vous au 6)? A moins que vous ne preferiez explorer les cuisines (rendez-vous
au 12), ou bien avancer dans le refectoire malgre les effluves pestilentielles (rendez-vous au
29).

18

La porte souvre et vous comprenez rapidement l'origine du bruit. De grands congelateurs
sont disposes le long des murs et sont alimentes par un groupe électrogene. A cote de celui-Ci
se trouvent deux jerricans dessence vides et deux encore pleins. Le groupe électrogene
semble donner des signes de faiblesse et personne n'a du mettre dessence depuis un
moment. Notez le code Ajpha. Les membres d'equipage ont du essayer de sauver la nourriture
dans l'eventualite ou le Yaroslavi ne pourrait pas repartir tout de suite. Vous ouvrez les



congelateurs les uns apres les autres mais ils ne contiennent que des provisions, a priori encore
en bon etat car les bacs sont froids. Vous reperez egalement de grandes armoires ou sont
entreposees des rations de toute sorte. Vous videz I'un des deux jerricans dans le reservoir du
groupe electrogene pour eviter le gachis, cette nourriture pouvant encore servir aux membres
d'equipage lorsque vous les trouverez ou aux colons de Nouvelle Australie si vous parvenez a
redemarrer le vaisseau. Vous ne voyez rien dautre dintéressant dans cette reserve et vous
ressortez pour reprendre votre marche dans le couloir. Rendez-vous au 27.

19

Le panneau emet un chuintement et vous decouvrez une petite piece dans un etat de
desordre absolu. Des ordinateurs et toute sorte dequipement électronigue sont detruits et
repandus au sol. Vous enjambez les debris et regardez de plus pres le materiel informatique. |l
semble que vous soyez dans le bureau du technicien des communications. Quelqu'un a mis
beaucoup de soin a empécher le personnel du Yaroslavl de contacter l'exterieur. Vous ne
trouvez rien d'autre dans la piece et la radio est beaucoup trop abimee pour esperer pouvoir la
reparer. VVoila pourquoi Davidov ne parvenait pas a etablir le contact avec le vaisseau russe. Le
signal de detresse a heureusement pu étre active de la passerelle de commandement, sans
guoI VoUs seriez passeé sans méme vous rendre compte de la présence du Yarosiavl et le
vaisseau aurait ainsi pu errer pour l'eternité dans le vide spatial. Vous decidez de ressortir et de
poursuivre votre exploration. Allez-vous ouvrir la porte d'en face si vous ne lavez pas deja fait
(rendez-vous au 5) ou continuer dans le couloir (rendez-vous au 48)?

20

Le silence ambiant est troublé par le bruit que fait la porte en s'ouvrant. Vous mettez un pied
dans la piece et eclairez les environs. Il semble gue vous vous trouviez dans une salle de gardes
mais vous ne relevez aucune trace d'eux. Une table et des chaises en plastigue sont renversees
au centre de la salle et une rangee de casiers vous separe du restant de Ia piece, invisible d'ou
VOUS Vous trouvez. VVous n'entendez la non plus aucun bruit et vous vous demandez ce qui a
bien pu se passer ici. Allez-vous poursuivre plus avant l'exploration de la salle de gardes afin de
trouver de l'equipement ou des indices pouvant vous eclairer sur la situation? Dans ce cas,
rendez-vous au 43. Ou preéferez-vous retourner dans le couloir et ouvrir la porte d'en face si
vous ne lavez pas deja fait (rendez-vous au 49)7 Vous pouvez egalement reprendre votre
progression dans le couloir si vous ne souhaitez pas vous eterniser ici (rendez-vous au 14).

21

Le couloir fait rapidement un coude vers la droite et vous vous retrouvez alors devant une
grande porte metallique. Vous actionnez la commande d'ouverture et le large panneau
coulisse dans le plafond dans un sifflement sec. Votre projecteur eclaire alors une vaste piece
semi-circulaire qui doit étre une sorte de salle de reunion ou de projection au vu des rangees
de sieges confortables disposes en arc de cercle autour d'une estrade surmontee d'un grand
ecran d'holovision. La decouverte de la vitesse supra-luminique a grandement reduit la duree
des voyages spatiaux mais venir jusqua Nouvelle Australie necessite quand méme trois
semaines et quelgues distractions sont les bienvenues pour occuper les passagers. Vous
penetrez dans la salle et descendez les marches vers l'estrade. Vous manquez de trebucher au



moment ou des gemissements lugubres viennent rompre le silence ambiant dans lequel etait
plonge le Yarosiavl depuis le début de votre expedition de secours. Vous dirigez votre lumiere
vers les rangees de sieges et la, vous les voyez, une dizaine, peut-étre plus, de corps desseches,
certains encore dans leurs sieges, d'autres par terre dans les allées. Mais ce n'est pas le pire,
plusieurs formes humaines translucides errent dans la salle, celles-la méme qui poussent les
sinistres gémissements que vous entendez. A en juger par leurs vétements, eux aussi
translucides, il semble s'agir de voyageurs et de membres d'éequipage du vaisseau. L'un d'entre
eux sapproche de vous, une femme aux cheveux courts de petite taille. Vous pouvez
distinguer l'écran et l'estrade a travers son COorps transparent mais vous vous en desinteressez
bien vite lorsque vous voyez son visage torture et comme deforme par la douleur, ses yeux ne
semblent exprimer rien d'autre qu'une indicible terreur (vous perdez 3 points de Resistance
Mentale) . Vous faites volte-face et devalez les marches quatre a quatre en direction du couloir
d'ou vous venez sans méme préter attention aux autres fantdmes qui s'approchent de vous.
Vous vous empressez de refermer la grande porte derriere vous et courez jusqu'a
l'embranchement ou deux possibilites s'offrent a vous :

Poursuivre dans la direction que vous suiviez a l'origine en tournant sur votre gauche (rendez-
VOus au 28).

Ou continuer tout droit dans le couloir prolongeant celui menant a la salle de projection
(rendez-vous au 10).

22

Vous decouvrez une petite piece ou toute sorte doutils est entreposee. L'agent de
maintenance prepose au rangement doit étre meticuleux car tout ici est dispose et etiquete
soigneusement dans des casiers sur des etageres. Il vous faut du coup un minimum de temps
pour realiser gue peu de choses pourraient vous servir ici, cependant vous emportez avec vous
un pied de biche au cas ou vous seriez mis en situation de combat rapproche ou ayez besoin
d'ouvrir une porte (ajoutez le pied de biche a votre equipement). Vous laissez le debarras
derriere vous et reprenez votre marche dans le couloir en direction de l'encombrement
(rendez-vous au 46).

23

Vous appuyez de toute vos forces sur le pied de biche afin d'enclencher la remontee du
panneau coulissant, non sans jeter un oeil nerveux de temps en temps dans le couloir au cas
ou les spectres vous rejoindraient. Vous manquez de tomber en avant lorsgue vous y parvenez
enfin. Vous n'aurez pas besoin de lumiere ici car l'eclat d'Alphard inonde la piece par un
hublot allonge, vous donnant lespace d'un instant un sentiment etrange de solitude et
d'egarement et il vous prend l'envie de retrouver la Terre malgre les déevastations causees par
'numanite. Vous reprenez rapidement vos esprits pour constater gue vous Vous trouvez dans
une petite chambre individuelle, sur votre droite la commande d'ouverture de la porte a ete
sabotee et gresille de temps a autre. Un homme est allonge sur un lit d'une personne contre le
mur de gauche, mais cette fois il ne sagit pas d'une enveloppe charnelle videe de toute sa
consistance mais bien d'un étre humain en viel Celui-ci semble surpris de vous voir, il se
redresse faiblement mais sans se lever pour autant.

«V/oici deux semaines gue je suis enferme ici, je N'y croyais plus. Vous avez dd passer devant



Nos barricades et comme vous avez pu le constater la bataille a mal tournee pour nous. Ces
saloperies de Siphonneurs Nnous ont attaqueés par surprise, ils se sont arrimes a notre vaisseau,
ont fait débarquer plusieurs de ses monstres avant de repartir et ces derniers se sont mis a
aspirer la vie de chacun de nous. Le pire étant qu'ils ne se contentent pas de nous vider, mais
la douleur est telle que I'ame semble s'en detacher avant gu'il ne soit trop tard et maintenant
tout un tas de fantomes errent dans les couloirs du vaisseau. lls ne sont pas dangereux mais
sacrement flippants, non? Je crois étre le seul survivant et je me suis fait une grosse entorse en
voulant fuir la bataille du couloir une fois qu'elle a mal tournee. Je me suis glissé jusqu'ici et jai
fait sauter la commande d'ouverture de la porte de la chambre. Par chance il y avait quelques
provisions dans les bagages des voyageurs et jai pu tenir le coup mais tot ou tard jaurais du
ressortir et je crois bien avoir entendu une de ces horreurs roder encore dans le coin. Rien ne
peut tuer les Siphonneurs a part une chose... le feul Malheureusement mon lance-flammes
sest brise lors des affrontements. Il doit en rester un dans l'armurerie (notez le code Béta) mais
je ne suis plus en etat de me battre et je n'ai plus aucune envie de revoir ces abominations. En
tout cas il ne faut pas faire de vieux os ici car leur vaisseau ne va surement pas tarder a revenir
chercher les leurs.»

Le garde n'est en effet pas en etat de vous suivre, il est en extréme faiblesse et sa cheville est
tres gonflee. Possedez-vous un Medic? Si oui rendez-vous au 16. Sinon, rendez-vous au 7.

24

Vous bifurquez dans le corridor sur les murs duqguel sont accroches quelques tableaux
representant des monuments Russes et vous arrivez bientdt a une succession de portes
donnant sur les chambres individuelles des officiers du vaisseau. Au bout du couloir vous
reperez une porte plus imposante que les autres sur laquelle est inscrite «Capitaine». Les autres
n‘ont aucun signe distinctifs et en ecoutant attentivement, vous entendez des cris etouffes en
provenance de lune delle, tandis que des gemissements s'echappent d'une autre. Laguelle
allez-vous explorer?

La chambre aux cris? Rendez-vous au 33.

La chambre aux lamentations? Rendez-vous au 36.

La cabine du capitaine? Rendez-vous au 26.

Souvenez-vous gue vous ne pourrez explorer chaqgue chambre qu'une seule fois.

Sivous preferez quitter ce corridor et retourner devant la porte de la passerelle pour y effectuer
un nouveau choix, rendez-vous au 6.

25

\Vous vous approchez des couchettes tout en maintenant le faisceau lumineux sur l'une d'entre
elles et vous remarquez que la forme de corps sous les draps est anormalement plate. lorsque
vous N'étes plus qu'a quelques pas vous étes frappe par ce visage parchemine, les cheveux
blanchis etalés sur l'oreiller. Le corps semble avoir ete vide de toute substance vitale et il en est
de méme pour les autres membres du personnel dans les autres couchettes. lls semblent avoir
ete surpris dans leur sommeil, mais par quoi? Vous faites alors demi-tour pour aller fouiller le



reste de la piece mais vous vous retrouvez alors nez a nez avec guatre hommes d'equipage
diaphanes et flottant legerement au dessus du sol. Un désespoir profond se lit dans leurs yeux
et 'un d'eux tend une main transparente vers vous. Vous essayez de 1a saisir et vous ne faites
gue passer au travers, un froid intense se repand le long de votre colonne vertébrale (vous
perdez 1 point de Resistance Mentale) et vous vous esquivez pour retourner dans le couloir en
laissant ses ames perdues errer dans leur funeste dortoir. Vous reprenez votre progression
dans le couloir, non sans jeter un ceil derriere vous pour VOIr Si vous étes suivi par les spectres
et vous passez alors a hauteur de la porte se decoupant dans le mur de gauche. Allez-vous
l'ouvrir (rendez-vous au 32) ou presser le pas pour continuer tout droit (rendez-vous au 31)7

26

Vous ouvrez la porte de la cabine du capitaine et vous découvrez une piece bien rangeée
comportant un lit, un bureau et une armoire. Un cadre representant le Kremlin est accroche
au-dessus du bureau et vous pouvez voir une partie du bord du disque brillant d'Alphard par
le hublot. Vous ouvrez l'armoire et n'y trouvez gu'un uniforme de rechange et des vétements.
En revanche le bureau comporte un ordinateur integre. Vous lallumez et vous naviguez
guelques secondes avant de trouver une video d'un homme se presentant comme etant le
capitaine Sokolov. Si vous avez le code Béta, vous savez deja tout ce quiily a a savoir et n‘avez
rien a tirer de plus de cette video. Dans ce cas retournez dans le couloir des officiers pour faire
un nouveau choix, rendez-vous au 24. Si en revanche vous n‘avez pas ce code, rendez-vous
au 3 pour ecouter ce gue le capitaine Sokolov a a dire.

27

Le couloir se poursuit encore quelgues metres jusqu'a ce que vous rencontriez un
embranchement vers la droite. Vous lignorez volontairement car il devrait vous mener dans la
zone de recherches de Matheson. Mieux vaut maximiser vos chances de trouver le tableau
electrique ou des survivants en continuant a explorer des zones distinctes. Vous effectuez
encore quelgues pas et vous voyez deux portes qui se font face. Vous n'entendez aucun bruit
derriere les deux portes. Voulez-vous ouvrir celle de gauche (rendez-vous au 19)7 Celle de
droite (rendez-vous au 5) ou continuer dans le couloir (rendez-vous au 48).

28

\Vous continuez dans le couloir qui s'élargit au bout de quelques instants. Des tuyaux courent
le long du plafond, destines a alimenter I'ensemble du vaisseau en eau potable et en electricite.
Vous ne tardez pas a rencontrer une porte dans le mur de droite tandis que le couloir
continue de s'enfoncer toujours plus loin dans 'obscurité oppressante, mais vous parvenez a
distinguer une autre porte dans le mur de gauche un peu plus loin. Allez-vous ouvrir la porte
de droite (rendez-vous au 15), passer devant celle-ci et ouvrir la porte de gauche (rendez-vous
au 32) ou les ignorer et poursuivre dans le couloir (rendez-vous au 31)7



29

\Vous longez le grand ecran qui diffuse maintenant de grandes dunes de sable sur fond de ciel
bleu et 'odeur se fait de plus en plus forte a mesure que vous avancez. Vous observez la lueur
eclatante de Alphard par le hublot qui se projette sur l'une des faces de Nouvelle Australie
méme si d'ou vous étes cette derniere ne parait guere plus grande gu'une orange . Lorsque
vous baissez les yeux au detour d'une rangee de tables cependant, la vision est bien moins
agreable. Une guinzaine de cadavres sont en train de se decomposer. lls ne sont pas asseches
et vides comme ceux que vous avez pu croiser mais presentent des traces de blessures
mortelles a I'arme blanche. Dailleurs certains d'entre eux tiennent encore un couteau. Le plus
choquant est la présence denfants parmi les victimes (vous perdez 2 points de Resistance
Mentale). Vous pensez avoir devant vous le resultat du desespoir des derniers survivants du
Yarosiavl qui ont prefere se donner la mort avec ce qu'ils avaient sous la main plutét que de
subir le sort horrible que leur réservaient les mysterieux agresseurs. La derniere vision qu'ils ont
eue est celle de la planete qu'ils étaient censes coloniser. Vous ne tirerez rien de cette scene
macabre et vous pressez le pas pour retourner la mort dans I'ame dans le couloir pour y
continuer votre progression (rendez-vous au 6). Vous pouvez egalement explorer les cuisines si
ce n'est deja fait (rendez-vous au 12).

30

\Vous fouillez le plus silencieuserment possible les bureaux et casiers des membres d'équipage et
au milieu des affaires personnelles allant des holomags de sport aux vétements en passant par
des barres nutritives vous finissez par trouver guelgue chose gui pourrait se réeveler utile. Un
schema du tableau electrique du vaisseau. Camacho arriverait strement a se debrouiller sans
mais pour vous, voire Matheson, gui n'avez pas ses connaissances en la matiere, cela pourrait
grandement faciliter votre travail. Vous le glissez dans une poche de votre combinaison
(ajoutez le Schéma Electrique a votre équipement) et vous détournez du bureau ol vous
l'avez trouve. Vous vous retrouvez alors nez a nez avec guatre hommes d'equipage diaphanes
et flottant legérement au dessus du sol. Un désespoir profond se lit dans leurs yeux et I'un
deux tend une main transparente vers vous. Vous essayez de la saisir et vous ne faites que
passer au travers, un froid intense se repand le long de votre colonne vertebrale (vous perdez
I point de Resistance Mentale) et vous vous esquivez pour retourner dans le couloir en laissant
ses ames perdues errer dans leur funeste dortoir. Vous reprenez votre progression dans le
couloir, non sans jeter un ceil derriere vous pour VoIr si vous étes suivi par les spectres et vous
passez alors a hauteur de la porte se decoupant dans le mur de gauche. Allez-vous I'ouvrir
(rendez-vous au 32) ou presser le pas pour continuer tout droit (rendez-vous au 31)7

31

Le couloir de trois metres de large doit étre un des principaux du vaisseau, vous ne devez pas
tarder a approcher des quartiers des voyageurs et plus avant de la passerelle de
commandement. Les panneaux indicateurs fixes aux murs viennent vous le confirmer et parmi
ceux-i linscription «Salle des machines» attire plus particulierement votre attention. Vous étes
bien dans la bonne direction! Sur votre gauche, vous reperez une petite porte et plus loin dans
le couloir, votre faisceau effleure a peine ce qui semble étre un grand désordre, difficile de
determiner ce que c'est de la ou vous étes avec cette penombre. Voulez-vous ouvrir la porte
([rendez-vous au 22) ou continuer en direction de l'encombrement au milieu du couloir
(rendez-vous au 46)7



32

La porte emet des etincelles en disparaissant dans le plafond et revele une grande salle remplie
de valises et mallettes. Vous parcourez les allees prudemment en vous tenant prét a faire feu
avec votre phaseur au cas ou vous tomberiez dans une embuscade mais vous ne rencontrez
ame qui vive. Vous ne voyez rien gui pourrait vous étre d'une quelconque utilite dans ce lieu
de stockage des bagages dont les voyageurs n'avaient pas la necessite durant leur trajet. Vous
songez que ces colons auraient sans doute reflechi a deux fois a quitter la Terre s'ils avaient su
gue le voyage ne se deroulerait pas comme prevu. Vous n'avez pas le temps de fouiller les
affaires personnelles des passagers, quoigu'il se soit passe ici, vous avez l'etrange pressentiment
gue le temps presse et vous ne voulez pas rester eloigne de Camacho trop longtemps. Vous
ressortez dans le couloir et reprenez votre progression. Rendez-vous au 31.

33

Vous actionnez la commande d'ouverture et a peine la panneau a-t-il disparu dans le plafond
gu'un homme age aux yeux exorbites poussant des cris et grognements de béte enragee se
retourne vers vous. Sa peau est fripee et ses cheveux blancs ont du mal a recouvrir un orifice
d'ou setire un filet de sang seche. Lhomme marque un temps darrét et se jette alors sur vous,
ses mains serrees autour de votre gorge bien plus vigoureuses gue son aspect general le
laissait penser. La surprise a éte telle que vous n'‘avez méme pas eu le temps de pointer votre
phaseur sur lui et votre coup vient frapper le sol pres de ses pieds. Tandis que vous sentez la vie
VOUS quitter, vous realisez que votre agresseur est sdrement un survivant qui a reussi a
sechapper avant de subir le méme traitement que la plupart des cadavres desseches que vous
avez pu croiser. Une partie de sa force vitale a eté absorbée en méme temps que sa sante
mentale mais malheureusement pas suffisamment pour empécher ce forcenée de vous tuer.

34

17h30 GMT jour 242 An 2223 Vous avancez la mort dans 'ame, déroute par les derniers
evenements et la perte de Camacho. Vous tentez de nouveau de contacter Matheson mais en
vain. Il a strement subi le méme sort que votre compagne vous laissant seul face a l'inconnu.
De temps en temps la lumiere tressaute, signe que le generateur principal n'est pas
completement stabilise et peut defaillir a tout moment. Des affrontements semblent avoir eu
lieu egalement dans cette partie du vaisseau et la plupart des victimes sont des civils. Vous
reperez une masse spongieuse calcinée pour une douzaine de corps humains, le combat etait
inegal, les voyageurs n'avaient aucune chance malgre la presence de quelques gardes a
l'origine destines a les proteger de pirates de l'espace. Vous ne pouvez vous empécher d'avoir
une pensee pour ces familles qui ont perdu la vie dans des conditions atroces au lieu de vivre
I'excitation propre aux pionniers de s'installer sur une planete inconnue pour y faconner un
nouveau monde. Apres avoir laisse derriere vous plusieurs portes menant a des cabines de
vOyageurs, Vous VOUS arrétez lorsque vous vous trouvez a la hauteur d'un panneau sur votre
gauche sur lequel est fixe un ecriteau «Cuisines» et une plus grande porte sur laquelle est inscrit
«Refectoirer. Allez-vous explorer les cuisines (rendez-vous au 12), le réfectoire (rendez-vous au
17) ou continuer dans le couloir (rendez-vous au 6)7



35

Vous courez vers le lit en esquivant le spectre et vous mettez les mains dans les poches de
l'uniforme flottant sur la peau vide et ridee du cadavre. Vous en sortez une carte magnetigue
et commencez a l'examiner lorsque les plaintes du fantdme vous vrillent les tympans. Vous
ressentez alors un froid intense qui vous descend le long de votre colonne vertebrale. Cette
sensation se transforme vite en une douleur intolerable (vous perdez 1 point de Resistance
Mentale) et vous étes oblige de laisser 1a vos recherches et de retourner dans le couloir ou
VOus vous adossez haletant contre la porte, une fois refermee. Ces fantdmes ne semblent pas
dangereux mais ils pourraient bien avoir raison de vos nerfs si ¢ca continuel Vous vous relevez
lorsque vous avez repris Vos esprits et vous etudiez plus en detail la carte que vous avez
recuperee. Il sagit d'une carte d'acces visiblement et elle pourrait vous servir a un autre endroit
du vaisseau, vous decidez donc de la conserver (ajoutez-la a votre equipement). Retournez au
24 pour faire un nouveau choix.

36

Les lamentations et gemissements augmentent a mesure que vous approchez de la porte.
Lorsque vous l'ouvrez un spectre d'un homme en uniforme de navigateur se tourne vers vous
et commence a sapprocher en poussant des hurlements de sa bouche translucide
perpéetuellement ouverte dans un rictus de douleur. Vous jetez un ceil furtif dans la piece et
reperez une armoire et un it sur lequel repose la depouille du malheureux officier. VVous
pouvez tenter de fouiller l'uniforme du cadavre (rendez-vous au 35) ou l'armoire (rendez-vous
au 4/), cependant vous devrez faire vite car vous n'avez pas envie de vous trouver trop
longtemps en compagnie d'un hote si special. Vous pouvez egalement refermer la porte et
faire un Nnouveau choix (rendez-vous au 24).

37

Vous actionnez quelques interrupteurs et tirez sur un levier mais rien a faire... Vous sentez que
la temperature baisse brutalement autour de vous et vous vous retournez. Vous voyez alors
une dizaine de silhouettes diaphanes et stationnant a une vingtaine de centimetres au-dessus
du sol qui vous regardent, certaines en pleurant, d'autres la bouche ouverte deformee par 1a
douleur. Leurs plaintes devenues assourdissantes vous vrillent le cerveau (vous perdez 2 points
de Réesistance Mentale) et vous essayez tant bien que mal de vous concentrer sur ce que vVous
faites. C'est alors qu'une autre lueur spectrale fait son apparition a vos cotes. \Vous regardez le
visage larmoyant et translucide de Camacho et vous avez bien du mal a detacher votre regard.
Soudain vous prenez conscience qu'elle pointe d'un doigt transparent une commande precise
sur le tableau. Vous l'essayez et comme par miracle la lumiere jaillit dans la salle des machines,
vous aveuglant momentanement. Lorsgue votre vision s'est accoutumee a la soudaine clarte,
VOus constatez que les fantdbmes sont tous partis et que la temperature commence a remonter.
Vous eteignez votre projecteur et remontez dans le couloir principal d'ou vous veniez a
l'origine pour vous éloigner le plus possible de ce funeste endroit, tout en vous faisant la
promesse de revenir chercher la dépouille de Camacho lorsque vous quitterez cet endroit
maudit.. Rendez-vous au 34.



38

\Votre resistance a des limites, cette fois c'en est trop vous vous appuyez le dos contre un mur
et vous laissez glisser a terre, gagne par le desespoir, tetaniseé par la peur, incapable de vous
relever. Votre coeur bat la chamade, des gouttes de sueur coulent sur vos tempes tandis que
vous fixez le mur d'en face sans expression. Des bruits de pas accompagnes d'un bruit de
succion vous parviennent alors. VVous vous forcez a detacher le regard du mur et vous tournez
la téte vers l'origine du bruit pendant ce qui vous semble étre une eternite. C'est alors gue vous
l'apercevez... Une creature humanoide immonde a la peau verdatre et d'aspect spongieuse. Le
pire etant sa téte, en forme de poire avec deux grands yeux noirs et profonds, une enorme
trompe en guise de bouche qui sallonge, qui sallonge demesurement jusqu'a votre crane.
Incapable de reéagir, vous ressentez alors une vive douleur lorsque votre boite cranienne est
perforee et que le monstre aspire votre force vitale. C'est comme si tout votre étre se dechirait
puis c'est le neant..

Vous rouvrez les yeux et la creature est toujours la mais cette fois vous étes derriere elle. |l
semble qu'elle soit en train d'aspirer une autre victime etendue contre un mur. De 1a ou vous
etes vous ne voyez gue ses jambes et ses bras ballants sur le sol. Vous faites quelques pas de
coteé pour avoir un autre regard sur la scene et vous realisez que la victime en question, c'est
vous... Enfin plutdt votre enveloppe corporelle car maintenant vous étes un fantome tout
comme les membres dequipage du Yarosiavl et les malheureux membres du Rushmore qui
VOUS ont accompagne dans cette expedition funeste. Le Siphonneur, car tel est son nom, a
expulsé votre ame de votre enveloppe corporelle en aspirant tout ce qui pouvait le nourrir.
\Votre corps n'est maintenant plus gu'une enveloppe dessechee et fletrie qui flotte dans ses
vétements. Vous vous eloignez de votre cadavre et errez dans les couloirs et enfin vous finissez
par la trouver. Camacho... ou tout du moins sa forme spectrale, tout ce gqu'il en reste, comme
vous, occupee a regarder par un hublot le Rushmore, eclairé par la lumiere eclatante
d'Alphard, seloigner vers Nouvelle Australie. Les membres d'equipage restants etant sans
doute partis prevenir les autorites et querir une mission de secours, bien trop tard en ce qui
vous concerne malheureusement. Au mMaoiNs Vous pouvez vous consoler de pouvoir passer
I'eternite au cote de votre bien aimee dans votre sarcophage de metal.

39

Vous suivez le petit corridor jusqua vous trouver devant la porte de larmurerie. Deux
nouveaux cadavres en combinaison de garde gisent contre les murs de chaque cote de
l'entree. Vous enjambez leurs corps vides et appuyez sur la commande d'ouverture. Cellei
n'est pas comme celles que vous avez pu utiliser sur le Yarosiavl jusque la et elle refuse de
fonctionner. Elle semble requerir une carte dacces, peut-etre en avez-vous trouve une au
cours de votre exploration? Si oui vous la plaquez contre l'ecran de reconnaissance et le
panneau s'ouvre rapidement (rendez-vous au 11). Si vous possedez un pied de biche, vous
reussissez au prix defforts epuisants a forcer l'ouverture et vous vous rendez au 11. Sinon vous
devez faire demi-tour au 6 et effectuer un nouveau choix.

40

Vous dechargez votre phaseur sur le Siphonneur tandis que sa trompe savance vers vVous.
Celui-ci marque un temps darrét. L'espace d'un instant vous comprenez ce qu'il ressent, de 1a
peur, et vous realisez avec horreur que dautres étres doues dintelligence parcourent l'espace



et que I'nhumanite va bientot devoir relever des defis bien plus grands que celui de trouver des
colonies ou s'etablir. Vous vous demandez méme si ce n'est pas elle qui a enclenche le signal
de detresse une fois son ceuvre de destruction accomplie afin dattirer d'autres proies.
Malheureusement votre phaseur n'a aucun effet sur lui, la decharge laser semblant étre
absorbée par sa peau geélatineuse. Vous lancez votre arme sur la creature et vous mettez a
detaler a toutes jambes en direction de votre vaisseau. En sortant de la piece vous voyez,
horrifie, la forme spectrale de Camacho en pleurs. VVous vous en voulez de abandonner 1a
mais votre survie en depend. Votre course vous semble durer une eternite et vous arrivez enfin
extenue au sas darrimage de votre navette. Vous amorcez febrilement les commandes
d'ouverture pendant que vous entendez les pas lourds de la créature dans le couloir derriere
vous. Vous refermez la porte du sas juste a temps pour voir la forme hideuse du Siphonneur se
dessiner sur le hublot... et derriere Iui les silhouettes translucides de Camacho et Matheson
coincees sur le Yarosiavl, horrifies de devoir rester sur ce sarcophage de metal avec cette
creature.

1 9h30 GMT jour 242 An 2223. De retour aux commandes du Rushmore, vous vous installez le
coeur lourd au poste de pilotage pour reprendre le chemin de Nouvelle Australie. \VVous vous
sentez vide et vous étes devore par le remord d'avoir laisse Camacho et Matheson derriere
VOUS méme si vous ne pouviez plus rien pour eux. Vous chassez tant bien que mal ces
sombres pensees car vous allez avoir la lourde tache d'annoncer a 'humanité que de sombres
dangers se cachent dans ce vaste univers...

Felicitations, vous avez reussi a survivre a l'exploration du Yarosiavi cependant vous n'avez pas
trouve la meilleure fin possible, libre a vous de retenter votre chance pour la trouver!

41

Vous savez que seul le feu peut detruire les Siphonneurs et vous trouvez rapidement un lance-
flammes pose contre le mur du fond. Malheureusement, son reservoir est vide. Avez-vous note
le code Alpha? Si oui rendez-vous au 42. Sinon, vous laissez I'arme inutilisable dans l'armurerie
et Vous poursuivez vos recherches jusqu'a ce que vous trouviez un phaseur plus puissant gue
le votre, ce qui arrive rapidement car l'industrie militaire Russe est 'une des meilleures sur Terre.
Vous procedez a lechange, non sans lavoir essaye dabord sur une paroi du mur de
l'armurerie. Le trou beéant et fumant laisse par lmpact du laser finit de vous convaincre de
l'emporter. Ajoutez le phaseur ameliore a votre equipement. Vous ressortez et retournez
devant la porte de la passerelle pour faire un nouveau choix. Rendez-vous au 6.

42

Vous vous souvenez avoir vu des jerricans d'essence au cours de votre exploration et vous
retournez en chercher un sachant que cest certainement le seul moyen de vaincre les
Siphonneurs qui se cachent peut-étre encore sur le Yarosiavl. Vous courez le long des couloirs
desolés, passant parfois devant les cadavres de l'equipage ou quelques masses Spongieuses,
vestiges de Siphonneurs, sans méme vous arréter. Le jerrican est toujours la ou vous l'aviez
laissé et vous faites rapidement le trajet en sens inverse. Pendant votre course vous Croisez
guelques formes spectrales auxquelles vous ne prétez méme plus attention, vous savez
maintenant que ce ne sont pas elles qui representent le danger mais ce sont bel et bien les
victimes. I est possible que tous les Siphonneurs aient péri ou que leur navette soit venue
chercher les survivants faute de nouvelle proie mais vous devez vous en assurer et pour cela



mieux vaut étre bien prepare a un eventuel affrontement. Vous arrivez a bout de souffle a
larmurerie et versez une partie du contenu du jerrican dans le reservoir du lance-flammes.
Vous faites un test et un jet de flammes vient frapper le mur du couloir que vous Visiez,
degageant une intense chaleur. La sueur perle sur votre front tandis que vous vous dirigez vers
la porte de la passerelle afin de vous assurer que cette partie du vaisseau est securisee. Notez le
code Gamma et rendez-vous au 4.

43

Vous avancez prudemment en regardant ou vous mettez les pieds dans ce capharnaum
ambiant. Vous contournez les casiers pour essayer de les ouvrir et lorsque le faisceau de votre
projecteur balaye le sol, votre coeur manque de sarréter (vous perdez 1 point de Resistance
Mentale). \Votre cerveau met d'abord un certain temps a analyser ce qui se présente a vous.
Deux tas de vétements sont disposes au sol, puis vous realisez que des corps sont presents
dans ces vétements, ou plutdt des enveloppes corporelles vides et dessechées comme Si
guelgu'un (quelgue chose?) avait aspire tout ce qui se trouvait a linterieur. Vous surmontez
votre revulsion et vous tatez les cadavres fripés du bout de votre phaseur, pas de doute |l
sagissait de gardes du Yarosiavi mais comment ont-ils pu finir dans cet etat? Vous lignorez.
Vous remarquez egalement que leurs cheveux sont aussi blancs que ceux de personnes
agees. Vous ouvrez les casiers tout en jetant un oeil de temps en temps a l'encadrement de 1a
porte craignant une mauvaise rencontre. Vous ne decouvrez rien dinteressant et vous
ressortez de cette salle morbide pour revenir dans le couloir désert et silencieux, plus inquiet
gue jamais sur ce qui vous attend ici. Vous prenez un instant pour prevenir Camacho et
Matheson qui, de leur cote n'ont rien vu de semblable. Vous pouvez ensuite ouvrir la porte
den face si vous ne lavez pas deja fait (rendez-vous au 49) ou vous pouvez egalement
reprendre votre progression dans le couloir (rendez-vous au 14).

44

\Vous videz un sachet de rations que vous faites gonfler et chauffer dans un four et vous avalez
votre repas de fortune non sans jeter un ceil de temps en temps a la porte d'entree et aux deux
cadavres. Par chance les fantdmes des cuisiniers ne viennent pas vous importuner et pour la
premiere fois depuis votre arrivée sur le Yaroslav, vous savourez un instant de repos d'autant
gue vous n'étes plus dans la penombre et le climat oppressant du vaisseau semble se dissiper
l'espace de quelgues instants (vous recupérez 1 point de Resistance Mentale). \Vous laissez
votre assiette vide sur un plan de travail et regagnez le couloir, dans lequel vous allez
poursuivre votre route (rendez-vous au 6) ou explorer la cantine en face si ce n'est deja fait
(rendez-vous au 17).

45

\Vos yeux s'arrétent sur un phaseur d'un modele plus evolue que le votre. Vous l'observez sous
toutes les coutures et vous avez une fois de plus la confirmation de la qualité de lndustrie
militaire Russe. Vous procedez a I'echange, non sans lavoir essaye d'abord sur une paroi du
mur de l'armurerie. Le trou beant et fumant laissé par lmpact du laser finit de vous convaincre
de l'emporter. Ajoutez le phaseur ameliore a votre equipement. Vous ressortez ne pensant pas
trouver quelque chose de mieux ici et retournez devant la porte de la passerelle pour faire un



nouveau choix. Rendez-vous au b.

46

16h GMT jour 242 An 2223 \Jotre projecteur eclaire une scene de desolation la plus totale, a
la fois terrifiante et etrange. A vos pieds se trouvent plusieurs tas de matiere spongieuse verte
en partie calcinee, des cendres s'envolent lorsque vous passez a proximite. Ces choses sont
entassees devant une barricade de fortune éerigee en travers du passage. Des tables, des
chaises, des matelas sont empiles pour, semble-t-il, empécher ce que constituait la matiere verte
de passer. Apparemment le stratageme a echoue car la barricade est effondree en un point.
Vous vous faufilez par cette breche et ce qui vous attend derriere est encore pire. Une
guinzaine de corps desseches sont recroqguevilles sur les barricades et le sol, des armes diverses
telles que des phaseurs ou des pieux sont dispersees autour d'eux. Vous trouvez meéme un
lance-flammes mais il est hors d'usage. Parmi les cadavres vous notez la presence de deux
gardes mais la majorité est composee de simples voyageurs. Le mysterieux agresseur de ce
vaisseau a requis la resistance de l'ensemble des passagers. Vous lancez alors un appel radio a
Matheson et Camacho pour leur faire part de votre decouverte et pour verifier s'ils vont bien.

Camacho : «Jai trouve un plan du vaisseau, je suis en route pour la salle des machines dans
laquelle se trouve le tableau electrique. J'ai rencontre de nombreux corps etrangement vides
sur ma route et méme des... fantdmes. Ce vaisseau me fiche la chair de poule, vivement gu'on
mette les voilesly

\Vous ne parvenez pas a etablir le contact avec Matheson, vous essayez plusieurs fois mais rien
a faire, vous esperez guil ne lui soit pas arrive la méme chose qu'a tous les passagers du
Yaroslavi que vous avez pu croiser jusque la. Vous ressentez alors un frisson dans le dos, vous
tournez la téte et vous distinguez des silhouettes translucides emerger des debris de la
barricade. Elles semblent vouloir fuir quelgue chose et se dirigent dans votre direction (vous
perdez 1 point de Résistance Mentale). \Vous vous mettez a courir dans le couloir jusqu'a ce
gue vous ne puissiez plus les voir ni entendre leurs faibles lamentations. Vous arrivez a la
hauteur d'une porte dans le mur de droite. Vous actionnez la commande d'ouverture mais elle
ne veut rien savoir. Avez-vous un pied de biche pour en forcer l'acces et, si oui, voulez-vous le
faire (rendez-vous au 23)7 Sinon vous continuez tout droit en croisant de temps en temps un
corps vide de toute substance (rendez-vous au 13).

47

Vous vous precipitez vers Iarmoire et l'ouvrez sans menagement. Vous ne voyez rien dautre
gue des vétements et n'avez le temps que de foulller les poches d'un uniforme sans succes
avant que les plaintes du fantdme ne vous vrillent les tympans. Vous ressentez alors un froid
intense qui vous descend le long de l'echine. Cette sensation se transforme vite en une
douleur intolérable (vous perdez 1 point de Resistance Mentale) et vous étes oblige de laisser la
VoS recherches et de retourner dans le couloir ou vous vous adossez haletant contre la porte,
une fois refermee. Ces fantdmes ne semblent pas dangereux mais ils pourraient bien avoir
raison de vos nerfs si ca continuel VVous vous relevez lorsque vous avez repris vos esprits et
VOuUs devez faire un nouveau choix, rendez-vous au 24.



48

\Vous eclairez les monotones parois du couloir et vous Vous prenez a regretter I'environnement
familier du Rushmore, vous laissant aller a penser a ce que les quelques membres d'equipage
restes a bord peuvent bien faire a cet instant. Vous esperez que votre cuistot Mclllroy ne s'est
pas encore endormi une bouteille de scotch a la main pendant que le repas du soir finit de se
consumer sur les thermoplaques. Le couloir fait un coude vers la gauche et vous croisez deux
metres plus loin une porte sur votre droite. Vous essayez de 'ouvrir mais la commande ne
repond pas. Vous finissez par abandonner et reprenez votre marche solitaire. Votre projecteur
eclaire alors une masse informe au sol, un meélange de matiere spongieuse verte et de cendres,
comme si quelque chose avait fondu sur place tout en se consumant. Vous vous demandez
de quol il peut bien s'agir et n‘ayant pas de scientifique a bord du Rushmaore, vous ne pouvez
gue poursuivre votre route en notant mentalement de signaler cette decouverte aux autorites
de Nouvelle Australie quand vous y aurez atterri. Le corridor que vous suivez fini par rejoindre
un autre bien plus large qui va de gauche a droite et vous bifurquez dans cette derniere
direction (rendez-vous au 31).

49

La panneau coulissant de la porte disparait dans le plafond sans difficulté et vous inondez la
piece de lumiere. Vous étes devant une sorte de debarras ou toute de sorte de materiel
d'entretien est entrepose. Vous penetrez dans la piece et vous voyez de nombreuses bouteilles
de produits de nettoyage, des ampoules, des outils et méme des jerricans dessence, sans
doute pour alimenter les groupes electrogenes en cas de defaillance de la batterie de secours.
Il semble que les occupants du vaisseau n'en soient pas encore arrives a cette extremite
heureusement. Notez le code Ajpha Vous ressortez du deébarras en meéemorisant
lemplacement de cette piece au cas ou Camacho aurait besoin de quelque chose pour
remettre en marche le Yarosiavi Maintenant si vous ne l'avez pas degja fait, vous pouvez ouvrir
la porte en face de vous (rendez-vous au 20) ou reprendre votre progression dans le couloir
(rendez-vous au 14).

50

Vous prenez le lance-flammes et le dirigez vers le Siphonneur. Sa trompe cesse soudain de
setendre vers vous et la créature se fige comme petrifiee par la peur, visiblement bien
consciente de ce qui lattend. L'espace dun instant vous comprenez ce quelle ressent et
realisez avec horreur que dautres étres doueés dintelligence parcourent l'espace et gue
I'humanite va bientdt devoir relever des defis bien plus grands gue celui de trouver des
colonies ou s'etablir. Vous vous demandez méme si ce n'est pas elle qui a enclenche le signal
de detresse une fois son ceuvre de destruction accomplie afin d'attirer d'autres proies.

\Vous chassez ces pensees et actionnez I'engin qui crache un large jet de flammes en direction
du Siphonneur. Celui-ci pousse un hurlement a vous glacer le sang, le genre de bruit que vous
navez jamais entendu auparavant et gui hantera vos nuits jusqua la mort. Le corps
caoutchouteux prend feu instantanement et les hurlements cessent rapidement. Il ne reste
bientdt plus quune masse informe et calcinee au sol, son corps setant littéralement
decompose sous leffet de la chaleur pour ne plus rien avoir en commun avec sa forme
dorigine.



\Vous laissez tomber votre arme sur le sol metallique du Yarosiavl et vous agenouillez 1a téte
dans les mains. Les heures que vous venez de passer vous ont eprouve et vous Ne pouvez
vous empécher de penser aux membres de votre eqguipage gui ne reverront pas vivants le
Rushmore. C'est alors que la forme spectrale de Camacho se matérialise devant vous. Son air
triste est toyjours present mais vous pouvez maintenant voir comme une lueur rassurante dans
son regard. Peut-étre le soulagement de vous savoir sain et sauf ou le fait d'avoir tue son
meurtrier a-til libere son ame, vous ne le saurez jamais cependant car elle disparait de
nouveau. Vous vous decidez a retourner au sas darrimage de votre navette et vous ne Croisez
cette fois aucun fantdme sur votre parcours, latmosphere pesante qui regnait sur les lieux
semble s'étre dissipee.

19h30 GMT jour 242 An 2223 De retour aux commandes du Rushmore apres avoir fait
rapatrier les cadavres de votre equipage a bord de votre vaisseau, vous vous installez le coeur
lourd au poste de pilotage pour reprendre le chemin de Nouvelle Australie. Vous étes anéanti
par la perte de Matheson et plus particulierement de votre compagne mais vous avez lintime
conviction davoir fait ce qu'il fallait pour eux. Vous chassez tant bien que mal ces pensees et
VOUS concentrez sur ce qui vous attend : vous allez avoir la lourde tache dannoncer a
I'humanite que de sombres dangers se cachent dans ce vaste univers...

Felicitations, vous avez reussi a survivre a l'exploration du Yarosiavl en trouvant la meilleure fin
possible, essayez donc de retenter l'aventure en demarrant avec un total de depart de
Resistance Mentale de 7 cette fois!



