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Je dédicace cette avh à mon ami Benjamin, qui m'a inspiré pour l'un des personnages, décédé par balle le 24 avril 2011.
-----------------------------------------

RÉSUMÉ DE L’HISTOIRE
Vous êtes Yanovitch Varoski, vétéran et survivant du massacre de Kiros. Soldat aguerri et expérimenté, vous êtes le mieux placé pour traquer votre puissant ennemi, le Predator.
Mais arriverez-vous à survivre aux hordes aliens qui vous pourchasseront sans cesse ?

COMMENT COMBATTRE VOS ENNEMIS ?

Pour faire face à vos ennemis, vous avez le choix entre trois profils déjà établis représentant chacun un mode de difficulté. Un 4ème profil vous permet de créer le vôtre.
Pour les personnes vivant cette aventure depuis Internet, il vous est plus simple d’imprimer directement la feuille d’aventure choisie.
FEUILLE D’AVENTURE DU MARINE

Profil éclaireur 
(difficulté : facile)
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Aptitudes 
Ce profil est fait pour la bleusaille qui n’a pas encore l’habitude d’aller au front.
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Points de vie : 80
Maîtrise de combat : 9
Précision : 7
  

Agilité : 10
   Volonté: 8
Force : 4
Objets transportés (max. 4 objets) 
Soins (max. 3 ou 5 stimulants)

1.  

1. 

2.  
2.

3.  
3.

4. 
4.


5.

Objets spéciaux (max. 4 objets)
Objets spéciaux (suite)
1.

3.
2.

4.
Protection (max. 1 armure)
Casque (max. 1 casque)

- Treillis des marines coloniaux
1. 

1. 

Armes principales (max. 2 armes) 
Arme de poing (max. 1 arme)

1. 

1.

2.
2.
Arme de corps à corps (max. 1 arme)
Munitions (max. 3 sortes)

1. 
1.


2.


3.
FEUILLE D’AVENTURE DU MARINE

Profil tireur d’élite 
(difficulté : moyenne)
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Aptitudes
Pour les soldats expérimentés qui n’en sont pas à leur premier combat.
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Points de vie : 70
Maîtrise de combat : 8
Précision : 8
 

 

Agilité : 7
   Volonté: 9
Force : 3
Objets transportés (max. 3 objets) 
Soins (max. 3 ou 4 stimulants)

1.  

1. 

2.  
2.

3.  
3.


4.

Objets spéciaux (max. 3 objets)
Objets spéciaux (suite)
1.

3.
2.


Protection (max. 1 armure)
Casque (max. 1 casque)

- Treillis des marines coloniaux
1. 

1. 

Armes principales (max. 2 armes) 
Arme de poing (max. 2 armes)

1. 

1.

2.
2.
Arme de corps à corps (max. 1 arme)
Munitions (max. 2 sortes)

1. 
1.


2. 

FEUILLE D’AVENTURE DU MARINE

Profil vétéran 
(difficulté : dure)
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Aptitudes 
Ce mode est pour les durs à cuir, les habitués de la castagne qui n’ont peur de rien.
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Points de vie : 60
Maîtrise de combat : 10
Précision : 7
 

 

Agilité : 6
   Volonté: 7
Force : 2
Objets transportés (max. 2 objets) 
Soins (max. 2 ou 3 stimulants)

1.  

1. 

2.  
2.

  
3.

Objets spéciaux (max. 2 objets) 
1.

2.

Protection (max. 1 armure)
Casque (max. 1 casque)

- Treillis des marines coloniaux
1. 

1. 

Armes principales (max. 2 armes) 
Arme de poing (max. 1 arme)

1. 

1.

2.

Arme de corps à corps (max. 1 arme)
Munitions (max. 1 sorte)

1. 
1.
FEUILLE D’AVENTURE DU MARINE

Profil personnalisé 
(difficulté : indéterminée)
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Aptitudes
Si les trois profils proposés ne vous intéressent pas, vous pouvez créer le vôtre. (En facile, vous avez 34 points à répartir entre vos 4 compétences, en normale 32 et en dure 30) N’oubliez pas de tenir compte de la limite de l’inventaire, des points de vie et de la force selon le degré de difficulté choisi. 

Points de vie : 
Maîtrise de combat : 
Précision : 
  

Agilité : 
   Volonté: 
Force : 

Objets transportés
Soins
1.  

1. 

2.  
2.

3.  
3.

4. 
4.

5.
5.

Objets spéciaux
Objets spéciaux (suite)
1.

3.
2.

4.

Protection (max. 1 armure)
Casque (max. 1 casque)

- Treillis des marines coloniaux
1. 

1. 

Armes principales (max. 2 armes) 
Arme de poing (max. 1 arme)

1. 

1.

2.
2.
Arme de corps à corps (max. 1 arme)
Munitions
1. 
1.


2.


3.
DESCRIPTION MARINE COLONIAL
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Les Marines Coloniaux sont l’unité militaire la plus connue. Le Corps des Marines Coloniaux fait partie intégrante de la flotte des Forces Spatiales Capitoliennes, et reçoit ses ordres directement du Commandement Spatial Capitol.

Trois Forces Spatiales composent le Corps des Marines Coloniaux:  

· La MSF (Marine Space Force) Sol, dont le quartier général se situe sur Mars, et qui comprend la 1ère et la 2ème Divisions des Marines Coloniaux basées au Camp Lejeune et Pendelton, ainsi que sur la station lunaire O'Neil et la station orbitale Gateway. 

· La MSF Eridani, située sur l'avant-poste colonial d'Happy Days, sur Helene 215 (secteur Eridani II, point 82), et comprenant la 3ème Division des Marines Coloniaux; 

· La MSF Herculis, basée sur la Station coloniale Chinook 91 en orbite autour de Georgia 525 (Secteur Herculis AIII, point Ophiuchi 70), et intégrant les effectifs de la 4ème Division des Marines Coloniaux 

La doctrine de l'U.S.C.M.C insiste sur la nécessité de déployer de petites unités autonomes capables d'opérer sans unité de soutien sur le champ de bataille. L'organisation des squads et des pelotons de Marines Coloniaux reflète bien cette doctrine. 

Un Squad se compose de quatre Marines, comprenant un Caporal-chef, un Caporal ainsi que deux Soldats de première classe. Chaque Squad se subdivise en deux binômes: un binôme Vibrateur, équipé du fusil d'assaut M41A (Fusil à impulsion), et un binôme Cribleur, comprenant un soldat équipé du M41A ainsi qu'un opérateur-cribleur équipé du M56 Cribleur. 

Deux Squads, commandés par un Sergent et transportés à bord du VTT (Véhicule de Transport de Troupes) M577 (et son pilote) forment une Section. Lors des opérations de débarquement, une navette UD-4 Dropship (avec pilote et co-pilote) est affectée à la section.  

Deux Sections, commandées par un Lieutenant, forment un Peloton de combat, pour un effectif total de 25 Marines (comprenant les équipages de VTT et de la navette de débarquement). 

Néanmoins, en pratique, les effectifs sont souvent moindre (une seule section commandée par un Lieutenant dans la majorité des cas, lorsqu'il ne s'agit pas d'une mission de combat). 

Les Pelotons embarquent généralement un (voire deux) homme synthétique ou synthé en tant que conseiller technique et scientifique, ainsi que pour servir d'assistant médical ou de pilote de secours pour la navette.

Description des aptitudes du Marine

La maîtrise de combat désigne l’adresse durant les combats au corps à corps. Cette aptitude est utile lorsque le marine doit se battre au combat rapproché en utilisant ses armes à feu, celles-ci étant plus difficiles à manier que quand il les utilise sur des adversaires se trouvant à distance. Les points de maîtrise du combat du Marine peuvent s'élever au-delà de son total de départ jusqu'à un maximum de 12. Pour réussir le test de maîtrise de combat vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur au total actuel.

La précision évalue la capacité à utiliser des armes à feu lors des combats. Plus la précision est accrue, plus il sera facile au Marine de toucher ses adversaires à distance. Ses points de précision ne peuvent s’élever au-delà de son total de départ, sauf indications contraires. Pour réussir le test de précision, rajoutez les bonus que confère l’arme qu’utilise le Marine et lancez deux dés. Vous réussissez si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à la précision. A noter que votre total de précision ne peut pas aller au-delà de 9.
L’agilité représente l’habileté et la fluidité naturelle du Marine pour échapper à une quelconque attaque ou à différents dangers. Ses points d'agilité peuvent s'élever au-delà de son total de départ jusqu'à un maximum de 12. Pour réussir le test d’agilité vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur au total actuel.

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

La force définit la puissance naturelle du Marine. Elle lui sera utile lorsqu’il devra défoncer des parois ou des portes. Son total de départ correspond à la force de ses poings. Ses points de force peuvent s’élever au-delà de son total de départ jusqu’à un maximum de 6. Pour réussir le test de force, vous devez, en lançant un dé, obtenir un résultat égal ou inférieur au total actuel.

Les points de vie reflètent la capacité à encaisser les coups en tout genre (armes tranchantes, armes à feu, coups de griffes, projectiles, etc.) Les points de vie du Marine ne pourront jamais dépasser leur total de départ, sauf indication contraire.
La santé joue un rôle important car elle indique la forme actuelle du Marine. Si vos points de vie descendent au-dessous de leur moitié, vous devrez diminuer de deux points votre agilité, votre précision et votre maitrise de combat jusqu’à ce que votre total actuel de points de vie dépasse à nouveau la barre de la moitié.
Armes du Marine

ARMES PRINCIPALES

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

Capacité de chargeur: 200 balles

Perte de munitions par tir: 4D6 de balles en mode "normal" et 4D6+6 de balles en mode "balayage".

Dégâts: 14 en mode normal et 10 en mode balayage

Précision: +3

Enrayage: 6

Particularité: Si vous utilisez le Cribleur lors des confrontations au corps à corps, vous pouvez soustraire un point d’agilité à tous vos adversaires. Cependant, l’inconvénient de l’arme est sa taille, de ce fait, si vous décidez de vous équiper d’un cribleur, vous ne pourrez plus porter d'autres armes principales. Le mode "balayage" vous permet de toucher tous vos adversaires en même temps mais en ayant une puissance de feu plus faible par rapport au mode "normal".

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

Capacité de chargeur: 99 balles

Perte de munitions par tir: 3D6 de balles en mode normal et balayage.

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

Précision: +2

Enrayage: 10

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

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

Capacité de chargeur: 8 cartouches 

Perte de munitions par tir: 1 cartouche

Dégâts: 12 (14) au combat rapproché / 6 (7) à distance

Précision: +1 (+2)

Enrayage: 7

Particularité: Si vous obtenez n’importe quel double en testant votre maitrise de combat et que vous réussissez, vous pourrez attaquer une deuxième fois. Néanmoins, si cette fois-là vous tirez à nouveau n’importe quel double, vous ne pourrez plus profiter de ce bonus. Vous devrez attendre le prochain assaut, celui après votre adversaire, pour pouvoir en bénéficier à nouveau. À noter qu’il existe deux sortes de cartouches : les cartouches « standard » et les cartouches « slug » (les chiffres entre parenthèses).

Fusil Sniper M42
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Le fusil de sniper est l'arme la plus redoutable pour les Xénomorphes, elle permet de tirer de loin sans se faire repérer. Le sniper est très furtif. Il est difficile de le localiser, même pour les Predators. Le fusil de précision est la meilleure arme en termes de puissance mais son principal défaut est son taux d’enrayage particulièrement bas.

Capacité de chargeur : 5 balles

Perte de munitions  par tir : 1 balle

Dégâts : 16

Précision : +4

Enrayage : 5

Particularité : Si vous obtenez n’importe quel un double durant un tir à distance, vous tuerez automatiquement votre adversaire, sauf indications contraires.

Lance-flammes M240

[image: image32.jpg]


Cette arme est l'une des plus utiles contre les Aliens, mais aussi contre les humains en moyenne portée et contre les Prédators qui, au contact des flammes brûleront, et perdront donc leur camouflage optique. Il est assez difficile de viser car la flamme est énorme, mais l'amplitude de la flamme vous permet de balayer un large champ autour de vous.

Capacité de chargeur: 1 recharge à 100% de carburant inflammable

Perte de munitions par tir: 3D6 de carburant

Dégâts: 8 au combat rapproché / 4 à distance

Précision: +1

Enrayage: 7

Particularité: Cette arme vous permet de blesser tous vos opposants, ceux-ci perdront 4 points de vie supplémentaire à chaque nouvel assaut en plus des dégâts initiaux (soit 8 à corps à corps et 4 au combat à distance). 

Lance-grenades M40
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C’est une arme conçue pour tirer des grenades. Elle tire des grenades plus loin, plus précisément et plus rapidement qu'un lanceur humain. Pourtant, les Marines de l’USCM essayent de l’utiliser le moins possible en raison de son souffle qui peut être dangereux, préférant utilisant le lance-grenade rattaché au fusil à impulsion.

Capacité de chargeur: 6 grenades

Perte de munitions par tir: 1 

Dégâts: 20 sur tous les ennemis

Précision: +2

Enrayage: 8

Particularité: Le Lance-grenades ne peut être utilisé que pour tirer de loin, il est donc impossible d’en faire usage au corps à corps.

ARME DE POING

Pistolet VP70
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Le PRÉDATEUR VP70 par Ventrel est un pistolet 9mm semi-automatique fabriqué entièrement de matières composites lui procurant une fiabilité à toutes épreuves. De plus en plus, le VP70 a tendance à remplacer le Pistolet M4A3 dans le Corps des Marines Coloniaux. Si la puissance du VP70 est légèrement accrue par rapport à l’ancien modèle, en revanche, la capacité du chargeur a été revue à la baisse.

Capacité de chargeur: 11 balles

Perte de munitions par tir: 1

Dégâts: 7

Précision: +2

Enrayage: 9

Particularité: Grâce à sa maniabilité et à sa légèreté, il vous est possible d’utiliser deux pistolets VP70 en même temps, doublant ainsi les dégâts.

ARME 
DE CORPS À CORPS

Couteau G-5707
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Le couteau de combat est souvent une arme standard de l'USCM. Dans cet âge des lasers et des armes cinétiques d'énergie, beaucoup ne pensent pas au couteau bien qu'étant important. Les soldats des marines coloniaux en savent quelque chose. Le combat à courte portée avec le couteau est toujours enseigné pendant le camp d'entraînement et en est régulièrement une formation journalière. Quand le silence est d'or, rien n'est plus silencieux qu'un couteau. Bien que cette arme puisse sembler primitive, le G-5707 de combat employé par l'USCM est très aiguisé. Chacun a une poignée composée de matériaux légers, leur lame en titane est enduite par de particules de diamants durables, ce qui fait que la lame résiste même à l'acide. L'enduit de diamants maintient la lame finement tranchante sans pour autant l'aiguiser. La lame est si pointue qu'avec assez de pression, elle peut perforer presque toute sorte d’armure.

Capacité de chargeur: -

Perte de munitions par tir: -

Dégâts: 3 (à ajouter à votre total de force)
Précision: -

Enrayage: -

Particularité: Le couteau à plusieurs utilités, mais elles vous seront communiqués en temps voulu. À noter que le couteau ne peut être utilisé qu’au corps à corps.

GRENADES 

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

Dégâts: 20 sur tous les ennemis.

Précision : Agilité du Marine.

Particularité: Lors d’un combat à distance, vous pouvez lancer une charge sismique à la place d’utiliser votre arme. Si vous faites ainsi, la charge blessera tous vos assaillants. À noter que le texte ne vous le proposera pas toujours de le faire, donc rappelez-vous bien que vous pouvez en faire usage à tout moment pendant les combats à distance. Objet transporté.
Grenade M40
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La grenade M40 contient un explosif puissant. Son extrémité est un bouton qui, lorsqu'il est pressé, provoque la détonation. Chaque grenade est protégée par un capuchon en plastique qui doit être retiré avant de charger la M40 dans un fusil à impulsion ou dans le lance-grenades. La grenade M40 est considérée comme un objet jusqu’à un total de 3. Dès que vous en avez 4 en votre possession, vous devrez utiliser une nouvelle case. Objet transporté.

Dégâts: 20 sur tous les ennemis.

Précision : Agilité du Marine.

Particularité: Lors d’un combat à distance, vous pouvez lancer une grenade à la place d’utiliser votre arme. Si vous faites ainsi, la grenade blessera tous vos assaillants. À noter que le texte ne vous le proposera pas toujours de le faire, donc rappelez-vous bien que vous pouvez en faire usage à tout moment pendant les combats à distance. Objet transporté.

Munitions du Marine

Balles 9mm
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Balles de calibre 9mm utilisables avec le pistolet VP70.

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


Balles 7.62 x 51mm
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Balle de calibre 7.62 x 51mm pour le Fusil Sniper M42
Cartouches calibre 12 standard
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Cartouches de calibre 12 dispersant chacune 8 plombs en éventail pour le fusil SPAS-102.

Cartouches calibre 12 slug
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Cartouche spéciale pour le fusil SPAS-102. Les cartouches « slug » ont plus de portée et le pouvoir de pénétration est renforcée (les dégâts et la précision sont notés entre parenthèse dans les caractéristiques du fusil à pompe SPAS).

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

Armures du Marine

Treillis des Marines de l’USCM

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

Caractéristique: Est indestructible

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

Caractéristique: Ce casque peut encaisser en tout 2 coups avant d‘être détruit et diminue de deux points les dégâts infligés par une créature.
Armure de combat M3
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La M3 est l'armure de combat standard des Marines de l'USCM et protège le torse, le ventre et les jambes. Elle est faite de matériaux composites qui protègent de tirs directs d'armes de faible puissance et d'éclats d'obus. L'armure contient aussi des détecteurs qui envoient au CP central des informations biologiques sur les Marines (rythme cardiaque, respiration, etc.). Chaque fois que vous vous faite toucher, c’est vous qui décidez dans quelle zone parmi les 4 proposées ci-dessous.

Caractéristique: Cette cuirasse peut encaisser en tout 8 coups avant d‘être détruite (2x jambe gauche, 2x jambe droite, 2x torse, 2x ventre) et diminue de 4 les dégâts infligés une créature.

Équipements du Marine

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

Caractéristique: Lorsque vous entrez en possession de cet objet, vous n'est pas obligé de le noter dans la case équipement de votre feuille d'aventure.

  Lampe à souder

[image: image47.emf]Cet accessoire équipe les Marines coloniaux depuis 40 ans. La lampe à souder ME3 utilise un jet de plasma à 15.000 degrés et permet de réaliser des découpes ou des soudures rapides et précises. La ME3 peut être utilisée dans le vide mais son autonomie n'est que de 15 secondes. Dans des conditions normales, son autonomie est de 80 secondes. Objet transporté.

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

Lampe d’épaule
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Cette lampe d'épaule à gaz halogène constitue un des équipements standards du Marine Colonial, elle se fixe sur l'épaule gauche et peut être détachée. Elle possède une batterie rechargeable et a une portée de 200 mètres. Son autonomie est de 6 heures. Certaines versions sont motorisées afin de suivre le mouvement du casque.  La lampe est intégrée à votre amure, il vous est donc impossible de l’ôter. 
Caractéristique: Dès que vous trouverez cette lampe d’épaule, vous ne serez plus obligé d’utiliser de tubes incandescents, ce qui fait que vous ne serez plus pénalisé lors des combats et lorsque que vous devrez tester l’une de vos capacités. En outre, comme la lampe se fixe directement sur votre épaule, vous n’êtes pas obligé de l’inscrire dans la case équipement de votre feuille d’aventure.





          Stimulants
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Un stimulant est une substance qui augmente l’activité du système nerveux, facilitant ou améliorant certaines fonctions de l’organisme. Les stimulants induisent un sentiment d’euphorie ou/et un sentiment d’éveil. Ils accélèrent le rythme cardiaque et augmente la fréquence respiratoire et la pression artérielle. Depuis le désastre de Kiros, le Sergent Yanovitch n’utilise plus que cette substance pour se soigner. Les stimulants font regagner 30 points de vie à chaque utilisation. Au commencement de l’aventure, les profils facile et moyen peuvent porter un maximum de 3 stimulants et le mode dur un maximum de 2. À noter qu’il vous sera possible de trouver une trousse de soins plus grande dans laquelle vous pourrez mettre plus de stimulants. Bien entendu, vous ne pouvez pas utiliser de stimulants durant les combats. Soins.

Tube incandescent
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Les tubes incandescents vous serviront à éclairer une zone plongée dans le noir. Avant d’entamer un combat dans un lieu sombre, vous pouvez utiliser un tube afin de ne pas être pénalisé lors des tirs à distance et durant les combats au corps à corps. Vous pourrez allumer un tube chaque fois que le numéro du paragraphe sera en italique. Faites bien attention car le texte ne vous le rappellera pas toujours. Si vous n’éclairez pas l’endroit où vous êtes et que vous devez tester l’une de vos capacités, vous devrez soustraire de deux points celle qui vous sera demandée. Le tube incandescent n’utilise qu’une place dans vos objets transportés jusqu’à un maximum de 5. Si vous en avez plus, vous devrez utiliser une nouvelle place. A noter que les tubes durent le temps de 5 paragraphes. Objet transporté.

Caractéristique: Si vous livrez un combat alors que vous n’avez pas préalablement allumé un tube incandescent, votre précision et votre maitrise de combat seront handicapés de deux points durant tout l’affrontement. 
Plaques militaires / Cartes d’accès
[image: image51.jpg]


Vous aurez l’occasion de trouver des cartes d’accès ainsi que les plaques militaires de vos frères d’armes tombés au combat. Comme elles se glissent facilement dans une poche, plaques militaires et cartes d’accès ne compteront chacune que pour un objet et ce, peu importe le nombre que vous en possédez. Objets  spéciaux.
Divers

Zone de stockage

La zone de stockage est le seul endroit où vous pourrez être tranquille. Vous trouverez à l’intérieur de ces salles ce qu’on appelle des « armoires métalliques autonomes ». Il s’agit en fait d’une armoire qui se déplace automatiquement dans plusieurs points stratégiques de l’Erheden afin de faciliter le transport de matériels d’un point à l’autre du vaisseau. Vous pourrez déposer dans cette armoire toutes vos armes et vos munitions en surplus pour les reprendre lorsque vous découvrirez une autre zone de stockage.

Point de sauvegarde

L’aventure est longue et truffée d’embûches, c’est pourquoi des points de sauvegarde ont été mis en place. Si vous vous faites tuer, vous pourrez reprendre votre aventure depuis le dernier point de sauvegarde (qui se trouve dans les zones de stockage) en gardant le même équipement que vous aviez lors de votre trépas.
COMBAT CONTRE UN ADVERSAIRE

Durant votre périple dans l’Erheden, vous rencontrerez des présences hostiles que vous devrez éliminer. Pour savoir comment vous y prendre, reportez-vous ci-dessous.

Un combat se déroule de cette manière :

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

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

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

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

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

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

COMBAT CONTRE PLUSIEURS ADVERSAIRES

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

Un combat se déroule de cette manière :

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

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

3. Si vos ennemis sont toujours vivants, ceux-ci vous attaqueront. Pour savoir s’ils vous atteignent, lancez deux dés pour chacun de vos ennemis encore présents. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à son total d’agilité, votre ennemi vous aura touché, sinon, il échouera. Les dégâts qu’ils infligent seront toujours indiqués. 

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

5. Si vous êtes toujours en vie, c’est à vous d’attaquer. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre maîtrise de combat, vous toucherez un adversaire que vous choisirez parmi ceux qui ne vous ont pas touchés. Diminuez leurs points de vie en fonction de la puissance de l’arme que vous utilisez. Si vous obtenez un résultat supérieur, vous ratez votre coup.

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

COMBAT CONTRE UN ADVERSAIRE ARMÉ
Le combat est tout simple : les assauts se déroulent à tour de rôle. Si vous réussissez votre jet de précision (en ajoutant les points bonus de l'arme que vous utilisez), vous toucherez l’adversaire. Ensuite, lancez les dés pour lui, s’il réussit son test de précision, il vous touchera à son tour. Les dégâts infligés sont égaux à la puissance de l’arme à feu que vous utilisez (l’arme utilisée par votre adversaire, ainsi que les dégâts et ses bonus, vous seront toujours précisés). À noter que vous pouvez utiliser une charge sismique ou une grenade M40 à la place de tirer avec votre arme à feu, même si ce n’est pas précisé dans le texte.

RECHARGEMENT

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

ENRAYAGE

Il peut arriver que votre arme se fasse mouiller ou qu'elle reçoive un mauvais coup qui pourrait l'endommager. Pour savoir si votre arme s'enraye ou non, lancez les dés. Si vous tirez un nombre inférieur ou égal à votre taux d'enrayage, votre arme n'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 pas de reprendre les munitions qui se trouvent dans votre arme défectueuse afin de les rajouter dans votre stock de munitions inscrit sur votre feuille d’aventure.

EQUIPEMENTS

Votre équipement vous sera divulgué au premier paragraphe de l’aventure du Marine.

1
1ère partie – 
Le Réveil
Tout d'abord, que des ténèbres. Ensuite, du bruit. Pour terminer, un mal de tête. Finalement, vous ouvrez les yeux.

· « Que s'est-il passé? »

Vous êtes allongé sur le dos et vous prenez appui sur les coudes. Vous ressentez une douleur et vous sentez que vos côtes vous font souffrir. Grimaçant, vous tournez la tête, essayant de vous repérer. Regardant à gauche comme à droite, vous remarquez que le courant a été coupé car vous êtes plongé dans le noir. En vous remettant debout avec difficulté, la douleur étant toujours présente, vous essayez de ressasser les derniers évènements. L’alarme avait été déclenchée. Ensuite, une voix avait annoncé que les créatures s’étaient échappées de leur cellule. Vous vous souvenez qu’on vous avait demandé, en tant que responsable de la sécurité, d’éliminer toutes traces de Xénomorphes. D’accord, mais pourquoi diable êtes-vous seul ? Où est votre équipe ? Soudain, vous vous en rappelez : vous étiez sur la piste des aliens lorsqu’un de vos soldats avait tiré, par mégarde, sur une machine d’entretien qui avait explosé non-loin de vous. La douleur qui tambourine vos côtes provient sûrement du choc que vous avez subi à cause de l’explosion. Et vos hommes, où sont-ils passés ? Avant de sombrer, vous vous souvenez d’avoir entendu des cris et des rafales de balles. Se seraient-ils fait tuer par les Xénomorphes pendant que vous étiez dans les vapes ? C’est ce qui est le plus probable, dans tous les cas, vous n’apercevez leur corps nulle part, ce qui vous fait penser que les aliens les auraient pris, certainement pour les contaminer. A cette pensée, vous grimacez de dégoût car vous savez ce que contaminer veut dire quand il s’agit de ses créatures. Ceci étant mis à part, vous vous demandez bien pourquoi elles vous ont laissé pour mort ici au lieu de vous emmener. Quoi qu'il en soit, vous êtes bel et bien en vie, et vous êtes plus que décidé à sortir d’ici vivant. Dans un premier temps, vous sortez un stimulant et vous vous l'injectez; aussitôt, vous sentez une nouvelle énergie vous envahir tandis que votre douleur s'estompe. Maintenant que vous avez retrouvé votre force, vous faites l'inventaire de votre équipement. Vous possédez votre armure et votre casque, tous les deux en parfait état, ainsi que votre détecteur de mouvements. Du côté de l’armement, vous ne possédez que votre pistolet VP70 nanti d’un chargeur complet de 9mm, soit 11 en tout, plus un second glissé dans l’une de vos poches. En ouvrant votre sacoche, vous constatez qu’elle contient cinq tubes incandescents qui vous permettront, comme son nom l’indique, de vous éclairer dans l’obscurité. Vous découvrez également un second stimulant qui vous rendra 30 points de vie. Modifiez votre feuille d’aventure en conséquence puis rendez-vous au 232 pour débuter votre aventure.
2

Plus vous avancez, plus les murs sont obstrués de corps humains dont la majeur partie ont vu leur torse exploser. Les malheureux... Vous ferez tout votre possible pour les venger. Alors que vous avancez d'un bon pas, vous repérez, sur votre droite et bien caché par la résine, les contours d'un sas. En vous approchant de plus près, vous constatez qu'il s'agit effectivement d'un sas dont son battant est entrouvert. Il ne manque pas grand-chose pour que vous puissiez passer, peut-être pourriez-vous l'ouvrir complètement en usant de votre force, mais cela attirera peut-être les créatures... Voulez-vous prendre ce risque et ouvrir ce sas (rendez-vous au 299) ou préférez-vous ne pas y tenir compte et poursuivre votre progression sans plus tarder (rendez-vous au 417)?
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Le passage sur lequel vous venez de déboucher est le parfait contraste avec le hall principal car si ce dernier était une véritable boucherie, en revanche, le passage est totalement clean et parfaitement éclairée. Il n'y a aucune trainée de sang et encore moins de traces de combat, comme si l'endroit avait été complètement épargné. Il règne ici un silence de mort qui vous met mal à l'aise et vous décidez de ne pas vous y attarder. Directement en face de vous se tient un sas sur lequel est inscrit: « Bureau d'accueil ». A droite comme à gauche, le couloir semble se perdre dans les méandres de la base. Au-dessus du couloir de gauche est inscrit le mot « Réfectoire » tandis que vous lisez « Cafétéria » au-dessus de celui de droite. Voilà au moins des endroits où vous pourrez sûrement manger quelque chose. Par où allez-vous porter vos recherches? Si vous voulez entrer dans le bureau d'accueil, rendez-vous au 320, si vous souhaitez  emprunter le passage de gauche, rendez-vous au 145, mais si vous préférez vous engager dans le couloir de droite, allez au 474.
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Vous sortez la carte bleue de votre poche (rayez-là de votre feuille d'aventure) et vous l'insérez dans la fente; aussitôt, les doubles battants du sas s'ouvrent et vous vous glissez à l'intérieur. Vous effectuez quelques tandis que les battants se referment derrière vous, mais vous êtes vite freiné dans votre élan en découvrant l'étendue des dégâts: la moitié des consoles ont été détruites, le mobilier git çà et là et plusieurs grosses flaques de sang sont éparpillées aux quatre coins de la salle. En levant les yeux au plafond, vous apercevez, non sans une pointe d'effroi, des corps dépecés suspendus par les pieds. Vous en comptez douze. Vous reconnaissez là aussitôt la marque du Predator dont la prison de verre se dresse devant vous, au fond de la salle. En vous approchant davantage, vous distinguez un énorme trou sur la surface de la prison. Malgré la monstruosité qui règne autour de vous, vous ne pouvez-vous empêcher de lâcher un rire nerveux: comme si une prison en plexiglas pouvait arrêter un Predator. Vous riez de la bêtise des chercheurs avant de reprendre votre sérieux car les cadavres devant vous vous font rappeler que votre mission est d'éliminer cette dangereuse créature extra-terrestre. Sans plus tarder, vous faites le tour de la vaste pièce à la recherche d'objets qui pourraient vous être utiles. Sous l'un des corps suspendus, vous découvrez un fusil à impulsion en parfait état contenant encore 20 balles de 10mm. Dans une sacoche posée sur l'une des rares tables encore debout, vous dénichez un stimulant, un tube incandescent ainsi qu'une poignée de balles de 9mm. Pour savoir combien il y en a, lancez 1D6 et rajoutez 3 au total obtenu. Choisissez ce que vous prenez puis notez le tout sur votre feuille d'aventure dans les cases correspondantes, sans oublier que vous ne pouvez pas posséder plus de deux armes principales. Comme il n'y a plus rien d'intéressant pour vous ici, vous décidez de quitter la pièce et de reprendre votre route en direction du labo qui doit désormais être tout proche. Rendez-vous au 176.

5
Petit laboratoire

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 571, sinon, lisez ce qui suit. Le sas s'ouvre sur une toute petite pièce, vous pénétrez à l'intérieur mais vous êtes très vite accueillis par une tourelle Sentry qui dirige son canon droit sur vous. Heureusement, grâce à votre puce implantée dans votre collier militaire, la mitraillette ne tire pas et continue de balayer son canon droit devant elle comme si vous n'existiez pas. Une fois votre frayeur passée, vous contournez l'arme et vous examinez la pièce dans laquelle vous venez de déboucher. C'est une petite salle étroite et peu meublée. Il y a une table métallique, une autre plus petite mais étant munie de roulettes et une armoire. Sur la petite table roulante, il y a tout un assortiment d'instruments médicaux. Cependant, ce qui capte immédiatement votre attention est le cadavre de l'alien qui est allongé sur la table métallique. 

- Mais qu'est-ce c'est que cette merde! Vous exclamez-vous.

Vous sortez votre arme mais aussitôt, une voix retentit derrière vous:

- À votre place, je n'en ferai rien, Sergent.

Prudemment, vous tournez les talons pour faire face à un homme d'âge mûr de petite taille. Il porte de grosses lunettes de vue et ses longs cheveux blancs sont coiffés en arrière. L'inconnu tient un pistolet qu'il braque fiévreusement sur vous. Apparemment, il s'était caché derrière une cloison blanche que vous n'aviez pas aperçue en entrant ici.

- Qui êtes... 

Brusquement, l'homme s'arrête de parler et semble se détendre, comme s'il vous avait reconnu. Il baisse son arme puis, d'une voix chaleureuse, annonce:

- Bienvenue, Sergent Varoski.

- Vous me connaissez?

- Carter m'a informé de votre venue. 

- Comment savait-il que j'allais venir ici-même?

- Oh, il ne le savait pas. Il ignorait totalement l'endroit où vous alliez atterrir mais il a quand même pris l'initiative de m'appeler pour me dire qu'un Sergent au visage couturé allait peut-être venir... et c'est ce qui est arrivé.

Ainsi donc, Carter a pris les devants et a contacté la base pour annoncer votre arrivée. Le jour où vous le recroiserez à nouveau, vous n'oublierez pas de le remercier pour tout ce qu'il a fait. Voyant votre perplexité, l'inconnu s'avance vers vous et vous tend la main:

- Je m'appelle Octave Vaast, je travaillais dans l'équipe du Dr. Carter. C'est lui qui m'a offert cette place sur la Colonie en tant que chercheur en chef.

Vous serrez la main frêle de votre interlocuteur. Celui-ci s'écarte ensuite de vous et marche péniblement vers la table où est posé l'alien. Vaast respire bruyamment et se tient le dos comme s'il avait mal. Vous vous demandez comment il a fait pour survivre à l'attaque des aliens vu sa condition physique, mais vous vous abstenez de lui poser la question. Après quelques secondes d'hésitation, vous le rejoignez et ensemble, vous observez la carcasse du Xénomorphe.

- C'est un spécimen élevé en captivité. A la demande de Carter, j'ai également fait des recherches.

 Voyant votre étonnement, Vaast se tourne vers vous et vous demande:

- Peut-être aimeriez-vous savoir ce que je fais ici?

Si cela vous intéresse, rendez-vous au 285, sinon, allez au 177.
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D’un pas rapide sur le côté, vous évitez l’attaque de l’alien, et dans le même élan, vous réussissez à attraper et à attirer le marine vers vous, le dégageant de l’étreinte du monstre. Anderson, pris d’un accès de rage, lève son arme et ouvre le feu sur l’alien qui pousse des sons stridents avant de s'éloigner dans les profondeurs du conduit d’aération. Vous attendez que l’alien disparaisse du champ de votre détecteur de mouvements avant de porter votre attention sur votre collègue. Celui-ci est en mauvais état car plusieurs traces de lacérations sont visibles sur son corps, et la plupart des plaies sont profondes et il perd beaucoup de sang. Une fois qu’il a repris son calme, vous l’adossez contre le mur puis vous lui demandez :

- Est-ce que ça va aller ?

- Je… je crois que s’en est fini pour moi, Sergent… ce salaud m’a bien amoché et j’en ai plus pour long…

Anderson fronce les sourcils et grimace de douleur, se tortillant dans tous les sens. Si vous avez encore en votre possession un stimulant et que vous voulez l’utiliser sur Anderson, rendez-vous au 28, dans le cas où vous n’en auriez pas ou vous ne voudriez pas en utiliser, rendez-vous au 106. 
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Après une fouille rapide, vous ne voulez pas vous éterniser ici, vous dénichez, englués contre la paroi, un chargeur de 10mm dans lequel vous comptez 45 balles, ainsi qu'une recharge de lance-flammes qui contient encore 53% de carburant. En outre, vous dégotez également une pièce d'armure pour le torse en parfait état. Prenez avec vous ce que vous désirez et notez le tout sur votre feuille d'aventure dans les cases adéquates. Soudain, derrière vous, vous percevez un bruit humide, ressemblant à celui que ferait un œuf alien qui s'ouvre... Instinctivement, vous vous retournez à l'instant même où le Facehugger jaillit de l'œuf pour se coller contre votre visage. Si vous avez un couteau, rendez-vous au 189, sinon, testez votre agilité. En cas en de réussite, rendez-vous au 284, en cas d'échec, allez au 372.
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N’ayant plus d’arme, vous savez que vous n’avez aucune chance contre vos adversaires. Ne sachant pas quoi faire d’autre, vous reculez de quelques, jusqu’à ce que vos pieds heurtent des chaises. Dans un premier temps, les trois aliens vous observent, puis, dans un deuxième temps, comprenant que vous n’êtes plus une menace pour eux, les Xénomorphes bondissent simultanément sur vous. Vous avez beau leur expédier des chaises, ceci ne les arrête pas et ils vous mettent rapidement en pièces, ce qui met un terme à votre aventure de manière sanglante.
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Le Predator semble impressionné de vous voir encore debout après vous être débattu avec son filet. Il vous observe attentivement pendant quelques instants tandis que vous, vous empoignez discrètement votre arme, déterminé à l'éliminer une bonne fois pour toute. Comme s'il avait lu dans vos pensées, le Predator hoche la tête dégaine son arme à son tour. Vous voilà à nouveau face à votre terrible adversaire, et cette fois-ci, vous n'allez pas le laisser s'échapper. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps. De plus, vous pouvez lui lancer des grenades ou des charges sismiques si vous en avez. Dernière chose, comme le Predator ne s'est pas remis entièrement de ses blessures suite à son combat contre la Reine-alien, sa précision s'en retrouve amoindrie pour toute la durée de ce combat.

PREDATOR 
(avec armes à distance)

Précision : 7         Dégâts : (voir ci-dessous)
  Points de vie : xx

Attaques du Predator: 1er assaut : pistolet à plasma (-15 p.v.), 2ème assaut : disque (-10 p.v.), 3ème assaut : pistolet plasma (-15 p.v.), 4ème assaut : canon d'épaule (-30 p.v.). 

Affrontez-le pendant 4 assauts. Si vous êtes toujours en vie à ce moment-là, le Predator rangera ses armes à feu, préférant poursuivre le combat au corps à corps. Épuisé par ce combat, vous vous demandez si vous arriverez à résister à ses terribles assauts. Pourtant, vous ferez tout pour l'arrêter.

- Allez pourriture, vous exclamez-vous, viens, je t'attends

Le Predator se rue sur vous tandis qu'un hurlement guttural s'échappe de derrière son masque. La seconde partie de ce combat se déroulera au corps à corps et cette fois, c'est votre ennemi qui débutera le 1er assaut. Comme pour sa précision, la dextérité du Predator est exceptionnellement amoindrie, toujours à cause de son duel contre la Reine.

PREDATOR 
(avec armes de corps à corps)

Dextérité : 8         Dégâts : (voir ci-dessous)
  Points de vie : xx

Attaques du Predator: 1er assaut : lames (-10 p.v.), 2ème assaut : lance (-12 p.v.), 3ème assaut : disque (-8 p.v.), 4ème assaut : lance (-10 p.v.).

Si vous êtes toujours debout après le 4ème assaut, rendez-vous au 281, sinon, le Predator se fera une joie de vous dépecer avant de vous jeter en pâture aux aliens.
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Autant vous que Lewis êtes en proie à la panique, heureusement, le fait de savoir que quelqu'un est avec vous vous redonne courage et rapidement, faisant fi des hurlements qui résonnent tout autour de vous, vous prenez le 2ème classe par la manche pour l'inciter à vous suivre. Aussitôt, celui-ci reprend également du plomb dans l'estomac et vous talonne de près en direction du sas. Néanmoins, pour endiguer l'avancée des aliens, vous êtes obligé de tirer une fois avec l'arme que vous avez en mains (déduisez la ou les munitions selon l'arme que vous utilisez en tenant compte du fait que vous ne faites feu qu'à une reprise). Votre coup de feu retentit au même moment que celui de Lewis et déjà un cri strident marqué par la douleur se fait entendre. Votre attaque surprise vous a laissé suffisamment de temps pour que vous puissiez vous rendre auprès du sas et l'ouvrir, sans même vous faire blesser. Une fois les battants ouverts, vous vous ruez tous deux à l'extérieur en prenant bien soin de refermer derrière vous. Votre cœur bat la chamade, pourtant, vous ne vous arrêtez pas pour autant, préférant laisser un maximum de distance entre vous et cet endroit de malheureux, rendez-vous au 419.

11
Dortoir du personnel administratif 
(retour)

En fait, il y a bien quelque chose qui a changé. En effet, le corps n'est plus à la même place, il a d'ailleurs disparu du lit. Instinctivement, vous dégainez votre arme avant de vous diriger vers l'endroit où vous aviez vu le corps pour la dernière fois. Arrivé devant le lit en question, vous constatez qu'il ne subsiste plus que des trainées de sang. Ceux-ci mènent au fond du dortoir où repose désormais le cadavre de la jeune chercheuse. Son corps est affreusement mutilé, comme si une créature – certainement un alien – s'en était nourri. En principe, quand les Xénomorphes ne se sentent pas menacés, ils préfèrent capturer leurs proies pour qu'ils servent d'hôtes aux Facehugger, mais il arrive aussi que les aliens tuent directement leurs victimes pour se repaitre de leur sang et de leurs chairs quand ils sont devenus trop faibles. Par contre, jusqu'à maintenant, vous ignoriez totalement qu'ils faisaient de même avec les cadavres. En tout cas, s'il y avait eu un alien ici, celui-ci a bel et bien disparu. Ne voulant pas être dans les parages quand il aura décidé de revenir ici pour se repaitre à nouveau du corps, vous quittez le dortoir sans plus tarder. Choisissez sur votre plan de fortune un nouveau lieu à visiter.
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Vous courrez comme si le Diable était à vos trousses, ce qui n’est pas entièrement faux en y réfléchissant. Votre détecteur de mouvements s’affole, vous faisant prendre conscience que les deux aliens sont juste à quelques mètres derrière vous. Heureusement, la peur donne des ailes, ce qui fait que vous arrivez à atteindre le sas avant que les Xénomorphes ne vous rattrapent. En une fraction de seconde, vous appuyez sur le bouton de fermeture et aussitôt, le sas se referme au moment où vos poursuivants étaient quasiment sur vous. Frustrés, ceux-ci tambourinent contre le battant tout en poussant leurs horribles cris. Après quelques minutes d’acharnement, les aliens abandonnent la partie et s’en vont, vous laissant seul. Poussant un soupir de soulagement, vous vous écartez du sas et vous continuez votre marche jusqu’à ce que vous arriviez face à un nouveau sas, mais verrouillé cette fois-ci. Derrière, vous entendez toujours des rafales de balles, suivies par les hurlements des marines. Vous appuyez sur le bouton d’ouverture mais le sas refuse de s’ouvrir. Vous avez beau vous acharner dessus, rien n’y fait, vous devez vous contenter d’entendre vos équipiers se faire tuer les uns après les autres. En tendant l’oreille, vous parvenez à comprendre certains mots à travers les détonations :

- Il…. invisible… les balles… lui font rien ! Tirez, tirez !!

- On… pas… le tuer !

Finalement, le bruit des balles reprend le dessus sur les dialogues pendant quelques instants, jusqu’à ce qu’un hurlement terrible retentisse dans la salle, puis le silence revient. Vous collez votre oreille contre le battant du sas mais vous n’entendez plus rien, cependant, en écoutant plus attentivement, vous percevez un rire qui n’a rien d’humain. Quelques minutes plus tard, le sas s’ouvre de lui-même comme par magie, vous laissant le champ libre. Et c’est le cœur battant la chamade que vous pénétrez dans la pièce. Rendez-vous au 120.
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Vous ouvrez le sas et prudemment vous quittez la pièce, mais seulement après vous être assuré, grâce à votre détecteur de mouvements, qu'il n'y a plus personne dans les parages. Arme brandie, vous avancez le long du passage, redoutant le pire. Pourtant, à votre plus grande joie, les trois marines contaminés ont complétement déserté la zone. Peut-être ont-ils trouvé une proie plus facile à traquer, et à tuer. Quoi qu'il en soit, vous profitez qu'ils ne soient plus là pour regagner sans plus tarder le passage principal. Rendez-vous au 2.
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Même en y mettant toute votre volonté, vous ne réussissez pas à vous défaire de l'étreinte du Facehugger. Le dégoût que vous procure l’affreuse créature et trop grande pour que vous puissiez le supporter. Elle s’accroche sur votre visage dans un bruit spongieux et vous propulse à terre. Aussitôt, vous perdez connaissance pendant que le Facehugger plonge sa ventouse ventrale dans votre pharynx. Dans quelques temps, l’embryon qui se développe dans votre corps arrivera à maturité et défoncera votre cage thoracique pour en sortir. Ou alors, avec un peu de chance, un survivant qui passer par-là abrégera vos souffrances. Dans les deux cas, ceci met un terme à votre aventure.
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- Il faut prendre à gauche, annonce l’Artilleur.

- Vous êtes sûr de vous ?

- Certain, Sergent.

- Très bien, alors allons-y. Passez devant, je couvre vos arrières.

- A vos ordres.

Votre subordonné passe devant vous, le canon de son lance-flammes brandit devant lui. Dans un silence de mort, vous vous engagez dans ce nouveau passage que vous suivez jusqu’à ce que vous débouchiez sur une vaste salle.

- Mon Dieu, murmure Christen.

Alerté par ses propos, vous pressez le pas et vous vous mettez à la hauteur de votre allié, et en voyant sur quoi vous êtes tombé, vous ne pouvez qu’approuver ses paroles. Rendez-vous au 585.
16

Les deux créatures tournent autour de vous, cherchant le meilleur moyen de vous attaquer. De votre côté, vous les observez tout en tenant fermement votre fusil à pompe. Finalement, le Runner s’élance dans votre direction en poussant un son strident à l’instant même où vous appuyez sur la gâchette de votre arme. Vous avez le droit à 4 tirs à distance répartis entre les deux créatures.

Runner : 32 points de vie, Alien : 35 points de vie.

Déduisez les dégâts que vous avez causés des points de vie de vos adversaires. Si ceux-ci sont toujours vivants après ces quatre tirs, préparez-vous à les combattre au corps à corps.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 

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

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

Si vous êtes vainqueur, vous pouvez continuer votre chemin sans plus attendre (rendez-vous au 96) ou profiter de ce moment d’accalmie pour fouiller les dortoirs (rendez-vous au 236). Que décidez-vous ?
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Prise de frénésie, la contaminée se rue sur vous sans cesser de pousser ces affreux gargouillis. En une fraction de seconde, vous sortez votre couteau et quand la femme arrive à votre hauteur, vous évitez sa charge, lui tailladant le torse dans le même élan.  Votre assaillante grogne quand vous la blesser et lorsque vous vous trouvez derrière elle, vous changez votre couteau de position, lame en bas, et, sans vous retourner, vous l'enfoncez dans la nuque de la civile. Celle-ci meurt sur le coup et va s'affaler sur le sol dans un dernier râle. Tout en l'observant, vous faites tournoyer votre couteau avant de le ranger. Maintenant que toute menace est éradiquée, vous vous rendez auprès de vos armes. Faites les changements adéquats sur votre feuille d'aventure. Quand vous aurez fini, vous pourrez soit vous rendre au monte-charge (rendez-vous au 467), soit vous rendre à la zone de stockage pour y faire le tri de votre équipement (rendez-vous au 75). Que décidez-vous?
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- C’est bon, les tourelles sont rechargées ! S’exclame Wilhem.

- Alors on se replie, vite ! Ordonnez-vous.

Tandis que Wilhem pianote sur le clavier de commande des tourelles, Duvanely fait parler le plomb de son Cribleur, terrassant tous les aliens qui arrivent dans sa direction. Tout en tirant, Duvanely pousse un hurlement, encore plus terrifiant que ceux des aliens. Finalement, Wilhem claque l’écran de l’ordinateur sur le clavier puis s’écrie :

- C’est bon, les mitraillettes sont opérationnelles !

Il a à peine le temps d’achever sa phrase que les tourelles se mettent à tirer sur les créatures qui s’étaient rapprochés dangereusement de vous. Ni une ni deux, vous courrez en direction du gymnase, toujours couvert par Duvanely qui a troqué son Cribleur, désormais vide, pour un lance-flammes. Vous arrivez en vue du sas et lorsque vous pénétrez à l’intérieur de la salle, celle-ci est prise d’assaut par toute une horde d’aliens qui sont certainement arrivés par l’autre couloir. Adamski a réuni ses hommes dans un coin de la pièce et se sont regroupés derrière de grosses tables. Quand vous arrivez, Adamski est debout en train de vider son fusil à pompe, tandis que Grant, qui est à ses côtés, déverse une pluie de projectiles à l’aide de son fusil à impulsion. Malgré tout, les créatures commencent à prendre l’ascendant sur le combat, et si vous ne faites rien, vos hommes risquent de se faire tuer. A nouveau, vous levez votre arme et vous ordonnez à vos hommes de faire feu. De votre côté, vous prenez pour un cible un Runner qui est sur le point de bondir sur Adamski. Depuis votre position, vous pouvez effectuer 4 tirs à distance.

Runner : 18 points de vie.

Une fois que vous aurez exécuté vos tirs et si le Runner est toujours en vie, modifiez ses points de vie en conséquence puis poursuivez le combat. 

RUNNER

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 52.
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Salle de repos 
(retour)

Vous faites irruption dans la pièce, prêt à tirer, mais vous vous ravisez presque aussitôt quand vous vous rendez compte que l'inconnu qui se tient devant vous est en fait un chien qui est en train de ronger un os. En vous entendant arriver, l'animal se tourne dans votre direction et commence à aboyer. Ses aboiements résonnent dans presque toute la Colonie et vous avez peur que ceux-ci alertent les aliens. Heureusement, le chien s'arrête presque aussitôt et, délaissant son os, se rue ensuite vers le sas menant à l'extérieur, manquant de peu de vous percuter. Vous le suivez aussi vite que vous le pouvez mais quand vous sortez à votre tour c'est pour constater que le chien est déjà loin. D'où venait-il et que faisait-il ici? Sincèrement, vous l'ignorez, néanmoins, vous pensez que son maitre n'est peut-être pas très loin. Avant de quitter la salle de repos, vous avisez un objet brillant posé à l'endroit même où le chien s'est enfui. Vous vous baissez et vous le ramasser pour y découvrir une plaquette militaire du même style que la vôtre. Dessus, vous lisez l'inscription suivante: « Sdt Inf. Y. Saccharetti ». Appartient-il au maitre du chien? A tout hasard, vous placez la dog tag autour de votre cou vous promettant de la rendre à son propriétaire si par hasard vous le croiser, mort ou vivant (inscrivez la plaquette militaire sur votre feuille d'aventure dans la case des équipements). Comme le chien ne reviendra sûrement pas, vous quittez les lieux pour en fouiller un autre, mais sachez qu'il ne vous sera plus utile de revenir ici.
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Le passage que vous suivez depuis maintenant plusieurs longues minutes se scinde en deux couloirs distincts. Celui de gauche vous mènera directement au monte-charge que vous devrez emprunter pour vous rendre au quai d'embarquement, tandis que celui de droite fait un détour par le local où, si vous vous rappelez bien, sont entreposées toutes les marchandises qui n'ont pas pu être transférés dans les différents secteurs du vaisseau. Avec un peu de chance, vous devrez y trouver quelque chose d'utile. Alors que vous êtes en train de réfléchir sur la destination à prendre, vous ressentez comme des picotements derrière la nuque, comme si quelqu'un – ou quelque chose – vous épiait. Instinctivement, vous regardez derrière vous mais hormis les ténèbres du couloir, vous ne distinguez rien. De plus, votre détecteur de mouvements ne vous apprend rien de plus. Pensant qu'il ne s'agit que de votre imagination qui est mise à rude épreuve à cause de tout ce que vous avez traversé jusqu'ici, vous reportez votre attention sur les deux couloirs. Sur votre droite, sortant silencieusement et sournoisement de sa cachette faite de sécrétion et de résine, un alien glisse le long du mur et se dresse de toute sa hauteur à côté de vous. Vous n'avez même pas le temps de tourner la tête que vous recevez un puissant coup de griffes sur votre torse qui vous propulse dans les airs, ce qui vous fait perdre 8 points de vie (moins la protection si vous possédez encore une pièce d'armure au niveau du torse). Sous le choc, vous lâchez l'arme que vous teniez en main et celle-ci va se fracasser contre le mur (il s'agit d'une arme principale. Si vous n'en avez plus, considérez que c'est votre pistolet). De votre côté, vous heurtez le sol brutalement, ce qui vous fait voir 36 chandelles. Non loin de vous, un hurlement rauque retentit dans tout le couloir. A travers les étoiles qui dansent encore devant vos yeux, vous apercevez un Runner. Détail étrange, il parait plus robuste que ses congénères. Soudain, il se passe quelque chose que vous n'aviez jamais vu jusqu'à maintenant: le Runner se redresse sur ses deux pattes et bouge aussi vite qu'un alien normal... Non, il semble bouger deux fois plus vite! N'en croyant pas vos yeux, il vous faut toute votre volonté pour vous remettre debout au moment où le Runner mutant n'est plus qu'à quelques mètres de votre position. Inutile d'espérer de l'affronter, il se déplace bien trop rapidement pour que vous ayez une chance de le toucher. Sans plus tarder, l'horrible monstre lève son tentacule et l'abat sur vous. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 497, dans le cas contraire, allez au 183.
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Vous rappelant des tonneaux explosifs, vous en ajustez un avec votre arme et vous tirez au moment où les Runners passent à côté (pour connaitre le nombre de munitions que vous avez dépensées, procédez selon la manière indiquée pour l’arme que vous avez utilisée en tenant compte du fait que vous n’avez tiré qu’à une seule reprise). Le baril explose, soufflant au passage les quatre créatures dont il ne reste plus rien. Malgré la déflagration, la passerelle tient bon, heureusement, car dans le feu de l’action vous n’aviez pas du tout pensé au fait qu’elle aurait pu sauter avec. 
- T’aurais pu prévenir, vous accuse votre amie.

- Désolé, je n’ai pas réfléchi. J’ai agis par instinct.

- Enfin, l’essentiel est que ces monstres soient morts. Allons-y avant qu’il y en ait d’autres qui rappliquent. 

Par chance, le vent s’est levé et a chassé les flammes, la traversée du pont se fait donc sans danger. Une fois devant l’immense sas, vous regardez votre amie et d’un accord tacite, vous entrez à l’intérieur des mines. Rendez-vous au 513.
22

Vous vous collez contre le mur avant d’appuyer sur le bouton d’ouverture. Instantanément, le sas s’ouvre en deux et vous faites irruption dans la pièce, arme à la main. À travers l’obscurité, vous ne voyez pas grand-chose, sauf que vous vous tenez dans un simple bureau. Bizarrement, ce dernier semble avoir été épargné par les combats car tout est en ordre. Si vous voulez fouiller la pièce, vous êtes obligé d’utiliser un tube incandescent, si vous désirez faire ainsi, rendez-vous au 82. Dans le cas contraire, il ne vous reste plus qu’à sortir du bureau. Une fois dans le couloir, par où irez-vous ? Par le passage de droit (rendez-vous au 186) ou en continuant tout droit, le long du couloir (rendez-vous au 248) ?
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2ème partie – 
L’Hallali
- Nous comptons sur vous, Caporal.

D'un coup, vous vous réveillez en sursaut, cette phrase ne voulant pas quitter votre tête. Que s’est-il passé? Avez-vous rêvé? Et pendant combien de temps avez-vous été dans le coma? Vous ne sauriez le dire. Tout ce que vous savez, c'est que la douleur est insoutenable et que vous avez l'impression que la moindre parcelle de votre corps a été brisée. Tout en songeant à ce qui vient de se passer et en vous rappelant de vos camarades morts au combat, vous poussez un hurlement, mélange de colère et de tristesse, et vous ôtez les débris qui vous recouvrent. Vous avez tellement la rage que votre force s'est retrouvée décuplée, faisant presque voler les débris. Finalement, au prix d'un grand effort, vous vous remettez debout, du moins, vous essayez car le fait de vous lever en ce moment-même est la chose la plus dure que vous ayez faite jusqu'à présent. Mais les paroles de vos amis tournent en boucle dans votre tête et pour eux, vous iriez vous battre, peu importe votre état de santé. Ils sont raison: vous avez une mission à terminer et seul vous en êtes capable, ce n'est donc pas le moment de flancher. Déterminé plus que jamais, vous levez le poing au ciel, jurant sur votre vie que vous ne trahirez pas vos anciens frères d'armes. Vous bougez un peu mais le moindre de vos pas vous font grimacer de douleur, vous êtes en plus piteux état que vous le pensiez, et pour cause, il ne vous reste plus qu'un seul point de vie. Et comme les malheur ne viennent jamais seuls, toutes vos armes sont devenues inutilisables après le crash et la totalité de vos munitions ont disparu, probablement éparpillées un peu partout. Dans un premier temps, vous pensez les rechercher mais cela vous prendrait bien trop de temps et de toute façon, vous n'avez pas la force pour ça. Pour couronner le toute, tous les objets que vous possédiez, dont votre détecteur de mouvements, ont soit disparu, soit ils ont été fracassées et ne sont plus utilisables. Les seuls objets qui soient encore en votre possession est la carte d'accès mauve qui était placée dans votre poche pectorale, à condition, bien sûr, de l'avoir trouvée, ainsi que votre micro qui a miraculeusement survécu au crash. Rayez donc tout sur votre feuille d'aventure hormis la carte si vous l'avez. Finalement, malgré toutes ces mauvaises nouvelles, vous parvenez à sortir des décombres. A dix mètres de votre position, vous apercevez l'entrée de la colonie. Le sas est grand ouvert et il ne semble n'y avoir aucune présence dans les alentours. Est-ce que le Caporal Adamski était avec vous dans la navette? Si oui, rendez-vous au 479, dans le cas contraire, allez au 237.
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Ne pouvant plus lutter contre votre adversaire, vous tournez les talons et vous prenez vos jambes à votre cou. Malheureusement, le Predator a anticipé votre réaction et vous expédie son disque tranchant qui vient percuter violemment votre jambe droite, vous l’arrachant. Vous vous écroulez sur le sol dans un hurlement qui se répercute dans toute la salle. Des points blancs commencent à apparaître devant vos yeux tandis que la douleur envahit votre corps. Pendant ce temps, le Predator s’approche de vous, vous contemplant d’un air supérieur. Arrivé près de votre corps, le chasseur penche la tête sur le côté et émet une sorte de gargouillement qui ressemble à un ricanement. Au bout de quelques longues secondes, le Predator vous attrape par la tête et vous soulève à bout de bras, votre jambe valide bougeant dans le vide. Après avoir émis un autre de ses braillements affreux, le chasseur passe sa main droite sur votre visage avant de tirer dessus d’un coup sec, vous arrachant la tête ainsi que votre colonne vertébrale dans un geyser de sang. Lâchant votre corps qui s’affale sans vie sur le sol, le monstre observe son trophée avec satisfaction. Inutile de préciser que ceci met un terme à votre aventure. 
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Bien heureusement, vous réflexes vous sauvent la vie car vous reculez au bon moment, ne subissant qu'une perte de 4 points de vie (moins la protection si vous possédez toujours une pièce d'armure à la jambe droite, et uniquement à cet endroit). Si vous êtes toujours en vie, c'est à vous de contre-attaquer. Si vous avez toujours une arme à feu en votre possession, sortez-là et ouvrez le feu sans plus tarder sur la créature. Testez votre précision avec l'arme en question (si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents durant les 5 derniers paragraphes, votre précision se retrouve diminuée de deux points). Si vous touchez votre cible, rendez-vous au 223, en revanche, si vous tirez à côté, allez au 255. Dans le cas où vous n'auriez plus d'armes à disposition, le Xénomorphe se fera une joie de vous tailler en pièces car il ne vous laissera aucune chance pour aller chercher votre arme ce qui met, bien sûr, un terme à votre mission. 
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Instinctivement, vous vous ruez vers les caisses et vous vous abritez derrière elles. Une poignée de secondes plus tard, les aliens font leur apparition et passent devant vous. Toutefois, si la majeure partie continue leur chemin, en revanche, trois d'entre eux restent à votre hauteur et tournent la tête dans tous les sens, comme si elles avaient senti votre présence mais qu'elles ne parviennent pas à vous localiser. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 394, dans le cas contraire, allez au 470.
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Salle de jeux

Si vous êtes déjà venu ici sans entendre au préalable une explosion, rendez-vous au 364, si vous êtes déjà venu ici et que vous avez entendu une explosion en visitant cette partie de la colonie, rendez-vous au 156. Si vous n'êtes jamais venu ici, poursuivez la lecture. Le sas de la salle de jeu est complètement fracassé et il vous est impossible de l'ouvrir, même si vous possédez une grenade M40 ou une charge sismique. Frustré, vous frappez le battant, et alors que êtes sur le point de partir, vous apercevez, sur votre droite, un gros véhicule tout terrain laissé à l'abandon. Il semble inoccupé. Si vous voulez aller voir ça de plus près, rendez-vous au 381, sinon, dirigez-vous vers un autre lieu que vous choisissez sur la carte donnée par Lévine. Dans tous les cas, notez le mot « edoc » sur votre feuille d'aventure.
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Même si votre principale objectif est de détruire le Predator, il est impossible pour vous d’abandonner un camarade blessé. Sans hésiter, vous lui appliquez le stimulant en le lui injectant dans le poignet (rayez le stimulant de votre feuille d’aventure). Quelques instants plus tard, Anderson retrouve des couleurs et des forces. Vous souriant, le soldat dit :

- Merci de m’avoir aidé, Sergent. J’ai bien cru que ma dernière heure avait sonné. 

- Au vue des circonstances, répondez-vous, je crois qu’il est nécessaire d’avoir le plus de soldats à disposition pour lutter contre ces monstres (vous faites une légère pause avant de reprendre:). Bon, il est temps d’y aller.

- Partez sans moi, Sergent. Je ne suis pas encore en mesure de repartir en croisade contre ces monstres. Je vais rester ici encore un moment, le temps de récupérer toutes mes forces.

Voyant votre mine désapprobatrice, Anderson rajoute aussitôt :

- Ne vous inquiétez pas, chef, je vais me barricader ici et je vais condamner l’accès au conduit d’aération. Je partirai à votre suite lorsque j’irai mieux.

Vous poussez un soupir, n’étant pas complètement d’accord avec ce qu’il dit, néanmoins, le temps presse et il est vrai que vous n’aurez pas le temps de vous préoccuper de lui toutes les deux minutes.

- Ok, faites-vous. Je vais aller dans la salle du générateur pour remettre le courant, ensuite, je partirai pour le Quartier de l’équipage.

- Très bien, chuchote Anderson, je viendrai donc vous rejoindre là-bas. Oh, j’y pense, si vous passez par les chambres des marines, allez dans la mienne, j’y ai enfermé quelques objets qui pourront vous être utiles.

Anderson porte la main à sa botte et en sort une carte d’accès bleu qu’il vous tend.

- Prenez-là, elle vous permettra d’ouvrir le sas de ma chambre (vous prenez la carte d’accès bleue, notez-là sur votre feuille d’aventure dans la case des objets transportés). - - A présent, Sergent, allez-vous-en. Je sais que vous traquez la créature extra-terrestre que vous avez capturée, alors ne perdez pas de temps.

Anderson vous adresse un salut militaire puis vous fait signe de vous en aller. Après lui avoir rendu son salut, vous quittez la pièce pour vous retrouver dans le couloir. Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez vous rendre dans l’autre pièce en face de vous, rendez-vous alors au 138, sinon, il ne vous restera plus qu’à continuer le long du passage en vous rendant au 44.
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Entrée discothèque

Il fait vraiment trop chaud, la chaleur vous fait mal à la tête et vous accueillez avec bonheur la fraicheur du couloir menant à la discothèque. Alors que vous êtes en vue de l'ascenseur, vous percevez, derrière vous, des bruits de pas se rapprochant rapidement. Instinctivement, vous vous retournez, arme à la main et prêt à faire feu, mais vous avez juste assez de temps pour voir une matraque s'abattre sur vous. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 560, dans le cas contraire, allez au 322.
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- Ce qui m'étonne, expliquez-vous, c'est la rapidité avec laquelle la quasi majorité de l'équipage a disparu. Mais surtout, comment ça se fait qu'il y ait autant d'aliens en liberté? Vous en aviez pas autant, quand même?

Carter se frotte le menton, semblant réfléchir, puis, levant le doigt, il déclare:

- Vous ne le saviez peut-être pas, puisque vous ne faîtes pas parti du comité des chercheurs, mais le premier Xénomorphe qui a vu le jour est une Reine que nous avons placé au niveau le plus bas du vaisseau. J'ignore si elle est toujours vivante, mais une chose est sûre: quand les aliens se sont échappés, ceux-ci se sont empressés de libérer leur reine. Mais comme nous lui avions retiré son abdomen pondeur, ce sont les aliens qui ont dû eux-mêmes créer des œufs à partir des nombreux corps humains qu'ils ont capturés, et ceci dans le but d'augmenter d'abord leur horde pour ensuite massacrer plus facilement les survivants. Un vrai instinct de survie.

- Hum... je comprends à présent pourquoi il y a autant d'aliens. Ces saletés, maugréez-vous, je ne les pensais pas capable de venir à bout de la plupart des marines...

- Ce sont de véritables machines de combat, que voulez-vous?

Durant votre conversation avec Carter, vous avez eu l'impression qu'il porte une fascination considérable à ces dangereuses créatures. Dans l'immédiat, retournez au paragraphe 234 pour poser une nouvelle question si vous le pouvez encore.
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Brandissant votre arme, vous quittez le couloir principal pour emprunter celui qui part sur la gauche. Marchant silencieusement, votre arme pointée devant vous et prête à feu, vous vous dirigez vers le bruit. A chaque fois que vous l'entendez, votre détecteur s'enclenche pour s'arrêter aussitôt que le bruit cesse. Ce martèlement, ajouté à ces murs recouverts de cadavres humains, met vos nerfs à rudes épreuves. Le passage tourne brusquement sur la droite et finalement, vous apercevez enfin la provenance de cette clameur. A travers la faible clarté, vous distinguez une silhouette humaine qui frappe violemment sa tête contre la paroi, sans ressentir la moindre douleur. Vous n'êtes plus qu'à quelques mètres, un pas de plus et la créature vous entendra. Voulez-vous aller à sa rencontre? Si oui, rendez-vous au 149, sinon, il ne vous reste plus qu'à faire demi-tour et regagner le couloir précédent en vous rendant au 45, mais sachez que si vous optez pour cette solution, vous ne pourrez plus jamais fouiller ce qu'il y a au-delà de l'étrange silhouette. 
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Votre dernier adversaire éclate sous l’effet des balles et son cri strident résonne dans les profondeurs du vaisseau. Finalement, le calme revient mais celui-ci est vite brisé par l’exclamation de vos hommes. L’un d’entre eux, un soldat de 2ème classe, s’approche de vous et dit :

- Sergent Varoski, content de vous revoir. Je suis le soldat Pascale, on s’est déjà vus une fois lors de votre arrivée ici.

Vous avez beau le regarder, vous ne vous souvenez pas de l’avoir vu, pourtant, un grand au crâne rasé (il n’a plus son casque avec lui) ne passe pas inaperçu. Vous haussez légèrement les épaules avant de lui demander :

- Vous êtes les seuls survivants ?

- Non, les autres sont dans le gymnase, on va vous y emmener (Pascale hoche la tête avant de s’adresser à ses deux acolytes). Allons-y les gars.

En chemin, Pascale vous raconte ce qu’il sait, c’est-à-dire par grand-chose que vous ne saviez déjà. Quelqu’un aurait ouvert les cellules des aliens, et Pascale pense que c’est l’œuvre du Predator Alpha. En entendant le nom de la créature, vous lui dite que vous avez pour mission de l’arrêter. Quand il vous demande pourquoi, vous lui dites que c’est classé secret défense. Voyant que vous n’en direz pas davantage, Pascale se tait jusqu’à ce que vous arriviez en vue du gymnase. En arrivant devant le sas à double battants, vous constatez que plusieurs fusillades ont eu lieu car plusieurs cadavres d’aliens trainent çà et là, gisant au milieu de l’acide et des douilles. Après vous être assurés que l’endroit est hors de danger, Pascale appuie sur le bouton d’ouverture, et lorsque le sas s’ouvre, vous esquissez un large sourire en voyant ce qui s’y trouve. Rendez-vous au 146 pour savoir de quoi il en retourne.
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La passerelle se termine par une volée de marches que vous dévalez rapidement. Comme vous le pensiez, vous voici en plein milieu du nid. C’est un véritable cauchemar qui vous entoure avec ces centaines de cadavres déchiquetés et brisés englués aussi bien sur le sol que sur les murs. Ajouter à ça la chaleur infernale qui y règne et vous voilà dans une véritable antichambre de l’Enfer. D’ailleurs, vous vous demandez même si cet endroit n’est pas pire que l’enfer lui-même. En plus du sol spongieux qui vous ralenti considérablement, vous devez également prendre garde à ne pas trébucher sur les corps qui l’empiètent.
- « C’est encore pire que sur Kiros », pensez-vous avec effroi. « Est-ce que ça ne va jamais s’arrêter » ?

Malgré l’absence de lumière (en dehors de celle procurée par votre lampe d’épaule ou par un tube incandescent) vous remarquez que Kaylee-Jinn n’est non plus pas rassurée car son visage n’est qu’un masque effrayé.

- Si seulement on avait un détecteur de mouvements, maugréez-vous, on aurait peut-être plus de chance de s’en tirer.

Soudain, un bruit attire votre attention et d’un geste, vous intimez l’ordre à votre amie de s’arrêter, ce qu’elle fait immédiatement.

- Qu’est-ce qu’il y a ? Tu as vu quelque chose ?

- Vite, cachons-nous, lui ordonnez-vous sans même prendre le temps de répondre à sa question.

Vous bifurquez brusquement à droite et vous vous engagez dans un couloir. Là, vous vous collez contre le mur, entre deux cadavres dégageant une forte odeur nauséabonde. Kaylee-Jinn et vous êtes sur le point de vomir mais heureusement, vous tenez bon. Depuis votre cachette, vous jetez un rapide coup d’œil vers l’endroit où vous vous teniez quelques instants plus tôt pour y découvrir un énorme alien qui dépasse tout ce que vous avez vu jusque-là. Si l’alien n’est pas plus grand qu’un Prétorien, en revanche il est beaucoup plus trapu et plus musclé. De là où vous êtes, vous n’arrivez pas très bien à l’examiner à cause de l’obscurité et pas question de l’éclairer avec votre lampe d’épaule ou avec un tube incandescent. L’énorme créature s’approche d’un corps – une femme, d’après les gémissements que vous percevez – étendu contre la paroi. Le monstre approche son faciès de la femme qui tourne la tête en poussant des cris de détresse. Vous êtes sur le point de prendre votre arme et d’intervenir mais vous restez paralysé par la peur quand vous découvrez la suite de la scène : l’alien fait jaillir sa seconde langue, qui semble différer de celle de ses congénères, et la plaque contre la bouche de la jeune femme qui cesse de se débattre. Kaylee-Jinn, qui s’impatiente, vous souffle :
- Bon sang Yany, tu vas enfin me dire ce qui se passe ?

- Chut, pas maintenant.
Vansen est surprise par le ton presque plaintif que vous avez utilisé, ce qui n’est pas dans vos habitudes. Comprenant du coup que quelque chose de grave est en train de se passer, votre amie se tait et prend son mal en patience. Vous reportez votre attention sur la scène qui se déroule devant vos yeux. Le monstre s’est désormais écarté de sa victime qui git inconsciente. Tout à coup, celle-ci se réveille en sursaut et hurle comme jamais vous n’aviez entendu hurler quelqu’un. Presque aussitôt, son ventre explose dans de grosses gerbes de sang sous l’impulsion de trois Chestbursters. Trois ? Comment est-ce possible ? Vous frottez vos yeux pour être sûr que vous ne rêvez pas mais vous devez faire face à la triste réalité : les Xénomorphes ont trouvé un nouveau moyen de reproduction en l’absence d’une Reine-alien, et vous comprenez à présent pourquoi il y a eu autant de ces créatures en si peu de temps. Dans un mouvement de recul, votre pied heurte un tuyau métallique dont le bruit sonore attire derechef l’attention de l’énorme monstre. Celui-ci grogne et se tourne dans votre direction. Vous aurait-il repéré ? Vous en n’êtes pas sûr, ce qui n’empêche pas l’alien de se diriger vers vous en humant l’air.
- Et merde, pestez-vous.

- Qu’est-ce qu’il y a ? S’enquit aussitôt Kaylee-Jinn.

- Surtout, ne fais pas de bruit, une de ces créatures s’approche de nous, il ne faut pas qu’elle nous repère, sinon, s’en est fini de nous !

Vous restez aussi silencieux que possible et vous entendez les lourds pas de la créature s’approcher de plus en plus de vous. La peur vous gagne et vous devez prendre sur vous pour ne pas céder à la panique. Il fait chaud, de grosses gouttes de transpiration perlent le long de votre visage tandis que vous vous surprenez à trembler. Votre cœur bat la chamade dans votre poitrine et vous êtes à deux doigts de tourner de l’œil. Enfin, la monstrueuse tête de l’alien passe à quelques centimètres de la vôtre, vous pourriez presque la toucher. Malgré votre peur, vous tournez légèrement votre tête afin d’identifier avec plus de détails cette abomination: à la place de la bouche habituelle des Xénomorphes se trouvent quatre mandibules, semblables à celles des Predator, alors que l’arrière de son crâne se termine par des dreadlocks, à l’instar des Yautjas. Le Predalien, car c’est bien de lui qu’il s’agit, écarte ses quatre mandibules et sort une langue beaucoup plus imposante que celle des aliens normaux. La tête du Predalien est si près que vous pouvez sentir son souffle rauque. A tout moment, vous vous attendez à ce que le monstre vous repère, mais ce dernier continue de humer l’air. Finalement, après de longues et interminables secondes, le monstre fait demi-tour et traine son lourd corps dans les tréfonds du nid. Bientôt, ses pas ne sont plus qu’un lointain souvenir, pourtant, il vous faut bien plusieurs minutes avant d’oser bouger. Vous respirez calmement afin de garder un rythme cardiaque normal puis vous vous retournez vers Kaylee-Jinn pour la trouver paralysée par la peur.
- Est-ce que ça va ?

La jeune femme vous dévisage, le visage dans le vague.

- J’ai peur, dit-elle d’une petite voix, je veux m’en aller, Yany, tu comprends ? Je veux partir d’ici !

- Je sais… je sais… On trouve le Colonel et après, on déguerpit pour ne plus jamais y revenir. D’accord ?

Mais votre amie ne répond pas, comme si elle était déconnectée de ce monde.

- Kayl ! L’appelez-vous.

L’apostrophée cligne des yeux puis regarde tout autour d’elle, apparemment, entendre son surnom à fait revenir votre amie sur terre.
- Je répète ma question : est-ce que ça va ?

- Contentons-nous de trouver Denton et fichons le camp d’ici au plus vite.

Vous opinez du chef et après vous êtes assurés qu’il n’y a plus de danger, vous reprenez votre route en vous dirigeant, à regret mais n’ayant pas d’autre choix, vers le même chemin emprunté au préalable par le Predalien. Rendez-vous au 533.
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Non sans une pointe d'appréhension, car vous ne connaissez absolument pas ce secteur, vous franchissez le sas pour vous retrouver dans ce nouveau couloir. Vous le suivez sur quelques mètres, arme à la main, sans faire la moindre rencontre. Le passage est plus étroit que les autres que vous avez traversés, c'est pourquoi vous espérez ne pas croiser de créature car combattre dans un endroit aussi exigu ne sera pas un très bon avantage pour vous. Malheureusement, un « bip » sonore vous indique que quelqu'un – ou quelque chose – est en train de se diriger droit vers. Effectivement, quelques secondes après, vous percevez des bruits de pas précipités. A en juger à la cadence et la tonalité, il s'agit là de pas humains, et si vous êtes content qu'il ne s'agisse pas d'une créature, vous savez également que les humains peuvent être dangereux. Finalement, un marine, dont l'uniforme n'est plus qu'un tas de chiffon sanguinolent, émerge du tunnel et vient dans votre direction. Grâce à la lumière, vous remarquez que l'homme n'est armé que d'un pistolet et qu'il semble être dans un état de choc. Ce dernier, qui porte des lunettes dont l'un de verres a été cassé, a le crâne presque rasé. Son visage est caché derrière une barbe naissante où vous pouvez apercevoir les contours d'un bouc qui n'a pas été taillé comme il faut. Lorsqu'il vous aperçoit, il se jette littéralement dans vos bras, l'air paniqué. 

- C'est un carnage! S'exclame-t-il, c'est un carnage!

- Qu'est-ce qui est un carnage? Demandez-vous, d'une voix qui se veut apaisante.

- Mes camarades, ils sont toujours morts! Tué par ces créatures, ces dragons noirs!

- Les dragons noirs? Vous voulez sans doute parler des Xénomorphes?

- Peu importe leur nom, ils ont tué toute mon équipe!

Vous examinez son uniforme à la recherche de son nom que vous finissez par trouver: B. Lewis.

- Écoutez, soldat Lewis, dites-moi où sont ces dragons noirs!

- Je les ai enfermés dans l'Autel, ils ne pourront plus s'échapper!

Vous restez un peu sceptique en entendant cette phrase, car vous savez très bien que les aliens utilisent les conduits pour se déplacer. Néanmoins, la curiosité vous pousse à aller vérifier par vous-même car si l'unité de Lewis a effectivement été décimée à cet endroit, vous risquez de trouver pas mal d'armes et de munitions, à condition que les créatures ne les aient pas emportées avec elles.

- Venez avec moi, ordonnez-vous à Lewis d'une voix assurée.

Grâce à votre présence et à votre assurance, le soldat reprend confiance en lui et vous suit de près. Après quelques mètres, vous arrivez devant le sas clos de l'Autel. Alors que vous examinez le battant et le bouton d'ouverture, vous demandant si vous devez oui ou non appuyer dessus, le survivant vous retient par le bras et vous dit d'une voix tremblante:

- Non, ne faites pas ça, je vous en conjure!

Pourtant, votre détecteur de mouvements reste silencieux, ce qui n'aurait pas été le cas si des aliens se trouvaient effectivement de l'autre côté du sas. Vous le regardez, les yeux froncés. Quelle décision allez-vous prendre? Allez-vous actionner la commande d'ouverture (rendez-vous au 272) ou allez-vous faire plutôt confiance au soldat et renoncer à ouvrir le sas (rendez-vous au 448)?
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(Partie sauvegardée). Vous entrez avec soulagement dans la zone de stockage qui est certainement le lieu le plus sûr du vaisseau. Comme toutes celles que vous avez visitées jusqu'à présent, le mobilier reste plutôt rare. Excepté une table et une chaise à laquelle il manque un pied, il n'y a aucun autre meuble. La seule différence ici est la résine et la sécrétion qui recouvrent le sol et les murs. Heureusement, vous ne voyez aucun cadavre. Par contre, vous ne trouvez non plus pas de munitions, d'armes et de nourriture. Déçu, vous vous approchez de l’armoire métallique autonome que vous appelez en appuyant sur le bouton. Vous grimacez en entendant le boucan qu'elle fait lorsqu'elle se met en marche, car vous redoutez que cela attire les Xénomorphes, vous vous estimez donc heureux quand vous constatez que le cadran de votre détecteur de mouvements ne capte rien. Finalement, l'armoire arrive à destination, mais à cause de la résine qui le bloque en partie, le battant ne s'ouvre pas entièrement, ce qui ne vous empêche toutefois pas de prendre ce qu'il y a à l'intérieur. Tout le matériel que vous aviez laissé là est toujours intact, sauf qu'il y a là une boite métallique supplémentaire. Curieux, vous l'ouvrez pour y découvrir un petit arsenal. A l'intérieur, vous comptez 1 grenade M40, 7 cartouches de type « slug », un chargeur complet de 9mm (11 balles), 35 balles de 10mm ainsi qu'une recharge pleine à 40% de carburant inflammable pour le lance-flammes. Posé à côté des munitions se trouve un morceau de papier sur lequel est marqué: « Voici quelques munitions qui vous seront sûrement utile pour éliminer ces Xénomorphes et pour arrêter ce Chasseur. N'oubliez pas que ce dernier ne doit surtout pas quitter le vaisseau. Je compte sur vous » En bas du texte, une signature illisible a été apposée suivie par « Dr. Carter ». Ainsi, c'est le chercheur en chef qui vous a transmis ces munitions, il ne vous a pas oublié. Reconnaissant, vous vous promettez de le remercier lorsque vous le reverrez... ce qui n'est pas une certitude. Mettez ces sombres pensées de côté, vous prenez avec vous ce dont vous avez besoin et déposez dans l'armoire ce qui vous est inutile ou en trop. Modifiez votre feuille d'aventure en conséquence. Maintenant que vous êtes équipé, vous sortez de la zone de stockage pour vous rendre au monte-charge, mais avant cela, peut-être devez-vous encore aller chercher du matériel que vous avez laissé derrière vous. Si c'est le cas, vous savez à quel paragraphe vous rendre. Si vous n'avez plus rien à prendre, alors rendez-vous sans plus tarder au 467 pour utiliser le monte-charge tant convoité.
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Vous vous penchez au-dessus du cadavre atrocement mutilé, et au moment où vous vous apprêtez à lui faire les poches, un bruit retentit au-dessous de vous, et immédiatement, le corps est propulsé dans votre direction. Testez votre agilité (si vous n’avez pas allumé un tube incandescent déduisez un point d’agilité pour ce teste). Si vous réussissez, vous esquivez le corps, si vous loupez, le cadavre vous heurte de plein fouet et vous perdez 1D6 de points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous écartez le corps d’un coup de pied avant de dégainer votre pistolet et de le pointer en direction du trou qui se trouve désormais dans le sol grillagé. Au même instant, et pour votre plus grand malheur, votre détecteur de mouvements s’enclenche, captant deux présences. Sortant du trou, un crâne noir allongé fait son apparition. L’alien, en vous apercevant, esquisse un large sourire, dévoilant une dentition argentée. Une substance gluante s’écoule de ses babines, puis la créature ouvre la bouche, laissant apparaitre sa seconde mâchoire. Sans perdre un seul instant, vous ouvrez le feu. Lancez 1D6 et ajoutez 1. Le total obtenu est le nombre de balles que vous tirez. Déduisez-les de votre stock de munitions. Le Xénomorphe pousse un rugissement de douleur avant de disparaître dans le trou. Néanmoins, vous n’êtes pas au bout de vos peines car une deuxième créature, s’est faufilée derrière vous et est sur le point de passer à l’attaque. Grâce à votre instinct, vous faites demi-tour au moment où l’alien s’élance sur vous. Vous avez le droit à 2 tirs à distance.

Alien : 32 points de vie.

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

ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 172, dans le cas contraire, vous servirez de nourriture à la créature.
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Dortoir du personnel de la sécurité

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 527, si c'est la première fois, poursuivez la lecture. Le sas s'ouvre sur un étroit dortoir composé de quelques lits superposés et de plusieurs armoires exiguës. Si vous n'apercevez pas de corps et de sang, en revanche, vous supposez que les occupants ont quitté les lieux en catastrophe car les lits sont défaits et plusieurs vêtements et autres affaires personnels trainent en désordre sur le sol. Sitôt l'alerte donnée, les membres de la sécurité ont sûrement dû s'équiper en quatrième vitesse. Alors que vous vous apprêtez à fouiller la pièce à demi plongée dans l'obscurité, des plaintes, venant du fond du dortoir, vous parviennent aux oreilles. Des plaintes humaines... Sans hésiter, vous vous ruez vers les gémissements et à travers la pénombre, vous discernez les contours d'une silhouette humaine assise contre le mur. En vous apercevant, l'inconnu vous supplie:

- Aidez-moi... s'il... s'il vous plait, avant qu'il... qu'il ne revienne...

Vous n'avez cependant pas fait un pas dans sa directement que la grille du conduit d'aération juste en dessus de lui vole en éclats, laissant apparaitre un Runner qui s'empresse d'attraper la tête du pauvre blessé et de l'amener avec lui dans le conduit.

- Au secours! S'écrie-t-il à votre attention.

Derechef, vous levez votre arme et vous visez la créature. Testez votre précision en fonction de l'arme utilisée. Si vous n'avez pas de tubes incandescents que vous pourriez allumer tout de suite, votre précision est diminuée d'un point pour ce tir. Si vous possédez un tube, vous ne subissez pas de pénalité. Si vous visez juste, rendez-vous au 591, dans le cas contraire, allez au 576.

38
L’extraterrestre émerge de son vaisseau et descend le long de la passerelle. En le voyant ainsi débarquer, le Predator attrape son pistolet à plasma et actionne son canon d’épaule. L’imitant, vous dégainez votre meilleure arme et vous restez sur le qui-vive, prêt à toute éventualité. Alors que vous reportez votre attention sur la créature inconnue, vous poussez une exclamation de surprise quand vous constatez qu’elle n’est plus là ! Comme par magie, la voilà qui apparaît devant l’entrée et se tourne vers elle pour la contempler, comme si elle tentait de sonder ce qu’il y a à l’intérieur, vous en profitez donc pour l’examiner plus en détail : l’humanoïde mesure dans les trois mètres de haut et semble posséder un sorte de tuyau organique respiratoire reliant le nez jusqu’au bassin, à moins qu’il ne s’agisse d’une combinaison biomécanique. Vous ne savez pas du tout d’où peut bien venir cette créature et pourquoi elle est là… Peut-être est-ce sa civilisation qui est responsable de tout ça ? En tout cas, vous mettriez votre main à couper que sa technologie est bien plus avancée que la vôtre et que celle des Yautjas. Il ne vous faut pas bien longtemps avant de comprendre que ce temple est l’un des vestiges de leur civilisation qui parsèment plusieurs mondes de la galaxie. Aussitôt, une pensée vous traverse l’esprit : est-ce pour vaincre ces créatures que Carter vous a demandé de récupérer les armes du Predator ? Si c’est le cas, tout s’explique. Le Colonel, pour une raison qui a certainement un rapport avec ce temple, a provoqué la colère des Mala’kaks et ceux-ci sont venus se venger. La créature devant vous doit sans doute être un éclaireur, le gros de l’armée ne devant pas être loin. De sa voix enregistrée, le Predator vous conseille :

- Prépare-toi à combattre.
Après vous avoir longuement observé, le Mala’kak émet une sorte de sifflement rauque et fait apparaître dans ce qui lui sert de main une sorte de pistolet qu’il braque sur vous. Rendez-vous au 599 pour savoir comment cela va se terminer.]
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Dessouder le sas ne vous prend guère de temps car vous commencez à avoir l'habitude. Quelques minutes plus tard, les battants s'écartent quand vous appuyez sur le bouton d'ouverture. Après vous être assuré que vous êtes bien seul, vous entrez dans la pièce. Celle-ci est recouverte de glu et de résine du sol au plafond, en passant par les murs. Heureusement, vous ne voyez aucun corps englué et aucun œuf… enfin, pas tout à fait car le cadavre d'un marine est affalé contre la paroi du fond. En l'examinant, vous remarquez de grosses plaies comme s'il avait été éventré. Son visage n'est plus qu'un tas sanguinolent de chairs déchiquetées, le rendant méconnaissable. Son armure étant inutilisable pour que vous puissiez y prendre quelques pièces, vous lui faites les poches sans rien y trouver. En revanche, un fusil à pompe est posé à côté du corps, mais en voyant les grosses traces de lacérations sur le métal de l'arme, vous n'êtes pas certain que celle-ci soit toujours opérationnelle. Pour vérifier, tester l'enrayage de l'arme (le total d'enrayage est le même que les fusils à pompe normaux). Si vous réussissez, l'arme fonctionnera encore et vous pourrez le garder si vous en avez besoin. En revanche, vous ratez votre test, vous ne pourrez plus rien tirer de ce fusil et vous devrez le laisser sur place. Finalement, profitant que l'endroit soit désert, vous faites une fouille des lieux, fouille qui s'achève plus vite que prévue quand vous découvrez que la plupart des caisses et autres coffres métalliques ont été vidés de leurs contenus. Néanmoins, vous mettez quand même à jour un tube incandescent, des rations de survie qui vous feront regagner 1D6+4 de points de vie, une grenade M40, 6 balles de 9mm ainsi que 2D6+12 de munitions 10mm. Ce n'est pas autant que vous l'espériez mais c'est toujours mieux que rien. Notez sur votre feuille d'aventure tout ce que vous prenez avec vous. Quand ce sera fait, il ne vous restera plus qu'à quitter cette pièce pour regagner le couloir. Rendez-vous au 175. 
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Soudain, vous vous souvenez de la carte bleue donnée par Anderson, le soldat que vous aviez sauvé des griffes de l’alien. Vous la sortez de votre poche et vous l’observez de plus près : celle-ci porte le numéro 17. Vous faites le tour des dortoirs jusqu’à ce que vous trouviez la chambre portant ce numéro. Une fois que vous l’avez découverte, vous constatez que le sas est fermé, mais grâce à la carte que vous insérez dans le lecteur, les portes s’ouvrent, vous laissant tout le loisir de fouiller la chambre. Contre le mur du fond se dressent 4 gros casiers, chacun correspondant à un militaire qui occupe la chambre. Vous cherchez celui qui vous intéresse et vous passez la carte dans le lecteur de reconnaissance et aussitôt, vous entendez un déclic. Vous ouvrez le casier et vous avez la joie d’y découvrir un magnifique fusil à impulsion.  Sans hésiter, vous prenez l’arme et vous la soupesez. Avec cette arme entre vos mains, vous vous sentez prêt à faire un carnage parmi les créatures qui se dresseront sur votre chemin. Le seul détail qui vous ennui c’est que le chargeur ne contient que 50 balles de 10 mm au lieu des 99 habituels. Anderson n’a sûrement pas eu le temps de recharger entièrement son arme, quoi qu’il en soit, même rempli qu’à moitié, celle-ci vous sera d’une grande utilité. En plus de cela, vous dénichez 2 tubes incandescents, une grenade M40 ainsi qu’un stimulant. Ajoutez toutes ces acquisitions sur votre feuille d’aventure. C’est avez une détermination nouvelle que vous reprenez votre route. Rendez-vous au 96.
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Vous vous dirigez vers les quartiers de Hicks au moment où celui-ci se réveille, vêtu uniquement de son pantalon militaire. En vous apercevant, il sourit :

- C’est fou comme on se sent mieux après une bonne sieste, tu devrais en faire autant, Yanovitch.

- T’as de la chance, moi je n’arrive plus à dormir. Chaque fois que je ferme les yeux je vois ces créatures. Je préfère me battre jusqu’à l’épuisement plutôt que de dormir.

A ces mots, Hicks vous fixe en silence, comme s’il essayait de sonder votre âme. Finalement, il se lève et se dirige vers une armoire d’où il extirpe le reste de son treillis.

- Prêt à partir alors ?

- Oui, il est temps. Plus je m’éternise ici, plus le Predator prend de l’avance. 

- Tu as raison. Tiens, voilà ton équipière qui arrive.

En vous retournant, vous voyez effectivement votre amie se diriger vers vous. Contrairement à ce que voudrait le règlement, Kaylee-Jinn est coiffée d’une casquette militaire au lieu d’un casque. De plus, elle ne porte qu’un T-Shirt retroussée aux manches au lieu d’avoir l’armure réglementaire. Par contre, vous remarquez un détail que vous n’aviez pas vu auparavant : elle s’est fait tatouer le logo des marines coloniaux sur l’épaule. Voilà qui vous surprend, elle qui a toujours eu une sainte horreur des tatouages, ce qui vous montre bien son changement de comportement depuis qu’elle a intégré les marines. Voyant que vous examinez son tatouage en fronçant les sourcils, Kaylee-Jinn vous demande en souriant :

- Qu’est-ce qui ne va pas, Sergent, vous n’aimez pas mon tatouage ?

Et avant que vous puissiez répondre, Hicks vous coupe aussitôt la parole, ceci afin de vous éviter une nouvelle querelle avec elle :

- On n’a pas le temps pour ça, Sergent. Je vous ai préparé quelques affaires.

Hicks s’en va dans une pièce et en revient avec un sac à dos dans une main et un fusil à impulsion dans l’autre. Tout en vous tendant les deux objets, il vous explique :

- Dans ce sac, vous trouverez un stimulant, deux tubes incandescents et des rations de combat suffisant pour trois repas. Ce n’est pas grand-chose mais c’est tout ce que nous pouvons nous permettre de donner. Par contre, voici un Fusil à impulsion avec le plein de munitions et trois grenades M40. Elles ne seront pas de trop pour stopper ce Predator. Par contre, j’espère que tu ne croiseras pas le Predalien avec sa garde prétorienne, si c’est le cas, ce fusil ne te sera d’aucune idée.

- T’inquiète pas, John, je serais prudent.

Le stimulant vous rendra 30 points de vie tandis que les rations de combat vous feront regagner 5 points de vie chacune. Vous en avez assez pour trois repas. Le fusil à impulsion contient 99 balles, sans compter les trois grenades. Notez toutes ces acquisitions sur votre feuille d’aventure sans oublier les deux tubes incandescents qui vous seront très utiles si vous n’avez pas de lampe d’épaule. Tandis que Kaylee-Jinn s’équipe à son tour, Hicks vous fait les dernières recommandations. Finalement, après quelques minutes, il conclue :

- Yanovitch, il est temps d’y aller. Pour sortir d’ici, il faudra retourner à la discothèque et prendre l’ascenseur que tu as utilisé pour venir. Voici la manette qui vous permettra d’activer le rideau de fer. À partir de là, vous pourrez accéder aux quartiers d’habitations ainsi qu’à l’entrée de la mine. C’est là où le Colonel Denton a été vu pour la dernière fois. Je vous conseille donc de commencer vos recherches là-bas.

- Très bien, merci pour le conseil (vous prenez la manette. Notez-là sur votre feuille d’aventure dans la case des objets transportés). Kayl, tu es prête ?

- Oui, Sergent. 

- Alors allons-y. Fais attention à tes hommes, John. Essaye de les garder en vie. Qui sait ? Vous êtes peut-être les derniers survivants de la Colonie.

- C’est probable. Je ferai de mon mieux en tout cas. En attendant votre retour, nous resterons ici, j’essayerai de te joindre si nous avons du nouveau. Si après 24 heures nous n’avons toujours pas de tes nouvelles, nous partirons à notre tour pour les mines et nous vous rechercherons. C’est compris ?

- C’est entendu, John, en espérant ne devoir pas en arriver-là.

Vous vous faites l’accolade, oubliant tout principe militaire, puis vous faites un signe d’adieu au reste du groupe. 

- Je demanderai à Angela de penser à vous, Sergent, histoire de vous donner de la force.

- Et j’en aurais besoin, répondez-vous en souriant à Hernandez que vous commencez à apprécier.

- Et toi, Kaylee-Chérie, fait gaffe aussi, dit Chaz. Ce serait dommage qu’il arrive quelque chose à cette si belle gueule.

- Personne ne touchera à ma gueule, t’inquiète, Chazy-Ami. Le Sergent y veillera.

Votre amie sourit à l’Opérateur-Cribleur puis elle lui tend son poing fermé qu’il heurte avec le sien. Vous devez l’admettre : votre amie s’est forgée une vraie une place parmi les marines coloniaux. Christen, qui est revenu, vous informe que la voie est libre. En compagnie de Kaylee-Jinn, vous franchissez le sas tandis que celui-ci se referme derrière vous. Vous dépassez rapidement les deux mitraillettes Sentry et vous rejoignez l’ascenseur dans lequel vous prenez place. Voici vos deux objectifs du moment: arrêter le Predator et localiser le Colonel Denton. Pour commencer votre périple, rendez-vous au 101. 
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Si vous vous attendiez à un miracle, vous déchantez vite car personne ne vient vous sauver, par contre, les mailles du filet eux, vous tailladent toujours plus. Vous perdez 5 points de vie. Si cela ne vous a pas tué, vous devez agir. Si vous avez un couteau en votre possession, rendez-vous au 354, sinon, testez votre volonté. En cas de réussite, rendez-vous au 405, en cas d'échec, allez au 179.
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Vous vous cachez derrière une grosse pierre et vous observez l’avant-poste pendant plusieurs heures. A la tombée de la nuit, le rideau métallique se lève et un mercenaire sort du camp, sûrement pour effectuer une quelconque patrouille. L’homme est vêtu d’un manteau à capuche, exactement ce que vous espériez. Vous tenez là votre ticket pour entrer dans l’avant-poste. Vous attendez qu’il s’écarte davantage du camp et quand vous jugez qu’il s’en est suffisamment éloigné, vous vous faufilez derrière lui, aussi silencieuse qu’une ombre. Là, vous bondissez sur lui afin de le neutraliser. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 557, sinon, allez au 509.
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Tout autour de vous, vous percevez les sons stridents des aliens qui vous guettent, cherchant certainement le meilleur moment pour vous attaquer. Cette pensée vous fait frissonner, et vous commencez à vous demander s’il reste beaucoup de survivants. À cet instant, vous regrettez que vos anciens camarades avec qui vous étiez sur Kiros ne soient pas avec vous. Bien sûr, Hicks se trouve sur la base d'Happy Days, donc vous savez que vous pouvez compter sur lui, à condition, bien sûr, que vous puissiez le contacter. Malheureusement, pour ce qui est des autres survivants de votre unité, ils se trouvent tous éparpillés dans l’univers, sur d’autres bases. Poussant un profond soupir, vous progressez le long de l’étroit couloir. Tandis que vous marchez, vous prenez votre micro et vous activez la communication :

- A tous les survivants : ici le chef de la sécurité le Sergent Varoski. Je me trouve actuellement dans le secteur du Quartier de l'Équipage. Si vous m’entendez, venez m’y retrouver dès que possible. Ensemble, nous organiserons la résistance.

Vous vous taisez quelques instants, mais sachant pertinemment que personne ne vous répondra, vous vous apprêtez à rompre la communication quand soudain, une voix retentit à travers votre micro :

- Sergent, ici le Caporal Adamski, je vous reçois cinq sur cinq. Je me trouve dans le gymnase en compagnie d’autres survivants. Nous tentons de contenir les assauts des Xénomorphes. Essayez de nous retrouver si vous le pouvez. À vous.

- Compris, je fais aussi vite que je peux. Tenez bon ! Terminé.

- Nous comptons sur vous, chef. Terminé.

Enhardi par cette bonne nouvelle et à l’idée que d’autres personnes sont encore en vie, vous pressez le pas jusqu’à ce que vous arriviez à une intersection. Avant de prendre une quelconque décision, vous regardez le cadran de votre détecteur de mouvement pour découvrir que celui-ci, à votre plus grand soulagement, demeure silencieux. Au-dessus du corridor de gauche, vous lisez « Dortoirs », tandis qu’au-dessus du passage de droite est inscrit « Gymnase ». Quel chemin allez-vous emprunter ? Celui menant aux Dortoirs (rendez-vous au 182) ou celui conduisant au Gymnase (rendez-vous 214) ? 
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Vous retournez sur vos pas alors que le bruit ne cesse de continuer. Finalement, celui-ci est de moins en moins perceptible jusqu'à ce qu'il ne devienne plus qu'un murmure une fois que vous arrivez à nouveau en vue du couloir principal. Voyant que rien n'a changé, vous décidez de reprendre votre route sans plus tarder. Rendez-vous au 2.
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- Sergent?

- Oui, soldat?

- Et bien je souhaiterais que vous me donniez la permission de rester avec le Docteur Carter et les autres survivants. J'ai vraiment été impressionné par les recherches faites ici et j'aimerais pouvoir y contribuer. De plus, je pourrai assurer la sécurité des survivants.

Vous ne savez pas trop quoi dire. Ses intentions sont tout à fait louables, mais cela voudrait dire que vous devrez poursuivre seul votre mission, alors que vous aurez sûrement besoin d'aide dans les niveaux inférieurs. Mais devant l'insistance de Lewis, vous vous voyez mal refuser sa demande et ce, même si vous êtes son supérieur.

- Bien, si ça ne dérange pas le Docteur Carter, je ne vois pas pourquoi je refuserai.

- Pas du tout, dit le Scientifique. Bien au contraire, nous n’avons jamais assez de garde pour nous aider dans nos recherches. C'est donc avec joie que j'accueille le soldat Lewis parmi nous.

- Très bien, dans ce cas, j'accepte.

- Merci, Sergent, fait Lewis avant de vous adresser un salut militaire que vous lui rendez aussitôt

Puis, votre camarade tourne les talons et s'en va en compagnie de Carter. Vous, de votre côté, vous vous dirigez vers le sas. Rendez-vous au 333.
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Le couloir se termine bientôt sur un large sas légèrement entrouvert au-dessus duquel sont inscrits les mots « Hall principal ». Vous appuyez sur le bouton d'ouverture mais les battants ne bougent pas d'un centimètre. Peut-être que vous pourrez les écartez suffisamment pour pouvoir vous y glisser mais votre corps meurtri ne supporterait sûrement pas l'effort que cela engendrerait. Vous avisez sur le mur de droite une ouverture d'un conduit assez large pour que vous puissiez vous y mouvoir. Sauf que, depuis la tragédie de Kiros, vous n'êtes pas très certain de vouloir retourner dans un conduit qui est le lieu le plus fréquenté par les aliens, même si vous n'êtes pas sûr qu'il y en ait ici. Qu'allez-vous faire? Allez-vous essayer de forcer le sas (rendez-vous au 447) ou allez-vous tenter votre chance en passant par le conduit (rendez-vous au 371)?
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- Crève, saleté ! Vous exclamez-vous après avoir porté le coup final à la créature.

Vous gardez votre arme brandie, au cas où une seconde créature vous sauterez dessus, mais heureusement pour vous, aucun autre Facehugger ne fait son apparition. Maintenant que vous vous savez hors de danger, vous prenez le temps de réfléchir quelques minutes à ce que vous venez de vivre. Qui dit Facehugger, dit œuf, qui dit œuf, dit Reine Alien. Pourtant, il n’a jamais été fait mention d’une quelconque reine. Vivement que vous rencontriez le Docteur Carter, car vous avez plusieurs questions à lui poser. Dans l’immédiat, vous abandonnez la créature morte et vous reprenez votre route. Tandis que vous marchez, vous actionnez votre micro puis vous appelez :

- Est-ce que quelqu’un me reçoit ? Ici le Sergent Varoski, chef de la sécurité. S’il quelqu’un m’entend, qu’il réponde !

Vous patientez quelques instants, attendant une réponse, mais rien ne vient. Après avoir soupiré, vous réitérez votre appel :

- Est-ce que quelqu’un m’entend ? Je me trouve à mi-chemin du Quartier de l’Equipage, si quelqu’un me reçoit, qu’il me dise où il se trouve !

Toujours rien, ce qui veut dire deux choses : soit il y a des interférences pour une raison quelconque, soit tout le monde est mort. Cependant, il serait fort peu probable que ce soit la seconde option, car sur ce vaisseau, vous êtes plusieurs centaines de personnes et il presque impossible que tous aient péri. Quoi qu’il en soit, vous ne ralentissez pas pour autant et vous continuez votre chemin à travers les couloirs tortueux de l’Erheden. Vous dépassez plusieurs pièces, mais celles-ci ne sont que des entrepôts vides de tout objet utile à votre mission. À plusieurs reprises, vous passez à côté de cadavres de Xénomorphes et d’humains, et si vous êtes contents de voir les corps des premiers, vous grimacez quand vous apercevez ceux des secondes. Cependant, un détail attire votre attention : toutes les armes et toutes les munitions des marines morts ont disparu, étrange… Vous ne savez pas si le Predator est assez intelligent pour détruire les armes derrière lui, mais hormis lui, vous ne voyez pas qui pourrait faire ça. Sur votre gauche, une partie de la paroi a été littéralement déchirée, mais vous ne sauriez dire par quoi. Le sol est obstrué de trous causés par de l’acide, et vous devez faire attention où vous mettez les pieds. Vos lourdes semelles crissent sur le sol grillagé, provoquant un vacarme d’enfer dans le silence qui règne tout autour de vous. Tout à coups, votre détecteur de mouvements s’enclenche au même moment où vous entendez des bruits de pas précipités venant du couloir de droite qui se situe à quelques mètres de vous. À votre plus grande surprise, 4 marines coloniaux émergent du couloir et passent à quelques mètres de vous. En vous voyant, l’un d’eux s’écrie :

- Vite, suis-nous, nous devons tuer ces créatures ! 

Apparemment, les marines ne vous ont pas reconnu, sinon, il ne vous aurait pas tutoyé. Si vous voulez les suivre, rendez-vous au 142, si vous préférez poursuivre votre chemin de votre côté, allez au 196.
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Finalement, vous trouvez le bon rythme et votre descente se fait de plus en plus facile excepté les aspérités du mur qui vous blessent les bras et les jambes. Vous grimacez de douleur mais vous tenez bon et c'est presque indemne que vous arrivez au dernier niveau. La descente s'est mieux passée que prévu, même si vos membres sont tout écorchés. Lancez 1D6 puis rajoutez 2, le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie (en ignorant la classe d'armure). Si vos points de vie tombent à zéro, ramenez-les à un point. Ne pouvant plus reprendre le câble, vous lui tournez le dos et vous vous dirigez vers le sas qui vous sépare du hangar. Mais avant cela, vous activez votre micro et vous tentez d'appeler Carter. Malheureusement, et certainement à cause de la résine et de la sécrétion, vous ne recevez en retour que des grésillements. Vous secouez la tête, blasé, avant de vous diriger vers le sas. Vous franchissez ce dernier et vous poussez une exclamation de surprise quand vous apercevez ce qui se dresse non-loin devant vous, au centre du hangar: une Reine-alien! Prenez votre courage à deux mains et rendez-vous au 135.  
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Tout à coup, un objet vient heurter violemment le sol à quelques centimètres de vos pieds. Instinctivement, vous reculez et vous braquez votre arme dans cette direction.  En réalité, la chose qui vient de tomber n'est autre que la tête coupée d'Adamski! Presque aussitôt, vous entendez un rire gras venant non-loin de vous. Chose étrange, ce rire ne semble pas être provoqué par un rire humain mais plutôt par un enregistrement. Vous tournez la tête dans cette direction, c'est-à-dire vers le bâtiment de droite, et votre regard croise une silhouette transparente que vous remarquez uniquement parce la vision n'est pas très nette à cet endroit-là. Après vous avoir observé pendant quelques secondes,  la silhouette disparait aussi vite qu'elle est apparue. Votre proie veut jouer avec vous et vous êtes bien décidé à mettre à terme à ce petit jeu car vous devez laver l'affront que ce monstre à fait à votre ami. Maintenant que le Predator est momentanément hors de portée, consultez votre plan et choisissez une destination. A noter que vous n'êtes pas obligé de fouiller chaque endroit car si certains peuvent contenir des objets utiles pour votre mission, d'autres pourraient ne rien refermer, ou pire, pourraient abriter des pièges ou des ennemis. Prenez donc le temps de fouiller les lieux avec logique et n'hésitez pas à vous rendre directement à votre point de rendez-vous si vous commencez à être en danger. 
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Après une fouille rapide, vous ne voulez pas vous éterniser ici, vous dénichez, engluées contre la paroi, un chargeur de 10mm dans lequel vous comptez 50 balles, ainsi qu'une recharge de lance-flammes qui contient encore 40% de carburant. En outre, vous dégotez également une pièce d'armure pour le ventre en parfait état. Prenez avec vous ce que vous désirez et notez le tout sur votre feuille d'aventure dans les cases correspondantes. Soudain, derrière vous, vous percevez bruit humide, ressemblant à celui que ferait un œuf alien qui s'ouvre... Instinctivement, vous vous retournez à l'instant même où le Facehugger jaillit de l'œuf pour se coller contre votre visage. Si vous avez un couteau, rendez-vous au 144, sinon, testez votre agilité. En cas en de réussite, rendez-vous au 261, en cas d'échec, allez au 393.
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Dans la bataille, Wilhem, Cooper et Pascale ont perdu la vie, tandis que les trois autres sont en train d’achever les aliens qui bougent encore. La bataille a été violente, et vous êtes vraiment heureux d’être encore vivant. Vous sentez la fatigue vous gagner tandis que les blessures que vous avez reçus jusqu’à maintenant commencent à se faire ressentir. Pendant que vos trois amis sont en train de se regrouper au fond du gymnase pour recharger leurs armes, vous en profitez pour faire un tour parmi vos camarades tombés au combat. Vous remerciez le ciel de vous avoir fait don de tels soldats aussi courageux que valeureux. Sans eux à vos côtés, vous ne seriez déjà plus de ce monde à l’heure actuelle. Vous vous penchez sur leurs armes mais celles-ci sont vides. Vous hésitez à les prendre mais ce serait comme bafouer leur mort. Alors que vous êtes plongé dans vos pensées, vous entendez un léger bruit sur votre droite, pourtant, ce n’est qu’au moment au Grant s’écrie que vous vous retournez : légèrement à côté de vous, un alien – qui a fait semblant d’être mort – s’est relevé tant bien que mal et crache un jet d’acide dans votre direction dès qu’il vous aperçoit. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous évitez l’acide, dans le cas contraire, vous perdez 15 points de vie (moins votre armure (ou votre casque) si celle-ci possède encore une protection). Comme vous vous trouvez devant la créature, vos amis ne peuvent pas faire feu et vous devez subir à nouveau jet d’acide, mais cette fois-ci, vous vous y attendez et vous parvenez facilement à esquiver l’acide. Malheureusement, celui-ci va finir sa course dans… la boite où se trouvent les grenades, c’est-à-dire entre vous et vos amis !

- Attention, ça va péter ! Hurle Duvanely.

L’explosion n’attend pas car quelques secondes après, une puissante déflagration retentit dans tout le gymnase. L’explosion est si puissante que vous vous retrouvez propulsé dans les airs, finissant votre course contre un mur. Le choc est si brutal que vous en avez le souffle coupé. Lancez 2D+2 et déduisez le résultat obtenu de vos points de vie. Si vous êtes toujours vivant, vous restez dans les vapes pendant quelques instants avant de vous relever avec difficulté. La douleur vous vrille vos tympans et vous avez l’impression que votre crâne va exploser. Une fois que vous reprenez vos esprits c’est pour constater que la salle a été littéralement coupée en deux, vous séparant de vos camarades qui ont également survécu à l’explosion, contrairement à l’alien qui a provoqué tout ça. En avisant le trou provoqué par la déflagration, vous constatez que, malheureusement, il est trop large pour que vous ou vos amis puissiez sauter par-dessus. Voyant la situation, Grant et Duvanely maudissent leur malchance en poussant des grognements tandis qu’Adamski déclare :

- Sergent, on a un problème, nous ne pouvons plus vous rejoindre. Mais ne vous inquiétez pas, il y a une sortie de secours à l’arrière et nous allons l’utiliser pour sortir d’ici. De votre côté, ne restez pas là, dirigez-vous plutôt vers les ascenseurs, je vous contacterai lorsque nous serons parvenus à l’étage inférieur. 

Cette idée ne vous plaît pas trop mais vous n’avez pas d’autres choix. Résigné, vous vous dirigez vers le sas et pendant qu’il s’ouvre, vous vous retournez et vous vous adressez à vos subordonnés :

- Très bien, j’attendrai donc votre appel. De mon côté, si j’ai du nouveau, je vous préviendrai aussitôt.

- Compris, Sergent.

- Ah oui, vous exclamez-vous, dernière chose : prenez garde au Predator, il ne doit sûrement pas être loin.

- Ne vous inquiétez pas pour nous, Sergent, vous rassure Grant, il en faut plus pour venir à bout de nous trois.

Effectivement, il faudrait plus d’un régiment d’aliens pour vaincre vos trois frères d’armes, cependant, vous avez l’impression qu’ils sous-estiment quand même beaucoup le terrible chasseur extra-terrestre. Finalement, vous franchissez le sas pour vous retrouver à nouveau dans le couloir, mais cette fois-ci complètement vide de tout Xénomorphes. Sans perdre de temps, vous suivez le passage jusqu’à ce que vous arriviez à la hauteur d’un panneau indicateur sur lequel est marqué : « Salle du générateur ». Comme vous approchez du but, vous décidez de presser le pas. Rendez-vous au 160.
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Bureau du directeur 
(retour)

Vous sortez le magnétophone de votre poche avec la certitude que la voix est celle du directeur administratif. Vous placez l'appareil devant le capteur de reconnaissance vocale et vous appuyez sur le bouton de mise en marche. Une voix rauque retentit dans le bureau et quelques secondes après l'armoire émet un « clic ». N'en ayant plus besoin, vous arrêtez le magnétophone et vous le déposez sur le pupitre derrière vous (rayez-le de votre feuille d'aventure). Sans hésiter, vous ouvrez l'armoire en espérant avoir décroché le gros lot et en effet, vous n'êtes pas déçu quand vous découvrez ce qu'il y a à l'intérieur: un lance-grenades M40 type « old school », une arme très rare quasiment introuvable car plus fabriquée depuis plusieurs années. Vous comprenez maintenant pourquoi cette armoire était si dure à ouvrir. Avec avidité, vous attrapez l'arme et vous la soupesez: son poids vous réconforte car elle vous permettra sûrement d'augmenter votre espérance de vie, sans compter le carnage que vous ferez parmi les rangs ennemis. Mais n'oubliez pas, vous ne pouvez en faire usage que lors des combats à distance et uniquement s'il est précisé que vous pouvez lancer des grenades M40 ou des charges sismiques. En parlant de grenades, vous en comptez 5 en tout que vous empochez sans vous faire prier. Notez-le lance-grenades M40 et ses cinq munitions sur votre feuille d'aventure dans les cases appropriées. Ravi de vos trouvailles, vous tournez le dos à l'armoire et vous quittez le bureau du directeur. Une fois à l'extérieur, vous sortez votre plan et vous choisissez une nouvelle destination.
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Les tuyaux finissent par tomber sous vos coups répétés, cependant, le fracas qui suit résonne dans tout le couloir, et vous craignez d’être entendu par les créatures. Quelques secondes après, votre détecteur de mouvements s’enclenche. Instinctivement, vous y portez votre attention mais quand vos yeux se posent sur le cadran, celui-ci redevient silencieux. Un frisson d’angoisse parcourt votre corps car vous savez que les créatures ne sont pas très loin. Reprenant votre courage, vous sortez votre arme et vous suivez ce nouveau couloir. Au loin, vous percevez, à intervalles irréguliers, des détonations d’armes : vous n’êtes donc pas le seul encore en vie. Mû par la détermination de trouver d’autres survivants, vous avancez au pas de course, jusqu’à ce qu’un bruit venant de votre gauche attire votre attention. Vous tournez la tête et vous scrutez le couloir qui est plongé dans le noir. Là, le bruit se répète à nouveau, comme si on déplaçait une grille. Que cela pourrait-il bien être ? Si vous voulez aller voir ça de plus près, rendez-vous au 130, si vous préférez longer le passage principal d’où proviennent les rafales de balles, rendez-vous au 218. 
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Un tentacule apparaît au niveau de l'épaule gauche d'Adamski qui crache du sang. Vous tentez de garder prise sur sa main mais l'alien guerrier, qui l'a embroché, a plus de force que vous et parvient à vous défaire de l'étreinte de votre ami et le ramène vers lui et les autres aliens. Ceux-ci ne se font pas prier avant de l'éliminer avec toute la violence dont ils sont capables. Vous n'entendez qu'un simple cri venant de votre ami avant que ce dernier ne se fasse démembrer. C'est également à ce moment précis que le sas du vaisseau se referme et qu'il commence sa descente à l'intérieur du trou. Quand celui-ci se referme, vous vous levez et vous vous dirigez sans plus tarder vers le cockpit, un sentiment de haine, de culpabilité et de tristesse s'emparant peu à peu de vous. Vous prenez place sur le siège du pilote à l'instant où le second trou s'ouvre, propulsant le Drop-Ship dans l'espace. Vous avez réussi à vous échapper de l'Erheden, félicitations, Sergent. Pourtant, vous n'êtes pas tiré d'affaire car vous devez encore traverser l'espace et vous poser près de la colonie Happy Days, en espérant que le Predator ait eu la même idée que vous. Rendez-vous au 251 pour vivre la seconde partie de votre aventure.
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Grâce à votre détecteur qui vous a alerté, vous arrivez à vous écarter juste à temps pour éviter d'être grièvement blessé. Malheureusement, l'alien guerrier réussit tout de même à vous blesser à l'aide d'un jet d'acide, ce qui vous fait perdre 15 points de vie (moins votre classe d'armure de l'endroit que vous choisissez s'il vous en reste encore).  Vous ressaisissant rapidement, vous levez votre arme au moment même où le Xénomorphe se redresse de toute sa hauteur, menaçant. Vous avez le droit à deux tirs à distance, mais à cause de la faible distance qui vous sépare, vous ne pouvez pas lancer de grenades.

Alien guerrier : 50 points de vie.

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

ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, vous patientez un instant, le temps d'être sûr que la zone est hors danger, puis vous reprenez votre route le long du passage. Rendez-vous au 330.
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Il ne vous faut pas longtemps avant d’arriver à la fin du passage qui se termine par un large sas. Quand vous l’ouvrez, vous êtes accueillis par les rayons du soleil qui vous éblouissent. A force d’errer dans les étages inférieurs de la base, vos yeux prennent plusieurs minutes avant de s’habituer à la vive clarté. 

- Nous sommes déjà sortis des mines ? Vous étonnez-vous.

- De la première partie, oui, là, on se dirige vers la seconde, la plus importante.

Vous faites quelques pas et tout en regardant autour de vous, vous remarquez que vous venez d’atterrir au beau milieu des collines qui jouxtent la colonie. Sur votre droite, à plusieurs mètres, vous avisez une plate-forme, le seul moyen de quitter cette zone, et pour y accéder, vous devez emprunter une passerelle, malheureusement, celle-ci n’a pas été entièrement déployée. Au-dessous d’elle, vous n’apercevez que le vide. Il fait assez frais ici, notamment à cause du vent qui souffle et qui vous recouvre de poussière. En face de vous se tient un haut bâtiment nanti d’une antenne sur son dernier étage. Mise à part la plate-forme et le bâtiment, vous ne voyez rien d’autre qui puisse vous intéresser, le reste du secteur étant complètement désert. Mais peut-être qu’en fouillant l’endroit de manière plus approfondie, vous découvrirez quelque chose. Tout en regardant l’antenne, Vansen déclare :

- Je pense que c’est depuis cette antenne que nous pouvons contrôler la passerelle et ouvrir la porte des mines. Il faudrait que l’un d’entre nous y aille tandis que l’autre surveillera le secteur en attendant.
Allez-vous ordonner à Kaylee-Jinn d’y aller (rendez-vous au 584) ou préférez-vous vous porter volontaire (rendez-vous au 293)?
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Vous appuyez sur le bouton d'ouverture et les doubles battants du sas s'écartent devant vous. Aussitôt, une odeur pestilentielle venant de l'animalerie empli l'air et vous devez placer votre manche sous votre nez pour ne pas inhaler cet air nauséabond. Le feulement, qui vous fait tressaillir, est à présent encore plus fort, comme s'il était juste à côté de vous. Rassemblant votre courage, et tandis que votre détecteur de mouvement s'emballe, vous tournez la tête dans cette direction. Là, une vision d'horreur s'offre à vous: un énorme tigre blanc, dont vous pensiez l'espèce disparue, est en train de déchiqueter un autre animal, dont vous ne pourriez dire de quelle espèce il s'agit tant il est en mauvais état, dans d'affreux grognements. La brutalité avec laquelle le tigre dévore la pauvre créature vous hérisse les cheveux sur la tête. En vous apercevant, le tigre lâche l'os qu'il tient dans la gueule et s'avance vers vous, apparemment ravi de trouver un dessert digne de ce nom. Vous faites quelques pas en arrière, mais le tigre blanc bondit, franchissant rapidement les quelques mètres qui vous séparaient. Fuir serait trop dangereux car la bête vous rattrapera facilement, ce qui ne vous laisse pas d'autres possibilités que de vous battre. Malgré la proximité de votre ennemi, vous avez juste assez de temps pour effectuer un tir à distance ou lancer une charge sismique ou une grenade M40. Si vous optez pour cette solution, vous devrez tester votre agilité après l'avoir jetée. En cas d'échec, vous perdrez 10 points de vie à cause du souffle de la grenade, si vous réussissez, vous pourrez reprendre le combat normalement. Décidez de la méthode que vous allez utiliser, puis tenez-vous prêt.

Tigre blanc : 48 points de vie. 

Une fois votre tir à distance effectué, déduisez des points de vie de votre ennemi les dégâts que vous lui avez causés avant de continuer le combat. 

TIGRE BLANC

Agilité : 11  
Points de vie : 

Attaques du Tigre blanc: 1er assaut : coups de griffes (-6 p.v.), 2ème assaut : charge (-16 p.v.), 3ème assaut : coup de crocs (-20 p.v.), 4ème assaut : coups de griffes (-6 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 334. 
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Le Facehugger n'est plus qu'à quelques centimètres de votre visage lorsque vous sortez votre couteau à la vitesse de la lumière. D'un geste rapide et fluide, vous enfoncez la lame de votre arme en plein dans le ventre spongieux de la créature, ce qui l'arrête net dans son élan. Son tentacule, ainsi que le reste de ses pattes, son pris de spasmes et s'agitent pendant une poignée de secondes avant de s'immobiliser pour de bon. Finalement, vous posez la créature puis, tout en la maintenant au sol avec votre pied, vous ôtez de son corps la lame de votre couteau. Vous l'avez échappé belle! Cependant, vous n'avez pas le temps de vous reposer car déjà le dernier commence à s'ouvrir. Ne voulant pas rester ici lorsqu'il sera complètement ouvert, vous quittez la pièce en priant pour que vos poursuivants aient pris la poudre d'escampette. Rendez-vous au 13.
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Vous reculez de quelques pas, prenant votre élan, puis vous courrez à toute vitesse et vous sautez par-dessus le trou. Malheureusement pour vous, vous avez mal jugé la distance et vous finissez votre course dans les tréfonds du vaisseau, ce qui met, bien évidemment, un terme à votre existence. 
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Vous sortez l’arme qu’il vous reste en espérant pouvoir vaincre le monstre avec. Le Pretorien se montre toujours aussi menaçant mais montre également des signes de faiblesse. Vous braquez votre arme dans sa direction puis vous ouvrez le feu. Vous avez le droit à deux tirs à distance avant d’entamer un duel au corps à corps. Si vous en avez, vous pouvez utiliser des grenades M40 ou des charges sismiques. A noter que Christen ne pourra pas vous aider durant ce combat car il risquerait de vous blesser en tirant. De plus, le Pretorien perdra 5 points de vie par assaut à cause du feu qui l’enveloppe.

Pretorien (blessé) : 30 points de vie.

Si votre ennemi est toujours debout après vos deux tirs, modifiez son total de point de vie en conséquence puis poursuivez le combat.

PRETORIEN 
(blessé)

Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques du Pretorien: 1er assaut : coups de griffes (-7 p.v.), 2ème assaut : langue (-40 p.v.), 3ème assaut : frappe frontale (-12 p.v.), 4ème assaut : jet d'acide (-17 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Malgré ses nombreuses blessures, le Pretorien reste encore un adversaire de taille et mettra tout en œuvre pour vous attirer avec lui dans la mort. Si vous parvenez enfin à l’éliminer, rendez-vous au 137.
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Vous vous approchez du sas et vous appuyez votre oreille contre son battant, mais hormis le bruit provoqué par votre détecteur de mouvements, vous n'entendez rien d'autres. Malgré tout, vous êtes bien décidé à tirer ça au clair. Vous appuyez sur le bouton d'ouverture et aussitôt, le sas s'ouvre sur une petite pièce servant de dépôt pour le matériel médical. Le cadran de votre détecteur vous indique une présence à 5 mètres, pourtant, vous ne voyez toujours rien. Au milieu de la pièce est allongé le cadavre d'un marine dont le ventre n'est plus qu'un trou sanglant. Arme à la main, vous effectuez quelques pas dans sa direction jusqu'à ce que le « bip » du détecteur cesse. Vous dressez à nouveau l'oreille mais vous n'entendez toujours rien. Sur le qui-vive, vous vous agenouillez aux côtés du cadavre, puis vous baissez les yeux au niveau de sa blessure, malheureusement, il suffit que vous ayez relâché votre attention un seul instant pour qu'un Facehugger surgit du conduit d'aération et bondisse sur vous. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 427, dans le cas contraire, allez au 459.
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Vous revenez sur vos pas et vous retournez à la salle où vous aviez laissé vos armes. Heureusement, aucune créature et aucun marine contaminé ne vient vous attaquer pendant le trajet. Une fois devant la salle, vous constatez avec joie qu'il n'y a aucun alien qui vous attend à l'intérieur, de plus, tout ce que vous aviez laissé sur place sont toujours là. Sans plus tarder, et avant que d'éventuelles créatures ne fassent leur apparition, vous faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure. Quand vous aurez fini, vous pourrez soit vous rendre au monte-charge (rendez-vous au 467), soit vous rendre à la zone de stockage pour y faire le tri de votre équipement (rendez-vous au 75). Que décidez-vous?
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Heureusement pour vous, la deuxième vague d’ennemis n’arrive pas, vous en profitez donc pour reprendre votre souffle. À côté de vous, l’un des marines a été grièvement touché par de l’acide et il se tortille de douleur. Alors qu’un de ses collègues est en train de lui administrer une dose d’adrénaline, vous sentez un picotement derrière la nuque. Quelqu’un – ou quelque chose – est en train de vous épier. Tout à coup, surgissant de l’obscurité, un projectile passe non loin de vous et finit sa course dans la marine qui est en train de soigner son camarade. La tête tombe sur le sol, bientôt suivie par le corps. Pris de frénésie, le second soldat valide lève son fusil à impulsion et ouvre le feu dans la direction d’où est apparu le projectile. Tandis que le marine tire, une silhouette se matérialise à quelques mètres de vous, silhouette que vous ne tardez pas à reconnaître : le chasseur extraterrestre ! Aussitôt, vous levez votre pistolet mais au moment où vous vous apprêtez à faire feu, le Predator rappelle son disque et profite que le soldat n’ait plus son casque pour lui pourfendre le crâne, le tuant sur le coup. Mais ce n’est pas tout, car le disque est à peine revenu dans les mains du chasseur qui vous l’expédie dans votre direction. Vous connaissez bien cette arme de jet pour l’avoir vu à l’œuvre lorsque vous aviez capturé le chasseur, et une chose est sûre, elle avait fait beaucoup de dégâts parmi vos soldats. Testez votre agilité en déduisant un à votre total si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents ces 5 derniers paragraphes. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre agilité, vous parvenez à éviter le disque en effectuant un bond de côté. Si vous tirez un résultat supérieur à votre agilité, le disque vous percute de plein fouet, vous faisant perdre 10 points de vie (ou seulement 6 s’il vous reste encore une protection) ainsi qu’un point d’armure supplémentaire. Si vous êtes encore en vie, vous devez à nouveau tester votre agilité car le Predator aura rappelé son disque. Procédez comme précédemment. Si vous êtes toujours de ce monde, vous ripostez à votre tour mais votre arme ne braque plus que le vide, votre agresseur s’étant volatilisé. Poussant un juron, vous reprenez vos esprits, bien décidé à mettre hors d’état de nuire cette dangereuse créature. Alors que vous êtes sur le point de vous élancer à sa poursuite, des aliens font leur apparition derrière vous. Vous regardez la vague de monstres déferler sur vous en sachant que vous ne pourrez jamais les distancer. Cependant, c’est sans compter sur le marine survivant qui, toujours adossé contre la paroi, vous annonce :

- Allez-vous en, je vais les retenir ! Vite !

En voyant ce qu’il tient dans sa main, une grenade M40, vous comprenez directement ses intentions. Sachant qu’il est inutile de discuter, le soldat étant de toute façon condamné à cause de ses blessures, vous faites ce qu’il vous dit et vous revenez à la bifurcation. Une fois que vous y êtes, une puissante déflagration retentit à l’endroit où vous vous trouviez quelques secondes plus tôt. S’en est fini de votre frère d’armes… Rendez-vous au 222.
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Heureusement le sas s'ouvre entièrement quand vous appuyez sur le bouton d'ouverture. Avant d'entrer, vous patentiez une poignée de secondes car peut-être que le bruit a attiré une créature, mais comme rien ne vous saute à la gorge, vous pénétrez finalement dans la cafétéria. Celle-ci n'est pas très grande et seule une douzaine de personnes pourraient prendre place sans être trop serrées. Pour tout mobilier, il y a une unique table ronde entourée de vieilles chaises en plastiques dont trois d'entre elles ont été projetées contre le mur du fond. Sur votre gauche se tient deux distributeurs automatiques, l'un de nourriture, l'autre de boisson. Trois plantes ont été installées dans un coin de la pièce mais seule l'une d'entre elle est encore debout, les deux autres ont vu leur contenu rependu par terre. Trois vestes bleues d'ouvriers sont suspendues contre le mur à votre droite et vous en déduisez que cette cafétéria était réservée que pour les employés de la colonie, le réfectoire étant uniquement pour les visiteurs de passage sur la base. Ne voulant pas perdre trop de temps, vous vous dépêchez de trouver de quoi manger. A l'aide d'une chaise, vous fracassez les deux distributeurs automatiques et vous vous gavez de barres énergisantes, de biscuits et de soda. Ce n'est pas grand-chose, mais cela vous fait quand même regagner 10 points de vie. A demi rassasié, vous vous asseyez quelques instants, afin de reprendre des forces, et quand vous vous sentez en meilleur forme, vous quittez la cafétéria et vous retournez dans le couloir. Rendez-vous au 73 pour reprendre votre chemin.
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Salle de jeux 
(arrière du véhicule)

Prudemment, vous avancez en direction de l'arrière du véhicule non sans avoir au préalable dégainé votre arme. Maintenant que vous n'avez plus de détecteur de mouvements, vous devez rester prudent et être attentif au moindre bruit. Arrivé à l'arrière, vous jetez un œil furtif à l'intérieur de la bâche sans rien apercevoir, en revanche, vous percevez le bruit de pattes frottant contre du métal. Soudain, une créature émerge de l'obscurité et fond sur vous. Instinctivement, vous roulez sur le côté. Bien vous en a pris car en vous relevant, vous reconnaissez aussitôt votre agresseur: un Facehugger! La créature, n'ayant pas dit son dernier mot, se retourne à la vitesse de l'éclair et bondit à nouveau sur vous. Vous avez le droit à deux tirs à distance durant lesquels vous pourrez faire usage de vos grenades M40 ou de vos charges sismiques à condition, bien sûr, d'en avoir sur vous.

Facehugger : 17 points de vie.

S’il est toujours vivant après vos deux tirs, le Facehugger s’élancera dans votre direction avec la ferme intention de se plaquer contre votre visage.

FACEHUGGER

Agilité : 10  
Points de vie :

Attaques du Facehugger : comme à son habitude, le Facehugger cherchera à s’accrocher sur votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100. Si vous êtes vainqueur, vous vous écartez rapidement de la bâche, car une autre de ces créatures pourrait également très bien s'y trouver. Si vous n’avez pas encore fouillé l'intérieur du véhicule, rendez-vous au 469, si vous l'avez déjà fait, ou si cela ne vous intéresse pas, choisissez un lieu sur votre plan et allez-y sans plus tarder.
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Vous sortez le câble et vous le déroulez jusqu'en bas après l'avoir solidement attaché à l'une des extrémités de la cage vide du monte-charge. Heureusement pour vous, le câble est assez long pour atteindre le niveau le plus bas, qui, de toute façon, ne se trouve qu'à une dizaine de mètres. Vous crachez sur la paume de vos mains puis vous saisissez fermement le câble. Une fois que vous avez trouvé une bonne prise, vous commencez votre descente dans les tréfonds du vaisseau. La descente n'est pas difficile, quoique assez éprouvante, car vos muscles sont mis à rudes épreuves, sans compter les aspérités du mur qui vous blessent les bras et les jambes. Vous grimacez de douleur mais vous tenez bon et c'est presque indemne que vous arrivez au dernier niveau. La descente s'est mieux passée que prévu, même si vos membres sont tout écorchés. Lancez 1D6, le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie (en ignorant la classe d'armure). Si vos points de vie tombent à zéro, ramenez-les à un point. Ne pouvant plus reprendre le câble, vous lui tournez le dos et vous vous dirigez vers le sas qui vous sépare du hangar. Mais avant cela, vous activez votre micro et vous tentez d'appeler Carter. Malheureusement, et certainement à cause de la résine et de la sécrétion, vous ne recevez en retour que des grésillements. Vous secouez la tête, blasé, avant de vous diriger vers le sas. Vous franchissez ce dernier et vous poussez une exclamation de surprise quand vous apercevez ce qui se dresse non-loin devant vous, au centre du hangar: une Reine-alien! Prenez votre courage à deux mains et rendez-vous au 135.  
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Des traces de sang sont encore visibles sur le sol, et vous n’avez aucun mal à les suivre. Votre détecteur de mouvements reste silencieux, mais vous savez que votre cible n’est pas loin. Bientôt, vous arrivez à une bifurcation, mais comme les traces de sang continuent tout droit, vous ne faites pas attention au passage de gauche et vous poursuivez votre route. Plus loin, vous entendez les rumeurs d'un combat se déroulant entre votre cible et, selon les indications de votre détecteur de mouvements, deux Xénomorphes. Dégainant votre arme, vous avancez d'un pas assuré en direction du combat, bien décidé à profiter de l'altercation entre les extra-terrestres pour régler son compte à votre cible. Néanmoins, cette idée peu encourageante nuit quelques peu à votre détermination, mais vous savez que vous n'aurez pas de meilleures occasions. Une fois que vous arrivez en vue des créatures, vous découvrez le Predator aux prises avec deux aliens appartenant à la caste des Runners, même si ceux-ci diffèrent quelque peu de ceux que vous aviez combattus par le passé. Le Predator vous aperçoit du coin d'œil et comprend que vous vous apprêtez à lui tirer dessus. Bien que votre puissance de feu ne soit pas suffisante pour le stopper, le Predator ne désire pas prendre de risques, c'est pourquoi il prend la fuite après avoir embroché l'un des aliens à l'aide de ses lames. Soudain, votre cible disparaît sous vos yeux et s'en va, vous laissant seul avec le second alien. Celui-ci se tourne dans votre direction, frustré d'avoir été interrompu. Rapidement, vous identifiez votre adversaire: il ressemble en effet aux Runners rencontrés sur la planète Kiros, à ceci près que celui-ci a la tête plus fine et des pattes plus robustes. Si vous n'aviez aucune idée que des animaux se trouvaient sur ce vaisseau, vous en avez maintenant la confirmation. Sans plus tarder, le Runner s'élance dans votre direction. Vous n'avez le droit qu'à un seul tir à distance avant d'entamer le combat au corps à corps. Heureusement pour vous, le Xénomorphe a déjà été blessé lors de son affrontement contre le Predator.

Runner : 20 points de vie. 

Une fois votre tir à distance effectué, déduisez des points de vie de votre ennemi les dégâts que vous lui avez causés avant de continuer le combat.

RUNNER

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 222. 
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Salle de sécurité 
(retour)

Il vous est toujours aussi impossible d'ouvrir le sas et si quelqu'un est dans les parages, cette personne n'a lui non plus pas réussi. Vous demandant ce qu'il peut bien y avoir dans cette fameuse salle de sécurité, vous tournez les talons et vous vous rendez auprès d'un lieu que vous n'avez pas encore visité.
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Votre détecteur s'emballe et tout à coup, le plafond juste au-dessus de vous s'effondre. Lancez 1D6, le résultat obtenu est le nombre de points de vie que vous perdez (et qui ignorent la classe d'armure). Vous grimacez de douleur tandis que des points blancs dansent devant vos yeux. Lorsqu'enfin vous reprenez vos esprits, c'est pour constater qu'un alien est descendu du trou et vous fait désormais face. Ce dernier lève son tentacule et frappe dans votre direction, faisant voler l'arme que vous aviez dans vos mains à l'autre bout de la pièce. Si vous n'avez plus d'autres armes à feu, l'alien ne fera qu'une bouchée de vous ce qui mettra un terme à votre aventure. En revanche, s'il vous reste encore une arme, vous pourrez défendre votre vie, mais attention, si vous tombez à court de munition pendant le combat, l'alien vous éliminera aussitôt. D'où vous êtes, vous n'avez le droit qu'à un seul tir à distance (vous ne pouvez, bien sûr, pas utiliser de grenades ou de charges sismiques car vous êtes trop près de votre ennemi).

Alien : 27 points de vie.

Lorsque vous aurez tiré, déduisez les dégâts infligés des points de vie de votre adversaire puis poursuivez le combat. 

ALIEN

Agilité : 8 
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, vous vous écartez aussitôt du trou de peur qu'un second alien ne fasse son apparition mais, heureusement pour vous, rien ne vient. Sans perdre de temps, vous ramassez votre arme et vous l'examinez. Testez son enrayage. Si vous réussissez, l'arme sera toujours opérationnelle, dans le cas contraire, elle ne vous sera plus d'aucune utilité et vous devrez la rayer de votre feuille d'aventure, en n'oubliant pas de reprendre les munitions dans le chargeur s'il y en a toujours. Maintenant que le danger est écarté, qu'allez-vous faire? Si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez aller dans la salle d'à côté, là où vous avez entendu les grognements, rendez-vous alors au 356. Si vous êtes déjà allé voir, ou si cela ne vous intéresse pas, il ne vous restera plus qu'à quitter les vestiaires et regagner le couloir, ce que vous pourrez faire en vous rendant au 418.

71

La balle va se loger dans le ventre d'Anderson, juste en dessous du Xénomorphe. Celui-ci vous regarde et pousse un son strident, comme s'il se moquait de vous. Le Chestburster saute finalement hors de son abri ensanglanté pour ensuite se glisser parmi les enchevêtrements qui jonchent le sol, avant de disparaître complètement de votre champ de vision. Poussant un juron, vous maudissez votre maladresse alors que vous êtes réputé bon tireur, même si la semi-pénombre ne vous a pas aidé. Dans l'immédiat, ne pouvant rien faire de plus pour cette créature qui, vous en êtes quasiment certain, viendra vous retrouver lorsqu'elle atteindra maturité, vous vous dirigez vers ce qu'il reste d'Anderson. Si vous voulez garder son pistolet, notez-le sur votre feuille d'aventure. Si vous n'en avez pas besoin ou si vous pensez que ce pistolet doit rester auprès de son propriétaire, remettez-le dans son holster. Dans les deux cas, vous faites une rapide prière en l'honneur du défunt avant de reprendre votre route. Rendez-vous au 20.
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- Je vais rester ici, les autres, vous irez recharger les tourelles, déclarez-vous. Que l’équipe se prépare.

- Très bien, fait Adamski, je vais m’occuper de faire deux groupes. Pendant ce temps, vous pouvez vous équiper. Il y a des armes et des munitions au fond de la salle.

Vous hochez la tête, et pendant qu’Adamski sépare ses hommes en deux groupes, vous traversez le gymnase. La salle est plutôt grande, des paniers de baskets ornent les murs tandis que des machines de musculation occupent un coin de la pièce. Par le passé, vous étiez venu plusieurs fois au gymnase, et si à chaque fois vous passiez de bons moments, vous ne pouvez pas en dire autant en ce moment… Les armes citées par Adamski sont posées sur une large table, et vous avez la bonne surprise d’y découvrir quatre fusils à impulsion, deux fusils à pompe, ainsi que trois pistolets. Vous pouvez prendre autant d’armes que possible, c’est-à-dire deux armes principales et une arme de poing. Si vous en avez déjà, faites les changements nécessaires, mais n’oubliez pas que vous ne pouvez pas avoir plus d’armes que la limite indiquée. Pour ce qui est des munitions, celle-ci ne sont pas en abondance, c’est pourquoi vous prenez juste ce dont vous avez besoin. Vous pouvez prendre jusqu’à 60 balles de 10mm, 10 cartouches de calibre 12 et 11 balles de 9mm, soit un chargeur complet de Pistolet VP70. Par la même occasion, vous prenez aussi une charge sismique que vous ajoutez à vos possessions. Notez toutes vos acquisitions dans les bonnes rubriques de votre feuille d’aventure. Une fois équipé, vous retournez vers Adamski qui a mis sur pied votre équipe. Celle-ci est composée de Grant, d’Adamski, de Cooper - l’un des trois soldats que vous aviez rencontrés en premier - et de vous-même. Les autres, emmenés par Duvanely, se chargeront des tourelles. Après leur avoir souhaité bonne chance, vous les regardez s’engouffrer dans le tunnel, et lorsqu’ils disparaissent de votre champ de vision, vous vous tournez du côté du passage que vous devez surveiller vous-même. Rapidement, vous prenez vos positions et vous déployez vos hommes, attendant l’attaque imminente. Dans l’immédiat, tout est silencieux et ce calme commence à vous peser sur les nerfs. Votre doigt parcourt la détente de votre arme et vous devez vous faire violence pour ne pas appuyer dessus. Les seuls bruits perceptibles sont ceux des « bips » qu’émettent vos différents détecteurs de mouvements. Tout à coup, il vous semble apercevoir une silhouette se mouvoir dans l’obscurité, à quelques mètres de vous, au moment même où votre détecteur de mouvements s’emballe.

- Ils arrivent, déclarent sobrement Adamski, maitre de lui.

- Alors préparez-vous à tirer quand je vous en donnerai l’ordre, clamez-vous.

Au fil des minutes, votre détecteur capte de plus en plus de mouvements ; finalement, une horde d’aliens apparaît devant vous, longeant le sol ou rampant sur les murs ou le plafond. Des sifflements aigus vous parviennent aux oreilles, vous empêchant de vous concentrer comme il faut. Finalement, vous reprenez le contrôle de vos esprits puis vous élevez la voix et vous ordonnez :

- Tirez, maintenant !

Tel un déluge qui balaye tout sur son passage, les armes crachent leurs projectiles meurtriers qui foncent droit sur les aliens, les faisant hurler de douleur. Adamski, qui se trouve à vos côtés, ouvre le feu à l’aide de son fusil à pompe ; à chaque ennemi abattu, le Caporal crie pour se donner du courage. Un peu en retrait, vous distinguez Grant qui fait parler son fusil à impulsion dont chaque balle va se loger dans le corps des Xénomorphes, faisant jaillir des flots d’acide qui s’en vont ronger les murs. Le soldat fait preuve d’une grande classe en maniant son arme car il fait mouche à chacun de ses tirs. De votre côté, vous êtes bien décidé à ne pas faire de la figuration, c’est pourquoi vous braquez votre arme en direction d’un alien et d’un Runner. Vous avez le temps de tirer à 5 reprises, répartis entre vos deux cibles, avant d’en découdre au corps à corps. Si vous possédez une charge sismique (ou grenade M40), ou plusieurs, vous pouvez les utiliser. Chaque projectile lancé compte pour un tir.

Alien : 40 points de vie, Runner : 28 points de vie.

Si l’un ou l’autre de vos adversaires, ou les deux, sont encore vivants après vos 5 tirs, déduisez leurs points de vie en conséquence et notez-les ci-dessous, puis continuez le combat.

ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 

RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

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

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

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 190, dans le cas contraire, vous mourrez au milieu de vos hommes qui essayeront de vous venger. 
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Au bout de quelques mètres seulement, le couloir que vous longez bifurque et rejoint l'autre passage par lequel vous auriez pu passer. Désormais, un seul couloir vous fait face et vous vous y engagez. Non loin de vous, en face, se trouve un sas portant l'inscription « Poste de contrôles » avant que le couloir ne fasse à coude sur la droite. Là, vous apercevez un second sas, mais plus grand que l'autre et étant de couleur grise. Pour finir, le couloir bifurque à nouveau mais sur la gauche cette fois-ci, mais depuis votre position vous n'arrivez pas à savoir sur quoi il débouche. Si vous voulez entrer dans le poste de contrôle, rendez-vous au 391, si vous préférez vous rendre vers le grand sas gris, rendez-vous au 185. Toutefois vous pouvez également laisser de côté ces deux sas et vous rendre immédiatement à la fin du couloir pour voir sur quoi il mène, rendez-vous alors au 294.
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Vous reculez de quelques pas tandis que les aliens tambourinent contre le sas. Vous ne savez pas combien de temps ce dernier tiendra mais vous espérez vivement n'être plus là lorsqu'il cédera. Dans l'immédiat, vous tournez les talons pour faire face à votre nouvel environnement. Rendez-vous au 323.

75

(Partie sauvegardée) Si vous espériez qu'entre-temps quelqu'un vous enverrait des munitions, vous allez être déçu car en ouvrant l'armoire métallique, vous ne découvrez rien de plus que ce que vous aviez laissé à l'intérieur. Haussant les épaules, vous faites l'inventaire de ce que vous prenez avec vous et de ce que vous laissez sur place. Modifiez votre feuille d'aventure en conséquence. A présent, n'ayant pas d'autre choix, vous quittez la zone de stockage et vous vous rendez vers le monte-charge. Rendez-vous au 467.

76

Vous courrez aussi vite que vous le pouvez, bien décidé à intercepter la silhouette que vous aviez aperçue. Tout en courant, vous jetez des coups d’œil rapide sur votre détecteur de mouvements, mais celui-ci demeure silencieux. Vous regardez autour de vous, mais vous ne distinguez rien de spécial. Vous vous tenez au milieu d’un sombre couloir dont les parois sont parcourues de gros tuyaux. Le bruit de vos pas sur le sol grillagé se répercute dans tout le couloir, et vous craignez que votre adversaire vous entende. Tout à coup, un bruit se fait entendre juste à côté de vous. Testez votre agilité en y déduisant un point si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents ces 5 derniers paragraphes. Si vous êtes agile, vous réagissez instinctivement en effectuant un bond sur le côté, en revanche, si vous êtes malhabile, vous tardez à réagir et vous recevez un violent coup dans le ventre, ce qui vous fait perdre 7 points de vie (moins votre protection si vous en avez encore une au niveau du ventre). Le choc est si brutal que vous vous retrouvez propulsé sur les genoux, le souffle coupé. Devant vous, se tient un homme puissamment bâti revêtu d’une combinaison bleue, comme celles utilisées lors des travaux d’entretien, à ceci près que personne, à votre connaissance, ne porte de telles combinaisons sur ce vaisseau. L’homme pousse un hurlement et brandit une barre de fer qu’il tournoie devant lui. Vous reculez de quelques pas, le jaugeant. A n’en pas douter, l’étranger est fou et vous avez beaux lui parler, rien ne le calme, il continue inlassablement de tournoyer son arme de fortune. Si vous tentez de lui parler à nouveau, rendez-vous au 86, si vous préférez vous défendre, allez au 204.

77
École 
(retour)

Rien n'a bougé depuis votre dernier visite, le cadavre de l'enfant est toujours à la même place de même que le corps de l'alien qui continue de se noyer dans son propre acide. Vous adressez une rapide prière à l'enfant avant de rebrousser chemin et de regagner la place principale. Prenez votre plan et choisissez un nouvel endroit à fouiller.

78

Malgré l'espèce de glu qui recouvre le sas, celui-ci s'ouvre sans difficulté lorsque vous appuyez sur le bouton. Voyant que votre détecteur de mouvements reste silencieux, vous vous engagez sans risque à l'intérieur de cette pièce inconnue. Les murs de cette dernière sont également recouverts de résine, tandis que le sol est encombré de ces câbles crées à partir d'une matière que vous n'êtes toujours pas parvenu à identifier. Vous ne sauriez dire à quoi pouvait servir cette salle par le passé, mais vous cessez vite d'y penser quand vous apercevez les demi-douzaines d'œufs installés près du mur du fond. Si quatre ont déjà vu leur contenu s'échapper, deux autres sont encore fermés. Aller à leur rencontrer serait dangereux, mais c'est un risque à prendre si vous voulez fouiller cette pièce. Allez-vous prendre ce risque? Si oui, rendez-vous au 483, sinon, il ne vous restera plus qu'à faire demi-tour et rejoindre le couloir principal, rendez-vous au 2.
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Des planches ont été installées afin de faciliter l’accès au bâtiment, empêchant ainsi de devoir marcher dans le marécage. Sur sa façade, le chiffre « 13 » a été peint. Finalement, cet endroit n’est peut-être pas aussi abandonné que vous le pensiez. Le sas s’ouvre sans problème lorsque vous appuyez sur le bouton d’ouverture et vous débouchez sur une pièce de dimension moyenne. Tout le côté droite est occupé par des grosses étagères métalliques encombrées d’outils et d’autres objets sans valeur à vos yeux. Des bureaux ont été installés sur le mur de gauche mais vous ne voyez rien qui puisse vous intéresser. En revanche, tout au fond, un gros ordinateur posé sur une table retient toute votre attention. Juste à côté, dans le mur de gauche, se tient un sas verrouillé. Dès lors, plusieurs choix s’offrent à vous : vous pouvez fouiller la pièce (rendez-vous au 598), ouvrir le sas vers le sas (rendez-vous au 582) ou jeter un coup d’œil à l’ordinateur (rendez-vous au 126). Si rien ne vous intéresse, il ne vous reste plus qu’à sortir de la bâtisse, rendez-vous alors au 516.
80

Votre saut est trop court et vous vous écrasez quelques mètres plus bas. Heureusement pour vous, le vaisseau possède un double sol, sans ça, vous auriez terminé votre course à l'étage inférieur et vous aurez été tué sur le coup. Aussitôt, la douleur irradie votre corps tout entier, ce qui vous fait perdre pas moins de 20 points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous reprenez finalement vos esprits, des points blancs dansant devant vos yeux, puis vous levez la tête. A vu d'œil, vous pensez pouvoir escalader la paroi, d'autant plus que celle-ci est dotée de plusieurs bonnes prises qui vous permettront de vous hisser seul en haut du trou. Évidemment, si vous aviez une source de lumière l'escalade se fera plus facilement. Si vous possédez encore un tube incandescent,  allumez-le et rendez-vous au 370, si vous n'en avez pas, vous devrez escalader la paroi dans l'obscurité. Pour se faire, testez votre agilité en ajoutant deux au résultat obtenu. Si vous réussissez, vous parviendrez à sortir du trou et vous pourrez vous rendre au 404, en revanche, si vous échouez, vous tomberez et vous perdrez à chaque fois 5 points de vie. Recommencer autant nécessaire jusqu'à ce que mort s'ensuive. 
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L'alien est doté d'une force incommensurable et vous avez beau essayer d'enlever son tentacule qui vous enserre la cheville, toutes vos tentatives sont vouées à l'échec. Vous glissez le long de la passerelle du Drop-Ship, essayant de vous retenir à n'importe quoi, mais il faut vous faire une raison: vous êtes à la merci de l'alien. Quand celui-ci vous a attiré suffisamment vers lui, il vous attrape par la tête et vous soulève, et après vous avoir examiné pendant quelques secondes, il ouvre sa mâchoire et sa langue vient fracasser votre crâne, vous tuant sur le coup.

82

Vous sortez un tube incandescent (rayez-le de votre feuille d’aventure) et vous le pliez à la moitié ; aussitôt, une lumière bleue jaillit du tube, vous faisant cligner des yeux. Une fois que ces derniers se sont habitués à la lumière, vous fouillez rapidement le bureau. Hélas, vous ne découvrez rien du tout, si ce n’est des traces de sang. Poussé par la curiosité, vous les suivez jusqu’à ce qu’elles disparaissent dans un conduit d’aération qui se trouve en haut du mur. Selon votre expérience, l’une de ces choses a dû trainer sa pauvre victime à l’intérieur du conduit. Vous poussez contre le mur l’un des bureaux et vous montez dessus. Votre arme dans la main et le tube lumineux dans l’autre, vous regardez à l’intérieur du conduit. Évidemment, vous ne voyez rien, si ce n’est les traces de sang qui continuent dans les profondeurs. Cependant, vous avez l’agréable surprise de trouver un chargeur complet de 9mm. Sans hésiter, vous l’attrapez et après avoir essuyé le sang qui le recouvre, vous le rangez dans votre poche. Notez-le chargeur sur votre feuille d’aventure. Comme le bureau ne referme plus rien d’intéressant, vous décidez de partir. Vous franchissez à nouveau le sas puis vous jetez votre tube incandescent, désormais inutilisable. À présent, qu’allez-vous faire ? Si vous décidez de prendre le passage de droite, rendez-vous au 186, si vous préférez continuer tout droit, allez au 248.
83

Vous n'êtes pas assez rapide à réagir et vous tombez dans le vide. Vous n'avez même pas le temps de hurler que vous retombez lourdement sur le sol un étage plus bas. Le choc est si terrible que vous perdez dix points de vie (en ignorant la classe d'armure). Si vous êtes toujours en vie, vous bougez vos membres afin d'évaluer l'étendue des dégâts. Testez votre volonté. Si vous réussissez, vous n'avez rien de cassé, en revanche, si vous échouez, votre cheville en a pris un coup ce qui vous empêchera de vous mouvoir correctement. Vous perdez donc un point d'agilité de manière permanente. Faites les changements sur votre feuille d'aventure. Grimaçant, vous vous remettez debout tandis que la douleur vous transperce le corps. Vous prenez appui sur le mur près de vous avant de regarder autour de vous pour voir où vous avez atterri. Il n'y a guère de changement par rapport à l'étage au-dessus car ici aussi les murs, ainsi que le sol, sont recouverts de sécrétion d'aliens et de résine. Plusieurs dizaines de cadavres sont collés contre les parois dans des postures qui relèvent de l'impossible. Une grande majorité d'entre eux ont leur torse qui a éclaté. Soudain, votre détecteur de mouvements commence à s'activer. Pris de panique, vous regardez au-dessus de vous afin d'évaluer la distance entre vous et le trou. Celui-ci n'est pas très loin et vous pensez pouvoir y accéder en vous aidant des aspérités que vous offre le mur juste à côté de vous. Le cadran de votre appareil indique 10 mètres les aliens sont quasiment sur vous. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 127, si vous échouez, allez au 403. 

84

Vous rassemblez toutes vos dernières forces et vous tentez d'arracher le filet, tout en criant à la fois pour vous donner du courage et pour la douleur causée par les mailles qui s'enfoncent dans votre corps. Enfin, vous efforts sont récompensés car les anneaux  commencent à se détacher du mur et bientôt, vous arrachez, non sans mal, le filet qui vous enserre. Vous voilà libre! Néanmoins, vous ne vous en êtes pas sorti indemne car l'effort fourni, ajoutez à la douleur, vous a fait perdre 8 points de vie en ignorant la classe d'armure (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les un 1). Rapidement, vous ôtez les derniers chainons qui agrippent encore à votre corps puis vous jetez le filet par terre. Haletant, vous faites quelques pas, mais vous n'avez même pas le temps de souffler que quelqu'un se dresse devant vous. Rendez-vous au 407

85
Salle de cinéma 
(retour)

Il n'y a rien de nouveau depuis votre précédente venue dans la salle de cinéma. Déçu, vous quittez la pièce au moment même où une explosion se fait entendre un peu plus loin, vous faisant sursauter. Si vous ne savez pas avec exactitude d'où elle provient, en revanche, vous êtes sûr qu'elle a eu lieu dans cette partie-ci de la colonie. A vous de mener l'enquête et d'y découvrir l'origine. Pour le moment, regardez le plan que vous a donné l’Artilleur et choisissez-y un nouveau lieu à visiter.

86

- Arrêtez ça tout de suite ! Ordonnez-vous. Je suis là pour vous aider, ne vous inquiétez pas !

Malheureusement, vos paroles n’ont pas l’effet escompté car l’homme continue de s’avancer vers vous, menaçant. Maintenant que vos yeux se sont suffisamment habitués à l’obscurité, vous constatez que l’homme a le regard vite et les cheveux complètement ébouriffés. De petites griffures parsèment son visage, comme si quelque chose s’y était collé. Voyant que l’étranger continue de se faire menaçant, vous tentez une dernière approche :

- Calmez-vous, monsieur. Je suis le chef de la sécurité et je suis là pour vous aider. Je vais trouver une solution pour vous sortir de là et…

Sans crier gare, l’homme vous assène un second coup, vous coupant dans votre phrase et vous prenant au dépourvu. Vous perdez 7 points de vie (moins votre protection si vous en avez encore). Grimaçant, vous reculez à nouveau de quelques pas et vous levez votre arme, bien décidé, cette fois-ci, à vous défendre contre ce fou furieux. Rendez-vous au 204.

87

La première chose qui vous frappe en entrant dans la base est la présence de lumière, ce qui a le don de vous rassurer. Cela voudrait dire que la base n'a pas été attaquée? Si le Predator ou les aliens avaient pris d'assaut le complexe, ceux-ci auraient sûrement coupé l'électricité, comme ils l'ont fait à bord du vaisseau. Poussant un soupir de soulagement à l'idée que cet endroit ait été épargné, vous continuez d'avancer. Néanmoins, l'absence de bruit vous incite à la prudence. Directement sur votre droite se trouve une pièce dont le sas est grand ouvert et au-dessus duquel est marqué « Local d'entretien ». Le couloir que vous suivez, quant à lui, continue sur votre gauche avant d'obliquer à droite. Si vous voulez entrer dans le local d'entretien, rendez-vous au 303, si vous ne voulez pas vous arrêter, rendez-vous au 47.

88

Vous entrez dans la première partie des cellules délabrées et les grognements se font de plus en plus forts. Au fur et à mesure que vous vous en approchez, les bruits deviennent plus audibles et vous ne remarquez qu'à cet instant que ces grommellements sont accompagnés par des bruits sourds, comme si on frappait quelque chose de lourd contre du métal. Arrivé devant le sas menant aux cellules, vous vous arrêtez quelques instants, le temps de souffler, avant d'appuyer sur le bouton d'ouverte. Dans un premier temps, le battant a de la peine à s'étriper de la résine mais finalement cette dernière cède et le sas peut s'ouvrir assez pour que vous puissiez vous glisser à l'intérieur. Vous pouvez encore faire demi-tour et regagner le couloir, dans ce cas-là, allez au 291. Mais si vous êtes bien décidé à fouiller ces cellules, rendez-vous sans plus tarder au 336.
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- Il faut que je trouve le Colonel. Il y a des choses bizarres qui se passent ici et il en est la clé.

- Fait chier, grogne Hicks, si j'avais su ça avant, j'aurais pu faire le nécessaire.

- Comment ça? Vous étonnez-vous.

- Parce qu'il était avec nous pendant un moment, réplique Hernandez. Il est parti avec trois autres soldats prétextant qu'il devait aller vérifier quelque chose je ne sais plus trop où. Il est resté très vague dans ses explications.

- Il faut que je le trouve coûte que coûte, et s'il a envoyé un de ses hommes de main pour me tuer ce n'est pas sans raison.

Après que Miller vous ait attaqué, êtes-vous allé retrouver l'Artilleur Lévine? Si oui, rendez-vous au 574, sinon, allez au 437.

90

A intervalles irréguliers du long couloir que vous suivez, vous apercevez des trous dans le sol grillagé et dans les parois, ainsi que des douilles et des barricades faites à partir de meubles en tout genre et de machines d’entretien. Vous rencontrez également quatre tourelles Sentry vides. Apparemment, la plupart des marines se sont regroupés dans le coin et ont condamné ce couloir pour empêcher les Xénomorphes de passer. Vous poussez un soupir de soulagement en constatant que vos hommes ont quand même réussi à garder le contrôle d’une partie de ce secteur. Voulant les retrouver à tout prix, vous pressez le pas jusqu’à ce que vous entendiez les clameurs d’une bataille. Des détonations résonnent non loin de vous, suivis par des hurlements stridents, semblables à ceux des aliens. Finalement, vous apercevez quatre marines aux prises avec une dizaine de créatures, et d’après ce que vous pouvez voir, vos hommes paraissent en mauvaise posture, aussi, vous ne perdez pas une seule seconde avant de les aider. Vous voyant arriver, les soldats poussent des cris de joie et vous enjoignent de leur prêter main-forte, ce que vous faites aussitôt. Vous levez votre arme et vous faites feu sur les deux ennemis les plus proches qui sont deux aliens. Vous avez le droit à 5 tirs à distance répartis entre vos deux adversaires, mais vous ne pouvez pas lancer de charge sismique (ou grenade M40) en raison de vos hommes qui sont trop proches des aliens. 

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

Déduisez les dégâts que vous avez causés des points de vie de vos adversaires. Si ceux-ci sont toujours vivants après ces cinq tirs, préparez-vous à les combattre au corps à corps.

1er ALIEN

Agilité : 6  
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 

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

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

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 32, dans le cas contraire, vos hommes ne pourront rien faire pour empêcher votre mort.
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Vous n'êtes pas assez rapide et vous recevez de plein fouet le plasma qui vous arrache littéralement du sol. Vous perdez 30 points de vie (moins la protection si vous possédez encore une pièce d'armure au torse ou au ventre, au choix). Si vous êtes toujours en vie, vous vous relevez en grimaçant puis, titubant, vous vous dirigez vers le Predator. Toutefois, celui-ci en a profité pour filer à l'anglaise car le sas menant à la zone d'embarquement est en train de se refermer. Vite, il n'y a pas de temps à perdre, vous devez le rattraper. Vous pouvez le suivre directement, dans ce cas, rendez-vous au 173. Mais avant cela, vous pouvez prendre quelques secondes pour fouiller le hangar, peut-être que vous trouverez des objets qui vous seront utiles. Si vous faites ainsi, rendez-vous au 229. Pour terminer, sur votre droite, à demi caché par la résine, vous apercevez les battants d'un sas. Si vous voulez aller voir ce qui s'y cache, rendez-vous alors au 346.
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Intrigué par ce nouveau passage, vous décidez de continuer par-là, laissant derrière vous le couloir principal. Tenant fermement votre arme - vous sentez que les Xénomorphes ne sont pas loin - vous avancez prudemment. À certains endroits, des impacts de balles sont visibles sur les murs, tandis que le sol est obstrué de trous provoqués par de l’acide. Six cadavres d’aliens gisent çà et là, au côté d’une dizaine de corps d’humains, marines comme personnel d’entretien. Ces derniers ont été affreusement mutilés au point de sentir votre bile remonter le long de votre corps. Heureusement, vous parvenez à vous maitriser et à vous calmer. L’odeur est insoutenable et vous devez placer une manche sous votre nez pour ne pas défaillir. En farfouillant du côté des cadavres, vous constatez que leurs armes ont disparu, ce qui ne vous étonne guère. Malgré tout, vous dénichez un tube incandescent ainsi qu’un chargeur de 9mm contenant 5 balles. Notez sur votre feuille d’aventure ce que vous prenez avec vous. Comme il n’y a plus rien, vous reprenez votre route tout en vous assurant d’abord que la zone est hors de danger. Selon vous, le quartier de l’équipe ne se trouve plus très loin, il vous faut suivre ce passage jusqu’à la prochaine intersection. Au bout de quelques mètres, vous arrivez devant un vaste trou qui vous empêche de poursuivre plus loin. En jugeant sa longueur, vous pensez pouvoir sauter par-dessus, mais cette idée comporte quelques risques, car si vous tombez, vous ne survivrez pas. Si vous préférez rebrousser chemin, il n’est pas trop tard et vous pouvez le faire en vous rendant au 192. Si vous souhaitez prendre le risque, testez votre agilité en déduisant un à son total si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents ces 5 derniers paragraphes. Si vous réussissez, rendez-vous au 178, dans le cas contraire, allez au 60.
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Vous esquivez agilement le fluide meurtrier, et avant que l'alien ne puisse lancer une seconde attaque, vous ouvrez le feu sans plus tarder. Vous avez le droit à 3 tirs à distance durant lesquels vous pourrez faire usage de grenades M40 et de charges sismiques si vous en possédez.

Alien alpha : 58 points de vie.

Après vos 3 échéances, si votre agresseur est toujours en vie, déduisez de ses points de vie les dégâts que vous lui avez infligés puis poursuivez le combat.

ALIEN ALPHA

Agilité : 11  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien alpha: 1er assaut : coup de tentacule (-10 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-12 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-7 p.v.), 4ème assaut : jet d'acide (-17 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous sentez que la défaite est proche, vous pouvez tenter de fuir. Si vous faites ainsi, testez votre volonté. Si vous réussissez, vous rassemblez assez de force et de courage pour faire demi-tour et courir aussi vite en direction de la sortie, rendez-vous dans ce cas au 374, mais sachez que vous ne pourrez plus revenir ici. Si vous échouez, l'alien ne vous laissera aucun moment de répit et vous ne pourrez pas fuir et vous devrez donc mener ce combat jusqu'à ce que mort s'ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 392. 
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Après quelques instants de réflexions, vous décidez finalement de prendre à gauche. Aussi, vous vous engagez dans ce couloir en prenant bien soin d'éviter ces enchevêtrements de matières inconnues qui jonchent le sol. A gauche, comme à droite, des humains sont englués dans la résine et en y jetant un rapide coup d'œil, vous constatez qu'une grande majorité d'entre eux ont un trou au niveau du torse. Par contre, un détail qui vous choque encore plus est leur aspect physique. En effet, leurs membres sont boursouflés et la peau de leur visage pend, comme si elle avait fondu. Est-ce à cause des radiations? Quoi qu'il en soit, vous êtes bien heureux d'avoir votre masque qui vous protège. Quelques instants après, une silhouette massive se découpe dans la semi-clarté qui règne en ces lieux, ce qui ne vous empêche pas de reconnaitre immédiatement un cyborg. Pour le moment, celui-ci est toujours immobile car il ne vous a pas vu, mais un pas de plus et vous serez repéré. Si vous avez désactivé la console qui alimente les cyborgs, rendez-vous au 107, si ce n'est pas le cas, vous pouvez aller soit à sa rencontre (rendez-vous au 195) soit faire demi-tour et retourner au couloir principal pour emprunter l'autre passage (rendez-vous au 436). Que décidez-vous?
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Votre dernier coup fait hurler le Predalien qui s’écroule comme une masse sur le sol organique. Conscient que vous venez de créer un exploit qu’aucun homme n’a réussi à faire avant vous, vous vous affalez contre le mur, juste à côté de votre amie. Pourtant, l’heure n’est pas au repos, il vous faut profiter de l’accalmie provisoire pour vous tirer de là. Kaylee-Jinn a repris conscience mais elle n’est vraiment pas au mieux de sa forme. Sa blessure saigne abondamment et vous avez peur de la perdre. 
- Kayl, tu es toujours avec moi ? Kayl !

- Je… je suis avec toi.

Vous devez vous pencher pour comprendre ce qu’elle dit tant sa voix est faible. Vous repassez à nouveau son bras autour de vos épaules mais c’est tout juste si elle parvient à bouger ses jambes. Vous vous approchez du volet métallique et vous appuyez sur le bouton d’ouverture. A cause du Predalien, le volet a bien souffert mais parvient quand même à s’ouvrir de moitié, suffisant pour que vous puissiez passer. 

- Vite, allons-y !

- Yany, attend…

- Pourquoi ?

- Ces… ces créatures… elles ne doivent pas sortir.

Dans le feu de l’action, vous n’y avez pas pensé, pourtant, votre amie est dans le vrai. Libérer ces monstres représenterait une trop grande menace pour les éventuels survivants. Vous passez sous le volet mais le boitier de commandes a été littéralement arraché.

- Merde ! Faites-vous.

- Qu… qu’est-ce qu’il y a ?

- Le boitier de commandes a été arraché, il est impossible d’abaisser le volet depuis ce côté. Le seul moyen est de le fermer depuis l’intérieur.

- On ne peu… peut pas rester ici. N’ou… n’oublie pas la mission.

- Je sais, je sais… Mais que veux-tu faire ? On ne peut quand même pas laisser ces monstres sortir d’ici !
Une lueur passe dans les yeux de votre amie, mais vous n’y prêtez pas attention, même si vous êtes surpris quand elle vous incite à vérifier à nouveau si le boitier a bel et bien été détruit. Sans réfléchir, vous vous baissez et vous passez votre tête sous le volet, soudain, quelqu’un vous frappe dans le dos et vous vous étalez de tout votre long de l’autre côté. Vous vous retournez juste à temps pour voir à la fois le volet se refermer et Kaylee-Jinn vous faire un dernier signe d’adieu de la main, la tête légèrement penchée, comme elle en avait l’habitude lorsqu’elle vous regardait. Vos regards se croisent une dernière fois et vous ne l’avez jamais trouvée aussi belle que maintenant. 

- Kaylee, non, ne fait pas ça !!

Vous courez aussi vite que vous le pouvez pour rejoindre votre amie mais vous vous heurtez au volet. Vous cognez dessus aussi fort que possible mais rien ne pourra le détruire. Vous n’en revenez pas que votre amie ait pu faire ça, c’est impossible. Des larmes vous montent aux yeux, vous activez votre radio et vous parlez à Kaylee-Jinn :
- Pourquoi tu as fait ça ?!

- Je… je n’avais pas le choix, Yany. Te connaissant, tu serais resté avec moi, et pourtant, tu ne peux pas te le permettre. Je n’aurais été qu’un poids pour toi, je t’aurais ralenti.
- Pourquoi… répétez-vous sans cesse.

Vous appuyez votre front contre le volet, ayant le sentiment que la jeune femme fait de même de son côté. A travers le micro, vous pouvez sentir les sanglots dans sa voix.

- Tu as été la meilleure chose qu’il me soit arrivée, Yany, merci pour tout. Même si tu ne m’as jamais accepté dans ton équipe, sache que j’ai toujours fait de mon mieux pour que tu sois fier de moi.

- Mais… je suis fier de toi ! Si je ne t’ai pas prise pour aller sur Kiros, ce n’est pas parce que tu n’étais pas compétente !

- Alors pourquoi ?

- C’est… c’est parce que j’avais peur qu’il t’arrive quelque chose ! Je ne peux pas vivre sans toi, Kaylee !

Des cris et des hurlements se font entendre à la fois dans votre micro et de l’autre côté du volet.

- Les aliens arrivent, Yany, merci pour tout. Je pars sans regret.

- Non, pas ça ! Kayl ! Je.. je t’aime !!!

Malheureusement, seuls les grésillements vous répondent, vous avez beau l’appeler, votre amie ne vous répondra plus jamais. A-t-elle seulement entendu ce que vous avez dit ? Abattu, vous vous glissez le long du volet métallique sans prendre la peine de cacher vos pleurs. Toute votre existence et votre raison de vivre viennent de s’écrouler en quelques instants, et sans que vous puissiez y faire quoi que ce soit. Seul au monde, vous pleurez toutes les larmes de votre corps. Rendez-vous au 549.
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Vous vous éloignez des dortoirs pour vous engouffrer dans le couloir qui vous mènera à la salle du générateur. Celle-ci ne doit plus se trouver très loin et vous pensez pouvoir y être rapidement, à condition de ne pas tomber sur des aliens. Pour l’instant, le couloir est silencieux et vous ne percevez aucune activité hostile, ce qui n’empêche pas que vous restez sur vos gardes, arme brandie devant vous. Au fur et à mesure que vous avancez, vous vous demandez si vous parviendrez à arrêter le Predator, qui est un ennemi vraiment très dangereux. Vous êtes un soldat compétent, certes, mais un humain seul face à un de ces chasseurs extra-terrestre a très peu de chance de s’en sortir vivant. Sur votre droite, vous dépassez un sas au-dessus duquel vous lisez « Réfectoire ». Si vous avez un creux, vous pourriez peut-être trouver de quoi manger. Si vous décidez de faire ainsi, rendez-vous au 134, dans le cas contraire, poursuivez votre chemin et rendez-vous au 160.
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Bureaux

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 489, sinon, poursuivez la lecture. Vous ouvrez le sas et vous entrez à l'intérieur des bureaux. Vous en comptez une petite dizaine séparé chacun par une paroi en bois, chaque bureau possédant son propre ordinateur qui est désormais éteint. Des liasses de documents et de classeurs sont rangées dans des armoires mais aucune ne vous intéresse. Du moins, pas dans l'immédiat. L'endroit est dans un état assez clean par rapport à certains endroits que vous avez visités jusqu'à maintenant. Il ne semble ne pas y avoir eu d'affrontements. À tout hasard, vous flânez parmi les étagères et les bureaux, dont vous ouvrez quelques tiroirs, dans l'espoir de trouver des informations concernant le travail qu'effectuaient les employés. Malheureusement, vous ne trouvez rien de tel comme si on avait pris le soin d'effacer toute preuve de ce qui se tramait ici. Voilà qui ne présage rien de bon. Si vous voulez fouiller les bureaux de manière plus approfondie, rendez-vous au 544, sinon, vous pouvez vous rendre auprès de la porte que vous apercevez tout au fond à gauche, rendez-vous alors au 271. Si rien ne vous intéresse, vous quittez tout simplement les bureaux pour choisir une nouvelle destination.
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Heureusement pour vous, le vacarme de votre confrontation n'a attiré aucun autre cyborg, vous en profitez donc pour sortir de votre cachette pour vous diriger vers le corps disloqué. Malheureusement, son arme a reçu une balle et elle est devenue inutilisable. Par contre, à l’intérieur du chargeur vous dénichez 2D6+10 de balles de 9m. Ajoutez-les sur votre feuille d’aventure puis vous revenez sur vos pas. Le passage qui vous fait face se prolonge au-delà de votre champ de vision. Sur votre droite, le couloir disparait également dans les profondeurs du vaisseau. Vous avez beau chercher, vous ne trouvez aucun panneau indicateur vous permettant de vous localiser. Vous n'êtes pas souvent venu à cet étage, c'est pourquoi vous avez quelques peines à vous y retrouver. Tout à coup, votre radio interne s'active et vous l'enclenchez avec hâte.

- Ici Varoski, j'écoute.

- Sergent, c'est le Dr. Carter.

- Ah, enfin, grognez-vous. Je me demandais quand est-ce que vous alliez me contacter.

- Ne vous inquiétez pas, je ne vous ai pas oublié. Bon, j'ai deux nouvelles à vous annoncer. Une bonne et une mauvaise. Par laquelle je commence?

- Par la bonne, répliquez-vous aussitôt. 

- Vous n'êtes pas très loin du laboratoire, vous pourrez donc venir me rejoindre rapidement.

- Ah oui? C'est vrai que c'est une bonne nouvelle. Et quelle est la mauvaise?

- Et bien plusieurs de ces cyborgs que vous venez de combattre sont en liberté et errent dans le secteur, tirant sur tout ce qui bouge, y compris les humains.

- Comment ça?? Je croyais que les Cyborgs étaient programmés pour protéger les humains?

- C'est le cas. Simplement, il faut croire que ce... Predator vous a devancé et a réussi  à reprogrammer ces robots d'une manière ou d'une autre. 

- Génial, dites-vous en levant les yeux au ciel, il ne manquait plus que ça. Non seulement je devrai me battre contre les aliens et ce Predator, mais en plus, il faut encore que je prenne garde à ces foutus robots. Ça me changera de Kiros, tiens!

- Ne vous énervez pas, Sergent. Il y a peut-être une solution pour les mettre hors de service.

- Ah oui, et comment ça? Demandez-vous, sceptique.

- Et bien la salle des cyborgs se trouvent un peu plus loin, au nord-est de votre position. Mais le trajet ne sera sûrement pas de tout repos car il y a là une forte concentration de Xénomorphes. Mais si vous parvenez à désactiver la console principale, les Cyborgs deviendront pour vous aussi inoffensifs qu'un nouveau-né, et même s'il vous restera encore du chemin à parcourir pour venir au labo, au moins vous n'aurez plus rien à craindre d'eux. 

- Mmmmmh, faites-vous, je vois. Y'a-t-il une autre solution?

- Oui, mais elle est plus risqué. Si vous empruntez le passage en face de vous, vous parviendrez au labo plus rapidement et vous n'aurez pas à faire tout ce détour. Par contre, les Cyborgs n'hésiteront pas à vous tirer dessus à vue d'œil. C'est à vous de décider ce que vous préférez.

- Ouais, j'vois ça, rétorquez-vous.

Réfléchissez bien à ce que vous allez faire, puis prenez une décision. Allez-vous tenter votre chance en allant directement au labo en prenant le risque de croiser des Cyborgs (rendez-vous au 340), ou pensez-vous qu'il serait préférable de mettre hors d'état de nuire ces êtres synthétiques, mais en faisant un détour qui pourrait vous être fatal (rendez-vous au 450)?
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Il ne vous faut pas longtemps avant d'arriver en vue du sas menant à la salle où sont entassés les futs toxiques, et heureusement, car le fait d'évoluer dans des couloirs remplis de cadavres mutilés englués dans de la résine vous met mal à l'aise. Mais à présent, la question est de savoir si vous voulez vraiment entrer là-dedans. Si c'est le cas, prenez votre courage à deux mains et appuyez sur le bouton d'ouverture en vous rendant au 451, sinon, laissez ce sas derrière vous et reprenez votre chemin sans plus tarder. Rendez-vous alors au 155.
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Le Facehugger est plus rapide que vous le pensiez et il vous prend de vitesse. Vous n’avez pas le temps de viser à nouveau qu’il s’élance dans votre direction, bondissant sur vous. Instinctivement, vous abaissez votre arme et vous levez vos bras devant votre visage avant que la créature ne s’y accroche. Bien que petit, le Facehugger possède une force incroyable et même si vous pensez avoir plus de forces que lui, le fait de voir son espèce de langue ventrale vous révulse. De ce fait, vous devez tester votre volonté à deux reprises pour espérer vous défaire de cette immonde créature. Mais sachez que si vous les ratez, le Facehugger arrivera à s’accrocher contre votre visage et vous devrez vous rendre au 14. Si vous ne réussissez qu'un des tests, vous aurez esquivé la créature, mais celle-ci vous blessera au passage (vous perdez cinq points de vie) avant de revenir à la recharge. Vous devrez donc tester à nouveau votre volonté à deux reprises (chaque fois que vous échouerez un test, vous devrez recommencer selon ce qui est marqué ci-dessus). Si vous menez à bien vos deux tests de volonté, vous parviendrez à rejeter la créature. Rendez-vous ensuite au paragraphe d’où vous venez pour poursuivre le combat.
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La musique assourdissante émanant de la discothèque agresse déjà vos oreilles et quand l’ascenseur arrive à destination, vous priez pour que les aliens ne viennent pas vous attaquer maintenant. Par chance, vous traversez la discothèque sans encombre et vous espérez que les créatures vous laisseront tranquille, du moins jusqu’à ce que vous arriviez à l’entrée des mines. Avec hâte, vous vous dirigez vers le second ascenseur dans lequel vous vous engagez. Celui-ci vous mène rapidement à destination et s’ouvre sur le couloir qui vous mènera dehors. Armes en main, vous longez le passage et vous avez la surprise de constater que le corps de Miller a disparu… Seule une tâche de sang désormais séchée indique qu’il y avait un corps ici. Voyant votre mine perplexe, votre amie demande :
- Que ce que tu as ? On dirait que tu as vu un fantôme.
- C’est ici que j’ai tué Miller et pourtant, son corps a disparu.

- Les aliens ?

- Je pense, oui. Sinon, je ne vois pas qui d’autre aurait pu faire ça et dans quel but. Quoi qu’il en soit, ne trainons pas.

Kaylee-Jinn est bien d’accord avec vous et au bout de quelques minutes, vous sortez du couloir pour déboucher enfin à l’air libre. La nuit est pleinement tombée et la fraicheur s’est installée, ce qui est un parfait contraste avec la chaleur qu’il faisait lorsque vous aviez visité cette zone. Sans perdre de temps, vous vous dirigez vers le grand rideau de fer. Vous entrez dans la cabine et vous sortez la manette que vous a donnée Hicks et vous la placez dans le renfoncement prévu à cet effet (rayez-là de votre feuille d’aventure). Kaylee-Jinn l’actionne et tout de suite après, le rideau de fer commence à se lever, pour disparaitre quelques secondes plus tard. Vous sortez de la cabine et tout en regardant votre amie, vous lui demandez d’une voix ferme:

- Tu es prête ?

- Oui, allons-y, finissons-en.

Vous acquiescez puis vous franchissez ensemble le passage désormais libre. Il est grand temps pour vous d’aller visiter ces fameuses mines. Rendez-vous au 331. 
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Grâce à votre dextérité, il ne vous faut pas beaucoup de temps avant de crocheter la serrure pourtant assez complexe. Non sans une pointe de fierté, vous ouvrez le battant et vous avez la joie d'y découvrir une clé plate électronique de couleur bleue sur laquelle est tracée une croix rouge. Vous tournez la clé et vous lisez: « Salle du Predator ». A n'en pas douter, vous venez de trouver là quelque chose de très important. En plus de la carte, vous dénichez 5 cartouches de calibre 12 type « slug ». Notez la carte bleue et les cartouches dans les cases adéquates de votre feuille d'aventure. Une fois que ce sera fait, vous pourrez quitter les vestiaires et reprendre votre chemin en direction du laboratoire en vous rendant au 400. En revanche, si vous n'avez toujours pas jeté un coup d'œil sur le corps, vous pourrez le faire en allant au 260.
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Soudain, venant des profondeurs du niveau, vous entendez de terribles hurlements aigus qui se rapprochent toujours de plus en plus. Quelques instants plus tard, votre détecteur de mouvements s'actionne, captant trois présentes à moins de 25 mètres. Aussitôt, à ce moment précis, votre cœur bat à 100 à l'heure à cause de la peur qui commence à vous envahir peu à peu. Vous devez prendre énormément sur vous-même pour stopper les tremblements qui parcourent vos bras comme vos jambes. Les cris se font plus proches au fil des secondes et quand votre détecteur vous annonce que les trois présences ne sont plus qu'à 8 mètres, vous distinguez à ce moment-là, à travers la semi-clarté, trois ombres émergées du couloir. L'ombre de tête est un solide Alien Guerrier tandis que les deux qui le suivent sont deux Runners. Sans réfléchir, agissant plus par instant, vous levez votre arme et vous canardez les créatures. Comme vous vous y êtes pris rapidement pour faire feu, vous avez le droit à 5 tirs à distance. Bien entendu, vous pouvez faire usage de grenades ou de charges sismiques si vous en avez.

Alien Guerrier : 46 points de vie ; 1er Runner : 25 points de vie ; 2ème Runner : 32 points de vie.

Une fois que vous aurez effectué vos cinq tirs, faites les modifications des points de vie de vos adversaires puis reportez-les ci-dessous. Ensuite, préparez-vous pour le terrible combat rapproché qui va suivre. 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 8  
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 10  
Points de vie : 

3ème ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

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

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

Si vous en sortez vainqueur, vous vous appuyez contre le mur pour reprendre votre souffle et votre calme, sans toutefois quitter des yeux le cadran de votre détecteur de mouvements. Ce qui vous étonne, c'est que vous n'avez repéré aucune créature en traversant cette étage, peut-être que ces trois aliens faisaient partis de ceux qui vous avaient attaqué alors que vous descendiez l'échelle et que vous aviez ensuite enfermé. Dans tous les cas, ces monstres ne pourront plus vous faire de mal. Rendez-vous au 314.
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WC

Vous activez le bouton de mise en marche et le sas s'ouvre non sans émettre d'abord quelques affreux crissements métalliques quand les battants coulissent chacun de leur côté. Au moment où vous vous engagez à l'intérieur, le sas se referme violemment sur votre bras droit et vous hurlez de douleur. Vous perdez 1D6+2 de points de vie ainsi qu'un point permanent de maitrise de combat et de précision. Si vous êtes toujours en vie après ça, vous réussissez heureusement à retirer votre bras meurtri et vous le massez tout en pestant contre votre malchance. Vous promettant de faire plus attention à l'avenir, vous vous éloignez de ces maudits WC et vous prenez une toute autre direction. Choisissez un autre lieu sur votre plan.
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L'alien est doté d'une forme incommensurable et il vous semble qu'il ne lâchera jamais prise. Néanmoins, c'est sans compter sur votre force et sur votre détermination à toute épreuve. Rassemblant toute l'énergie que vous avez en vous, vous attrapez le tentacule noué autour de votre cheville et vous tentez de l'enlever. Tout d'abords sans succès, c'est après avoir poussé un hurlement de courage que vous arrivez finalement à desserrer le tentacule et à vous dégager de son étreinte. Cependant, votre cheville a beaucoup souffert et vous perdez 1 point d'agilité de manière permanente. Maintenant que vous êtes à nouveau libre de vos mouvements, vous vous relevez et vous vous ruez en boitant sur le bouton de commande. Vous l'activez et le sas se referme au nez des aliens qui étaient sur le point de lancer une dernière offensive. C'est également à ce moment précis que le Drop-Ship commence sa descente à l'intérieur du trou. Quand celui-ci se referme, vous vous levez et vous vous dirigez avec hâte vers le cockpit. Vous prenez place sur le siège du pilote à l'instant où le second trou s'ouvre, propulsant le Drop-Ship dans l'espace. Vous avez réussi à vous échapper de l'Erheden, félicitations, Sergent. Pourtant, vous n'êtes pas tiré d'affaire car vous devez encore traverser l'espace et vous poser près de la colonie Happy Days, en espérant que le Predator ait eu la même idée que vous. Rendez-vous au 251 pour vivre la seconde partie de votre aventure.
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Anderson meurt sous vos yeux quelques minutes plus tard après avoir poussé un dernier râle. Instinctivement, vous lui fermez les paupières avant de lui faire les poches pour y découvrir qu’un tube incandescent. Vous prenez son pistolet et vous ôtez le chargeur pour voir combien de balles s’y trouvent. Lancez 1D6+2, le chiffre obtenu est le nombre de balles de 9mm que vous pouvez rajouter sur votre feuille d’aventure, de même que le tube incandescent. Si l’armure du défunt est trop en mauvais état, en revanche, son casque n’a subi aucun dommage, vous pouvez donc le prendre avec vous si le cœur vous en dit (dans ce cas-là, ajoutez sur votre feuille d’aventure après avoir jeté l’ancien casque. Le casque vous protégera de 4 points de vie à deux reprises). Comme vous ne pouvez plus rien faire pour votre collègue, il est temps pour vous de continuer votre traque, en espérant que l’alien qui a tué Anderson ne viendra pas vous chercher de sitôt. Allez-vous visiter la pièce en face de vous, rendez-vous au 138, ou reprendre votre route (rendez-vous au 44) ?
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Quand vous passez devant le Cyborg, celui-ci ne réagit pas à votre présence. Comme vous vous attendiez, celui-ci a été mis hors service lorsque vous avez désactivé la console qui contrôle les Synthétiques. Comme il ne peut plus vous nuire, vous en profitez pour lui prendre son pistolet. A l'intérieur, vous comptez 11 balles de 9mm. Si vous n'avez pas de pistolet, prenez-le, sinon, ne notez que les munitions sur votre feuille d'aventure. Quelques instants plus tard, vous reprenez votre route. Rendez-vous au 327.
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Ce secteur-ci de l'étage a été sûrement la cible de violents combats car le sol est rempli de larges trous provoqués par de l'acide, ce qui vous empêche d'avancer correctement. Vous devez éviter de tomber dans l'un des trous ou de trébucher, pour ce faire, testez votre agilité. Si vous êtes agile, vous réussissez à traverser le passage sans vous blesser, en revanche, si vous êtes malhabile, vous vous prenez le pied dans l'un des trous ce qui vous blesse à la cheville. Vous perdez 1 point d'agilité jusqu'à ce que votre cheville soit entièrement guérie (cela vous sera signalé dans le texte). Dans les deux cas, vous arrivez au bout du couloir, rendez-vous au 330.
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Vous prenez place dans le vaste ascenseur et vous appuyez sur l'unique bouton. Le large battant se referme horizontalement et vous commencez votre descente. Il ne vous faut pas longtemps avant d'arriver à destination et quand le sas s'ouvre, vous êtes aussitôt accueillis par de la musique techno qui vous agresse les oreilles. Vous sortez de l'ascenseur et vous vous engagez dans l'unique couloir que vous suivez jusqu'à ce que débouchiez dans la gigantesque discothèque. Celle-ci est aussi grande que le hall principal que vous avez traversé, et même encore plus. Vous apercevez trois grands bars sur lesquels sont encore entreposés des verres – pleins comme vides – et des bouteilles d'alcool. Vous comptez une vingtaine de tables et trois fois plus de chaises dont la moitié est éparpillée aux quatre coins de la salle. Au centre de la discothèque se dressent trois hauts podiums où des hologrammes de femmes dansent encore. La discothèque est très sombre et n'est éclairée que par d'énormes spots diffusant de la lumière flashy à intervalle régulier, ce qui réduit votre champ de vision. En face de vous se tient l'ascenseur qui vous permettra de rejoindre Écho 6 qui, à l'évidence, doit se trouver à l'étage plus bas. Malheureusement, l'ascenseur est obstrué par de la résine que vous n'arrivez pas à enlever. Aussitôt, vous tentez une connexion avec Écho 6.

- Écho 6, ici Varoski, vous m'entendez? Je ne peux pas vous rejoindre, de la résine bloque les portes de l'ascenseur!

Vous devez crier à tue-tête par-dessus la musique pour vous faire entendre et quand vous recevez une réponse, vous ne comprenez pas un traitre mot de ce qu'ils racontent.

- Répétez plus fort, Écho 6, je n'entends rien!

La musique vous perce les tympans et quand ils vous parlent une seconde fois, vous ne discernez que le mot « piège ». Piège? Le cerveau en ébullition, il vous faut plusieurs secondes avant de réaliser que les aliens viennent de vous tendre une embuscade en bloquant l'entrée de l'ascenseur.

- Et merde!

Entre deux basses, vous percevez le cri perçant des aliens. La  musique se fait de plus en plus assourdissante, ce qui vous empêche de vous concentrer convenablement. Vous cherchez vos ennemis des yeux et parmi les lumières colorées de la discothèque, vous distinguez la silhouette élancée d'un alien qui rampe sur l'un des murs, bientôt rejoint par deux de ses congénères. Les trois Xénomorphes tournoient autour de vous et semblent disparaitre à chaque fois que vous posez le regard sur l'un d'entre eux. Toutes ces lumières et ces flashes vous font mal yeux, sans compter sur la musique qui vous file un mal de crâne atroce. Vous vous voyez mal combattre dans de telles conditions mais quand vous voyez que les trois monstres sont désormais proches de vous, vous savez que vous n'avez plus le choix. Soudain, les créatures passent à l'attaque. Rendez-vous au 547. 
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Les deux créatures tournent autour de vous, cherchant le meilleur moyen de vous attaquer. De votre côté, vous les observez tout en tenant fermement votre fusil à pompe. Finalement, le Runner s’élance dans votre direction en poussant un son strident à l’instant même où vous appuyez sur la gâchette de votre arme. Vous avez le droit à 4 tirs à distance répartis entre les deux créatures.

Runner : 32 points de vie, Alien : 35 points de vie.

Déduisez les dégâts que vous avez causés des points de vie de vos adversaires. Si ceux-ci sont toujours vivants après ces quatre tirs, préparez-vous à les combattre au corps à corps.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 

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

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

Si vous êtes vainqueur, vous pouvez continuer votre chemin sans plus attendre (rendez-vous au 96) ou profiter de ce moment d’accalmie pour fouiller les dortoirs (rendez-vous au 236). Que décidez-vous ?
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Vous suivez le couloir sur quelques mètres encore jusqu'à ce qu'il fasse un coude sur la gauche. N'ayant pas d'autres choix, vous vous y engagez pour découvrir, quelques minutes plus tard, un large sas gris foncé caractérisant les salles de stockage. Toutefois, votre joie due à cette découverte est de courte durée car le sas est gardé par une silhouette massive. Prenant votre courage à deux mains, vous vous dirigez vers elle. Rendez-vous au 275. 
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Quelqu'un a besoin de votre aide, vous accourez donc en direction du sas et vous y arrivez en quelques enjambées. Sans hésiter, vous ouvrez le sas pour y découvrir un marine appuyé contre un mur à l'instant même où son torse éclate sous la force d'un Chestburster. Le sang éclabousse votre jambe mais vous n'y prêtez pas attention, votre regard étant focalisé sur l'affreuse petite créature. Cette dernière tourne la tête dans votre direction et ouvre sa petite bouche sertie de petites dents de couleur métal. Finalement, le Chestburster sort de son abri ensanglanté et se dirige vers la grille d'aération près des douches. Vous pouvez essayer de la tuer avant qu'elle ne s'échappe. Si tel est votre choix, choisissez une arme et testez votre précision. Si vous êtes précis, le Chestburster explose sous les balles. Si vous échouez, vous tirez à côté et la créature s'enfuit. Dans les deux cas, n'oubliez pas de déduire les munitions que vous avez utilisées considérant que vous n'avez tiré qu'une seule fois. Une fois le calme revenu, vous vous dirigez vers votre frère d'armes d'infortune et vous lui faites les poches. Son Pistolet VP70 est vide mais si vous n'en avez plus, vous pouvez le lui prendre. Concernant son armure, seul son casque de combat M10 est encore en assez bon état pour qu'il vous soit utile. Il vous protégera à deux reprises en ôtant 4 points de dégâts que pourront vous infliger vos ennemis. Pour terminer, vous trouvez un tube incandescent ainsi qu'un stimulant. Décidez de ce que vous prenez et inscrivez-les sur votre feuille d'aventure. A présent, qu'allez-vous faire? Si ce n'est pas déjà fait, allez-vous prendre quelques minutes pour fouiller minutieusement le vestiaire (rendez-vous au 258) ou préférez-vous quitter la pièce pour reprendre votre route (rendez-vous au 418)?
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Le hall est immense et il vous faudrait trop de temps pour le fouiller complètement, vous décidez donc de ne prendre que quelques minutes, d'autant plus que le fait de vous baisser pour farfouiller parmi les vêtements et les valises réveille vos blessures qui ont de la peine à se refermer. Au final, la seule chose digne d'intérêt est une grosse mallette noire malheureusement verrouillée. Vous avez beau forcer le cadenas, tous vos essais sont voués à l'échec par manque de force. Si vous avez un pistolet et que vous voulez dépenser une balle pour tirer dans le loquet, rendez-vous au 253, si vous n'avez pas d'armes à feu ou si vous ne souhaitez pas utiliser vos précieuses munitions pour ça, vous tournez le dos à la mallette et vous vous dirigez vers la porte de sortie. Rendez-vous au 3.

114

Avant toute chose, vous jetez un œil sur votre détecteur de mouvements, et voyant qu’il reste silencieux, vous vous mettez en route. Vous serrez la crosse de votre pistolet, et rapidement, vos mains deviennent moites. Le silence règne dans le couloir que vous suivez, et les seuls bruits perceptibles sont ceux de vos pas, mais dans l’immensité du vaisseau spatial, ces bruits deviennent vite assourdissants. Vous restez sur le qui-vive, prêt à faire feu au moindre son suspect. Vous savez que les aliens peuvent se cacher dans les conduits, ce qui fait que vous n’êtes à l’abri nulle part et qu’ils peuvent surgir à tout moment. Heureusement pour vous, aucune créature ne vous attaque, vous en profitez donc pour presser le pas. En regardant autour de vous, vous êtes étonné de n’apercevoir aucune trace d’une quelconque bataille, car vous ne trouvez ni corps ni douilles. Peut-être que les combats ont eu lieu plus loin… Sur votre droite, vous passez devant un sas dont la petite fenêtre incrustée dans le battant a été fracassée. Un peu plus loin, le couloir que vous suivez se scinde en deux embranchements : l’un continue tout droit, l’autre vire sur la droite. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous ouvrir la porte (rendez-vous au 22), emprunter le passage de droite (rendez-vous au 186) au continuer tout droit (rendez-vous au 248) ?
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Lorsque vous dépassez un niveau projecteur, votre radio interne se met à biper et vous l’enclenchez :
- Ici Varoski, j’écoute.

- C’est John. Est-ce que tout va bien ?

- Pour le moment, c’est assez tranquille. Les aliens se font discrets mais je ne pense pas que ça va durer.

- En cas de danger, sortez de la mine, c’est compris ? Au fait, vous êtes bientôt arrivés. Il faut que vous preniez à droite à la prochaine intersection. Là, après 200 mètres, vous arriverez en vue des escaliers qui vous conduiront aux étages inférieurs. Malheureusement, je doute que la communication puisse passer dans les niveaux inférieurs…
- Merci pour les précisions, et concernant la communication, si elle ne passe pas, on fera sans. 

- Alors fais attention à toi, Yanovitch. Nous comptons tous sur toi. Quand tu auras localisé le Colonel, contacte nous dès que possible. Et à la demande de Chaz, garde un œil sur Vansen.

- Elle est assez grande pour se débrouiller toute seule, rétorquez-vous.

- On se comprend, Yanovitch. Terminé.

Vous soupirez.

- Je comprends. Je la surveillerai alors. Terminé.

Kaylee-Jinn, qui était partie devant en éclaireuse, reviens vers vous en courant. Vous ne la quittez pas des yeux et voyant que vous l’observez, elle demande :
- Un problème, Sergent ?

- Non non, rien du tout (avant qu’un silence gênant ne s’installe entre vous, vous enchainez rapidement :) Hicks a appelé. Il faut prendre à droite à la bifurcation. Nous arrivons bientôt à destination.

- Dans ce cas, la voie est libre. J’en reviens et je n’ai aperçu aucun Xénomorphe.

- Alors allons-y.

Vous pressez le pas et vous tournez à droite à l’intersection. Quelques minutes plus tard, vous arrivez en vue de l’escalier. Après un accord tacite, vous descendez les marches d’un pas sûr. Au fur et à mesure de votre descente, l’environnement change : les murs sont recouverts de sécrétion alien tandis que le sol, devenu spongieux, est sillonné d’enchevêtrements organiques. Il n’y a pas de doute, vous vous approchez du nid de ces créatures, comme sur l’Erheden, comme sur la planète Kiros. Pourquoi Hicks ne vous a pas prévenu ? Peut-être ne le savait-il pas lui-même ? Mais surtout, comment est-ce possible qu’il y ait un nid alors que la Reine est morte sur l’Erheden ? Il y en une autre, vous ne voyez pas d’autre solution. Vous en informez Kaylee-Jinn.
- Nous approchons du nid, sois donc sur tes gardes. Les aliens peuvent attaquer de n’importe où.

- D’accord, je resterai vigilante.

- Si seulement nous avions un détecteur de mouvements, maugréez-vous.

Afin de vous calmer, la jeune femme pose une main réconfortante sur votre bras. Aussitôt, vous ressentez comme une chaleur qui vous traverse le corps, vous faisant presque oublier l’appréhension qui ne voulait plus vous quitter. Vous lui souriez pour lui montrer que tout va bien et elle parait tout de suite plus rassurée. Enfin, vous arrivez au niveau -4 et vous êtes tout de suite assaillie par une chaleur qui vous fait rapidement transpirer à grosse gouttes.

- Nous voici près de la Raffinerie, vous prévient Kaylee-Jinn. C’est pour ça qu’il fait cette chaleur démentielle.

Vous avez chaud sous votre armure, vous êtes mal à l’aise et la tête vous tourne, mais vous prenez sur vous afin de rester concentré. Vous suivez un long couloir tortueux dans lequel vous n’y voyez goutte car tout est plongé dans le noir. Vansen allume des tubes incandescents et les jettent à terre afin que vous puissiez retrouver votre chemin si pour une raison ou une autre vous serez amenés à rebrousser chemin à toute vitesse. Finalement, après avoir descendu un dernier escalier fait de métal, vous prenez pied sur une vaste plate-forme.
- Mon dieu, murmure Kaylee-Jinn.

Rendez-vous au 543.
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Le sas s’ouvre sur une pièce de dimension moyenne plongée dans le noir. Vous restez quelques instants sur le seuil afin d’observer ce qui se cache dans l’obscurité. Dans l’immédiat, vous ne discernez rien du tout et votre détecteur de mouvements reste silencieux. Finalement, vous pénétrez dans la pièce sans cesser de pointer votre arme droit devant vous. La pièce ne comporte que quelques tables et chaises, ainsi que deux canapés. Vous avancez de quelques pas tout en essayant d’éviter les chaises qui trainent sur le sol. Si vous tenez un tube incandescent allumé à la main, vous arrivez sans encombre à l’autre bout de la salle de repos. En revanche, si vous n’en avez pas allumé ces 5 derniers paragraphes, vous trébuchez sur une chaise et vous vous étalez de tout votre long sur le sol, et comme un malheur n’arrive jamais seul, vous tombez pile sur une petite flaque d’acide, ce qui vous fait perdre 1D6+4 de points de vie et vous enlève un point d’armure (à vous de décider à quel endroit). Vous hurlez de douleur lorsque l’acide entre en contact avec votre peau ; heureusement pour vous, seule une infime partie de l’acide vous a blessé. Si vous êtes toujours en vie, vous vous relevez en grimaçant, puis vous comblez tant bien que mal les derniers mètres qui vous séparent du fond de la salle. A cet endroit, vous apercevez le corps de deux membres du personnel ainsi que celui d’un marine. Celui-ci a été éventré et éviscéré, tandis que les deux autres cadavres ne présentent que des marques de lacération. Ne voulant pas vous attarder davantage, vous fouillez rapidement les corps puisque la pièce ne contient rien d’utile. Vous découvrez un tube incandescent, un casque de combat M10 en parfait état, un stimulant ainsi qu’une poignée de cartouches de 9mm. Pour savoir combien il y en a, lancez 1D6 et ajoutez 3 au résultat obtenu. Notez toutes ces acquisitions sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes. Vous êtes surpris de ne trouver aucune arme, comme si les aliens faisaient exprès de les détruite ou de les faire disparaitre d’une manière ou d’une autre. Tout en méditant sur ce sujet, vous traversez la salle en sens inverse pour vous retrouver à nouveau dans le couloir. Rendez-vous au 90 pour poursuivre votre chemin en direction du gymnase.
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Si quelqu'un est encore en vie, vous devez lui porter secours. Finalement, vous parvenez à localiser la source des gémissements en la personne d'un marine que vous reconnaissez bien malgré son piteux état à cause des radiations: il s'agit du soldat Anderson, l'un des rares survivants que vous avez rencontrés jusqu'à maintenant. La vie de ce dernier ne tient plus qu'à un fil et c'est à peine s'il vous reconnaît lorsqu'il lève la tête et ouvre les yeux. Avec empressement, vous entreprenez de le faire sortir de sa prison de glue mais Anderson secoue la tête. 

- Non… Se… sergent. Je… je… suis… con… condamné. Tuez-moi, pi… pitié.

Cette scène ne vous est pas inconnue car sur Kiros, il était arrivé la même chose à la pauvre Kate Meier. Un Chestburster avait jaillit de son torse, la tuant sur le coup. A n'en pas douter, il va arriver la même chose à Anderson. Celui-ci reprend non sans difficulté:  - Pre… prenez mon… mon pi…pistolet.

Il veut rajouter quelque chose mais plus aucun son ne sort de sa gorge. Comprenant ce qu'il vous demande, vous tirez son pistolet de son holster et vous vérifiez son magasin en constatant qu'il ne reste plus qu'une seule balle. Allez-vous l'utiliser pour abréger les souffrances de votre compagnon d'armes? Si oui, rendez-vous au 409, sinon, allez au 309.
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Cabine de contrôle

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 311, sinon, poursuivez la lecture. Sous le soleil accablant, vous arrivez en vue de la cabine de contrôle. Celle-ci est assez petite et seule une unique personne peut tenir à l'intérieur. Juste à côté est baissé un grand rideau de fer qui permet, sans doute, d'accéder à une autre partie de la Colonie, c'est-à-dire les quartiers d'habitation ainsi que l'entrée des mines d'après ce que vous pouvez lire dessus. Vous entrez dans la cabine et vous avisez son panneau de commandes auquel il manque la manette qui permet de faire fonctionner le rideau de fer. Si pour le moment vous ne pouvez rien faire, en revanche, vous savez ce qui vous manque pour lever ce volet métallique et ainsi rejoindre à la seconde partie de la base. En attendant de trouver cette manette, choisissez sur votre plan un nouveau lieu à visiter.
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(Partie sauvegardée). Un immense temple se dresse devant vous. Sa hauteur est si impressionnante que vous en restez la bouche bée. Vous vous demandez comment un tel monument a pu rester caché si longtemps aux yeux des hommes. Il vous faut bien plusieurs secondes avant de pouvoir décrocher votre regard de ce majestueux temple dont les pierres brunes semblent n’avoir pas souffert du temps passé, et pas besoin d’être un connaisseur pour comprendre que ce monument date depuis des milliers d’années. Plusieurs tentes ont été dressées non-loin des escaliers menant à l’entrée du temple. Vous traversez rapidement les fouilles, laissées à l’abandon, et vous gravissez les marches. A votre plus grand étonnement, l’entrée n’est pas protégée par une porte quelconque mais il fait si noir à l’intérieur que vous n’êtes pas sûr de vouloir y entrer. Toutes vos pensées convergent vers ce sanctuaire des temps anciens, là où, pensez-vous, tout a commencé. Tout à coup, un bruit derrière vous vous fait revenir à la réalité et vous vous retournez juste à temps pour éviter une boule de plasma. Au milieu des fouilles se tient la silhouette invisible du Predator, seule une lueur rouge au niveau de ces yeux étant visible. Vous voici enfin face à votre ennemi juré, celui-ci que vous avez pourchassé à travers l’Erheden et toute la Colonie. Malgré la peur qui vous tenaille, vous brandissez votre doigt dans sa direction et vous lancez :
- Je te tiens, tu es à moi !

Comme pour répondre à votre provocation, le Predator redevient visible et attrape son disque qu’il lance sur vous de toutes ses forces. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous esquivez le projectile, sinon, vous perdez 10 points de vie (moins votre armure si vous possédez encore une protection et ce, peu importe où). Vous êtes sur le point de répliquer à votre tour mais le Predator a rapidement comblé la distance qui vous séparait et, de ce fait, se trouve désormais face à vous. Il a sorti ses lames et s’apprête à passer à l’action mais se retient au dernier moment. Effectivement, juste au-dessus de vous, vous entendez un vrombissement déchirer le silence de la nuit. Que ce soit vous où le chasseur extra-terrestre, vous ne pouvez détourner votre regard de ce qui surgit du ciel. Rendez-vous au 238.
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Vous poussez une exclamation en contemplant le carnage qui a eu lieu ici. Vous ne sauriez décrire ce que vous avez en face de vous car vous ne voyez que par fragment. Des humains. Dépecés. Suspendus au plafond par les pieds. Du sang. L’Enfer. Durant votre carrière en tant que marine colonial, vous avez vu beaucoup de choses horribles, notamment lors de votre dernière mission, mais ce qui se tient devant vous dépasse l’imaginable. Vous effectuez quelques pas dans la vaste salle en faisant bien attention d’éviter les mares de sang qui tachent le sol grillagé. De nombreuses douilles sont éparpillées au quatre coin de la pièce, confirmant qu’une grande bataille a eu lieu. Par contre, vous n’apercevez aucun corps de Xénomorphes. Comment est-ce possible ? Il devrait au moins y avoir plusieurs cadavres. Sur le sol, vous remarquez une substance fluorescente de couleur verte. Prudemment, vous la touchez du bout des doigts et vous humez. Serait-ce du sang ? Oui, ça vous rappelle celui-ci des chasseurs extra-terrestres que vous aviez capturés il y a de cela quelques mois. Alors que vous êtes plongé dans vos pensées, un bruit attire votre attention. Vous dégainez dans cette direction avant même de lever les yeux pour y découvrir deux points rouges qui vous observent. Des yeux ? À cause de l’obscurité, vous ne pourrez en être certain, mais quand ces deux points rouges se mettent à bouger, vous en avez la confirmation. En l’espace d’un instant, vos yeux, désormais habitués à l’obscurité oppressante des lieux, décèlent la silhouette d’une créature étrangère… Le Prédateur, l’être que vous avez ramené et que vous devez désormais neutraliser ! En vous reconnaissant, l’extra-terrestre pousse un hurlement terrible avant de vous lancer son disque meurtrier. Testez votre agilité en déduisant un à votre total si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents durant les 5 derniers paragraphes. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre agilité, vous parvenez à éviter le disque en effectuant un bond de côté. Si vous tirez un résultat supérieur à votre agilité, le disque vous percute de plein fouet, vous faisant perdre 10 points de vie (ou seulement 6 s’il vous reste encore une protection) ainsi qu’un point d’armure supplémentaire. Si vous êtes encore en vie, vous devez à nouveau tester votre agilité car le Predator aura rappelé son disque. Procédez comme précédemment. Si vous êtes toujours de ce monde, vous vous apprêtez à riposter mais votre arme ne braque plus que le vide, votre agresseur s’étant volatilisé. Poussant un juron, vous reprenez vos esprits, bien décidé à mettre hors d’état de nuire cette dangereuse créature. Avant toute chose, vous fouillez la pièce pour y découvrir une boite contenant 4 cartouches de calibre 12, ainsi qu’un chargeur entamé de 7 balles pour votre pistolet. Ajoutez ces acquisitions sur votre feuille d’aventure. Une fois que c’est fait, vous traversez la salle et vous empruntez le sas par lequel le Predator s’est enfui. Rendez-vous au 68.
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Sachant que vous n'encourez aucun risque, vous avancez jusqu'à ce que vous arriviez à la hauteur du Cyborg. Celui-ci étant désactivé, vous n'avez aucun mal à lui faire les poches. Il est armé d'un lance-flammes en parfait état dont le chargeur possède encore 67% de carburant inflammable. Vous pouvez prendre le lance-flammes avec vous, ainsi que les munitions. Modifiez votre feuille d'aventure en conséquence. Sur votre gauche se trouve la zone de stockage tandis que sur votre droite, vous apercevez la cage du monte-charge. Où allez-vous aller? A la zone de stockage (rendez-vous au 35) ou au monte-charge (rendez-vous au 467)?
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Vous appuyez sur la gâchette de votre arme et aussitôt, le coup part et va se loger dans le crâne de l'alien qui n'était plus qu'à quelques mètres de vous. Vous avez fait mouche! La tête du monstre éclate dans un geyser d'acide qui, heureusement, ne vous atteint pas car vous êtes hors de portée. Tel un pantin désarticulé, la créature glisse le long de l'échelle avant de tomber et de sombrer dans le néant. Vous avez eu chaud! Malheureusement pour vous, votre joie est de courte durée car une demi-douzaine d'aliens font leur apparition au-dessus de vous et sont bien décidés à vous faire payer la mort de leurs congénères. Le cœur battant la chamade, vous descendez l'échelle à toute vitesse jusqu'à ce que vous arriviez à l'étage souhaité. Là, vous tournez le volant du sas qui s'ouvre sans résistance. Derechef, vous le franchissez sans tarder et vous fermez le battant in extremis aux nez des créatures qui étaient pratiquement sur vous. Avez-vous en votre possession une lampe à souder? Si oui, rendez-vous au 317, sinon, allez au 74.

123
Bureaux 
(retour)

Vous faites à nouveau un rapide tour parmi les bureaux mais rien ne semble avoir changé.... si ce n'est que... Mais oui, quelqu'un a redressé le cadre qui contient la photo de cette famille en pique-nique. Instinctivement, vous dégainez votre arme puis vous balayez la zone avec. Personne. Vous n'êtes pas seul ici, cela en a tout l'air, il vous faudra donc redoubler de vigilance. Finalement, après avoir vérifié une seconde fois que vous êtes bel et bien seul, vous quittez les lieux. Si vous n'êtes pas encore allé voir ce qui se cache derrière le sas qui se situe tout au fond de la salle, rendez-vous au 271. Si vous connaissez tous ses secrets, choisissez sur votre carte un nouveau lieu à visiter.
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En un éclair, votre main attrape votre arme puis vous vous mettez à couvert derrière une caisse. Vous avisez le cadran de votre détecteur pour constater que le point s’est rapproché car il ne se trouve plus qu’à dix mètres. Finalement, le responsable du cliquetis fait son apparition et quand vous l’apercevez, vos cheveux se dressent sur votre tête : un Facehugger ! Heureusement pour vous, dans un premier temps, l’abominable créature passe devant vous, ce n’est que lorsqu’elle se trouve à plusieurs mètres de vous qu’elle sent votre présence et se retourne. Aussitôt, le Facehugger fait aller ses pattes à toute vitesse et file droit sur vous. Instinctivement, vous vous remettez debout et vous visez la créature. Vous avez le droit à deux tirs à distance. Si vous avez une charge sismique, vous pouvez lui en lancer une.

Facehugger : 19 points de vie.

S’il est toujours vivant après vos deux tirs, le Facehugger s’élancera dans votre direction avec la ferme intention de se plaquer contre votre visage.

FACEHUGGER

Agilité : 9  
Points de vie :

Attaques du Facehugger : comme vous le savez certainement, le Facehugger cherchera à s’accrocher sur votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 48.
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Le Facehugger n'est plus qu'à quelques centimètres de votre visage lorsque vous sortez votre couteau à la vitesse de la lumière. D'un geste rapide et fluide, vous enfoncez la lame de votre arme en plein dans le ventre spongieux de la créature, ce qui l'arrête net dans son élan. Son tentacule, ainsi que le reste de ses pattes, son pris de spasmes et s'agitent pendant une poignée de secondes avant de s'immobiliser pour de bon. Finalement, vous posez la créature puis, tout en la maintenant au sol avec votre pied, vous ôtez de son corps la lame de votre couteau. Vous l'avez échappé belle! Cependant, vous n'avez pas le temps de vous reposer car déjà le dernier commence à s'ouvrir. Ne voulant pas rester ici lorsqu'il sera complètement ouvert, vous quittez la pièce sans plus tarder pour regagner le couloir principal. Rendez-vous au 2.
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- Kayl, va surveiller l’entrée pendant que…
Votre phrase reste en suspens, vous rappelant, avec tristesse, que votre amie n’est plus là. Vous avez toujours autant de peine à l’accepter, et peut-être ne l’accepterez-vous jamais. Vous poussez un profond soupir et c’est machinalement que vous portez votre attention sur l’écran de l’ordinateur. Vous parcourez quelques fichiers mais rien ne suscite votre intérêt, comme si toutes les informations importantes avaient été effacées. Un fichier intitulé « Données récoltées sur les créatures » vous interpelle cependant, mais bien évidemment, quand vous cliquez dessus, un message apparait dans lequel on vous demande d’insérer une carte d’accès dans le lecteur. Avez-vous une carte d’accès bleue ? Si oui, rendez-vous au 554, sinon, vous pouvez essayer de pirater l’ordinateur, pour cela, additionnez votre total actuel d’agilité et de volonté puis lancez 4D6. Si vous obtenez un résultat inférieur ou égal, rendez-vous également au 554, sinon, l’ordinateur se verrouillera et vous ne pourrez plus l’utiliser. Dans ce dernier, il ne vous restera plus qu’à fouiller la pièce (rendez-vous au 598), ouvrir le sas (rendez-vous au 582) ou quitter le bâtiment (rendez-vous au 516).
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Quand on dit que la peur donne des ailes, ce n'est pas qu'une image car vous « volez » littéralement vers le trou, grimpant le mur telle une araignée. Lorsque votre cadran affiche 5 mètres, vous parvenez à vous hisser en haut du trou au moment où les Xénomorphes font leur apparition. Heureusement pour vous, les aliens ne vous pourchassent pas, vous en déduisez donc que leur rôle consiste uniquement à surveiller cette partie du nid. Poussant un gros soupir de soulagement, vous vous permettez de prendre quelques minutes de repos, le temps de vous calmer, avant de reprendre votre route. Une fois que vous êtes rasséréné, vous regagnez le couloir et vous vous dirigez vers le monte-charge qui ne doit plus se trouver très loin. Rendez-vous au 111.

128

Bien décidé à ne pas vous laisser faire, vous levez votre arme et vous mettez en joue votre ennemi mortel. Celui-ci arrive à toute vitesse sur vous, toutes lames dehors. Vous avez le droit à 5 tirs à distance. Si vous faites mouche à trois reprises ou plus, rendez-vous au 184 (n’oubliez pas de déduire à chaque fois les munitions de l’arme que vous utilisez selon la méthode indiquée). Si vous ne visez le Predator qu’à deux reprises au maximum, les balles ne le ralentiront pas et votre adversaire n’aura plus aucun mal à vous attaquer. Si cela devait vous arriver, rendez-vous au 24.
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Vous voilà à l'air libre et vous êtes effectivement accueilli par le soleil dont les rayons de chaleur viennent aussitôt inonder votre visage. Vous levez la tête et vous prenez un bain de soleil bien mérité après tout ce temps passé à l'intérieur. Le vent souffle légèrement, juste assez pour vous donner un sentiment de fraicheur et de ne pas souffrir de la chaleur. De la terre sèche recouvre le sol aussi loin que porte votre regard et vous n'apercevez aucun arbre et aucune plante, ce qui ne vous surprend guère s'il fait toujours aussi chaud. Grâce à votre plan, vous remarquez qu'il y a 6 bâtiments, dont deux plus gros que les autres, plus une petite bâtisse qui se situe à l'autre bout de la zone. Alors que vous faites quelques pas, toujours sous ce soleil de plomb, une odeur nauséabonde se fait ressentir. Vous levez les yeux et vous constatez qu'une corde a été reliée du bâtiment sur votre droite à celui se tenant sur votre gauche, mais ce qui vous fait pousser un cri d'horreur sont les six cadavres dépecés qui y sont suspendus par les pieds. Instinctivement, vous reculez de quelques pas tout en brandissant votre pistolet droit devant vous. Le Predator vous a devancé et doit sûrement être dans les parages, aussi, vous devez rester sur votre garde car en plus de ça, les cadavres semblent avoir été dépecés récemment. Êtes-vous venu sur la Colonie en compagnie du Caporal Adamski? Si oui, rendez-vous au 50, dans le cas contraire, allez au 283.
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Vous vous engagez dans le passage tout en restant aux aguets. Vos yeux accoutumés à l’obscurité vous montrent des parois maculées de sang plus au moins frais. Redoublant de vigilance, vous longez le couloir jusqu’à ce que vous butiez presque contre le cadavre d’un marine. Vous n’apercevez que le buste et la tête car la partie inférieure de son corps disparaît sous le grillage. Bien évidemment, le militaire ne respire plus, cependant, sa mort ne semble pas remonter à très longtemps. Vous regardez votre détecteur de mouvements mais celui-ci ne capte rien. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous fouiller le cadavre (rendez-vous au 36) ou retourner à la bifurcation ? Dans ce dernier cas, vous devrez vous rendre au 218.
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Un tentacule apparaît au niveau de l'épaule gauche d'Adamski qui crache du sang. Vous tentez de garder prise sur sa main mais l'alien guerrier, qui l'a embroché, a plus de force que vous, néanmoins, grâce à votre force et votre volonté de fer, vous parvenez à faire lâcher prise la créature et à amener Adamski à l'intérieur du vaisseau. Quelques secondes après, le sas du vaisseau se referme au nez et à la face des Xénomorphes. C'est également à ce moment précis que le Drop-Ship commence sa descente à l'intérieur du trou. Quand celui-ci se referme, vous vous levez et vous faites asseoir Adamski sur l'un des sièges, et quand vous vous êtes assuré qu'il est bien attaché, vous dirigez sans plus tarder vers le cockpit. Vous prenez place sur le siège du pilote à l'instant où le second trou s'ouvre, propulsant le Drop-Ship dans l'espace. Vous avez réussi à vous échapper de l'Erheden, félicitations, Sergent. Pourtant, vous n'êtes pas tiré d'affaire car vous devez encore traverser l'espace et vous poser près de la colonie Happy Days, en espérant que le Predator ait eu la même idée que vous. Rendez-vous au 251 pour vivre la seconde partie de votre aventure.
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Alors que vous êtes en train de réfléchir sur la suite des opérations, vous ressentez comme des picotements derrière la nuque, comme si quelqu'un – ou quelque chose – vous épiait. Instinctivement, vous regardez derrière vous mais hormis les ténèbres du couloir, vous ne distinguez rien. De plus, votre détecteur de mouvements ne vous apprend rien de plus. Pensant qu'il ne s'agit que de votre imagination qui est mise à rude épreuve à cause de tout ce que vous avez traversé jusqu'ici, vous reportez votre attention sur le couloir qui vous fait face, celui qui vous mènera au monte-charge tant convoité. Sur votre droite, sortant silencieusement et sournoisement de sa cachette faite de sécrétion et de résine, un alien glisse le long du mur et se dresse de toute sa hauteur à côté de vous. Vous n'avez même pas le temps de tourner la tête que vous recevez un puissant coup de griffes sur votre torse qui vous propulse dans les airs, ce qui vous fait perdre 8 points de vie (moins la protection si vous possédez encore une pièce d'armure au niveau du torse). Sous le choc, vous lâchez l'arme que vous teniez en main et celle-ci va se fracasser contre le mur (il s'agit d'une arme principale. Si vous n'en avez plus, considérez que c'est votre pistolet). De votre côté, vous heurtez le sol brutalement, ce qui vous fait voir 36 chandelles. Non loin de vous, un hurlement rauque retentit dans tout le couloir. A travers les étoiles qui dansent encore devant vos yeux, vous apercevez un Runner. Détail étrange, il parait plus robuste que ses congénères. Soudain, il se passe quelque chose que vous n'aviez jamais vu jusqu'à maintenant: le Runner se redresse sur ses deux pattes et bouge aussi vite qu'un alien normal... Non, il semble bouger deux fois plus vite! N'en croyant pas vos yeux, il vous faut toute votre volonté pour vous remettre debout au moment où le Runner mutant n'est plus qu'à quelques mètres de votre position. Inutile d'espérer de l'affronter, il se déplace bien trop rapidement pour que vous ayez une chance de le toucher. Sans plus tarder, l'horrible monstre lève son tentacule et l'abat sur vous. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 165, dans le cas contraire, allez au 245.
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Infirmerie

- Bien, il est grand temps pour moi d'y aller, Dr. Vaart.

- Je comprends. L'arrestation du Predator est primordiale. Carter m'a parlé de votre mission, vous feriez donc mieux de vous hâter, Sergent. Aux dernières nouvelles, Écho 6 se trouvait dans la discothèque mais Dieu seul sait s'ils sont toujours là-bas. 

- C'est ce que je compte vérifier, Vaast, mais avant de partir, j'aimerais vous poser une dernière question.

- Allez-y, je vous écoute.

Qu'allez-vous lui demander? 

- Comment il a fait pour échapper aux aliens (rendez-vous au 564)?

- Comment l'attaque des aliens a eu lieu (rendez-vous au 587)?

- S'il y a des objets ici qui pourraient vous être utiles (rendez-vous au 211)?

Notez que comme vous êtes pressé, vous ne pourrez lui poser qu'une seule question.
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Vous vous approchez du sas et vous appuyez sur le bouton d’ouverture. Aussitôt, les battants s’ouvrent verticalement. Vous vous tenez sur le seuil de la vaste salle, le canon de votre arme brandie devant vous. Le réfectoire aurait été plongé dans le noir si une demi-douzaine de tube incandescent n’était pas allumée, témoignant que quelqu’un vous a récemment devancé. Voulant en savoir davantage, vous effectuez quelques pas en direction des tubes incandescents tout en vérifiant à chaque pas le cadran de votre détecteur de mouvements, qui reste silencieux pour le moment. Lorsque vous arrivez devant les tubes, vous découvrez trois corps de marines coloniaux, éviscérés ou la gorge tranchée. Vous touchez l’un des corps pour constater qu’il est encore chaud. Comprenant ce qui se passe, vous vous relevez rapidement et vous courez rapidement en direction de la sortie tandis que votre détecteur de mouvements s’enclenche. Malheureusement, trois Xénomorphes, ceux qui vous ont tendu ce piège, vous barrent le passage, vous coupant toute retraite. Aussitôt, l’un de vos agresseurs vous expédie un coup de tentacule qui envoi valdinguer dans les airs l’arme que vous teniez en mains. Si, à cause de ça, vous vous retrouvez sans arme, rendez-vous aussitôt au 8. S’il vous reste encore une arme à feu, préparez-vous à défendre votre peau. Vous avez assez de temps pour effectuer 4 tirs à distance répartis entre les trois cibles. À noter que si vous possédez des charges sismiques (ou des grenades M40) vous pouvez les utiliser. Chaque lancer compte pour un tir à distance.

1er Alien : 33 points de vie ; 2ème Alien : 41 points de vie ; 3ème Alien : 36 points de vie.

Avant de poursuivre le combat au corps à corps, notez les dégâts que vous avez infligés à vos ennemis et inscrivez ci-dessous leurs points de vie restants. 

1er ALIEN

Agilité : 9
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

3ème ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 

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

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

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

Si vous êtes vainqueur, vous patientez quelques instants, le temps de reprendre votre souffle et de vous assurer que vous êtes hors de danger. Une fois que vous vous êtes calmé, vous reprenez votre arme. Pour savoir si elle fonctionne toujours, testez son enrayage. Si vous échouez, votre arme sera inutilisable et vous devrez la rayer de votre feuille d’aventure (n’oubliez pas de récupérer les munitions qui se trouvent dans le chargeur). Dans le cas contraire, votre arme sera toujours opérationnelle. Maintenant que vous êtes là, vous faites le tour des tables dévastées en faisant bien attention de ne pas trébucher sur les chaises qui jonchent le sol. Vous trouvez assez de nourriture pour regagner dix points de vie. De plus, sur les corps des marines, vous dénichez 7 balles de 9mm et 6 cartouches de calibre 12. Prenez-les et inscrivez-les sur votre feuille d’aventure. Quand ce sera fait, il ne vous restera plus qu’à sortir du réfectoire et reprendre votre route. Rendez-vous au 160.

135

Une Reine-alien plus morte que jamais se tient devant vous. N'osant y croire, vous attendez quelques minutes avant de pénétrer plus en avant dans son antre, mais voyant qu'elle ne réagit toujours pas à votre présence, vous vous rendez compte que cette dernière est belle est bien morte. Même une grande partie de ses œufs qui se trouvent éparpillés dans le hangar sont en train de brûler. La chaleur qui règne ici est suffocante, presque insoutenable, heureusement pour vous, votre masque vous protège convenablement. Ici aussi, et plus que jamais, les murs sont recouverts de sécrétion alien et de résine tandis que des centaines d'enchevêtrements organiques sillonnent le sol sous vos pieds. Avisant le corps sans vie de la Reine, vous murmurez, n'osant y croire:

- Mais qu'est-ce qui s'est passé ici?

Soudain, non loin de la Reine apparait la silhouette du Predator qui s'était mis en mode furtif, histoire de mieux vous surprendre. Celui-ci est en bien mauvais état et vous comprenez aussitôt que c'est lui qui a tué la Reine-alien ainsi que les quelques aliens qui la protégeaient. Le Predator, en vous apercevant, s'étire et pousse un hurlement terrible qui se répercute dans tout le hangar. Apparemment, et ce, malgré ses nombreuses blessures, le chasseur extraterrestre est bien décidé à continuer de se battre, ce qui, en soi, est une aubaine pour vous car grâce à ses blessures, il vous sera sûrement plus simple de l'éliminer. Néanmoins, vous revoyez vitre votre jugement quand vous voyez apparaitre sur vous trois points rouges qui parcourent votre corps.

- Merde! Criez-vous en comprenant que le Predator est sur le point de vous tirer dessus avec son terrible canon à plasma.

Vite, testez votre agilité. Si c'est une réussite, rendez-vous au 277, dans le cas contraire, priez et rendez-vous au 91.
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Le combat vous a littéralement épuisé au point que si une deuxième de ces créatures vous attaquait maintenant, elle vous tuerait sans doute sans problème. Heureusement, rien ne jaillit du couloir, ce qui vous permet de reposer. Une fois récupéré, vous reprenez votre chemin en direction du laboratoire qui ne doit plus se trouver très loin. A deux reprises, vous essayez de contacter Carter ou d'autres personnes, mais en vain, personne ne vous répond. Au loin, sans que vous puissiez le localiser, vous percevez des bruits, comme des cris ou des détonations. Plusieurs fois, vous sentez que quelqu'un, ou quelque chose, vous espionner depuis les conduits d'aération car vous entendez des bruits de corps qui se déplacent. Rien que l'idée de penser que ces monstres puissent vous attaquer à tout instant vous fait frémir, mais tant que vous aurez le détecteur de mouvements, vous pourrez anticiper toutes leurs attaques, du moins, en théorie. Bientôt, vous passez devant un nouveau sas au-dessus duquel est marqué: « Salle des aliens ». Voilà qui n'est pas très encourageant. Si une partie d'entre eux se sont échappés, il y a des risques qu'il y en ait encore à l'intérieur, donc entrer dans cette salle ne serait peut-être pas très judicieux. Si malgré tout vous désirez quand même fouiller cet endroit, rendez-vous au 357, dans le cas contraire, il ne vous reste plus qu'à continuer votre avancée en vous rendant au 419.
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Votre dernier coup atteint de plein fouet le Pretorien qui s’écroule. Il tente de se remettre debout mais la mort finit par l’emporter une bonne fois pour toute. Rapidement, vous vous écartez du cadavre afin de ne pas être asphyxié par l’acide qui se consume. En vous voyant, Christen accourt aussitôt vers vous pour s’enquérir de votre état de santé.

- Est-ce que tout va bien, Sergent ?

Voyant qu’il veut vous aider, vous lui faite signe de s’écarter puis vous répondez :

- Ça ira, merci, ne vous inquiétez pas. Par contre, sans votre intervention, je ne pourrai pas en dire autant. Merci.

- Ce n’est rien, Sergent, vous auriez fait la même chose pour moi.

- C’est exact.

Un silence pesant suit peu après, finalement, après quelques secondes, vous demandez à votre camarade :

- Vous avez retrouvé votre femme ?

- Oui, soupire-t-il, je l’ai trouvée au moment où le Pretorien vous a attaqué. Si cela ne vous dérange pas, je veux rester un moment seul avec elle. Ne vous inquiétez pas, je ne ferai pas long.

- Il voudrait mieux, je n’ai pas envie de croiser un autre Pretorien.

Christen hoche lentement la tête puis tourne les talons, et pendant qu’il se recueille une dernière fois aux côtés de sa défunte femme, vous en profitez pour vous reposer et pour fouiller quelques corps. Il n’y a pas grand-chose mais au final, vous découvrez quand même un stimulant ainsi qu’un casque en parfait état. Notez ces acquisitions sur votre feuille d’aventure si vous désirez les prendre avec vous. Quelques minutes après, l’Artilleur revient vers vous et vous annonce qu’il est temps de partir. Vous acquiescez puis vous repartez tous deux en direction de l’ascenseur. Par chance, rien ne vient vous attaquer pendant le trajet du retour et c’est avec soulagement que vous prenez place dans l’ascenseur. Vous l’actionnez et tandis qu’il monte, vous réfléchissez à ce que vous allez dire à Hicks. Rendez-vous au 536.
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Vous appuyez sur le bouton d’ouverture puis vous vous placez sur le seuil de la porte et vous balayez votre détecteur devant vous, sondant la pièce. Votre détecteur de mouvements reste silencieux, vous en déduisez donc qu’il n’y a pas de danger imminent. Enfin, vous pénétrez dans la pièce, prêt à toutes éventualités. Malheureusement, il fait trop sombre pour que vous puissiez voir quoique ce soit. Si vous désirez visiter cette salle, vous êtes obligé d’allumer un tube incandescent. S’il vous en reste encore un et que vous désirez l’utiliser, rendez-vous au 166. Si vous n’en avez plus, ou si vous ne voulez pas en faire usage, il ne vous restera plus qu’à visiter l’autre pièce (à condition que ce ne soit pas déjà fait) en vous rendant au 210, ou à reprendre votre marche dans le couloir, là où a disparu la silhouette, dans quel cas vous devrez vous rendre au 44. 
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Vous tirez de toutes vos forces mais le battant ne bouge pas d'un centimètre. Vous réitérez votre geste mais sans plus de succès: le battant refuse de céder. Finalement, vous décidez de laisser tomber avant de vous faire mal. D'ailleurs, vous vous êtes froissé un peu la main en tirant comme un forcené, vous perdez 3 points de vie (en ignorant la classe d'armure). Frustré, vous tournez le dos au sas maudit. Rendez-vous au 417 pour reprendre votre marche.  
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Salle de musculation

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 301, sinon, lisez ce qui suit. Que voici un bien étrange endroit pour une colonie. Il faut croire que la musculation est une passion courante sur Happy Days car la salle est très grande et contient une diversité assez importantes de machines en tout genre et de matériel de fitness: tapis roulants, vélos, poids, haltères, etc. D'après ce que vous aviez entendu, les ouvriers venaient souvent ici pour s'entrainer afin de garder la forme pour travailler dans les mines. En tout cas, la salle ne devait pas être très remplie quand l'attaque a commencé car vous ne voyez aucune trace de sang. De plus, il ne vous semble pas qu'il y ait eu des affrontements ici car la pièce ne montre aucun signe de bataille. A tout hasard, vous faites le tour du propriétaire sans rien n'y découvrir d'intéressant. Dans l'un des rares sacs posé sur un banc, vous dénichez deux barres énergétiques. Chacune d'elle vous rendra 5 points de vie. Vous pouvez les consommer tout de suite ou les ranger dans votre poche pour les manger plus tard. Modifiez votre feuille d'aventure en conséquence puis rendez-vous dans un autre lieu que vous n'avez pas encore visité.
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Soudain, alors que vous ne vous y attendiez pas du tout, un miracle se produit: le sas du hangar s'ouvre, laissant apparaitre... le soldat Lewis! Celui-ci semble vous cherchez et quand il vous aperçoit enfin, il ne perd pas une seule seconde avant de venir vous aider. Les fils commencent à s'enfoncer davantage dans votre peau, mais bien heureusement, Lewis arrache le filet en s'aidant de son couteau dont la lame est faite d'un alliage spécial aussi tranchant que résistant. Quelques instants plus tard, vous voilà enfin libre, prêt à en découdre avec le Predator, mais avant cela, vous demandez à Lewis:

- Que faites-vous là?

- Et bien voyant que vous ne répondiez plus à nos appels, on en a déduit que vous aviez peut-être des ennuis. Et comme je vous en dois une, je suis aussi parti à votre recherche.

- En tout cas, je suis bien content de vous voir, Soldat, sachez-le. Merci pour votre aide. Sans vous, je serai probablement mort à l'heure qu'il est, broyé par ce maudit filet.

Lewis acquiesce en souriant avant de porter son regard sur le Predator.

- Effectivement, je crois que ne serai pas de trop pour vous aider à éliminer ce monstre. Au fait, vous pouvez enlever votre masque, vous ne risquez plus rien ici.

- Ok (vous enlevez votre masque que vous jetez, rayez-le de votre feuille d'aventure, avant de déclarer froidement): Non, il est à moi. C'est ma mission. Vous me serez nettement plus utile en surveillant la porte du hangar. Des aliens vont arriver d'un instant à l'autre et j'aurai besoin de votre soutien pour les tenir à distance pendant que j'en découdrai avec ce chasseur.

Lewis n'approuve pas tellement votre décision, très risquée pour li, mais voyant votre regard déterminé, il hoche la tête puis se dirige, arme brandie, en direction du sas. Une fois arrivé, il vous lance:

- Ne tardez pas trop, Sergent, je ne sais pas si je pourrai les contenir bien longtemps!

Vous le regardez en restant silencieux, ne sachant pas quoi lui répondre, car effectivement, votre détecteur de mouvements indique les aliens sont à moins de 15 mètres de votre position et certainement qu'ils n'auront aucun mal à se défaire du soldat Lewis. Vous êtes bien conscient de l'envoyer à une mort certaine, mais vous n'avez pas le choix, et le soldat l'a bien compris. Finalement, vous portez enfin votre attention sur le chasseur extraterrestre. Rendez-vous au 426.
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Sans hésitez, vous vous lancez à leur poursuite au moment où ils disparaissent dans le couloir de gauche. Rapidement, vous rattrapez votre retard sur eux tandis que votre détecteur de mouvements s’affole. Du coin de l’œil, vous regardez le cadran de votre détecteur et vous comptez six présences. Six ? Conscient du danger imminent, vous vous écriez :

- Attention, du mouvement droit devant vous !

Vous avez à peine achevé votre phrase que déjà vos quatre alliés ouvrent le feu sur l’ennemi. Deux marines coloniaux sont accroupis sur un genou tandis que les deux autres sont debout derrière eux. Le bruit des fusils à impulsion résonne dans tout le secteur, provoquant un vacarme d’enfer. Entre deux détonations, vous percevez les cris aigus des aliens qui se font pulvériser sous les balles. Finalement, vous arrivez auprès d’eux au moment où l’un des marines accroupis se fait embrocher par le tentacule d’un Xénomorphe, qui ne tarde pas à périr sous les balles des autres humains revanchards. En quelques enjambées, vous vous mettez à leur hauteur, prêt à terrasser votre ennemi commun. Soudain, vous sentez une présence sur votre gauche. Instinctivement, vous braquez votre pistolet dans cette direction pour vous retrouver nez à nez avec un alien, mais pas n’importe lequel, puisque la créature qui vous fait face est un alien guerrier, comme le montre son crâne strié de protubérances. Vous bénéficiez de deux tirs à distance avant de poursuivre ce combat au corps à corps. Vous ne pouvez pas utiliser de charges sismiques (ou grenades M40) si vous en avez.

Alien guerrier : 42 points de vie.

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

ALIEN GUERRIER

Agilité : 8  
Points de vie : 

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

Si vous parvenez à vaincre votre terrible adversaire, rendez-vous au 64, dans le cas contraire, les autres marines ne pourront plus rien faire pour vous et ce sera la fin de votre mission.
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Salle de cinéma 
(retour)

Il n'y a rien de nouveau depuis votre précédente venue, vous quittez donc la salle de cinéma, déçu de n'avoir rien découvert de plus. Choisissez un endroit que vous n'avez pas encore fouillé et rendez-vous au paragraphe concerné.
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Le Facehugger n'est plus qu'à quelques centimètres de votre visage lorsque vous sortez votre couteau à la vitesse de la lumière. D'un geste rapide et fluide, vous enfoncez la lame de votre arme en plein dans le ventre spongieux de la créature, ce qui l'arrête net dans son élan. Son tentacule, ainsi que le reste de ses pattes, son pris de spasmes et s'agitent pendant une poignée de secondes avant de s'immobiliser pour de bon. Finalement, vous posez la créature puis, tout en la maintenant au sol avec votre pied, vous ôtez de son corps la lame de votre couteau. Vous l'avez échappé belle! Cependant, vous n'avez pas le temps de vous reposer car déjà le dernier commence à s'ouvrir. Ne voulant pas rester ici lorsqu'il sera complètement ouvert, vous quittez la pièce sans plus tarder pour regagner le couloir principal. Rendez-vous au 491.
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Vos pas se répercutent dans tout le couloir, brisant le silence ambiant. A tout moment, vous vous attendez à ce qu'une créature vous saute dessus, mais à votre plus grande surprise, vous longez le couloir aux murs gris sans rencontrer le moindre problème. Au bout de quelques instants, vous dépassez un sas grand ouvert qui mène au réfectoire d'après ce qui est marqué. Si vous désirez y jeter un coup d'œil, rendez-vous au 219. Mais peut-être que vous n'avez pas envie de vous attarder, dans ce cas-là, vous continuez votre avancée. Rendez-vous au 73.

146

En face de vous se dressent fièrement trois de vos meilleurs hommes : Grant, Duvanely et Adamski. En vous apercevant, les trois marines vous adressent un sourire entendu, car eux aussi sont ravis de vous revoir. Le premier d’entre eux, le soldat 1ère Classe Axel Grant est petit, blond et porte des lunettes. Il est de corpulence fine, mais il compense ce handicap par une grande agilité qui lui a permis d’éviter toutes sortes de danger. Duvanely, quant à lui, est l’une des personnes les plus impressionnantes que vous ayez vue. Il mesure plus d’un mètre quatre-vingt pour 120 kilos. Vous avez l’impression qu’il pourrait écraser une pierre rien qu’avec une main. D’ailleurs, il n’a pas si longtemps, lors d’une partie de cartes qui a dégénérée, Duvanely avait envoyé trois autres soldats au tapis, et pas des moindres puisqu’il s’agissait d’opérateurs cribleurs, tout comme lui. Il avait fallu cinq personnes pour le calmer. Depuis que vous le connaissez, Kevin Duvanely n’a pas beaucoup changé : il arbore toujours son bouc et a toujours les cheveux coupés très courts. Pour terminer, vous avisez le Caporal Pascal Adamski, certainement l’un des meilleurs soldats présents dans le vaisseau. Lui aussi est de taille moyenne, ce qui ne l’empêche pas de dégager une très grande force. Lorsqu’il s’énerve, il devient une vraie pile électrique et s’arrête seulement lorsque son ennemi est mort ou à terre. Pourtant, quand on le regarde avec ses cheveux noirs toujours bien coiffés et ses lunettes, on a de la peine à croire qu’il puisse être aussi violent. Vous êtes vraiment content qu’ils soient tous en vie car avec eux, vous avez toutes les chances de survivre.

- Content de vous revoir, Sergent, déclare Adamski tout en nettoyant son fusil à pompe rutilant, arme dans laquelle il excelle. Vous tombez bien, nous nous apprêtions justement à faire une sortie.

- A oui ? Et pour quoi faire ? Et que se passe-t-il ici ?

C’est fois-ci, c’est au tour de Grant de répondre :

- Lorsque les aliens se sont échappés, notre groupe a été dépêché pour enrayer la menace. Néanmoins, les aliens se sont montrés plus agressifs que prévus, et nous avons perdu pas mal d’hommes. Ensuite, nous avons dû affronter ce chasseur extra-terrestre qui rôde toujours dans le vaisseau. Nous avons subi encore quelques pertes, mais nous avons pu nous retrancher ici. Vous avez devant vous tout ce qui reste de deux unités complètes. Finalement, nous avons installés des tourelles dans le couloir, et grâce au ciel, elles ont su contenir les Xénomorphes.

- Je comprends, répondez-vous. Vous avez bien fait. Moi, je ne me souviens plus trop de ce qui est arrivé à mon équipe. J’ai subi un choc, et depuis, j’ai quelques trous de mémoires. (Vous faites une pause, le temps que les soldats enregistrent vos paroles, puis vous reprenez :) En parlant du chasseur, je dois l’arrêter coûte que coûte. 

- Et bien, poursuit Adamski, ça ne va pas être facile car ce monstre a balayé plus de la moitié de mon équipe. Mais si nous le rencontrons, sachez que nous ferons tout pour l’éliminer. Mais dans l’immédiat, nous devons recharger les tourelles car les aliens ne vont sûrement pas en rester là. D’ailleurs, Sergent, c’est à vous de décider. Est-ce que vous préférez mener le groupe aux tourelles ou préférez-vous rester ici avec le reste des hommes pour contenir les aliens qui viennent depuis l’autre couloir ? Bonne question. Que voulez-vous faire ? Allez-vous prendre la tête d’une équipe et vous diriger vers les tourelles (rendez-vous au 230) ou préférez-vous rester au gymnase et contenir les assauts des aliens (rendez-vous au 72) ? Réfléchissez bien et lorsque vous saurez, rendez-vous au paragraphe correspondant à votre choix.
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Après avoir inspecté le sas sous toutes ses coutures, vous repérez quelques prises que vous pourrez utiliser pour arracher la glue, mais après quelques essais, vous constatez que votre seule force ne sera pas suffisante. Vous jetez un coup d’œil en direction de votre amie et celle réplique aussitôt :

- Décidément, tu ne peux plus te passer de moi.

Ne sachant pas quoi lui répondre, elle ajoute vite :

- Tu ne veux pas utiliser tes armes à feu ?

- Je suis un peu sceptique sur le fait que ça fonctionne, et je n’ai pas envie de gaspiller des munitions pour rien.

- Et un de nos couteaux ? Leur lame peut couper n’importe quoi, je suis sûre que cette glue ne fera pas exception.

Kaylee-Jinn a sûrement raison. Si vous avez un couteau et que vous voulez l’utiliser, rendez-vous au 231, si vous n’en avez pas, vous pouvez quérir l’aide de votre camarade, dans ce cas, rendez-vous au 369. Si vous n’avez pas de couteau, ou si vous ne voulez pas perdre de temps, vous laissez le sas derrière vous et vous sortez du bâtiment une bonne fois pour tout. Rendez-vous alors au 507.
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Votre balle atteint le tonneau qui explose instantanément, soufflant les deux aliens au passage. Par réflexes, vous protégez votre visage avec vos deux bras tandis que le sol vibre au-dessous de vous. Après quelques secondes, une fois que vous êtes sûr que tout danger est écarté, vous baissez les bras et vous contemplez l’étendue des dégâts : les deux aliens ont littéralement été désintégrés. A plusieurs endroits, le sol a fondu sous l’effet de l’acide et vous êtes heureux de n’avoir pas été à cet endroit à ce moment-là. Après avoir repris votre souffle, votre cœur battant toujours à cent à l’heure, vous vous remettez debout puis vous courrez jusqu’au sas. Une fois que vous l’avez franchi, vous marchez encore quelques mètres jusqu’à ce que vous arriviez face à un nouveau sas, mais verrouillé cette fois-ci. Derrière, vous entendez toujours des rafales de balles, suivies par les hurlements des marines. Vous appuyez sur le bouton d’ouverture mais le sas refuse de s’ouvrir. Vous avez beau vous acharner dessus, rien n’y fait, vous devez vous contenter d’entendre vos équipiers se faire tuer les uns après les autres. En tendant l’oreille, vous parvenez à comprendre certains mots à travers les détonations :

- Il…. invisible… les balles… lui font rien ! Tirez, tirez !!

- On… pas… le tuer !

Finalement, le bruit des balles reprend le dessus sur les dialogues pendant quelques instants, jusqu’à ce qu’un hurlement terrible retentisse dans la salle, puis le silence revient. Vous collez votre oreille contre le battant du sas mais vous n’entendez plus rien, cependant, en écoutant plus attentivement, vous percevez un rire qui n’a rien d’humain. Quelques minutes plus tard, le sas s’ouvre de lui-même comme par magie, vous laissant le champ libre. Et c’est le cœur battant la chamade que vous pénétrez dans la pièce. Rendez-vous au 120.
149

Dès que vous n'êtes plus qu'à quelques mètres de lui, l'homme arrête de frapper sa tête contre le mur puis se tourne dans votre direction. Là, vous avez un mouvement de recul en voyant à quoi il ressemble: comme pour les malheureux englués, ce soldat, car s'en est bien un, a également souffert des radiations car son visage est tout ratatiné et sa peau sous son armure part en lambeaux. La créature vous dévisage, sa tête penchée sur le côté. Derrière lui, vous discernez furtivement les contours d'un sas. D'abord réticent à lui tirer dessus, vous vous ravisez quand vous le voyez se saisir d'une barre qu'il arrache de la résine époxyde, avant de se diriger vers vous, menaçant, tout en raclant sa barre contre la paroi la plus proche, provoquant un bruit assourdissant. Sa tête est prise de convulsions et vous avez de la peine à garder votre calme devant une telle horreur. Secouant la tête pour vous remettre les idées en place, vous pointez votre arme en direction du marine infecté puis vous ouvrez le feu. Grâce à son armure qui est en grande partie intacte, votre ennemi demeure un adversaire aussi dangereux que résistant. Vous avez le droit à 3 tirs à distance avant de poursuivre ce combat au corps à corps. Rappel : si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents durant les 5 derniers paragraphes, vous subissez la pénalité habituelle.
Marine contaminé: 50 points de vie.

Une fois le délai passé, faites le total des dégâts que vous avez causés au malheureux marine puis déduisez-les de ses points de vie.

MARINE CONTAMINÉ 
(avec barre de fer)

  Maitrise de combat : 7     Dégâts : 6
  Points de vie : 

Attaques du Marine contaminé: à chaque assaut, le marin essayera de vous frapper avec sa barre de fer. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 280.
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Effectivement, tout se passe pour le mieux, du moins, pendant les premières minutes, car bientôt, vous entendez le cri caractéristique des aliens, venant à la fois au-dessus et au-dessous de vous. 

- Et merde, 'manquait plus que ça...

Pris de panique, vous descendez les échelons le plus vite possible mais à plusieurs reprises, vous manquez de tomber. Calmant vos nerfs, vous reprenez votre descente tandis que votre détecteur de mouvements s'emballe. Quelques instants après, un alien fait son apparition au-dessus de vous tandis qu'un second s'approche d'en-dessous. Vous ne parvenez pas à distinguer comme il faut vos assaillants car il fait plutôt sombre dans le conduit entourant l'échelle, mais d'après vous, il s'agit d'aliens normaux. Quoi qu'il en soit, vous n'avez pas le choix: vous devez vous battre. Sur laquelle des créatures allez-vous tirer? Sur celui du haut (rendez-vous au 442) ou sur celui du bas (rendez-vous au 345)?
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Non sans quitter des yeux les aliens qui vous entourent, vous faites quelques pas en arrière jusqu'à ce que vous butiez contre une caisse. Son contenu se déverse par terre dans un grand bruit, ce qui fait hurler les aliens. En regardant derrière vous, vous constatez que vous avez percuté une grosse caisse contenant des munitions. Il y a là 50 balles de 10mm, 6 cartouches de calibre 12, une recharge contenant 43% de carburant inflammable ainsi que 2 grenades M40. Et par chance, vous trouvez même un stimulant qui vous fera regagner trente points de vie. Comme vous n'avez pas beaucoup de temps, vous ne pouvez prendre avec vous que deux types de munitions, en plus des grenades et du stimulant. Notez toutes vos acquisitions sur votre feuille d'aventure. A présent, les aliens se montrent de plus en plus menaçants, et, finalement, trois d'entre eux passent à l'attaque sous le regard de leurs congénères. Vous avez le droit à quatre tirs à distance. Si vous avez des grenades M40 ou des charges sismiques, vous pouvez bien sûr en faire usage.

Alien guerrier : 56 points de vie; 1er Alien : 48 points de vie ; 2ème Alien : 42 points de vie.
Une fois que vous aurez effectué vos quatre tirs, modifiez en conséquence les points de vie de vos adversaires puis poursuivez le combat au corps à corps. 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie : 

1er ALIEN

Agilité : 8 
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

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

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

Si vous êtes vainqueur, vous n'avez pas le temps de souffler car déjà un Runner fond, ne vous laissant le temps de tirer à distance qu'à une seule reprise.

Runner : 33 points de vie. 

Lorsque vous aurez tiré, modifiez les points de vie de votre adversaire en fonction des dégâts que vous lui avez infligés puis continuez le combat au corps à corps.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

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

Si vous survivez à ces combats épiques, rendez-vous au 384.
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En restant dans l'ombre, vous pensez que vous aurez plus de chance de surprendre l'occupant des lieux. Prudemment, vous vous dirigez vers le sas, une fois que vous êtes devant, vous vous collez contre l'un de ses battants. Vous comptez cinq secondes avant de passer votre tête à l'intérieur de la pièce. Tout à coup, les choses s'accélèrent: un hurlement, suivi par un violent coup, puis une douleur vous paralysant le ventre. Finalement, une silhouette jaillit de la pièce, vous bousculant sur son passage, pour ensuite s'engouffrer dans le passage menant au laboratoire. Votre cerveau n'a pas eu le temps d'analyser ce qui vient de se passer, en revanche, la douleur est bien réelle et vous perdez 5 points de vie, moins la classe d'armure si vous possédez encore une protection au niveau du torse. Malgré la douleur, vous parvenez à porter votre regard sur le fuyard, et vous constatez qu'il n'est pas encore trop tard pour l'arrêter en lui tirant une balle dans la jambe. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 348, dans le cas contraire, votre agresseur aura réussi à s'enfuir et vous ne pourrez plus le poursuivre. Avant de reprendre votre route, vous jetez un rapide coup d'œil à l'intérieur de la pièce que vous examinez en vous aidant de la lumière provenant du couloir. Mais vous ne trouvez rien d'intéressant dans cette pièce sens dessus-dessous dont vous ne pourriez dire avec exactitude à quoi elle servait auparavant. Comme il ne reste plus rien à faire, vous décidez de reprendre votre route le long du couloir, le même où votre agresseur a disparu. Rendez-vous au 462.
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Infirmerie 
(retour)

Si vous voulez utiliser l'autodoc pour soigner vos blessures, rendez-vous au 512, sinon, choisissez un autre lieu à fouiller.
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Soudain, l’étranger lâche sa barre en fer qui heurte violemment le sol, avant de se prendre le ventre à deux mains. Son corps est pris de spasmes tandis que l’homme grimace de douleur. Il pousse d’affreux râles sous vos yeux ébahis, vous laissant perplexe. Ne sachant pas quoi faire, vous vous approchez de lui mais l’étranger vous repousse d’une main. Aussitôt, vous comprenez la scène qui se déroule devant vos yeux : un Facehugger a pondu un embryon dans l’œsophage de l’inconnu, et la larve est sur le point de sortir de son abri. Finalement, toujours sous vos yeux horrifiés - jamais vous ne pourrez vous faire à de telles monstruosités - le Chestburster explose la cage thoracique de l’inconnu dans un geyser de sang. L’homme meurt instantanément tandis que la larve tente de s’extraire de cet amas de chair. S’il vous reste encore une balle de 9mm, vous pouvez l’utiliser pour tuer le Chestburster (déduisez donc la balle de votre stock de 9mm). Si vous n’avez plus de munitions, vous ne pouvez rien faire et la petite créature s’extirpe de la cage thoracique avant de disparaitre dans les méandres du couloir. Encore sous le choc, il vous faut bien plusieurs minutes avant de récupérer vos esprits. Avisant le cadavre, vous vous approchez de lui et vous lui faites les poches s’en rien y trouver. Qui était ce personnage ? Vous avez peut-être une idée mais vous préférez la garder pour vous pour le moment. Comme vous ne désirez pas rester plus longtemps en ces lieux, vous reprenez votre route le long du passage. Soudain, une pensée vous vient à l’esprit : est-ce que l’homme qui vient de mourir était la silhouette que vous aviez aperçue ? Il faut croire que non, car la silhouette massive tantôt aperçue se tient à quelques mètres de vous, vous dévisageant derrière son masque. Aussitôt, vous levez votre arme tandis que le Predator disparait dans le corridor, au moment même où des cris aigus se font entendre. Rendez-vous au 222.
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En fait, vous venez de remarquer que vous avez fait un détour en passant par ici car vous regagnez aussitôt le couloir principal que vous veniez de quitter seulement quelques minutes plus tôt. Venant des tréfonds du vaisseau, vous percevez les cris caractéristiques des aliens qui semblent provenir de partout à la fois. Il vaudrait mieux pour vous de ne pas vous attarder car les créatures ne semblent plus très loin. Avec hâte, vous longez le couloir en prenant bien soin d'éviter les enchevêtrements organiques qui jonchent le sol tout en essayant également de regarder le moins possible les murs remplis de cadavres humains. Une fois que vous retrouvez le couloir principal, vous reprenez avec hâte votre progression. Rendez-vous au 132. Mais avant cela, testez votre volonté, si vous réussissez, rendez-vous sans plus attendre au 431, si vous échouez, rendez-vous au 132 comme prévu.
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Salle de jeux 
(retour)

A votre plus grande surprise, quelqu'un a fait exploser d'une manière ou d'une autre l'entrée de la salle de jeux vous permettant d'entrer et de sortir à votre guise. Poussé par la curiosité, vous pénétrez à l'intérieur de cette fameuse salle de jeux qui est plongé dans le noir mais grâce à la lumière du jour qui filtre par le sas désormais grand ouvert, vous constatez que tout a été littéralement détruit comme si une explosion avait eu lieu. Sur le sol, vous apercevez de la terre qui forme des empreintes de pas. Ainsi donc, quelqu'un a fait sauter le sas de la salle de jeux, mais dans quel but? Pour chercher un objet bien précis? Une chose est sûre: vous n'êtes pas seul ici. Avant de quitter la salle de jeu, vous avisez le cadavre d'un Facehugger que vous n'aviez pas remarqué en entrant ici, et posé négligemment à côté de son cadavre, vous découvrez un magnétophone dernier cri. Bien que surpris de voir un tel objet ici, vous le prenez et vous appuyez sur la touche Play; aussitôt, une voix grave retentit narrant un quelconque problème que rencontre le personnel administratif, mais cela ne vous intéresse pas plus que ça. Certainement un patron qui se plaint du manque de motivation de ses collaborateurs. Vous stoppez le magnétophone et vous réfléchissez: la personne qui vous a devancé ici l'aurait-il fait tomber par inadvertance pendant son combat contre le Facehugger? Quoi qu'il en soit, vous décidez de le prendre avec vous, (notez-le sur votre feuille d'aventure dans la case des équipements), peut-être qu'il vous sera utile à un moment précis dans votre aventure. Dans le cas présent, il vous faut prendre une nouvelle décision. Si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez aller jeter un coup d'œil au véhicule abandonné qui se trouve non-loin de votre position, rendez-vous au 381, si c'est déjà fait ou si cela ne vous dit rien, choisissez un nouveau lieu à visiter et rendez-vous au paragraphe correspondant. Dans tous les cas, il ne vous sera  plus utile de venir ici.

157
Quand le dernier alien rend l’âme, vous vous remettez directement en position défensive prêt à toute éventualité. Heureusement, plus aucune créature ne vient vous attaquer. Vous soupirez légèrement puis vous reprenez votre périple. Après un kilomètre, vous arrivez enfin en vue d’une sortie. Lorsque vous n’êtes plus qu’à quelques mètres de la sortie, une forte odeur de brûler vient vous chatouiller les narines tandis que des détonations vous parviennent aux oreilles. Une fois à l’extérieur, vous apercevez, en contrebas, une navette type « Cheyenne » qui s’est crashée. Juste à côté de la carcasse, vous distinguez trois silhouettes, dont une qui est allongée et semble inconsciente. Les deux autres sont en train de repousser les assauts des Xénomorphes. Bien décidé à les aider, vous descendez rapidement de l’éminence rocheuse sur laquelle vous étiez et vous vous dirigez sans plus tarder vers la navette crashée. A votre arrivée, les deux survivants, qui ont réussi à contenir les assauts, vous font un signe de la main, apparemment ravies de vous voir. Il y a deux hommes et une femme. Celle-ci porte un casque qui est caractéristique aux pilotes tandis que l’un des deux hommes prodigue les premiers soins au second. La femme, dont le visage est couvert de sang, s’avance vers vous et annonce :
- Je suis content de vous voir, Sergent, nous avons bien besoin d’aide… Nous sommes tombés sur ces… choses et je…

- Doucement, chaque chose à son temps. Qui êtes-vous et d’où venez-vous ?

- Je suis le Caporal Tevez et voici les 1ères classes Johansson et Brand. Nous venons de la station orbital Gateway. Comme tous les mois, nous apportions des vivres et des fournitures pour le personnel de l’Erheden mais notre vaisseau, le « Sélène », a été frappé de plein fouet par une source inconnue alors que nous arrivions en vue de notre objectif. Moi et quelques autres avons eu juste le temps de rejoindre une navette. Nous pensions atterrir près de la colonie mais nous avons été touchés et nous n’avons rien pu faire pour éviter le crash. Nous sommes les seuls survivants mais Brand s’est empalé sur un bout de verre et si on ne le tire pas de là, il n’a aucune chance de survivre !
La voix de la soldate tremble de plus en plus au fur et à mesure de ses explications.

- Sergent, dites-nous ce qui se passe ici ! Je… je ne comprends rien de ce qui nous arrive !
Sans entrer dans les détails, vous lui racontez vos mésaventures et vous l’informez de tout ce que vous avez découvert.

- La Colonie est condamnée, il n’y a plus aucun moyen de s’échapper. Je ne veux pas être fataliste mais tout ce qu’on peut faire, c’est survivre en attendant que Gateway nous envoie des secours. D’ailleurs, vous savez s’ils prévoient d’en envoyer ?
- Je ne sais pas si notre commandant a eu le temps d’émettre un signal de détresse avant l’explosion total du Sélène. Quoi qu’il en soit, nous aurions dû les contacter une fois à bord de l’Erheden. Mais comme ça n’a pas pu se faire, il y a effectivement de fortes chances pour qu’ils aient envoyé une équipe de secours, mais si c’est le cas, ne vous attendez pas à les voir arriver avant plus d’un moins. Depuis la station Gateway, c’est le temps minimum qu’il faut pour venir dans le secteur Eridani II.
Vous balayez ses paroles d’un geste.

- Oublions les secours, nous serons déjà morts lorsqu’ils arriveront. Dans l’immédiat, nous ne pouvons compter que sur nous-mêmes.

- Caporal ! S’écrie Johansson. Les créatures, elles repassent à l’attaque !

Vous regardez autour de vous et vous constatez que les aliens sont effectivement en train de vous encercler.

- Non, il ne manquait plus que ça, se lamente la pilote (elle se tourne vers vous). Sergent, nous avons besoin de votre aide. Prenez le Cribleur sur la caisse, à côté de la navette. L’arme ne contient que 150 balles mais c’est tout ce que nous avons pu récupérer. 

- Ok, mais… et vous ?

- Nous avons beaucoup de grenades, heureusement, ne vous inquiétez pas.

Si vous le voulez, vous prendre le Cribleur, mais n’oubliez que si vous avez d’autres armes principales, vous devez les laisser sur place. Vous pouvez aussi tout simplement utiliser les armes qui sont déjà en votre possession. Vous n’êtes pas obligé de changer votre feuille d’aventure car une fois la bataille terminée, vous pourrez récupérer vos armes, à condition, bien sûr, d’avoir survécu. Pendant que vous vous équipez, Tevez vous explique :
- Deux personnes doivent protéger Brand, tandis que la troisième devra couvrir leurs arrières. Que préférez-vous, Sergent ?

Si vous voulez rester avec le blessé, rendez-vous au 546, si vous préférez les protéger, allez plutôt au 568.
158

Vous remontez le long du couloir jusqu’à ce que vous arriviez au croisement. Rien n’a changé depuis votre dernier passage, tout est aussi calme. Votre détecteur de mouvements reste muet et rien ne vient briser la tranquillité des lieux. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez ouvrir le sas en vous rendant au 22. Si c’est déjà fait, il ne vous restera plus qu’à emprunter le passage principal qui se trouve au 248.
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Vous abaissez la manette et aussitôt, la porte de chaque cellule s'ouvre, libérant ainsi leurs prisonniers. Sans plus tarder, les trois loques humaines titubent hors de leur cachot puis s'élancent dans votre direction avec la ferme intention de vous tuer.

- Et merde, quel con!

Vos assaillants étant pratiquement sur vous, vous avez juste assez de temps pour lever votre arme et faire feu une unique fois avant qu'ils ne soient sur vous. A noter que vous ne pouvez pas lancer de grenade car vous êtes dos au mur, ce qui vous empêche de reculer davantage. En revanche, grâce à l'étroitesse du couloir central, les prisonniers ne peuvent pas vous attaquer en même temps. Affrontez-les donc un par un. Rappel : si vous n’avez pas allumé de tube incandescent lors des 5 derniers paragraphes, vous subissez la pénalité habituelle.
1er Prisonnier contaminé: 23 points de vie, 2ème Prisonnier contaminé : 17 points de vie, 3ème Prisonnier contaminé: 20 points de vie.

Lorsque vous aurez tiré, déduisez les points de vie d'un de vos adversaires avant de poursuivre le combat.

1er PRISONNIER CONTAMINÉ

Maitrise de combat : 6     Dégâts : 4
  Points de vie : 

2ème PRISONNIER CONTAMINÉ

Maitrise de combat : 8     Dégâts : 3
  Points de vie : 

3ème PRISONNIE RCONTAMINÉ

Maitrise de combat : 5     Dégâts : 4
  Points de vie : 

Attaques des marines contaminés: à chaque assaut, les prisonniers essayeront de vous frapper ou de vous mordre. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 241.
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Vous vous tenez au centre d’une grande pièce de laquelle partent deux couloirs, en plus de celui que vous avez laissé derrière vous. En avisant le passage de gauche, vous constatez que celui-ci se dirige vers le Quartier des habitants, vous ramenant en arrière, vous décidez donc de le laisser de côté. En revanche, le couloir de droite vous intéresse davantage car celui-ci est pourvu d’un indicateur sur lequel est mentionné « Salle du générateur ». Sans perdre une seule seconde, vous vous engagez dans ce nouveau passage. Vous essayez d’avancer le plus silencieusement possible, aliens ne semblent pas être dans le coin, donc inutile de faire du bruit et de les rameuter par ici. Tout à coup, votre radio interne se met en marche, vous faisant sursauter sous l’effet de la surprise.

- Sergent Varoski, c’est le Docteur Carter, est-ce que vous m’entendez ?

- Je vous reçois cinq sur cinq, Docteur, répondez-vous d’une voix fébrile, encore sous l’effet de surprise de votre radio que vous aviez complètement oubliée. Que se passe-t-il ?

- Vous n’êtes plus qu’à quelques mètres de la salle du générateur. Elle se trouve à une vingtaine de mètres de votre position. Il n’y a aucune présence de Xénomorphes, vous pouvez donc y aller sans problème.

- Comment connaissez-vous ma position ? Demandez-vous, suspicieux.

- Je vous vois sur l’écran de surveillance depuis le poste de contrôle de l’étage inférieur. J’ai pu remettre le courant dans ce niveau. Dépêchez-vous de faire de même pour le vôtre. Je vous recontacterai lorsque vous aurez rempli votre tâche. Terminé.

- Compris, terminé.

Vous rompez la communication avant de courir en direction de la salle du générateur. Cela va faire un petit moment que vous êtes en faction sur ce vaisseau, mais vous n’aviez jamais vraiment connu le Docteur Carter. Tout au plus vous l’aviez-vous aperçu une ou deux fois, mais jamais vous ne lui aviez causé. Vous ne savez rien de lui, et vous vous demandez vraiment si vous pouvez lui faire confiance. Mais dans l’immédiat, vous ne pouvez pas faire autrement, vous devez suivre ses directives si vous souhaitez sortir vivant d’ici. Finalement, vous arrivez en vue de la salle du générateur et à votre plus grande surprise, le sas a été littéralement défoncé, et ceci a l’air d’avoir été fait que très récemment… Prudemment, vous vous approchez de l’entrée, arme à la fin, et vous vous plaquez contre le mur. Rapidement, vous jetez un coup d’œil dans la pièce plongée dans le noir, scrutant le moindre signe suspect. Soudain, vous percevez le mouvement furtif d’une silhouette massive, se déplaçant entre les grosses consoles du générateur principal. A n’en pas douter, il y a quelqu’un à l’intérieur, et si vous voulez faire fonctionner le générateur, vous êtes obligé d’entrer dans la pièce et prendre le risque de croiser cette personne… Prenez votre courage à deux mains et rendez-vous au 246.
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École 
(1ère fois ou suite)

Votre source de lumière est juste suffisante pour percer les ténèbres qui vous entourent. Si vous utilisez un tube incandescent (rayez-le de votre feuille d'aventure), vous devrez le garder en main tout du long, ce qui fait que si vous deviez vous battre, vous devrez réduire votre précision et votre maitrise de combat d'un point. Dans l'immédiat, vous arpentez silencieusement les couloirs de l'école. Les classes sont grandes et vous constatez qu'elles ont été toutes littéralement ravagées. Les armoires ont été fracassées, les tables et les chaises retournées, des feuilles volantes sont éparpillées partout, mais le pire est le sang qui orne les murs et le sol. Au milieu de ce désastre vous distinguez des balles, des coussins et des poupées. Vous frémissez à l'idée de ce qui a pu se passer ici. Néanmoins, vous continuez d'avancer le long du couloir. Sur les murs vous apercevez des dessins d'enfants dont certains sont maculés de sang, et bientôt, vous finissez par être témoin d'hallucinations car vous entendez des bruits de voix, ainsi que des rires et des pleurs. Cet endroit est vraiment glauque et vous donne la chair de poule. Vous avez l'impression de perdre peu à peu la tête. En face de vous, vous barrant le chemin, se tient, gisant dans une mare de sang, un cheval à bascule qui bouge encore, comme si quelqu'un venait de l'utiliser. Pourtant, partout où vous regardez, vous n'apercevez personne. Le crissement que fait ce cheval à bascule met vos nerfs à rude épreuve et vous vous empressez de l'immobiliser. Soudain, un bruit sourd se fait entendre provenant de l'une des salles de classe qui se trouve non-loin de vous. Dans un premier temps, vous pensez avoir rêvé, mais quand le bruit se répète, vous réalisez que vous n'êtes pas seul. Peu rassuré, vous réfléchissez à ce que vous allez faire. Si vous décidez de prendre votre courage à deux mains et d'aller vérifier qui est la cause du bruit, rendez-vous au 235, si s'en est trop pour vous, vous pouvez faire demi-tour et quitter l'école. Dans ce cas-là, prenez votre plan et choisissez un lieu que vous n'avez pas encore visité.
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Les fouilles vous prennent quelques minutes, mais heureusement pour vous, vous n’avez qu’à visiter deux chambres pour mettre la main sur un équipement digne de ce nom. Après avoir rassemblé les différents objets, vous faites l’inventaire de ce que vous avez trouvé : un tube incandescent, un stimulant, 1D6+2 de balles de calibre 12 et un chargeur entamé de 9mm, soit 5 balles. Vous découvrez également de la nourriture qui vous rendra 8 points de vie si vous les manger, mais sachez que vous êtes obligé de la consommer sur place. Notez toutes vos acquisitions sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes. Une fois que ce sera fait, il ne vous restera plus qu’à poursuivre votre chemin en vous rendant au 96.
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La première chose qui vous frappe en entrant dans la base est la présence de lumière, ce qui a le don de vous rassurer. Cela voudrait-il dire que la base n'a pas été attaquée? Si le Predator ou les aliens avaient pris d'assaut le complexe, ceux-ci auraient sûrement coupé l'électricité, comme ils l'ont fait à bord du vaisseau. Poussant un soupir de soulagement à l'idée que cet endroit ait été épargné, vous continuez d'avancer tout en soutenant votre camarade. Directement sur votre droite se trouve une pièce dont le sas est grand ouvert et au-dessus duquel est marqué « Local d'entretien ». Le couloir que vous suivez continue sur votre gauche avant d'obliquer à droite. Alors que vous êtes en train de choisir votre prochaine destination, vous entendez Adamski vous murmurer:

- Sergent, posez-moi, j'ai trop mal.

Lentement, vous hochez la tête puis vous l'aidez à s'appuyer contre le mur, juste à côté du local d'entretien. Une fois que votre ami est adossé, vous l'examinez: son état semble empirer car il a de la peine à respirer, son teint est de plus en plus pâle et son corps est pris de tremblements, comme s'il avait froid. A tout hasard, vous entrez dans le local d'entretien qui est encombré de matériel divers, notamment utilisé pour l'entretien des véhicules. Il y a là des bidons d'essence mais ceux-ci sont tous vides, bien évidemment. Plusieurs outils sont posés dans un coin de la pièce mais vous doutez fortement qu'une pioche ou qu'une fourche soit efficace contre le chasseur extra-terrestre. Dans tout ce foutoir, vous dénichez quand même une couverture que vous appliquez sur le corps d'Adamski afin de le réchauffer.

- C'est mieux comme ça?

Le Caporal ouvre la bouche pour vous répondre mais aucun son n'en sort. Finalement, il se contente juste de hocher tête, bien qu'avec une certaine difficulté. Malheureusement, Adamski est toujours pris de tremblements et vous maudissez le fait que vous ne puissiez rien faire de plus pour lui. Si au moins vous aviez quelque chose à manger à lui donner. Soudain, une douleur vous vrille les côtes et vous grimacez de douleur. Heureusement, la douleur s'en va presque aussi vite qu'elle est apparue, toutefois, cela vous rappelle que vous êtes vous aussi mal au point et que si vous ne trouvez pas rapidement un autodoc, s'en est fini de vous, sauf que, vous ne pouvez pas laisser Adamski seul dans cet état.

- Ne restez pas ici, vous dit le Caporal en voyant votre trouble, je suis condamné. Je ne peux quasiment plus bouger et je ne veux pas vous ralentir.

- Arrêtez vos conneries, Caporal, rétorquez-vous, j'ai déjà perdu trop d'hommes pour vous laisser crever ici.

- Pourtant, vous n'avez pas le choix (Adamski grimace à cause de ses blessures qui se réveillent). Votre mission passe avant tout et il y a sûrement d'autres gens ici qui auraient plus besoin de votre aide.

Rien qu'à cette pensée, vous avez envie de vomir, mais votre camarade n'a pas tort. Comme il le dit lui-même, il n'y a plus grand chose que vous puissiez faire pour le sauver. En revanche, il y a sûrement d'autres personnes ici qui peuvent encore être sauvées. Cette idée ne vous plait pas du tout mais il faut croire que vous n'avez pas le choix. De plus, vous vous rappelez ce que vous ont dit vos anciens compagnons d'armes dans votre « rêve », comme quoi vous devez mener à bien votre mission quoiqu'il arrive. Vous vous agenouillez aux côtés d'Adamski et vous lui annoncez:

- Très bien, vous avez raison. Je ne peux pas aller à l'encontre de votre décision, même si je suis totalement contre. N'oubliez pas que la première chose qu'on nous apprend à l'école des marines coloniaux est de ne jamais abandonner un camarade blessé.

- Sauf que là c'est un cas de force majeur, déclare Adamski en souriant, espérant ainsi vous réconforter dans votre décision. 

Soudain, le Caporal est pris d'une violente quinte de toux qui le fait cracher du sang. Vous êtes sur le point de l'aider mais il vous arrête d'un geste.

- Je suis assez grand pour me débrouiller seul (il reste muet quelques secondes avant de reprendre, les mots ayant de plus en plus de peine à sortir de sa bouche:) Tenez Sergent, prenez mon pistolet, il vous sera dorénavant plus utile qu'à moi.

De sa main droite, il sort son pistolet de son holster et vous le tend. Quand vous prenez son arme, son bras retombe lourdement le long de son flanc, comme si le fait d'avoir fait ce geste lui avait drainé toutes ses dernières forces. 

- Merci, Adamski, j'en ferai bon usage.

L'apostrophé sourit lorsque vous prononcez son prénom, puis ses yeux commencent à se fermer tandis que son souffle se fait de plus en plus lentement.

- Voilà, il est temps pour moi de rejoindre mes frères d'armes tombés au combat. Faites attention à vous, Ivan.

Vous lui souriez puis vous vous agrippez mutuellement l'avant-bras qui est le geste fraternel au sein des marines coloniaux. Finalement, votre camarade rend son dernier soupir. Vous restez prostré à ses côtés pendant quelques minutes avant de vous relever, le cœur serré de voir à nouveau mourir l'un de vos hommes. Cela ne s'arrêtera donc jamais? Vous baissez la tête pour observer son arme. Pour savoir combien de munitions elle contient, lancez 1D6. Le résultat obtenu est le nombre de balles de 9mm que vous trouvez dans le magasin. Dans un geste d'amour pour son pistolet, Adamski a rajouté une crosse chromée en plus de l'avoir parfaitement entretenue. Grâce à ça, la précision du pistolet est de +3 au lieu de +2. Notez cette arme sur votre feuille d'aventure dans la case appropriée sans oublier de mentionner le changement de précision. Avant de partir, vous placez la couverture afin que celle-ci recouvre entièrement le corps de votre défunt ami, puis vous vous écartez de lui et vous vous engagez dans le couloir. Rendez-vous au 47.
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Le silence qui règne en ces lieux vous perturbent énormément, car vous n'avez pas l'habitude que tout soit aussi calme. A plusieurs reprises, vous dirigez votre détecteur de mouvements droit devant vous en effectuant un mouvement circulaire mais votre appareil reste toujours aussi silencieux. Des barils et des caisses se dressent contre les parois et vous vous demandez bien à quoi ils pouvaient servir. En vous approchant d'un des barils, vous constatez qu'il contient un produit inflammable. Peut-être que les marines ont essayé de les utiliser contre les aliens, d'ailleurs, vous pouvez voir que le mur de droite est noir et est en grande partie brûlé. C'est en vous posant plusieurs questions que vous finissez par arriver au bout du couloir. Rendez-vous au 330.
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Le Runner adulte est peut-être très rapide, mais vous, vous êtes un soldat aguerri pourvu de réflexes fulgurants. Grâce à eux, vous parvenez à éviter, bien que de manière in extremis, le tentacule qui s'en va frapper le sol où vous vous teniez une seconde avant. Néanmoins, l'alien est parvenu à vous érafler, ce qui vous fait que vous perdez 4 points de vie (moins la protection si vous possédez encore une pièce d'armure au bras gauche, et uniquement à cette endroit-là). Si vous êtes toujours en vie, le monstre est bien décidé à vous tuer et enchaine directement par une troisième attaque par l'intermédiaire d'une frappe frontale, mais comme vous venez à peine de vous remettre de son précédent coup, seul votre volonté de fer est capable de vous sortir de cette situation. Testez votre volonté. Si c'est une réussite, rendez-vous au 25, en revanche, si c'est un échec, allez au 441.
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Vous pliez le tube par sa moitié, et aussitôt, la lumière jaillit. Dans un premier temps, vous froncez les yeux sous l’effet de la lumière ; bien heureusement, l’effet est de courte durée et vous recouvrez rapidement la vue. Grâce à la lumière, il ne vous faut pas longtemps avant de comprendre que vous vous tenez au milieu d’une vaste salle qui, au vue des bureaux, des ordinateurs et autres matériels de logistique, devait servir de QG aux marines. Vous n’êtes venu ici qu’une seule fois, car étant responsable de la sécurité, vous aviez un bureau pour vous tout seul à l’autre bout du vaisseau, raison pour laquelle vous aviez complètement oublié cet endroit. Parcourant la salle, vous dénombrez un total de cinq corps, deux marines et trois membres du personnel d’entretien. En vous approchant d’eux, vous butez contre le corps d’un alien qui git en travers de la salle. En fait, il n’y a pas un seul corps d’alien, mais trois. Quelque chose vous intrigue en voyant ce spectacle, et vous décidez d’examiner les cadavres. Vous balayez les cadavres de votre tube incandescent et vous remarquez que chaque corps a deux plaies rondes au niveau du ventre, comme s’ils avaient été embrochés par des lames. Désirant pousser vos recherches au maximum, vous vous tournez vers les cadavres des Xénomorphes et vous les observez à leur tour. Les corps sont jalonnés de longues et profondes estafilades, comme si quelque chose les avait lacérés. Ces deux types de blessures ne vous sont pas inconnus : lorsque vous aviez capturé le Predator, celui-ci se battait avec de longues lames, ainsi qu’avec un disque qu’il utilisait comme arme de jet. Il n’y a pas de doute : c’est ce même Predator qui est le responsable de ces meurtres. En touchant les corps, vous remarquez que ceux-ci sont encore frais, votre cible ne doit donc pas être très loin. Rien qu’à cette pensée, vous sentez un frisson vous dresser l’échine. Heureusement, vous arrivez à garder votre self-control et rester maître de la situation. Sans perdre de temps, vous fouillez les corps. À défaut d’armes, celles-ci ayant disparu, vous découvrez un tube incandescent, 7 balles de 9mm et 8 cartouches de calibre 12 pour le fusil à pompe. Ajoutez ces acquisitions sur votre feuille d’aventure. Comme il n’y a plus rien d’intéressant pour vous dans cette salle, vous jetez votre tube qui commence à s’éteindre, puis vous quittez les bureaux. Par où allez-vous poursuivre vos recherches ? Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez soit visiter la porte en face de vous (rendez-vous au 210) soit continuer votre chemin le long du couloir (rendez-vous au 44).

167

Gino Hernandez est le genre de militaire qui vous agace, mais vous devez quand même reconnaitre que c'est un marine talentueux qui pourra sûrement vous apprendre quelque chose. Celui-ci est allongé sur un lit de camp, composé d'une caisse plate sur laquelle est posé un drap, et somnole. Toutefois, à votre approche, Hernandez soulève le casque qui recouvre son visage et, vous avisant, s'exclame:

- Tiens, voilà le Grand Sergent Varoski, que me vaut cet honneur?

Vous n'aimez pas trop le ton sarcastique qu'a utilisé Hernandez, mais vous n'êtes pas venu ici pour vous chamailler comme des enfants... enfin, sauf s'il persiste dans cette voie. Quoi qu'il en soit, vous engagez la conversation avec lui.

- Parlez-moi un peu de ce Predalien.

Hernandez se met en position assise sur son lit puis pose son bras sur son genou droit relevé et tout en regardant droit devant lui, vous raconte:

- Une bête monstrueuse. Oh, pas autant qu'une Reine, bien sûr, mais comparée aux autres, elle est redoutable.

- A quoi ressemble-t-elle?

- J'ai pas eu le temps de bien regarder, mais d’après ce que j’ai vu, sa gueule se termine par les mêmes mandibules que celles des Predator. L’arrière de son crâne, lui, est prolongé par des espèces de dreadlocks, les mêmes que ceux que l’on retrouve chez ces chasseurs extra-terrestres.

- Hum, faites-vous, je vois. Et au niveau combatif?

- Dites-moi, c'est un vrai interrogatoire que vous me faites là, Sergent.

- J'aime connaitre mon ennemi avant de l'affronter, rétorquez-vous. 

- Pareil pour moi! S'exclame Hernandez, tout sourire. D'après ce que j'ai vu, il parait moins rapide et moins agile qu'un alien normal, en revanche, il est beaucoup plus résistant. Chaz lui a vidé tout un chargeur de Cribleur sur la gueule mais ce foutu Predalien n'a pas bronché. Honnêtement, j'espère ne plus jamais le rencontrer. C'est pour ça que j'ai voulu venir avec vous.

- Et j'aurais préféré, croyez-moi.

- Pourquoi ça vous dérange tant que ça que Kaylee-Jinn vienne avec vous?

- C'est une longue histoire, dites-vous, et je ne tiens pas vraiment à en parler.

- Comme vous voulez.

- Quoi qu'il en soit, merci pour toutes ces informations, Caporal.

- Ahahah, rigole-t-il, j'espère que vous me paierai une bière une fois qu'on sera sorti de là!

Vous lui rendez timidement son sourire et alors que vous êtes sur le point de partir, votre attention se porte sur son bras droit où vous apercevez des cicatrices. Vous en comptez sept. Curieux, vous lui demandez:

- C'est quoi ces cicatrices? Ne me dites pas que vous avez essayé d'en finir en vous tranchant les veines!

Aussitôt, le visage d'Hernandez s'obscurcit. Lentement, il se déplace et s'assied sur le rebord de son lit de fortune, et d'une voix sombre, vous explique:

- Non, ça n'a rien à voir avec ça, ce n’est pas mon genre. En fait, chaque cicatrice correspond à un de mes amis marine que j'ai vu tomber au combat. C'est arrivé à sept reprises comme vous pouvez le voir (il vous tend son bras). Sept fois où je n'ai rien pu faire, si ce n'est assister impuissant à la mort de mes frères d'armes.

- Pourquoi avoir fait ces cicatrices?

- Pour me rappeler combien ces hommes étaient de valeureux soldats. Lorsque je sens que je suis en train de baisser les bras, il me suffit de regarder ces cicatrices pour me redonner du courage, en mémoire de mes amis disparus. Leur souvenir est ma force.

- C'est une idée comme une autre de se redonner du courage, et je le respecte totalement.

Hernandez hoche lentement la tête, le regard perdu dans les limbes de ses souvenirs. Ne voulant pas le déranger davantage, vous prenez congé de lui. Vers qui allez-vous vous diriger maintenant?

Vers le 1ère classe Bruce Chazen (rendez-vous au 273)?

Vers la 1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)?

Vers le 2ème classe Seth Christen (rendez-vous au 443)?

Vers le 2ème classe Steffen Jorden (rendez-vous au 597)?

Vous pouvez aussi, bien sûr, rejoindre directement Hicks. Si vous avez parlé à trois personnes ou moins, rendez-vous alors au 41, si vous avez parlez avec plus de trois survivants, allez au 523.
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Salle de sécurité

Si vous êtes déjà venu ici et que vous avez pu ouvrir le sas, rendez-vous au 379, si vous êtes déjà venu ici mais que vous n'avez pas pu ouvrir le sas, allez au 69, si c'est la première fois que vous venez ici, alors poursuivez la lecture. Le sas est verrouillé par un système de carte d'accès dont le boitier est de couleur mauve. Avez-vous en votre possession une carte d'accès de la même couleur? Si oui, rendez-vous au 538, dans le cas contraire, il vous sera impossible d'ouvrir ce sas car celui-ci est à l'épreuve des balles et des explosions. Dès lors, il ne vous restera plus qu'à choisir une autre destination.
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Si vous avez pu survivre à des hordes de Xénomorphes, ce ne sont pas une poignée de soldats contaminés armés de barre de fer qui vous poseront problème. Vous levez votre arme puis vous ajustez vos cibles. Vous pouvez effectuer 4 tirs à distance, et si vous le désirez, vous pouvez lancer des grenades M40 ou des charges sismiques, à condition, bien sûr, d'en avoir. Rappel : si vous n’avez pas allumé des tubes incandescents lors des 5 derniers paragraphes, vous subissez la pénalité habituelle.
1er Marine contaminé: 27 points de vie, 2ème Marine contaminé : 23 points de vie,  3ème Marine contaminé: 32 points de vie.

Une fois vos 4 tirs à distance effectués, déduisez les points de vie de vos adversaires selon les dégâts que vous leur avez infligés puis continuer le combat.

1er MARINE CONTAMINÉ 
(avec barre de fer)

  Maitrise de combat : 7     Dégâts : 6
  Points de vie : 

2ème MARINE CONTAMINÉ 
(avec tuyau de plomb)

  Maitrise de combat : 7     Dégâts : 7
  Points de vie : 

3ème MARINE CONTAMINÉ 
(avec barre de fer)

  Maitrise de combat : 8     Dégâts : 5
  Points de vie : 

Attaques des marines contaminés: à chaque assaut, les marines essayeront de vous blesser à l'aide de leur arme respective, ou de leurs poings. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 350.
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Tout en arpentant le long couloir, vous actionnez votre micro et vous essayez à plusieurs reprises de contacter d'éventuels survivants, mais vous devez rapidement vous rendre à l'évidence: il n'y a plus personne. Découragé à cette pensée, vous commencez à vous demander si vous ne feriez pas mieux de tout abandonner. Qu'aurait fait Hicks à votre place? Il n'aurait sans doute pas baissé les bras et n'arrêterait de se battre que lorsque le Predator sera étalé sans vie à ses pieds. Rassuré par ces paroles, vous pressez le pas jusqu'à ce que vous vous retrouviez au milieu de plusieurs portes. Vous étiez tellement plongé dans vos pensées que vous n'avez pas vu le panneau indicateur annonçant que vous débouchiez dans les dortoirs des scientifiques. En regardant les sas des chambres, vous remarquez que plusieurs d'entre eux sont bloqués tandis que le reste sont soit ouverts soit entrouverts. A côté du sas le plus à droite de votre position, vous distinguez les restes d'un corps. Qu'allez-vous faire? Allez-vous visiter quelques-unes des chambres (rendez-vous au 318), jetez un coup d'œil sur le corps (rendez-vous au 260) ou poursuivre directement votre chemin (rendez-vous au 400)?
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- Allez crever en Enfer ! Hurle Denton, je ne vous dirai rien, si je dois y passer, alors tous les autres aussi !
Comme pour mieux vous faire comprendre ses paroles, le Colonel rassemble ses forces et vous crache dessus. Vous êtes sur le point de le raisonner quand Kaylee-Jinn s’écrie :

- Les aliens arrivent et ils ne sont pas contents !
- Merde, fait chier !

- Vous allez mourir, ricane votre supérieur. 

Les monstres sont encore à plusieurs mètres de vous, donc si vous le voulez, vous pouvez achever le Colonel avant de vous en aller, si vous faites ainsi, rendez-vous au 573, mais si vous jugez qu’il mérite de mourir à petit feu, vous pouvez très bien l’oublier et partir directement. Dans ce cas, il vous faut vous rendre au 339.
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Votre dernière balle atteint l’alien et aussitôt, celui-ci s’écroule sur le sol grillagé qui commence à fondre sous l’effet de l’acide. Malgré la mort de votre adversaire, vous ne baissez pas votre arme pour autant et vous attendez que votre détecteur ne capte plus rien avant de rengainer. Prudemment, vous avancez vers le cadavre et vous lui faites les poches. Malheureusement, vous ne trouvez que deux tubes incandescents. La bonne nouvelle, c’est que vous mettez également la main sur une charge sismique qui vous sera certainement utile par la suite. Notez vos acquisitions sur votre feuille d’aventure. Une fois que ce sera fait, vous pourrez soit retourner à la bifurcation (rendez-vous au 218), soit poursuivre votre chemin le long de ce nouveau couloir (rendez-vous au 92).
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Vous débouchez enfin sur le quai d'embarquement qui, bizarrement, a réchappé aux ravages perpétrés par les aliens, car si vous apercevez effectivement quelques traces de résine ou de sécrétion alien, l'endroit reste plutôt clean. Le quai d'embarquement est immense, ce qui est normal puisque c'est depuis cet endroit que vont et viennent les Drop-Ships. D'ailleurs, en parlant de Drop-Ships, il n'en reste plus que deux et le Predator se tient à côté du premier. En vous apercevant, le chasseur pousse un autre hurlement et vous remarquez qu'il a eu le temps de se guérir car plusieurs de ses blessures ont disparu. Soudain, votre radio interne se met en marche et vous entendez parfaitement la voix du Dr. Carter.

- Enfin j'arrive à vous joindre, Sergent. Vite, vous devez l'arrêter, il ne doit pas quitter ce vaisseau vivant!

- Je sais, Carter, répondez-vous, lassé.

- Dans ce cas, hâtez-vous car des aliens arrivent en surnombre dans votre direction, et ils n'ont pas aimé ce que vous avez fait à leur Reine.

- Je vois que les choses vont de mieux en mieux pour changer, maugréez-vous comme à chaque fois que vous parlez avec le scientifique.

- Cessez de vous plaindre, Sergent, ne perdez pas de temps! Ah, au fait, vous pouvez retirer votre masque, il n'y a plus de radioactivité ici, il ne vous sera plus d'aucune utilité.

- Compris, faites-vous tout en ôtant votre masque.

- Bonne chance, Sergent, conclue tout simplement le Dr. Carter. Contactez-moi dès que la créature sera neutralisée. 

Aussitôt, le scientifique met à un terme à la conversation, sans entendre votre « j'aimerais bien vous y voir, moi ». Toutefois, vous n'avez pas le choix et le fait de vous plaindre n'y changera rien. Sur-motivé, vous levez votre arme et vous la braquez en direction du Predator qui vous fait désormais face. Au même moment, votre détecteur de mouvements s'enclenche, vous signalent des présences à 25 mètres de votre position. Le plus dur pour vous sera d'éliminer le chasseur avant l'arrivée des Aliens, ce qui ne vous laisse pas beaucoup de temps. Vous criez pour vous donner de courage puis faites ouvrez le feu sur le Predator. Malheureusement, celui-ci réagit plus vite que vous en dégainant rapidement son Net-Gun et, pris au dépourvu, vous ne pouvez rien faire pour éviter le filet qui vous fonce droit dessus et qui vous propulse violemment contre le mur. Aussitôt, les fils acérés du filet commencent à vous cisailler la peau. Vous perdez 5 points de vie (en ignorant la classe d'armure). Vous voilà en bien mauvaise posture et ce ne sera pas facile de vous sortir de là. Avez-vous rencontré le soldat Lewis? Si c'est le cas, et si vous l'avez quitté vivant, rendez-vous au 141, si vous ne l'avez pas jamais croisée ou s'il a été tué en cours de route, rendez-vous au 42.
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École

L'acide atteint votre jambe droite et aussitôt vous ressentez une vive douleur. Vous perdez 1D6+6 de points de vie moins votre protection si vous avez encore une protection au niveau de la jambe droite. Si vous êtes toujours en vie, vous levez votre arme en grimaçant et vous ouvrez le feu avant que l'alien ne lance une seconde attaque. Vous avez le droit à 3 tirs à distance durant lesquels vous pourrez faire usage de grenades M40 et de charges sismiques si vous en possédez.

Alien alpha : 58 points de vie.

Après vos 3 échéances, si votre agresseur est toujours en vie, déduisez de ses points de vie les dégâts que vous lui avez infligés puis poursuivez le combat.
ALIEN ALPHA

Agilité : 11  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien alpha: 1er assaut : coup de tentacule (-10 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-12 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-7 p.v.), 4ème assaut : jet d'acide (-17 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous sentez que la défaite est proche, vous pouvez tenter de fuir. Si vous faites ainsi, testez votre volonté. Si vous réussissez, vous rassemblez assez de force et de courage pour faire demi-tour et courir aussi vite en direction de la sortie, rendez-vous dans ce cas au 374, mais sachez que vous ne pourrez plus revenir ici. Si vous échouez, l'alien ne vous laissera aucun moment de répit et vous ne pourrez pas fuir et vous devrez donc mener ce combat jusqu'à ce que mort s'ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 392. 
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Vous suivez le couloir sur quelques mètres encore jusqu'à ce qu'il fasse un coude sur la droite. N'ayant pas d'autres choix, vous vous y engagez pour découvrir, quelques minutes plus tard, un large sas gris foncé caractérisant les salles de stockage. Toutefois, votre joie due à cette découverte est de courte durée car le sas est gardé par une silhouette massive. Prenant votre courage à deux mains, vous vous dirigez vers elle. Rendez-vous au 275. 
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A plusieurs reprises, vous détecteur capte des mouvements mais ceux-ci disparaissent aussitôt. Vous dressez l'oreille et si vous entendez effectivement du bruit dans les galeries au-dessus de votre tête, rien ne vient pourtant entraver votre progression. Vous avez l'impression que les aliens sont en train de jouer avec vos nerfs. Vous grimacez à cette idée car cela voudrait dire que les Xénomorphes ont une intelligence très développée, ce qui les rend encore plus dangereux. Vous rechargez votre arme que vous tenez bien haut devant vous. Vous avancez ainsi jusqu'à ce que vous quittiez ce long couloir interminable. Là, vous souriez en découvrant ce qui se tient devant vous. Rendez-vous au 270. 
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Petit laboratoire

- Je ne doute pas que ce que vous faites ici puisse être intéressant, Docteur, mais je n'ai pas beaucoup de temps devant moi. Je dois mettre la main sur le Predator et pour ça, je dois d'abord rejoindre Écho 6. Savez-vous où je peux les trouver?

Vous voyez sur le visage ridé de Vaast que celui-ci est déçu de votre refus mais comprenant l'étendu de votre tâche, il hoche  la tête et vous répond:

- Je comprends que l'arrestation du Predator est primordiale. Carter m'a parlé de votre mission, vous feriez donc mieux de vous hâter, Sergent. Aux dernières nouvelles, Écho 6 se trouvait dans la discothèque mais Dieu seul sait s'ils sont toujours là-bas. 

- C'est ce que je compte vérifier, Vaast, mais avant de partir, j'aimerais vous poser une question.

- Allez-y, je vous écoute.

Qu'allez-vous lui demander? 

- Comment il a fait pour échapper aux aliens (rendez-vous au 564)?

- Comment l'attaque des aliens a eu lieu (rendez-vous au 587)?

- S'il y a des objets ici qui pourraient vous être utiles (rendez-vous au 211)?

Notez que comme vous êtes pressé, vous ne pourrez lui poser qu'une seule question.
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Vous reculez de quelques pas, prenant votre élan, puis vous courrez à toute vitesse et vous sautez par-dessus le trou. Heureusement, vous avez bien calculé la distance de votre saut et vous arrivez sans problème de l’autre côté. Poussant un soupir de soulagement, vous attendez quelques secondes, le temps que vous repreniez votre calme, avant de poursuivre votre route. Vous êtes en train de longer un long couloir plongé dans le noir et sur lequel reposent plusieurs douilles. Divers objets hétéroclites ont été entassés çà et là en guise de barricades. Vous dépassez plusieurs sas mais ceux-ci sont tellement en piteux état qu’il vous sera impossible de les ouvrir. Soudain, votre détecteur de mouvements s’enclenche mais redevient presque aussitôt silencieux. Instinctivement, vous levez votre arme et vous scrutez les environs, sans y voir quoi que soit. Transpirant à grosses gouttes et votre cœur battant la chamade, vous continuez d’avancer tout en dressant l’oreille, attentif au moindre bruit. À intervalles irréguliers, vous percevez des bruits venant du plafond, mais ceux-ci disparaissent presque instantanément. Les aliens ne sont pas loin… Finalement, vous passez devant un sas entrouvert dans lequel vous entendez des râles. Sur votre gauche, vous apercevez un second sas, mais fermé, cette fois-ci. Alors que vous êtes sur le point de prendre une décision, votre détecteur de mouvements se met en marche et à quelques mètres de votre position, vous distinguez les contours d’une silhouette massive s’enfonçant dans l’obscurité du couloir principal. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous prendre en chasse l’apparition qui vient de disparaître (rendez-vous au 76), ou visiter l’une des deux salles ? Si vous optez pour cette seconde solution, vous pouvez soit visiter celle de gauche, rendez-vous au alors 138, soit entrer dans la pièce d’où s’échappent les râles, rendez-vous au 210.
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Rien y fait. Vous ne trouvez aucun moyen de vous sortir de ce guêpier et il ne vous reste plus qu'à attendre que le filet fasse son office. Au bout de quelques secondes de supplice, vous commencez à respirer avec difficulté alors que les mailles s'incrustent davantage dans votre chair. Du sang commence à gicler en abondance et vous sentez vos forces vous quittez inlassablement. Finalement, le filet perce votre crâne et s'enfonce dans votre cerveau. Juste avant de mourir, vous voyez une haute silhouette masquée se dresser devant vous, semblant contempler son œuvre avec délectation au vu des grognements de satisfaction qu'il pousse. Ainsi s'achève votre vie dans d'atroces souffrances, face à votre mortel ennemi.
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Vous regardez tout autour de vous, à la fois curieux et intéressé, puis vous demandez au Docteur Carter:

- Au fait, c'est quoi au juste cet endroit? Et comment ça se fait qu'il y ait encore des personnes qui travaillent alors que les aliens rôdent partout?

Carter contemple à son tour la salle, le regard rempli de fierté, avant de vous répondre:

- Vous vous trouvez dans le laboratoire principal de l'Erheden, dont je suis l'un des principaux responsables. C'est ici que nous effectuions des tests sur le comportement des aliens. Nous voulions également faire des recherches comportementales sur le Predator mais nous n'avons pas eu le temps. (Carter s'arrête un instant de parler, profitant pour s'humecter les lèvres, avant de reprendre:) Et les dizaines de personnes que vous voyez s'affairer ici sont tout ce qui reste du personnel scientifique, les autres étant morts où se sont enfuis. S'ils restent ici, c'est parce que le laboratoire est l'endroit le plus sûr du vaisseau. Aucun n'alien ne peut y pénétrer car les sas sont à l'épreuve de leur acide et tous les conduits d'aération ont été condamnés. Nous utilisons désormais les grands ventilateurs que vous voyez là-bas pour nous alimenter en oxygène.

Vous tournez la tête dans la direction qu'il montre et vous apercevez effectivement les grands ventilateurs dont les pâles tournent inlassablement. 

- C'est intéressant tout ça... Et sinon, que faisiez-vous comme recherches, exactement?

A ces mots, votre interlocuteur part dans un fou-rire avant de se ressaisir rapidement. De votre côté, vous froncez les sourcils, ne trouvant rien de drôle à ce que vous venez de dire.

- Excusez-moi, Sergent, dit le Docteur Carter, son sourire ne quittant toujours pas son visage, mais je crois que le moment est bien mal choisi pour que je vous parle de toute ça, et de toute façon, cela ne vous servira à rien de le savoir.

Vous vous sentez offensé par les propos de Carter et vous êtes sur le point de le menacer à répondre, quand vous vous ravisez en constatant que les deux jumelles rousses ont leur doigt sur la gâchette de leur arme respective. Vous avouant vaincu, pour le moment, vous décidez de poser une autre question à Carter, à condition que vous en ayez encore la possibilité. Rendez-vous au 234.
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Cuisine

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 343, sinon, continuez la lecture. La cuisine est sans dessous-dessous. Des couteaux, des fourchettes, des casseroles, des poêles, tout autant de matériels de cuisine qui ont été jetés par terre. Du sang suinte encore des murs et des armoires, comme si quelqu'un avait été projeté violemment contre. Une odeur de pourri vous assaille aussitôt le nez et vous sentez que votre tête commence à tourner. Il ne vous faut pas davantage pour que vous ayez un haut-le-cœur. Vous perdez 3 points de vie. Si cela devait vous tuer, ramenez vos vies à un point. Maintenant que vous êtes sur place, vous fouillez rapidement la cuisine en quête de nourriture. Par chance, vous découvrez deux boites de fruits en conserve que vous ouvrez avec un couteau posé sur une table. Vous avez tellement faim que vous les avalez presque tout rond, ne prenant même pas le temps de les mâcher. Vous regagnez 1D6+3 de points de vie. Une fois l'estomac plein, vous quittez la cuisine avec hâte avant que vous ne tourniez de l'œil. Choisissez une nouvelle destination à l'aide de votre plan.
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Les dortoirs semblent pour vous être le meilleur endroit pour trouver des survivants. Vous vérifiez votre équipement puis vous vous engagez dans le passage menant aux dortoirs. Tandis que vous marchez, vous entendez des bruits au lointain et en dressant l’oreille, vous décelez les bruits d’armes automatiques, ce qui prouve que vous n’êtes pas le seul à vous battre pour votre survie. Vous suivez le couloir sur plusieurs mètres lorsque vous arrivez enfin en vue des dortoirs. Vous qui pensiez y trouver des survivants, vous revoyez vite votre jugement lorsque vous voyez l’étendue des dégâts. Des dizaines de cadavres de marines et de personnel d’entretien sont dispersés un peu partout, gisant dans des mares de sang. Certains d’entre eux ont même été dépecés ou démembrés. Des centaines de douilles sont éparpillées sur le sol grillagé qui a fondu à plusieurs endroits. Certains sas menant aux dortoirs ont été défoncés voire même arrachés. Quelques cadavres de Xénomorphes trainent çà et là, mais en un nombre nettement plus réduit que celui des humains. Soudain, votre détecteur de mouvements s’enclenche et derechef, vous levez votre fusil à pompe. En avisant le cadran, vous remarquez que trois présences s’approchent de vous. Presque aussitôt, une silhouette noire jaillit près de vous. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, vous roulez sur le côté, évitant la créature. Si vous êtes malhabile, vous n’êtes pas assez rapide et l’alien vous heurte de plein fouet, ce qui vous enlève 1D6+2 de points de vie (cette attaque ignore votre classe d’armure). Si vous êtes toujours en vie, vous vous relevez et vous ouvrez le feu sans tarder sur la créature. Déduisez 2 cartouches de calibre 12. Lorsque la chevrotine atteint l’alien, celui-ci explose dans un geyser de sang acide, aspergeant les murs et le sol qui ne tardent pas à fondre. Malheureusement, vous n’avez pas le temps de souffler que les deux autres créatures, un alien et un Runner, font leur apparition. Allez-vous rester sur place pour les combattre ou préférez-vous prendre la fuite ? Si vous optez pour la première solution, rendez-vous au 16, si vous préférez adopter la seconde, allez au 244. 

183

Le Runner adulte vous supplante au niveau de la rapidité car vous n'avez pas le temps d'esquisser le moindre geste pour éviter son tentacule qui vous transperce la jambe gauche. Vous perdez 8 points de vie ainsi qu'un point d'agilité et ceci, de manière permanente. Si vous êtes toujours en vie, vous faites un roulé boulé pour éviter un second coup de tentacule qui frappe le sol à l'endroit où vous vous teniez une fraction de seconde plus tôt. Bien décidé à vous tuer, la créature enchaine directement une troisième attaque par l'intermédiaire d'une frappe frontale, mais comme vous venez à peine de vous remettre de son précédent coup, seul votre volonté de fer est capable de vous sortir de cette situation. Testez votre volonté. Si c'est une réussite, rendez-vous au 207, en revanche, si c'est un échec, allez au 388.
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Lorsque votre dernière balle l’atteint, le monstre s’arrête net avant de tomber sur un genou. Profitant de cet instant de faiblesse de sa part, vous vous ruez sur lui dans l’intention de lui porter le coup fatal. Malheureusement pour vous, le Predator ne s’avoue pas vaincu aussi facilement; rassemblant ses forces, il se relève brusquement et vous projette un harpon qui s’enfonce dans votre épaule (vous perdez 4 points de vie. N’oubliez pas de réduire ces dégâts si vous possédez encore une protection au niveau du torse. Si vous n’en avez plus ou si malgré tout cela devait vous tuer, ramenez vos points de vie à un point). Malgré la douleur, vous comprenez que si le Predator a agi ainsi, ce n’était pas pour vous tuer, mais juste gagner du temps pour s’enfuir. Maudissant votre manque de discernement, vous ne pouvez rien faire d’autre si ce n’est regarder votre cible s’enfuir. Inutile de le poursuivre, la créature est déjà bien trop loin et vous devez avant tout remettre le courant. Avant toute de chose, vous partez récupérer votre arme. Une fois entre vos mains, vous l’inspectez. Testez son enrayage, si vous réussissez, l’arme sera toujours opérationnelle, dans le cas contraire, elle sera désormais inutilisable et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure). Si cela devait vous arriver, n’oubliez pas de récupérer les munitions qui se trouvent dans le chargeur. Finalement, vous vous dirigez vers la console de contrôle du courant et vous actionnez la manette. Aussitôt, un bruit sonore se fait entendre rapidement suivi par… de la lumière. Vous avez enfin réussi à remettre le courant ! Immédiatement, vous entendez la voix inquiétante de Carter retentir dans votre oreillette :

- Félicitation, Sergent. Vous avez réussi. Les survivants qui se trouvent encore à cet étage vous doivent une fière chandelle, car grâce à vous, leur chance de survie s’est vue décupler.

- Content d’avoir pu aider, c’est une bonne chose de faites. Maintenant que le courant est rétabli, je peux me consacrer à ma mission : traquer ce maudit prédateur. Je viens d’ailleurs d’avoir une petite altercation avec lui, mais malheureusement, il a pu s’enfuir, c’est pourquoi il faut que je parte immédiatement à sa poursuite.

- Et c’est ce que j’attends de vous, Sergent. Le chasseur s’est dirigé vers l’étage inférieur. Vous pouvez faire de même en empruntant les ascenseurs qui se situent juste au bout du couloir. Dépêchez-vous, le temps presse. Il faut l’arrêter à tout prix.

- Ne vous inquiétez pas, Docteur, c’est bien mon but. Je pars sur-le-champ.

- Bien. Au fait, venez me rejoindre au labo. J’ai des choses à vous dire et à vous montrer.

- Et de quoi s’agit-il ? Demandez-vous, méfiant.

- Le plus simple est de venir me rejoindre. Les mots ne suffiraient pas. Je vous attends au labo. Faites vite et n’oubliez pas : arrêtez ce monstre coûte que coûte. Terminé.

- Compris. Terminé.

Vous vous demandez ce que Carter peut bien vous dire et vous montrer, et il faut avouer que vous êtes plutôt curieux de le savoir, c’est pourquoi vous vous hâtez de quitter la salle pour rejoindre rapidement les ascenseurs. Dorénavant, vous n’êtes plus obligé d’utiliser de tubes incandescents pour vous éclairer jusqu’à nouvelle avis. Ce qui veut dire que vous ne serez plus pénalisé pendant les combats et lors de vos différents tests d’aptitude. Avant d’atteindre les ascenseurs, vous passez devant un vaste sas au-dessus duquel est marqué : zone de stockage. Connaissant cette salle, vous savez qu’il serait bénéfique pour vous d’y jeter un coup d’œil. Si vous voulez le faire, rendez-vous au 456. Mais si vous êtes pressé, vous pouvez poursuivre votre route en direction des ascenseurs sans prendre le temps de vous arrêter, dans ce cas-là, rendez-vous au 376. 
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(Partie sauvegardée) Vous voici dans une zone de stockage, qui est, pour vous, synonyme de paix et de tranquillité. Elle ne diffère pas des autres qu'il y avait dans l'Erheden et l'armoire métallique fonctionne toujours de la même manière. Vous appuyez sur le bouton et aussitôt, un grondement lointain se fait entendre, brisant le silence oppressant. Quand l'armoire s'ouvre, vous êtes déçu de voir qu'il ne contient presque rien, si ce n'est deux tubes incandescents que vous pouvez prendre avec vous si vous le désirez, dans ce cas-là, notez-les sur votre feuille d'aventure. Si vous avez du matériel à mettre à l'intérieur de l'armoire, procédez aux modifications nécessaires. Maintenant, si vous n'êtes toujours pas allé au poste de contrôle, vous pouvez le faire en vous rendant au 391, si vous y êtes déjà allé ou si ça ne vous dit rien, vous prenez directement à droite pour voir où mène le couloir, rendez-vous au 294.
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Vous avancez prudemment dans l’obscurité, votre pistolet pointé droit devant vous. Tous les trois pas, vous jetez un rapide coup d’œil sur votre détecteur de mouvements, et vous soupirez à chaque fois que vous le voyez silencieux. Par contre, à plusieurs reprises, vous percevez des bruits, même si ceux-ci sont furtifs. Vous n’êtes pas seul, c’est une certitude. Votre cœur bat la chamade mais vous devez continuer. Il fait toujours aussi noir et vous n’y voyez goutte. Soudain, vous heurtez violemment un gros tuyau qui entrave le chemin. Vous perdez 1D6 de points de vie (si vous aviez pris l’initiative d’allumer un tube incandescent, vous évitez sans problème le tuyau et vous ne perdez aucun point de vie). Devant vous, plusieurs gros tuyaux se sont amoncelés, obstruant ainsi le passage, vous empêchant d’aller plus loin. Si vous désirez rebroussez chemin, rendez-vous au 158, si vous préférez forcer le passage, lancez 1D6. Si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à votre force, rendez-vous au 54. Si vous obtenez un résultat supérieur, vous vous blesserez à nouveau (lancez 1D6, le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie) et vous déciderez de repartir sur vos pas. Rendez-vous alors au 158. 
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Alors que vous avez enfin trouvé un bon rythme, votre main rencontre soudain un morceau de résine qui se détache du reste. Immédiatement, vous perdez l'équilibre sans pouvoir vous rétablir assez vite. Vous chutez dans les profondeurs du vaisseau pour retomber lourdement quelques dizaines de mètres plus bas, et si vous n'êtes pas tué sur le coup, en revanche, vous avez les deux jambes brisées, de même qu'une partie du corps. Ne pouvant plus vous remettre debout, vous appelez à l'aide. Hélas, personne ne vient à votre rescousse. Votre agonie sera longue, mais peut-être qu'avec un peu de chance, un alien passera par-là et vous achèvera. Dans tous les cas, votre mission s'achève ici. 
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Vous sortez l’arme qu’il vous reste en espérant pouvoir vaincre le monstre avec. Le Pretorien se montre toujours aussi menaçant mais montre également des signes de faiblesse. Vous braquez votre arme dans sa direction puis vous ouvrez le feu. Vous avez le droit à deux tirs à distance avant d’entamer un duel au corps à corps. Si vous en avez, vous pouvez utiliser des grenades M40 ou des charges sismiques. A noter que Christen ne pourra pas vous aider durant ce combat car il serait trop dangereux pour lui de tirer avec son lance-flammes.

Pretorien (blessé) : 22 points de vie.

Si votre ennemi est toujours debout après vos deux tirs, modifiez son total de point de vie en conséquence puis poursuivez le combat.

PRETORIEN 
(blessé)
Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques du Pretorien: 1er assaut : coups de griffes (-7 p.v.), 2ème assaut : langue (-40 p.v.), 3ème assaut : frappe frontale (-12 p.v.), 4ème assaut : jet d'acide (-17 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Malgré ses nombreuses blessures, le Pretorien reste encore un adversaire de taille et mettra tout en œuvre pour vous attirer avec lui dans la mort. Si vous parvenez enfin à l’éliminer, rendez-vous au 429.
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Le Facehugger n'est plus qu'à quelques centimètres de votre visage lorsque vous sortez votre couteau à la vitesse de la lumière. D'un geste rapide et fluide, vous enfoncez la lame de votre arme en plein dans le ventre spongieux de la créature, ce qui l'arrête net dans son élan. Son tentacule, ainsi que le reste de ses pattes, sont pris de spasmes et s'agitent pendant une poignée de secondes avant de s'immobiliser pour de bon. Finalement, vous posez la créature puis, tout en la maintenant au sol avec votre pied, vous ôtez de son corps la lame de votre couteau. Vous l'avez échappé belle! Cependant, vous n'avez pas le temps de vous reposer car déjà le dernier œuf commence à s'ouvrir. Ne voulant pas rester ici lorsqu'il sera complètement ouvert, vous quittez la pièce sans plus tarder pour regagner le couloir principal. Rendez-vous au 155.
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Vous avez réussi à vaincre tous vos adversaires, mais vous n’avez pas le temps de vous reposer car une nouvelle vague de créatures fait son apparition. Si celle-ci est moins conséquente que la première, il y a suffisamment d’aliens pour vous submerger. Tandis que Grant et Adamski ouvrent le feu, vous ordonnez :

- On se replie dans le gymnase, vite !

Vous vous engouffrez dans la salle, bientôt suivi par vos hommes. Cooper est le dernier à entrer dans le gymnase ; aussitôt, il appuis sur le bouton de fermeture mais les battants du sas se referment trop lentement et les aliens ont le temps de les intercepter et de les maintenir, le temps de faire entrer leurs congénères. Cooper tire quelques rafales de balles, tuant une créature, mais ne parvient pas à éviter le tentacule d’un deuxième qui le transperce de parts en parts. Voyant ça, Adamski hurle de rage et déverse une pluie de plombs sur vos assaillants. Finalement, ces derniers arrivent à pénétrer dans le gymnase et ne perdent pas une seule minute avant de s’élancer dans votre direction en poussant leurs affreux cris stridents. Instinctivement, vous retournez les quelques tables qui trainent dans les alentours, avant de vous réfugier derrière elles. Les détonations résonnent dans toute la pièce, vous assourdissant les oreilles. Heureusement, vous réussissez à garder votre calme et votre concentrer sur votre cible : un alien guerrier puissamment bâti. Vous pouvez tirer à trois reprises et lancer des grenades M40 (ou des charges sismiques) si vous en posséder. Chaque projectile compte pour un tir à distance.

Alien guerrier : 52 points de vie.

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

ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

Si vous éliminez votre ennemi, vous constatez que de nouveaux aliens ont fait irruption dans la pièce. Essoufflé par vos précédentes batailles, vous avez tout juste assez de force pour lever votre arme. Vous avez de la peine à reprendre votre souffle et la fatigue commence à peser sur votre épaule. Tout à coup, les Xénomorphes fraichement débarqués explosent littéralement sous vos yeux. Sur le seuil du sas, vous apercevez Duvanely et les autres qui sont enfin de retour, leur arme pointée devant eux. En quelques instants, ils massacrent les derniers aliens. Finalement, le silence revient et vous en profitez pour reprendre votre souffle. Rendez-vous au 52.
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Vous n’avez effectivement aucune raison d’être ici et O’Neil s’en aperçoit. Ne voulant pas être pris par surprise, vous dégainez rapidement une arme et vous ouvrez le feu sur le mercenaire. Celui-ci se met aussitôt à couvert avant de répliquer par des tirs de fusil sniper. Menez ce combat en vous basant sur la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Comme vous pouvez le constater, la précision d’O’Neil est légèrement amoindrie car son arme n’est pas prévue pour les combats rapprochés ou à courtes distance, ce qui est le cas en ce moment-même.
SERGENT-CHEF O’NEIL 
(avec fusil sniper M42)

   Précision : 6         Dégâts : 16
  Points de vie : 36

Le Sergent-chef est revêtu d'une arme en relativement bon état, vous devrez donc déduire de quatre points les dégâts que vous infligerez lors des trois premiers assauts. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 531.
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Le risque est trop grand, surtout que vous ne savez pas ce qui se trouve de l’autre côté du couloir. Vous tournez le dos au trou et vous remontez le passage jusqu’à la bifurcation. En repassant vers le lieu où se trouvaient les cadavres de vos semblables, vous constatez que ceux-ci ont disparu… Les aliens ne doivent pas être loin. Soudain, votre détecteur de mouvements se met à biper. Sur le cadran, trois points apparaissent à 25 mètres de votre position. Ne voulant pas être présent lorsque ses points se trouveront à votre portée, vous pressez le pas et vous regagnez la bifurcation, là où vous aviez entendu les tirs. Rendez-vous au 218.
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Bureau du directeur

Votre force n'a d'égal que votre détermination car malgré l'impossibilité de la tâche, l'armoire étant très solide, vous parvenez, par miracle, à arracher le battant de ses gonds. Emporté par l'élan, vous chutez sur le bureau se situant derrière vous, ce qui vous fait perdre 1D6+5 de points de vie. Si vous êtes toujours vivant, vous vous relevez et vous allez voir ce que renferme cette armoire en espérant que le trésor soit à la hauteur de vos efforts, et vous n'êtes pas déçu quand vous découvrez ce qu'il y a à l'intérieur: un lance-grenades M40 type « old school », une arme très rare quasiment introuvable car plus fabriquée depuis plusieurs années. Vous comprenez maintenant pourquoi cette armoire était si dure à ouvrir. Aussitôt, vous attrapez l'arme et vous la soupesez: son poids vous réconforte car elle vous permettra sûrement d'augmenter votre espérance de vie, sans compter le carnage que vous ferez dans les rangs ennemis. Mais n'oubliez pas, vous ne pouvez en faire usage que lors des combats à distance et uniquement s'il est précisé que vous pouvez lancer des grenades M40 ou des charges sismiques. En parlant de grenades, vous en comptez 5 en tout que vous empochez sans plus tarder. Notez-le lance-grenades M40 et ses cinq munitions sur votre feuille d'aventure dans les cases appropriées. Ravi de vos trouvailles, vous tournez le dos à l'armoire et vous quittez le bureau du directeur. Une fois à l'extérieur, vous sortez votre plan et vous choisissez une nouvelle destination.
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Alors que vous n'êtes plus qu'à quelques mètres du sas du laboratoire, vous entendez un déclic suivit par le bruit objet qu'on lancerait. Soudain, sans crier gare, quelque chose vous percute et vous plaque violemment contre le mur le plus proche (vous perdez 5 points de vie en ignorant la classe d'armure. Si vous êtes toujours vivant, continuez la lecture). L'attaque a été si fulgurante que vous n'avez même pas eu le temps de crier ou d'esquisser le moindre geste. En fait, c'est un filet qui vous a cloué au mur et celui-ci vous enserre de plus en plus, pénétrant votre peau qui commence à saigner. Vous avez beau vous débattre, rien n'y fait: vous ne pouvez plus bouger. Est-ce que le soldat Lewis vous accompagne? Si oui, rendez-vous au 250. Si personne n'est avec vous, peut-être possédez-vous un couteau? Si c'est le cas, rendez-vous au 313. En revanche, si vous n'avez ni compagnon ni couteau, rendez-vous au 465.
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Comme vous vous attendiez, le Cyborg réagit à votre présence et aussitôt il se met à tirer. Heureusement pour vous, l'Androïde, qui semble n'être pas être au mieux de sa forme, est armé que d'un pistolet. Dégainant à votre tour votre arme, vous la braquez sur votre ennemi et vous appuyez sur la détente. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps. Rappel : si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents lors des 5 derniers paragraphes, vous subissez la pénalité habituelle.
CYBORG 
(avec pistolet VP70)

   Précision : 9         Dégâts : 7
  Points de vie : 28

Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, vous ramassez sans plus attendre son arme. Testez l'enrayage du pistolet (qui est de 9). Si vous réussissez, l'arme sera toujours utilisable et vous pourrez la garder si vous le désirez. Dans le cas contraire, une balle perdue l'aura endommagée, la rendant inutilisable. Dans les deux cas, vous n'oubliez pas de compter le nombre de munitions qu'il reste dans le chargeur. Lancez 1D6+2, le résultat obtenu est le nombre de munitions de 9mm que vous trouverez. Modifiez votre feuille d'aventure en conséquence puis rendez-vous au 327.

196

Au fur et à mesure que vous avancez dans le couloir, vous percevez les détonations des fusils à impulsion, suivies par les sons stridents typiques des aliens qui se font tirer dessus. A plusieurs reprises, vous entendez également les hurlements de vos soldats. Bien décidé à mettre le plus d’écart entre vous et les créatures qui mettent à mal vos collègues, vous ne perdez pas une seule seconde avant de presser le pas. Finalement, vous n’entendez plus rien et vous vous retrouvez à nouveau plongé dans le silence. Toutefois, vous ne vous sentez pas pour autant à l’abri car vous avez l’impression que quelqu’un vous observe. La peur au ventre, vous scrutez les environs tout en tenant votre pistolet dans vos mains moites, tandis que de grosses gouttes de sueur s’écoulent le long de votre visage. Vous avez beau regarder, vous ne distinguez rien du tout, serait-ce votre esprit qui vous joue des tours ? Comme par magie, une silhouette se matérialise à quelques mètres de vous, silhouette que vous ne tardez pas à reconnaître : le chasseur extraterrestre ! Aussitôt, vous levez votre pistolet mais au moment où vous vous apprêtez à faire feu, le Predator vous expédie son redoutable disque qui avait fait tant de dégâts chez vos hommes lors de sa capture. Testez votre agilité en déduisant un à votre total si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents au début de ce paragraphe. Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre agilité, vous parvenez à éviter le disque en effectuant un bond de côté. Si vous tirez un résultat supérieur à votre agilité, le disque vous percute de plein fouet, vous faisant perdre 10 points de vie (ou seulement 6 s’il vous reste encore une protection) ainsi qu’un point d’armure supplémentaire. Si vous êtes encore en vie, vous devez à nouveau tester votre agilité car le Predator aura rappelé son disque. Procédez comme précédemment. Si vous êtes toujours de ce monde, vous ripostez à votre tour mais votre arme ne braque plus que le vide, votre agresseur s’étant volatilisé. Poussant un juron, vous reprenez vos esprits, bien décidé à mettre hors d’état de nuire cette dangereuse créature. Malheureusement, pour votre plus grand malheur, vous entendez des bruits venant d’au-dessus de vous… Les aliens ne sont pas loin… Rendez-vous au 222.
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Réfectoire principal 
(retour)

Rien n'a changé depuis votre dernier passage. Aucune créature n'a pris possession des lieux et personne, hormis vous, semble n'être venu ici. N'ayez rien d'autre à faire, vous décidez de quitter le réfectoire principal. Choisissez sur votre plan un lieu que vous n'aurez pas encore visité. Si, lors de votre premier passage ici vous n'aviez pas fouillé le réfectoire pour trouver à manger, vous pouvez toujours le faire en vous rendant au 481.
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Vous courrez devant vous aussi vite que vous le pouvez malgré votre attirail qui gêne vos mouvements. Les aliens, au nombre de 7 d'après ce que vous avez pu voir en jetant un rapide coup d'œil derrière vous, ne cèdent pas un pouce de terrain, bien au contraire, ils ont même l'air d'en gagner de plus en plus. Leurs cris stridents vous hérissent les cheveux sur la tête, mais grâce à eux et à la peur qu'ils vous causent, vous avez la sensation de courir plus vite que jamais. Tout à coup, à quelques mètres de vous, vous apercevez les cadavres d'une demi-douzaine de Xénomorphes encore fumants car l'acide est toujours en train de fondre le sol et les murs. Alors que vous êtes sur le point de vous demander qui est le responsable de ce carnage, vous vous arrêtez net en apercevant deux sentinelles Sentry montées sur des tourelles. Celles-ci sont encore opérationnelles car le canon bouge à gauche et à droite, à la recherche de Xénomorphes à tuer. Heureusement pour vous, ces mitraillettes arrivent à faire la différence entre les humains et les aliens, ceci grâce à une puce incorporée dans votre plaquette militaire. Sachant que vous ne risquez rien, vous avancez alors dans leur ligne de mire, bientôt suivi par les aliens. Malheureusement, ceux-ci sont à peine arrivés dans le champ de vision des tourelles que les mitrailleuses se mettent déjà en marche, canardant la première rangée d'ennemis. Aussitôt, 4 créatures périssent sous les balles tandis qu'une cinquième voit ses jambes fauchées par les projectiles. Les deux Xénomorphes survivants poussent des hurlements terribles avant de faire demi-tour et de disparaitre dans un conduit d'aération. Pourtant, vous savez que ces monstres ne s'avouent pas facilement vaincus, et vous ne serez même pas étonné de les revoir très bientôt. Profitant de ce moment de répit, vous dépassez les deux mitraillettes pour poursuivre votre chemin. Une fois derrière celles-ci, vous avisez une caisse noire en plastique à moitié ouverte. Vous vous en approchez et vous ôtez complètement le couvercle; à l'intérieur, vous trouvez un Pistolet VP70 avec chargeur complet, soit 11 balles de 9mm. En outre, vous dénichez 20 balles de 10mm, 5 cartouches de calibre 12, ainsi qu'une charge sismique et un stimulant. C'est donc un véritable petit trésor que vous trouvez là et vous vous demandez si ces objets n'ont pas été placés dans ce coffre spécialement pour vous. Cependant, c'est avec satisfaction que vous les ajoutez sur votre feuille d'aventure dans les cases correspondantes. Vous faites face au couloir que vous devez suivre avant de remarquer qu'un second passage part sur votre gauche. Comme il n'y a aucune indication particulière, vous ne savez pas du tout où ce passage vous mènera, mais selon toute vraisemblance, vous devrez également atteindre le laboratoire en passant par-là. Par quel couloir allez-vous poursuivre votre route? Par celui de gauche (rendez-vous au 252) ou par celui en face de vous, celui que vous étiez censé suivre (rendez-vous au 484)?
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- Moi je vais vous aider, déclarez-vous.

- Mais… et le Lieutenant ?

Vous jetez un rapide coup d’œil en direction de Hicks pour constater qu’il est allongé sur un matelas, dormant probablement.

- Dans l’état actuel des choses, je crois que Hicks nous posera difficilement des problèmes.

Encouragé par votre engouement, Christen se lève, plus déterminé que jamais. Ensemble, vous prenez la direction de l’ascenseur puis vous déplacez, non sans mal, les grosses caisses qui en obstruent l’entrée. Une fois que c’est fait, et avant d’entrer dans l’ascenseur, vous demandez une dernière fois à Christen :
- Est-ce que vous êtes sûr de vouloir fait ça ?

- Il le faut, Sergent.

Devant son air résolu, vous mettez de côté tous les doutes que vous auriez pu avoir quant à cette dangereuse entreprise, puis vous entrez dans l’ascenseur. En se mettant en marche, ce dernier provoque un vacarme d’enfer. Et dire que vous vouliez partir dans la plus grande des discrétions… Mais ce qui est fait est fait, vous ne pouvez plus revenir en arrière. Les explications à Hicks attendront. L’ascenseur commence donc sa lente descente dans les profondeurs du Complexe. Rapidement, vous arrivez à destination et quand les battants s’ouvrent, ne dévoilant que les Ténèbres, vous ressentez comme un picotement qui vous traverse tout le corps. Rendez-vous au 532. 
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Même en y mettant toute votre volonté, vous ne réussissez pas à vous défaire du Facehugger. Le dégoût que vous procure l’affreuse créature et trop grande pour que vous puissiez le supporter. Elle s’accroche sur votre visage dans un bruit spongieux et vous propulse à terre. Aussitôt, vous perdez connaissance pendant que le Facehugger plonge sa ventouse ventrale dans votre pharynx. Vos camarades ont beau essayé de retirer la créature de votre visage, ils n’y parviennent pas. Dans quelques temps, l’embryon qui se développe dans votre corps arrivera à maturité et défoncera votre cage thoracique pour en sortir. Ou alors, avec un peu de chance, vos frères d’armes abrégeront votre souffrance en vous achevant. Dans les deux cas, ceci met un terme à votre aventure.
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L'alien vous attire inlassablement vers lui et vous avez beau vous débattre, vous n'arrivez pas à vous défaire de son tentacule. Instinctivement, vous sortez votre couteau et vous tranchez l'appendice de votre agresseur. Sous la douleur, le monstre pousse un de ses hurlements aigus que vous détestez tant et, profitant que vous soyez à nouveau libre de vos mouvements, vous vous relevez et vous vous ruez sur le bouton de commande. Le sas se referme au nez des aliens qui étaient sur le point de lancer une dernière offensive. C'est également à ce moment précis que le Drop-Ship commence sa descente à l'intérieur du trou. Quand celui-ci se referme, vous vous levez et vous vous dirigez avec hâte vers le cockpit. Vous prenez place sur le siège du pilote à l'instant où le second trou s'ouvre, propulsant le Drop-Ship dans l'espace. Vous avez réussi à vous échapper de l'Erheden, félicitations, Sergent. Pourtant, vous n'êtes pas tiré d'affaire car vous devez encore traverser l'espace et vous poser près de la colonie Happy Days, en espérant que le Predator ait eu la même idée que vous. Rendez-vous au 251 pour vivre la seconde partie de votre aventure.
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Carter vous a bien précisé que le Predator ne doit pas quitter le vaisseau, raison pour laquelle vous optez pour le chemin le plus court. Avant de vous enfoncer dans le couloir, vous rechargez vos armes et vous balayez l'endroit avec votre détecteur de mouvements qui reste, heureusement, silencieux. Finalement, vous vous engagez dans le couloir avec la conviction que vous n'êtes plus très loin de votre proie. Cependant, votre détermination est mise à rude épreuve par l'environnement qui vous entoure: enchevêtrements de boyaux organiques parcourant le sol, murs recouverts de sécrétion contre lesquels sont englués des corps mutilés par les aliens et par la radioactivité, odeur pestilentielle qui ne veut pas vous quitter et qui vous provoque de nombreux haut-le-cœur Soudain, votre détecteur de mouvement émet des "bips". Avisant son cadran, vous voyez que ce qu'il a détecté se trouve à une vingtaine de mètres. En plissant les yeux, vous apercevez effectivement une forme humanoïde s'approchant de vous en titubant. Il se peut que ce soit un survivant qui a besoin d'aide. La silhouette tient quelque chose dans l'une de ses mains, mais à cause de la distance et de la semi-pénombre qui règne dans le couloir, vous n'arrivez pas à voir ce que c'est. Quel comportement allez-vous adopter? Allez-vous vous diriger vers la silhouette pour lui porter secours (rendez-vous au 319) ou préférez-vous vous cacher et attendre qu'elle soit à votre hauteur (rendez-vous au 233)? 
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École 
(retour)

L'alien alpha contre lequel vous aviez combattu a désormais quitté l'école en emportant avec lui le cadavre de l'enfant. Quelque peu fâché contre vous-même pour n'avoir pas vengé la mort de ce pauvre gamin, vous tournez les talons et vous sortez de l'école puisqu'il y n'a dorénavant plus rien qui vous retient ici. Prenez une nouvelle destination après l'avoir choisi sur votre plan de fortune.
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Le passage est trop étroit et l’homme est trop proche de vous pour que vous puissiez effectuer des tirs à distance ou lancer une charge sismique, vous devrez donc mener ce combat selon les règles du corps à corps. Si vous avez décidé de combattre tout de suite votre agresseur, c’est vous qui attaquerez en premier. Si vous avez d’abord tenté de lui parler avant de le combattre, ce sera votre adversaire qui lancera le premier assaut. 

HOMME FOU

Agilité : 8  
Points de vie : 25

Attaque de l’homme fou: votre adversaire n’utilisera que sa barre de fer pour vous frapper. Chaque fois qu’il y parviendra, vous perdrez 7 points de vie (moins la protection conférée par votre armure ou votre casque).

Dès que vous aurez déduis les points de vie de votre adversaire à 5 points ou moins, rendez-vous au 154.
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Prise de frénésie, la contaminée se rue sur vous sans cesser de pousser ces affreux gargouillis. Quand elle arrive à votre hauteur, vous lui assénez un violent coup de genou dans le ventre. Le coup est si puissant que la contaminée se plie presque en deux. Sans lui laisser le temps de réagir, vous enchainez rapidement par un coup de coude qui va heurter violemment son dos, la propulsant par terre. Alors qu'elle veut se relever, vous frappez son dos avec votre pied et vous la clouez au sol. Pendant un instant, vous l'observez s'agiter, le regard dépité. Finalement, vous vous lassez et sans perdre de temps, vous lui attrapez la tête avec vos deux mains et vous lui brisez les cervicales. Le bruit des os qui se broient sonne comme une magnifique musique à vos oreilles. Certes, elle était autrefois un être vivant mais le cadavre qui git, face contre terre, devant vous n'a plus rien d'humain, c'est même un service que vous lui rendez en lui donnant la mort. De toute façon, personne n'est là pour vous blâmer. Maintenant que toute menace est éradiquée, vous vous rendez auprès de vos armes. Faites les changements adéquats sur votre feuille d'aventure. Quand vous aurez fini, vous pourrez soit vous rendre au monte-charge (rendez-vous au 467), soit vous rendre à la zone de stockage pour y faire le tri de votre équipement (rendez-vous au 75). Que décidez-vous?

206
Après quelques instants de réflexions, vous décidez d’écouter votre amie. Après tout, si elle insiste pour vous parler malgré le danger permanent, c’est sûrement qu’elle a quelque chose d’important à vous dire.

- Vas-y, je t’écoute.

Kaylee grogne, souffrant le martyr, mais elle n’en démord pas et prend sur elle pour parler clairement et intelligemment :

- Tu sais, quand je t’ai dit que je collectionnais les plaques militaires des soldats avec qui j’ai couchés, et bien ce n’est pas vrai. 

- Comment ça ?
Vous n’êtes pas vraiment sûr d’avoir bien compris ce qu’elle a dit.

- Je n’ai jamais rien fait avec eux, Yany, tu as été le seul et tu seras toujours le seul.

- Mais, pourquoi avoir dit ça alors ? Ça n’a pas de sens !
- Je voulais te rendre jaloux, te faire réagir, tout simplement. Je sais, c’est débile, c’est… c’est puéril. Je voulais que tu fasses attention à moi, je… je t’aime, Yany, et je n’ai jamais cessé de l’être.
Comme pour joindre le geste à la parole, elle sort les « dog tags » et les lance à l’autre bout de la pièce sans autre forme de procès. De votre côté, face à cette révélation, vous restez interdit, ne sachant pas quoi dire, ni quoi penser. Une sensation étrange s’empare de vous tandis que votre cœur bat la chamade. Vous approchez votre visage et vous appuyez votre front contre le sien. Du bout des doigts, vous lui caressez la joue.

- Oh, Kayl. Pourquoi me dis-tu ça maintenant ?

- Je… je ne sais pas si je survivrai, Yany, et je voulais te le dire avant qu’il ne soit trop tard.

- Tu survivras, affirmez-vous avec conviction, je te le promets. Une fois que tout ça sera finir, on en reparlera, c’est d’accord ?

Votre amie sourit timidement et répond :

- D’accord.

A nouveau, elle grimace de douleur et vous vous empressez de la remettre debout. Vous ouvrez le sas et après vous être assurés que la voie est libre, vous vous engagez à nouveau dans le passage. Rendez-vous au 563.
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Bien heureusement, vous réflexes vous sauvent la vie car vous reculez au bon moment, ne subissant qu'une perte de 4 points de vie (moins la protection si vous possédez toujours une pièce d'armure à la jambe droite, et uniquement à cet endroit). Si vous êtes toujours en vie, c'est à vous de contre-attaquer. Si vous avez toujours une arme à feu en votre possession, sortez-là et ouvrez le feu sans plus tarder sur la créature. Testez votre précision avec l'arme en question. Si vous touchez votre cible, rendez-vous au 445, en revanche, si vous tirez à côté, allez au 359. Dans le cas où vous n'auriez plus d'armes à disposition, le Xénomorphe se fera une joie de vous tailler en pièces car il ne vous laissera aucune chance pour aller chercher votre arme ce qui met, bien sûr, un terme à votre mission. 
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Vous visitez une chambre, puis deux, puis trois. Arrivé à la cinquième, vous baissez les bras et vous décidez d’arrêter vos recherches. Les chambres, à part être sens dessus-dessous, ne contiennent rien qui puisse vous être utile, si ce n’est un tube incandescent et un peu de nourriture qui vous fera regagner 5 points de vie, mais sachez que vous êtes obligé de la consommer sur place. Décidez de ce que vous allez faire, puis, lorsque vous aurez rajouté le tube incandescent sur votre feuille d’aventure, vous pourrez vous rendre au 96 pour poursuivre votre traque.
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Dortoir du personnel administratif

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 458, sinon, lisez-ce qui suit. Vous appuyez sur le bouton d'ouverture et le sas s'ouvre aussitôt sur une vaste salle. Comme rien ne vous saute dessus, vous prenez votre courage à deux mains et vous pénétrez dans le dortoir. Heureusement, la lumière fonctionne toujours et vous avez tout le loisir d'examiner cette pièce avec plus de détails. Une dizaine de lits superposés sont installés à intervalles réguliers et entre chacun d'eux est dressée une mince armoire métallique. Le mobilier est plutôt sommaire, vous en concluez donc que ce dortoir est utilisé uniquement pour les personnes de permanence de nuit. L'endroit a été plutôt épargné par le carnage perpétré par les aliens, ce qui n’empêche pas le sol et les draps d'être recouverts de sang. Un corps est allongé sur l'une des couchettes qui se trouve tout au fond à droite. Si vous avez envie, vous pouvez fouiller le dortoir, dans ce cas, rendez-vous au 276. Si cela ne vous dit rien, il ne vous reste plus qu'à rebrousser chemin et choisir sur une nouvelle destination sur votre plan.
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En vous approchant du sas entre-ouvert, vous entendez toujours les râles. Sachant que quelqu’un est en danger, vous n’hésitez pas à faire irruption dans la pièce. Cette dernière est illuminée de bleu dont la source provient d’un tube incandescent qui se trouve au pied d’un marine adossé contre le mur du fond. En vous voyant approcher, et en vous reconnaissant, votre collègue s’écrie :

- Sergent, venez m’aider, vite ! Il est là !

Cette tête vous dit quelque chose… Mais bien sûr, c’est le soldat Anderson avec qui vous aviez collaboré lors de vos premiers jours sur l’Erheden en tant que responsable de la sécurité !

- Venez m’aider, continue-t-il de vous supplier d’une voix cassée.

Alors que vous vous approchez de lui, un alien surgit du conduit d’aération se trouvant au-dessus de malheureux et l’agrippe fermement à l’aide de ses griffes.

- Au secours ! S’écrie-t-il tout en tirant avec son pistolet sur son agresseur, qui semble ne pas faire attention aux balles qui viennent le percuter.

Vous levez votre arme et vous le braquez sur l’alien, prêt à faire feu. Cependant, vous avez peur de toucher Anderson, ce qui vous fait réfléchir à deux fois. Finalement, vous courrez rapidement vers votre frère d’armes et vous essayez de l’enlever de l’étreinte mortelle de la créature. Néanmoins, cette dernière n’est pas décidée à se laisser faire et lorsque vous approchez près de sa proie, le Xénomorphe vous frappe à l’aide de sa queue. Testez votre agilité (si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents, ce n’est pas grave, car il y a celui de Anderson, il n’y a donc pas de déduction à faire). Si vous êtes agile, vous esquivez l’attaque de l’alien et vous pouvez vous rendre au 6. Si vous échouez, vous n’êtes pas assez prompte à réagir et vous recevez son attaque qui vient vous cogner le visage, ce qui vous fait perdre 1D6+3 de points de vie (moins la protection que vous confère votre casque si celui-ci est toujours en état). Le choc est si violent que vous en lâchez votre arme qui va heurter durement le sol grillagé. Momentanément aveuglé, vous ne voyez pas Anderson disparaitre dans le conduit d’aération, ses jambes pliées dans un angle impossible, tandis que du sang jaillit du conduit au rythme des hurlements perpétrés par le marine. Quelques instants plus tard, le silence revient et le seul bruit que vous percevez est le son de votre détecteur de mouvements captant le déplacement de l’alien qui disparait dans les profondeurs du conduit. Une fois que vous vous êtes remis de vos émotions, vous vous baissez et vous attrapez votre pistolet. Testez son enrayage. Si vous réussissez, l’arme sera toujours opérationnelle et vous pourrez la garder. En revanche, si vous échouez, l’arme sera désormais inutilisable et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure). N’oubliez pas de récupérer les munitions qui se trouvent dans le chargeur. Comme vous ne pouvez plus rien faire pour votre collègue, il est temps pour vous de continuer votre traque, en espérant que l’alien qui a tué Anderson ne viendra pas vous chercher de sitôt. Dans l’immédiat, allez-vous visiter la pièce en face de vous, (rendez-vous au 138), ou préférez-vous reprendre votre route (rendez-vous au 76) ?
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Petit laboratoire

- Hum, fait le Docteur Vaast, pensif. Je sais que le Directeur administratif cache une arme dans l'une de ses armoires mais celle-ci est dotée d'une reconnaissance vocale, donc à moins d'avoir exactement la même voix que notre bon vieux directeur, il vous sera impossible de l'ouvrir.

- Dans ce cas-là, je trouverais bien un autre moyen, rétorquez-vous. Et pis sinon, il y a autre chose?

- Oui, bien sûr, il y a l'arsenal mais je doute qu'il reste encore beaucoup d'armes et de munitions à l'intérieur, car quand les aliens ont attaqué, les Colons se sont rués dessus, mais vous pouvez toujours y aller jeter un coup d'œil si vous le voulez. Sinon il y a l'infirmerie juste à côté de mon labo, mais elle aussi a été pillée, mais si vous cherchez bien, peut-être que vous trouverez encore quelques stimulants qui auraient réchappé à l'avidité des Colons. Ah oui, si vous êtes blessé, n'hésitez pas à utiliser l'autodoc, à condition, bien sûr, qu'il soit toujours opérationnel. Moi-même, je n'ai rien à vous proposer, si ce n'est un peu de nourriture.

- C'est gentil de le proposer mais non, gardez-là pour vous.

Vaast ôte ses lunettes, les nettoie avec un revers de sa tunique blanche puis les remet à sa place.

- Il y a sûrement d'autres objets qui pourraient vous intéresser. De mon côté, je vous ai dit tout ce que je savais.

- C'est déjà pas mal, Vaast, merci pour toutes ces précieuses informations, je vais allez voir ça de plus près.

Fort de ces renseignements, vous prenez congé du Docteur et vous quittez l'infirmerie. Rendez-vous au 522.
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Vous sortez de la pièce et au moment où Lewis vous aperçoit, il s'écrit:


- Sergent, je capte quelque chose!


- Quelle position?


- En face de nous, à 15 mètres, et ça se rapproche à toute vitesse!


Tout à coup, un hurlement terrible se répercute dans le couloir, vous dressant les cheveux sur la tête. Malgré tout, vous reprenez rapidement vos esprits et vous chargez votre arme, prêt à faire feu dès que vous verrez l'ombre d'un Xénomorphe. Lewis, de son côté, essaye de garder son calme, ce qui, de toute évidence, ne semble pas gagner.


- J'ai jamais entendu un cri pareil, qu'est-ce qu'on fait ?

- Du calme, 2ème classe, ce n'est pas le moment de flancher, grognez-vous.


Heureusement, votre camarade parvient à maitriser ses tremblements avant de se mettre à votre hauteur, le détecteur de mouvements dirigé vers la source du bruit. Au moment où le cadran affiche 10 mètres, un alien guerrier, beaucoup plus gros et plus grand que ses congénères, surgit du passage et fonce droit sur vous sans cesser d'émettre ses terribles cris qui vous glacent le sang à chaque fois.


- C'est quoi ce monstre, lâchez-vous, à la fois fasciné et effrayé. 


Contrairement à ses semblables, l'alien guerrier a la peau qui vire au rouge foncé tandis que ses bras, ses jambes et sa musculature paraissent beaucoup plus musclés que les autres de son espèce. De plus, la créature mesure plus de trois mètres. Ses tubes dorsaux sont plus épais qu'à l'accoutumée alors que son tentacule se termine n'ont pas par une pointe mais par deux qui ont l'air encore plus tranchantes. Le Xénomorphe modifié fonce à toute vitesse sur vous et lorsqu'il n'est plus qu'à quelques mètres, vous ordonnez:


- Feu, feu!!


Ni une ni deux, vous et le 2ème classe Lewis appuyez sur la gâchette de votre arme respective, espérant envoyer rapidement cette créature droit en Enfer. Deux tirs à distance sont possibles avant d'en venir au corps à corps. Si vous avez des grenades ou des charges sismiques, vous pouvez bien sûr les utiliser. N'oubliez pas de prendre en compte les bonus conférés par le soldat Lewis ainsi que du déroulement du combat dû à sa présence.


Alien guerrier mutant : 56 points de vie.


Une fois que vous aurez tiré, déduisez les points de vie infligés à l’alien guerrier mutant puis reportez-les ci-dessous avant de poursuivre votre combat. 

ALIEN GUERRIER MUTANT

Agilité : 10  
Points de vie :


Attaques de l’Alien guerrier mutant: 1er assaut : coup de tentacule (-10 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-12 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-8 p.v.), 4ème assaut : langue (-40 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.


Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 136.
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Prudemment, vous franchissez l'ouverture et vous effectuez quelques pas à l'intérieur de cette pièce inconnue. Cependant, vous n'avez pas fait trois pas que votre pied rencontre du vide. Déséquilibré, vous battez des bras afin de rétablir votre équilibre au plus vite, peu envieux de finir dans les méandres du vaisseau. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 413, dans le cas contraire, allez au 83. 
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Il vous semble avoir entendu des clameurs provenant de ce passage, ce qui veut dire que d’autres survivants sont en train de se battre contre les aliens. Vous rechargez votre arme puis vous vous engouffrez dans ce nouveau couloir. Il y fait aussi toujours aussi sombre qu’ailleurs, heureusement pour vous, il n’y a aucune présence des aliens, vous en profitez donc pour prendre de l’avance. De grosses caisses sont posées çà et là, près de machines d’entretien hors d’usage. De gros tuyaux parcourent les parois du couloir, laissant échapper des jets de fumée à certains endroits. Plusieurs conduits d’aération sont ouverts, certainement par les aliens qui les utilisent pour se déplacer. Redoublant de vigilance, vous avancez aussi silencieusement que possible. Sur votre gauche, vous distinguez les contours d’un sas au-dessus duquel est marqué : Salle de repos. Si vous fouillez cette salle, rendez-vous au 116, si vous ne souhaitez pas perdre de temps, poursuivez votre route et rendez-vous au 90.
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A la vitesse de l’éclair, vous dégainez votre fusil à pompe et vous l’ajustez sur le Pretorien au moment où celui-ci s’élance sur vous. Rapidement, vous appuyez sur la détente et la décharge de chevrotine va faucher l’alien qui s’étale sur le sol (déduisez une munition). L’alien tente de se remettre debout mais la mort finit par l’emporter une bonne fois pour toute. Rapidement, vous vous écartez du cadavre afin de ne pas être asphyxié par l’acide qui se consume. En vous voyant, Christen accourt aussitôt vers vous pour s’enquérir de votre état de santé.

- Est-ce que tout va bien, Sergent ?

Voyant qu’il veut vous aider, vous lui faite signe de s’écarter puis vous répondez :

- Ça ira, merci, ne vous inquiétez pas. Par contre, sans votre intervention, je ne pourrai pas en dire autant. Merci.

- Ce n’est rien, Sergent, vous auriez fait la même chose pour moi.

- C’est exact.

Un silence pesant suit peu après, finalement, après quelques secondes, vous demandez à votre camarade :

- Vous avez retrouvé votre femme ?

- Oui, soupire-t-il, je l’ai trouvée au moment où le Pretorien vous a attaqué. Si cela ne vous dérange pas, je veux rester un moment seul avec elle. Ne vous inquiétez pas, je ne ferai pas long.

- Il voudrait mieux, je n’ai pas envie de croiser un autre Pretorien.

Christen hoche lentement la tête puis tourne les talons, et pendant qu’il se recueille une dernière fois aux côtés de sa défunte femme, vous en profitez pour vous reposer et pour fouiller quelques corps. Il n’y a pas grand-chose mais au final, vous découvrez quand même un stimulant ainsi qu’un casque en parfait état. Notez ces acquisitions sur votre feuille d’aventure si vous désirez les prendre avec vous. Quelques minutes après, l’Artilleur revient vers vous et vous annonce qu’il est temps de partir. Vous acquiescez puis vous repartez tous deux en direction de l’ascenseur. Par chance, rien ne vient vous attaquer pendant le trajet du retour et c’est avec soulagement que vous prenez place dans l’ascenseur. Vous l’actionnez et tandis qu’il monte, vous réfléchissez à ce que vous allez dire à Hicks. Rendez-vous au 536.
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Vous tapez le code sur le clavier numérique et aussitôt le sas s'ouvre sur une petite pièce. Vous entrez à l'intérieur et vous constatez qu'elle n'est meublée que d'une table et d'un bureau sur lequel est installé un grand ordinateur complexe, mais ce qui attire immédiatement votre regard est la lourde cuirasse militaire posée sur la table. Celle-ci est encore plus sophistiquée et élaborée que les armures de combat habituelles que portent les Marines Coloniaux. De couleur noire, cette armure, ainsi que le casque qui va avec, est composée de plusieurs plaques de kevlar, la rendant hyper résistante. Cette cuirasse peut encaisser en tout 12 coups avant d‘être détruite (3x jambe gauche, 3x jambe droite, 3x torse, 3x ventre). À chaque fois que quelqu’un vous blessera, vous pourrez réduire ces dégâts de 6 points. Pour ce qui est du casque, celui-ci possède les mêmes propriétés, soit une protection de 6 à 3 reprises. Autant dire que vous venez de découvrir là une armure de choix qui vous aidera beaucoup face aux aliens et au Predator. Maintenant que vous y réfléchissez, vous vous souvenez de l'avoir déjà vue sur le nouveau qui était venu avec vous sur Kiros, mais vous ne mettriez pas votre main à couper. Quoi qu'il en soit, vous enlevez sans hésiter les vestiges de votre ancienne armure et vous vous équipez de la nouvelle. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure. C'est ravi de cette découverte que vous quittez l'arsenal. Une fois dehors, la chaleur du soleil étant toujours aussi accablante, vous sortez votre plan et vous y choisissez un nouveau lieu à découvrir.
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La créature n'est plus qu'à quelques centimètres de votre visage lorsque vous réagissez à la vitesse de l'éclair en la frappant à l'aide de la crosse de votre arme à feu. Le coup est si puissant que le Facehugger gicle à l'autre bout de la pièce avant de se prendre le mur de plein fouet. Profitant de cette chance, vous tirez sur la créature avant qu'elle ne puisse revenir à la recharge (pour la perte des munitions, procédez comme pour un tir normal en tenant compte du fait que vous n'avez ouvert le feu qu'à une reprise). Les balles, ou les flammes, réduisent en charpies la petite créature lorsqu'elles l'atteignent. Cependant, vous n'avez pas le temps de vous reposer car déjà le dernier œuf commence à s'ouvrir, et comme vous n'avez pas envie d'être présent lorsque ce sera le cas, vous quittez la pièce en espérant que vos agresseurs aient pris la poudre d'escampette. Rendez-vous au 13.
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Les rafales de balles se font toujours entendre au loin, et vous décidez de presser le pas. Tandis que vous courrez, vous regardez autour de vous et vous constatez que le passage est encombré de barricades de fortune fabriquées par les marines pour contenir la menace alien. Des douilles de balles trainent sur le sol, gisant pour certaines dans des mares de sang. Les murs sont criblés d’impacts de balles et plusieurs trous sont visibles, certainement causés par de l’acide. Vous prenez quelques minutes pour faire le tour des barricades sans y trouver quelque chose d’intéressant. Dépité, vous reprenez votre course tandis que les détonations se font de plus en plus rares. Soudain, votre détecteur de mouvements s’enclenche, sans perdre de temps, vous avisez le cadran où deux points s’approchent à vingt mètres. Derrière vous, vous percevez le son strident caractéristique des aliens qui se sont mis en chasse. Devant vous, vous apercevez un sas et vous espérez pouvoir l’atteindre avant que les deux créatures ne soient sur vous. Testez votre agilité en y déduisant un point si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents ces cinq derniers paragraphes. Si vous réussissez, rendez-vous au 12, dans le cas contraire, allez au 240.
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Le réfectoire est grand et bien agencé, vous en déduisez que c'était dans cet endroit où les visiteurs de passage à la Colonie venaient manger. Vous comptez une dizaine de longues tables sur lesquelles sont encore posés des couverts. Vous ne voyez aucun corps, par contre, vous dénombrez plusieurs vêtements et même des chaussures. Plusieurs traces de sang sont visibles çà et là, de toute évidence, les colons se sont fait attaquer en plein repas. Rester ici serait dangereux, vous vous dépêchez donc de faire le tour du réfectoire à la recherche de nourriture. Au final, vous trouvez des barres énergisantes et une poignée de fruits que vous consommez aussitôt. Vous regagnez 10 points de vie. Avant de reprendre la route, vous vous asseyez et vous vous reposez quelques minutes. Lorsque vous vous sentez un peu plus en forme, vous vous levez et vous quittez la cafétéria. Une fois dans le couloir, vous reprenez votre marche. Rendez-vous au 73.
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Fuir ne vous servirait à rien car les Aliens vous rattraperaient tôt ou tard. Il vaut donc mieux les combattre directement et leur infliger ainsi un maximum de pertes. Les aliens entrent dans votre champ de vision lorsque votre cadran indique 10 mètres; aussitôt, vous ouvrez le feu. Les balles fusent dans les airs et viennent se loger dans le Xénomorphe de tête qui s'écroule sur le sol. Rapidement, un autre prend sa place et crache un jet d'acide que vous parvenez à éviter in extremis sans toutefois cesser de tirer. Deux autres meurent à leur tour, suivi d'un troisième. Néanmoins, il vous semble en arriver à l'infini car vous n'arrivez pas à freiner leur folle avancée et bientôt, vous vous retrouvez submergé. Sentant la mort proche, vous n'hésitez pas à tirer encore et encore, tuant et blessant d'autres aliens. Finalement, l'une des créatures enroule son tentacule autour de votre jambe et tire dessus, vous faisant tomber, faisant lâcher votre arme par la même occasion. Le souffle coupé et le dos contre le sol, vous tâtez votre hanche à la recherche d'une arme de poing mais les créatures en profitent pour vous sauter dessus en même temps. Votre vie s'achève ici mais au moins, votre agonie sera brève.
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Voulant être le premier à venir aider Kaylee-Jinn si celle-ci est en danger, vous devancez tout le monde et il ne vous faut que quelques secondes pour descendre l’escalier. Non loin du sas, juste à côté de la console contrôlant les mitraillettes Sentry, Kaylee-Jin est prostrée à côté du corps de Christen.
- Qu’est-ce qui s’est passé ? Demande Chaz.

- Un de ces foutus Runner l’a égorgé, répond-t-elle d’une voix triste et accablée. Je… je n’ai rien pu faire.

Hicks s’approche d’elle et pose sa main sur l’épaule de votre amie.

- Ce n’est pas de ta faute, dit-il, compatissant.

- Je sais… 

Kaylee-Jinn laisse échapper un profond soupir puis se relève. Fixant l’assemblée qui s’est attroupée autour du cadavre, elle annonce :

- Faites attention, l’alien qui l’a tué rôde toujours dans les parages.

- Qu’il vienne, grogne Hernandez tout en fermant le poing, il fera connaissance avec Angie.

Le Caporal s’agenouille à son tour près du cadavre et tandis que Kaylee-Jinn explique en détail à Hicks ce qui s’est passé, vous observez le Caporal du coin de l’œil. Celui-ci a retroussé la manche de son T-Shirt, et avec l’aide de son couteau, il se lacère l’avant-bras juste à côté de ses autres cicatrices qu’il s’est infligées. Tandis que la lame coupe ses chairs, le Caporal grimace mais reste pourtant silencieux. Du sang perle le long de son bras et à votre plus grande surprise, il ne prend même pas la peine de l’essuyer, se contentant de déclarer d’une voix solennelle :

- C’est pour toi, Christen, en ta mémoire. Tu vas enfin pouvoir rejoindre ta femme.

A ces mots, Hernandez sort d’une poche de l’Artilleur la photo de sa femme et la glisse dans la main du défunt, puis Gino ferme les yeux de son frère d’armes et récite une prière en silence. Alors que vous l’observez toujours, vous discernez un mouvement derrière le Caporal. Comprenant tout de suite de quoi il s’agit, vous vous exclamez :

- Hernandez, attention, l’alien, derrière vous !

Sortant immédiatement de sa transe, Gino dégaine son fusil à pompe à la vitesse de l’éclair et ouvre le feu sur la créature qui était pratiquement sur lui. La créature est littéralement fauchée par la décharge de chevrotine et va finir sa course contre le mur le plus proche. Gardant toujours la même position, c’est-à-dire accroupi, un genou sur le sol et le fusil à pompe tenu à bout de bras, Hernandez attend encore quelques instants, s’assurant que le Runner est bel est bien mort. Une fois qu’il en est sûr, il se relève et, tout en rengainant habilement, dit :

- Voilà, il n’y a plus de danger maintenant.

Vous restez admiratif devant la démonstration de rapidité du Caporal, et à voir la tête de vos amis, vous n’êtes de loin pas le seul à avoir été impressionné. Vous entendez même Chaz siffler d’admiration. Malgré tout, la tristesse reprend rapidement le dessus et c’est le cœur lourd qu’Hernandez et Jorden transportent le corps afin de lui faire une sépulture décente. Soudain, Hicks vous interpelle:

- Yanovitch, il est temps d’y aller. Il faut profiter que les aliens se soient repliés pour repartir. Jorden ouvrira le sas pour que vous puissiez sortir en passant par la discothèque. Voici la manette qui vous permettra d’activer le rideau de fer. À partir de là, vous pourrez accéder aux quartiers d’habitations ainsi qu’à l’entrée de la mine. C’est là où le Colonel Denton a été vu pour la dernière fois. Je vous conseille donc de commencer vos recherches là-bas.

- Très bien, merci pour le conseil (vous prenez la manette. Notez-là sur votre feuille d’aventure dans la case des objets transportés). Kayl, tu es prête ?

- Oui, Sergent. 

- Alors allons-y. Fais attention à tes hommes, John. Essaye de les garder en vie. Qui sait ? Vous êtes peut-être les derniers survivants de la Colonie.

- C’est probable. Je ferai de mon mieux en tout cas. En attendant votre retour, nous resterons ici, j’essayerai de te joindre si nous avons du nouveau. Si après 24 heures nous n’avons toujours pas de tes nouvelles, nous partirons à notre tour pour les mines et nous vous rechercherons. C’est compris ?

- C’est entendu, John, en espérant ne devoir pas en arriver-là.

Vous vous faites l’accolade, oubliant tout principe militaire, puis vous faites un signe d’adieu au reste du groupe. 

- Je demanderai à Angela de penser à vous, Sergent, histoire de vous donner de la force.

- Et j’en aurais besoin, répondez-vous en souriant à Hernandez que vous commencez à apprécier.

- Et toi, Kaylee-Chérie, fait gaffe aussi, dit Chaz. Ce serait dommage qu’il arrive quelque chose à cette si belle gueule.

- Personne ne touchera à ma gueule, t’inquiète, Chazy-Ami. Le Sergent y veillera.

Votre amie sourit à l’Opérateur-Cribleur puis elle lui tend son poing fermé qu’il heurte avec le sien. Il n’y a rien à redire : votre amie s’est vraiment fait une place parmi les marines coloniaux, vous devez l’admettre. Christen, qui est revenu, vous informe que la voie est libre. En compagnie de Kaylee-Jinn, vous franchissez le sas tandis que celui-ci se referme derrière vous. Vous dépassez rapidement les deux mitraillettes Sentry et vous rejoignez l’ascenseur dans lequel vous prenez place. Voici vos deux objectifs du moment, Sergent : arrêter le Predator et localiser le Colonel Denton. Pour commencer, rendez-vous au 101. 
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Vous attendez encore quelques instants, le temps d’être sûr qu’aucune autre créature ne se cache dans l’ombre. Comme vous ne subissez aucune attaque, vous en déduisez que la voie est libre et vous continuez de marcher le long du couloir, ne voulant pas laisser trop d'écart entre vous et votre proie. Malheureusement, les blessures que vous auriez subies jusqu’à maintenant commencent à se faire ressentir et peu à peu, vous perdez vos forces. Finalement, vous êtes obligé de vous arrêter un instant, abandonnant, temporairement, votre traque. Affalé contre l'une des parois, vous prenez quelques instants de repos, après avoir jeté un rapide coup d'œil sur votre détecteur de mouvements pour vous assurer que vous êtes bien seul. En face de vous, sur le mur opposé, vous repérez un imposant sas sur lequel est inscrit quelque chose. Comme il fait sombre (et ce, même si vous avez allumé un tube incandescent), vous devez vous en approcher pour y lire ce qui est marqué, et votre visage s’illumine lorsque vous comprenez que vous vous trouvez devant l’une de ces zones de stockage qui contient certainement du matériel qui pourrait vous servir. Sans hésitez, vous ouvrez le sas et vous pénétrez dans la pièce (partie sauvegardée). Celle-ci est de dimension moyenne et est remplie de machines d’entretien et de grosses caisses disposées aux quatre coins de la salle. Plusieurs ordinateurs trônent sur une vaste table, mais comme le courant est coupé, les ordinateurs ne vous sont d’aucune utilité, contrairement à l’armoire métallique autonome qui se dresse devant vous. Heureusement pour vous, le battant a été ouvert avant la coupure de courant, vous permettant ainsi de prendre ce qu’elle contient. À l’intérieur de l’armoire, vous découvrez toutes sortes de choses qui vous aideront dans votre mission. Il y la 2 tubes incandescents, un stimulant, une charge sismique, un casque de combat M10 en parfait état, 4 cartouches de calibre 12 est un fusil à pompe SPAS-102. À n’en pas douter, il s’agit certainement de la réserve d’un marine qui vous a devancé, mais comme vous ne le voyez nulle part, vous décidez de prendre avec vous les objets qui vous intéressent (notez-les sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes). Ainsi renouvellement équipé, vous sortez de la zone de stockage et vous regagnez le couloir. En parcourant les murs des yeux, vous distinguez une flèche sur laquelle est marquée : Quartier de l’équipage. Carter vous a dit qu’il fallait passer par-là pour gagner le générateur, c’est pourquoi vous vous remettez rapidement en route, prêt à affronter les dangers qui se tapissent dans l’ombre. Rendez-vous au 44.
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Au moment où le Runner fond sur vous, vous anticipez son attaque en effectuant un bond arrière. Dans le même élan, vous ouvrez le feu et la balle, ou la flamme, heurte de plein fouet le crâne de la créature qui se met aussitôt à crier de douleur. Selon toute vraisemblance, vous avez visé une partie sensible de son crâne car le Xénomorphe titube avant de s'écrouler sur le sol grillagé qui commence à fondre sous l'effet de l'acide. La scène s'est passée si vite que votre esprit n'a pas encore eu le temps de l'enregistrer complètement. Dans tous les cas, le plus important est que vous avez vaincu cette terrible créature, vous pouvez donc enfin vous permettre de souffler un peu. Vous vous en êtes sorti non sans quelques blessures, et à n'en pas douter, une autre rencontre avec un tel monstre vous sera à coup sûr fatale. Ne voulant pas être présent quand ce moment-là arrivera, vous décidez de déguerpir au plus vite. Mais avant toute chose, vous ramassez votre arme que vous aviez lâchée quand le monstre vous avait frappé la première fois. Testez l'enrayage de votre arme. Si c'est une réussite, l'arme sera toujours opérationnelle, dans le cas contraire, elle ne vous sera plus d'aucune utilité et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d'aventure). Dans ce dernier cas, n'oubliez pas de récupérer les munitions qui se trouveraient encore dans le magasin. Ne voulant plus perdre de temps dans ces affreux couloirs, vous partez droit devant vous en direction du monte-charge qui doit désormais être proche de votre position. Rendez-vous au 363.
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Vous qui espériez que la colonie n'ait pas été la cible des créatures, vous revoyez très vite votre jugement quand vous constatez l'étendue des dégâts. Le hall a été le théâtre d'un immense carnage car aussi loin que porte votre regard, vous n'apercevez que du sang et des morceaux de cadavres éparpillées un peu partout. Une partie des bancs et des chaises ont été retournés et la quasi-totalité de la décoration a été détruite. Les pots de différentes plantes qui étaient posés sagement là pour égayer le hall ont tous étaient fracassés, rependant ainsi de la terre partout. Des vêtements, des valises et toutes autres affaires gisent dans des mares de sang ou reposent près des restes humains. Les murs sont recouverts de larges trainées rouges et de trous béants, provoqués sans aucun doute par de l'acide. Il règne en ces lieux une odeur atroce et vous devez placer votre manche sous votre nez pour ne pas défaillir. En ce moment précis, vous donneriez n'importe quoi pour avoir votre masque à gaz à portée de mains. Une porte se dresse à l'autre bout du hall, il s'agit là de l'unique moyen de quitter ce lieu macabre. Si vous voulez vous y diriger sans plus tarder, rendez-vous au 3, mais avant cela, vous pouvez d'abord fouiller le hall. Si vous faites ainsi, rendez-vous au 113. 
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Entrée discothèque

Sur la tunique du mort, au niveau du torse, vous pouvez lire « Lt A. Miller ». Miller... vous avez déjà entendu ce nom mais vous ne savez plus pour quelle raison. Mais oui, il s'agit d'un des aides de camp du Colonel Denton. Voilà quelque chose d'inattendue. Pourquoi le Colonel enverrait l'un de ses sbires vous tuer? A tout hasard, vous fouillez le corps de Miller et qu'elle n'est pas votre surprise de tomber sur le carnet de notes que vous aviez laissé à la salle de sécurité. Voilà la raison, c'est parce que vous en savez trop. Le Colonel Denton cache quelque chose et vous êtes bien décidé à découvrir quoi (ajoutez le carnet de note sur votre feuille d'aventure dans la rubrique « objets transportés ». Une autre question vous taraude toutefois: comment Denton a pu savoir que vous étiez sur la base? Voilà une question que vous n'oublierez pas de lui poser sitôt que vous le verrez. Dans l'immédiat, vous reportez votre attention sur le cadavre. Si vous n'en avez pas, vous pouvez prendre le pistolet de Miller. Pour savoir combien de balles il contient, lancez 1D6 et ajoutez 1 au total. Notez les munitions ainsi acquises sur votre feuille d'aventure. Si vous possédez déjà un pistolet, vous vous contentez de prendre uniquement les balles. Ne trouvant rien d'autre sur le corps de feu Miller, vous contactez à tout hasard Lévine.

- Lévine, est-ce que vous m'entendez?

Rien. Seul le silence vous répond.

- Artilleur, vous me recevez? Répétez-vous une seconde fois.

Toujours rien, ce qui est loin de vous rassurer. Si vous voulez, vous pouvez rebrousser chemin jusqu'au poste de contrôles et vérifier si l'Artilleur y est toujours, dans ce cas, rendez-vous au 525, mais si vous ne souhaitez pas perdre davantage de temps, vous pouvez sans autre vous rendre directement vers l'ascenseur, rendez-vous alors au 109.
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Vous but et d’exterminer ces créatures, et ce n’est pas en vous cachant que vous y arriverez, c’est pourquoi vous restez où vous êtes, attendant votre ennemi, qui ne tarde pas à arriver. Finalement, le responsable du cliquetis fait son apparition et quand vous l’apercevez, vos cheveux se dressent sur votre tête : un Facehugger ! D’abord paralysé d’effroi par l’immonde créature, vous tentez de reprendre rapidement vos esprits en sachant le danger que représente votre ennemi. Malheureusement, en vous voyant, le Facehugger file à toute vitesse dans votre direction, profitant de votre torpeur pour s’approcher dangereusement de vous. Vous avez le droit à un seul tir à distance. Si vous avez une charge sismique, vous pouvez lui en lancer une.

Facehugger : 19 points de vie.

Si la créature est toujours vivante, celle-ci bondira dans votre direction avec la ferme intention de se plaquer contre votre visage.

FACEHUGGER

Agilité : 9  
Points de vie :

Attaques du Facehugger : comme vous le savez certainement, le Facehugger cherchera à s’accrocher sur votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 48.
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Avec adresse, vous ajustez votre tir et vous ouvrez le feu: la balle va frapper de plein fouet le Chestburster qui explose dans un mini-geyser de sang qui ne tarde pas à brûler la peau du cadavre d'Anderson. Votre réputation de bon tireur n'est décidément plus à prouver, surtout en tenant compte du fait que la semi-luminosité n'était pas là pour vous aider. Maintenant que le danger est momentanément écarté, vous dirigez vers ce qui reste d'Anderson. Si vous voulez garder son pistolet, notez-le sur votre feuille d'aventure. Si vous n'en avez pas besoin ou si vous pensez que ce pistolet doit rester auprès de son propriétaire, remettez-le dans son holster. Dans les deux cas, vous faites une rapide prière en l'honneur du défunt avant de reprendre votre route. Rendez-vous au 20.
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Salle de cinéma

Vous appuyez sur le bouton d'ouverture et aussitôt les deux larges battants s'écartent, vous permettant de passer. Alors que vous êtes en train de franchir son seuil, une explosion se fait entendre un peu plus loin, vous faisant sursauter. Si vous ne savez pas avec exactitude d'où elle provient, en revanche, vous êtes sûr qu'elle a eu lieu dans cette partie-ci de la colonie. A vous de mener l'enquête et d'y découvrir l'origine. Pour le moment, vous décidez de fouiller la salle de cinéma maintenant que vous vous tenez juste devant. La particularité de l'avant-poste colonial d'Happy Days est que ce dernier est le seul à posséder un cinéma à l'ancienne, c'est-à-dire un film projeté sur grand écran alors que toutes les autres colonies sont pourvues de projections beaucoup plus sophistiquées. Vous n'avez jamais eu l'occasion d'assister à un film visible sur grand écran et malheureusement, vous ne pourrez plus jamais le faire car celui-ci a été réduit en lambeaux par les griffes des aliens. Les sièges, fixés au sol, n'ont pas bougé d'un pouce, et sur leur dossier, vous apercevez encore des vêtements en tout genre laissés à l'abandon. En outre, de la nourriture diverse et avariée git sur le sol, ne régalant que les mouches qui volettent tout autour. Des traces de sang sont également visibles çà et là. Si les colons ont été attaqués pendant la projection, vous comprenez pourquoi ils n'ont pas eu le temps de fuir ou de riposter. Rapidement, vous faites le tour du cinéma mais vous ne trouvez ni arme ni nourriture consommable. Ne pouvant rien faire de plus ici, vous décidez de ne pas vous attarder inutilement. Choisissez un lieu à visiter sur plan et rendez-vous y au numéro indiqué. 
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Vous avez bien fait de prendre quelques instants pour fouiller le hangar car vous trouvez un casque en parfait état (qui vous protégera à deux reprises) ainsi qu'une pièce d'armure en excellent état pour le torse (qui pourra encaisser 2 coups avant d'être inutilisable) et pour la jambe droite (sauf que cette dernière ne vous protégera qu'à une seule reprise). En outre, vous mettez la main sur un stimulant, une charge sismique, 5 cartouches de calibre 13 plus 4D6+8 de balles de 10mm. Vous dénichez également un fusil à impulsion en excellent état. Inscrivez sur votre feuille d'aventure ce que vous prenez. Tout à coup, vous entendez, derrière vous, des bruits de pas précipités, comme si une petite créature se déplaçait rapidement. En vous retournant, vous avez la désagréable surprise de découvrir un Facehugger qui a survécu au carnage perpétré par le Predator, et pas n'importe quel Facehugger car ce dernier parait bien plus gros que ses congénères, de même, sa couleur vire plus au rouge et son dos est hérissé de petites pointes. Une membrane de peau sépare ses pattes, membrane que les Facehuggers habituels. Une seule raison de ce changement vous vient en tête: il s'agit d'un Facehugger qui engendrera par la suite une Reine-alien, ce qui fait que vous devez  l'exterminer à tout prix. Levant votre arme, vous ouvrez le feu rapidement sachant que vous ne pourrez pas le semer. Vous avez le droit à deux tirs à distance. Vous pouvez faire usage de vos grenades ou de vos charges sismiques si vous le voulez.

Facehugger : 25 points de vie.

Dès que vous aurez effectué vos deux tirs, et si le Superfacehugger est encore en vie, plus rien ne l'empêchera de vous attaquer à son tour.

SUPERFACEHUGGER

Agilité : 11  
Points de vie :

Attaques du Facehugger : comme d'habitude, le Facehugger cherchera à s’accrocher sur votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100. Si vous êtes vainqueur, vous balayez hâtivement le hangar avec votre détecteur de mouvements, mais celui-ci ne capte heureusement plus rien. Rassuré, vous mettez de côté votre appareil puis vous décidez de ce que vous allez faire. Si vous n'êtes pas encore allé fouiller la pièce qui se cache derrière le sas non loin de vous, rendez-vous au 346, sinon, il ne vous reste plus qu'à rattraper le Predator. Dans ce cas, rendez-vous alors au 173.
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- Je vais aller aux tourelles, déclarez-vous. Que l’équipe se prépare.

- Très bien, fait Adamski, je vais m’occuper de faire deux groupes. Pendant ce temps, vous pouvez vous équiper. Il y a des armes et des munitions au fond de la salle.

Vous hochez la tête, et pendant qu’Adamski sépare ses hommes en deux groupes, vous traversez le gymnase. La salle est plutôt grande, des paniers de baskets ornent les murs tandis que des machines de musculation occupent un coin de la pièce. Par le passé, vous étiez venu plusieurs fois au gymnase, et si à chaque fois vous passiez de bons moments, vous ne pouvez pas en dire autant en ce moment… Les armes citées par Adamski sont posées sur une large table, et vous avez la bonne surprise d’y découvrir quatre fusils à impulsion, deux fusils à pompe, ainsi que trois pistolets. Vous pouvez prendre autant d’armes que possible, c’est-à-dire deux armes principales et une arme de poing. Si vous en avez déjà, faites les changements nécessaires, mais n’oubliez pas que vous ne pouvez pas avoir plus d’armes que la limite indiquée. Pour ce qui est des munitions, celle-ci ne sont pas en abondance, c’est pourquoi vous prenez juste ce dont vous avez besoin. Vous pouvez prendre jusqu’à 60 balles de 10mm, 10 cartouches de calibre 12 et 11 balles de 9mm, soit un chargeur complet de Pistolet VP70. Par la même occasion, vous prenez aussi une charge sismique que vous ajoutez à vos possessions. Notez tout ce que vous prenez sur votre feuille d’aventure et notez-les dans les cases adéquates. Une fois équipé, vous retournez vers Adamski qui a mis sur pied votre équipe. Celle-ci est composée de Duvanely, de Pascale et de Wilhem, l’un de ceux qui accompagnait Pascale lorsque vous les aviez rencontrés.

- Allons-y.

Vous prenez la tête de votre équipe et vous franchissez le sas du gymnase. Celui-ci s’ouvre dans un bruit sonore, et après vous être assurés que la voie était libre, vous vous engagez dans le passage en direction des tourelles, couvert par Duvanely qui surveille les environs à l’aide de son cribleur. Vous arrivez rapidement en vue des tourelles et vous sommez aussitôt à Wilhem de recharger les tourelles. Munitions sous le bras, Wilhem acquiesce et se dirige vers la première mitraillette Sentry. 

- Je capte des mouvements, annonce Duvanely d’une voix où ne perce aucune émotion. Ça arrive droit sur nous.

- À quelle distance ? Demandez-vous.

- A dix mètres. Ils savent que les mitraillettes sont vides. 

- Alors ne perdons pas de temps, il faut les recharger le plus vite possible !

- Hé ! Maugrée, Wilhem, je fais aussi vite que je peux !

- Les voilà ! S’écrie Pascale.

Effectivement, en braquant votre arme dans la direction d’où proviennent les cris caractérisant l’arrivée des aliens, vous découvrez qu’il y en a une bonne dizaine qui s’avancent dans votre direction, tel un raz-de-marée noir. Comme un seul homme, vous levez vos armes et vous ouvrez le feu lorsque vous en donnez l’ordre. Aussitôt, des rafales de balles surgissent du canon de vos armes respectives et viennent heurter de plein fouet la marée noire de créatures, tandis que les détonations résonnent dans tout le couloir (si vous utilisez un fusil à pompe, lancez 1D6 et ajoutez 2. Le résultat obtenu est à déduire de vos cartouches de calibre 12. Si vous utilisez un fusil à impulsion, lancez 3D6 et ajoutez 6. Le résultat obtenu est à déduire de vos balles de 10 mm. Pour terminer, si vous utilisez votre pistolet, lancez 2D6 et rajoutez 4. La somme que vous aurez sera à déduire de votre stock de balles de 9mm). Le dernier alien tombe sous les balles, mais vous n’avez pas le temps de crier victoire car six autres Xénomorphes font leur apparition. L’alien de tête rampe sur le mur puis sur le plafond, avant de bondir dans votre direction. La créature se dresse de toute sa hauteur, et à la vision de son crâne, vous constatez avec désarroi qu’il s’agit d’un solide alien guerrier, encore plus imposant que ceux que vous aviez vus jusqu’ici. Celui-ci est bien décidé à vous déchiqueter à l’aide de ses griffes. Vous n’avez le temps d’effectuer qu’un seul tir à distance, et si vous avez une grenade M40 ou une charge sismique en votre possession, il ne vous sera pas permis de l’utiliser. Grâce à la lumière des lampes d’épaule de vos camarades, vous ne subissez aucune pénalité.
Alien guerrier : 50 points de vie.

Une fois que vous aurez tiré, déduisez les points de vie infligés à l’alien guerrier, puis reportez-les ci-dessous avant de poursuivre votre combat. 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 18.
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Vous sortez votre couteau et tandis que vous entreprenez de couper la glue, vous ordonnez à Kaylee-Jinn de surveiller le périmètre. Celle-ci hoche la tête puis se met en position. De votre côté, vous arrivez bientôt au bout, étonné par la facilité avec laquelle la lame parvient à trancher cette résine. Une fois que vous avez assez dégagé le sas, vous appuyez sur le bouton d’ouverture et vous le franchissez. A votre grande surprise, la salle est parfaitement éclairée. Il s’agit d’un petit bureau composé d’une table, de deux chaises et d’une armoire contenant divers classeurs, mais ce qui attire aussitôt votre attention est le corps allongé sur l’une des chaises qui fait directement face au bureau. Vous appelez plusieurs fois l’individu sans que celui-ci vous réponde. Prudemment, vous avancez vers lui. En examinant le corps, qui est vêtu d’un pantalon de costard et d’une chemise blanche ornée d’une cravate noire, vous ne remarquez aucune blessure apparente. Après quelques vérifications, vous en concluez que celui-ci est tout simplement mort de faim, ne pouvant pas sortir de la pièce à cause de la glue. A ses côtés, par terre, est posé négligemment un lance-grenades. Sans hésiter, vous vous en emparez. Malheureusement, l’arme est vide, mais peut-être que vous trouverez des grenades par la suite. Si vous voulez prendre l’arme avec vous, notez-là sur votre feuille d’aventure. Ravi de cette trouvaille, vous vous demandez néanmoins comment ce civil a pu mettre la main sur une telle arme. Haussant les épaules, vous vous penchez ensuite sur l’écran allumé de l’ordinateur installé sur le bureau. Vous cliquez sur un icône qui clignote et aussitôt, un mail s’ouvre à l’attention d’un certain Eric Everett qui est probablement le cadavre qui traine derrière vous. Curieux, vous avisez l’expéditeur qui n’est autre que le Colonel Denton ! Rapidement, lisez son contenu :
« M. E. Everett,

Comme vous me l’avez demandé, voici le code qui vous permettra d’entrer dans la salle secrète d’incubation de bunker n° 13 : 520. Nous attendons avec impatience votre avis sur nos recherches. 
Dans l’attente de vous revoir, je vous prie d’agréer, M. E. Everett, mes meilleures salutations.

Colonel A. Denton »
- « Le bunker n° 13 ? Qu’est-ce que c’est encore que ça » ? Vous demandez-vous en silence. « Et où est-ce qu’il peut bien se trouver » ?

Vous avez beau chercher dans les différents fichiers que vous parcourez, vous ne trouvez pas sa localisation. Et s’il y en avait encore 12 autres ? Dans l’immédiat, notez ce code dans un coin de votre feuille d’aventure. Ne découvrant rien d’autre qui puisse vous intéresser, vous quittez le bureau et vous rejoignez Kaylee-Jinn. Vous lui relatez en deux mots votre découverte, mais votre amie ignore également l’existence de ces bunkers, c’est pourquoi vous êtes bien décidés à éclaircir ce mystère. Une fois dehors, vous partez en direction de la passerelle. Rendez-vous au 507.
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Alors que vous êtes sur le point de vous mettre en chemin, votre radio interne, qui se trouve dans votre casque, émet un bip. D’abord surpris, il vous faut quelques secondes avant de réaliser que quelqu’un vous appelle, ce qui vous fait dire que vous n’êtes pas encore remis entièrement de votre choc. Finalement, vous activez l’émetteur et vous vous annoncez :

- Ici Sergent Yanovitch, j’écoute.

- Sergent, ici le Docteur Carter. Je suis content de vous savoir en vie. J’ai cru que les Xénomorphes vous avaient tué. Heureusement, je me suis trompé.

- Ravi de vous l’entendre dire, maugréez-vous.

- Trêve de bavardages. Nous avons du pain sur la planche et très peu de temps devant nous. Je vais être direct : les créatures se sont échappées, mais je ne vous apprends rien, puisque vous avez été dépêchés, vous et vos hommes, pour contenir la menace.

- Venez en au fait, Docteur.

- Si les créatures se sont échappées, c’est tout simplement parce qu’elles ont été libérées volontairement.

Cette phrase a sur vous l’effet d’un poignard que l’on planterait dans le cœur ; qui serait assez fou pour faire une telle chose ?

- On connait le responsable ? Demandez-vous sans trahir votre inquiétude.

- C’est là que ça devient intéressant, réplique Carter. Vous vous souvenez de ces chasseurs extra-terrestres que vous nous aviez ramenés ?

- Oui, je m’en souviens, c’est moi-même qui en ai capturé un.

- Et bien c’est celui-là même qui les a libérées. Je ne sais comment, ce Prédateur a réussi à s’échapper de sa prison et, après avoir tué une demi-douzaine de scientifiques, a délibérément délivré les Xénomorphes de leurs cellules. 

- Sérieusement ? Mais… mais, balbutiez-vous, ça n’a pas de sens !

- Oh, au contraire, détrompez-vous, il n’y a rien de plus clair. Cet extra-terrestre est un chasseur né, et ces Xénomorphes sont désormais ses proies, tout comme les humains, d’ailleurs.

- Nous avons donc deux ennemis très dangereux à nos trousses, si je comprends bien, déclarez-vous non sans émettre un petit rire nerveux.

- C’est exact ! Et c’est là que vous intervenez. Voyez-vous, ce Predator Alpha, comme on l’appelle, possède un équipement de haute technologie qui nous serait nécessaire pour la recherche d’armes.

- Pourquoi faire ? Demandez-vous.

- Ça, je ne puis vous le dire, désolé.

Vous vous attendiez à cette réponse, c’est pourquoi vous ne réagissez pas et vous laissez le docteur poursuivre son monologue :

- Votre but est de localiser ce Predator et de le mettre hors d’état de nuire afin que nous puissions récupérer ses armes et son matériel. C’est aussi simple que ça.

- Aussi simple que ça ? Vous écriez-vous. Et les aliens ? Vous croyez qu’ils vont me laisser tranquille ? On voit que ce n’est pas vous qui devez vous balader au milieu de ces bestioles. Au fait, d’où vous appelez ?

- D’un des postes de contrôle. Pour ce qui est des créatures, je vous fais confiance. Vous avez déjà survécu une fois, je ne vois pas pourquoi vous ne pourriez pas réitérer cet exploit. Bien, dans l’immédiat, votre premier objectif est d’aller remettre le courant. Le générateur se trouve un peu plus loin de votre position actuelle. Pour y parvenir, vous devrez passer par les quartiers de l’équipage, c’est la voie la plus rapide. Vous avez des questions ?

Voyant que vous ne répondez pas, Carter conclue :

- Très bien, dans ce cas, je vais vous laisser, vous avez à faire. Je vous recontacterai en temps voulu. Sergent, je vous souhaite bonne chance. 

Le Docteur a à peine terminé sa phrase qu’il rompt la communication, vous laissant seul au milieu d’un vaisseau spatial rempli de créatures aussi dangereuses et meurtrières les unes que les autres. Respirant un bon coup, vous faites une rapide prière, puis vous vous mettez en route en vous dirigeant vers les quartiers de l’équipage. Rendez-vous au 114.
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Derechef, vous vous collez contre le mur et vous retenez votre respiration du mieux que vous le pouvez. Vous vous calez entre deux cadavres en espérant ainsi vous faire passer pour l'un d'entre eux. Quelques instants après, la silhouette fait son apparition et passe devant vous et vous reconnaissez un marine colonial, mais quand vous remarquez son piteux état, vous ne pouvez vous empêcher de frémir: la peau de son visage est étiré comme si elle avait fondu, de même, partout où vous regardez sur son corps, sa chair n'est plus qu'un amas sanguinolent derrière son armure. Malheureusement pour vous, le bruit de votre détecteur attire l'attention de la loque humaine. Celle-ci, poussant une sorte de plainte qui peine à sortir de sa gorge, lève l'objet qu'elle tient dans sa main – vous reconnaissez aussitôt un pistolet – et le braque sur vous. Instinctivement, vous vous ruez sur lui et vous le repoussez de toutes vos forces avant qu'il ne puisse tirer, vous permettant également de vous dégager du mur et de prendre vos distances avec votre agresseur. Voyant que ce dernier lève à nouveau son arme, vous dégainez à votre tour puis vous lui tirez dessus. Grâce à son armure qui est en grande partie intacte, votre ennemi demeure un adversaire aussi dangereux que résistant. Vous avez le droit à 2 tirs à distance avant de poursuivre ce combat au corps à corps. Si vous avez des grenades ou des charges sismiques, vous pouvez en faire usage.

Marine contaminé: 40 points de vie.

Une fois le délai passé, faites le total des dégâts que vous avez causés au malheureux marine puis déduisez-les de ses points de vie.

MARINE CONTAMINÉ 
(avec Pistolet VP70)

  Maitrise de combat : 8     Dégâts : 7
  Points de vie : 

Attaques du Marine contaminé: à chaque assaut, le marine utilisera son pistolet pour vous blesser. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 477.
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Quelques instants plus tard, vous débouchez sur une immense salle circulaire, au plafond haut, dont les murs blancs sont occupés par plusieurs écrans géants reliés à des consoles ou à des ordinateurs. Le sol dallé est obstrué par maints câbles qui se déployaient dans toutes les directions du laboratoire. Mais ce qui vous étonne le plus est de voir une demi-douzaine de personnes bien vivantes s'affairant sur les différents ordinateurs ou notant plusieurs choses sur des calepins. Jamais vous n'aurez pensé qu'il y ait encore tant de survivants. En silence, vous suivez les jumelles rousses sans quitter l'endroit des yeux, et finalement, vos guides vous mènent auprès d'un homme d'âge mûr, aux cheveux grisonnants coupés courts et aux yeux gris, dont des cernes ornent son visage au regard perçant. Néanmoins, l'inconnu ne semble pas souffrir par les années passées car il se déplace d'un pas alerte et quand il vous serre la main, vous vous étonnez de sa force.

- Sergent Varoski, je présume, dit-il d'une voix profonde.

- C'est bien moi. Je suppose que vous êtes le Docteur Carter.

- Exact, vous répond-t-il, un sourire dessiné sur son visage. Je suis impressionné de voir que vous avez survécu à travers le vaisseau malgré les Xénomorphes qui ont pris possession des lieux.

- Ça n'a pas été une mince affaire, dites-vous en enlevant votre main de la sienne. D'ailleurs, j'ai plusieurs questions à vous poser.

Pendant que vous parlez, les deux femmes rousses s'écartent de vous et viennent se placer derrière le Docteur Carter, en restant parfaitement immobiles. 

- D'accord, c'est tout à fait légitime après tout ce que vous avez enduré pour venir jusqu'ici, mais avant que je réponde à vos questions, dites-moi une chose: comment se passe votre traque du Predator?

- Eh bien, commencez-vous, je n'ai pas encore réussi à lui mettre la main dessus. Je l'ai déjà combattu mais nous avons été à chaque fois interrompus. 

- Je vois... Le Predator est donc toujours en liberté. Il faut vraiment que vous l'arrêtiez avant qu'il ne quitte le vaisseau. 

- Je sais, rétorquez-vous, sur la défensive, mais figurez-vous, très cher Docteur, qu'en temps normal, il faut tout une escouade pour réussir à en neutraliser un, or, au cas où vous ne l'auriez pas remarqué, je suis tout seul pour accomplir cette mission.

Le scientifique, devant votre agressivité naissante, fait un geste de la main pour arrêter les deux femmes qui commençaient à s'agiter, puis vous adresse la parole d'une voix apaisante: 

- Je comprends, mais mettez-vous à ma place, il est vital pour nous de mettre la main sur cette équipement extraterrestre.

- D'ailleurs, pourquoi avez-vous besoin de ces équipements?

- Je ne peux pas vous le dire... (Carter semble vouloir rajouter quelque chose avant de se raviser presque aussitôt pour conclure tout simplement:) Seul le Colonel Denton est au courant.

Devant l'attitude exigüe de Carter, qui ne vous dit sûrement pas tout ce qu'il sait, vous restez un peu sur la défensif, néanmoins, vous avez besoin d'informations, informations que vous espérez que Carter vous donnera.

- Et où est-il à présent?

- Je vous le dirai, mais d'abord, posez-moi vos questions, car comme vous le savez, le temps presse, il vous faut repartir d'ici le plus vite possible, il ne faut pas que le Predator quitte ce vaisseau.

Vous avez mille questions à lui poser, mais vous savez que Carter a raison, le temps joue contre vous et vous devez reprendre rapidement votre mission. Après quelques instants de réflexions, vous faites une liste des six questions qui vous intéressent le plus. Pour voir de quoi il s'agit, regardez la liste ci-dessous et rendez-vous au numéro indiqué pour en connaître la réponse, mais sachez que sur les 6 questions, vous ne pourrez en poser que 4, alors choisissez bien.

- La disparition de l'équipage du vaisseau (rendez-vous au 30)

- Le laboratoire dans lequel vous vous trouvez actuellement (rendez-vous au 180)

- Le Docteur Carter (rendez-vous au 262)

- Les Cyborgs (rendez-vous au 377)

- Les Predators (rendez-vous au 478)

- Les Aliens (rendez-vous au 385)

Une fois vos quatre questions posées, rendez-vous au 424.
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École

Vous levez votre arme bien haute et vous avancez vers la source du bruit aussi silencieusement que possible. Si vous aviez utilisé un tube incandescent en entrant dans l'école, celui-ci est en train de perdre toute sa luminosité et si vous n’en avez pas un deuxième en stock, vous vous retrouverez bientôt plongé dans le noir (si vous en avez encore un, prenez-le et rayez-le de votre feuille d'aventure puis jetez l'ancien). Si vous n'avez plus de tube incandescent, vous devrez, en cas de combat, déduire de deux points votre précision ainsi que votre maitrise de combat. Si vous possédez un second tube, vous subissez toujours les mêmes penalties que celles qui vous ont été indiquées en entrant dans l'école. En revanche, si vous avez une lampe d'épaule, ne tenez pas compte de ce qui a été dit. Au fur et à mesure que vous avancez, vous percevez des grognements qui n'ont rien d'humains. Ceux-ci proviennent de la salle de classe qui se situe tout au fond. Redoublant de prudence et de vigilance, vous vous en approchez. La sueur vous coule dans le dos et dans les yeux, vos mains deviennent moites et vous devez raffermir davantage votre prise sur la crosse de votre arme pour pas qu'elle ne glisse. Finalement, après quelques instants de réflexions, vous faites irruption dans la salle, braquant votre arme droit devant vous. Là, un spectacle ignoble se déroule devant vos yeux: un alien, plus grand qu'un alien ordinaire, tient entre ses pattes un petit enfant auquel les deux jambes ont été arrachées ou dévorées. Le Xénomorphe fait jaillir sa deuxième mâchoire qui va frapper de plein fouet le visage du petit enfant, mais le pire reste le bruit de succions que fait la créature en se repaissant du sang et des chairs de sa victime. Cette scène horrible vous fait reculer de quelques pas et par inadvertance, votre pied heurte une pile de jouets dont le bruit attire l'attention de la créature. Quand celle-ci se retourne, vous remarquez un détail que vous n'aviez jamais vu auparavant chez un alien de base: sa tête est prolongée par une sorte de crête ou de couronne, comme celle que possèdent les Reines-alien. D'ailleurs, vous avez en face de vous sa réplique exacte, mais en plus petit, même si la créature qui vous fait face est toujours plus grande et plus robuste qu'un alien guerrier. Ce nouveau spécimen ne vous enchante pas du tout car il semble beaucoup plus dangereux que ses congénères. En vous voyant, le Xénomorphe jette le cadavre de l'enfant puis s'avance vers vous en sifflant. De votre côté, vous levez votre arme, prêt à tirer à tout instant. Soudain, le monstre crache un jet d'acide qui se dirige droit sur vous. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 93, dans le cas contraire, allez au 174.
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Dans un premier temps, vous faites rapidement le tour des corps sans y trouver quelque chose d’intéressant, pour la simple et bonne réponse que toutes les armes ont disparu. Néanmoins, vous dénichez quand même une charge sismique dans la poche d’un caporal dont le visage n’est plus qu’un lointain souvenir (ajoutez la charge sismique dans vos possessions). De parts et d’autres des murs se tiennent les sas menant aux dortoirs. Il y en a trop pour que vous puissiez toutes les visiter, car le temps vous est compté. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 162, dans le cas contraire, allez au 208. En revanche, si vous possédez une carte d’accès bleue, rendez-vous au 40.
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Ne voulant pas resté exposé ici, en plein milieu d'un Drop-Ship en ruines, vous sortez des décombres du vaisseau avant que celui-ci ne prenne feu. Pendant que vous avancez en direction de l'entrée de la colonie, vous regardez autour de vous sans pour autant voir le Predator. Vous croyant mort, celui-ci a dû partir.

- « Tant mieux », pensez-vous, « Je ne pense pas qu'il s'attende à me voir encore en vie. L'effet de surprise ne sera donc que plus grand».

Soudain, vous vous retrouvez à haleter. Rien que le fait de marcher vous fait souffrir mais, prenant sur vous, vous faites en sorte de garder le même rythme de marche. À côté de l'entrée est stationné un véhicule tout terrain. Vous espérez qu'il fonctionne encore car peut-être que vous en aurez besoin pour partir d'ici en cas d'urgence. Mais avant cela, vous devez d'abord trouver le Colonel Denton. Enfin, vous franchissez le sas. Rendez-vous au 87 pour commencer votre périple à travers la colonie.
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Une navette spatiale déchire le ciel et se dirige vers vous. De navette spatiale, il s’agit en réalité d’une soucoupe volante ovoïde fabriquée à partir d’un métal gris-brun très brillant qui vous est complètement inconnu, de même, vous n’avez jamais vu de soucoupes volantes ressemblant à celle qui est en train d’atterrir non loin du temple. Vous jetez un rapide coup d’œil en direction du Predator qui est en train de pianoter sur une sorte de dispositif qu’il a attaché au bras gauche. Tandis que le sas de la navette s’ouvre et  qu’une sorte de passerelle se déploie, le chasseur extra-terrestre vous observe et, grâce à une voix humaine enregistrée, qui ressemblent étrangement à celle du Colonel Denton, dit:

- Mala’kak.
Mala’kak ? Peut-être que ce nom vous dit quelque chose. Si le Colonel vous a parlé de cette race d’extra-terrestre, rendez-vous au 482, sinon, allez au 38.
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Infirmerie

Vous vous approchez de l'autodoc et vous le programmez pour qu'il cicatrice vos blessures et vous soigne si vous avez subi des entorses ou des foulures. Une fois la programmation effectuée, vous vous installez sur la plate-forme qui sert de lit. La plate-forme médicale coulisse jusqu’à ce que votre corps soit entièrement à l’intérieur d’une cuve en verre posée horizontalement, et aussitôt, vous ressentez les ondes bénéfiques prodiguées par cette merveilleuse machine. Vos points de vie retrouvent leur total de départ, et si vous aviez perdu des points d'agilité, de précision ou de maitrise de combat, vous les regagnez également. Depuis le début de votre mission, vous ne vous êtes jamais senti aussi bien, d'ailleurs, vous êtes presque déçu quand la machine s'arrête, vous y seriez resté volontiers encore plusieurs minutes. Finalement, la cuve s'ouvre et la plate-forme médicale coulisse hors de l'autodoc. Vous vous asseyez et vous vous massez la nuque et vos membres quelque peu endoloris. Cinq minutes après, vous vous levez enfin et après avoir fait quelques pas, vous constatez que vous êtes dans une forme olympique, comme si vous n'aviez jamais été blessé de toute votre vie. A regret, vous vous éloignez de l'autodoc en vous promettant d'y revenir aussi souvent que possible. Maintenant que vous êtes ragaillardi, il est temps pour vous de poursuivre votre mission. Si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez fouiller l'infirmier (rendez-vous au 588) ou le petit labo (rendez-vous au 5). Si ces deux endroits n'ont plus de secrets pour vous, vous sortez de l'infirmerie et vous prenez une nouvelle destination en la choisissant sur votre plan.
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Vous n’êtes pas assez rapide et l’alien le plus proche bondit et atterrit sur vous, enfonçant ses doigts griffus dans votre corps. Vous ne perdez aucun point de vie mais vous devez soustraire deux points à votre armure au niveau du torse. Dans un grand effort, vous arrivez à vous mettre sur le dos et à maintenir hors de portée la tête de l’alien qui essaye de vous embrocher à l’aide de sa seconde mâchoire. Instinctivement, vous levez votre pistolet et vous lui tirez dessus (déduisez deux balles de votre stock de munitions). La créature hurle de douleur et s’écarte de vous, toutefois, l’acide qui jaillit de la blessure vous atteint quand même. Lancez 1D6, le résultat obtenu est à déduire de vos points de vie tout en tenant compte de la protection que vous confère votre armure. Grimaçant de douleur, vous dirigez votre arme vers un tonneau contenant de l’explosif. Testez votre précision en y déduisant un point si vous n’avez pas allumé un tube incandescent ces 5 derniers paragraphes. Si vous réussissez, enlevez une balle et rendez-vous au 148, si vous loupez, ou si vous n’avez plus de munitions, les aliens n’auront plus aucun mal à vous massacrer, ce qui mettra un terme à votre aventure.
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Heureusement pour vous, les prisonniers étaient en trop mauvais état pour être de dangereux adversaires, il y a eu donc plus de peur que de mal. Vous enjambez les cadavres et vous vous dirigez vers la sortie en vous promettant de faire un peu plus attention la prochaine fois. En passant devant la cellule qui était préalablement occupée par deux des trois prisonniers, vous repérez un petit objet dans l'un des coins du cachot. Curieux, vous vous en approchez pour constater qu'il s'agit d'une carte électronique mauve. Vous la prenez dans vos mains et sur l'un des côtés vous lisez: « Salle de sécurité ». Vous ne savez pas comment cette carte a atterri dans ce cachot. En levant les yeux, vous distinguez un trou en haut du mur qui correspond un conduit d'aération dont la grille aurait été arrachée. Du sang séché courre du conduit jusqu'à l'endroit où vous avez trouvé la carte magnétique. Serait-elle tombée du conduit? Ne sachant que penser, vous décidez tout simplement de prendre cette carte avec vous, ayant le sentiment qu'elle vous sera sûrement utile. Notez la carte d'accès mauve dans la case équipement de votre feuille d'aventure. A présent, il ne vous reste plus qu'à retourner dans le couloir. Rendez-vous au 291.
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Réfectoire principal

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 197, si c'est la première fois, poursuivez la lecture. Le large sas s'ouvre sur le vaste réfectoire principal de la Colonie. La salle est plongée dans le noir, seuls les quelques rayons du soleil qui passent par le sas viennent éclairer un tant soit peu la zone dans laquelle vous vous trouvez. Le réfectoire est très grand, ce qui est normal puisqu'il accueillait tout le personnel administratif et de sécurité de la base qui venaient prendre leur pause de midi. D'après ce que vous pouvez voir, l'endroit est sens dessus-dessous. Des impacts de balles ornent les murs tandis que le sol est rempli de douilles et de trous causés par de l'acide. Les tables ont été retournées et empilées les unes sur les autres, comme si on les avait utilisées pour ériger des barricades. Il y a eu un siège, ici, cela ne fait pas de doute. Se sentant perdus, les colons se sont retranchés ici en espérant pouvoir contenir les vagues aliens. Au moins, ils se seront battus jusqu'au bout et cela vous force le respect. Sur le mur, à votre droite, est encastré un second sas qui mène sûrement aux cuisines. Si vous voulez fouiller le réfectoire en quête de nourriture, rendez-vous au 481, si vous souhaitez plutôt vous rendre aux cuisines, rendez-vous au paragraphe correspondant. Si vous ne voulez pas perdre davantage de temps ici, rien ne vous empêche de quitter cet endroit et de choisir une nouvelle destination.
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D’un dernier geste aussi vif que rapide, vous prenez le Predator au dépourvu et vous lui entaillez profondément le ventre. Du sang vert fluorescent jaillit de la blessure tandis que votre adverse chancelle avant de s’affaisser pour de bon. A votre plus grand étonnement, il lève son bras comme s’il s’apprêtait à se relever, aussitôt, vous vous remettez en position de combat mais le bras du chasseur ne tarde pas à retomber, pour de bon, cette fois-ci. Votre terrible adversaire est enfin mort !

- « Enfin », pensez-vous, « c’est terminé ». 

Grâce à votre pugnacité, votre détermination et votre combattivité, vous avez réussi à aller jusqu’au bout de votre mission durant laquelle vous avez dû affronter des hordes d’aliens, des cyborgs, des marines contaminés, des militaires vétérans à la solde de Denton, des Pretoriens, un Predalien et même un Mala’kak, sans compter le Predator qui git dorénavant sans vie à vos pieds. Aucun être humain ne peut se vanter d’un tel palmarès qui tient plus du miracle qu’autre chose. On louera vos exploits des décennies durant et vous ressentez une certaine fierté en y songeant. Avant toute chose, vous avancez prudemment vers le Yautja et, voyant qu’il ne bouge toujours pas, vous vous penchez au-dessus de son cadavre. Poussé par la curiosité, vous arrachez les câbles qui retiennent son masque puis vous le retirez. En découvrant son visage, vous faites une moue écœurée car au lieu d’un visage normal, le Yautja possède quatre mandibules proéminentes dont le centre est caractérisé par une petite bouche garnie de petites dents, tel un crabe mutant. Tout à coup, des dizaines de silhouettes de Predator apparaissent autour de vous.

- Mais que… ?

Vous étiez tellement plongé dans vos pensées que vous ne les avez ni vus ni entendus arriver. Vous reculez de quelques pas mais d’autres encore font leur apparition, vous encerclant complètement. D’où peuvent-ils bien venir ? Vous n’en savez rien mais dans le cas présent, cela n’a plus d’importance pour vous puisqu’il ne vous reste plus longtemps à vivre. Néanmoins, si vous devez y laisser votre peau, autant que ce soit en combattant même si vous êtes à bout de force.

- Bon, à qui le tour ?

Trois Predators s’avancent puis s’agenouillent aux côtés de leur frère mort, et pendant que deux d’entre eux soulève son corps, le troisième, un Predator plus grand et dégageant une certaine prestance, lui retire son canon d’épaule ainsi que son disque et vous les lance tous les deux. Vous êtes tellement impressionné par tous ces chasseurs qui vous entourent que vous n’osez même pas ramasser les deux armes. Ne cherchant même pas à bouger, vous restez ainsi immobile, attendant la suite des évènements. Le chef se tient désormais face à vous, et après vous avoir observé pendant quelques secondes, il lève l’un de ses doigts crochus et avec son ongle vous trace un sigle sur votre front. Vous grimacez de douleur mais vous ne cillez pas quand des gouttes de sang s’écoulent le long de votre visage, et vous attendez patiemment que le chef de clan finisse ce qui ressemble à un rituel. Une fois ce dernier achevé, le chef se retourne sans émettre le moindre son et emboite le pas à ses congénères qui disparaissent les uns après les autres. Avant d’en faire de même, le chef Yautja ramasse la lance de combat de son défunt frère de clan et vous la jette. Lorsque vous la récupérer en plein vol, le chef des Predator déclare :

- C’est pour toi.

Puis il s’évapore à son tour, vous laissant seul. Vous examinez la lance puis vous palpez votre front, votre doigt parcourant le tracé du sigle de leur clan. Vous voilà l’un des leurs à présent. Soudain, vous ressentez une intense lassitude, vous lâchez la lance puis vous vous affalez sur le sol, la fatigue ayant eu raison de vous. Si vous aviez laissé le temps à Kaylee-Jinn de dire ce qu’elle voulait, rendez-vous au 600, dans le cas contraire, où si l’occasion ne s’est jamais présentée, rendez-vous au 500. 
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La confrontation directe avec ces créatures comportent trop de risque, c’est pourquoi vous décidez de vous enfuir dès que l’occasion de présentera. Les deux Xénomorphes se tiennent face à vous, à quelques mètres de distance. Dans peu de temps, ils seront sur vous, vous devez donc agir rapidement. S’il vous reste encore un tube incandescent, vous pouvez en lancer un contre vos adversaires pour détourner leur attention. Si vous faites ainsi, rayez un tube de votre feuille d’aventure. Si vous n’en avez plus, vous pouvez tirer quelques coups avec votre pistolet. Lancez 1D6 et déduisez de votre stock de munitions le résultat obtenu. Si vous obtenez un résultat supérieur au nombre de balles que vous possédez, déduisez toutes celles qui vous restent. Dans les deux cas, faites les modifications nécessaires sur votre feuille d’aventure. Vous profitez de la confusion qui règne chez les deux aliens pour prendre la poudre d’escampette. Malheureusement pour vous, il ne faut que très peu de temps aux créatures pour remarquer votre stratagème et vous prendre en chasse. Malgré tout, vous arrivez quand même à prendre de l’avance sur elles et à vous cacher dans un dortoir dont le sas a été arraché. Il ne reste plus qu’à prier pour que les deux aliens ne vous voient pas. Testez votre volonté. Si vous réussissez, les deux créatures ne vous trouveront pas et s’en iront sans demander leur reste et vous pourrez, dès lors, poursuivre votre route (rendez-vous au 96) ou fouiller les dortoirs (rendez-vous au 236). En revanche, si vous échouez, les aliens vous débusqueront de votre cachette et il ne vous restera plus qu’à les combattre au vous rendant au 110.
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Le Runner adulte vous supplante au niveau de la rapidité car vous n'avez pas le temps d'esquisser le moindre geste pour éviter son tentacule qui vous transperce la jambe gauche. Vous perdez 8 points de vie ainsi qu'un point d'agilité et ceci, de manière permanente. Si vous êtes toujours en vie, vous faites un roulé boulé pour éviter un second coup de tentacule qui frappe le sol à l'endroit où vous vous teniez une fraction de seconde plus tôt. Bien décidé à vous tuer, la créature enchaine directement une troisième attaque par l'intermédiaire d'une frappe frontale, mais comme vous venez à peine de vous remettre de son précédent coup, seul votre volonté de fer est capable de vous sortir de cette situation. Testez votre volonté. Si c'est une réussite, rendez-vous au 25, en revanche, si c'est un échec, allez au 441.
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Tout en restant plaqué contre le mur, vous dirigez votre arme dans l’encadrement du sas avant d’y jeter rapidement un coup d’œil. Finalement, après quelques secondes d’hésitation, vous vous écartez du mur puis vous franchissez le seuil pour déboucher dans la salle du générateur. L’endroit est plongé dans la nuit et vous devez froncer les yeux pour essayer de discerner les objets qui se trouvent devant vous. Heureusement, vos yeux se sont habitués depuis longtemps à l’obscurité, ce qui fait que vous parvenez à distinguer les contours des objets et de les éviter. Tout en marchant en direction de l’imposante console, vous tendez l’oreille, à l’affut du moindre bruit. Soudain, vous percevez un martèlement qui se rapproche de plus en plus de vous. Instinctivement, vous faites volte-face dans cette direction, arme brandie droit devant vous, mais au moment où vous vous apprêtez à faire feu, une silhouette massive se dresse devant vous et vous assène un violent coup. Testez votre agilité en déduisant le résultat d’un point si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents ces 5 derniers paragraphes. Si vous êtes agile, vous réussissez à esquiver son attaque qui ne fait que vous effleurer (vous perdez 3 points de vie). Si vous échouez votre test, vous n’êtes pas assez prompt à réagir et le coup de poing heurte votre arme, vous l’arrachant des mains, ainsi que votre torse, ce qui vous fait perdre 1D6+3 de points de vie (moins les points de protection que vous confère votre armure, mais seulement s’il vous reste encore une protection au niveau du torse). Dans les deux cas, si vous êtes toujours vivant, vous reculez de quelques pas tout en réalisant que votre agresseur n’est autre que le chasseur extra-terrestre que vous traquez ! Aussitôt, celui-ci pousse un hurlement à vous faire dresser les cheveux sur la tête avant de se ruer à nouveau sur vous, lames brandies. S’il vous reste encore une arme à feu et les munitions qui vont avec, rendez-vous au 128, si vous n’avez plus d’armes ou si vous en avez mais que vous êtes à court de munitions, rendez-vous au 24.
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(Partie sauvegardée) C'est ici que sont stockées toutes les caisses contenant les bouteilles utilisées par la discothèque. Il y a là toute sorte d'alcool et en les examinant, vous ne pouvez vous empêcher de sourire en vous remémorant les beuveries que vous aviez eues lorsque vous étiez en sorties durant les premières années de votre service au sein des Marines Coloniaux. À cet instant même, vous donneriez n'importe quoi pour retourner en arrière, quand ces créatures n'étaient pas encore rentrées dans votre vie. Néanmoins, vous reposez ces bouteilles car celles-ci ne vous seront d'aucune utilité, sauf si, bien sûr, vous décidez de vous prendre une dernière cuite avant de mourir ce qui, de toute façon, ne fait pas parti de vos projets. Le plus important à vos yeux est que l'armoire métallique arrive à destination lorsque vous l'appelez. Déçu, vous contemplez l'armoire complètement vide. Haussant les épaules, vous faites l'inventaire de votre équipement et vous décidez de ce que vous allez garder et de ce que vous allez placer dans l'armoire. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure. Une fois que ce sera fait, il ne vous restera plus qu'à quitter la zone de stockage pour ouvrir le double au sas au bout du couloir. Rendez-vous au 595.
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Vos pas résonnent dans le couloir, mais dans ce silence qui vous entoure, vous avez l’impression que ce bruit s’intensifie davantage, et vous avez peur que l’on vous entende à des kilomètres à la ronde. Inquiet, vous regardez plusieurs fois le cadran de votre détecteur de mouvements ; heureusement, celui-ci reste silencieux. Votre avancée se voit ralentir par l’obscurité qui baigne le couloir, et à plusieurs reprises, vous heurtez de grosses caisses qui entravent le passage. Vous donneriez n’importe quoi pour avoir en votre possession une lampe d’épaule, car tant que vous n’en aurez pas, vous serez une proie facile pour vos ennemis. En parlant d’ennemis, vous dressez l’oreille car il vous semble entendre quelque chose. Tout d’abord, vous percevez comme un petit cliquetis, mais au fur et à mesure que ce cliquetis se rapproche, vous reconnaissez le bruit caractéristique des pattes parcourant le sol grillagé. Tout à coup, votre détecteur de mouvements s’enclenche, captant quelque chose à 25 mètres. Si vous attendez votre ennemi de pied ferme, rendez-vous au 226, si vous préférez vous cacher derrière une caisse, allez au 124.
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Encore sous le choc de votre affrontement avec le terrible Runner, vous ne cessez de regarder le cadran de votre détecteur de mouvements, priant pour que celui-ci reste silencieux. Heureusement pour vous, ici, les corps se font de plus en plus rares pour disparaître complètement. De même il y a ici moins d'enchevêtrements organiques et de résine sur les murs, ce qui, bien sûr, ne veut pas dire qu'il n'y a plus de danger. Un peu plus loin sur votre gauche, vous apercevez le sas du local de marchandises. Vous appuyez sur le bouton d'ouverture mais les battants refusent de bouger. En les examinant de plus près, vous constatez que ceux-ci ont été soudés. Avez-vous un fer un souder en votre possession? Si oui, rendez-vous au 39. Dans le cas contraire, vous ne pourrez pas entrer dans ce local et vous devrez reprendre votre chemin. Rendez-vous alors au 461. 
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Réagissant au quart de tour comme le bon soldat qu'il est, Lewis sort son couteau et ne perd pas de temps pour découper les mailles du filet. Heureusement, son couteau est fabriqué à partir d'un alliage spécial pouvant trancher ce filet confectionné à partir d'un matériel inconnu. Tandis qu'il s'affaire, les mailles s'enfoncent de plus en plus dans votre peau et vous apercevez des larmes de sang s'échapper de vos différentes plaies. Vous perdez 8 points de vie (si ces derniers tombent à zéro, ramenez-les à un). Heureusement, votre camarade fournit du bon boulot et vous vous retrouvez bientôt libre de vos mouvements et vous n'avez plus aucun mal à vous défaire entièrement du filet qui vous retenait prisonnier. Vous remerciez le 2ème classe d'un hochement de tête mais celui-ci n'a même pas le temps de vous répondre car un projectile non-identifié vient lui percuter la tête de plein fouet, le propulsant dans les airs. Votre ami retombe lourdement sur le sol, inconscient (il perd 10 points de vie). Ebahi par la rapidité de l'attaque, vous vous retournez en direction de votre agresseur qui se dresse désormais devant vous. Rendez-vous au 407.
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Vous pianotez sur l'écran de contrôle en inscrivant les coordonnées de la colonie puis vous mettez le cap en direction de la planète Helene 215. Si vous avez toujours sur votre masque à gaz, vous pouvez sans autre l'enlever. Vous activez votre micro interne espérant pouvoir joindre le Dr. Carter, mais rien ne se passe car vous êtes désormais hors de portée des systèmes de communication du vaisseau, vous reportez donc votre attention sur les commandes. Vous n'êtes pas habitué à diriger un Drop-Ship car ce n'est que la troisième fois que vous êtes aux commandes d'une telle navette. Le point positif étant qu'un pilotage automatique a été rajouté au Drop-Ship vu que les trajets ne se résument qu'à aller du vaisseau à la colonie et inversement, vous n'avez donc qu'à entrer la bonne combinaison de touches et le tour est joué. Toutefois, vous n'avez pas le temps de vous reposer car le trajet jusqu'à la colonie est très court, d'ailleurs, vous arrivez déjà en orbite autour de la planète. Durant votre traversée, vous n'avez aperçu à aucune reprise le Drop-Ship piloté par le Predator, vous en déduisez donc que celui-ci est déjà sûrement arrivé.

- Attention, vous informe la voix féminine informatisée, nous arrivons à destination. Veuillez déclencher le pilotage automatique et commencer la procédure d'atterrissage.

Vous désactivez le pilotage puis vous repérez les balises de la piste d'atterrissage qui jouxtent la colonie. Une fois que vous les avez localisées, vous vous préparer à atterrir. Rendez-vous au 287.
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Vous faites face à ce nouveau tunnel et vous orientez le détecteur de mouvements dans cette direction. Voyant qu'il n'y a rien, vous décidez finalement d'entrer dans ce passage. Sur le mur de gauche et sur celui de droite, vous remarquez de profondes et larges lacérations, comme si des aliens s'étaient acharnés dessus à coups de griffes, arrachant même des tuyaux métalliques. 

- «  Le danger rôde vraiment partout », pensez-vous.

Rapidement, vous débouchez sur un tronçon de couloir plus large que celui que vous venez de traverser; un peu plus loin sur votre droite, vous apercevez les contours d'un sas. Un Cyborg se tient juste devant, surveillant les lieux en effectuant de temps à autre une ronde. Heureusement, il ne vous a pas encore vu. Vous restez où vous êtes pendant une poignée de secondes jusqu'à ce que vous finissiez par mémoriser le parcours de sa ronde. Détail important: à mi-chemin, il passe devant une énorme caisse, venant probablement d'une énième cargaison, et vous pensez pouvoir mettre au tapis le Cyborg en un seul coup si vous parvenez à le prendre par surprise en jaillissant de là. Qu'allez-vous faire? Allez-vous combattre directement le Cyborg (rendez-vous au 414) ou préférez-vous essayer de le prendre par surprise en vous cachant derrière la caisse (rendez-vous au 380)? Si aucune proposition ne vous attire, vous pouvez aussi très bien faire demi-tour et emprunter le passage principal, dans ce cas-là, rendez-vous au 484.

253

Vous tirez et la balle va fracasser le loquet qui vole en éclats (déduisez une munition de votre stock de 9mm). À l'intérieur, vous découvrez une liasse de documents qui semblent importants puisque sur la page de garde est marqué en gros « Confidentiel ». Vous parcourez les premières pages où il est question d'armure expérimentale. Il n'y a rien de concret parmi les quelques lignes que vous lisez, excepté un code entouré en rouge: 216. Vous répétez ce code jusqu'à ce qu'il soit gravé dans votre mémoire puis, une fois que c'est fait, vous vous dirigez vers la porte de sortie, rendez-vous au 3.
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Vous évitez de justesse la rafale de balles qui finit sa course contre le mur où vous vous trouviez quelques instants plus tôt. Sans perdre de temps, vous vous remettez debout et vous vous propulsez derrière une grosse caisse se trouvant contre le mur de droit, au moment où le Cyborg envoie une seconde salve. N'ayant pas le choix, vous levez votre arme et vous ouvrez le feu à votre tour. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps.

CYBORG 
(avec fusil à impulsion)

   Précision : 7         Dégâts : 10
  Points de vie : 38

Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 98, dans le cas contraire, vous périssez sous les impacts de balles de cette terrible arme.
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Au moment où le Runner fond sur vous, vous anticipez son attaque en effectuant un bond arrière. Dans le même élan, vous ouvrez le feu mais le monstre l'évite en s'écartant à la vitesse de l'éclair. Aussi vite que vous le pouvez, vous réajustez votre arme dans sa direction sans pouvoir tirer à nouveau car le monstre ne vous en laisse pas le temps. D'un coup de tentacule, il vous fouette le visage, ce qui vous arrache un grand cri de douleur. Profitant que vous ne soyez plus sur vos gardes, le Runner saute et vous plaque au sol. Étant bien trop lourd pour que vous puissiez l'écarter de vous, vous restez impuissant quand le Xénomorphe ouvre sa bouche pour faire apparaître sa seconde mâchoire qui vous transperce votre crâne malgré votre casque. Ainsi s'achève votre aventure.
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Bureau 
(retour)

Si vous êtes revenu ici c'est sûrement pour essayer à nouveau d'ouvrir l'armoire métallique. Si vous avez en votre possession un magnétophone, rendez-vous au 53, si vous n'en avez pas, vous pouvez tenter d'arracher le battant, rendez-vous alors au 534. Si vous n'avez pas l'objet demandé ou si vous ne voulez pas prendre le risque de vous blesser en forçant l'armoire, vous rebroussez chemin et vous vous rendez dans un autre secteur de la base.
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La créature n'est plus qu'à quelques centimètres de votre visage lorsque vous réagissez à la vitesse de l'éclair en la frappant à l'aide de la crosse de votre arme à feu. Le coup est si puissant que le Facehugger gicle à l'autre bout de la pièce avant de se prendre le mur de plein fouet. Profitant de cette chance, vous tirez sur la créature avant qu'elle ne puisse revenir à la recharge (pour la perte des munitions, procédez comme pour un tir normal en tenant compte du fait que vous n'avez ouvert le feu qu'à une reprise). Les balles, ou les flammes, réduisent en charpies la petite créature lorsqu'elles l'atteignent. Cependant, vous n'avez pas le temps de vous reposer car déjà le dernier œuf commence à s'ouvrir, et comme vous n'avez pas envie d'être présent lorsque ce sera le cas, vous quittez la pièce sans plus tarder pour regagner le couloir principal. Rendez-vous au 2.
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La fouille des vestiaires ne vous apporte rien du tout, même pas la moindre balle. Selon toute vraisemblance, vos camarades ont décidé de ne rien laisser derrière eux, comportement tout à fait logique, exception faite qu’à cause de ça, vous ne trouvez rien qui puisse vous être utile dans votre mission. En passant devant un de ces longs lavabos métallique où plusieurs personnes peuvent s'y tenir, vous avisez un large miroir et vous vous approchez de celui-ci. Sa surface reflète un visage parcouru de cicatrices dont les yeux gris ne montrent que de la détermination. Vous passez votre main sur votre visage tandis que vos doigts effleurent vos nombreuses cicatrices, témoins de vos longues batailles passées. Vous ne comptez plus le nombre de fois où vous auriez dû trouver la mort et que ça n'a pas été le cas. Au cours de vos précédentes affrontements, avant que les Xénomorphes ne fassent leur apparition, bon nombre de vos hommes trouvèrent la mort et à chaque fois, c'est vous qui restiez le seul survivant de votre unité, comme si la mort ne pouvait pas vous atteindre. A chaque fois, et même encore maintenant, vous vous demandez pourquoi vous restez en vie alors que les autres non. Peut-être votre destin est-il de traquer la créature extra-terrestre et de mourir au combat contre elle? Quoi qu'il en soit, pour le moment, vous ne le savez pas, mais une chose est sûre, c'est qu'il est temps pour vous de reprendre votre chasse. Soudain, un frottement sourd vous fait sortir de votre torpeur, le bruit venant des toilettes. A plusieurs reprises, votre détecteur de mouvements capte un signal, mais ce dernier repart aussitôt, ne vous donnant pas assez de temps pour localiser la source du bruit. Vous dégainez une arme et vous vous approchez des toilettes. Un autre grincement retentit mais rien ne vient vous attaquer. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 408, dans le cas contraire, allez au 70.
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Vous traversez avec hâte le marécage et vous poussez un soupir de soulagement en atteignant l’extrémité sans avoir subi d’attaques. Vous avez eu beaucoup de peine à vous mouvoir dans ce marais et vous doutez bien que vous auriez eu quelques problèmes si vous étiez amené à vous battre contre ces créatures. Saisissant votre chance, vous vous engagez dans la jungle en priant pour que tout se passe bien. Malheureusement, les problèmes surviennent rapidement mais pas à cause des aliens. La soif vous gagne peu à peu et à cause de cette chaleur accablante, la tête vous tourne tandis que vous vous retrouvez rapidement déshydraté. Vous perdez 1D6+1 de points de vie. Si vous n’êtes pas mort de soif, vous continuez, non sans mal, vos pérégrinations à travers cette jungle étouffante. La terre molle sous vos pieds vous ralentit considérablement. Vous percevez le cri de certains animaux qui vous sont inconnus, mais parmi eux, vous avez cru reconnaitre celui des aliens. Est-ce votre imagination qui vous joue des tours ? Sur le qui-vive, vous poursuivez votre avancée à travers la jungle jusqu’à ce que vous discerniez une silhouette se cacher rapidement derrière un arbre feuillu. En ce moment même, vous donneriez n’importe quoi pour avoir en votre possession un détecteur de mouvements. Des bruits de corps qui se déplacent dans les arbres se font bientôt entendre tout autour de vous. Dans un premier temps, vous pensez qu’il s’agit du Predator mais vous vous ravisez aussitôt quand vous voyez la silhouette effilée d’un alien. Vous êtes sur leur terrain de chasse et ils vous ont choisi comme cible. Derechef, les Xénomorphes passent à l’attaque en poussant leurs affreux hurlements. Vous voulez vous enfuir mais une créature vous barre le passage tandis qu’une deuxième vous coupe toute retraite. N’ayant pas le choix, vous levez votre arme et vous ouvrez le feu sur vos ennemis. Vous avez le droit à deux tirs à distance durant lesquels vous pouvez utiliser des charges sismiques ou des grenades M40 (à la main ou avec un lance-grenades). Note : à cause de la terre meuble, vous devez soustraire votre maitrise de combat d’un point durant tout l’affrontement.
1er Alien : 38 points de vie ; 2ème Alien : 43 points de vie.

Une fois que vous aurez effectué vos deux tirs, modifiez en conséquence les points de vie de vos adversaires puis poursuivez le combat au corps à corps. 

1er ALIEN

Agilité : 7 
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques du 1er Alien: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.
Attaques du 2ème Alien: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Au moment où votre dernier adversaire rend l’âme, deux autres créatures, dont un alien guerrier, entrent dans la danse avec la même idée en tête que leurs congénères : vous tuer. Mais cette fois-ci, comme vous vous attendiez à une seconde attaque de leur part, vous anticipez leurs mouvements et vous faites en sorte de les avoir les deux en face de vous. De ce fait, vous pourrez tirer à 5 reprises avant d’en découdre au corps à corps. Si vous avez toujours des grenades ou des charges sismiques, vous pouvez bien sûr en faire usage. Note : comme pour le combat ci-dessus, vous devez réduire votre maitrise de combat d’un point en raison de la terre impraticable. 

3ème Alien : 46 points de vie ; Alien guerrier : 54 points de vie.

Une fois que vous aviez tiré le nombre indiqué, procédez aux changements puis passez à la seconde étape du combat.

3ème ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 
ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques du 3ème Alien: 1er assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.
Attaques de l'Alien guerrier: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous triomphez de vos quatre adversaires, rendez-vous au 537.
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Prudemment, vous vous approchez du corps, vous attendant au pire. Alors que vous n'êtes plus qu'à quelques mètres, vous reconnaissez la tenue caractéristique des Cyborgs. Effectivement, il s'agit de l'un d'entre eux dont les jambes sont séparées du haut du corps, qui lui, se tient juste à vos pieds. Les yeux du Cyborg sont clos, vous en déduisez donc qu'il est désormais hors service. A l'instant même où vous enjambez le tronc pour aller vers ses jambes, le Cyborg ouvre les yeux et vous agrippe la jambe tandis que de son autre main il dégaine un pistolet de son autre main qu'il braque sur vous. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 480, dans le cas contraire, allez au 278.
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La créature n'est plus qu'à quelques centimètres de votre visage lorsque vous réagissez à la vitesse de l'éclair en la frappant à l'aide de la crosse de votre arme à feu. Le coup est si puissant que le Facehugger gicle à l'autre bout de la pièce avant de se prendre le mur de plein fouet. Profitant de cette chance, vous tirez sur la créature avant qu'elle ne puisse revenir à la recharge (pour la perte des munitions, procédez comme pour un tir normal en tenant compte du fait que vous n'avez ouvert le feu qu'à une reprise). Les balles, ou les flammes, réduisent en charpies la petite créature lorsqu'elles l'atteignent. Cependant, vous n'avez pas le temps de vous reposer car déjà le dernier œuf commence à s'ouvrir, et comme vous n'avez pas envie d'être présent lorsque ce sera le cas, vous quittez la pièce sans plus tarder pour regagner le couloir principal. Rendez-vous au 491.
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- Dites-moi, Docteur, je ne suis pas là pour vous juger mais je trouve que malgré votre certain âge, vous restez très vif et vous paraissez plutôt en forme.

Sur ces paroles, Carter commence à rire puis, soudain, il effectue un mouvement de bras avant de revenir dans sa position de départ, à la différence qu’il tient dans sa main l’une de vos armes.
- Co.... comment avez-vous fait? Demandez-vous, ébahi, je… je n’ai rien senti !
- Ahahaha. C'est vrai que je suis rapide pour mon âge.

- Vous êtes un synthétique?

- Non, pas un synthétique. À part quelques implants, je suis humain.

- Je... je ne comprends pas.

- Je ne vais pas dévoiler ma vie, Sergent, tout ce que je peux vous dire c'est que ma principale activité était d'aller de planète en planète pour observer le comportement des différentes créatures autochtones. Malheureusement, toutes n'étaient pas pacifiques. Il y a 40, j'étais allé sur la planète Era, où, m'avait-on dit, les créatures qui y vivaient avec un mode de vie très original.

- Eh? Faites-vous pour l'inciter à poursuivre son récit.

- Alors oui, leur mode de vie était très surprenant mais ces créatures se sont, en réalités, montrés hostiles. Elles ont attaqué mon groupe et en a tué la moitié, j'ai moi-même failli y passer. Pour me dédommager et se faire pardonner, les grandes pontes de la Weyland-Yutani, qui voulaient également que je poursuive mes recherches sur les peuples extra-terrestres, m'ont implanté quelques pièces synthétiques. Du coup, même si je vieillis comme un être humain, le processus de vieillissement se fait beaucoup plus lentement.

- Et j'ose vous demander quel âge vous avez?

- Nonante-sept, Sergent, déclare-t-il en souriant et en vous tendant votre arme.

En voici une nouvelle étonnante. A l'avenir, vous aimeriez vous aussi bénéficier de tels implants. Dans l'immédiat, reprenez votre arme et retournez au paragraphe 234.

263
Entrée discothèque

Alors que le soleil, haut dans le ciel, tape de plus en plus fort, vous vous dirigez vers l'entrée de la discothèque, mais avant cela, avez-vous fini de fouiller complètement cette zone? Si ce n'est pas le cas, ce n'est pas trop tard, vous pouvez encore faire demi-tour, dans ce cas-là, choisissez sur votre plan un nouveau lieu. Si vous avez tout visité ou si vous ne souhaitez pas le faire, rendez-vous au 29, mais sachez que dans ce cas-là vous ne pourrez plus revenir en arrière.
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Si d'autres personnes sont encore vivantes, il faudrait mieux pour eux que le champ soit libre, et pour ça, vous êtes obligé d'éliminer toute menace qui se présente, comme ce cyborg. Déterminé, vous levez votre arme pour livrer comme il se doit ce terrible duel. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps, il en est de même pour votre ennemi.

CYBORG 
(avec fusil à pompe avec
 cartouches normales)

   Précision : 8         Dégâts : 12
  Points de vie : 32

Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 366, sinon, votre corps servira de nourriture aux aliens.
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- Ok, je vais y aller, chuchotez-vous à l’attention de la jeune femme. En cas de grabuge, je compte sur toi pour me couvrir.

- Compris. Fais gaffe à toi.

Vous ne lui répondez pas car déjà vous vous dirigez vers la. Vous vous rendez compte que Kaylee-Jinn suit votre progression mais vous n’y prêtez pas attention. Arrivé à quelques mètres de la créature qui n’a toujours pas remarqué votre présence, étant toujours en train de se délecter de sa proie, vous vous collez contre une énorme caisse métallique qui vous sépare du Runner. Vous respirez plusieurs fois afin de régulariser les battements de votre cœur, puis vous jaillissez de votre cachette et vous braquez votre arme dans la direction de la créature. Testez votre précision avec l’arme de votre choix. Si vous réussissez, votre coup atteint sa cible et le Runner pousse un horrible gargouillis avant de mourir. Si vous ratez, la créature évite les balles puis contre-attaque par une frappe frontale qui vous fait chuter lourdement sur le sol, de même que votre arme (vous perdez 10 points de vie moins la protection si vous en avez encore une au niveau du torse ou du ventre. De plus, n’oubliez pas de déduire les munitions selon l’arme utilisée en tenant compte du fait que vous n’avez tiré qu’une seule fois). Heureusement pour vous, la créature a préféré prendre la poudre d’escampette au lieu de vous achever. Au bout du compte, vous vous en êtes bien sorti. Vous vous relevez et vous reprenez votre arme. Testez son enrayage. Si vous échouez, celle-ci sera inutilisable et vous devrez la rayer de votre feuille d’aventure. N’oubliez pas de garder les munitions qu’elle contient encore. Finalement, Kaylee-Jinn vient vous rejoindre et vous demande :
- Est-ce que ça va ?

- Je suis toujours vivant, ça doit répondre à ta question, maugréez-vous.

Vous avisez chacun le cadavre du marine mais son visage est en trop mauvais état pour que vous puissiez l’identifier ; immédiatement, Kaylee-Jinn s’empare de la plaque d’identification du macchabée. 

- Soldat R. Reed, annonce-t-elle.

Vous secouez la tête.

- Ce nom ne me dit rien.

- Moi si, j’ai connu Ryan, d’ailleurs, ça me rappelle qu’il faut que j’ajoute sa plaque avec celles des autres que j’ai également très bien connus.

Joignant le geste et la parole, Vansen ajoute la « dog tag » de Reed avec toutes les autres sous vos yeux… jaloux ? 

S’apercevant de la contrariété qui se lit sur votre visage, la jeune femme en rajoute une couche :

- Dommage, il ne me reste plus que celle de Calloway et je les aurais toutes eues.

Cette fois-ci, s’en est trop pour vous en entendant le nom de votre défunt frère d’armes. Votre main jaillit à la vitesse de l’éclair et va agripper fermement l’avant-bras de la jeune femme. Celle-ci, sous l’effet de surprise, pousse un cri avant de s’énerver à son tour :

- Mais qu’est-ce que tu fais ? Lâche-moi !

- Non, écoute-moi, commencez-vous, froidement. Ce que tu as fait avec d’autres hommes ne m’intéresse, mais je te demande une chose : ne mêle plus jamais Calloway et les autres de son équipe à tes histoires, est-ce que c’est bien compris ? Plus jamais, tu m’entends ?!

Vous voyant aussi énervé, Kaylee-Jinn recule de quelques pas tout en bredouillant :

- Ex… excuse-moi, je n’aurais pas dû.

Pourtant, vous savez pertinemment que Kaylee-Jinn est au courant que Calloway était votre meilleur ami en dehors de Hicks. Vous ne savez pas ce que recherche votre amie. Est-ce qu’elle veut vous rendre tout simplement jaloux ? Si c’est le cas, c’est plus de la colère que de la jalousie que vous ressentez. Finalement, vous relâchez votre étreinte quand Vansen commence à grimacer. Elle se masse l’avant-bras tandis que vous lui tournez le dos pour reprendre votre progression le long de la mine, suivant toujours le rail principal. Rendez-vous au 524.
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En plus de votre équipement que vous aviez laissé la dernière fois, vous découvrez en plus une charge sismique et une boite de cartouches de calibre 12 avec un petit mot à l’intérieur. En lisant celui-ci, vous comprenez que ces munitions ont été laissées là par Anderson, le soldat que vous avez sauvé quelques instants plus tôt. Vous ouvrez la boite et vous comptez les munitions. Pour savoir combien de cartouches elle contient, lancez 2D6 puis ajoutez 3. Le résultat obtenu est le nombre de cartouches qui se trouvent à l’intérieur de la boite. A présent, décidez de ce que vous allez prendre avec vous et laissez le reste dans l’armoire métallique, modifiez donc votre feuille d’aventure en conséquence. Une fois que ce sera fait, vous pourrez quitter la zone de stockage et vous rendre aux ascenseurs. Rendez-vous alors au 376.
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Le temps vous est compté mais si quelqu'un est encore vivant, vous devez lui porter secours. Vous tendez l'oreille en espérant localiser la source des gémissements que vous venez d'entendre mais ceux-ci se sont tus pour de bon. À tout hasard, vous vous rendez vers le mur de gauche et à votre plus grande surprise, vous tombez sur un marine que vous reconnaissez aussitôt malgré son état: le soldat Anderson. Celui-ci a les bras et les jambes pris dans la sécrétion et vous vous demandez pourquoi les aliens l'ont placé ici alors qu'il était déjà mort. A sa ceinture, vous apercevez son holster qui contient encore son pistolet. Vous attrapez ce dernier et vous éjectez son magasin: il ne reste plus qu'une seule balle. Comme il n'en a plus besoin, et si vous le désirez, vous pouvez prendre son arme ainsi que la balle de 9mm qu'elle contient, dans ce cas, notez ces deux articles sur votre feuille d'aventure. Si vous préférez laisser cette arme là où elle est, vous la remettez dans le holster. Dans les deux cas, vous faites une rapide prière pour votre ami avant de reprendre votre route. Rendez-vous au 20. 
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Une fois à la hauteur de l’intersection, Christen vous certifie que cette fois-ci vous êtes bien sur le bon chemin. Vous hochez la tête puis vous l’incitez à passer devant d’un signe de la main. Votre subordonné s’exécuté et passe devant vous, le canon de son lance-flammes brandit devant lui. Dans un silence de mort, vous vous engagez dans ce nouveau passage que vous suivez jusqu'à ce que vous débouchiez sur une vaste salle.- - - Mon Dieu, murmure Christen.

Alerté par ses propos, vous pressez le pas et vous vous mettez à la hauteur de votre allié, et en voyant sur quoi vous êtes tombé, vous ne pouvez qu’approuver ses paroles. Rendez-vous au 585.
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Grâce à la luminosité du tube incandescent, vous repérez une petite forme non loin de vous, posé au pied du mur gauche. Tout en prenant bien soin de ne pas tomber dans le trou, vous longez le mur jusqu'à ce que vous arriviez près de l'objet. Là, vous avez la surprise de découvrir une batterie que les ingénieurs utilisent pour alimenter les monte-charge. Pensant qu'elle vous sera utile, vous la prenez avec vous et vous l'ajoutez à vos possessions. Notez la batterie sur votre feuille d'aventure dans la rubrique équipements. Comme il n'y a plus rien d'autres d'intéressant, vous quittez cette pièce et vous retournez dans le couloir. Rendez-vous au 111.
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Non loin de vous, se dressant fièrement au milieu du couloir, vous apercevez le laboratoire tant convoité, et ce n'est pas tout, face au labo se trouve une de ces salles de stockage que vous ne pensiez plus jamais revoir. Avant d'entreprendre quoique ce soit, vous balayez le secteur de votre détecteur de mouvements sans rien localiser. Maintenant que vous savez l'endroit sûr, il vous faut choisir votre prochaine destination. Allez-vous vous diriger directement vers le laboratoire (rendez-vous au 194) ou préférez-vous d'abord passer par la zone de stockage (rendez-vous au 492)?
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Bureau du directeur

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 508, sinon, lisez ce qui suit. Le bureau du directeur, comme il est mentionné sur le sas, est plutôt petit par rapport à la salle que vous venez de quitter. L'endroit est juste assez grand pour contenir un bureau ainsi qu'une lourde armoire métallique. Si le bureau en lui-même ne présente rien d'intéressant pour vous, en revanche, l'armoire pique votre curiosité. Vous attrapez la poignée mais le battant refuse de s'ouvrir. En regardant de plus près, vous constatez que cette armoire est pourvue d'une reconnaissance vocale, et à moins d'avoir la même voix que celle du directeur, il vous sera impossible de l'ouvrir. Avez-vous en votre possession un magnétophone? Si oui, rendez-vous au 583, si vous n'en avez pas, vous pouvez essayer de forcer l'armoire (rendez-vous alors au 307) ou d'utiliser tout simplement votre voix (rendez-vous au 464). Mais vous pouvez aussi très bien délaisser cette armoire et reprendre votre route. Dans ce dernier cas, choisissez une nouvelle destination.

272

Au moment où les battants s'ouvrent, Lewis pousse un hurlement puis s'enfuit par le couloir par lequel vous venez d'arriver. Ses cris se répercutent dans tout le passage jusqu'à ce que le calme revienne. Vous avez été tellement surpris par ses hurlements que vous n'avez même pas eu le réflexe de le rattraper. Maintenant qu'il est loin, vous vous trouvez à nouveau seul, et c'est en poussant un profond soupir que vous entrez dans l'Autel. Celui-ci est à peine éclairé mais il y a suffisamment de clarté pour que vous vous rendiez compte du charnier qui se dresse devant vous. Il y a là au moins une dizaine de cadavres humains, marines comme membre du personnels. Les corps ont été affreusement mutilés et aucun d'entre eux n'est en un seul morceau. Le sol est gorgé de sang et à en voir son aspect, le carnage a eu lieu tout récemment. Des bras et des jambes s'entremêlent les uns sur les autres, tel un puzzle venu des Enfers. Soudain, votre détecteur de mouvements s'enclenche, captant deux présences non-loin de vous. Surgissant des cadavres, deux Runners, qui s'étaient cachés là jusqu'à maintenant, vous font face. Rapidement, l'un d'entre eux vous contourne puis prend position devant le sas, vous coupant toute retraite. N'ayant pas le choix, vous levez votre arme en poussant un cri de défi. Vous avez le droit à 3 tirs à distance répartis entre les deux créatures.

1er Runner : 33 points de vie, 2ème Runner : 24 points de vie.

Déduisez les dégâts que vous avez causés des points de vie de vos adversaires. Si ceux-ci sont toujours vivants après ces trois tirs, préparez-vous à les combattre au corps à corps.

1er RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

2ème RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

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

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

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 432.
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Le Mitrailleur Chazen se tient non-loin du QG de fortune où s'affaire Hicks. Vous vous approchez du soldat qui essaye de se défaire de son Cribleur. 

- Bon Dieu, c'est lourd ces machins! S'exclame-t-il en rigolant quand il vous voit en train de l'observer. On est bien content de s'en débarrasser des fois!

- Je veux bien vous croire, souriez-vous à votre tour, la bonne humeur de Chazen vous contaminant. 

Pendant qu'il lutte pour enlever son Cribleur, vous l'observez un instant. Sa coupe de cheveux improbable, complètement rasé sur les côtés et beaucoup plus long au milieu, telle une crête, vous fait sourire. Un tatouage tribal, qui commence sur sa joue droite et se termine au milieu du cou, est visible sur sa peau d'ébène. Il porte également trois piercings sur son oreille gauche. Le Mitrailleur tourna la tête dans votre direction et demande d'un air suspicieux:

- Je peux vous aider, Sergent?

- Je suis juste venu parler, Chazen.

- Appelez-moi Chaz.

- Très bien, Chaz. Comment va le moral des troupes?

- On fait aller, répond-t-il d'un ton évasif. On essaye de ne pas perdre les pédales et on tente de survivre dans cette Enfer et n'ayant presque pas d'eau et peu de nourriture. Moi-même, j'ai un peu tendance à flancher ces derniers temps.

Aussitôt, son regard s'assombrit et son visage parait se perdre dans le vide. Avez-vous un médaillon en votre possession? Si oui, rendez-vous au 410, sinon, allez au 510. 
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Aussi silencieusement que possible, vous marchez en direction du sas. Vous mettez lentement un pied l'un devant l'autre afin d'éviter de faire du bruit quand vos semelles heurtent le sol grillagé. Une fois devant la porte, vous scrutez l'intérieur du regard mais vous ne voyez quasiment rien, si ce n'est une pièce en désordre. Si vous avez en votre possession un tube incandescent et que vous souhaitez le lancer dans la pièce, rendez-vous au 382, si vous n'en avez pas avec vous, ou si vous décidez de ne pas en utiliser, rendez-vous au 152.
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De silhouette massive il s'agit en fait d'un cyborg qui se tient immobile devant le sas de stockage. L'humain synthétique ne vous toujours pas repéré, mais si vous voulez vous rendre auprès de la zone de stockage, et même auprès du monte-charge, vous êtes obligé de passer devant lui. Avez-vous précédemment désactivé le système de contrôle des Cyborgs? Si oui, rendez-vous au 121, sinon, allez au 304.
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Dortoir du personnel administratif

Toutes les armoires sont vides, comme si les Colons avaient pris toutes leurs affaires en partant d'ici. La seule chose digne d'intérêt est le cadavre d'une femme portant une combinaison blanche. Prudemment, vous vous dirigez vers le corps et vous poussez un soupir de soulagement quand celui-ci reste inerte. Vous ne vous attendiez pas à ce qu'il vous saute à la gorge mais vous avez tellement vu de choses morbides que vous êtes désormais paré à toute éventualité. Chassant ces idées de votre tête, vous vous penchez sur le cadavre et vous l'examinez: sur la blouse blanche est épinglé un badge sur lequel vous lisez « Dr. I. Krizanova », mais le détail qui attire le plus votre attention est le flacon qu'elle tient encore à la main. Comme il n'y a pas d'étiquette vous ne savez pas ce qu'il contenait, mais ce dont vous êtes sûr c'est que cela a servi à mettre fin aux jours de cette pauvre femme. Ne voulant pas finir comme hôte pour les aliens, cette Krizanova a préféré partir d'une manière plus « simple ». Vous secouez la tête, ne comprenant décidément pas pourquoi les gens préfèrent se suicider plutôt que de faire face au danger, mais peut-être que le fait d'être dans les marines depuis maintenant dix ans  fausse votre jugement. Dans tous les cas, ne pouvant plus rien faire pour elle, vous décidez de lui faire les poches. Rapidement, vous mettez la main sur deux tubes incandescents que vous empochez aussitôt (notez-les sur votre feuille d'aventure). Vous avisez le corps une dernière fois puis vous tournez les talons et vous quittez le dortoir. Choisissez une nouvelle destination sur votre plan.
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Votre rapidité vous sauve la vie car le projectile finit sa course à l'endroit même où vous étiez une seconde plus tôt. Pour amortir votre chute, vous effectuez un roulé-boulé avant de vous relever dans le même élan. Bien décidé à lui faire payer, vous vous dirigez vers lui mais celui-ci en a profité pour filer à l'anglaise car le sas menant à la zone d'embarquement est en train de se refermer. Vite, il n'y a pas de temps à perdre, vous devez le rattraper. Vous pouvez le suivre directement, dans ce cas, rendez-vous au 173. Mais avant cela, vous pouvez prendre quelques secondes pour fouiller le hangar, peut-être que vous trouverez des objets qui vous seront utiles. Si vous faites ainsi, rendez-vous au 229. Pour terminer, sur votre droite, à demi caché par la résine, vous apercevez les battants d'un sas. Si vous voulez aller voir ce qui s'y cache, rendez-vous alors au 346.
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Vous n'arrivez pas à vous dégager à temps de l'étreinte du Cyborg et vous ne pouvez rien faire lorsqu'il vous tire dessus. La balle fuse dans les airs et va se loger dans votre épaule droite. Vous perdez 7 points de vie ainsi qu'un point permanent de Maitrise de combat. Grimaçant de douleur, vous réussissez néanmoins à vous défaire de sa prise et à reculer de quelques pas. Sans hésiter, vous levez votre arme et vous ouvrez le feu. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps.

RESTE DE CYBORG 
(avec Pistolet VP70)

   Précision : 5         Dégâts : 7
  Points de vie : 17

Heureusement pour vous, votre adversaire est en bien mauvais état, il ne sera donc pas difficile à éliminer. Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, vous patientez une poignée de secondes, le temps de vérifier qu'il est bien mort, avant de vous rediriger vers ses jambes pour lui faire les poches. Vous découvrez 1D6+1 de balles de 9mm. Ajoutez-les à votre stock de munitions se trouvant sur votre feuille d'aventure. Si vous n'avez plus de pistolet, vous pouvez également prendre celui du Cyborg, mais sachez que celui-ci ne possède plus de munitions. Une fois que vous aurez fait les modifications nécessaires sur votre feuille d'aventure, vous pourrez décider de votre prochaine destination. Si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez fouiller les chambres des scientifiques en vous rendant au 318, dans le cas contraire, il ne vous restera plus qu'à reprendre votre chemin en direction du laboratoire. Rendez-vous alors au 400.
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- A… après tout, vous avez peut… peut-être raison, admet Denton. J’ai… j’ai déjà sali le nom de ma… famille. Autant qu’ils… qu’ils se souviennent de moi comme… comme un homme qui… qui aura aidé ses semblables.
- Je suis d’accord. Allez, dites-moi tout, Colonel.

- Sortez le…le stimulant dans ma po…poche.

Vous vous exécutez et vous sortez la seringue. Vu l’état de votre Colonel, cette dose ne sera pas suffisante pour le remettre sur pieds, néanmoins, elle lui donnera assez de force pour qu’il puisse vous raconter tout ce qu’il sait. Une fois la piqûre faite, vous jetez la seringue et après avoir ordonné à Kaylee-Jinn de sécuriser le secteur, vous vous tournez vers Denton :
- Le stimulant a fait son effet. Je vous écoute.

Effectivement, le militaire reprend des couleurs et parait en meilleur forme, mais vous savez pertinemment que c’est de manière temporaire. Il  prend une grande inspiration puis vous raconte :

- Il y a plusieurs années, une de mes équipes était partie en reconnaissance afin de trouver d’éventuelles nouvelles ressources que la Colonie aurait pu utiliser, mais ce qu’ils découvrirent dépassa l’entendement.

- De quoi s’agissait-il ?

- D’un temple. D’un temple très ancien. Je suis allé moi-même sur place. J’avais sous la main la plus grande découverte de ces dernières années. L’intérieur du temple n’était qu’un gigantesque labyrinthe dont il nous a fallu des mois pour y voir le bout. Notre première découverte avait des sortes de hiéroglyphes.
- Que représentaient-ils ?

- Des Yautjas aux prises avec des Xénomorphes. 

Vous accusez difficilement le coup de cette révélation, ce qui n’a pas échappé au Colonel.

- Et oui, ces créatures se battaient déjà avant notre venue sur cette planète. Depuis la découverte du temple jusqu’à récemment, aucun de ces Yautjas ne s’est manifesté. Peut-être s’étaient-ils lassés de cette planète ou alors il n’y avait plus assez de proie pour eux, nous n’en savons rien. Quoi qu’il en soit, nous avons mis à jour une dizaine d’œufs dont nous nous sommes emparés.  C’est là que les problèmes ont commencé car quelques temps plus tard, alors que nous étions sur le site, nous avons eu la visite d’extraterrestres.

- Les Yautjas ?

- Non, pire encore, les Mala’kaks, plus couramment appelés « Space Jockey ».
- « Space Jockey » ? Répétez-vous. Jamais entendu parler.

- C’est une race d’explorateur extra-terrestre qui visite chaque planète dans le but de l’annihiler et d’en prendre possession. Pour les aider dans leur conquête spatiale, ces Space Jockey créèrent une arme redoutable : les Xénomorphes. Ces derniers avaient pour but d’éliminer toute trace d’êtres vivants pour que ces Mala’kaks puissent s’approprier de la planète. Nous avons bien essayé d’établir le contact avec eux mais ils se sont montrés directement hostiles. Je pense qu’ils n’ont dû pas apprécier qu’on leur vole les œufs qu’ils avaient apportés voilà des siècles. 
- Mais comment savez-vous tout ça puisque vous n’avez pas pu leur parler ?

- C’est simple, dit Denton, après la fusillade, les Mala’kaks sont repartis en laissant pour mort l’un des leurs. Nous l’avons emmené dans un endroit secret où nous avons procédé à un interrogatoire.

- Comment avez-vous fait ? Vous étonnez-vous.

- Ça n’a pas été facile mais nous avons finalement réussi à développer une machine permettant de comprendre le langage de cette créature en utilisant différents codes connus de chez nous.

Vous restez suspendu aux lèvres du Colonel, assimilant chaque mot de son récit. Jamais vous n’auriez pensé que cette histoire atteindrait d’aussi grandes proportions.

- Et alors ? Vous impatientez-vous.

- D’après ce que nous avons compris, en plus de ce que je viens de vous expliquer à leur sujet, son peuple voit d’un mauvais œil notre présence sur cette planète qui devrait être déserte, c’est donc pour cette raison que les Mala’kaks viendront bientôt nous exterminer une bonne fois pour toute.
- Et c’est donc pour cette raison que vous avez fait des expériences génétiques sur les Xénomorphes en sacrifiant des centaines d’humains, ceci afin de les utiliser comme arme contre ces Space Jockeys. C’est exact ?
- Oui, avoue-t-il. C’est pour cette raison que nous avons ramené ici les œufs trouvés sur Kiros. Nous voulions avoir une véritable armée de Xénomorphes, et c’est à vous, Sergent, que nous le devons. Si vous ne nous l’aviez pas dit à votre retour, nous ne l’aurions jamais su…
Vous ne savez trop comment réagir à ses propos. Lorsque vous aviez fait part de votre découverte, jamais vous n’auriez pensé à un seul instant être plus tard le responsable de tous ses morts sacrifiés pour la science. Vous ressentez comme un vertige tandis qu’une boule se forme dans votre ventre. Sans vous donner le temps de répliquer, Denton reprend :

- Et quand les Predators ont débarqués à leur tour sur Helen 215, sûrement pour chasser les aliens que nous avions en captivité, nous en avons profité pour les capturer car nous pensions que leur technologie nous serait d’une grande aide si nous parvenions à percer leur mystère. Hélas, nos recherches n’ont pas pu aboutir.
- Je comprends maintenant pourquoi le Dr. Carter tient tant à récupérer l’équipement du Predator: pour la survie de la race humaine.

- C’est exactement ça, conclue votre supérieur, mais comme vous l’avez si bien compris, le sacrifice d’êtres humains était nécessaire. Je n’en suis pas fier, sachez-le, mais à vrai dire, je n’avais pas le choix, vous comprenez, Sergent, je n’avais pas le choix !
A vrai dire, vous ne savez pas trop quoi penser. Le Colonel Denton est peut-être le responsable d’un génocide, mais si ce qu’il vous a dit est vrai, vous ne pouvez pas vraiment le juger. Qu’auriez-vous fait à sa place ?

- Vous êtes un assassin, Colonel, mais vous avez néanmoins œuvré pour vos semblables, je ne vais donc pas vous juger. Si j’arrive mettre à un terme à cette histoire, j’en parlerai aux responsables de la Weyland-Yutani, soyez-en sûr. D’ailleurs, pourquoi ne leur avez-vous tout simplement pas dit la vérité ? 
- J’ai mes raisons. Je connais bien M. Weyland. Il aurait sacrifié toutes nos armées juste pour obtenir un de ces spécimens de Mala’kaks afin de l’étudier, et ça, je ne peux pas le permettre. 

- Pourtant, vous, vous n’avez pas hésité à sacrifier des centaines de vie humaines.

- Que sont cent vies humaines alors qu’il y en aurait eu 10 fois plus si j’avais laissé M. Weyland prendre les armes contre les Mala’kaks ? Se défend le colonel.
- Mais bon sang, voyez le résultat ! Vos créatures se sont échappées et ont détruit toute une Colonie, sans compter toutes les personnes qui se trouvaient sur l’Erheden !

Ne trouvant rien à répondre à cette affirmation, le Colonel baisse la tête et dit :

- C’est pour ça que la Weyland-Yutani ne doit rien savoir… Je regrette…
- Sergent ! Intervient Kaylee-Jinn, je perçois des mouvements. Je crois que les aliens arrivent !

- Non, pas maintenant ! J’ai encore des questions à lui poser !
Malheureusement, les effets du stimulant commencent à décroitre et le Colonel a de plus en plus de peine à parler. Malgré tout, il parvient, dans un chuchotement presque inaudible, à vous dire :

- Dans… dans ma poche. Pre… prenez mon laisser-pa…passer. Trouvez le Pre… Predator et sauver la… la race humaine.
Sa tête retombe lourdement sur ses épaules mais votre supérieur n’a toujours pas rendu l’âme. Vous fouillez sa poche et vous en retirez le laisser-passer (notez-le sur votre feuille d’aventure). A présent, et en dépit de l’arrivée imminente des aliens, vous pouvez prendre le temps d’achever le Colonel (rendez-vous alors au 545), ou le laisser à sa mort lente et agonisante. Si vous faites ainsi, vous faites signe à Kaylee-Jinn et vous quittez sans plus tarder le nid en vous rendant au 592.
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Lorsque votre dernier coup l'atteint, le pauvre soldat s'affaisse par terre dans un amas de chairs sanguinolents. Vous vous approchez du cadavre et, respirant un grand coup, vous vous apprêtez à fouiller son uniforme lorsque des clameurs se font entendre derrière vous. Derechef, votre détecteur de mouvements s'emballe et vous poussez un juron bien senti. Émergent du couloir, quatre autres de ces humains contaminés s'avancent vers vous, certains armés, d'autres non. A nouveau, vous levez votre arme et sans plus tarder, vous faites feu sur eux (pour savoir combien de munitions vous dépensez, lisez ce qui suit: fusil à pompe: 3 cartouches, pistolet: 4 balles, lance-flammes: 1D6+10, fusil à impulsion: 1D6+8). Si une des créatures s'écroulent sous les balles, ou sous les flammes, les autres continuent leur progression en s'approchant dangereusement de vous. Qu'allez-vous faire? Allez-vous les combattre (rendez-vous au 169) ou allez-vous vous enfuir et vous diriger vers le sas que vous avez préalablement vu (rendez-vous au 455)?
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Le Predator, tout comme vous, est dans un sale état et c'est tout juste s'il arrive encore à bouger. Néanmoins, il faut croire qu'il a encore assez de force car il titube en direction du Drop-Ship. Alors qu'il est déjà sur la passerelle qu'il avait préalablement baissé, vous l'interpellez:

- Non, cette fois-ci tu ne m'échapperas pas!

Arme brandie, vous courrez vers lui; grognant et sachant qu'une troisième confrontation contre vous lui serait fatale, le Predator joue le tout pour le tout: il rassemble ses dernières énergies qu'il transmet à son canon d'épaule. Instantanément, une grosse boule de plasma en sort et se fonce droit sur vous. Sur vos gardes, vous sautez sur votre gauche, évitant ainsi le projectile. Malheureusement, vous réalisez vite votre erreur car vous comprenez que le chasseur n'essayait pas de vous abattre, il essayait tout simplement de gagner du temps pour pénétrer à l'intérieur du vaisseau, ce qu'il a réussi à faire grâce à sa ruse. 

- Merde! Jurez-vous, non!!!

Alors que vous êtes pratiquement en face du vaisseau, le sas se referme juste devant votre nez, et aussitôt, le sol s'ouvre sous le Drop-Ship et celui-ci disparait sous vos yeux. Quand le premier trou se referme, les battants du second, qui donnent directement sur l'espace, s'ouvrent, libérant ainsi le Drop-Ship dans lequel se trouve votre proie. Vous avez échoué dans votre mission, vous n'avez pas réussi à neutraliser le Predator car celui-ci s'est montré plus malin que vous. Vous serrez le poing, de rage, maudissant le chasseur extraterrestre et tout ce qui va avec. Vous n'avez même la force et l'envie de contacter Carter pour lui annoncer votre échec tellement que vous avez honte. Toutefois, ceci n'est plus que le cadet de vos soucis quand votre détecteur de mouvements vous annonce que les aliens ne sont plus qu'à une dizaine de mètres de votre position, et effectivement, au même moment, le large sas du quai d'embarquement s'ouvre laissant apparaître tout un groupe de Xénomorphes qui n'ont qu'un désir: vengez la mort de leur Reine. Tout en émettant leurs affreux cris aigus, les aliens se déploient et vous encerclent rapidement, ne vous laissant plus aucune échappatoire. Vous voilà en bien mauvaise posture, Sergent, et il vous faudra plus qu'un miracle pour vous sortir de là. Avez-vous rencontré le Caporal Adamski et ses hommes? Si oui, rendez-vous au 298, dans le cas contraire, allez au 397 si vous avez 60 points de vie ou plus ou au 151 si vous avez moins de 60 points de vie.

282

Vous placez la charge et vous reculez de plusieurs mètres. L'explosion ne se fait pas attendre et quelques secondes après, vous entendez la déflagration qui se répercute dans tout le secteur. Pendant quelques secondes, vous avez peur que le bruit attire des ennemis, mais en avisant le cadran silencieux de votre détecteur de mouvements, vous constatez que tout est calme. Le sas, quant à lui, a été complètement détruit. Vous vous en approchez et vous jetez un coup d'œil dans le nouveau passage. Heureusement, celui-ci est éclairé est ne présente aucun danger apparent. Toutefois, vous avez toujours la possibilité de revenir dans le couloir principal, ce que vous pouvez faire en vous rendant au 476. Si vous êtes bel et bien décidé à vous engager dans ce nouveau corridor, rendez-vous au 34.
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Presque aussitôt, vous entendez un rire gras venant non-loin de vous. Chose étrange, ce rire ne semble pas être provoqué par un rire humain mais plutôt par un enregistrement. Vous tournez la tête dans cette direction, c'est-à-dire vers le bâtiment de droite, et votre regard croise une silhouette transparente que vous remarquez uniquement parce la vision n'est pas très nette à cet endroit-là. Après vous avoir observé pendant quelques secondes,  la silhouette disparait aussi vite qu'elle est apparue. Votre proie veut jouer avec vous et vous êtes bien décidé à y participer et à y mettre un terme. Maintenant que le Predator est momentanément hors de portée, consultez la carte de Lévine et choisissez une destination. A noter que vous n'êtes pas obligé de fouiller chaque endroit car si certains pourraient contenir des objets utiles pour votre mission, d'autres pourraient ne rien refermer, ou pire, pourraient abriter des pièges ou des ennemis. Prenez donc le temps de fouiller les lieux avec logique et n'hésitez pas à vous rendre directement à votre point de rendez-vous si vous commencez à être en danger. 
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La créature n'est plus qu'à quelques centimètres de votre visage lorsque vous réagissez à la vitesse de l'éclair en la frappant à l'aide de la crosse de votre arme à feu. Le coup est si puissant que le Facehugger gicle à l'autre bout de la pièce avant de se prendre le mur de plein fouet. Profitant de cette chance, vous tirez sur la créature avant qu'elle ne puisse revenir à la recharge (pour la perte des munitions, procédez comme pour un tir normal en tenant compte du fait que vous n'avez ouvert le feu qu'à une reprise). Les balles, ou les flammes, réduisent en charpies la petite créature lorsqu'elles l'atteignent. Cependant, vous n'avez pas le temps de vous reposer car déjà le dernier œuf commence à s'ouvrir, et comme vous n'avez pas envie d'être présent lorsque ce sera le cas, vous quittez la pièce sans plus tarder pour regagner le couloir principal. Rendez-vous au 155.
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Petit laboratoire

- Autant connaitre mon ennemi du mieux que je peux, donc oui, pourquoi pas.

A ces mots, le visage de Vaast s'illumine et le vieil homme fait preuve d'un soudain regain d'énergie, le rendant beaucoup plus jeune. Devant un tel entrain, vous ne pouvez vous empêcher de faire le rapprochement avec Carter qui était lui aussi ravi à l'idée de vous faire partager ses découvertes. Tout excité, Vaast se rend derrière la cloison et en ressort rapidement une tenue verte à la main qu'il s'empresse de revêtir puis, tout en se dirigeant vers l'alien, il vous lance:

- Mettez également une de ces tenues, Sergent, on ne sait jamais.

Vous hochez la tête, confirmant que vous avez compris et vous vous dirigez à votre tour derrière la cloison. Là, vous attrapez une seconde tenue verte suspendue à un crochet et vous vous en équipez à votre tour puis vous rejoignez le scientifique qui est en train de rassembler ses instruments.

- J'espère que votre tenue de protection n'est pas trop gênante, Sergent Varoski.

- Non, au contraire, elle est incroyablement légère. C'est votre œuvre?

- Oui, c'une de mes plus grande fierté.

Voyant votre mutisme, votre interlocuteur enchaine rapidement:

- Vous avez déjà vu leurs entrailles, Sergent?

- Seulement en les explosant, rétorquez-vous, non sans esquissez un sourire sadique.

- Vous êtes vraiment très subtil, Sergent, répond Vaast tout en ôtant une partie de du crâne de l'alien, laissant à l'air libre un cerveau verdâtre d'aspect répugnant.

Le chercheur pointe du doigt le cerveau et continue son monologue:

- C'est cet organe qui m'intéresse le plus.

- Qu'est-ce que c'est? Demandez-vous, tout de même curieux.

- La surface est délimitée par des cellules d'hurlantium et de fullerite. La structure interne est faite d'une dense quantité de neurones ordonnés de façon binaire.

- Hum, faites-vous, ne comprenant pas tous les termes qu'il utilise, même si, durant votre incorporation, vous avez suivi des cours de médecine poussés.

- Je crois, poursuit Vaart, que c'est le récepteur psychique des aliens. La fullerite et l'hurlantium capte les ondes et les neurones en binaire créent des interprétations dans le champ électro magnétique.

- Alors il ne fait pas que capter les ondes cérébrales mais il permet aussi à l'alien d'interpréter les caractéristiques physiques d'autres animaux en les « dessinant » dans sa tête.

- Exactement, approuve le scientifique, quelque peu impressionné par vos connaissances alors qu'à ses yeux, vous n'êtes qu'un marine. C'est pourquoi des champs électromagnétiques puissants perturbent réellement les aliens... Comme pour nous, lorsqu'on mangue une glace trop vite.

- Je m'en souviendrai, dites-vous en acquiesçant d'un signe de la main.

- Observez maintenant la taille de cet organe (effectivement, en observant le cerveau, vous devez reconnaitre qu'il est assez imposant). Dans des spécimens en bonne santé, il est plus gros, il emplit cette cavité (Vaart désigne le crâne), alors qu'il s'atrophie sur des spécimens en captivité. 

- Ce qui explique pourquoi ces aliens là sont montrent moins agressifs que ceux rencontrés sur la planète Kiros.

- C'est exact.

Vous vous frottez le menton, essayant d'assimiler tout ce qui a été dit. Ces informations ne vous seront peut-être pas d'un grand secours dans l'immédiat, mais au moins, vous en connaissez plus sur ces montres.

- Bon, conclue Vaart, je ne vais pas vous retenir plus longtemps, Sergent. Je pense que vous êtes pressé. Merci de m'avoir écouté en tout cas.

- Plus je connais mon ennemi, plus j'ai des chances de le vaincre. 

Finalement, vous ôtez cette tenue verte tandis que Vaart fait de même. Une fois que vous l'avez enlevé, vous retournez vers votre hôte. Rendez-vous au 133.
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Vous n'êtes pas assez rapide et vous recevez de plein fouet la rafale de balles qui vous propulse contre le mur. Si, à ce moment-là, il vous reste encore une protection au niveau du torse, vous ne perdez que 10 points de vie, dans le cas contraire, ce n'est pas 10 mais 15 points de vie que vous perdrez (ceci n'est valable que pour cette attaque, pour la suite du combat, vous perdrez dix points de vie à chaque fois que vous vous ferez toucher, moins vos protections si vous en avez toujours). Si vous êtes toujours en vie, vous parvenez à vous trainer derrière une grosse caisse pour vous mettre à l'abri. N'ayant pas le choix, vous levez votre arme et vous ouvrez le feu. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps.

CYBORG 
(avec fusil à impulsion)

   Précision : 7         Dégâts : 10
  Points de vie : 36
Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 98, dans le cas contraire, vous périssez sous les impacts de balles de cette terrible arme.
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Alors que vous n'êtes plus qu'à une quinzaine de mètres de la piste d'atterrissage, vous apercevez plusieurs boules de plasma se diriger dans votre direction, heurtant de plein fouet la carlingue du Drop-Ship. Aussitôt, une odeur de brûler vous parvient aux narines tandis que le signal d'alarme retentit dans la cabine du pilotage. Au même moment, le vaisseau commence à tournoyer sur lui-même, vous projetant dans tous les sens. Malgré tout, vous essayez d'appuyer sur les commandes d'urgence mais celles-ci ne répondent plus. Ne pouvant rien faire d'autre sauf contempler votre mort, vous priez pour que celle-ci soit rapide. Par hasard, votre regard croise la silhouette du Predator qui vous a tiré dessus avec son canon à plasma. Votre ennemi semble pousser un hurlement de victoire tout en levant un bras au ciel. Quelques secondes plus tard, votre Drop-Ship percute violemment le sol et vous vous retrouvez éjecté de votre siège. Le choc est si brutal que vous avez l'impression que la planète elle-même va exploser. Votre tête heurte durement la paroi à côté de vous et vous perdez connaissance. Rendez-vous au 375.
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Lewis, qui était resté vigilant jusqu'à là, vous attrape le bras et vous tire rapidement vers lui, vous évitant ainsi de vous faire blesser par l'alien ainsi que par les débris métalliques. Vous le remerciez d'un hochement de tête avant de lever votre arme au moment même où le Xénomorphe se redresse de toute sa hauteur, menaçant. Vous avez le droit à deux tirs à distance et n'oubliez pas de tenir compte des bonus que vous confère la présence du 2ème classe Lewis.

Alien guerrier : 50 points de vie.

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

ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, vous remerciez chaleureusement votre compagnon qui vous répond silencieusement en levant son pouce. Vous patientez un instant, le temps d'être sûr que la zone est hors danger, puis vous reprenez votre route le long du passage. Rendez-vous au 330.
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École 
(retour)

Si vous aviez dû fuir car vous étiez sur le point de perdre, rendez-vous au 203, si, en entendant le bruit, vous aviez préféré rebrousser chemin au lieu d'aller voir, rendez-vous au 362, mais si vous étiez allé à la rencontre du bruit et fait face jusqu'au bout à ce qui s'y trouvait, allez au 77.
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Tout votre corps et pris de tremblements dus à la peur, heureusement, votre mental d'acier de vétéran reprend le dessus et vous trouvez assez de courage pour prendre l'initiative de courir en direction du sas au moment où les créatures passent à l'attaque. Pour endiguer leur avancée, vous êtes obligé de faire feux deux fois avec l'arme que vous avez en mains (n'oubliez pas de déduire les munitions selon la manière habituelle pour l'arme en question en prenant en compte que vous tirez à deux reprises). Deux détonations se répercutent dans la pièce, bientôt suivis par des hurlements de douleur. Votre attaque surprise vous a laissé suffisamment de temps pour que vous puissiez vous rendre auprès du sas et l'ouvrir, et ce, malgré quelques blessures superficiels. Lancez 1D6 et ajoutez 1 au total, ceci est le nombre de dégâts que les créatures vous ont infligé pendant que vous vous échappiez. Si vous êtes toujours en vie, vous vous ruez à l'extérieur une fois les battants ouverts, en prenant bien soin de refermer derrière vous. Votre cœur bat la chamade, pourtant, vous ne vous arrêtez pas pour autant, préférant laisser un maximum de distance entre vous et cet endroit de malheureux, rendez-vous au 419.
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Le couloir que vous suivez paraît ne jamais vouloir se finir. Avec ces murs englués de corps mutilés, vous vous sentez oppressez et cette sensation se fait sentir de plus en plus forte à chacun des pas que vous effectuez. De plus, la semi-clarté qui règne en ces lieux accentue le côté effrayant de l'endroit. Vos yeux vont et viennent entre le couloir et votre détecteur de mouvements. A plusieurs reprises, vous trébuchez sur ces enchevêtrements organiques. Quelques instants plus tard, vous arrivez au beau milieu d'une partie du couloir où une grande quantité de dépouilles, encore plus que d'habitude, est encrassée contre les murs. Vous percevez quelques gémissements de douleur mais il y a tellement de corps que vous ne parvenez pas à trouver la ou les personnes qui émettent ces bruits. Avez-vous fait la connaissance du soldat Anderson? Si c'est le cas, rendez-vous au 117 si vous l'avez quitté vivant et au 267 si vous l'avez quitté mort. Si vous n'avez jamais fait sa connaissance, rendez-vous alors au 368. 
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La première chose qui vous frappe en arrivant dans ce nouveau couloir est que celui-ci est plongé dans le noir. Instinctivement, vous jetez un coup d'œil sur votre détecteur de mouvements mais celui-ci reste silencieux. Cette subite obscurité vous empêche de bien voir et vous devez vous arrêter quelques instants le temps que vos yeux s'y habituent. Lorsque vous commencez à mieux y voir, vous reprenez votre marche jusqu'à ce que vous arriviez au bord d'un large trou sans doute causé par la déflagration de quelques grenades. Le trou n'est pas aussi grand que vous le redoutiez, cependant, vous n'êtes pas sûr d'être en mesure de pouvoir sauter de l'autre côté avec tout votre équipement. Si vous ne voulez pas prendre de risque, vous pouvez sans autre rebrousser chemin jusqu'au à l'endroit où vous aviez rencontré le cyborg et emprunter l'autre passage. Si vous souhaitez faire ainsi, rendez-vous au 428. Si vous désirez quand même prendre le risque de sauter par-dessus le trou, allez au 396.
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- Ok, j’y vais, toi, tu couvres mes arrières. Si nous sommes attaqués, appelle-moi aussitôt et mets-toi à l’abri en attendant que j’arrive.

Vos paroles semblent offusquer votre amie car celle-ci rétorque :

- Hé, je ne suis pas une lâche, je ne suis pas du genre à me cacher.

- Peut-être, répliquez-vous sur le même ton, mais moi, je ne veux plus perdre aucun de mes hommes, alors fais ce que je dis. Je suis ton supérieur, ne l’oublie pas.

- Très bien, Sergent.
Vous faites fi du ton que votre amie a employé et vous partez aussitôt en direction du bâtiment. Comme il n’y a aucune entrée au rez-de-chaussée, vous gravissez rapidement les escaliers en métal directement sur votre droite pour entrer dans le seul sas que vous apercevez. Il fait assez sombre à l’intérieur mais heureusement il y a assez de lumière pour que vous ne soyez pas handicapé en cas d’agression. Ne vous préoccupant pas du couloir qui part sur la droite et ne prêtant pas attention aux différentes pièces que vous croisez, vous gagnez rapidement les escaliers mais alors que vous posez pied sur la première marche, un détail attire votre attention : parmi tous les sas, un seul est recouvert par de la glue, comme celle que vous aviez déjà vue à bord de l’Erheden. Si vous désirez aller jeter un coup d’œil à cette porte, rendez-vous au 147, sinon, vous montez les escaliers sans plus attendre. Rendez-vous au 555.
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Le couloir se termine par un large sas que vous ouvrez. Aussitôt, vos yeux sont assaillis par une lumière vive qui n'est autre que le soleil. La lumière est si intense que vous devez, dans un premier temps, placer votre bras devant vos yeux. Un vent frais s'engouffre par le sas et vous fait tressaillir. Si vous avez un plan des lieux, il est temps pour vous de poursuivre votre mission en vous dirigeant vers votre point de rencontre, rendez-vous alors au 129. Si vous n'avez pas ce plan, il est trop dangereux pour vous d'avancer à l'aveuglette à travers la colonie car vous ne connaissez pas du tout le secteur dans lequel vous vous trouvez. Résigné, vous rebroussez chemin et vous vous rendez auprès du poste de contrôle. Rendez-vous au 391. 
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Malgré l'espèce de glu qui recouvre le sas, celui-ci s'ouvre sans difficulté lorsque vous appuyez sur le bouton. Voyant que votre détecteur de mouvements ne capte rien, vous vous pénétrez sans risque à l'intérieur de cette pièce inconnue. Les murs de cette dernière sont également recouverts de résine, tandis que le sol est encombré de ces câbles crées à partir d'une matière que vous n'êtes toujours pas parvenu à identifier. Au fond de la pièce vous apercevez les vertiges des toilettes qui ont été toutes fracassées. L'odeur, malgré votre masque, vous monte rapidement à la tête. Vous vous demandez bien qu'est-ce qui a pu se passer mais vous cessez d'y penser quand vous apercevez les demi-douzaines d'œufs installés près du mur du fond. Si quatre de ces œufs ont déjà vu leur contenu s'échapper, deux autres sont encore fermés. Aller à leur rencontrer serait dangereux, mais c'est un risque à prendre si vous voulez fouiller cette pièce. Allez-vous prendre ce risque? Si oui, rendez-vous au 51, sinon, il ne vous restera plus qu'à faire demi-tour et rejoindre le couloir, rendez-vous au 491.
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Vous atterrissez de l'autre côté du trou en vous affalant sur le sol grillagé. Vous n'êtes peut-être pas passé avec classe mais au moins vous n'avez pas mal. En revanche, en faisant l'inventaire de votre équipement, vous remarquez avec désarroi que vous avez perdu l'une de vos armes. Pour savoir de laquelle il s'agit, procédez comme suit: lancé 1D6. Si vous tiré un 1 ou un 2, c'est votre arme principale de la case 1 qui aura disparu. Si vous obtenez un 3 ou un 4, c'est votre arme principale de la case 2 que vous aurez perdu. Pour terminer, si le chiffre est un 5 ou un 6, c'est votre arme de poing qui sera tombée. Si en lançant le dé vous tombez sur une arme que vous ne possédez pas, vous aurez de la chance. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure. Bien entendu, les munitions qui se trouvent dans l'arme perdue auront également été perdues. Conscient que ce trou pourrait être une embuscade orchestrée par les Xénomorphes, vous dégainez votre arme et vous restez aux aguets tant que vous n'aurez pas quitté ce sombre couloir. Rendez-vous au 352.
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L’Alien s’écroule, criblé de balles (ou enveloppé de flammes), mais vous n’avez pas le temps de crier victoire car sur votre gauche, vous entendez un bruit d’un second corps qui s’écrase sur le sol. Vous vous retournez pour constater que Jorden a été blessé à mort par le coup de tentacule de son adversaire. Celui-ci, en vous apercevant, disparait rapidement dans l’obscurité. Sans plus attendre, vous vous ruez aux côtés du Fantassin mais celui-ci a déjà rendu l’âme. Presque au même moment, Hernandez, suivit par les autres, descend les escaliers et vient vous rejoindre, et avant qu’il ne puisse dire quoi que ce soit, vous annoncez :
- C’est trop tard, on ne peut plus rien faire pour lui. Le tentacule lui a traversé le cœur… et faites attention, l’alien qui l’a tué rôde toujours dans les parages.

- Qu’il vienne, grogne Hernandez tout en fermant le poing, il fera connaissance avec Angie.

Après quelques secondes, vous vous écartez du corps, Hernandez prenant la relève, puis vous rejoignez Hicks pour lui expliquer ce qu’il s’est passé. Tout en lui narrant, vous observez, du coin de l’œil, Hernandez qui s’est agenouillé aux côtés du cadavre de Jorden: il a retroussé la manche de son T-Shirt, et avec l’aide de son couteau, il se lacère l’avant-bras juste à côté de ses autres cicatrices qu’il s’est infligé. Tandis que la lame coupe ses chairs, le Caporal grimace mais reste pourtant silencieux. Du sang perle le long de son bras et à votre plus grande surprise, il ne prend même pas la peine de l’essuyer, se contentant de déclarer d’une voix solennelle :
- C’est pour toi, Jorden, en ta mémoire. Va en paix et rejoins tes camarades morts au combat.

A ces mots, Hernandez ferme les yeux de son frère d’armes et récite une prière silencieuse. Alors que vous l’observez toujours, vous discernez un mouvement derrière le Caporal. Comprenant tout de suite de quoi il s’agit, vous vous exclamez :
- Hernandez, attention, l’alien, derrière vous !

Sortant immédiatement de sa transe, Gino dégaine son fusil à pompe à la vitesse de l’éclair et ouvre le feu sur l’alien qui était pratiquement sur lui. La créature est littéralement fauchée par la décharge de chevrotine et va finir sa course contre le mur le plus proche. Gardant toujours la même position, c’est-à-dire accroupi, un genou sur le sol et le fusil à pompe tenu à bout de bras, Hernandez attend encore quelques instants, s’assurant que l’Alien est bel est bien mort. Une fois qu’il en est sûr, il se relève et, tout en rengainant habilement, dit :

- Voilà, il n’y a plus de danger maintenant.

Vous restez admiratif devant la démonstration de rapidité et la vitesse d’exécution du Caporal, et à en voir le reste de l’assemblée, vous n’êtes de loin pas le seul à avoir été impressionné. Vous entendez même Chaz siffler d’admiration. Malgré tout, la tristesse reprend rapidement le dessus et c’est le cœur lourd qu’Hernandez et Christen transportent le corps afin de lui faire une sépulture décente. Soudain, Hicks vous interpelle:

- Yanovitch, il est temps d’y aller. Il faut profiter que les Aliens se soient repliés pour repartir. Christen ouvrira le sas pour que vous puissiez sortir en passant par la discothèque. Voici la manette qui vous permettra d’activer le rideau de fer. À partir de là, vous pourrez accéder aux quartiers d’habitations ainsi qu’à l’entrée de la mine. C’est là où le Colonel Denton a été vu pour la dernière fois. Je vous conseille donc de commencer vos recherches là-bas.
- Très bien, merci pour le conseil (vous prenez la manette. Notez-là sur votre feuille d’aventure dans la case des objets transportés). Kayl, tu es prête ?

- Oui, Sergent. 

- Alors allons-y. Fais attention à tes hommes, John. Essaye de les garder en vie. Qui sait ? Vous êtes peut-être les derniers survivants de la Colonie.

- C’est probable. Je ferai de mon mieux en tout cas. En attendant votre retour, nous resterons ici, j’essayerai de te joindre si nous avons du nouveau. Si après 24 heures nous n’avons toujours pas de tes nouvelles, nous partirons à notre tour pour les mines et nous vous rechercherons. C’est compris ?
- C’est entendu, John, en espérant ne devoir pas en arriver-là.

Vous vous faites l’accolade, oubliant tout principe militaire, puis vous faites un signe d’adieu au reste du groupe. 
- Je demanderai à Angela de penser à vous, Sergent, histoire de vous donner de la force.

- Et j’en aurais besoin, répondez-vous en souriant à Hernandez que vous commencez à apprécier.
- Et toi, Kaylee-Chérie, fait gaffe aussi, dit Chaz. Ce serait dommage qu’il arrive quelque chose à cette si belle gueule.

- Personne ne touchera à ma gueule, t’inquiète, Chazy-Ami. Le Sergent y veillera.
Votre amie sourit à l’Opérateur-Cribleur puis elle lui tend son poing fermé qu’il heurte avec le sien. Il n’y a rien à redire : votre amie s’est vraiment fait une place parmi les marines coloniaux, vous devez l’admettre. Christen, qui est revenu, vous informe que la voie est libre. En compagnie de Kaylee-Jinn, vous franchissez le sas tandis que celui-ci se referme derrière vous. Vous dépassez rapidement les deux mitraillettes Sentry et vous rejoignez l’ascenseur dans lequel vous prenez place. Voici vos deux objectifs du moment, Sergent : arrêter le Predator et localiser le Colonel Denton. Pour commencer, rendez-vous au 101. 
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- J'vous préviens, saletés, ça ne va pas être facile à m'avoir! J'vous attends, venez!

Le fait de vous entendre parler vous donne un regain d'énergie. Vous levez votre arme et à l'instant même où vous vous apprêtez à tirer, le sas du hangar s'ouvre sur Adamski, Duvanely et Grant armés jusqu'aux dents.

- Sergent, tenez bon, nous sommes là! Vous avertit le Caporal.

- Adamski, Duvanely, Grant, je suis heureux de vous revoir!

Cette fois-ci, la chance est désormais de votre côté. Avec un tel renfort, les aliens vous font nettement moins peur. Sans crier gars, l'imposant Duvanely hurle et appuie sur la détente de son Cribleur; aussitôt, des salves de 10mm vont pulvériser les rangs des aliens qui hurlent de douleur. Bientôt, le chant du Cribleur de Duvanely est bientôt rejoint par celui du fusil à impulsion d'Adamski et celui du fusil à pompe de Grant. Un concerto de balles et de cris emplissent rapidement le hangar tandis que vous êtes témoin d'une scène de carnage où les aliens volent en éclats sous les projectiles meurtriers. Quelques minutes plus tard, le massacre prend fin et pendant que Grand et Duvanely se chargent d'achever les Xénomorphes qui bougeraient encore, Adamski vient à votre hauteur.

- Vous êtes arrivé au bon moment, Caporal, moi qui pensais que vous aviez péri.

- C'est mal nous connaitre, Sergent, vous répond Adamski, affichant un large sourire. On a failli y passer à plusieurs reprises mais il en faut plus pour venir à bout de moi et de ma bande de bastonneurs.

- Je vois ça... En tout cas, grâce à vous, nous avons peut-être une chance d'éliminer ces créatures et de poursuivre ensuite le Predator.

- Cette satanée créature a réussi à s'enfuir?

- Oui, faites-vous, quelque peu honteux.

Adamski sourit puis vous observe. Voyant vos nombreuses blessures, votre camarade fouille dans sa poche et en sort un stimulant.

- Tenez, je pense que ça vous fera du bien. Et au fait, vous pouvez enlever votre masque à gaz, vous ne risquez plus rien désormais, il n'y a pas de radioactivité ici.

Vous hochez la tête et vous enlevez votre masque (rayez-le de votre feuille d'aventure) puis vous prenez le stimulant, reconnaissant, et vous l'utilisez aussitôt (vous regagnez 30 points de vie). Si vous êtes à court de munitions, Adamski peut vous donner trois types de munitions: 50 balles de 10mm, 6 cartouches de calibre 12, une recharge contenant 43% de carburant inflammable ainsi que 2 grenades M40. Vous pouvez prendre les deux grenades plus deux types de munitions ci-dessus. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure. Vous remerciez Adamski puis celui-ci se fait interpeller par Grant:

- Caporal, je capte des mouvements à 15 mètres!

- Chouette, encore des créatures à buter, se réjouie Duvanely, l'Opérateur-Cribleur.

Adamski tourne la tête vers vous puis, tout en faisant un clin d'œil, vous dit:

- Vous avez entendu, Sergent? C'est l'heure de se bastonner!

Il est temps de combattre. Soignez-vous et rechargez vos armes puis rendez-vous au 493. 
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Vous mettez votre arme en bandoulière (ou dans le holster s'il s'agit d'un pistolet) puis vous attrapez le battant de vos deux mains. Une fois que vous avez une bonne prise, vous tirez en arrière de toutes vos forces. Testez votre force en lançant 1D6. Si vous obtenez un chiffre inférieur ou égal à votre total de force, rendez-vous au 471, dans le cas contraire, allez-au 139.
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Le fusil à impulsion est tenue par une ravissante femme aux cheveux roux qui tombent telle une cascade jusqu'au milieu du dos. Sa peau laiteuse ressort si parfaitement que vous auriez l'impression d'avoir en face de vous une poupée en porcelaine. La femme ne porte pas de casque mais est quand même muni d'un écouteur passé dans son oreille et qui se termine par un micro se trouvant juste en face de sa bouche. Pendant quelques instants, vos regards se croisent jusqu'à ce qu'elle vous ordonne sèchement:

- Écartez-vous!

Aussitôt, vous faites un tour sur vous-même et vous vous enlevez de sa ligne de mire au moment où elle expédie trois grenades M40 qui vont exploser dans la horde d'aliens qui poussent des hurlements terribles. Finalement, une seconde personne appuie sur le bouton rouge et le sas se referme devant les aliens survivants alors que ceux-ci allaient repasser à l'attaque. Tout cela s'est passé si vite que vous ne remarquez que plusieurs secondes plus tard, pendant que vous reprenez votre calme, que la deuxième personne à avoir intervenu est la copie conforme de la femme rousse. Ébahi, vous les regardez tour à tour, essayant de trouver une dissemblance entre les deux, en vain. Alors que votre cœur bat la chamade et que vos membres tremblent à cause de votre affrontement avec le Predator et de votre fuite face aux aliens, elles, ne semblent pas être le moins du monde troublées par ce qui s'est passé. Cependant, vous n'avez pas le temps de réfléchir plus loin car l'une des deux jumelles prend la parole et dit d'une voix dure:

- Suivez-moi.

Joignant le geste à la parole, les deux soldates vous tournent le dos et prennent la tête, sans prendre le temps de vous attendre. Ne voulant pas vous perdre dans cette immense salle aux murs blancs, vous leur emboitez le pas. Rien qu'un instant, vous contemplez les deux sœurs au corps si parfait en vous demandant quel genre d'uniforme elles portent. Ce dernier ressemble à la tenue de marine que vous portez, exception faite qu'elle est entièrement blanche. Haussant les épaules, vous les suivez à quelques mètres de distance sans quittez votre arme des mains. Qu'allez-vous faire? Allez-vous les suivre sans rien dire (rendez-vous au 234) ou préférez-vous passer à l'attaque (rendez-vous au 433)?
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Salle de musculation 
(retour)

Une nouvelle fouille de la salle de musculation ne vous apprend rien de plus... quoi que, le sac dans lequel vous aviez déniché les deux barres énergétiques ne se trouvait-il pas sur un banc? Or, le sac en question est actuellement posé sur le sol, non loin de l'endroit où vous l'aviez vu pour la première fois. Étrange... Est-ce la fatigue qui vous joue des tours? Dans tous les cas, vous sortez de la salle plus troublé que jamais, ce qui ne vous empêche pas d'opter pour une nouvelle destination.
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Votre équipement vous alourdi et vous avez toutes les peines du monde à vous mouvoir correctement, ce qui n’échappent pas aux aliens. Ceux-ci s’approchent de plus en plus de vous, vous encerclant rapidement. Alors que vous êtes sur le point de faire feu, l’un d’eux vous blesse violemment à la jambe avec son tentacule, ce qui vous projette au sol. Grimaçant de douleur, vous soulevez votre arme à feu au moment où les aliens fondent sur vous dans un bel ensemble. Si vous parvenez à tuer quelques créatures, ceux-ci ont tôt fait de vous passer de vie à trépas. Ainsi s’achève votre mission.
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A tout hasard, vous entrez dans le local d'entretien qui est encombré de toutes sortes de matériels, notamment utilisés pour l'entretien des véhicules. Il y a là plusieurs bidons d'essence mais ceux-ci, bien évidemment, sont tous vides. Différents outils sont posés dans un coin de la pièce mais vous doutez fortement qu'une pioche ou qu'une fourche soit efficace contre le chasseur extra-terrestre. Il n'y a rien dans tout ce foutoir qui puisse vous servir, vous quittez donc déçu le local d'entretiens. De retour dans le hall d'entrée, vous vous engagez dans le couloir qui bifurque rapidement sur la droite. Rendez-vous au 47.
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Dès que le Cyborg vous aperçoit, il fait volte-face et vous canarde. Une longue flamme s'échappe de son arme que vous esquivez sans problème car vous vous y attendiez. Dégainant à votre tour, vous braquez votre arme en direction de votre assaillant et vous ouvrez le feu. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est trop loin de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps. En outre, s’il vous atteint avec son lance-flammes, n’oubliez pas que vous perdez 4 points de vie à chaque tour, en plus des 4 points de dégâts habituels. Vous pouvez aussi lui lancer des grenades ou des charges sismiques si vous en avez dans votre équipement. Rappel : si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents lors des 5 derniers paragraphes, vous subissez la pénalité habituelle.
CYBORG 
(avec lance-flammes)

Précision : 7  
Dégâts : 4
Points de vie : 39
Si vous êtes vainqueur, vous fouillez ce qui reste de son cadavre. Vous pouvez prendre son lance-flammes si vous le souhaitez, mais pour cela, il vous faut tester son enrayage qui est de 7. Si vous réussissez, l'arme sera désormais vôtre, sinon, vous devrez la jeter. Pour savoir combien de carburant inflammable il reste dans la recharge, Lancez 1D6 et rajoutez 20. Le résultat obtenu est le pourcentage de carburant disponible. Faites les changements nécessaire sur votre feuille d'aventure. A présent, qu'allez-vous faire? Vous pouvez vous rentre à la zone de stockage (rendez-vous au 35) ou vers le monte-charge (rendez-vous au 467).
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Vous réagissez si rapidement que le Cyborg n'a même pas le temps de broncher quand vous lui assenez un coup de crosse dans la nuque. Le coup est si puissant que la tête est littéralement arrachée et part vers l'avant tandis que du liquide laiteux jaillit de la blessure, vous aspergeant le visage. A travers la plaie, vous apercevez des tuyaux et autres fils de connexion tandis que le corps s'affaisse sur le sol, bientôt entouré d'une mare de sang blanc. Ne désirant pas vous attarder davantage, vous vous penchez au-dessus du corps et vous attrapez son arme. Si vous n'en avez pas, vous pouvez prendre le fusil à pompe. A l'intérieur, vous découvrez 7 cartouches de calibre 12 que vous empochez. Modifiez votre feuille d'aventure en conséquence puis rendez-vous au 389.
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Vous n'êtes pas assez prompt à réagir et c'est de plein fouet que l'alien vous heurte, vous faisant tomber. Sous le choc, votre arme principale, à condition d'en avoir une, est projetée et atterri brutalement contre la paroi de droite, avant de tomber tout aussi bruyamment sur le sol. Les griffes de l'alien plongent dans votre torse, et si vous n'avez pas ou plus de protection, ce n'est pas moins de dix points de vie que vous perdez. S'il vous reste un ou deux protection en torse, n'oubliez pas de les utiliser pour diminuer la perte de points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous constatez que, heureusement, l'alien ne s'attarde pas sur vous et disparaît dans le corridor, là d'où vous êtes venu. Pourtant, vous n'êtes pas sorti d'affaire car le cyborg vous a pris désormais pour cible. Non sans grimacer, vous vous relevez avant de plonger littéralement pour reprendre votre arme. Testez son enrayage. Si vous réussissez, l'arme sera toujours opérationnelle, dans le cas contraire, il ne vous restera plus qu'à la jeter sans oublier de garder les munitions qu'elle contient, rayez-là alors de votre feuille d'aventure. Dans ce dernier cas, il serait peut-être préférable pour vous de prendre la fuite, car sans force de frappe, vous n'avez que très peu de chance de gagner contre la sentinelle synthétique armée d'un fusil à pompe. Néanmoins, si vous désirez quand même vous battre, que vous ayez une arme principale ou non, vous pouvez très bien rester sur place et faire face. Qu'allez-vous? Allez-vous fuir (rendez-vous au 486) ou combattre (rendez-vous 264)?
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Bureau

Vous attrapez fermement la poignée de gauche, vous appuyez votre jambe sur le battant de droite puis vous tirez de toutes vos forces. Testez votre force à 4 reprises. Si vous réussissez les quatre fois, rendez-vous au 193, si vous échouez ne serait-ce qu'un seul test, allez au 550.
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Un œil sur le cadran de votre détecteur de mouvements puis, voyant qu'il ne détecte rien, vous avancez de quelques pas. A droite, comme à gauche, vous distinguez les contours de silhouettes humaines encastrées dans la paroi. Malheureusement, vous n'avez pas le temps de tous les fouiller, vous perdrez trop temps et vous n'avez guère envie qu'une créature vous tombe dessus pendant que vous faites les poches des morts. Pourtant, il se pourrait que certaines des personnes engluées soient des soldats à qui il resterait encore des armes, des munitions ou des soins. Prenant votre courage à deux mains, vous vous dirigez vers les corps. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 420, si vous échouez, allez au 468.
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Vous levez le pistolet que vous braquez ensuite en direction de la tête difforme de votre infortuné frère d'armes. Vous posez votre doigt sur la détente mais vous ne parvenez pas à appuyer dessus. Finalement, vous abaissez l'arme au plus grand désarroi d’Anderson.

- Je suis désolé, je ne peux pas abattre un humain de sang-froid. C'est contre ma nature.

- Pour... pourtant, vous... vous n'avez.. pa... pas le ch... choix. Je... je le... le sens en... en moi.

Malgré ses suppliques, vous refusez toujours de tirer.

- Il y a sûrement un autre moyen, expliquez-vous sans trop y croire vous-même.

Soudain, le blessé est pris de spasmes tandis que tout son corps se convulse. Anderson hurle à la mort et semble souffrir le martyr. De votre côté, vous reculez de quelques pas tout en braquant votre arme en direction du soldat. Finalement, après un dernier hurlement, le Chestburster fait son apparition en déchirant la cage thoracique de l'humain, se libérant ainsi de sa prison dans de grandes giclées de sang qui manquent de vous toucher. Il vous faut cette vision d'horreur pour que vous réagissiez enfin en ouvrant le feu sur la créature. Comme vous devez agir vite, vous ne pouvez qu'utiliser le pistolet que vous avez pris à Anderson. Si vous n'avez le droit qu'à un seul tir à distance en raison du fait que vous ne possédez qu'une seule balle, en revanche, vous pourrez tuer le Chestburster d'un seul coup car celui-ci a subi les méfaits des radiations, à condition, bien évidemment, de viser juste. Pour rappel, la précision du pistolet est de 2 et ses dégâts s'élèvent à 7.

Chestburster : 7 points de vie. 

Si vous ne parvenez pas à éliminer votre adversaire en un seul tir, il aura réussi à s’échapper. Si vous tuez votre ennemi, rendez-vous au 227, s’il vous échappe, rendez-vous au 71. 
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Le couloir est complètement désert et vous espérez qu'il sera de même dans les prochains que vous emprunterez. Néanmoins, si vous en jugez par les nombreux trous sur le sol et sur les murs causés par de l'acide, vous en déduisez que ce passage n'a pas toujours été aussi calme. D'ailleurs, vous pouvez encore apercevoir les cadavres d'une demi-douzaine de créatures, dont la mort ne remonte pas à très longtemps. Serait-ce l'œuvre des Cyborgs? Arme en mains, vous avancez prudemment et lorsque vous passez à côté des Xénomorphes morts, vous ne pouvez vous empêcher de frémir en observant ces êtres cauchemardesques venus d'un autre monde. Tous les deux pas, vous baissez la tête sur votre détecteur de mouvements qui reste silencieux. S'il y avait des Cyborgs dans les parages, votre détecteur les aurait déjà repérés. Au bout du compte, vous apercevez les responsables des morts aliens: deux mitraillettes type Sentry montées sur des tourelles. Celles-ci sont encore opérationnelles car le canon bouge à gauche et à droite, à la recherche de Xénomorphes à tuer. Heureusement pour vous, ces mitraillettes arrivent à faire la différence entre les humains et les aliens, ceci grâce à une puce incorporée dans votre plaquette militaire. Sachant que vous ne risquez rien, vous avancez alors dans leur ligne de mire. En voyant ces deux armes meurtrières, votre détermination remonte d'un cran car cela veut dire qu'il y a encore d'éventuels survivants dans les parages, ceux qui ont monté les mitraillettes Sentry. Une fois derrière celles-ci, vous avisez une caisse noire en plastique à moitié ouverte. Vous vous en approchez et vous ôtez complètement le couvercle; à l'intérieur, vous trouvez un Pistolet VP70 avec chargeur complet, soit 11 balles de 9mm. En outre, vous dénichez 20 balles de 10mm, 5 cartouches de calibre 12, ainsi qu'une charge sismique et un stimulant. C'est donc un véritable petit trésor que vous trouvez là et vous vous demandez si ces objets n'ont pas été placés dans ce coffre spécialement pour vous. Cependant, c'est avec satisfaction que vous les ajoutez sur votre feuille d'aventure dans les cases correspondantes. Vous faites face au couloir que vous devez suivre avant de remarquer qu'un second passage part sur votre gauche. Comme il n'y a aucune indication particulière, vous ne savez pas du tout où ce passage vous mènera, mais selon toute vraisemblance, vous devrez également atteindre le laboratoire en passant par-là. Par quel couloir allez-vous poursuivre votre route? Par celui de gauche (rendez-vous au 252) ou par celui en face de vous, celui que vous étiez censé suivre (rendez-vous au 484)?
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Cabine de contrôle 
(retour)

Rien n’a changé depuis votre dernier passage... excepté les traces de pas qui entrent à l'intérieur de la cabine. Tiens donc, est-ce que quelqu'un vous suivrait? Quoi qu'il en soit, ce « quelqu'un » a également constaté qu'il manquait la manette pouvant faire lever ce rideau de fer. Maintenant que vous avez la certitude que quelqu'un vous suit, c'est en redoublant de vigilance que vous choisissez une nouvelle destination.
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Vous ne vous attendiez vraiment pas à rencontrer quelqu'un si rapidement et c'est presque en courant que vous dirigez vers le nouveau venu. Alors que vous n'êtes plus qu'à quelques mètres, vous freinez votre élan en reconnaissant les traits du nouveau venu pour l'avoir déjà vu par le passé:  il est grand, costaud, larges d’épaules et a le crâne complètement lisse. L'individu porte un treillis militaire vert foncé et noir et est chaussé de bottes de combat noires montantes, mais ce qui attire le plus votre attention est le fusil à impulsion qu'il braque sur vous. Il n'y a pas de doute, il s'agit bien d'un Cyborg du même modèle que celui que vous aviez combattu sur Kiros! Celui-ci ne perd pas une seule seconde avant d'ouvrir le feu. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 254, dans le cas contraire, allez au 286.
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Heureusement pour vous, votre couteau est à portée de mains. Grimaçant de douleur, les mailles du filet s'enfonçant de plus en plus dans votre peau (vous perdez 8 points de vie. Si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à 1), vous glissez vos doigts le long de votre hanche jusqu'à ce qu'ils rencontrent le pommeau de votre arme blanche. Difficilement, vous retirez le couteau de son étui et vous entreprenez de découper les mailles. La tâche est loin d'être facile car vous n'avez pas beaucoup de mou pour trancher les liens, en revanche, la bonne nouvelle, c'est que la lame de votre couteau est fabriqué dans un alliage spécial pouvant trancher le filet confectionné d'une matière inconnue. Après plusieurs longues minutes d'effort, vous parvenez à  découper une partie des chainons qui n'offrent plus beaucoup de résistance, et bientôt, vous vous retrouvez assez libre de vos mouvements pour retirer complètement le filet qui vous retenait prisonnier. Vous voilà enfin tiré d'affaire. Le cœur battant la chamade, vous faites quelques pas avant mais vous êtes vite freiné dans votre élan par une haute silhouette qui se dresse devant vous. Rendez-vous au 407.
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Le monte-charge n'étant pas à votre étage, vous appuyez sur le bouton de mise en marche qui se situe à gauche de la cage vide. Néanmoins, vous avez beau appuyer dessus, rien ne se passe. Grognant, vous allez vers le mur à droite du monte-charge pour découvrir, avec désarroi, que si rien ne fonctionne c'est tout simplement parce que la batterie a été retirée. Serrant le poing, vous frappez le mur en face en jurant comme un charretier. Ne voulant pas céder à la panique, vous inspirez profondément avant de respirer un grand coup. Une fois que vous êtes calmé, vous réfléchissez aux options qui s'offrent à vous. Avez-vous trouvé une batterie au cours de votre périple? Si oui, rendez-vous au 332. Si vous n'en avez pas, peut-être avez-vous trouvé un câble? Si c'est le cas, tout n'est peut-être pas perdu, rendez-vous alors au 67. Si vous n'avez ni l'un ni l'autre, rendez-vous au 487.
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Votre volonté n'est pas assez forte pour supporter tous ces cris et bientôt, vous lâchez votre arme avant de foncer en direction du sas, mais vous êtes tellement dans un état de panique que vous n'arrivez pas à appuyer sur le bouton d'ouverture. Finalement, des griffes viennent vous lacérez le corps, vous faisant hurler de douleur, rapidement suivis par trois tentacules qui vous empalant en même temps. L'un d'entre eux vous soulève et vous ne pouvez rien faire d'autre que crier. Face à vous, vous discernez les contours de la gueule d'un alien, de la bave s'écoulant de ses babines. La créature vous observe la bouche ouverte, son haleine fétide heurtant votre visage, puis, d'un coup, sa deuxième mâchoire vient percuter votre visage, transperçant votre crâne dans un geyser de sang et de bouts de cervelles, ce qui met immédiatement un terme à votre vie.
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Si O’Neil vous a sans autre laissé passer, vous pensez que les autres mercenaires feront de même. Hardiment, vous brandissez le passe donné par Denton et vous l’exhibez afin que les sentinelles placées le long du mur le voient.

- Laissez-moi entrer ! Je viens de la part du Colonel Denton !

Vous espérez que votre mensonge fonctionne à nouveau, même si, au final, il y a une part de vérité dans ce que vous dite puisque le Colonel vous a supplié de stopper le Predator. Au bout de quelques minutes, le large rideau métallique s’ouvre et deux mercenaires en ressortent. 
- Qu’est-ce qu’un marine de l’USCM fait ici ? Grogne un homme de haute taille au crâne rasé et parsemé de tatouages.

Voyant que vous ne répondez pas, l’homme tatoué reprend : 

- Montre-moi ce passe.

Vous lui fourrez le laisser-passer sous le nez et après l’avoir examiné, il vous fait signe de les suivre. Lorsque vous franchissez l’entrée, vous constatez que le camp est moins grand qu’il n’y parait, il n’est composé que de quatre bâtiments plus un cinquième plus vaste qui se situe au milieu. C’est certainement à cet endroit que le Lieutenant Principi a établi son Quartier Général. Regardant autour de vous, vous comptez une quinzaine d’hommes portants l’uniforme typique des pirates de l’espace. Même si les mercenaires ne se montrent pas franchement hostiles envers vous, vous ne pouvez vous empêcher de sentir une certaine appréhension vous gagner, car si ces hommes découvrent la supercherie, s’en est finie de vous. Si ça devait en arriver là, vous êtes « heureux » que Kaylee-Jinn ne soit pas avec vous, dieu seul sait ce que ces mercenaires lui auraient fait. Chassant ces sombres pensées de vos esprits, vous suivez l’homme tatoué qui vous mène droit vers le bâtiment central. Il vous guide ensuite à travers un dédale de couloirs et bientôt, vous arrivez en vue d’un large sas. L’homme ouvre le sas et vous somme de rester ici. Il disparait ensuite à l’intérieur de la pièce et revient quelques instants plus tard. L’homme vous incite ensuite à entrer à votre tour tandis qu’il surveillera le sas. Une fois que celui-ci se referme, vous effectuez quelques pas à l’intérieur de la pièce, joliment meublé, quand une voix vous interpelle :
- Ainsi donc, c’est le Colonel Denton qui vous envoie.

La voix appartient à un homme bronzé entre deux âges, le crâne rasé hormis une tresse qui lui tombe jusqu’en bas du dos. Un boc orne sa bouche alors qu’une cicatrice lui barre la joue gauche. Un tribal, certainement le signe de son clan, a été tatoué sur le côté droit de son visage.

- Oui, c’est exact, répondez-vous tout simplement. Je suis le Sergent Varoski.

L’homme sourit et se lève de sa chaise. A ce moment-là, vous constatez que votre hôte est puissamment bâti et vous ne doutez pas un seul instant qu’il puisse maitriser d’une seule main le Mitrailleur Chaz. Le chef des mercenaires se dirige ensuite vers un petit meuble où se trouve une bouteille d’alcool, et tandis qu’il verse le contenu de la bouteille dans deux verres, il déclare :
- Je sais qui vous êtes, je vous ai reconnu, Sergent. Vos prouesses sur Kiros ne sont pas passées inaperçues.

Décidément, vos exploits sont reconnus de par l’univers entier. Pourtant, si vous étiez un si grand héros, vous auriez sauvé Calloway, Obrieski, et, plus récemment, Kaylee-Jinn…

- Et vous êtes le Lieutenant Principi, je présume.

- C’est exact (il vous tend le verre d’alcool). Enchanté. Je suis honoré de faire votre connaissance. A votre santé.

S’il n’avait pas son perpétuel sourire qui vous mais mal à l’aise, vous auriez presque partagé son sentiment. Vous heurtez le verre contre le sien et vous buvez son contenu d’un trait. Le liquide vous procure le plus grand bien et vous vous vous rendez compte que Principi vous a servi là une liqueur de qualité. Vous regagnez 8 points de vie.

- Vous êtes vraiment Lieutenant ? Et Principi est votre vrai nom ? Le questionnez-vous, sceptique.

- Ahahaha, ricane-t-il. Effectivement, j’ai été Lieutenant chez les marines coloniaux, et pour répondre à votre deuxième question, « Principi » veut dire Prince dans ma langue natale. Au fait, en parlant de marines, comment avez-vous eu ce laisser-passer ?

A nouveau, vous racontez le même mensonge qu’à O’Neil :

- J’ai rencontré le Colonel Denton. Il me l’a légué avant de mourir. Il m’a demandé de m’assurer que le temple ne tombe pas entre les mains des pontes de la Weyland-Yutani et qu’ils n’aient pas vent des Mala’kaks.

- Je vois, fait Principi sans cesser de regarder son verre qu’il tourne entre ses doigts. Ainsi donc, Andrew Denton est mort. Il n’empêche que j’ai de la peine à croise ce que j’entends. Pourquoi avoir donné un laisser-passer à un marine de l’USCM ?
- Il savait que j’étais un homme d’honneur et loyal auprès de ses supérieurs. Après tout, je suis le héros de Kiros, non ?

Vous vous sentez de plus en plus mal à l’aise, vivement que vous mettiez un terme à cette discussion.

- Oui, ça peut se tenir, réplique Principi en se servant une deuxième rasade de son excellente liqueur.

- Maintenant que Denton n’est plus, pourquoi restez-vous ici à surveiller le temple ? Vous ne lui devez plus rien, vous pouvez partir.

- Ce n’est pas faux, mais je ne vous cache pas que nous ressentons un certain plaisir à éliminer des soldats de l’USCM, vous avoue Principi, un sourire mauvais aux lèvres, d’autant plus que nous avons été grassement payés pour le faire. 

Cela ne vous arrive peut-être pas souvent, mais là, vous avez toutes les peines du monde à cacher votre inquiétude. Principe s’en aperçoit et ajoute rapidement :
- Pour être franc, ce temple n’a aucune importance pour nous, pas plus que ces cachoteries entre Andrew et la Weyland-Yutani. D’ailleurs, je sais très bien que vous n’êtes pas là pour servir les intérêts du Colonel, il n’aurait jamais demandé ça à un marine, je devrais donc vous éliminer sur-le-champ, mais comme je vous l’ai dit, ces histoires ne nous intéressent plus, libre à vous de traverser le camp et de faire ce que vous voulez avec ce temple.
Avant que vous ne puissiez ajouter quoi que ce soit, le mercenaire au crâne rasé, qui était en faction devant l’entrée, entre à toute vitesse dans la pièce et s’écrie :

- Lieutenant, lieutenant !

- Bon sang, qu’y-a-t-il ?

- Le camp est attaqué !
- Des Xénomorphes ?

- Non, pire encore : un de ces chasseurs extra-terrestres !

- Rassemble les hommes, j’arrive tout de suite.

L’homme tatoué tourne les talons, quant à Principi, il pose son verre puis va chercher son arme et, juste avant de partir, s’adresse à vous une dernière fois :

- Allez, Sergent, il est temps pour vous d’y aller.

Vous acquiescez puis vous regarder Principi s’éloigner avant d’en faire de même. Rendez-vous au 539.
317

Vous reculez de quelques pas tandis que les aliens tambourinent contre le sas. Sans hésiter, vous sortez votre lampe à souder et vous entreprenez de souder les contours et les jointures du sas, bien protégé par votre masque à gaz. La tâche vous prend plusieurs minutes, mais lorsque vous avez fini, vous êtes persuadé que le battant tiendra un bon moment avant de céder et ce, malgré les assauts répétés des Xénomorphes. Heureux d'avoir trouvé cette lampe à souder, vous le rangez dans votre poche avant de tourner les talons pour faire face à votre nouvel environnement. Rendez-vous au 323.
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Vous décidez de prendre quinze minutes en tout et pour tout pour fouiller les diverses chambres, car vous ne pouvez pas vous permettre de perdre plus de temps. Avant toute chose, vous vérifiez le périmètre à l'aide de votre détecteur de mouvements; voyant qu'il n'y a pas de danger imminent, vous entrez dans la première chambre. Celle-ci est sens dessus-dessous, mais pas à cause d'une récente bataille, mais par quelqu'un qui cherchait quelque chose. Les lits sont défaits, les armoires sont ouvertes et quelques cartons et autres caisses ont été pillés. Dans certaines chambres, plusieurs inscriptions ont été écrites avec du sang ou avec de la poudre de munitions. Serait-ce des appels à l'aide? Vous avez beau regarder aussi près que vous le pouvez, vous ne parvenez pas à déchiffrer grand-chose, si ce n'est des « Au secours, nous allons tous mourir » ou des « Dieu n'est plus avec nous ». En bref, vous apprenez peu de chose. Délaissant les inscriptions, vous portez dorénavant votre attention sur les fouilles qui s'avèrent moins fructueuses que vous ne le pensiez. Vous ne trouvez qu'un stimulant et qu'un tube incandescent, ainsi que des rations de survie qui vous redonneront 5 points de vie. Vous pouvez les manger directement si vous le souhaitez ou les laisser pour plus tard, dans ce cas-là, ajoutez-les dans la case équipement de votre feuille d'aventure, de même que le stimulant et le tube incandescent dans les cases appropriées. Un battant d'une des armoires a été défoncé, l'empêchant ainsi de l'ouvrir convenablement. Cependant, la serrure, qui est une serrure normale, est toujours intacte. Peut-être que vous pourrez la crocheter si vous possédez le bon outil. Avez-vous un couteau G-5707? Si oui, rendez-vous au 102, dans le cas contraire, inutile de vous acharner sur le battant, vous ne pourrez pas l'ouvrir. A présent, si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez jeter un coup d'œil en direction du corps (rendez-vous au 260) ou poursuivre tout simplement votre route (rendez-vous au 400).
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Rapidement, vous vous dirigez vers la silhouette blessée en levant les bras pour lui montrer que vous ne vous lui voulez pas de mal. Si le soldat, car s'en est un, vous a vu, il ne le montre pas car il continue d'avancer en titubant comme si de rien n'était. Arrivé à quelques mètres de lui, vous avez un geste de recul en voyant son état: la peau de son visage pend comme si elle avait fondu et son corps n'est plus qu'un amas sanguinolent de chairs ravagées. Le marine tient dans sa main un pistolet et lorsqu'il vous aperçoit enfin, il le braque dans votre direction. Poussant une sorte de plainte qui peine à sortir de sa gorge, le marine appuie sur la détente et la balle file à toute vitesse sur vous. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, vous parvenez miraculeusement à éviter la balle, dans le cas contraire, vous la recevez en plein dans la jambe gauche ce qui vous fait perdre 7 points de vie (moins la protection si vous avez toujours une pièce d'armure à cet endroit). Dans les deux cas, vous maudissez votre précipitation. Voyant que votre agresseur s'apprête à faire feu une seconde fois, vous ne perdez pas une seconde avant de lever votre arme et de tirer à votre tour. Grâce à son armure qui est en grande partie intacte, votre ennemi demeure un adversaire aussi dangereux que résistant. Vous avez le droit à 2 tirs à distance avant de poursuivre ce combat au corps à corps. Si vous avez des grenades ou des charges sismiques, vous pouvez en faire usage. Rappel : si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents lors des 5 derniers paragraphes, vous subissez la pénalité habituelle.
Marine contaminé: 40 points de vie.

Une fois le délai passé, faites le total des dégâts que vous avez causés au malheureux marine puis déduisez-les de ses points de vie.

MARINE CONTAMINÉ 
(avec Pistolet VP70)

  Maitrise de combat : 8     Dégâts : 7
  Points de vie : 

Attaques du Marine contaminé: à chaque assaut, le marine utilisera son pistolet pour vous blesser. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 477.
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Vous appuyez sur le bouton et aussitôt le sas s'ouvre sur une pièce de dimension moyenne au centre de laquelle se tient le bureau d'accueil. Vous faites quelques pas à l'intérieur et voyant que rien ne vient vous attaquer, vous vous dirigez vers le bureau. L'ordinateur de service a été détruit et des centaines de feuilles volantes sont dispersées un peu partout. La grande plante dans le coin nord-est de la pièce est intacte et dresse fièrement de toute sa hauteur. L'endroit aurait pu paraitre sain s'il n'y avait pas le cadavre de l'employée affalé sur la chaise du bureau. Parmi les chairs sanguinolents de son corps vous distinguez un trou au niveau du torse, témoin de l'accouchement difficile d'un Chestburster. Ainsi donc, les aliens ont bel et bien pris possession du Complexe dans lequel vous vous trouvez, désarmé et en mauvais état qui plus est. Les yeux de la jolie défunte blonde sont ouverts et vous les lui refermez pour qu'elle puisse enfin reposer en paix. Ce faisant, vous apercevez un classeur, sur lequel est mentionné « Confidentiel », posé juste en face d'elle, sur le bureau. A tout hasard, vous vous en saisissez et vous l'ouvrez, et qu'elle n'est pas surprise quand vous remarquez que toutes les pages ont été arrachées. Quelqu'un chercherait-t-il à cacher quelque chose sur cette colonie? Pour le savoir, vous devez mettre la main sur le Colonel Denton, en espérant que celui-ci soit toujours en vie. Vous reposez le classeur et vous sortez du bureau d'accueil. A présent, vous pouvez choisir le passage de gauche « Réfectoire » (rendez-vous au 145) ou le passage de droite « Cafétéria » (rendez-vous au 474).
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Poussé par la curiosité, vous appuyez sur le bouton d'ouverture, et tandis que le sas s'ouvre, vous levez votre arme, vous attendant à vous faire attaquer par un Facehugger qui surgirait de la pièce. Mais une fois le sas complètement ouvert, aucune créature n'a jaillit de la salle. Vous relâchez vos muscles et votre respiration puis vous effectuez quelques pas à l'intérieur de la salle des embryons. Celle-ci est de dimension moyenne et vous ne pouvez vous empêcher de penser à celle que vous aviez vue sur la planète Kiros. Des bureaux de différentes tailles sont installés sur chacun des murs tandis que le centre de la pièce est occupée par plusieurs grosses tables sur lesquelles sont posées 12 cuves et du matériel chirurgical. Cinq cuves sont encore occupées par un Facehugger baignant dans du formol, les sept autres étant vides. Prudemment, et sans quasiment quitter des yeux le cadran de votre détecteur de mouvements, vous vous approchez des cuves. Trois créatures sont mortes tandis que les deux autres s'excitent dans leur prison de verre lorsqu'elles vous aperçoivent. Heureusement pour vous, le verre semble résister à leurs assauts répétés et les créatures finissent bientôt par se calmer. Autour de la table centrale, vous comptez 5 cadavres: trois portants des blouses blanches et deux autres vêtus de la tenue traditionnelle des marines. En les examinant de plus près, vous distinguez, à la base du ventre, les contours de deux blessures parallèles d'environ 4 centimètres de largeur, comme s'ils avaient été embrochés. Ces plaies ne vous sont pas inconnues car elles ressemblent à celles laissées par le Predator quand celui-ci utilise ses lames rétractables pour tuer ses ennemis. Autre détail qui attire votre attention, le couvercle des sept cuves vides a été retiré... Vous faites le tour de l'endroit à la recherche des armes des morts en prenant soin d'éviter de marcher sur les douilles éparpillées un peu partout. Une grande partie des ordinateurs présents sont inutilisables car réduite en charpie à cause des impacts de balles. Sur l'un des bureaux, celui qui a reçu le plus de tirs, vous apercevez une tâche verte fluo. Bizarrement, vous n'apercevez aucune arme à feu. Toutefois, vous décidez quand même de faire les poches de vos défunts frères d'armes. Vous trouvez un stimulant, assez de nourriture pour vous faire gagner 10 points de vie, un chargeur complet de Pistolet VP70 (soit 11 balles de 9mm), 3 cartouches de calibre 12 type « slug » ainsi que 5D6 de balles de 10mm. Vous vous empressez d'ajouter tout ce matériel dans les cases correspondantes de votre feuille d'aventure. Pour ce qui est de la nourriture, vous pouvez la consommer sur place si vous le voulez, sinon, mettez-là dans la case des équipements transportés. En regardant les cadavres, vous constatez que leurs armures ne sont pas complètement détruites et qu'il vous est possible de prendre quelques pièces pour réparer la vôtre. Vous trouvez deux pièces d'armure pour le torse, une pièce d'armure pour la jambe gauche et une pièce d'armure pour la jambe droite (ajoutez ces pièces à celles que vous avez déjà. Si vous possédez déjà deux protections au niveau du torse, vous devrez laisser celles que vous avez trouvées sur place). L'un des casques est même en parfait état, vous pouvez donc vous en coiffer (vous pourrez déduire 4 points de vie aux dégâts infligés par vos ennemis à 2 reprises). Soudain, vous entendez du bruit venant d'une salle que vous n'aviez pas remarquée jusqu'à là. A intervalles irréguliers, votre détecteur de mouvements se met en marche vous annonçant qu'une présence ne se trouve qu'à 7 mètres de votre position. Aussitôt, vous commencez à avoir chaud tandis que de grosses gouttes de sueur s'écoulent le long de votre visage. Malgré la tension, vous pouvez vous diriger vers la source du bruit, dans ce cas, rendez-vous au 62, sinon, il ne vous restera plus qu'à quitter la salle des embryons et poursuivre le long du corridor. Rendez-vous alors au 108.
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Entrée discothèque

Vous n'êtes pas assez rapide et la matraque s'abat durement sur votre bras (vous perdez 5 points de vie). Si vous êtes toujours en vie, vous laissez tomber l'arme que vous teniez en mains et celle-ci va heurter violemment le sol. Tout en ricanant, votre agresseur jette sa matraque et recule de quelques pas, et ce n'est qu'à ce moment-là que vous pouvez l'identifier. Il s'agit d'un marine portant des galons de Lieutenant. Il a la peau noire et doit mesurer dans les 1m90. Ses puissants muscles saillent sous sa tenue militaire et vous avez la certitude qu'il pourrait vous briser la nuque d'une simple torsion de la main. L'homme ne porte pas de casque et vous pouvez voir que son crâne est parfaitement lisse, il porte néanmoins un micro à l'oreille, le même que le vôtre. Sa bouche n'est qu'un rictus perpétuel tandis qu'il vous observe tout en sortant de son étui un pistolet qu'il pointe dans votre direction. Sachant que si vous tardez à réagir vous êtes un homme mort, vous levez votre arme à votre tour et, sentant que votre vie est en en jeu, vous ouvrez aussitôt le feu sans même essayer de le raisonner. Menez ce combat en vous basant sur la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut.

LIEUTENANT MARINE COLONIAL 
(avec Pistolet VP70)

   Précision : 10         Dégâts : 7
  Points de vie : 40

Le lieutenant est revêtu d'une arme encore en bon état, vous devrez donc déduire de quatre points les dégâts que vous infligerez lors des cinq premiers assauts. Si vous êtes vainqueur, vous ramassez sans plus tarder l'arme que vous avez laissée tomber et vous effectuez quelques contrôles. Testez son enrayage. Si vous réussissez, vous pouvez garder l'arme, dans le cas contraire, vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d'aventure en n'oubliant toutefois pas d'ôter les balles qu'elle contient pour les ajouter à votre stock de munitions). Vous avisez le corps allongé à vos pieds et vous vous demandez bien pourquoi il vous a attaqué. Si, au cours de vos fouilles, vous avez pu entrer dans la salle de sécurité, rendez-vous au 225, dans le cas contraire, allez au 506.

323

(Cet étage est plongé dans le noir, vous devrez donc utiliser vos tubes incandescents, ou votre lampe d’épaule si vous en avez une, pour vous éclairer, sous peine de voir vos capacités diminuées). En regardant autour de vous, vous avez l'impression de vous retrouver dans les sous-sols de la base de Kiros. Les murs sont recouverts de cette résine qui obstruait les murs du laboratoire de recherches, là où étaient englués les colons. A ce souvenir, vos jambes tremblent un peu et vous vous surprenez à avoir un haut-le-cœur. La lumière ici est très faible et si vous y voyez quand même, vous savez pertinemment que ce faible éclairage vous posera problème lorsque vous serez amené à combattre. En y regardant de plus près, vous constatez que de nouvelles structures ont été ajoutées à l'enchevêtrement de tuyaux et de canalisation qui s'entrecroisent au niveau inférieur du vaisseau. Il s'agit indubitablement d'une construction réalisée dans un but précis, et non du résultat d'un accident industriel. Par endroits humide et brillant, l'étrange matériau utilisé pour bâtir cet ajout ressemble à de la résine époxyde ou à de la glu solidifiée. En certains points, la lumière pénètre cette substance sur plusieurs centimètres, révélant une structure interne extrêmement compliquée. Ailleurs, cette matière possède une opacité totale. Ses couleurs sont douces: vert pâle et gris avec, par endroits, des couches plus sombres. D'étranges cavités, dont le diamètre varie de cinquante centimètres à une douzaine de mètre, sont reliées par des fils arachnéens qui paraissent très fragiles mais qu'un examen révèle aussi résistants que des câbles d'acier. Des tunnels pénètrent dans les profondeurs de ce labyrinthe et des puits singuliers sont creusés dans le sol. Les matériaux ajoutés se fondent avec tant de précision aux structures antérieurs qu'il est difficile d'établir les points où le fruit du travail des humais cède sa place à une matière d'une nature totalement différente. Par endroits, les éléments rapportés imitent presque parfaitement les éléments de la station, mais nul ne pourrait dire si cela a été fait sciemment. Cet ensemble brillant s'étend à l'intérieur de ce niveau aussi loin que porte votre regard. Au loin, dans les tréfonds du niveau où vous vous trouvez, vous percevez des gémissements et des grognements.

- Non, ça ne va pas recommencer... vous lamentez-vous pour la première fois depuis que vous avez entrepris cette mission, moi qui croyais que tout ça n'était plus qu'un lointain souvenir...

Tout à coup, votre radio interne émet un bip et vous vous empressez de l'actionner.

- Sergent Varoski, j'écoute.

Dans un premier temps, vous n'entendez que des grésillements, finalement, la voix de Carter se fait plus nette et vous le comprenez enfin:

- Sergent, il faut que je vous parle avant que je ne puisse plus le faire.

- Ouais. Je ne sais pas si c'est à cause de ce drôle matériau qui recouvre les murs, mais la réception n'est pas très bonne.

- Dans ce cas, je vais être bref. Vous vous approchez près du nid de ces créatures.

- Vu l'endroit où je me trouve, je ne suis pas surpris, grommelez-vous.

- Si vous pouviez arrêter de m'interrompre pour ne rien dire, Sergent, ce serait très gentil. Je disais: vous n'est plus très loin du nid et de la Reine. Celle-ci s'est installée dans le vaste hangar que vous serez obligé de traverser si vous voulez vous rendre à la zone d'embarcation, ce qui est, je crois, dans votre intention.

- C'est exactement ça... Mais du coup, après ce que vous venez de me dire, je crois que je vais revoir mon plan. Je n'ai pas envie de croiser cette monstruosité. J'ai déjà eu toutes les peines du monde à tuer sa comparse sur Kiros, et j'étais avec le reste de mon unité. Donc seul, je n'y arriverais jamais.

- Pourtant, vous n'avez pas le choix, Sergent. Votre idée est bonne: il est primordial que le Predator n'atteigne pas les vaisseaux. Comme je vous l'ai dit: il ne doit pas quitter l'Erheden!

- Je voudrais bien vous y voir, vous.

En entendant Carter soupirer, vous comprenez qu'il en a marre de vos commentaires. Alors que vous êtes sur le point de rajouter quelque chose, le Docteur vous coupe la parole:

- J'ai peut-être quelques implants robotiques, mais je ne pense pas que cela soit suffisant pour éliminer cette Reine. Vous, vous avez l'expérience, la puissance de feu nécessaire et vous êtes rompu aux armes. Sur ce vaisseau, il n'y a que vous qui puissiez faire quelque chose.

- Je n'ai donc pas le choix (vous restez silencieux quelques secondes, avant de reprendre d'une voix assurée:) Très bien, Carter, vous pouvez compter sur moi.

- Je suis heureux de vous l'entendre dire, répond le chercheur en chef sur un ton jovial. Je vous souhaite bonne chance car je ne pense pas que je pourrai vous recontacter. Que votre ange gardien veille sur vous.

Une fois sa phrase terminée, vous rompez le contact radio pour vous concentrer sur votre nouvel environnement. Rendez-vous au 308.
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En plus de votre équipement que vous aviez laissé la dernière fois, vous découvrez en plus une charge sismique et une boite contenant des munitions de 10 mm pour le fusil à impulsion et le cribleur, avec à l’intérieur un petit mot. En lisant celui-ci, vous comprenez que ces munitions ont été laissées là par Adamski, le caporal que vous avez rencontré un peu plus tôt. Vous ouvrez la boite et vous comptez les munitions : il y en a 50 qui se trouvent déjà dans un chargeur. A présent, décidez de ce que vous allez prendre avec vous et laissez le reste dans l’armoire métallique, modifiez donc votre feuille d’aventure en conséquence. Une fois que ce sera fait, vous pourrez quitter la zone de stockage et vous rendre aux ascenseurs. Rendez-vous alors au 376.
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Prise de frénésie, la contaminée se rue sur vous sans cesser de pousser ces affreux gargouillis. En une fraction de seconde, vous sortez votre pistolet et quand la femme arrive à votre hauteur, vous évitez sa charge puis vous lui expédiez rapidement un coup de pied dans chacun de l'arrière de ses genoux, ce qui la projette au sol. Sans perdre de temps, vous posez le canon de votre pistolet sur l'arrière du crâne de la contaminée agenouillée sur le sol et vous appuyez sur la détente (déduisez une munition de votre stock de 9mm). La balle perfore instantanément sa boite crânienne avant de ressortir par l'œil gauche. La civile meurt sur le coup et va s'affaler sur le sol dans une mare de sang presque pourpre. Tout en l'observant, vous faites tournoyer votre pistolet avant de rengainer. Maintenant que toute menace est éradiquée, vous vous rendez auprès de vos armes. Faites les changements adéquats sur votre feuille d'aventure. Quand vous aurez fini, vous pourrez soit vous rendre au monte-charge (rendez-vous au 467), soit vous rendre à la zone de stockage pour y faire le tri de votre équipement (rendez-vous au 75). Que décidez-vous?
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Salle de cinéma

Vous appuyez sur le bouton d'ouverture et aussitôt les deux larges battants s'écartent, vous permettant de passer. La particularité de l'avant-poste colonial d'Happy Days est que ce dernier est le seul à posséder un cinéma à l'ancienne, c'est-à-dire un film projeté sur grand écran alors que toutes les autres colonies sont pourvues de projections beaucoup plus sophistiquées. Vous n'avez jamais eu l'occasion d'assister à un film visible sur grand écran et malheureusement, vous ne pourrez plus jamais le faire car celui-ci a été réduit en lambeaux par les griffes des aliens. Les sièges, fixés au sol, n'ont pas bougé d'un pouce, et sur leur dossier, vous apercevez encore des vêtements en tout genre laissés à l'abandon. En outre, de la nourriture diverse et avariée git sur le sol, ne régalant que les mouches qui volettent tout autour. Des traces de sang sont également visibles çà et là. Si les colons ont été attaqués pendant la projection, vous comprenez pourquoi ils n'ont pas eu le temps de fuir ou de riposter. Rapidement, vous faites le tour du cinéma mais vous ne trouvez ni arme ni nourriture consommable. Ne pouvant rien faire de plus ici, vous décidez de ne pas vous attarder inutilement. Choisissez un lieu à visiter sur plan et rendez-vous y au numéro indiqué. 
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Au bout de quelques minutes de marche, vous percevez un bruit qui vous arrête net. Aussitôt, vous dressez l'oreille: on dirait que quelqu'un frappe quelque chose de lourd contre le mur. Le bruit se répercute dans toute la zone et ne semble vouloir cesser. Soudain, votre détecteur s'enclenche, captant un mouvement à 20 mètres. Vous écoutez à nouveau ce bruit en essayant d'y localiser sa source qui semble provenir d'un couloir qui part lui aussi sur la gauche. Si vous voulez l'emprunter pour découvrir l'origine de cette clameur, rendez-vous au 31, si vous n'avez pas de temps à perdre avec ça, continuez votre chemin et rendez-vous au 2. 
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Votre meilleur moyen pour sortir victorieux de ce combat et de porter le premier coup à votre adversaire. Sans crier gare, vos émergez de votre cachette et vous arrosez votre ennemi de plomb. Celui-ci pousse un hurlement avant de se tourner dans votre direction. Grâce à votre vitesse d'exécution, vous avez le droit à 4 tirs à distance durant lesquelles vous pouvez lancer des grenades M40 ou des charges sismiques si vous en avez.

Runner : 37 points de vie. 

Après vos 4 échéances, déduisez des points de vie de votre ennemi les dégâts que vous lui avez causés avant de continuer le combat.

RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, plus rien ne vous empêchera de poursuivre votre chemin le long du tunnel. Rendez-vous au 444. 
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Le Predator, tout comme vous, est dans un sale état et c'est tout juste s'il arrive encore à bouger. Néanmoins, il faut croire qu'il a encore assez de force car il titube en direction du Drop-Ship. Alors qu'il est déjà sur la passerelle qu'il avait préalablement baissé, vous l'interpellez:

- Non, cette fois-ci tu ne m'échapperas pas!

Arme brandie, vous courrez vers lui; grognant et sachant qu'une troisième confrontation contre vous lui serait fatale, le Predator joue le tout pour le tout: il rassemble ses dernières énergies qu'il transmet à son canon d'épaule. Instantanément, une grosse boule de plasma en sort et se fonce droit sur vous. Sur vos gardes, vous sautez sur votre gauche, évitant ainsi le projectile. Malheureusement, vous réalisez vite votre erreur car vous comprenez que le chasseur n'essayait pas de vous abattre, il essayait tout simplement de gagner du temps pour pénétrer à l'intérieur du vaisseau, ce qu'il a réussi à faire grâce à sa ruse. 

- Merde! Jurez-vous, non!!!

Alors que vous êtes pratiquement en face du vaisseau, le sas se referme juste devant votre nez, et aussitôt, le sol s'ouvre sous le Drop-Ship et celui-ci disparait sous vos yeux. Quand le premier trou se referme, les battants du second, qui donnent directement sur l'espace, s'ouvrent, libérant ainsi le Drop-Ship dans lequel se trouve votre proie. Vous avez échoué dans votre mission, vous n'avez pas réussi à neutraliser le Predator car celui-ci s'est montré plus malin que vous. Vous serrez le poing, de rage, maudissant le chasseur extraterrestre et tout ce qui va avec. Vous n'avez même la force et l'envie de contacter Carter pour lui annoncer votre échec tellement que vous avez honte. Toutefois, ceci n'est plus que le cadet de vos soucis quand votre détecteur de mouvements vous annonce que les aliens ne sont plus qu'à une dizaine de mètres de votre position. Aussitôt, Lewis accourt dans votre direction en s'écriant:

- Les voilà!

Effectivement, au même moment, le large sas du quai d'embarquement s'ouvre laissant apparaître tout un groupe de Xénomorphes qui n'ont qu'un désir: vengez la mort de leur Reine. Derechef, Lewis lève son pistolet et ouvre le feu sur la créature la plus proche. Celle-ci, en recevant les balles, poussent d'affreux cris aigus avant de s'effondrer par terre. Le soldat a tout juste le temps de recharger son arme pour doucher de plomb un deuxième alien qui plonge sur lui. Éreinté par votre combat, vous avez toutes les peines du monde à lever votre arme et à venir en aide au courageux soldat. Ce dernier continue de canarder jusqu'à se faire blesser au bras par le tentacule d'une troisième créature qui s'est glissé derrière lui. Sous la douleur, le soldat lâche son arme tandis que les aliens l'acculent dans un coin. Ne s'avouant pas vaincu pour autant, le soldat attrape une grenade M40, qu'il avait dans poche, puis appuie sur le bouton de déclenchement. A ce moment-là, Lewis qui vous adresse la parole une dernière:

- J'ai fait de son mieux pour contenir les aliens, Sergent, à vous de faire le reste.

Votre frère d'armes n'attend pas que vous répondiez car déjà il s'élance contre les aliens, grenade à la main. L'explosion survient quelques secondes après, l'emportant lui et trois autres Xénomorphes. Le souffle vous atteint presque et vous devez vivement reculer pour ne pas être pris dans les flammes. Quand la fumée se dissipe, il ne subsiste plus rien du soldat Lewis et des trois aliens qui ont péri. Néanmoins, les créatures survivantes, vous ayant enfin repéré, ne perdent pas une seule seconde avant de fondre sur vous et de vous encercler, ne vous laissant plus aucune échappatoire. Vous voilà en bien mauvaise posture, Sergent, et il vous faudra plus qu'un miracle pour vous sortir de là. Avez-vous rencontré le Caporal Adamski et ses hommes? Si oui, rendez-vous au 298, dans le cas contraire, allez au 397 si vous avez 60 points de vie ou plus ou au 151 si vous avez moins de 60 points de vie.
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En face de vous, à quelques mètres, vous voyez un large sas au-dessus duquel est marquée l'inscription suivante: « Salle des cyborgs ». Vous êtes enfin arrivé, mais avant toute chose, vous activez votre micro interne et vous appelez:

- Dr. Carter, ici le Sergent Varoski, est-ce que vous me recevez?

Aucune réponse. Vous patientez quelques secondes avant de réitérer votre appel.

- Carter, vous m'entendez?

Finalement, à travers les grésillements qui émanent de votre radio, vous percevez une voix qui devient de plus en plus nette.


- Je vous reçois, Sergent. Désolé, la connexion est un peu brouillée pour je ne sais quelle raison. Que se passe-t-il de votre côté?


- Je suis devant la salle des cyborgs.


- Bien, dans ce cas-là, si la voie est libre, allez-y sans plus tarder. Une fois à l'intérieur, je vous dirai ce qu'il faudra faire. Vous allez voir, ce ne sera pas difficile.


- Tant mieux, je n'ai pas que ça à faire, grognez-vous.


Vous regardez à gauche, comme à droite, mais le secteur est désert. Par mesure de sécurité, vous vérifiez également votre détecteur qui ne montre aucun signe de vie hostile. Rapidement, vous gagnez le sas d'entrée de la salle qui n'est heureusement pas verrouillé. Est-ce que le soldat Lewis vous accompagne? Si oui, rendez-vous au 367, dans le cas contraire, allez au 446. 
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Vous ne vous attardez pas dans le quartier des habitations car non seulement vous êtes pressés, mais en plus, vous savez pertinemment qu’il n’y a plus personne à sauver. Néanmoins, avant de prendre une telle décision, vous en faites part à votre amie qui est d’accord avec vous : vous devez continuer.  Ensemble, vous traversez la place principale du quartier des habitations jusqu’à ce que vous arriviez vers le secteur minier. Là, vous suivez les rails qui vous mènent directement vers l’entrée des mines où vous apercevez une demi-douzaine de wagonnets abandonnés. Vous regardez le sol, à la recherche d’empreinte, et vous souriez lorsque vous en découvrez deux.
- J’ai l’impression que le Colonel est passé par-là.
- On ne peut pas en être sûr, rétorquez-vous, les empreintes paraissent trop récentes pour que ce soit bien lui, mais je peux me tromper. Le plus simple est de vérifier par nous-mêmes. Alors que vous vous apprêtez à reprendre votre chemin, vous vous mettez soudain à trembler tandis que vous sentez vos forces décliner. Une intense fatigue s’empare de vous et si votre amie n’était pas intervenue, vous vous seriez écroulé sur le bitume.
- Yany, est-ce que ça va ?

- Je… je ne me sens pas très bien, admettez-vous.

Voyant votre état, la jeune femme s’exclame :

- Regarde toi, tu es mort de fatigue, c’est normal ! Tu n’as pas dormi depuis quand ? Tu as mangé quelque chose dernièrement ?
En y repensant, mis à part quelques rations, vous n’avez rien mangé depuis que vous avez repris conscience à bord de l’Erheden, au tout début de votre aventure. Pour ce qui est de dormir, vous ne vous souvenez pas d’avoir fermé l’œil dernièrement. 
- Allez, viens, entrons dans la mine, il y a une zone de stockage pas loin, tu pourras t’y reposer.
Vous essayez de protester mais quand votre amie à une idée en tête, rien ne peut la lui enlever, de plus, vous n’êtes plus en état de vous disputer. Avec son aide, vous entrez dans la mine plongée dans le noir et après quelques mètres, vous passez devant une zone de stockage. Sans hésiter, vous pénétrez à l’intérieur (partie sauvegardée). Une fois que le sas se referme, Kaylee-Jinn vous dépose et va placer une table métallique devant l’entrée avant de procéder à de dernières vérifications. Une fois qu’elle a terminé, elle se tourne vers vous et vous rassure :

- Voilà, on ne risque rien ici.

Kayl vous rejoint et se penche vers vous tout en fouillant dans son sac dans lequel elle retire des rations de survie.
- Tiens, mange. Si tu veux traquer le Predator, tu dois être au meilleur de ta forme.

Vous acceptez avec reconnaissance la nourriture qu’elle vous tend et vous l’avalez d’un trait sans même prendre le temps de respirer. 

- C’est bien, tu reprends des couleurs, maintenant, dors.

- C’est gentil… mais je ne peux pas, je dois faire mon tour de garde.

- Oublie ça, je ne suis pas fatiguée, contrairement à toi qui es éreinté. En même temps, ce n’est pas comme si c’était la première fois que je vais veiller sur toi la nuit.

- Comment ça ?

- Tu te rappelles à la mort de tes parents ? 

- Comment pourrais-je l’oublier. Ils ont été tués durant leur sommeil.

- Et bien depuis ce jour-là tu avais peur de dormir la nuit. Sachant ça, je passais des nuits entières à veiller sur toi afin de m’assurer que tu dormais bien.

- C’est vrai ? Tu ne me l’as jamais dit pourtant.

- Je n’ai pas eu le temps, tu m’as quittée avant que je puisse te le dire…
Devant une telle révélation et avec ce qu’elle vient de vous dire, vous ne pouvez être que touché. Avec le recul, vous vous demandez si vous avez bien fait de rejoindre les marines et de quitter Kaylee-Jinn par la même occasion, elle qui était si gentille, si avenante si…. parfaite avec vous. Non, rejoindre les marines a été l’une des meilleures choses qui vous soit arrivée. Et pourtant… N’en pouvant plus, vous vous allongez confortablement sur le sol et vous fermez les yeux. Quelques minutes plus tard, vous plongez dans un profond sommeil. Rendez-vous au 548.
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Vous sortez la batterie et vous l'insérez dans l'emplacement prévu à cet effet (rayez-là de votre feuille d'aventure). Cette fois-ci, le monte-charge s'active lorsque vous appuyez sur le bouton. Il ne faut pas longtemps avant que la plate-forme arrive à votre hauteur. Vous y prenez place et vous actionnez la commande qui se trouve sur le panneau de contrôle qui se tient au centre du monte-charge. Celui-ci se met en branle et entreprend sa longue descente jusqu'au niveau le plus bas, dans les profondeurs du vaisseau. Il faut quelques minutes pour y arriver et quand le monte-charge arrive à destination, c'est avec détermination que vous vous approchez du sas qui vous sépare du hangar. Mais avant cela, vous activez votre micro et vous tentez d'appeler Carter. Malheureusement, et certainement à cause de la résine et de la sécrétion, vous ne recevez en retour que des grésillements. Vous secouez la tête, blasé, avant de vous diriger vers le sas. Vous franchissez ce dernier et vous poussez une exclamation de surprise quand vous apercevez ce qui se dresse non-loin devant vous, au centre du hangar: une Reine-alien! Prenez votre courage à deux mains et rendez-vous au 135.
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Désormais, cette partie du vaisseau n'a plus de secret pour vous, il est donc temps pour vous de poursuivre vos investigations ailleurs, notamment dans les niveaux inférieurs. Après quelques instants de réflexions, vous prenez la décision de vous rendre auprès du quai d'embarquement, là où se trouvent tous les Drop-Ship. Selon vous, votre proie devrait également se diriger à cet endroit car c'est le seul moyen pour pouvoir quitter le vaisseau, et vous savez pertinemment que le Predator ne va pas rester ici éternellement. Ne voulant pas perdre davantage de temps, vous vous rendez auprès des ascenseurs, rendez-vous au 353. Cependant, si vous voulez d'abord retourner à la zone de stockage pour y déposer un objet, rendez-vous vite au 488. 
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Le combat a été éprouvant et vous remerciez le ciel d'être toujours en vie. Tous vos membres tremblent encore et vous devez bien attendre plusieurs longues minutes pour que ces tremblements cessent. Une fois calmé, vous prenez le temps d'explorer les lieux. Toutes les cages ont été ouvertes et vous distinguez du sang sur la plupart des barreaux. Si vous êtes sûrs en avançant que le tigre a réussi, d'une manière ou d'une autre, à briser plusieurs cages, en revanche, vous vous demandez bien qui a pu les ouvrir. Haussant les épaules, vous reprenez votre fouille des lieux après avoir vérifié, à l'aide de votre détecteur, que tout danger est écarté. Le sol est jonché de débris de verre et de nourriture périmée pour animaux, qui est certainement l'une des raisons de l'odeur nauséabonde des lieux. D'autres cadavres d'animaux gisent çà et là dans des mares de sang, fraiches pour certaines, plus anciennes pour d'autres. Parmi les quelques bureaux encore en place, vous découvrez un sac militaire qui contient plusieurs objets utiles: une ration de survie (que vous pouvez emporter avec vous ou manger sur place, ce qui vous rendra 8 points de vie), un stimulant, une charge sismique, 5 balles de 9mm et 3D6 de balles de 10mm. Choisissez les objets que vous prenez puis notez-les sur votre feuille d'aventure dans les cases correspondantes. Ne trouvant plus rien d'intéressant, vous quittez l'animalerie et vous regagnez le couloir. Là, vous reprenez votre route en direction du labo. Rendez-vous au 170.
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Bureau du directeur 
(retour)

Votre force n'a d'égal que votre détermination car malgré l'impossibilité de la tâche, l'armoire étant très solide, vous parvenez, par miracle, à arracher le battant de ses gonds. Emporté par l'élan, vous chutez sur le bureau se situant derrière vous, ce qui vous fait perdre 1D6+5 de points de vie. Si vous êtes toujours vivant, vous vous relevez et vous allez voir ce que renferme cette armoire en espérant que le trésor soit à la hauteur de vos efforts, et vous n'êtes pas déçu quand vous découvrez ce qu'il y a à l'intérieur: un lance-grenades M40 type « old school », une arme très rare quasiment introuvable car plus fabriquée depuis plusieurs années. Vous comprenez maintenant pourquoi cette armoire était si dure à ouvrir. Aussitôt, vous attrapez l'arme et vous la soupesez: son poids vous réconforte car elle vous permettra sûrement d'augmenter votre espérance de vie, sans compter le carnage que vous ferez dans les rangs ennemis. Mais n'oubliez pas, vous ne pouvez en faire usage que lors des combats à distance et uniquement s'il est précisé que vous pouvez lancer des grenades M40 ou des charges sismiques. En parlant de grenades, vous en comptez 5 en tout que vous empochez sans plus tarder. Notez-le lance-grenades M40 et ses cinq munitions sur votre feuille d'aventure dans les cases appropriées. Ravi de vos trouvailles, vous tournez le dos à l'armoire et vous quittez le bureau du directeur. Une fois à l'extérieur, vous sortez votre plan et vous choisissez une nouvelle destination.
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La prison du vaisseau est une vaste pièce séparée en deux par un long couloir dont chaque côté est composée d'une dizaine de cellules. Chose étrange, les Xénomorphes ne semblent pas avoir pris possession des lieux car vous ne voyez nulle trace de résine et d'enchevêtrements organiques. Toutefois, les bruits n'ont pas cessé, bien au contraire, ils sont désormais tout près. Vous avancez de quelques pas tout en restant sur vos gardes. La plupart des cellules sont vides, sauf les deux dernières occupées respectivement par deux et un prisonnier, ce que confirme votre détecteur de mouvements. En les apercevant, vous grimacez de dégoût derrière votre masque en les voyant frapper leur tête mutilée par la radioactivité contre les barreaux de leur cellule. Les pensionnaires sont vraiment en piteux états car leur chair part en lambeaux tandis que la peau de leur visage est en train de fondre. Dès qu'ils vous remarquent, les prisonniers poussent des hurlements à vous faire dresser les cheveux sur votre tête puis se jettent contre les barreaux comme s'ils voulaient les faire tomber. Cet endroit vous met mal à l'aise et vous n'avez guère envie de vous y attarder. Après une fouille rapide, les hurlements des trois contaminés mettant vos nerfs à rudes épreuves, vous ne trouvez rien d'intéressant pour vous, excepté une manette au-dessus de laquelle est marquée: « Ouverture ». Allez-vous l'abaisser? Si oui, rendez-vous au 159, dans le cas contraire, vous n'avez plus rien à faire ici et vous décidez de regagner le couloir, rendez-vous alors au 291. 
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Vous avez à peine quitté la pièce que votre détecteur de mouvements se met à sonner. Rapidement, vous avisez son cadran pour constater qu'un point se dirige vers vous à 15 mètres. Tout à coup, un hurlement terrible se répercute dans le couloir, vous dressant les cheveux sur la tête. Malgré tout, vous reprenez rapidement vos esprits et vous chargez votre arme, prêt à faire feu dès que vous verrez l'ombre d'un Xénomorphe. Au moment où le cadran affiche 10 mètres, un alien guerrier, beaucoup plus gros et plus grand que ses congénères, surgit du passage et fonce droit sur vous sans cesser d'émettre ses terribles cris qui vous glacent le sang à chaque fois.


- C'est quoi ce monstre, lâchez-vous, à la fois fasciné et effrayé. 


Contrairement à ses semblables, l'alien guerrier a la peau qui vire au rouge foncé tandis que ses bras, ses jambes et sa musculature paraissent beaucoup plus musclés que les autres de son espèce. De plus, la créature mesure plus de trois mètres. Ses tubes dorsaux sont plus épais qu'à l'accoutumée alors que son tentacule se termine n'ont pas par une pointe mais par deux qui ont l'air encore plus tranchantes. Le Xénomorphe modifié fonce sur vous à toute vitesse et lorsqu'il n'est plus qu'à quelques mètres, vous appuyez sur la gâchette de votre arme, espérant envoyer rapidement ce monstre en Enfer. Deux tirs à distance sont possibles avant d'en venir au corps à corps. Si vous avez des grenades ou des charges sismiques, vous pouvez bien sûr les utiliser. 


Alien guerrier mutant : 48 points de vie.


Une fois que vous aurez tiré, déduisez les points de vie infligés à l’alien guerrier mutant puis reportez-les ci-dessous avant de poursuivre votre combat. 

ALIEN GUERRIER MUTANT

Agilité : 10  
Points de vie :


Attaques de l’Alien guerrier mutant: 1er assaut : coup de tentacule (-10 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-12 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-8 p.v.), 4ème assaut : langue (-40 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 136.

338
Salle de repos

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 402, si c'est la première fois, poursuivez la lecture. La salle de repos porte bien son nom car tout a été aménagé pour qu'on s'y sente bien. De très beaux canapés à l'aspect moelleux ont été placés près du mur du fond, alors que les tapisseries ont été ornées de cadres représentant de magnifiques photos de paysage qui vous apaisent rien qu'en les regardant. Plusieurs plantes exotiques sont disposées un peu partout dans la salle, certainement dans le but d'ajouter un côté vacances à l'ensemble. Si vous n'étiez pas si pressé, vous prendriez bien volontiers quelques minutes pour vous reposer et vous relaxer sur l'un de ces fameux canapés. Un distributeur automatique a été installé à côté d'une table sur laquelle vous apercevez une machine à café, désormais défectueuse. Néanmoins, ce qui vous surprend le plus est le fait que la salle de repos a été totalement épargnée par les affrontements qui se sont déroulés un peu partout sur la Colonie. Vous ne voyez ni sang, ni cadavre ni signe d'affrontements. Pour un peu, vous pourriez presque vous attendre à voir apparaitre des ouvriers venant prendre leur pause. Toutes les épreuves que vous avez traversées jusqu'à maintenant se font ressentir et vous décidez de vous reposer quelques instants. Vous vous asseyez sur un canapé face au sas ouvert, ainsi, vous pourrez voir toutes personne qui pourrait entrer ici. Ce repos, bien mérité, vous fait regagner 10 points de vie mais vous a également ouvert l'appétit. Le distributeur étant vide, vous devez trouver un autre moyen pour vous sustenter. A contrecœur, vous vous levez et vous quittez cette chaleureuse salle de repos. Une fois dehors, toujours sous ce soleil de plomb qui vous scie littéralement les jambes, vous décidez quant à votre prochaine destination. Pour ce faire, vous jetez un coup d'œil sur votre plan. Rendez-vous à l'un des numéros indiqués.
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A vos yeux, le Colonel Denton ne mérite pas d’avoir une mort rapide, même si ses intentions étaient louables, vous ne cautionnez pas ce qu’il a fait. Pour vous, il ne mérite qu’une chose : une mort lente remplie de souffrance. Constatant que vous ne faites rien pour l’achever, Denton pousse un grognement mais vous ne pensez déjà plus à lui. À ses côtés se trouve un lance-grenade que vous pouvez prendre avec vous. Si c’est le cas, inscrivez-le sur votre feuille d’aventure en n’oubliant pas que vous ne pouvez pas excéder deux armes principales à la fois ou une seule si vous êtes déjà équipé d’un Cribleur. Non loin de vous, vous entendez des hurlements stridents qui vous font prendre conscience que les aliens ne sont plus très loin. Quand Kaylee-Jinn vous rejoint, vous courrez en direction de la seule issue possible. Rendez-vous au 592.
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- Ok, je n’ai pas de temps à perdre. Je vais directement au laboratoire et tant pis pour ces Cyborgs. Ils n'ont pas réussi à m'avoir sur Kiros, je ne vois pas pourquoi ils m'auraient maintenant.

- Comme vous voudrez. Je vous attends. Prenez garde à vous.
- Ça, c'est ce que je fais depuis maintenant bien longtemps (vous restez silencieux pendant quelques secondes avant de conclure:) Terminé.

Vous désactivez votre émetteur en vous promettant de l'enclencher régulièrement pour vois si d'autres survivants sont dans les parages. Avant de vous remettre en route, vous jetez un coup sur votre détecteur de mouvements qui reste silencieux. 

- Bon, allons-y, murmurez-vous à vous-même.

Vous rechargez vos armes et vous vous remettez en route en remerciant le ciel que les lumières soit toujours allumées dans ce secteur, ce qui vous rendra la tâche plus facile en cas de rencontres avec l'ennemi. Après quelques mètres, vous dépassez déjà plusieurs barricades érigées là en dernier recours, mais bizarrement, vous n'apercevez aucun corps. Pourtant, affrontement il y a eu car vous distinguez des centaines de douilles éparpillées un peu partout, ainsi que de gros trous sur les murs et le sol, provoqués sans aucune doute par de l'acide. D'ailleurs, le sol et les murs semblent avoir été aspergés assez récemment car l'acide continue de se consumer. Instinctivement, vous levez votre arme tandis que vos yeux font des va-et-vient entre votre détecteur, toujours muet, et le couloir. Sur votre droite, vous apercevez un sas à moitié ouvert mais dont l'intérieur est plongé dans l'obscurité. En dressant l'oreille, il vous semble entendre une sorte de respiration. Allez-vous vérifier? Si oui, rendez-vous au 274, si vous ne souhaitez pas prendre de risque pour rien, vous pouvez sans autre poursuivre votre chemin en vous rendant au 462. 
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- "Quel endroit glauque", pensez-vous en avisant les corps désarticulés englués sur les murs.
Vous plaignez ces pauvres malheureux et vous remerciez votre instinct de survie de vous avoir évité de figurer parmi eux. Le cœur battant la chamade en entendant les plaintes lugubres et les gémissements des quelques rares survivants sur le point d'expirer leur dernier souffle, vous regardez le cadran de votre détecteur de mouvements tous les cinq pas. Bien heureusement, celui-ci reste silencieux, n'émettant que ses simples "bip" à intervalles réguliers qui prouvent son bon fonctionnement. Venant des méandres du couloir, vous percevez le sifflement des aliens, mais ceux-ci disparaissent si vite que vous ne parvenez pas à les localiser. Pressant le pas, vous longez le couloir jusqu'à ce que vous dépassiez un sas qui n'est pas entièrement recouvert par la sécrétion alien. Au-dessus vous lisez: "Toilettes". Si vous souhaitez y jeter un coup d'œil, rendez-vous au 295, si cela ne vous dit rien, vous continuez votre chemin, rendez-vous alors au 491. 
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Rien y fait. Vous ne trouvez aucun moyen de vous sortir de ce guêpier et il ne vous reste plus qu'à attendre que le filet fasse son office. Au bout de quelques secondes de supplice, vous commencez à respirer avec difficulté alors que les mailles s'incrustent davantage dans votre chair. Du sang commence à gicler en abondance et vous sentez vos forces vous quittez inlassablement. Finalement, le filet perce votre crâne et s'enfonce dans votre cerveau. Juste avant de mourir, vous voyez une haute silhouette masquée se dresser devant vous, semblant contempler son œuvre avec délectation au vu des grognements de satisfaction qu'il pousse. Ainsi s'achève votre vie dans d'atroces souffrances, face à votre mortel ennemi.
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Cuisine 
(retour)

Si vous espériez que de la nourriture ait poussé depuis votre dernier passage, vous vous trompez complètement car hormis l'odeur pestilentielle qui est toujours présente, vous ne trouvez absolument rien à manger. Vous perdez 3 points de vie. Si vous mourrez à cause de ça, ramenez-les à un. Jurant de ne plus revenir ici, vous quittez la cuisine pour vous rendre dans un lieu que vous n'avez pas encore visité. Faites votre choix à l'aide de votre plan.
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Le corps disloqué du Cyborg s'écroule dans une mare d'un blanc laiteux. Vous redoutez que le bruit du combat ait ameuté les aliens mais heureusement, votre détecteur de mouvements reste silencieux. Rapidement, vous faites les poches du Cyborg et si son arme est devenue inutilisable à cause d'une balle perdue, en revanche, les 3D6+2 balles de 10mm à l'intérieur du chargeur sont toujours opérationnelles. Ajoutez-les sur votre feuille d'aventure dans la case des munitions. Vous dénichez également une charge sismique que vous pouvez prendre si vous le désirez (notez-là dans votre équipement). A présent que le danger est écarté, vous vous dirigez vers l'imposant sas de la Salle du Predator. Vous appuyez sur le bouton mais les battants refusent de s'ouvrir. En y regardant de plus près, vous apercevez une fente sous le bouton rouge d'ouverture. A n'en pas douter, le sas ne s'ouvrira qui si vous y insérez une carte d'accès. Si vous possédez une clé plate électronique de couleur bleue, rendez-vous au 4, dans le cas contraire, il vous sera impossible d'ouvrir le sas, même en y mettant une charge sismique, et il ne vous restera plus qu'à reprendre votre chemin non sans une pointe de frustration, rendez-vous alors au 176.
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Vous calez bien vos pieds contre chacun des coins du barreau et quand vous sentez que votre prise est sûre, vous vous penchez en arrière pour vous retrouver dos à l'échelle. Ainsi positionné, vous levez votre arme et vous ouvrez le feu sur votre ennemi en criant de toute votre rage. Vous avez le droit à 4 tirs à distance. A noter que durant tout le combat, à cause de votre stabilité précaire, et que ce soit à distance ou au corps à corps, vous devrez soustraire d'un point votre précision et votre maitrise de combat, sauf si vous utilisez un pistolet pour combattre. De plus, à chaque tir et durant tout le combat au corps à corps, vous devrez lancer 1D6. Si vous tirez un nombre impair, vous serez atteint par l'acide projeté par le second alien, ce qui vous fera perdre 5 points de vie (moins si vous possédez une pièce d'armure, à vous de décider où l'acide vous a touché). En revanche, si vous obtenez un chiffre pair, vous parviendrez à éviter le jet meurtrier.

Alien guerrier : 40 points de vie.

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

ALIEN

Agilité : 8 
Points de vie : 

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

Si vous parvenez à sortir vivant de ce dangereux combat, rendez-vous au 416.
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Vous arrachez la résine qui obstrue le battant du sas puis vous appuyez sur le bouton d'ouverture. Pour changer, rien ne se passe quand vous pressez rageusement dessus. En regardant le sas de plus près, vous remarquez qu'il a été soudé en urgence car les soudures ne sont pas droites par endroit. Si vous avez une lampe à souder, vous pouvez l'utiliser pour dessouder le sas, dans ce cas, rendez-vous au 460. Si vous n'en avez pas, ou si vous ne voulez tout simplement pas l'utiliser, vous pouvez, si ce n'est pas déjà fait, soit fouiller le hangar (rendez-vous au 229), soit partir à la poursuite du Predator (rendez-vous au 173).
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- Ok, je m’occupe de reprogrammer la console, annoncez-vous. Vous (vous désignez Christen) vous allez à la mitrailleuse. 

L’apostrophé hoche la tête puis va prendre position. Alors que vous êtes en train de vous diriger vers l’escalier, Hicks vous hèle :

- Fais gaffe à toi, Yanovitch. En bas, il n’y aura que toi et Jorden. Moi je dois rester ici pour superviser les opérations.

- Pas de soucis et pas d’inquiétude à avoir, j’ai connu pire.

Hicks ne peut que confirmer. De votre côté, vous descendez les escaliers, talonné de près par le Fantassin. Arrivés devant la console, vous lui ordonnez :
- Jorden, postez-vous devant le sas en attendant que je remette en marche les mitraillettes. Pendant ce temps, tirez sur tous les aliens que vous verrez.

- Compris.

Tandis qu’il prend place devant l’entrée du sas, fusil à impulsion pointé droit devant lui, vous vous agenouillez devant l’ordinateur de contrôle. Ce n’est pas la première fois que vous programmez ce genre de mitraillette, le vrai problème réside dans le temps que peut prendre la programmation. Vos doigts ont à peine touché le clavier que vous entendez Jorden crier :

- Sergent, grouillez-vous ! Ils arrivent et ils n’ont pas l’air content !

Aussitôt, vos doigts volent instantanément sur les touches. Additionnez vos totaux actuels d’agilité et de volonté puis lancez 4D6. Si vous obtenez un chiffre égal ou inférieur au résultat, rendez-vous au 581, si vous tirez un chiffre supérieur, allez au 505.
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Vous levez votre arme et vous appuyez sur la détente (déduisez les munitions selon la manière indiquée de l'arme utilisée en prenant en compte que vous n'avez tiré qu'une fois, puis faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure). Le coup atteint la jambe droite du fuyard qui s'écroule sur le sol dans un hurlement à vous faire dresser les cheveux sur la tête. Finalement, vous n'entendez plus que des gémissements et vous décidez de vous diriger vers votre agresseur. En vous approchant, vous constatez qu'il s'agit d'un jeune homme, en raison de sa corpulence, portant les vestiges d'une tenue de marine. En entendant vos pas, l'inconnu se tourne dans votre direction et vous poussez une exclamation de surprise: l'homme a une partie du visage fondue par ce qui semble être de l'acide. Bizarrement, votre camarade, que vous ne parvenez pas à identifier, à résister au liquide corrosif, mais d'après ce que vous voyez, il n'en a plus pour très longtemps. Pris dans un élan sentimental, vous vous agenouillez aux côtés du malheureux et vous lui prenez la main qu'il vous tend. Le marine, de son unique œil, vous dévisage un instant avant de hocher la tête, vous suppliant certainement de l'achever. Ne pouvant de toute façon plus rien faire pour le sauver, vous lâchez sa main et vous le saisissez à la nuque et à la tête. Après quelques hésitations et un millier de pensées qui vous traversent l'esprit, vous lui brisez la nuque. Le bruit des vertèbres qui se brisent résonne dans tout le couloir. Une fois votre triste besogne effectuée, vous vous relevez sans cesser d'observer le cadavre. La seule chose que vous avez toujours détestée, et que vous détesterez toujours, est d'achever vos camarades sur le champ de bataille. Vous ne comptez même plus le nombre de fois où vous avez dû agir ainsi. Après plusieurs – longues – secondes, vous parvenez, enfin, à détourner la tête du cadavre du jeune marine. Posé à ses côtés se tient le couteau de combat avec lequel il vous a blessé. Comme il en a plus besoin, vous décidez de le prendre avec vous. Inscrivez le couteau G-5707 dans la case « arme de corps à corps » de votre feuille d'aventure. Cette arme ne vous sera peut-être pas d'un très grand secours face aux aliens, mais peut-être qu'elle vous aidera d'une manière ou d'une autre. A présent, il ne vous reste plus qu'à vous rendre au 462 pour poursuivre votre route le long du passage.
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Avec votre pied, vous écartez le battant droit du sas, provoquant un vacarme pas possible. Vous grimacez et vous vous attendez à ce que des aliens vous tombent dessus mais il n'en est rien. Finalement, vous passez à travers l'ouverture ainsi faite et vous entrez à l'intérieur de l'infirmerie. La lumière clignote, ce qui vous empêche d'y voir correctement, néanmoins, vous pensez que vous ne serez pas gêné en cas d'affrontement. Comme vous vous y attendiez, l'infirmerie a été mise à sac. Toutes les armoires et les tiroirs ont été pillés et le reste du mobilier a été fracassé. Des bocaux, des récipients et autres fioles ont été jetés à terre, répandant le liquide qu'ils contenaient. Avant d'entreprendre quoique ce soit, vous balayez la salle avec votre détecteur mais celui-ci ne capte heureusement rien. Vous faites le tour de la pièce sans grand espoir d'y trouver quelque chose qui pourrait encore vous servir. Testez votre volonté. Si vous réussissez, vous dénichez quand même un stimulant qui a glissé derrière une armoire (notez-le sur votre feuille d'aventure ou utilisez-le tout de suite). Dans les cas contraire, vous ne trouvez rien. Malgré tout, vous pouvez prendre encore quelques minutes pour fouiller l'infirmerie de manière plus approfondie, dans ce cas, rendez-vous au 439, si vous pensez que cela n'est pas nécessaire, quittez l'infirmerie et retournez dans le couloir, rendez-vous alors au 164.
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Au moment où le dernier ennemi s'écroule, votre détecteur de mouvements redevient aussitôt silencieux, vous en profitez donc pour reprendre votre souffle. Une fois que vous vous ressentez ragaillardi, vous faites les poches de vos infortunés frères d'armes. Si leurs armes primitives ne vous seront d'aucune utilité, en revanche, vous mettez la main sur un tube incandescent, un stimulant et un solide câble. Pensant qu'il vous sera utile, vous le rangez avec le reste de vos trouvailles. Modifiez votre feuille d'aventure en conséquence. A présent, qu'allez-vous faire? Vous pouvez aller voir ce qu'il y a derrière le sas que vous aviez aperçu, dans ce cas, rendez-vous au 78, mais si l'idée ne vous plaît pas, il ne vous reste plus qu'à retourner au couloir principal. Rendez-vous alors au 2.
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Infirmerie

Si vous êtes déjà venu ici et que vous avez utilisé l'autodoc qui s'y trouve, rendez-vous au 503, si vous êtes déjà venu mais sans utiliser l'autodoc, allez au 153, et si c'est la première fois que vous venez ici, poursuivez la lecture. Jusqu'à maintenant, les zones de stockage étaient ce que vous pouviez trouver de mieux, mais en entrant dans l'infirmerie, vous revoyez votre jugement quand vous constatez qu'elle contient un autodoc autonome en parfait état. Grâce à lui, vous pourrez vous soigner de toutes vos blessures et de tous vos handicapes. Mais avant de l'utiliser, vous regardez autour de vous pour voir dans quoi vous êtes réellement tombé. L'infirmerie, qui est sommes toute bien éclairée, est assez grande, ce qui est normal vu qu'elle est censée être le lieu le plus important de cette partie de la Colonie. Mis à part l'autodoc, l'infirmerie est meublée de trois tables encombrées de matériaux médicaux et d'une demi-douzaine de chaises à roulettes. Un lit se tient également juste à côté de l'autodoc. Deux grosses armoires métalliques vous font directement face mais malheureusement, celles-ci ont été vidées de leurs contenus, mais peut-être que vous trouverez encore quelque chose qui pourrait vous être utile. Ce qui est encourageant, c'est qu'il n'y a pas de traces de combat, il y a donc peu de risque qu'il y ait des aliens à proximité, mais n'ayant pas de détecteurs de mouvements, vous n'êtes sûr de rien. Tout au fond à gauche vous apercevez un second sas qui mène, selon votre plan, à un petit labo. Avant d'y aller, vous pouvez d'abord fouiller la pièce (rendez-vous au 588) ou utiliser l'autodoc (rendez-vous 239). Bien entendu, rien ne vous empêche d'y aller directement, dans ce cas-là, rendez-vous au 5. Pour terminer, vous pouvez tout simplement quitter l'infirmerie et choisir un nouveau lieu à visiter. 
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Heureusement pour vous, vous ne rencontrez plus aucun obstacle et c'est sain et sauf que vous sortez du sombre couloir. Désormais, vous vous tenez sur le seuil éclairé d'un large croisement dont l'unique passage se dirige sur la gauche, mais ce qui attire davantage votre attention est l'imposant sas qui se dresse devant vous. Celui-ci porte l'inscription: Salle du Predator. Voilà qui pourrait être intéressant pour vous dans votre chasse au Predator. Toutefois, pour y accéder, vous devrez vous défaire du Cyborg qui en surveille l'entrée. Mais sachez que ce n'est pas une obligation de visiter cette fameuse salle, vous pourrez même poursuivre directement votre route en direction du labo sans même vous faire voir par le Cyborg en vous cachant derrière les diverses grosses caisses qui jonchent le sol. Si, malgré tout, l'envie de visiter la salle du Predator est plus forte que tout, rendez-vous au 494 et préparez-vous à vous battre, dans le cas contraire, vous continuerez votre bonhomme de chemin en vous cachant derrière les caisses, rendez-vous alors au 176.
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En approchant des ascenseurs, vous ressentez comme un mauvais pressentiment, et ce mauvais pressentiment prend forme en apercevant le battant de l'ascenseur qui a été mis littéralement en pièces... Et ce n'est pas tout, car à plusieurs endroits, vous remarquez des traces fondues par de l'acide, certainement. 

- Ces aliens deviennent de plus en plus malins, grommelez-vous.

Voyant l'état de l'ascenseur, vous ne prenez même pas la peine d'appuyer sur le bouton, et n'ayant plus le choix, vous vous rabattez sur l'échelle de secours qui relie tous les étages. En temps normal, cela ne vous poserait pas de problème, mais avec votre équipement et ces créatures qui peuvent attaquer à tout instant, la tâche risque d'être beaucoup plus ardue. Dépité, vous poussez un profond soupir avant de poser votre pied sur le premier échelon, et de commencer votre descente dans les entrailles du vaisseau en espérant, bien sûr, que tout se passe pour le mieux. Rendez-vous au 150.
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Heureusement pour vous, votre couteau est à portée de mains. Vous grimacez de douleur car les mailles du filet s'enfoncent davantage dans votre peau à chaque mouvement que vous faites (vous perdez 8 points de vie. Si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à 1). Malgré tout, vous glissez vos doigts le long de votre hanche jusqu'à ce qu'ils rencontrent le pommeau de votre arme blanche. Difficilement, vous retirez le couteau de son étui et vous entreprenez de découper les mailles. La tâche est loin d'être facile car vous n'avez pas beaucoup de mou pour trancher les liens, en revanche, la bonne nouvelle, si vous ne le saviez pas, c'est que la lame de votre couteau est fabriqué dans un alliage spécial pouvant trancher ce filet confectionné d'une matière inconnue. Après plusieurs essais, vous parvenez à  découper une partie des chainons qui n'offrent plus beaucoup de résistance, et bientôt, vous vous retrouvez assez libre de vos mouvements pour retirer complètement le filet qui vous retenait prisonnier. Vous voilà enfin tiré d'affaire. Rendez-vous au 9.
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D'un pas décidé, vous vous dirigez vers votre amie qui est en train de préparer ses affaires au vue de votre départ imminent. En vous entendant arriver, elle s'arrête aussitôt et se lève pour vous faire face.  

- Yany, commence-t-elle, je suis contente de te voir. C'est gentil de passer me voir. 

Yany est le surnom que Kaylee-Jinn vous donnait lorsque vous sortiez ensemble étant plus jeune, et même si vous aviez beau détester ce surnom, jamais vous ne lui en aviez fait part, et même si encore maintenant vous ne l'aimez pas, l'entendre vous appeler ainsi vous réconforte. 

- Ce n'est pas une visite de courtoisie, Kayl. Dans la dernière lettre que tu m'as envoyée, tu me disais que tu avais été affectée pour de bon sur la station Gateway et là, surprise, je te trouve ici. Qu'est-ce que ça veut dire? 

- Que veux-tu, souvent femme varie, vous répond-t-elle en souriant malicieusement.

De votre côté, cela ne vous fait pas du tout rire, car s'il y a bien un endroit en ce moment où vous n'avez pas envie que votre amie soit, c'est bien ici. Vous n'avez pas envie de lui avouer que vous avez peur qu'il puisse lui arriver quelque chose, elle risquerait de le prendre pour un signe d'affection alors que ce n'est pas le cas... Enfin, vous le croyez.

- Tu m'as suivi, avoue-le!

- Non, c'est faux, réplique-t-elle sèchement.

- Arrête de mentir. Tu m'as déjà suivi dans les Marines après mon départ de notre ville natale. Pourtant, je t'avais dit clairement que je voulais vivre ma propre vie sans devoir dépendre de quelqu'un. J'avais besoin de liberté, de changer d'air, tu comprends ça?

Kaylee-Jinn fronce les sourcils, son visage ayant perdu toute trace de bonne humeur.

- Tu n'es pas le centre du monde, Sergent. Tu crois que j'ai intégré les marines coloniaux pour rester près de toi ? Ahaha, elle est bien bonne. 

- Oses-tu prétendre le contraire? Demandez-vous d'un ton sec. Alors, pourquoi m’as-tu demandé d'intégrer mon unité quand nous avons été appelés pour aller sur Kiros?

- Tout simplement parce que j'avais besoin d'une dernière mission menée à bien pour avoir une promotion. Mais non, Monsieur Varoski n'a pas voulu, Monsieur Varoski est allé dire au chef que je n'étais pas assez compétente pour ce genre de mission.

- Et encore heureux que j'ai refusé! Regarde, si j'avais accepté, à l'heure qu'il est, ton cadavre serait en train de pourrir avec tous les autres! Mais il faut croire que mon refus ne t'a pas suffi puisque comme par hasard, te voilà ici !
- C'est la meilleure dit-elle en levant les yeux au ciel. Si ton but est de savoir si j'ai toujours des sentiments pour toi, détrompe-toi: ce n'est plus le cas! Après toi, il y en a eu d'autres.

Pour preuve, elle vous montre la demi-douzaine de plaques militaires appartenant, selon elle, à tous ces derniers amants morts au combat. Voyant que cette discussion ne vous mènera à rien, vous préférez ne pas répondre et vous changez de sujet.

- Finis de préparer tes affaires, nous partons bientôt.

Énervée, et oubliant tout respect de la hiérarchie, Kaylee-Jin vous adresse un doigt d'honneur avant de vous tourner le dos. Dépité, vous tournez les talons à votre tour. Avec qui allez-vous vous entretenir à présent?

Vers le Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)?

Vers le 1ère classe Bruce Chazen (rendez-vous au 273)?

Vers le 2ème classe Seth Christen (rendez-vous au 443)?

Vers le 2ème classe Steffen Jorden (rendez-vous au 597)?

Vous pouvez aussi, bien sûr, rejoindre directement Hicks. Si vous avez parlé à trois personnes ou moins, rendez-vous alors au 41, si vous avez parlez avec plus de trois survivants, allez au 523.

356

Quelqu'un a besoin de votre aide, vous accourez donc en direction du sas et vous y arrivez en quelques enjambées. Sans hésiter, vous ouvrez le sas pour y découvrir un marine appuyé contre un mur, un large trou ornant son torse. Vous vous dirigez vers votre frère d'armes d'infortune et vous l'examinez: la large plaie sur son torse ne peut que confirmer qu'un Chestburster est sorti récemment de son corps. Instinctivement, vous regardez aux alentours sans y découvrir la moindre créature, cette dernière s'étant sans doute déjà échappée. Vous poussez un profond soupir avant de faire les poches au cadavre Son Pistolet VP70 est vide mais si vous n'en avez plus, vous pouvez le lui prendre. Concernant son armure, seul son casque de combat M10 est encore en assez bon état pour qu'il vous soit utile. Il vous protégera à deux reprises en ôtant 4 points de dégâts que pourront vous infliger vos ennemis. Pour terminer, vous trouvez un tube incandescent ainsi qu'un stimulant. Décidez de ce que vous prenez et inscrivez-les sur votre feuille d'aventure. A présent que vous avez fait le tour des vestiaires, il ne vous reste plus qu'à quitter la pièce et reprendre votre route, rendez-vous au 418.

357

Le sas s'ouvre et vous franchissez son seuil pour vous retrouver dans la pièce qui est baignée dans le noir. La première chose qui vous frappe est l'odeur pestilentielle qui émane de la salle, une forte odeur animale. Derrière vous, le sas se referme vous plongeant dans l'obscurité totale. Soudain, votre détecteur s'affole, captant des mouvements tout autour de vous à moins de dix mètres. Paniqué, vous levez votre arme tandis que des cris stridents retentissent tout autour de vous. A plusieurs reprises, vous sentez une présence passer tout près de vous. La peur vous tenaille le ventre et vous êtes sur le point de céder à la panique. Si le soldat Lewis est avec vous, rendez-vous au 10. Sinon, testez votre volonté. En cas de réussite, rendez-vous au 290, dans le cas contraire, allez au 315.

358

Le couloir continue tout droit et vous vous demandez si un jour vous en sortirez. Des vestiges de giclées d'acide sont encore visibles sur les murs et le sol car vous apercevez plusieurs trous. Juste un peu plus loin, des dizaines et des dizaines de douilles reposent sur le sol, tous éparpillées au même endroit, comme si quelqu'un s'était tenu là et avait ouvert le feu sur tout ce qui se présentait devant lui. Vous prenez quelques minutes, le temps d'imaginer la scène, jusqu'à ce que le « bip » de votre détecteur vous sorte de vos pensées. Rapidement, vous avisez son cadran pour constater que le point ne se trouve qu'à... un mètre de votre position. Instinctivement, vous levez la tête au moment où le plafond s'écroule, laissant le passage à un puissant alien guerrier. Si le soldat Lewis est avec vous, rendez-vous au 288, dans le cas contraire, allez au 56.

359

Au moment où le Runner fond sur vous, vous anticipez son attaque en effectuant un bond arrière. Dans le même élan, vous ouvrez le feu mais le monstre l'évite en s'écartant à la vitesse de l'éclair. Aussi vite que vous le pouvez, vous réajustez votre arme dans sa direction sans pouvoir tirer à nouveau car le monstre ne vous en laisse pas le temps. D'un coup de tentacule, il vous fouette le visage, ce qui vous arrache un grand cri de douleur. Profitant que vous ne soyez plus sur vos gardes, le Runner saute et vous plaque au sol. Étant bien trop lourd pour que vous puissiez l'écarter de vous, vous restez impuissant quand le Xénomorphe ouvre sa bouche pour faire apparaître sa seconde mâchoire qui vous transperce votre crâne malgré votre casque. Ainsi s'achève votre aventure.

360

Derrière vous, les aliens se sont regroupés pour lancer une dernière attaque. De votre côté, vous vous élancez littéralement en direction du sas que vous franchissez, aidé par McCray qui vous a agrippé le bras.

- Merci, marmonnez-vous en guise de réponse.

Votre cœur bat la chamade et vous n’avez pas encore repris tous vos esprits, c’est pour cette raison que vous ne remarquez pas que les aliens sont pratiquement sur vous alors que McCray n’a pas encore refermé le sas. En voyant le danger imminent, il appuie sur le bouton de fermeture des portes, hélas, un alien a juste le temps de cracher un jet d’acide à travers les deux battants que McCray reçoit en plein visage. Votre camarade hurle de douleur et, par réflexes, porte ses mains à son visage qui n’est plus qu’un amas de chairs sanguinolents. Dans un premier temps, vous reculez de dégoût mais vous vous ravisez rapidement et vous vous portez à son secours. Malheureusement, vous ne pouvez plus rien faire pour lui car son visage se liquéfie complètement, laissant apparaître son crâne qui ne tarde pas à fondre également. Vous ne pouvez que constatez, horrifié, le décès de ce pauvre McCray qui vous a sauvé la vie à deux reprises alors que vous, vous n’avez pas pu sauver la sienne. Vous serrez le poing, furieux contre vous-même. Néanmoins, vous reprenez rapidement le dessus sur vos sentiments car vous ne pouvez pas vous laisser submerger par eux. Pour mener à bien votre mission, vous devez avoir l’esprit clair, c'est pourquoi vous respirez un grand coup avant d'expirer tout l'air contenu dans vos poumons. Maintenant que vous vous sentez mieux, vous vous penchez sur le cadavre atrocement mutilé et vous lui faites les poches. Vous trouvez effectivement des cartouches de fusil à pompe, mais pas n'importe lesquelles: des cartouches de calibre 12 « slug », beaucoup plus puissantes que les cartouches normales. Vous comprenez à présent pourquoi il vous a semblé que les coups portés par le fusil à pompe étaient plus violents que d'habitude (pour connaître les caractéristiques de ces munitions spéciales, reportez-vous à la description du fusil à pompe). Pour savoir combien de munitions vous trouvez, lancez 1D6+1 et rajoutez un au résultat, puis inscrivez ce total sur votre feuille d'aventure dans la case correspondante. En outre, vous découvrez un stimulant que vous vous empressez d'empocher. Vous pouvez également prendre son fusil à pompe si vous le désirez. N'oubliez pas de noter sur votre feuille d'aventure tout ce que vous vous prenez avec vous. Après avoir adressé une petite pensée pour cet homme qui, malgré sa folie, vous a sauvé deux fois, vous tournez les talons et vous vous engouffrez dans le passage se trouvant directement en face de vous. Vous avez à peine fait quelques pas que vous apercevez une silhouette humaine s'approcher de vous. Qu'allez-vous faire? Allez-vous aller à sa rencontre (rendez-vous au 312) ou préférez-vous vous cacher derrière une grosse casse qui se situe non loin de vous (rendez-vous au 490)? 

361

Vous appuyez sur la gâchette de votre arme et aussitôt, le coup part droit sur l'alien... qui l'évite au dernier moment! 

- Oh, merde, faites-vous, comprenant que vous êtes en train de vivre vos derniers instants.

L'alien tourne la tête dans votre direction en esquissant ce qui ressemble à un sourire, dévoilant ainsi une rangée de dents couleur métal. Le monstre pousse un de ces horribles cris puis grimpe aussi vite que possible dans votre direction. Arrivé quasiment à votre auteur, l'alien fouette l'air avec son tentacule et vous frappe avec. Vous essayez d'esquiver ses coups, mais en vain, vous recevez son appendice en plein dans le visage. Sous la violence du choc, vous lâchez prise et vous tombez dans le vide, plusieurs mètres plus bas. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 430, si vous échouez, alors rendez-vous au 496.

362
École 
(retour)

Le bruit a cessé et vous vous dirigez vers l'endroit où vous l'aviez entendu lorsque vous étiez entré dans l'école pour la première fois. Il n'y a absolument rien du tout dans la salle de la classe dans laquelle vous venez d'atterrir. Malheureusement, ou heureusement, vous ne saurez jamais ce qui avait bien pu provoquer ce bruit. Cet endroit vous donnant la chair de poule, vous décidez de ne pas vous attarder, aussi, vous faites demi-tour et vous quittez l'école. Une fois à l'extérieur, vous sortez votre plan et vous y choisissez votre prochaine destination.

363

Une large ouverture est visible sur votre droite. Intrigué, vous vous en approchez et vous constatez qu'il s'agit, en fait, d'un sas dont les battants ont été littéralement arrachés. D'ailleurs, vous ne les apercevez nulle part. Vous effectuez quelques pas jusqu'à arriver sur le seuil et, levant votre détecteur, vous balayez cette salle plongée dans l'obscurité. A en croire votre appareil, aucune présence ne se trouve à l'intérieur. Vous regardez au-dessus de l'ouverture mais le panneau indicateur a été entièrement recouvert par la résine, ce qui fait que vous n'avez aucune idée de ce qu'abritait cet endroit. Si vous le désirez, vous pouvez entrer et y jeter un coup d'œil, dans ce cas-là, rendez-vous au 213. Si cela ne vous dit rien, vous poursuivez tout simplement votre chemin. Rendez-vous alors au 111.

364
Salle de jeux 
(retour)

Le sas est comme vous l'aviez laissé: c'est-à-dire fermé. Déçu, vous tournez les talons une fois de plus. Sur votre droite, il y a toujours le gros véhicule tout terrain qui parait toujours aussi abandonné. Si vous ne l'avez pas déjà fouillé, vous pouvez le faire en vous rendant au 381. Si cette voiture n'a plus de secrets pour vous, il est temps de prendre une autre destination.

365

L'alien vous attire inlassablement vers lui et vous avez beau vous débattre, vous n'arrivez pas à vous défaire de son tentacule. Instinctivement, vous sortez votre pistolet que vous braquez en direction de la tête du Xénomorphe puis vous appuyez sur la détente (déduisez une balle de votre stock de munitions de 9mm). La balle va se loger dans le crâne de l'alien qui, dans un geyser d'acide, explose sous l'impact, mais étant hors de portée, vous ne risquez rien. Maintenant que vous êtes à nouveau libre de vos mouvements, vous vous relevez et vous appuyez aussi vite que vous le pouvez sur le bouton de commande. Le sas se referme au nez des aliens qui étaient sur le point de lancer une dernière offensive. C'est également à ce moment précis que le Drop-Ship commence sa descente à l'intérieur du trou. Quand celui-ci se referme, vous vous levez et vous vous dirigez avec hâte vers le cockpit. Vous prenez place sur le siège du pilote à l'instant où le second trou s'ouvre, propulsant le Drop-Ship dans l'espace. Vous avez réussi à vous échapper de l'Erheden, félicitations, Sergent. Pourtant, vous n'êtes pas tiré d'affaire car vous devez encore traverser l'espace et vous poser près de la colonie Happy Days, en espérant que le Predator ait eu la même idée que vous. Rendez-vous au 251 pour vivre la seconde partie de votre aventure.

366

Votre dernière attaque parvient enfin à mettre hors d'état de nuire votre adversaire synthétique qui s'écroule dans une mare d'un blanc laiteux. Tandis que vous reprenez votre calme, vous dressez l'oreille et vous constatez que, heureusement, le vacarme du combat n'a attiré aucune autre créature. Décidé de rejoindre le labo aussi vite que possible, vous vous empressez de faire les poches du cyborg. Vous dénichez 1D6+3 de cartouches de calibre 12. Si vous n'avez plus de fusil à pompe, vous pouvez prendre le sien, dans ce cas, n'oubliez pas de le noter sur votre feuille d'aventure, de même que les munitions. Une fois que c'est fait, vous regardez aux alentours et vous remarquez que, en dehors du couloir par lequel vous pensiez fuir, il y a un autre passage juste face à vous. Si vous décidez d'emprunter ce chemin, rendez-vous au 444, si vous préférez passer par l'autre, rendez-vous au 292.

367

- Restez devant l'entrée, lui ordonnez-vous, et surveillez le secteur. En cas de problème, n'hésitez pas à m'appeler. Tenez, je vous laisse le détecteur de mouvements jusqu'à mon retour.

- A vos ordres, Sergent, s'exclame-t-il tout en prenant votre détecteur. Ne vous inquiétez pas, je vais rester sur mes gardes.

Vous hochez la tête à son attention avant d'appuyer sur le bouton d'ouverture. Lorsque le sas s'ouvre, vous pénétrez à l'intérieur de la pièce. Rendez-vous au 473.

368

Le temps vous est compté mais si quelqu'un est encore vivant, vous devez lui porter secours. Vous tendez l'oreille en espérant localiser la source des gémissements que vous venez d'entendre mais ceux-ci se sont tus pour de bon. La plupart des corps ne sont plus qu'un semblant d'humains à cause des supplices que les aliens leur ont fait subir et des radiations. Fouiller les cadavres vous prendrait trop de temps et de toute façon, vous n'êtes même pas sûr de trouver quelque chose qui pourrait vous servir. Bien qu'un peu à contrecœur, vous tournez le dos aux infortunés avant de reprendre votre marche. Rendez-vous au 20. 

369
Kaylee-Jinn se met à côté de vous et ensemble, vous vous mettez à tirer de toute votre force sur la glue. La force de la jeune femme s’élève à 2. Additionnez ce chiffre à votre propre total de force puis lancez 2D6. Si le résultat obtenu est égal ou inférieur à ce total, rendez-vous au 561, s’il est supérieur, vous ne parvenez pas à arracher cette résine et vous vous faites mal au bras par la même occasion, ce qui vous fait perdre 1D6 de points de vie (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Refusant de vous blesser à nouveau, vous décidez de laisser tomber et de gagner la sortie afin de vous rendre auprès de la passerelle. Rendez-vous au 507. 
370

Alors que vous êtes sur le point de commencer votre escalade, vous apercevez, à la lueur bleue de votre tube incandescent, un corps recroquevillé dans le coin opposé de la fosse. En vous approchant, vous remarquez que de corps il s'agit en fait d'un torse où seul un bras est encore visible, le reste ayant disparu. Le torse est recouvert d'un lambeau d'armure, vous en déduisez donc que ces restes appartiennent à un Marine. Posé à ses côtés, vous avez l'agréable surprise de trouver un Fusil à impulsion en parfait état. Vous le ramassez, vous ôtez le chargeur et vous comptez les munitions: 3D6+4 de balles de 10mm. Si vous voulez prendre l'arme et/ou les munitions, modifiez votre feuille d'aventure en conséquence. Une fois que ce sera fait, il vous faudra escalader le mur. Pour se faire, testez votre agilité. Si vous réussissez, vous parviendrez à sortir du trou et vous pourrez vous rendre au 404, en revanche, si vous échouez, vous tomberez et vous perdrez à chaque fois 5 points de vie. Recommencer autant nécessaire jusqu'à ce que mort s'ensuive. 

371

Entrer là-dedans ne vous dit vraiment rien mais comme vous n'avez pas le choix, vous devez vous y résigner à entrer. Si le conduit est effectivement assez large pour vous, en revanche, vos mouvements s'en retrouvent vite limités. En cas d'attaques, vous ne pourrez pas vous défendre. Avec hâte, vous rampez droit devant vous en respirant à intervalles réguliers. Vous éprouvez une grande sensation d'étouffement et la claustrophobie ne tarde pas à vous gagner. Vos mouvements saccadés réveillent vos blessures et vous ne cessez de grimacer de douleur. Soudain, vous entendez des bruits venant de derrière vous. Paniqué, vous tournez difficilement votre tête pour, finalement, ne rien apercevoir, si ce n'est quelques ombres qui semblent bouger. Est-ce la douleur qui vous joue des tours? Si seulement vous aviez toujours votre détecteur de mouvements, avec cet appareil, vous seriez plus en sécurité et vous seriez quitte de flipper dès que vous entendez le moindre bruit. Comme quoi, les marines dépendent vraiment trop de leur technologie. Quoi qu'il en soit, vous continuez d'avancer mais ce sentiment d'être épié devient de plus en plus oppressant. Vous respirez difficilement, à la fois à cause de la peur mais aussi, et surtout, à cause du fait d'être compressé à l'intérieur de ce conduit. Après quelques secondes, vous vous retournez une deuxième fois, étant sûr que, cette fois-ci, quelqu'un, ou quelque chose, vous suit mais à nouveau, seul l'obscurité vous contemple. Maugréant, vous rampez le plus vite possible jusqu'à ce que quelque chose chatouille votre pied droit. Dans un premier temps, vous n'y prêtez pas attention, mais quand cette présence sur votre pied réapparait, vous vous retournez une troisième fois pour tomber nez à nez avec un alien qui a agrippé votre cheville! Le monstre dévoile ses dents couleur métal tout en émettant un de ses sifflements aigus puis il vous attire vers lui.

- Lâche-moi, saleté!

Vous criez et vous vous débattez autant que vous le pouvez, fermant les yeux par la même occasion. Quand vous les rouvrez, vous vous rendez compte que le monstre est parti. Était-il vraiment réel ou était-ce un délire de votre imagination? Le souffle court, le corps frémissant par la peur et l'adrénaline, vous attendez quelques secondes avant de reprendre votre route, et lorsque vous apercevez la grille, vous poussez une exclamation de joie. Une fois à sa hauteur, vous la frappez jusqu'à ce qu'elle cède et c'est avec bonheur que vous sortez de cet infernal conduit. Rendez-vous au 224.

372

Trop rapide pour vous, le Facehugger va se plaquer contre votre visage sans que vous puissiez faire le moindre geste. Sous le choc, vous tombez à la renverse avant de perdre connaissance. A votre réveil vous attendra une mort aussi horrible que douloureuse. Ceci met un terme à votre aventure.

373

Vous levez vos poings puis vous vous mettez en position d'attaque. Vous pourrez enfin mettre en pratique ce que vous avez appris Hawkins, votre instructeur, lors de votre école militaire. L'extraterrestre masqué pousse un autre rugissement avant de s'élancer vers vous, poings brandis. Préparez-vous à entamer un dangereux duel. Ce combat est un combat de corps à corps, il faudra donc utiliser votre maitrise de combat. A noter que si vous utilisez une arme autre que vos poings, le Predator vue tuera aussitôt avec son canon d'épaule.

PREDATOR 
(avec poings)

   Précision : 11         Dégâts : 6
  Points de vie : xx

Heureusement pour vous, votre opposant n'utilisera pas sa faculté de se rendre invisible. Menez ce combat durant 4 assauts, si vous êtes toujours en vie au 5ème, rendez-vous sans plus attendre au 395.

374
École

Vous tournez les talons et vous décampez aussi vite que vous le pouvez, loin de cette antre de l'enfer. Lorsque vous apercevez la lumière du jour filtrant à travers le sas ouvert, vous soupirez de soulagement. Une fois à l'extérieur, vous refermez le sas, vous promettant de ne plus jamais revenir ici. Il vous faut plusieurs minutes pour que votre cœur cesse de battre la chamade. Une fois que vous vous êtes calmé, vous sortez votre plan et vous choisissez une nouvelle destination.

375

- Caporal, vous m'entendez? Caporal?

Lentement, mais sûrement, vous revenez à vous. Peu à peu, vous semblez retrouver vos forces. Lorsque vous entendez à nouveau votre ancien grade, vous ouvrez péniblement les yeux qui fixent désormais Obrieski. Obrieski?

- Où... où suis-je, demandez-vous? Et qu'est-ce que vous faites là, Obrieski? Je vous croyais mort.

L'apostrophé ne vous répond pas, se contentant de vous sourire. Dans un geste fraternel, il vous tend la main pour vous aider à vous relever. La douleur ne voulant pas quitter vos membres, vous accepter son aide avec gratitude. Une fois debout, vous regardez autour de vous pour voir où vous avez atterri. Aussitôt, vous reconnaissez la forêt jouxtant le Complexe de la planète Kiros, là où vous aviez effectué votre terrible mission et où vous étiez l'un des seuls survivants.

- Qu'est-ce que je fais ici? Pourquoi suis-je à Kiros?

- Ainsi donc, vous n'avez pas oublié cet endroit, Caporal.

Cette voix? Non, c'est impossible, et pourtant si, se tenant à côté d'Obrieski, vous apercevez Calloway et Monroe qui vient de vous adresser la parole. Vous remarquez que vos anciens compagnons n'ont pas la moindre trace de blessures, comment cela est-il possible? D'une voix où perce l'étonnement, vous répondez:

- Bien sûr que je n'ai pas oublié cet endroit. Comment le pourrais-je? C'est ici où nous avons rencontré pour la première fois les aliens. C'est ici où mes meilleurs hommes, où vous, faites-vous en désignant vos frères d'armes, ont péri.

- Et oui, reprend Monroe d'un ton monocorde, vous êtes l'un des seuls à avoir réussi à quitter cette planète.

- Mais où voulez-vous en venir?

Soudain, derrière vous, une main douce vient se poser sur votre épaule après vous avoir effleuré la joue gauche. Vous retournant, vous avez l'agréable surprise de tomber face à face avec la belle Boroskova, celle dont la mort, comme celle de vous compagnons, vous a profondément attristé, voire plus encore. Celle-ci est accompagnée du vétéran McDouglas avec qui vous aviez partagé tant de missions. Finalement, c'est la jeune femme qui répond à votre question demeurée sans réponse:

- C'est simple. Vous avez survécu, et tant que l'humanité aura besoin de vous, vous devrez survivre encore et encore. Il n'y a désormais plus que vous qui puissiez arrêter ces créatures. Le sort de l'humanité ne dépend plus que de vous. Vous devez à tout prix lutter jusqu'au bout, Caporal.

Boroskova touche à nouveau votre visage avec sa main, un sourire radieux se dessinant sur son joli minois. La chaleur de sa peau vous réchauffe et vous fait aussitôt oublier votre douleur. Cette fois-ci, c'est McDouglas qui s'approche de vous. En voyant ainsi devant vous votre ami de longue date, vous retrouvez un regain de détermination. Votre vieil ami vous sourit puis vous dit à son tour:

- Après toutes les épreuves que nous traversées ensemble, je sais que tu es capable de mener à bien cette mission. Il ne faut pas que tu baisses les bras, courage, mon frère! Nous sommes morts, mais pas en vain. Le souvenir de chacun d'entre nous restera à jamais graver dans ton esprit. Chaque fois que tu penseras à nous, ta force et ta détermination décupleront.

Boroskova et McDouglas s'écartent de vous et vont se mettre aux côtés de vos trois autres amis, puis, tout à coup, vos cinq défunts frères d'armes semblent s'éloigner de plus en plus, et tandis qu'ils disparaissent, vous les entendez dire en même temps:

- Nous comptons sur vous, Caporal.

Mais après un dernier signe de la main tous juste visible, vos amis disparaissent complètement.

- Non, ne partez pas!

Malheureusement, seul le vent vous a entendu, les fantômes de vos amis étant partis pour toujours. Au même moment, sans savoir ce qui vous est réellement arrivé, un voile noir se dresse devant vos yeux et vous sombrez à nouveau dans l'inconscience. Rendez-vous au 23.
Fin de la 1ère partie.
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Vous vous approchez des ascenseurs et vous éprouvez un réel soulagement en constatant qu’ils fonctionnent toujours. Vous appuyez sur le bouton et aussitôt, le ronronnement de l’ascenseur se fait entendre. Tandis que vous attendez, votre détecteur de mouvements se met en marche. Vous baissez la tête et vous ressentez un frisson vous parcourir le dos lorsque vous comptez le nombre de points blancs visibles sur le cadran. Il doit y en avoir une bonne dizaine, voire plus, qui se dirigent droit sur vous. Et effectivement, quelques instants après, vous percevez le sifflement stridents des aliens.

- Dépêche-toi saleté d’ascenseur ! Maugréez-vous. 

Vous frappez le bouton à plusieurs reprises mais ceci ne fait pas venir plus vite l’ascenseur, contrairement aux Xénomorphes qui se rapprochent de plus en plus de votre position. Vous avez que vous n’avez aucune chance contre toute cette cohorte, et l’ironie du sort veut que votre survie dépend de la rapidité de l’ascenseur à venir à votre étage. Finalement, celui-ci arrive et les portes s’ouvrent au moment où les aliens, qui continuent de pousser leurs terribles hurlements, sont pratiquement sur vous. Lorsque vous faites face à l’ascenseur, c’est pour vous retrouver nez à nez avec… un fusil à pompe ! Celui-ci est tenu par un homme portant une partie de son bleu de travail, le haut ayant disparu ne laissant visible qu’une camisole tâchée de sang et de cambouis. 

- Ecartez-vous ! Vous ordonne-t-il d’une voix grave.

Vous vous exécutez rapidement en faisant un pas sur le côté, et aussitôt, l’homme ouvre le feu sur la masse d’ennemis, et le résultat ne tarde pas : les aliens sont littéralement fauchés par la chevrotine qui se déverse inlassablement sur eux. Chaque détonation a sur vous l’effet d’un tonnerre tellement vous avez l’impression que les coups sont puissants. Vos assaillants émettent des gargouillements lorsqu’ils se font toucher par l’arme meurtrière, et chacun de leur cri de douleur vous procure un sentiment de satisfaction, car chaque fois que l’un d’entre eux meurt, leur nombre diminue, du moins, l’espérez-vous. Lorsque les deux premières rangées de créatures ont été dispersées, l’homme vous lance :

- Rentrez à l’intérieur, vite !

Vous n’avez pas besoin qu’il vous le répète deux fois. Rapidement, vous passez l’ouverture et vous prenez place dans l’ascenseur aux côtés de l’homme, celui-ci ne tardant pas avant de presser sur le bouton de fermeture. Heureusement pour vous, les battants se referment plus vite que vous ne le pensiez au nez des aliens. Vous entendez ceux-ci cogner contre la double porte, en vain. Enfin, le calme revient et vous en profitez pour vous détendre après ces quelques instants de stress.

- Merci pour le coup de main, dites-vous. Sans votre intervention, je ne sais pas ce que je serai devenu.

- On va tous les tuer, foi de McCray.

L’homme, que vous supposez qu’il s’appelle McCray, porte une casquette bleue portant le logo de la compagnie sur un crâne aux cheveux presque blancs. Son visage quelque peu ridé vous laisse penser que votre sauveur est âgé d’une cinquantaine d’année environ. Avec son embonpoint assez prononcé, vous vous demandez comment cet homme a bien pu survivre aux aliens et au Predator qui rôdent dans le coin.

- Y’a-t-il d’autres survivants ? Lui demandez-vous.

- Je vous l’ai dit, on va tous les tuer. Vous pouvez compter sur moi, foi de McCray.

A n’en pas douter, l’homme n’a plus toute sa tête, mais au moins, il n’a pas encore retourné son arme contre vous et, de surcroît, a appuyé sur le bon bouton, celui menant au laboratoire. Comme vous ne pouvez pas engager davantage la discussion avec McCray, ce dernier répétant sans cesse la même phrase, vous décidez d’utiliser le temps qu’il vous reste à bon escient, soit en vous soignant si vous avez des stimulants en votre possession, soit en rechargeant vos armes. Finalement, l’ascenseur arrive à destination et alors que les portes s’ouvrent, vous épaulent s’affaissent.

- Oh, non…

Rendez-vous au 434 pour savoir de quoi il en retourne.
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- J'ai croisé beaucoup de Cyborgs, je ne pensais pas que la Weyland-Yutani en utilisait autant.

- En fait, vous informe Carter, c'est surtout depuis que la société a découvert les Xénomorphes. Connaissant les dangers que représentent ces créatures, M. Bishop a triplé la production de ces êtres synthétiques afin de les utiliser en tant que personnel de surveillance des aliens. Beaucoup d'humains, trop d'humains, ont perdu la vie à cause d'elles, et M. Bishop a décidé qu'il était grand temps de stopper cette... hécatombe... oui, appelons ça comme ça. Si vous tenez à le savoir, Weyland-Yutani a utilisé le même modèle que les Cyborgs se trouvant sur Kiros, qui, à titre informatif, ont été les premiers à être fabriqués. 

- Je m'en souviens très bien, répliquez-vous d'un ton sombre, ces Cyborgs étaient tout aussi dangereux que ces créatures. C'est un miracle que je sois toujours vivant.

- Votre réputation n'est plus à faire, Sergent. Bon nombre de personnes parlent encore de vos actes héroïques (voyant que vous ne bronchez pas à ses compliments, vous contentant de froncer les sourcils, Carter poursuit:) Avez-vous d'autres questions à ce sujet?

- Oui, faites-vous. Y'a-t-il d'autres modèles de Cyborg?

- Et bien non, nous sommes qu'au début de l'industrie du synthétique, vous savez, mais je pense que d'ici quelques années, plusieurs modèles de Cyborgs verront le jour. Mais pour répondre franchement à votre question, il existe, oui, un autre type de cyborg crée spécialement pour moi.

D'un geste de la tête, Carter vous montre les jumelles rousses qui restent toujours aussi impassibles, même si elles savent qu'il fait allusion à elles.

- Et à elles, l'interrogez-vous, quelles sont leurs fonctions?

- Ce sont ma garde personnelle... (Carter reste silencieux une fraction de seconde, puis, le regard vicieux, il ajoute:) qui me sert également à assouvir quelques besoins intimes, si vous voyez ce que je veux dire.

- Je vois...

Ne voulant pas en savoir davantage, vous chassez les sinistres pensées qui vous viennent à l'esprit pour ensuite mettre un terme à cette discussion avant que celle-ci ne dégénère. En sachant assez pour le moment à ce sujet, vous décidez de lui poser une autre question. Retournez au 234.
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Après une fouille rapide, vous ne voulez pas vous éterniser ici, vous dénichez, engluées contre la paroi, un chargeur de 10mm dans lequel vous comptez 55 balles, ainsi qu'une recharge de lance-flammes qui contient encore 43% de carburant. En outre, vous dégotez également un casque en parfait état. Prenez avec vous ce que vous désirez et notez le tout sur votre feuille d'aventure dans les cases adéquates. Soudain, derrière vous, vous percevez bruit humide, ressemblant à celui que ferait un œuf alien qui s'ouvre... Instinctivement, vous vous retournez à l'instant même où le Facehugger jaillit de l'œuf pour se coller contre votre visage. Si vous avez un couteau, rendez-vous au 59, sinon, testez votre agilité. En cas en de réussite, rendez-vous au 217, en cas d'échec, allez au 399.
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Salle de sécurité 
(retour)

Des traces de pas mènent directement à l'intérieur de la salle de sécurité mais celles-ci en ressortent également, il n'y a donc en principe plus personne dans la salle. Ne voulant pas prendre de risques, vous dégainez votre arme et vous avancez prudemment en direction de l'entrée. Une fois que vous y êtes, vous vous collez contre le mur et vous jetez un rapide coup d'œil à l'intérieur sans rien apercevoir. En entrant, vous constatez que les notes que vous aviez laissées sur la table ont disparu... A n'en pas douter, quelqu'un essaye de faire disparaitre ces preuves que vous n'étiez sûrement pas censé lire. Vous appuyez votre main contre votre oreille et vous actionnez votre micro.

- Lévine, vous êtes là?

- Toujours, Sergent, toujours. Un problème?

- Avez-vous aperçu quelqu'un entrer dans la salle de sécurité?

- Oui, Sergent, je voulais vous en faire part mais quand j'ai voulu vous contacter, je n'ai pas réussi à vous joindre, peut-être que vous étiez à ce moment-là dans un endroit où la communication ne passait pas.

- OK ok, faites-vous, et est-ce que vous avez pu voir à quoi ressemblait notre intrus et surtout où il est parti?

- C'était pas un maigrelet, Sergent, pour sûr, je pense que même moi j'aurais paru petit à côté de lui. Et pour répondre à votre question, il est parti en direction de la discothèque.

- Vous êtes sûr, Artilleur?

- Juré craché, Sergent.

- Très bien, je vais aller vérifier ça. Terminé.

Vous rompez la communication et vous réfléchissez à la prochaine marche à suivre. Vous pouvez vous diriger sans plus tarder vers la discothèque, rendez-vous alors au 263, mais si vous ne vous sentez pas encore prêt, rien ne vous empêche de terminer de visiter ce secteur de la base, dans ce cas, rendez-vous à l'un des paragraphes indiqués sur votre plan.
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Avec hâte, vous courrez en direction de l'imposante caisse et vous vous cachez derrière celle-ci. Toutes les cinq secondes, vous jetez un rapide coup d'œil en direction du Cyborg pour suivre l'évolution de sa ronde. Finalement, il arrive à votre hauteur et quand il vous tourne le dos, vous sortez de votre cachette et vous vous ruez derrière lui, la crosse de votre arme prête à fracasser la nuque de l'être synthétique. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 305, dans le cas contraire, allez au 499.

381
Salle de jeux 
(vers véhicule)

Vous reconnaissez immédiatement ce genre de véhicules, ces derniers pouvant servir à la fois pour transporter les troupes et pour déplacer les minerais que récoltaient les miniers. L'arrière du tout-terrain est entourée d'une large bâche bleue que l'on peut ôter à sa guise tandis que sa porte avant gauche est grande ouverte. Si vous voulez faire le tour de la jeep et regarder ce qu'elle cache à l'arrière, rendez-vous au 66, si vous préférez entrer à l'intérieur en passant par la portière ouverte, allez au 469. Si vous ne voulez pas perdre de temps, choisissez un autre lieu à fouiller en vous aidant de votre plan. 
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Vous prenez un tube incandescent et vous le lancez dans la pièce (rayez le tube de votre feuille d'aventure). La lumière bleue vous révèle une salle sens dessus-dessous dont vous ne sauriez dire à quoi elle pouvait servir par le passé. Soudain, un mouvement sur votre droite attire votre attention; instinctivement, vous faites un pas sur le côté au moment où un trait argenté fond dans votre direction. Grâce à vos années d'expériences, vous n'avez aucun mal à intercepter l'objet qui s'avère être un couteau de combat tenu par un jeune homme portant un uniforme de marine. A la lumière provoquée par le tube, vous remarquez avec horreur qu'une partie de son visage a été brûlé par de l'acide. Tout en poussant une exclamation, vous agrippez le bras de votre agresseur avant de le propulser par terre. Le marine pousse un grognement avant de gémir de douleur et de se rouler par terre, désormais inoffensif pour vous. Pris dans un élan sentimental, vous vous agenouillez aux côtés du malheureux et vous lui prenez la main qu'il vous tend. Le marine, de son unique œil, vous dévisage un instant avant de hocher la tête, vous suppliant certainement de l'achever. Ne pouvant de toute façon plus rien faire pour le sauver, vous lâchez sa main et vous le saisissez à la nuque et à la tête. Après quelques hésitations et un millier de pensées qui vous traversent l'esprit, vous lui brisez la nuque. Le bruit des vertèbres qui se brisent résonne dans tout le couloir. Une fois votre triste besogne effectuée, vous vous relevez sans cesser d'observer le cadavre. La seule chose que vous avez toujours détestée, et que vous détesterez toujours, est d'achever vos camarades sur le champ de bataille. Vous ne comptez même plus le nombre de fois où vous avez dû agir ainsi. Après plusieurs – longues – secondes, vous parvenez, enfin, à détourner la tête du cadavre du jeune marine. Posé à ses côtés se tient le couteau de combat avec lequel il vous a blessé. Comme il en a plus besoin, vous décidez de le prendre avec vous. Inscrivez le couteau G-5707 dans la case « arme de corps à corps » de votre feuille d'aventure. Cette arme ne vous sera peut-être pas d'un très grand secours face aux aliens, mais peut-être qu'elle vous aidera d'une manière ou d'une autre. A présent, il ne vous reste plus qu'à vous rendre au 462 pour poursuivre votre route le long du passage.
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Vous revenez sur vos pas jusqu'à la salle où vous aviez laissé vos armes. Heureusement, aucune créature et aucun marine contaminé ne vient vous attaquer. Cependant, arrivé devant l'entrée du sas en question, vous vous dites que vous avez parlé trop vite car du bruit provient de la pièce. Prudemment, vous entrez à l'intérieur tandis que votre détecteur de mouvements se met en marche. A moins de 8 mètres se tient une silhouette – humaine – penchée au-dessus de votre arme (ou de vos armes, si vous en aviez laissé plusieurs). En vous entendant approcher, le contaminé, une civile, tourne sa tête à moitié décomposée et vous observe quelques secondes, avant de s'écarter de vos armes (ou de votre arme). Tout à coup, telle une enragée, elle s'élance sur vous en poussant d'affreux gargouillis. Il vous faut réagir rapidement car la civile est pratiquement sur vous. Choisissez une arme entre votre pistolet (si vous en avez un), votre couteau (si vous en avez un) ou vos poings, puis testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au paragraphe correspondant à l'arme choisie. Pistolet: rendez-vous au 325, couteau: rendez-vous au 17, poings: rendez-vous au 205. Si vous échouez votre test, alors rendez-vous au 421.
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A peine avez-vous vaincu vos adversaires que leurs congénères se ruent sur vous. Voyant qu'ils sont trop nombreux pour que vous puissiez les affronter seul, vous faites la seule chose qui vous est possible: fuir. Le Drop-Ship n'est plus très loin mais les quelques aliens qui se sont regroupés tout autour risquent de vous poser problème. Prenant votre courage à deux mains, vous courez aussi vite que vous le pouvez en direction du Drop-Ship. Alors que vous passez devant eux, les Xénomorphes en profitent pour vous cracher de l'acide. Testez votre agilité à trois reprises. Chaque fois que vous échouerez, l'acide vous atteindra et vous perdrez 1D6+2 de points de vie (moins votre classe d'armure si vous possédez encore des protections, peu importe l'endroit). Que vous soyez toujours en vie ou que vous n'ayez pas été blessé, vous parvenez au pied du Drop-Ship et vous montez à l'intérieur sans plus tarder mais, malheureusement, l'un des aliens enroule son tentacule autour de votre cheville ce qui vous fait tomber, et immédiatement, la créature vous attire vers elle. Si vous avez toujours votre pistolet sur vous ainsi qu'au minimum une balle de 9mm, rendez-vous au 365. Si vous n'avez plus de munitions de 9mm ou si vous ne voulez tout simplement pas utiliser votre pistolet, peut-être avez-vous en votre possession un couteau? Si c'est le cas, rendez-vous au 201. Si vous n'avez ni balle ni couteau, testez votre force. Si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à votre force, rendez-vous au 105, si, en revanche, vous obtenez un résultat supérieur, allez au 81.
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Apparemment, vous avez fait mouche en posant cette question car en l'entendant, le regard de Carter s'intensifie.

- Voilà enfin une question intéressante. Venez, suivez-moi, dit-il tout en se frottant les mains.

Ce dernier vous mène dans une autre partie de l'immense laboratoire que vous n'aviez pas encore vu. Dans cette partie-là, un grand trou octogonal a été fait dans le sol.

- Que faites-vous ici? Demandez-vous.

- C'est ici que nous étudions le comportement des Xénomorphes.

- Quoi? Même maintenant?

- Surtout maintenant, vous répond le scientifique en insistant sur le premier mot. C'est bien en cette période sombre qu'il faut connaître notre ennemi.

Si vous vous écoutiez, vous diriez sans délai à Carter ce que vous pensez de ses recherches. Cependant, étant un homme réfléchi, vous pensez que le Docteur n'a pas tout à fait tort. C'est dans les situations les plus critiques où il est préférable de connaître parfaitement son ennemi. 

- Vous ne manquez pas de sang-froid, Docteur Carter.

- J'accepte le compliment, Sergent (Sur ce, il tend le bras et désigne un alien bien vivant qui croupi au fond du trou). C'est ici que commencent nos études comportementales.

En vous entendant, l'alien lève la tête dans votre direction et montre ses dents couleur métal en signe de défi.

- Il... il ne s'enfuit pas? Demandez-vous, surpris.

- Pas de panique, Sergent. Il y a un champ de force, bien entendu, et cette fosse fait trente pieds de profondeurs. Les parois sont lisses et para-acides. (Carter fait une pause, avant de reprendre:) Vous voyez les électrodes sur le mur? (Vous hochez la tête) Et bien ils détectent ses mouvements. Si l'alien essaie de sauter, il ne sera pas seulement électrocuté mais brûlé vif. Regardez, voilà qui vous donnera un aperçu de l'opération.

Carter appuie sur le bouton d'une console directement liée au système de la fosse pour faire apparaître un choc électrique qui électrocute l'alien. Celui-ci émet un son strident qui est comparable à un cri de douleur.
- Pourquoi avoir fait ça? L'interrogez-vous.

- C'est pourtant simple. Il est nécessaire d'administrer des chocs électriques fréquents lorsqu'ils sont en captivité. Ça les empêche de tomber en léthargie. J'ai quatre autres spécimens adultes en semi-cryogénie. Ils ne vivent pas très longtemps isolés de leur essaim, et je dois tout savoir d'eux.

- Pour être franc avec vous, Docteur Carter, je ne serais pas contre le fait de lui flanquer une ou deux décharges pour Monroe, Calloway, Obrieski et pour tous les autres de mon unité. Comme vous le savez, j'ai eu à me battre contre ces monstres.

- Je compatis avec vous, Sergent, ça dû être horrible.

- Et vous êtes loin du compte... murmurez-vous, ce cauchemar à jamais gravé dans votre esprit.

S'ensuit un silence de mort entre vous et votre interlocuteur, ce dernier comprenant que vous n'avez toujours pas fait le deuil de la mort de vos proches amis. Finalement, le scientifique pose une main sur votre épaule et vous confesse:

- J'ai aussi perdu des amis que je connaissais depuis très très longtemps. Leur mort me pèse beaucoup sur le moral, mais je dois continuer ce que j'ai commencé. Venez, je vais vous montrer quelque chose sur ces créatures qui risquent de vous intéresser. 

Tous deux, vous vous dirigez vers un écran qui recouvre une partie de la console qui alimente les systèmes de la fosse. A travers l'écran, vous voyez l'alien s'engouffrer dans une porte qui vient de s'ouvrir dans la fosse. Carter vous explique:

- Cette porte conduit à un dédale. Une fois à l'intérieur, la créature sera confrontée à une série de choix. Voyons si vous pouvez anticiper son comportement.

Vous continuez de suivre des yeux l'évolution du Xénomorphe à travers le dédale jusqu'à ce que celui-ci rencontre un homme, armé d'un lance-flamme, et un animal, un cochon, pour être exact.

- Il y a un homme ici! Vous écrivez-vous en le montrant du doigt sur l'écran.

- Oui, les aliens n'ont pas d'yeux. On ne peut pas les berner avec des hologrammes. Mais j'ai pris toutes mes précautions. Quand l'alien attaquera, les électrodes seront activées.

Vous regardez la scène qui se déroule devant vos yeux tandis que Carter continue ses explications:

- Cette alien a faim, Sergent. Comme vous le saviez peut-être, ils sont très friands de viande de porcs. Que va-t-il faire selon vous?

- Hum... et bien il ne reculera pas mais... je pense qu'il va attaquer le porc, manger et attaquer l'homme.

Carter se fend d'un large sourire et dit:

- C'est faux, Sergent, f.a.u.x, faux.

Sur l'écran, l'alien, prenant un air menaçant, s'est davantage approché du garde. Sans crier gare, le monstre bondit sur l'humain. Rapidement, ce dernier enclenche son lance-flammes et une nappe de feu englobe l'alien, sans toutefois le blesser réellement, le lance-flammes n'étant pas programmer pour tuer. 

- Comme vous l'avez-vu, commente votre hôte, l'alien serait prêt à mourir de faim au lieu de laisser passer l'opportunité de tuer un ennemi. Je suis convaincu qu'ils ne se considèrent pas comme individus, ils se battent pour leur espèce, pas pour eux. Ils ne reculent pas devant l'intimidation ou la peur pour attaquer. La faim, la fatigue, rien ne fait régresser leur agressivité. Comme vous le voyez, il se relève à nouveau.

Effectivement, la créature, loin de s'avouer vaincu, se remet sur ses deux jambes, toujours aussi menaçante. À côté de vous, Carter reprend:

- Il doit maintenant choisir entre manger ou s'enfuir. Ce petit tunnel, que vous voyez là, en haut de l'écran, conduit à une cellule. L'alien peut sentir qu'il n'y a pas d'humain au bout de ce tunnel. S’il veut s'enfuir, c'est la route à prendre.

De nouveau, vous faites face à l'écran, curieux de savoir ce que l'alien fera. Mais au lieu de s'enfuir, la créature fonce contre le porc et le met littéralement en pièces, tandis que l'animal pousse des hurlements à vous faire dresser les cheveux sur la tête. A aucun moment vous aimeriez être à sa place. Bientôt, l'écran devient rouge. Finalement, Carter presse sur le bouton pour faire apparaître à nouveau un choc électrique. L'alien cri puis lâche sa proie ensanglantée. 

- Je ne peux pas le laisser s'empiffrer. Vu sa faible condition physique, il mourrait, vous informe le Docteur.

Pendant que deux gardes enlèvent la carcasse de l'animal, et avant que l'alien ne se relève une seconde fois, Carter continue ses observations:

- Vous remarquerez qu'il ne s'est pas contenté de tuer ce porc, mais il l'a littéralement massacré. Les proies apeurées semblent exciter les aliens qui leur réservent des morts particulièrement violentes. Je ne pense pas que c'est véritablement un jeu pour eux mais ils ont l'air d'y prendre plaisir.

A présent, l'alien se trouve face aux deux gardiens, l'un armé, l'autre sans arme. Vous suivez ce qui se passe à l'écran avec, malgré vous, intérêt.

- Vous devinez lequel il va attaquer, Sergent?

- Heu... L'homme armé?

Comme s’il vous avait entendu, l'alien s'élance, toutes griffes dehors, sur le garde armé, mais avant qu'elle ne puisse faire quoique ce soit, Carter appuie sur le bouton pour activer le choc électrique qui freine l'alien dans son élan.

- Ha, bien Sergent, s'exclame le scientifique, arborant un large sourire! Je vois que vous comprenez enfin. Un alien attaquera toujours celui qui représente une menace.

Votre interlocuteur vous laisse quelques instants de répit, le temps pour vous de faire le point sur tout ce que vous avez appris. Enfin, Carter conclue:

- Sur des centaines de tests similaires pratiqués sur des douzaines d'aliens, jamais aucun n'a dérogé à cette règle. Je pourrai vous parler de ces créatures encore des heures... Malheureusement, nous ne les possédons pas et je crois qu'il est grand temps pour vous de reprendre votre traque du Predator.

Jamais vous n'auriez pensé un seul instant être intéressé par le comportement de ces créatures. Quoi qu'il en soit, et fort de ces informations, il vous faut retourner au 234 pour poser une autre question.
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Vous appuyez sur le bouton et le battant s'ouvre, aussitôt, deux points s'allument sur vote détecteur de mouvements et si l'un d'entre deux correspond au battant métallique, l'autre semble provenir d'au-dessus de vous mais le point disparait aussi vite qu'il est apparu. Prudemment, vous avancez à l'intérieur du vestiaire pour vous rendre compte que la plupart des armoires ont été fracassées ou ouverts. Non sans quitter des yeux le cadran de votre détecteur, vous fouillez les casiers sans rien y découvrir d'intéressant. Soudain, juste en face de vous, derrière un sas fermé, vous percevez un grognement humain, suivi par des plaintes de douleur. Si vous désirez aller voir de qu'il en retourne, rendez-vous au 112, si vous préférez fouiller d'abord la pièce, rendez-vous au 258. Vous pouvez également sortir des vestiaires, dans ce cas-là, vous sortez de la pièce et vous poursuivez le long du couloir. Rendez-vous au 418. 
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L’énorme tentacule vous frappe en plein torse. La violence est telle que vous êtes propulsé dans les airs. Sous l’impact, vous lâchez également votre arme qui retombe lourdement sur le sol. De votre côté, vous finissez votre course en heurtant le mur opposé. Vous perdez 2D6+4 de points de vie (en ignorant la classe d’armure). Si vous êtes toujours en vie, vous essayez de vous remettre debout mais la douleur vous vrille tellement les côtes que vous n’y arrivez pas. Pour votre plus grand malheur, le Pretorien se dirige aussitôt dans votre direction pour vous porter le coup de grâce. La créature esquisse un large sourire laissant entrevoir ses dents couleur métallique tandis que de la bave s’écoule de ses babines. Rassemblant vos dernières forces, vous tentez de sortir une autre arme mais sans succès, et quand la gigantesque créature n’est plus qu’à quelques mètres de vous, vous commencez à prier. Tout à coup, vous entendez des détonations de balles alors qu’au moment même le Pretorien hurle de douleur. Christen a enfin réagi et ouvre à présent le feu sur le monstre, l’empêchant ainsi de vous éliminer. Mais y arrivera-t-il ? Pour le savoir, testez la précision de Christen qui est de 8. Si vous tirez un chiffre égal ou inférieur à 8, rendez-vous au 562, dans le cas contraire, allez au 589.
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Trop rapide pour vous, vous ne parvenez pas à éviter sa frappe qui vous blesse cruellement le ventre. Vous perdez dix points de vie (moins la protection si vous avez toujours une pièce d'armure au niveau du ventre, mais uniquement à cet endroit-là). Si, par miracle, vous êtes toujours en vie, c'est à vous de contre-attaquer. Si vous avez toujours une arme à feu en votre possession, sortez-là et ouvrez le feu sans plus tarder sur la créature. Testez votre précision avec l'arme en question. Si vous touchez votre cible, rendez-vous au 445, en revanche, si vous tirez à côté, allez au 359. Dans le cas où vous n'auriez plus d'armes à disposition, le Xénomorphe se fera une joie de vous tailler en pièces car il ne vous laissera aucune chance pour aller chercher votre arme ce qui met, bien sûr, un terme à votre mission. 
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A droite comme à gauche, le couloir est plongé dans le calme, ce que confirme votre détecteur de mouvements. Même si le temps vous est compté, vous prenez quelques minutes pour observer le sas. Juste au-dessus, vous apercevez un panneau portant l'inscription: « Salle des embryons ». Qui dit embryons, dit certainement Facehuggers... Jusqu'à présent, vous en avez heureusement rencontrés que très peu, il ne serait donc pas très prudent d'entrer dans cette pièce où il risque d'en avoir plusieurs en liberté. Au-dessus du bouton d'ouverture, la lumière est verte, ce qui veut dire que le sas n'est pas verrouillé. Quelle décision allez-vous prendre? Allez-vous entrer dans cette pièce (rendez-vous au 321) ou préférez-vous ne pas prendre de risque et poursuivre tout simplement votre route? Dans ce dernier cas, rendez-vous au 108.
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Vous parvenez à éviter les attaques et les jets d’acide de vos assaillants malgré tout votre attirail. En face de vous, à quelques mètres, vous apercevez le sas toujours maintenu ouvert par McCray qui vous lance des encouragements. Arrivé à mi-chemin, vous vous retrouvez soudainement catapulté sur le sol après qu’un alien vous ait heurté de plein fouet, ce qui vous fait perdre 6 points de vie (moins la protection conférée par votre armure si celle-ci possède encore des parties intactes, excepté le casque). Heureusement pour vous, vous réussissez à vous remettre debout au moment où votre agresseur s’apprête à lancer une seconde attaque. Cependant, la douleur est telle que vous avez toutes les peines du monde à avancer. Seule votre détermination pourra désormais vous sortir de là. Testez votre volonté. Si c’est une réussite, rendez-vous au 360, dans le cas contraire, rendez-vous au 302.
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Vous ouvrez le sas, vous entrez dans la pièce et vous vous retrouvez nez à nez avec le canon d'un lance-flammes tenu par un marine. Celui-ci est frise les 1m90 et a les cheveux blonds légèrement bouclées. S'il a tendance à l'embonpoint, l'homme semble également musclé et vous n'êtes pas étonné de le voir faisant parti des Artilleurs car il a le physique spécialement fait pour ça. Un cache-œil recouvre son œil droit tandis qu'une cicatrice barre sa joue gauche. En vous apercevant, l'homme soupir de soulagement et baisse son arme. Dans un premier temps, vous restez tous deux silencieux mais quand il aperçoit votre grade, l'homme se redresse et fait le salut militaire tout en se présentant:

- Artilleur 1ère classe Lévine, Sergent Varoski.

Vous lui rendez son salut et aussitôt Lévine se met au repos. Étonné, vous lui demandez:

- Comment savez-vous qui je suis?

- Voyons, Sergent, tout le monde connait le Sergent aux cicatrices, héros de Kiros. Il n'a pas été difficile de vous reconnaître. Vous êtes connu, vous savez?

- Une reconnaissance dont je pourrai bien m'en passer, répondez-vous, morose.

- Peut-être, rétorque Lévine, mais le fait de vous savoir vivant est une bonne chose. Vos connaissance sur ces... Xénomorphes, pour rester professionnel, nous serons très utiles.

L'artilleur se détourne de vous et pianote rapidement sur quelques touches de l'un des ordinateurs de sécurité. Voulant en savoir plus, vous vous approchez de lui.

- Alors, qu'est-ce qui s'est passé ici? Y'a-t-il encore d'autres survivants? L'interrogez-vous.

- Il y a bien quelques marines encore vivants, ainsi qu'une poignée de civils, mais la majorité du personnel a été soit enlevée, soit tuée par les aliens.

- Comment ces satanées bestioles ont pu faire ça? Elles se sont échappées?

- Pas échappées, dit Lévine en secouant l'index, mais libérées. Par le Predator. La sécurité a bien essayé d'évacuer les civils mais une fois dans le hall principal, les créatures sont passées à l'attaque et ont massacré toutes les personnes qui s'y trouvaient. Je ne vous raconte pas le carnage.

- Je sais, j'ai vu.

Voyant votre air interrogateur, l'Artilleur vous demande:

- Un problème, chef?

- Il s'est passé exactement la même chose sur l’Erheden. Le Predator, celui qui était sur le vaisseau, a lui aussi libéré les Xénomorphes qui étaient maintenus en captivités. Il n'a pas fallu longtemps avant que l'Erheden soit devenu un vaisseau fantôme. Les survivants doivent se compter sur les doigts d'une main.

- Sérieusement? S'étonne Lévine. Il faut croire que ces connards de chasseurs extraterrestres se sont donné le mot. Ainsi donc, nous sommes que des proies, pour eux, du vulgaire bétail.

- Et oui, le vaisseau et cette base ne sont qu'un terrain de jeu pour eux. Mais je vous le promets, dites-vous en serrant le poing comme pour les défier, ils ne vont pas s'en sortir vivant et qu'ils vont le payer très cher.

- On fera ce qu'il faut, chef (Lévine reste silencieux puis ajoute d'une voix où perce une pointe de désarroi:) Donc l'Erheden est perdu... Qu'est-ce qu'on va faire, bon sang?

- Ne désespérez pas, soldat. Avant de mourir, je suis sûr que le Commandant de l'Erheden a réussi à contacter les autres colonies. Celles-ci vont nous envoyer bientôt du renfort. 

- Ouais, mais d'ici qu'ils arriveront, nous sûrement déjà tous morts.

- Si nous restons positifs et si nous continuons à nous serrer les coudes et à nous entre-aider, ces monstres ne pourront pas nous vaincre. Je les vaincrai comme je les ai vaincus sur Kiros. Je le ferai même à mains nues si je n'avais plus le choix.

- Vous avez raison, Sergent, nous tuerons ces saloperies jusqu'au dernier.

Lévine semble à nouveau plus détendu et vous sourit même.

- Votre réputation de leader n'est plus à faire, Sergent.

- Je ne fais que mon boulot, répliquez-vous. J'ai connu des dizaines de batailles et je n'ai encore jamais été près de mourir, et je peux vous assurer que ce n'est pas aujourd'hui que ça va commencer. De plus, j'ai un compte à rendre avec eux, je dois venger la mort de mon ancienne équipe.

- C'était des bons gars et d’excellents soldats, Sergent, leur perte a été dure pour tout le monde.

Reconnaissant pour ses paroles, vous lui gratifiez d'un sourire et vous hochez la tête pour le remercier.

- Au fait, faites-vous en changeant du sujet, mis à part ceux qui étaient déjà sur la colonie, est-ce que vous avez vu un autre Predator arrivé sur la colonie il y a peu?

L'Artilleur secoue la tête.

- Il ne me semble pas, Sergent. En tout cas, il n'est pas passé ici. Je sais qu’Écho 6 a dû se battre contre un Predator, mais je ne sais pas si c'est celui qui s'est échappé de l’Erheden. Pourquoi cette question?

- J'ai ordre de le localiser et de l'éliminer. Je dois récupérer ses armes et son équipement pour les donner ensuite au Dr. Carter. Il m'a dit que la Weyland-Yutani avait besoin de l'équipement des Predators pour leurs recherches, mais pour ça, je ne dois pas laisser filer ce foutu extra-terrestre.

- Je comprends. Pour ma part, je ne pourrai pas vous accompagner car je dois rester ici pour surveiller la colonie depuis les caméras de sécurité. Par contre, allez retrouver Écho 6, ils vous aideront.

- Où sont-ils?

- Ils se sont réfugiés non loin de la discothèque. Je vais les prévenir de votre arrivée.

Vous hochez et Lévine va vers l'un des micros du poste de contrôle, et après avoir trouvé la bonne fréquence, annonce:

- Écho 6, ici Delta 5, vous me recevez? A vous.

Il n'y a rien pendant quelques secondes, excepté des grésillements, puis, tout à coup, une voix grave se fait entendre à travers le bruit de friture:

- Delta 5, ici Écho 6, je vous reçois 5 sur 5. A vous.

- Le Sergent Varoski est en vie. Il vient d'arriver. Il a besoin de vous pour capturer l'un des Predators. A vous.

- Affirmatif, envoyez-le nous, mais qu'il se dépêche, Artilleur, car je ne sais pas pendant combien de temps nous pourrons encore tenir. J'en reviens pas, Varoski est ici et bien vivant, c'est une excellente nouvelle.

- Je suis d'accord avec vous, Lieutenant. A vos ordres, je vous l'envoi. Terminé.

Cette voix, vous la reconnaissez. S'agirait-il de...? Mais vous n'avez pas le temps d'y penser plus longtemps car Lévine, qui a rompu la communication et qui s'est tourné dans votre direction, vous coupe dans vos pensées:

- C'est bon, Sergent, Écho 6 vous attend. Il vous aidera à traquer le Predator. Je vais vous donner un plan de cette partie de la base que j’ai tracé moi-même et qui vous aidera à trouver votre chemin à travers la Colonie.

Lévine vous tend la carte que vous prenez sans hésiter (vous la trouverez en bas du présent document). 

- L’agencement des lieux va sûrement vous surprendre.

- Ah bon ? Faites-vous.

- Oui, reprend Lévine, les dirigeants de la Colonie ont voulu que les écoles, le personnel administratif et les membres de la sécurité soient proches du réfectoire et des salles de loisir. C’est une configuration étrange mais personne ne s’en est jamais plaint.

Tout en rangeant la carte, vous hochez la tête pour montrer à Lévine que vous avez compris. Ce dernier reprend la parole après quelques instants de silence :

- Comme je vous l'ai dit, vous devez vous rendre à la discothèque. Là, il y aura un ascenseur qui vous mènera directement vers le lieu où s'est retranché Écho 6.

- Très bien (vous vous apprêtez à tourner les talons mais vous vous ravisez aussitôt, vous souvenant de quelque chose) Ah, encore une question, il y a beaucoup d'aliens ici?

- La colonie est grande, Sergent, et plus de la moitié des colons a été amenée dans le nid pour servir d'hôtes. Depuis le temps, je pense que ces créatures disposent d'une jolie petite armée. Par contre, et je ne sais pas du tout pourquoi, les aliens n'attaquent quasiment pas la journée. Enfin, je ne vais pas me plaindre, mais faites quand même attention à vous car ces créatures rôdent un peu partout sur la Colonie.

- Merci, je ferai attention. Dites-moi, vous auriez une arme à me donner?

Lévine se frotte le menton et écarte les bras, navré.

- Non, je n'ai que mon lance-flammes et j'en ai besoin si une de ces saletés décide de venir ici. Par contre, je peux vous donner mon pistolet. C'est toujours mieux que rien.

L'Artilleur sort son pistolet VP70 de son holster et vous le tend. Vous le prenez, vous ôtez son magasin et vous comptez les munitions. Lancez 1D6+4. Le chiffre obtenu est le nombre de balles de 9mm que vous trouvez. Si vous avez déjà un pistolet, Lévine ne vous donnera uniquement que les balles. Voyant votre état, Lévine prend son casque de combat M10 et un stimulant et vous les donne également.

- Tenez, prenez ça aussi, je pense qu'ils vous seront plus utiles à vous qu'à moi.

Vous prenez le casque et vous le posez sur la tête. Ce casque peut encaisser en tout 2 coups avant d‘être détruit. Vous pourrez déduire de 4 les dégâts que vous infligera une créature. Quant au stimulant, libre à vous de l'utiliser tout de suite ou de le garder pour plus tard. Notez sur votre feuille d'aventure toutes vos acquisitions (pas besoin de noter le schéma). Même si ce n'est pas dans vos habitudes, vous remerciez le soldat pour son aide et celui-ci vous répond en faisant le salut militaire, et après vous êtes mutuellement souhaité bonne chance, vous quittez la salle de sécurité. Si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez maintenant vous diriger vers le sas gris, rendez-vous alors au 185. Si vous y êtes déjà allé, il ne vous reste plus qu'à vous rendre au bout du couloir. Rendez-vous dans ce cas au 294.
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École

Le monstre s'écroule enfin alors que vous pensiez ne jamais le voir tomber. Vous espérez sincèrement que cet alien est le seul de son genre car vous vous voyez mal en combattre davantage. Après avoir repris votre souffle, votre regard est immédiatement attiré par le cadavre de l'enfant. A contrecœur, vous vous en approchez en vous promettant de ne pas regarder son visage. Vous êtes peut-être un marine aguerri dont rien ne peut choquer mais voir le visage d'un enfant mort d'une telle manière est au-delà de vos forces. Le cadavre n'est plus qu'un amas de chairs sanguinolentes mais vous prenez sur vous et vous fouillez le cadavre. Dans l'une de ses poches vous découvrez un médaillon dans lequel se trouve une photo montrant un petit garçon avec sa mère et son père à la coupe de cheveux inhabituelle et dont un tatouage orne son visage.  Il vous semble avoir déjà vu cet homme au sein des marines, mais peut-être que vous vous trompez. Quoi qu'il en soit, vous pouvez prendre ce médaillon avec vous si vous le désirez, dans ce cas, modifiez votre feuille d'aventure en conséquence. Une fois que ce sera fait, ne voyant rien d'autre qui puisse vous être utile et ne souhaitant de toute façon pas vous attarder en ces lieux, vous tournez les talons et vous vous hâtez vers le sas de sortie. Une fois à l'extérieur, vous êtes accueillis par les rayons lumineux du soleil qui contrastent totalement avec l'obscurité qui régnait dans l'école. À présent, prenez votre plan et choisissez-y une nouvelle destination.
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Trop rapide pour vous, le Facehugger va se plaquer contre votre visage sans que vous puissiez faire le moindre geste. Sous le choc, vous tombez à la renverse avant de perdre connaissance. A votre réveil vous attendra une mort aussi horrible que douloureuse. Ceci met un terme à votre aventure.
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Vous bloquez votre respiration et vous attendez que les aliens s'en aillent. Ceux-ci s'approchent dangereusement de vous, au point que vous pouvez sentir leur odeur animale, mélange d'acide et de pourriture. Une envie de vomir se fait ressentir mais vous arrivez à prendre assez sur vous-même pour vous retenir. Finalement, l'un des Xénomorphes émet quelques grognements aigus avant de s'en aller, suivi par les deux autres. Vous relâchez votre respiration et vous remerciez le ciel de votre instinct de survie qui vous a poussé à désactiver le son de votre détecteur de mouvements, car sans ça, vous auriez été repéré depuis longtemps et dieu seul sait ce qu'il serait advenu de vous. Vous patientez encore quelques minutes, le temps d'être sûr d'être à nouveau seul, avant de sortir de votre cachette. Constatant avec joie que le passage est désormais désert, vous reprenez votre marche par le même chemin qu'ont emprunté les aliens, en priant pour que ceux-ci ait décidé de s'en aller pour de bon. Rendez-vous au 310. 
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Faisant honneur à votre réputation de meilleur soldat du vaisseau, vous parez et évitez autant de coups que possible à l'aide de vos poings ou de votre couteau. Néanmoins, vous commencez à sentir la fatigue tandis que vos bras ne tardent pas à perdre de leur force, contrairement au Predator qui ne semble pas ressentir la moindre fatigue. De plus, les coups portés par votre vis-à-vis sont beaucoup plus puissants que ceux d'un homme, ce qui vous fatigue davantage et met votre corps à rude épreuve. Tout à coup, votre détecteur de mouvements se met à sonner à plusieurs reprises et ce, de manière intense. Risquant le tout, vous jetez un rapide coup d'œil sur son cadran et vous constatez qu'une douzaine d'aliens, dont vous entendez désormais les cris perçants, sont en train de se diriger dans votre direction. Sentant le danger arriver, le Predator s'arrête lui aussi de combattre puis tourne la tête dans la direction d'où viennent les cris. Quelques instants après, une vague d'aliens fait son apparition en émergeant du couloir, telle une horde noire sortant des Enfers. Aussitôt, le Predator tourne les talons et s'en va, vous laissant seul pour affronter la horde. N'ayant pas d'autres choix, vous vous ruez vers le sas du laboratoire et vous appuyez sur le bouton d'ouverture. Malheureusement, les battants restent clôt tandis que les Xénomorphes gagnent du terrain sur vous. Si le soldat Lewis est avec vous et s'il est toujours en vie, celui-ci reprend conscience et, voyant les monstres arriver, coure vous rejoindre. Vous avez beau vous acharner sur le bouton rouge, le sas ne s'ouvre toujours pas et vous commencez à céder à la panique. Alors que les créatures ne sont plus qu'à quelques mètres de votre position, les deux battants du sas s'ouvrent enfin et vous entendez une voix monocorde vous dire:

- Entrez, vite.

Vous ne vous le faites pas répéter deux fois et ni une ni deux, vous franchissez le sas... pour vous retrouver nez à nez avec le canon d'un fusil à impulsion. Dans quel guêpier vous êtes-vous encore mis? Pour le savoir, rendez-vous au 300.
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Vous prenez votre courage à deux mains et vous vous avancez au bord du gouffre. Vous l'observez quelques instants, le temps de prendre quelques repères. Si vous avez toujours en votre possession un tube incandescent, c'est le meilleur moment pour en faire usage (rayez-le de votre feuille d'aventure). Si vous n'en avez plus, il faudra compter sur votre chance. Après avoir bien évalué la distance, vous prenez votre élan et vous sautez. Testez votre agilité en ajoutant un au résultat obtenu aux dés si vous n'avez pas allumé de tube incandescent. Si vous échouez votre test, rendez-vous au 80, si vous obtenez un résultat égal à votre agilité, rendez-vous au 296, et si vous obtenez un résultat inférieur, rendez-vous au 466.
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Non sans quitter des yeux les aliens qui vous entourent, vous faites quelques pas en arrière jusqu'à ce que vous butiez contre une caisse. Son contenu se déverse par terre dans un grand bruit, ce qui fait hurler les aliens. En regardant derrière vous, vous constatez que vous avez percuté une grosse caisse contenant des munitions. Il y a là 50 balles de 10mm, 6 cartouches de calibre 12, une recharge contenant 43% de carburant inflammable ainsi que 2 grenades M40. Comme vous n'avez pas beaucoup de temps, vous ne pouvez prendre avec vous que deux types de munitions en plus des grenades. Notez toutes vos acquisitions sur votre feuille d'aventure. Les aliens se montrent à présent de plus en plus menaçants, et, finalement, trois d'entre eux passent à l'attaque sous le regard de leurs congénères. Vous avez le droit à quatre tirs à distance. Si vous avez des grenades M40 ou des charges sismiques, vous pouvez bien sûr en faire usage.

Alien guerrier : 56 points de vie; 1er Alien : 48 points de vie ; 2ème Alien : 42 points de vie.

Une fois que vous aurez effectué vos quatre tirs, modifiez en conséquence les points de vie de vos adversaires puis poursuivez le combat au corps à corps. 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie : 

1er ALIEN

Agilité : 8 
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

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

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

Si vous êtes vainqueur, vous n'avez pas le temps de souffler car déjà, un Runner est pratiquement sur vous, ne vous laissant le temps de tirer à distance qu'à une seule reprise.

Runner : 33 points de vie. 

Lorsque vous aurez tiré, modifiez les points de vie de votre adversaire en fonction des dégâts que vous lui infligez puis continuez le combat.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

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

Si vous survivez à ces combats épiques, rendez-vous au 384.
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Alors que vous pensiez être submergé d’un instant à l’autre, les aliens se replient à votre plus grande surprise avant de disparaitre complètement.
- C’est ça, fuyez !

C’est une nouvelle victoire pour vous. Vous regagnez la safe-zone en courant mais vous vous stoppez net quand vous constatez que les autres marines n’ont pas eu la même chance que vous : Brand a succombé à ses blessures, Johansson s’est fait éventrer et Tevez n’a plus que la moitié de son corps, l’autre ayant probablement été emmenée par les créatures.

- Pauvre d’eux, murmurez-vous, ce n’étaient que des gosses…

Vous secouez la tête, de toute évidence, toutes les personnes que vous rencontrez sont vouées à mourir. Leurs armes sont toutes inutilisables, par contre, celles que vous aviez laissées sont toujours opérationnelles, vous pouvez donc les reprendre avec vous. De plus, vous mettez la main sur deux grenades M40 ainsi que sur une arme de combat en bon état. Celle-ci possède la totalité de ses protections hormis au ventre où il n’y en a plus et à la jambe gauche où il n’en reste plus qu’une. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d’aventure. Profitant que les aliens se soient repliés, vous quittez la zone du crash et vous avancez le long de l’unique chemin. La nuit est tombée pendant que vous combattiez et il fait à présent nuit noire. Finalement, vous descendez un sentiez sinueux et caillouteux qui s’éloigne des collines et vous vous retrouvez bientôt sur une vaste plaine. Au loin, vous discernez la lueur de plusieurs torches allumées, et quand vous les rejoignez, vous restez bouche bée devant le spectacle qui s’offre à vous. Rendez-vous au 119. 
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Trop rapide pour vous, le Facehugger va se plaquer contre votre visage sans que vous puissiez faire le moindre geste. Sous le choc, vous tombez à la renverse avant de perdre connaissance. A votre réveil vous attendra une mort aussi horrible que douloureuse. Ceci met un terme à votre aventure.

400

Ici, vous apercevez plusieurs cadavres de Xénomorphes fraichement tués et cela vous incite à rester sur vos gardes. Un peu plus loin, une silhouette, armée d'un fusil à pompe, est en train de lutter contre deux aliens. Ceux-ci ont peut-être l'avantage du nombre, mais les coups de griffes qu'ils infligent au cyborg, car s'en est bien un, ne semblent pas le perturber. Rapidement, une des deux créatures se fait faucher par une rafale à bout portant de calibre 12 et va s'écraser contre le mur le plus proche, qui se consume aussitôt à cause de l'acide. Le second alien, voyant désormais ses chances réduites, préfère renoncer au combat et s'écarte du cyborg pour se diriger... droit sur vous. Pris au dépourvu, vous n'avez que très peu de temps pour réagir. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 438, dans le cas contraire, allez au 306.
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L'horrible créature gît désormais sans vie à vos pieds et finalement, le calme revient mais pas pour très longtemps car un second Facehugger fait irruption dans la pièce. Derechef, vous levez votre arme, prêt à faire feu, mais à votre plus grande surprise, le monstre disparait aussi vite qu'il est apparu dans l'une des bouches d'aération. Interloqué, vous restez sur vos gardes pendant encore quelques instants, mais la créature ne revient toujours pas à la charge. Peut-être qu'elle a vu en vous un ennemi trop fort pour elle. Quoi qu'il en soit, vous décidez de ne pas vous attarder en ces lieux. Rapidement, vous faites les poches du cadavre et vous découvrez les objets suivants: un pistolet VP70 vide, une charge sismique ainsi qu'un couteau G-5707. Vous pouvez prendre un objet ou la totalité, dans tous les cas, faites les modifications nécessaires sur votre feuille d'aventure. Une fois que ce sera fait, il ne vous restera plus qu'à retourner dans le couloir et reprendre votre marche en direction du laboratoire. Rendez-vous au 108.

402
Salle de repos 
(retour)

En vous approchant, vous entendez un bruit provenant de la salle de repos.

- « Tiens, bizarre », pensez-vous, « il n'y avait personne quand je l'avais quittée pour la dernière fois ».

Alerte, vous vous saisissez d'une arme et vous braquez droit devant vous. Silencieusement, telle une ombre, vous vous glissez le long du mur jusqu'à ce que vous arriviez à côté du sas de la salle de repos. Si vous aviez toujours votre détecteur de mouvements, vous auriez pu déterminer à quelle distance se trouve le responsable de ce bruit, ce qui vous fait prendre conscience que vous devez rapidement mettre la main sur un de ces appareils. Vous dressez l'oreille et vous reconnaissez un bruit de mastication. Si vous voulez faire irruption dans la salle, prenant par surprise l'occupant des lieux, rendez-vous au 19, si vous ne voulez pas, ou si vous ne vous sentez pas d'attaque, vous pouvez sans autre rebrousser chemin et visiter une autre partie de cette zone pour ensuite revenir ici lorsque vous vous sentirez prêt. Dans ce cas, vous pourrez directement vous rendre au paragraphe 19.

403

Vous avez beau essayer d'utiliser les aspérités, vous n'arrêtez pas de glisser à mi-chemin du trou. Finalement, lorsque votre détecteur affiche 5 mètres, vous entendez les aliens débouler derrière vous. Lâchant le mur, vous faites volte-face et vous ouvrez le feu sur toutes les créatures qui arrivent dans votre champ de vision. Le bruit des balles filant à toute vitesse se répercute dans toute la zone dans laquelle vous vous trouvez. Malheureusement, personne n'arrive pour vous prêter main forte, et si vous arrivez à éliminer plusieurs Xénomorphes, ceux-ci sont bien trop nombreux pour vous et vous finissez par être submergé. Inutile de vous dire que les aliens se feront une joie de vous tailler en pièces avec la plus grande cruauté dont ils sont capables. Votre aventure s'achève ici.

404

Vous arrivez tant bien que mal au bout de votre ascension et lorsque vous prenez appuis sur le sol grillagé, vous faites un dernier effort pour vous y hisser avant de vous affaler par terre, le temps pour vous de reprendre des forces. Néanmoins, vous sachant vulnérable dans l'obscurité, vous écourtez votre pause et vous reprenez sans plus attendre votre marche. Rendez-vous au 352.

405

Vous êtes éreinté, vous avez les membres endolories et vos vieilles blessures se réveillent, pourtant, vous rassemblez assez de force pour arracher le filet qui vous enserre non sans pousser un hurlement de rage. Votre corps est parsemé de plaies à cause des fils tranchants, ce qui vous fait perdre 8 points de vie en ignorant la classe d'armure (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les un 1). Le souffle haletant, vous ôtez les derniers chainons qui agrippent encore à votre corps puis vous jetez le filet par terre. Rendez-vous au 9.

406
Bureau du directeur 
(suite)

L'armoire est toujours vide, mais de toute façon, vous ne vous attendiez pas à ce qu'elle soit à nouveau remplie d'armes et de munitions. Par contre, vous distinguez, au pied de l'armoire, de la terre formant des traces de pas. Ainsi donc, quelqu'un serait venu ici durant votre absence, il vous faudra donc rester vigilant. Dans l'immédiat, vous quittez une fois de plus le bureau du directeur. Sortez votre précieuse carte et choisissez-y un nouveau lieu à visiter.

407

Devant vous, se dressant de toute sa hauteur, tel le fier guerrier qu'il est, se tient le Predator, votre proie.

- Te voilà enfin, vous exclamez-vous en essayant de prendre un ton menaçant même si, au fond de vous, vous êtes loin d'être rassuré.

Le Predator ne vous répond évidemment pas, il se contente juste d'écarter les bras, de lever la tête  et de pousser un hurlement de défi. Il n'y a pas de doute, vous devrez livrer un terrible duel contre lui. Le monstre masqué s'approche de vous d'un pas lourd, bien décidé à vous faire la peau, mais contrairement à ce que vous pensiez, il semble ne pas vouloir utiliser son artillerie lourde. Apparemment, votre adversaire vous juge assez bon adversaire pour en découdre dans un combat au corps à corps, sans l'utilisation d'armes à feu, ce qui est une preuve de respect envers vous. En voyant le canon d'épaule du monstre se diriger dans votre direction, et sachant que cette arme pourrait vous tuer instantanément, vous acceptez les termes du combat. Si vous possédez un couteau, utilisez-le pour combattre et rendez-vous au 453. Si vous n'en avez pas, vous devrez vous contenter de vos poings, rendez-vous alors au 373.

408

Les bruits sourds continuent pendant encore quelques instants mais finissent pas disparaître complètement. Ce n'est que lorsque vous êtes sûr qu'il n'y a plus de danger que vous relâchez votre respiration que vous aviez bloquée au moment où vous aviez entendu les frottements. Finalement, vous expirez et vous sortez des toilettes. A présent, qu'allez-vous faire? Si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez aller dans la salle d'à côté, là où vous avez entendu les grognements, rendez-vous alors au 356. Si vous êtes déjà allé voir, ou si cela ne vous intéresse pas, il ne vous restera plus qu'à quitter les vestiaires et regagner le couloir, ce que vous pourrez faire en vous rendant au 418.

409

Vous levez le pistolet et vous le dirigez vers la tête du pauvre Anderson. Vous posez votre doigt sur la détente et alors que vous vous apprêtez à tirer, vous revenez rapidement sur votre décision. En voyant votre hésitation, le soldat hoche la tête, vous incitant à aller jusqu'au bout. Finalement, vous appuyez sur la détente et la balle va se loger aussitôt dans la tête de l'infortuné, le tuant sur le coup. Pour dire que vous avez l'habitude des coups de feu, la détonation a eu le même effet qu'un coup de tonnerre. Vous avez peut-être libéré votre frère d'armes de sa souffrance mais vous ne vous sentez pas mieux pour autant. Comme il n'en aura désormais plus besoin, vous pouvez garder son pistolet, dans ce cas-là, notez-le sur votre feuille d'aventure. Si vous n'en avez pas besoin, ou si vous ne voulez pas le garder avec vous, vous remettez l'arme dans son holster. Dans les deux cas, vous faites une rapide prière pour votre camarade avant de reprendre votre avancée en direction du quai d'embarquement. Rendez-vous au 20.

410

Plus vous regardez Chaz, plus vous vous dites que vous l'avez déjà vu quelque part. Mais oui, l'homme sur le médaillon que vous avez découvert sur le cadavre du petit! Sans hésiter, vous sortez le médaillon de votre poche et vous le tendez au marine (rayez-le de votre feuille d'aventure).

- Tenez Soldat, je crois que c'est à vous.

En voyant l'objet que vous lui tendez, les yeux de Chaz s'agrandit puis, tout en se levant brusquement, vous demande d'où voix pleine de tristesse:

- Où... où l'avez-vous trouvé?

- A l'école, près du corps d'un petit garçon, expliquez-vous en espérant n'avoir pas été trop direct. Ce médaillon est le vôtre?

- C'est celui de mon garçon. Il l'avait toujours sur lui. Est-ce qu'il est toujours vivant? Vous questionne Chazen, une lueur d'espoir dans les yeux.

Pour toute réponse, vous vous contentez de baisser et de secouer la tête.

- Je suis désolé, Chaz, sincèrement.

Le militaire contemple le médaillon en silence, le regard perdu dans le vague.

- Qui... qui a tué mon petit garçon? Balbutie-t-il.

- Un Pretorien... Mais j'ai tué cette sale bête, j'ai vengé votre fils, Chaz, déclarez-vous en posant la main sur l'épaule de votre interlocuteur.  

- C'est une bien maigre consolation, soupire Chaz. Néanmoins, je vous remercie d'avoir tué cette créature et de m'avoir ramené ce médaillon. 

- Je vous en prie.

- Grâce à vous, poursuit le soldat, j'ai désormais une autre raison de me battre. Tenez, voilà pour vous.

Le Mitrailleur sort un couteau de son étui et vous le donne.

- Ce couteau vous sera sûrement utile. Je l'ai parfaitement entretenu depuis que je l'ai. Avec lui, vous pourrez couper n'importe quoi.

- Merci beaucoup.

Vous prenez le couteau et vous le glissez dans l'étui vide qui est fixé sur votre torse (ajoutez le couteau sur votre feuille d'aventure).

- A présent, si ça ne vous dérange pas, Sergent, j'aimerais rester seul et faire une prière pour mon petit garçon.

- Bien sûr.

Vous ne rajoutez rien de plus car déjà, Chazen ne vous écoute plus. Vous poussez un profond soupir puis vous tournez les talons. Vers qui allez-vous vous diriger?

Vers le Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)?

Vers la 1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)?

Vers le 2ème classe Seth Christen (rendez-vous au 443)?

Vers le 2ème classe Steffen Jorden (rendez-vous au 597)?

Vous pouvez aussi, bien sûr, rejoindre directement Hicks. Si vous avez parlé à trois personnes ou moins, rendez-vous alors au 41, si vous avez parlez avec plus de trois survivants, allez au 523.

411
École

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 289, si vous êtes déjà venu mais que vous n'avez pas pu entrer faute de lumière, rendez-vous au 161, mais si c'est la première fois que vous venez, alors poursuivez la lecture. Le sas n'offre aucune résistance quand vous appuyez sur le bouton d'ouverture. Les battants s'écartent non sans qu'un bruit métallique se fasse entendre et vous êtes aussitôt accueillis par l'obscurité. Il fait vraiment noir à l'intérieur, au point que vous aurez beaucoup de mal à vous mouvoir sans source de lumière, et celle provoquée par les rayons du soleil qui filtrent à travers le sas ouvert n'est pas suffisante pour que vous puissiez vous déplacer sans risque. Si vous possédez une lampe d'épaule ou un ou plusieurs tubes incandescents, vous pouvez sans autre entrer à l'intérieur, dans ce cas, rendez-vous au 161. Si vous n'avez pas ces sources lumineuses, il est trop risqué pour vous d'entrer là-dedans et vous devrez rebrousser chemin et visiter un autre endroit. Bien sûr, dès que vous trouverez une lumière quelconque, vous pourrez sans autre revenir à l'école.

412

Les aliens vous attaquent sans relâche, heureusement, vous parvenez, non sans mal, à les garder à distance en les menaçant avec votre arme, ceux-ci comprenant que cette dernière est une menace pour eux, nouvelle preuve de leur intelligence. Malgré tout, l’un des Xénomorphes réussit à vous faire perdre 3 points de vie en vous griffant l’arrière du mollet, là où votre jambière de l’armure ne vous protège pas. Toutefois, malgré cette attaque, vous continuez de progresser le long du passage tout en maintenant les aliens hors de portée en tirant une rafale contre eux (déduisez les munitions de l’arme utilisée en procédant de la manière habituelle, en prenant en compte que vous n’avez effectué qu’un seul tir). Finalement, vous arrivez en vue du sas et vous franchissez les quelques mètres qui vous en sépare sous les acclamations de McCray. Rendez-vous au 360.

413

In extremis, vous rétablissez votre équilibre avant de reculer vivement du gouffre. Votre cœur bat à cent à l'heure et tandis que vous observez le trou, vous vous imaginez ce qui aurait pu vous arriver si vous étiez tombé là en bas. Après vous être calmé, vous avancez à nouveau dans la pièce jusqu'à ce que vous arriviez au bord de trou. Là, vous plissez les yeux afin de voir si cette pièce contient quelque chose, en prenant bien garde de ne pas tomber. Si vous avez un tube incandescent en votre possession, rendez-vous au 269. Si vous n'en avez pas, vous décidez d'arrêter vos recherches car vous ne voyez rien. Dans ce dernier cas, vous retournez dans le couloir principal afin de gagner au plus vite le monte-charge. Rendez-vous au 111.

414

Pensant que l'affrontement direct est la meilleure solution, vous vous précipitez en direction du Cyborg qui vous aperçoit enfin. Celui-ci lève son fusil à pompe et ouvre le feu, vous ratant car vous avez anticipé son geste. Dégainant à votre tour votre arme, vous la braquez sur votre ennemi et vous appuyez sur la détente. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps.

CYBORG 
(avec fusil à pompe)

   Précision : 8         Dégâts : 10
  Points de vie : 34

Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, vous ramassez sans plus attendre son arme. Testez l'enrayage du fusil à pompe (qui est de 7). Si vous réussissez, l'arme sera toujours utilisable et vous pourrez la garder si vous le désirez. Dans le cas contraire, une balle perdue l'aura endommagée, la rendant inutilisable. Dans les deux cas, vous n'oubliez pas de compter le nombre de munitions qu'il reste dans le chargeur. Lancez 1D6, le résultat obtenu est le nombre de cartouches que vous trouverez. Modifiiez votre feuille d'aventure en conséquence puis rendez-vous au 389.

415
A plusieurs reprises, il vous semble entendre des bruits furtifs, comme si des corps se déplaçaient non loin de vous, mais vous en concluez que c’est votre imagination qui vous joue des tours car Kaylee-Jinn, elle n’entend rien du tout. Avec tout ce que vous avez enduré jusqu’ici, vous commencez à devenir parano. Afin d’éviter que votre imagination ne déborde trop, vous vous concentrez sur ce qui se passe devant vous. A quelques reprises, vous dépassez des wagons également laissés à l’abandon. Divers grosses machines d’entretien sont stationnées dans un coin, n’ayant vraisemblablement pas servies depuis un moment. Des projecteurs sont installés à intervalle régulier le long du passage mais leur générateur respectif étant hors d’usage, il vous est impossible de les allumer. Alors que vous avancez de bon train, confiant de trouver bientôt le Colonel, Kaylee-Jinn vous attrape par la manche, vous ralentissant.

- Sergent, je crois avoir vu quelque chose, là-bas.
Du doigt elle vous indique un passage sur la droite plongé dans l’obscurité. Vous froncez les sourcils mais vous ne voyez rien. Si vous voulez laisser votre amie faire, rendez-vous au 529, sinon, vous lui ordonnez de poursuivre votre chemin sans vous arrêter. Rendez-vous dans ce cas au 57.
416

Vous voilà enfin débarrasser de l'une de ces créatures, mais il vous reste encore à vous défaire de la deuxième.

- Au suivant! Vous écriez-vous pour vous donner du courage.

Tandis que l'alien s'approche de plus en plus vite de vous, vous sortez une arme et vous l'ajustez dans sa direction. Vous n'avez le temps de faire feu qu'une seule fois, et inutile de vous rappeler que vous n'avez pas le droit à l'erreur. Choisissez votre arme puis testez votre précision. Si c'est une réussite, rendez-vous au 122, dans le cas contraire, allez au 361.

417

Chose étrange, sur la paroi de gauche, un large trou a été percé. Par curiosité, vous vous en approchez un peu plus et vous constatez que, en fait, il ne s'agit pas d'un trou mais d'un sas dont les larges battants ont été littéralement arrachés. Juste au-dessus, caché en partie par la résine, vous lisez, avec quelques difficultés, l'inscription suivante: « Cellules ». Voilà un endroit où vous n'aimeriez pas être en ce moment, avec toutes ces créatures qui rôdent, ça doit être horrible de rester enfermer et de ne pas pouvoir s'enfuir. En dressant l'oreille, vous percevez des grognements, et écoutant plus attentivement, vous vous rendez compte qu'il s'agit là de grognements humains. Si le cœur vous en dit, vous pouvez aller voir de quoi il en retourne, dans ce cas, rendez-vous au 88. En revanche, si l'idée d'aller dans les cellules ne vous attire pas trop, vous pouvez très bien laisser ça de côté et continuer le long du couloir, rendez-vous dans ce cas au 291.

418

Cette partie du vaisseau ne vous est pas familière car vous n'êtes quasiment jamais venu à ce niveau, étant cantonné la plupart du temps dans le quartier des marines. C'est pourquoi lorsque vous passez à côté d'un sas dont le battant a été obstrué par des décombres, vous ne pourriez dire où il mène. Vous regardez autour de vous pour vous repérer mais le couloir est identique à tous ceux que vous avez traversés jusqu'à maintenant, ce qui ne vous aide pas. Vous vous approchez du sas dans l'espoir de trouver une quelconque indication, mais vous ne voyez rien qui puisse vous aider. Par réflexe, vous essayez d'ôter les gros tuyaux qui bloquent le sas mais vous n'y arrivez pas. Le seul moyen d'y parvenir est d'y glisser soit une grenade M40 soit une charge sismique. Si vous en avez une et que vous avez envie de l'utiliser pour faire sauter le sas, rendez-vous au 282, si vous n'en avez pas, ou si vous ne souhaitez pas en faire usage, rendez-vous au 476. 

419

Plusieurs amoncellements de détritus sont éparpillés un peu partout à travers le passage, mais comme le temps presse, vous décidez de ne pas les fouiller. Votre marche se fait sans heurt dans le plus grand calme. Ici, il n'y a nulle trace de violence et encore moins de présence hostile, vous en profitez donc pour presser le pas. Vous avancez ainsi jusqu'à ce que vous quittiez ce long couloir, et quand et quand vous arrivez finalement au bout, vous souriez en découvrant ce qui se tient devant vous. Rendez-vous au 270. 

420

C'est à la fois Pâques et Noël lorsque vous fouillez le premier corps. Pâques car vous trouvez un sac contenant plusieurs objets très intéressants et Noël car le marine sur lequel vous tombez a son armure et son casque en parfaite état. Bien qu'un peu à contrecœur de devoir ainsi délester l'équipement d'un frère d'armes, vous ôtez son armure et son casque et vous les revêtez. Votre armure a de nouveaux ses protections au complet à tous les endroits, ainsi que votre casque (faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure). Dans le sac, vous dénichez un stimulant, un tube incandescent, une grenade M40, 3 cartouches de chevrotines type « slug » et, pour finir, un chargeur entamé de fusil à impulsion. Pour savoir combien de munitions il contient, lancez 2D6 et multipliez ce chiffre par 3. Le résultat ainsi obtenu est le nombre de balles de 10mm que vous comptez dans le chargeur. N'oubliez pas d'inscrire toutes ces précieuses trouvailles sur votre feuille d'aventure. A présent que vous êtes mieux équipé, il vous faut prendre une destination. Si vous êtes déjà venu ici quelques fois, vous avez de la peine à vous repérer avec ces murs recouverts de résine et de matériaux étrangers. Le passage en face de vous est, selon vos souvenirs, l'itinéraire le plus rapide pour arriver près du monte-charge menant au hangar. Néanmoins, ce couloir ne vous inspire guère confiance, surtout en entendant les drôles de bruits qui s'en échappent. En peu plus loin, sur votre gauche, un second couloir mène également au monte-charge, mais en l'empruntant, vous risquez de faire un détour. Et c'est également dans ce soin-là que se tient la prison du vaisseau. Quel chemin allez-vous emprunter? Le chemin le plus court (rendez-vous au 202) ou le chemin le plus long (rendez-vous au 94)?


421

Trop rapide pour vous, la contaminé vous saute dessus et vous fait tomber par terre sans que vous ayez eu le temps de faire le moindre geste. La civile commence par vous frapper de toutes ses forces, comme prise de frénésie. Ne voulant laissant aucun moment de répit, vous avez toutes les peines du monde à l'écarter de vous. Finalement, la contaminé vous assène un coup si puissant qu'elle vous arrache littéralement votre masque. Aussitôt, vous ressentez les radiations sur votre peau car celle-ci commence à vous démanger tandis que vous respiration se fait plus difficile. Alors que vous êtes en train d'agoniser, la contaminée continue de s'acharner sur vous, vous écrasant le crâne. Vous avez combattu des dizaines et des dizaines d'aliens en tout genre, vous avez évité de nombreux pièges et vous avez tenu tête à un Predator, pourtant, ce n'est qu'une simple civile rendue fou par la radiation qui a eu raison de vous. 

 422

Aux premiers abords, ce nouveau corridor ne présente aucune trace de combat et autres barricades, cependant, au fur et à mesure que vous vous approchez de la porte, vous entendez une sorte de grognement semblable à celui d'un animal. En avisant votre détecteur de mouvements, vous notez un point se déplaçant à 20 mètres de votre position, pile au milieu de l'animalerie. Si vous n'êtes plus très sûr de vous, vous pouvez encore revenir sur vos pas et continuer votre route, dans ce cas-là, rendez-vous au 170. Si vous êtes bel et bien décidé à entrer dans l'animalerie, restez sur vos gardes et rendez-vous au 58.

423
Infirmerie

Vous dardez vos yeux sur Vaart de la même manière que vous regardiez les détenus que vous interrogiez à l'époque. D'une voix ferme, vous lui demandez:

- Est-ce que par hasard vous voudriez me dire quelque chose, docteur?

- N... nan, Sergent. Je... je vous assure.

- Ne mentez pas! Vous exclamez-vous. Si vous avez quelque chose à rajouter, dites-le tout de suite. Ce n'est pas vous qui allez vous foutre dans la gueule du loup, alors parler!

- Ok, fait Vaart, très bien, vous avez gagné, Sergent. C'est par rapport à des recherches qui ont eu lieu ici.

- Ça y'est, je m'y attendais pas à celle-là, ironisez-vous. De quoi s'agit-il?

- On a remarqué que si les aliens sont dotés d'une grande force et d'une grande rapidité, ils restent quand même faibles et plutôt vulnérables face aux armes à feu. Pour pallier ce problème, nous avons parasité l'un des Predator avec ce qu'on appelle un « Facehugger » afin de savoir quel genre d'alien l'embryon aller donner.

Vous êtes horrifié rien qu’en imaginant la scène. Qui serait assez fou pour faire de telles choses?

- Mais vous êtes malade! Vous n'avez pas remarqué que la morphologie du Chestburster à la naissance dépend de l'hôte dans lequel le Facehugger a pondu l'embryon? 

- Bien sûr que nous sommes au courant. C'est là tout l'intérêt de la manœuvre. Grâce à ça, nous avons pu allier l'agilité naturelle du Xénomorphe à la puissance et à la robustesse des Predator! L'arme utile en un mot.

- Vous êtes fou à lier... et cette créature... 

- Le Predalien, c'est comme ça que nous l'avons nommé.

- Ce Predalien, où est-il?

- Et bien, commence Vaart, mal à l'aise, il doit être en liberté, comme ses congénères...

Vous secouez la tête, désolé par autant de bêtises humaines.

- Pourquoi, vous, les chercheurs, vous vous amusez toujours à faire ce genre d'expériences qui, de toute façon, n'apportera que des ennuis?

- Mais songez à l'arme qu'il aurait pu être si nous avions eu le temps de le dresser!

- Vous n'avez pas compris qu'on ne peut pas dompter ces monstres?! Vous écriez-vous. Carter ne m'as jamais parlé de ça.

- Il... il l'ignorait, c'est pour ça, répond Vaart qui transpire de plus en plus. (Voyant que vous vous approchez de lui, de manière assez menaçante, le scientifique vous supplie:)

- Ne me faites pas de mal, s'il vous plait.

- Oh, et pis merde, je n'ai pas de temps à perdre avec vous. S'en est trop, je préfère m'en aller.

Ni une ni deux, vous quittez le labo pour de bon. Vous traversez l'infirmerie et vous retournez à l'extérieur. Là, vous prenez quelques minutes pour vous calmer et faire le vide autour de vous, profitant en outre des rayons du soleil qui viennent inonder votre visage. Une fois que vous vous sentez mieux, vous sortez votre plan et vous choisissez un lieu que vous n'avez pas encore fouillé.
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- Voilà, vous annonce le Docteur Carter, j'ai répondu à toutes vos questions. Maintenant, je crois qu'il est grand temps pour vous de reprendre votre traque. N'oubliez pas que le Predator ne doit pas quitter le vaisseau.

- Ne vous inquiétez pas, Docteur, j'en fais mon affaire, dites-vous en tapotant votre arme. En tout cas, merci pour votre aide.

- Je vous en prie... Oh, j'oubliais, avant que vous ne partiez, il faut que vous sachiez qu'il y a eu une fuite dans nos tonneaux contenant nos produits toxiques. Du coup, tous les niveaux inférieurs sont contaminés. Sans masque de protection, vous ne pourrez pas les traverser.

Sur ces mots, un membre du personnel vous apporte un masque que vous empochez aussitôt. Comme le masque sera toujours sur vous, inutile de le mentionner sur votre feuille d'aventure, mais sachez que si vous le perdez d'une manière ou d'une autre, vous mourrez aussitôt. Voyant que vous êtes prêt à partir, Carter se dirige vers une armoire métallique et en sort une arme parfaitement entretenue, avant de revenir vers vous.

- Tenez, prenez ce lance-flammes avec vous. Les aliens ont peur du feu, je pense que ça vous sera utile. (Il fouille quelque chose dans sa poche puis vous le tend:) Et prenez aussi ce stimulant.

Sans tarder, vous prenez l'arme et le stimulant. Notez-les sur votre feuille d'aventure dans les cases appropriées. Si vous possédez déjà deux armes principales, vous aurez la possibilité de vous rendre vite à la zone de stockage pour poser une des armes. A noter que le lance-flammes possède le plein de carburant, c'est-à-dire 100%. Reconnaissant, vous remerciez le Docteur pour toutes les informations qu'il vous a fournies.

- J'espère que l'on se reverra dans de meilleures conditions, Sergent. Au fait, prenez garde, il y a de fortes probabilités que les aliens aient pu muter à cause de ces toxines. Je n'ai aucune idée de que ces dernières peuvent entrainer chez ces monstres et chez le Predator. Pour ce qui est des humains, je ne sais même pas s'il y en a encore de vivants dans les niveaux inférieurs.

- Je ferai attention, Docteur, ne vous inquiétez pas.

- J'essayerai de vous contacter par radio, mais je ne suis pas sûr que les transmissions puissent passer dans les niveaux inférieurs.

Vous hochez la tête, lui montrant que vous avez compris. Vous lui serrez la main et vous lui faites vos adieux en lui demandant de prendre soin de lui et des derniers survivants. Vous lui promettez également de le tenir au courant, d'une manière ou d'une autre, de l'évolution de votre mission. Enfin, les deux jumelles vous escortent vers le double sas. Mais avant cela, est-ce que le soldat Lewis est toujours avec vous? Si c'est le cas, rendez-vous au 46, sinon, allez au 333.
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Encore sous le choc de votre combat contre le Runner adulte-mutant, vous décidez rallier directement le monte-charge qui vous mènera d'abord au hangar à partir duquel vous pourrez vous rendre dans la zone d'embarquement. Comme votre détecteur de mouvements reste silencieux, vous en profitez pour pressez le pas afin de combler rapidement les derniers mètres qui vous séparent du monte-charge et, sûrement, de la zone de stockage. Quelques instants plus tard, vous apercevez cette dernière devant laquelle se tient une silhouette massive. Rendez-vous au 275 pour savoir de quoi il en retourne.
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Le Predator semble impressionné de vous voir encore debout après vous être débattu avec son filet, même si vous avez été aidé par le 2ème classe Lewis. Le chasseur vous observe attentivement pendant quelques instants tandis que vous, vous empoignez discrètement votre arme, déterminé à l'éliminer une bonne fois pour toute. Comme s'il avait lu dans vos pensées, le Predator hoche la tête dégaine son arme à son tour. Vous voilà à nouveau face à votre terrible adversaire, et cette fois-ci, vous n'allez pas le laisser s'échapper. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps. De plus, vous pouvez lui lancer des grenades ou des charges sismiques si vous en avez. Dernière chose, comme le Predator ne s'est pas remis entièrement de ses blessures suite à son combat contre la Reine-alien, sa précision s'en retrouve amoindrie pour toute la durée de ce combat.

PREDATOR 
(avec armes à distance)

Précision : 7         Dégâts : (voir ci-dessous)
  Points de vie : xx

Attaques du Predator: 1er assaut : pistolet à plasma (-15 p.v.), 2ème assaut : disque (-10 p.v.), 3ème assaut : pistolet plasma (-15 p.v.), 4ème assaut : canon d'épaule (-30 p.v.). 

Affrontez-le pendant 4 assauts. Si vous êtes toujours en vie à ce moment-là, le Predator rangera ses armes à feu, préférant poursuivre le combat au corps à corps. Épuisé par ce combat, vous vous demandez si vous arriverez à résister à ses terribles assauts. Pourtant, vous ferez tout pour l'arrêter.

- Allez pourriture, vous exclamez-vous, viens, je t'attends

Le Predator se rue sur vous tandis qu'un hurlement guttural s'échappe de derrière son masque. La seconde partie de ce combat se déroulera au corps à corps et cette fois, c'est votre ennemi qui débutera le 1er assaut. Comme pour sa précision, la dextérité du Predator est exceptionnellement amoindrie, toujours à cause de son duel contre la Reine.

PREDATOR 
(avec armes de corps à corps)

Dextérité : 8         Dégâts : (voir ci-dessous)
  Points de vie : xx

Attaques du Predator: 1er assaut : lames (-10 p.v.), 2ème assaut : lance (-12 p.v.), 3ème assaut : disque (-8 p.v.), 4ème assaut : lance (-10 p.v.).

Si vous êtes toujours debout après le 4ème assaut, rendez-vous au 329, sinon, le Predator se fera une joie de vous dépecer avant de vous jeter en pâture aux aliens.

427

Mû par un réflexe dont vous ne pensiez pas être capable, vous levez votre arme en une fraction de seconde et vous l'abattez sur la répugnante créature quand celle-ci arrive à quelques centimètres de votre visage. Le Facehugger vole à travers la pièce mais parvient à se réceptionner sur ses pattes arachnéennes. N'ayant pas dit son dernier mot, bien que blessée, elle file à toute vitesse dans votre direction. A cause de l'étroitesse de la pièce, vous n'avez le droit qu'à un seul tir à distance, de plus, vous ne pouvez pas lancer de grenades. 

Facehugger : 14 points de vie.

Dès que vous aurez effectué votre tir et si le Facehugger est toujours vivant, plus rien ne l'empêchera de vous attaquer à son tour.

FACEHUGGER

Agilité : 10  
Points de vie :

Attaques du Facehugger : comme d'habitude, le Facehugger cherchera à s’accrocher sur votre visage. S’il réussit son test d’agilité, il y parviendra et vous devrez vous rendre au paragraphe 100. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 401.

428

Vous revenez sur vos pas mais vous vous figez lorsque vous entendez des bruits non loin de l'endroit où vous aviez eu votre altercation avec le Cyborg. Prudemment, vous vous collez contre le mur et vous vous dirigez vers ce bruit qui, selon votre détecteur de mouvements, se trouve à quinze mètres. Non loin de vous, vous apercevez une grosse caisse derrière laquelle vous vous cachez. Rapidement, vous jetez un coup d'œil au centre de l'embranchement et vous découvrez un Runner qui tourne autour du cadavre synthétique en émettant des sifflements stridents, caractéristique de sa race. Vous n'avez pas le choix, si vous voulez emprunter l'autre couloir, vous serez obligé d'éliminer l'alien. Si vous êtes prêt pour l'affrontement, rendez-vous au 328, dans le cas contraire, il ne vous restera pas d'autres choix que de vous rendre au 396 pour tenter de sauter par-dessus le trou. 
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Votre dernier coup atteint le monstre qui s’effondre aussitôt. L’alien tente de se remettre debout mais la mort finit par l’emporter une bonne fois pour toute. Tout en vous tenant les côtes, vous vous écartez du cadavre afin de ne pas être asphyxié par l’acide qui se consume. En vous voyant, Christen accourt aussitôt vers vous pour s’enquérir de votre état de santé.

- Est-ce que tout va bien, Sergent ?

Voyant qu’il veut vous aider, vous lui faite signe de s’écarter puis vous répondez :

- Ça ira, merci, ne vous inquiétez pas. Par contre, je vous dois une fière chandelle. Vous m’avez sauvé la vie, Soldat.

- Ce n’est rien, Sergent, vous auriez fait la même chose pour moi.

- C’est exact.

Un silence pesant suit peu après, finalement, après quelques secondes, vous demandez à votre camarade :

- Vous avez retrouvé votre femme ?

- Oui, soupire-t-il, je l’ai trouvée au moment où le Pretorien vous a attaqué. Si cela ne vous dérange pas, je veux rester un moment seul avec elle. Ne vous inquiétez pas, je ne ferai pas long.

- Il voudrait mieux, je n’ai pas envie de croiser un autre Pretorien.

Christen hoche lentement la tête puis tourne les talons, et pendant qu’il se recueille une dernière fois aux côtés de sa défunte femme, vous en profitez pour reprendre votre arme que vous aviez lâchée. Testez son enrayage. Si c’est une réussite, l’arme est toujours opérationnelle, sinon, vous devez la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure) N’oubliez pas de garder les munitions qui se trouveraient encore dans le chargeur. Que vous ayez toujours votre arme ou non, vous fouillez ensuite les corps. Il n’y a pas grand-chose mais au final, vous découvrez quand même un stimulant ainsi qu’un casque en parfait état. Notez ces acquisitions sur votre feuille d’aventure si vous désirez les prendre avec vous. Quelques minutes après, l’Artilleur revient vers vous et vous annonce qu’il est temps de partir. Vous acquiescez puis vous repartez tous deux en direction de l’ascenseur. Par chance, rien ne vient vous attaquer pendant le trajet du retour et c’est avec soulagement que vous prenez place dans l’ascenseur. Vous l’actionnez et tandis qu’il monte, vous réfléchissez à ce que vous allez dire à Hicks. Rendez-vous au 536.
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Grâce à votre instinct de survie de marine vétéran, vous attrapez l'un des barreaux de l'échelle alors que vous n'étiez plus qu'à quelques mètres du sol. Le choc est terrible pour votre bras et vous perdez 5 points de vie (ignorant votre classe d'armure). Si vous êtes toujours en vie, vous ne perdez pas de temps et vous remontez l'échelle non sans grimacer de douleur à cause des lancées dans votre bras. Dans tous les cas, vous avez eu chaud! Malheureusement pour vous, votre joie est de courte durée car une demi-douzaine d'aliens fait leur apparition au-dessus de vous, rejoignant l'alien qui vous a fait tomber. Ensemble, ils sont bien décidés à vous faire payer la mort de leur congénère. Le cœur battant la chamade, vous descendez l'échelle à toute vitesse jusqu'à ce que vous arriviez à l'étage souhaité. Là, vous tournez le volant du sas qui s'ouvre sans résistance. Derechef, vous le franchissez sans tarder et vous fermez le battant in extremis aux nez des créatures qui étaient pratiquement sur vous. Avez-vous en votre possession une lampe à souder? Si oui, rendez-vous au 317, sinon, allez au 74.
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Sur le mur de droite, vous discernez les contours d'un sas qui n'est pas entièrement recouvert par la résine. Ne voyant aucun panneau indicateur, vous vous en approchez, curieux. Vous enlevez la résine qui couvre le sas puis vous appuyez sur le bouton d'ouverture. A votre plus grande surprise, les battants s'écartent malgré la glue qui les retient. Constatant qu'il n'y a aucun monstre dans cette nouvelle pièce, vous entrez à l'intérieur. L'endroit dans lequel vous débouchez est sens dessus-dessous et avec toute cette glue et cette résine qui maculent le sol, le plafond et les murs, vous êtes bien incapable de dire à quoi pouvait servir cette salle par le passé. Cependant, vous laissez toutes ces questions de côté lorsque vous apercevez un Cribleur englué contre le mur du fond. Sans hésiter, vous le sortez de sa prison et vous l'examinez. Par chance, non seulement l'arme est en parfait était mais en plus, son chargeur est rempli à bloc de 200 balles de 10mm! Avec une telle arme, les aliens vous poseront nettement moins de problème. Le hic c'est que si vous avez déjà des armes principales en votre possession, vous serez obligé de les laisser sur place si vous voulez prendre le Cribleur avec vous. Néanmoins, sachez que vous aurez la possibilité de venir les rechercher plus tard lorsque vous aurez découvert une zone de stockage. A ce moment-là, vous pourrez vous rendre directement au 383. Dans l'immédiat, choisissez quelle arme vous prenez avec vous puis faites les modifications nécessaires sur votre feuille d'aventure. N'oubliez pas de prendre les munitions avec vous. Une fois que ce sera fait, quittez cette pièce et rendez-vous au 132 pour gagner le couloir principal. 
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Le dernier Runner pousse un hurlement avant de s'effondrer dans une mare de sang vert qui ne tarde pas à faire fondre le sol grillagé. Vos chaussures sont tachées de sang car pendant la bataille, vous avez dû marcher parmi les cadavres qui, heureusement, n'ont pas entravé vos mouvements. Avant d'entreprendre une fouille des lieux, vous jetez un rapide coup d'œil sur le cadran du détecteur de mouvements mais vous ne décelez rien. La conscience tranquille, mais en restant quand même sur vos gardes, vous faites le tour de l'Autel. Ce dernier ne ressemble plus à grand-chose car il a été totalement saccagé, ne restant de lui que des vestiges épars. En farfouillant parmi les cadavres, vous constatez que la plupart des armes se sont volatilisées tandis que les autres sont devenues inutilisables suite à un mauvais choc ou à une giclée d'acide. En revanche, vous dénichez un sac à dos dans lequel vous trouvez un tube incandescent, un stimulant, une lampe à souder ainsi que 6 cartouches de calibre 12 de type Slug. Notez toutes ces acquisitions dans les cases correspondantes de votre feuille d'aventure. Une fois que ce sera fait, vous pourrez quitter l'Autel et reprendre votre route en vous rendant au 358.
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Aussi rapide que l'éclair, vous bondissez sur la première des deux femmes et vous lui portez un violent coup dans le dos à l'aide de la crosse de votre arme; cependant, comme si elle s'y attendait, la femme rousse se retourne, évite votre coup et contre-attaque aussitôt en écrasant la crosse de son fusil à impulsion sur votre tête, ce qui vous fait perdre 5 points de vie, sauf si vous possédez un casque ayant encore des protections, dans ce cas, rayez-en une (à noter que la femme ne cherche pas à vous tuer, donc si vos points de vie tombent à zéro, ramenez-les à 1). Si Lewis est avec vous, celui-ci n’a pas eu le temps de venir vous aider car la seconde femme l’en a empêché. Alors que vous reculez de plusieurs pas, étonné par la force de la soldate, cette dernière vous avise d'un regard froid et dit:
- Ne recommencez plus.

Avant d'ajouter d'une voix monocorde:

- Suivez-moi.

N'ayant plus le choix, et sachant que toute autre tentative se soldera de la même manière, vous suivez votre guide en vous massant le visage. Rendez-vous au  234.
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(Comme ce niveau est éclairé, vous n’avez plus besoin d’utiliser des tubes incandescents jusqu’à avis contraire). Le couloir qui s’offre à vous est obstrué par des dizaines et des dizaines d’aliens en tout genre. Ceux-ci, en entendant les portes s’ouvrir, tournent la tête dans votre direction et vous observent, dévoilant leur rangée de dents couleur métal.

- Je crois que nous sommes mal barrés, grognez-vous.

- On va tous se les faire, ouais ! Rétorque McCray tout en armant son fusil à pompe. Allez jeunot, suis-moi !

- Eh, attendez !

Malheureusement, McCray ne vous écoute et s’engage rapidement dans le passage en hurlant comme un damné, rameutant ainsi tous les aliens se trouvant dans les alentours.

- Mais quel con, il va nous faire tuer !

N’ayant pas d’autres choix, vous lui emboitez le pas, bien décidé à emporter le maximum de créatures avec vous dans la mort. Devant vous, McCray tire à tors et à travers à l’aide de son fusil à pompe, dont les détonations se répercutent inlassablement dans le couloir. Vous le suivez durant l’espace de quelques enjambées, McCray ayant bien dégagé le passage, jusqu’à ce que les aliens se soient regroupés, formant une masse compacte devant vous. Aussitôt, vous levez votre arme et vous imitez votre compagnon d’infortune en ouvrant le feu. Tirez à trois reprises avec l’arme que vous avez entre les mains. Pour chaque tir, déduisez les munitions selon la manière indiquée pour l’arme en question et faites les modifications nécessaires sur votre feuille d’aventure. Autour de vous, les aliens tombent comme des mouches, mais il en reste toujours un nombre assez important. Par le plus grand des miracles, McCray a réussi à atteindre le sas se trouvant au bout du couloir et il le maintien ouvert.

- Allez mon garçon, dépêche-toi, je ne vais pas tenir longtemps !

Effectivement, les Xénomorphes se rapprochent dangereusement des portes et vous savez pertinemment que McCray s’en ira dès que les monstres seront à sa portée. Sachant que vous ne pourrez pas tuer toutes les créatures à l’aide de vos armes, vous prenez votre courage à deux mains et vous vous élancez à toute vitesse le long du passage. Testez votre agilité à deux reprises. Si vous réussissez les deux fois, rendez-vous au 412, si vous ne réussissez qu’un test, rendez-vous au 390, et si vous ne réunissez aucun des deux lancer, alors rendez-vous au 302.
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WC 
(retour)

Vous ne découvrez rien de nouveau. Personne ne semble être venu ici durant votre absence. Si vous n'êtes toujours pas entré à l'intérieur des WC, vous pouvez le faire en vous rendant au 104. Si c'est déjà fait, ou si cela ne vous dit vraiment rien, rebroussez chemin et allez visiter un autre lieu.

436

Vous regagnez finalement la bifurcation ou rien a changé, sauf que les coups des aliens contre le sas ont cessé, mais pour combien de temps? Chassant cette sombre idée de votre esprit, vous vous dirigez sans plus tarder vers le second couloir, rendez-vous au 202.
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- Par contre, commencez-vous d'une voix grave, je n'ai plus eu de contact avec Lévine depuis que j'ai tué Miller. J'espère qu'il ne lui est rien arrivé de grave.

- Hum, je pourrai le contacter mais le souci est que depuis qu'il a annoncé ton arrivée, une demi-douzaine d'aliens sont venus nous attaquer et ont détruit notre principale radio, et avec celles qu'on a dans nos casques, on a tous les problèmes du monde à contacter l'extérieur, ne t'inquiète pas, j'enverrai quelqu'un pour vérifier.

- En tout cas, si ce salaud de Miller a tué mon pote Lévine, j'irai démembrer son cadavre à coup d'Angie! S'exclame Hernandez en attrapant son fusil à pompe.

- Putain, non, ce n'est pas vrai, s'exclame Hernandez. Pas Lévine, non. J'espère que tu as buté cet enfant de salaud.

- Calme-toi, Hernandez, lui ordonne Hicks puis, en se retournant vers vous, il déclare:

- Pourtant, je dois savoir où il est, et le plus vite possible, car en plus de le retrouver, je dois également arrêter le Predator qui s'est échappé de l'Erheden. C'est le Docteur Carter qui m'a assigné cette mission. Sans entrer dans les détails, il m'a demandé de récupérer l'équipement du chasseur. Il m'a dit que c'était primordial et que cette mission passait avant tout. Est-ce que par hasard vous l'auriez vu?

- Et bien, commence Christen, il y a eu un affrontement entre le Predalien et un Predator et ce dernier s'est fait tuer. Par contre, je ne sais pas du tout s'il s'agit du Predator que vous cherchez.

- Merde, faites-vous en frappant du poing une caisse posée juste à côté de vous. Hicks, je dois partir sans plus tarder. Je dois retrouver le Colonel et essayer de localiser le dernier Predator, simplement, je ne pourrai pas y arriver seul, j'aurais besoin qu'un de tes hommes vienne avec moi.

- Je me porte volontaire, s'écrie une voix féminine.

Comme un seul homme, vous vous retournez tous les quatre pour voir apparaitre un soldat basané et imposant à côté duquel marche une silhouette plus petite et plus mince, appartenant, cette fois-ci, à une femme... que vous connaissez. Étonné, vous lui demandez:

- Kaylee-Jinn, qu'est-ce que tu fais ici?

La dénommé Kaylee-Jinn fait un sourire et déclare:

- J'ai été mutée ici, Sergent Varoski, vous n'êtes pas content de me voir?

- Je te croyais sur la station Gateway?

- Pourquoi, il y a un problème avec la Com-Tech Vansen, Sergent? Intervient Hicks.

- Heu.. non non, du tout.

La Com-Tech vous sourit et vous fait un clin d'œil discret. De votre côté, vous n'êtes pas très satisfait de sa présence ici. Vous la connaissez depuis votre adolescence, vous êtes même sorti avec elle pendant quelques temps, et elle vous a suivi au sein des marines alors que vous l'aviez justement quittée pour avoir votre liberté, mais ça, elle ne vous l'avouera jamais. Kaylee-Jinn a beaucoup changé depuis que vous la connaissez. Avant, c'était la femme féminine dans toute sa splendeur avec ses longs cils et sa longue chevelure auburn toujours bien coiffée. Elle prenait soin d'elle et pouvait rester des heures devant un miroir, mais depuis qu'elle a rejoint les marines, votre amie est devenue beaucoup plus masculine. Son visage s'est quelque peu endurci, elle s'est coupée les cheveux qui sont désormais presque aussi couts que les vôtres et a gagné en musculature, comme vous le pouvez voir puisqu'elle porte un débardeur aux couleurs des marines coloniaux. Elle n'a jamais été d'une grande beauté, mais à vos yeux, elle a toujours été la plus belle, et même encore maintenant, en ce moment-même. Secouant la tête pour remettre de l'ordre dans vos idées – vous ne devez pas penser à autre chose qu'à votre mission – vous portez votre attention sur le grand basané.

- Et vous, qui êtes-vous, Soldat?

- Je suis le Mitrailleur 1ère classe Bruce Chazen, Opérateur-cribleur de mon état. Au fait, tout le monde m'appelle Chaz.

Sans quitter Vansen des yeux, vous demandez à Hicks:

- Y'en a encore quelques qui doive arriver ou tout le monde est là?

- Il n'y a plus personne, Varoski.

- Très bien, réunit toute ton équipe, je dois leur parler.

Rendez-vous au 514.
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Vous pouvez remercier vos réflexes car ceux-ci vous ont sauvé la vie des griffes de l'alien qui bondissait droit sur vous. Vous évitez ce dernier et à votre plus grande surprise, l'alien, au lieu de contre-attaquer, vous ignore totalement, préférant continuer sa route le long du couloir que vous venez de quitter. Pourtant, vous n'êtes pas sorti d'affaire car le cyborg vous a pris désormais pour cible. Si vous désirez combattre, rendez-vous au 264, si vous pensez que fuir est la meilleure solution, vous pouvez le faire en vous rendant au 486.
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Vous fouillez à nouveau dans toutes les armoires et dans tous les tiroirs, mais vous devez vous faire une raison: il n'y a plus rien pour vous ici. Tout à coup, votre détecteur de mouvements se met en marche et instinctivement, vous levez votre arme tout en baissant vos yeux vers votre détecteur, mais vous n'avez même pas le temps de regarder son cadran que deux Runners font leur apparition dans l'infirmerie en passant par un trou au plafond que vous n'aviez même pas vu en arrivant ici. A la lumière clignotante, les Runners, qui poussent des hurlements à vous glacer le sang, semblent se mouvoir comme des fantômes. Grâce à l'alerte donnée par votre détecteur, vous avez pu anticiper leur attaque en vous collant contre le mur afin de ne pas vous faire attaquer par derrière. Si vous ne pouvez pas fuir, en revanche, les deux créatures sont assez éloignées pour que vous puissiez effectuer deux tirs à distance répartis entre les deux cibles et lancer des grenades ou des charges sismiques si vous en possédez.

1er Runner : 38 points de vie, 2ème Runner : 34 points de vie.

Déduisez les dégâts que vous avez causés des points de vie de vos adversaires. Si ceux-ci sont toujours vivants après ces trois tirs, préparez-vous à les combattre au corps à corps.

1er RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

2ème RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

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

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

Si vous êtes vainqueur, vous apercevez, non-loin des deux cadavres des Runners, une trousse médicale qui a dû tomber dieu sait où pendant la bagarre. En l'examinant de plus près, vous vous rendez compte qu'il s'agit, en réalité, d'une boite à stimulants. Dorénavant, et grâce à cette trousse, vous pourrez emporter le maximum de stimulants selon le degré de difficulté choisi. Ravi de votre trouvaille, vous sortez de l'infirmerie et vous reprenez votre route. Rendez-vous au 164.

440

Vous avez à peine éliminé vos adversaires que d'autres aliens font leur apparition dans le hangar. Il semblerait que toutes les créatures du vaisseau se soient réunies ici ayant pour seul but de vous éliminer.

- Caporal, ils sont trop nombreux, on va se faire tuer!

- C'est ça qu'est bon, Grant, réplique Duvanely, une mort en héros, c'est tout ce que je voulais, yeahhhhhh!

- Je suis d'accord avec lui, dit Adamski, voici enfin notre heure de gloire! 

Se retournant, le Caporal vous interpelle:

- Sergent, prenez le dernier Drop-Ship et partez à la recherche du Predator, vous devez l'arrêter, il n'y a pas de temps à perdre, nous comptons sur vous!

Voyant vos amis en si mauvaise posture vous incite à rester auprès d'eux et de combattre à leurs côtés, mais Adamski a raison, vous mission principale est d'arrêter ce Predator. Le Drop-Ship n'est pas très loin mais les quelques aliens qui se sont regroupés tout autour risquent de vous poser problème. Prenant votre courage à deux mains, vous courez aussi vite que vous le pouvez en direction du Drop-Ship. Alors que vous passez devant eux, les Xénomorphes en profitent pour vous cracher de l'acide. Testez votre agilité à trois reprises. Chaque fois que vous échouerez, l'acide vous atteindra et vous perdrez 1D6+2 de points de vie (moins votre classe d'armure si vous possédez encore des protections, peu importe l'endroit). Que vous soyez toujours en vie ou que vous n'ayez pas été blessé, vous parvenez au pied du Drop-Ship et pendant que vous montez à l'intérieur, vous jetez un rapide coup d'œil en direction de vos frères d'armes. Grant fait feu plusieurs fois avec son fusil à pompe, éliminant deux créatures, mais se retrouve bientôt en difficulté face à quatre autres monstres. Son fusil étant vide et n'ayant pas le temps de recharger, il se contente de frapper ses agresseurs avec la crosse de son arme. S'il arrive à les tenir en respect pendant quelques minutes, les aliens finissent par reprendre le dessus et tailler le soldat en pièces. Voilà cela, Duvanely braque son Cribleur sur l'attroupement de Xénomorphes et les renvoie en Enfer à grand coups de salves de 10mm, balayant le canon de son arme de droite à gauche puis de gauche à droite. Durant tout le temps qu'il tire, l'Opérateur-cribleur ne cesse de hurler à la fois pour se donner du courage mais pour aussi impressionner l'adversaire. Malheureusement, il se retrouve lui aussi bientôt à court de munitions et un des aliens encore debout bénéficie de ce moment pour cracher un jet d'acide qui atteint le bras de Duvanely. Derechef, son bras commence à fondre mais il en faut plus pour espérer venir à bout de l'imposant soldat. Malgré la douleur, il lâche son Cribleur puis attrape son pistolet et tire sur la créature la plus proche qui ne tarde pas à mourir. Duvanely continue de presser sur la détente de son arme mais la douleur se fait finalement trop forte pour lui et l'humain tombe à genoux. Les aliens en profitent pour bondir sur lui, le plaquant en sol. Malgré tout, Duvanely trouve encore la force de les repousser à coups de poings avant de dégoupiller une grenade. 

- Crevez-tous, sales enfoirés!

L'explosion ne se fait pas attendre et Duvanely, ainsi que 5 aliens, se font littéralement soufflés par l'explosion. 

- Duvanely, non! S'écrie Adamski qui se trouve non-loin de là.

Voulant venger la mort héroïque de son frère d'armes, le Caporal s'avance sans peur vers les aliens et tire à tords et à travers avec son fusil à impulsion qui tressaute dans ses mains. En face des lui, les créatures tombent comme des mouches tandis que ses munitions défilent à la vitesse de l'éclair. Devant un tel adversaire, les monstres préfèrent changer de tactique en se dispersant afin d'être plus difficile à atteindre. Malgré tout, cela ne dérange nullement le Caporal car avec une grande habilité, il oriente son arme dans tous les côtés possibles, tuant un maximum de créatures, mais lui aussi finit par tomber à court de munitions.

- Et meeeerde!
Voyant cela, vous l'appelez:

- Adamski, venez me rejoindre, vite, dépêchez-vous!

L'apostrophé tourne la tête et regarde dans votre direction, vous avisant à l'intérieur du Drop-Ship. Sachant que sa mort serait aussi futile qu'inutile, du moins, pour le moment, Adamski tourne les talons et accourt dans votre direction. Tous les cinq pas, il fait demi-tour et expédie une grenade M40 dans la horde d'alien. Il répète ce geste encore à trois reprises, faisant exploser un bon grand nombre d'ennemis, avant d'être, cette fois-ci, en rupture de grenades. Voyant que son arme ne lui sera désormais plus d'aucune utilité, il la jette par terre. Ainsi allégé, Adamski gagne en rapidité et vous rejoint finalement, les monstres sur les talons. Alors que le sol s'ouvre et que le vaisseau commence à descendre, Adamski arrive à votre hauteur. 

- Attrapez ma main!

Pour éviter ses agresseurs, le Caporal saute, bras tendu, et sa main agrippe la vôtre. Vous tirez de toutes vos forces pour le mettre à l'abri à l'intérieur du vaisseau, mais soudain, son corps se raidit avant d'être pris de convulsions. Vos regards se croisent et vous pouvez lire dans les yeux écarquillés de votre frère d'armes toute la douleur qui s'empare de lui. Testez votre force. Si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à votre force, rendez-vous au 131, si, en revanche, vous obtenez un résultat supérieur, allez au 55.

441

Trop rapide pour vous, vous ne parvenez pas à éviter sa frappe qui vous blesse cruellement le ventre. Vous perdez dix points de vie (moins la protection si vous avez toujours une pièce d'armure au niveau du ventre, mais uniquement à cet endroit-là). Si, par miracle, vous êtes toujours en vie, c'est à vous de contre-attaquer. Si vous avez toujours une arme à feu en votre possession, sortez-là et ouvrez le feu sans plus tarder sur la créature. Testez votre précision avec l'arme en question. Si vous touchez votre cible, rendez-vous au 223, en revanche, si vous tirez à côté, allez au 255. Dans le cas où vous n'auriez plus d'armes à disposition, le Xénomorphe se fera une joie de vous tailler en pièces car il ne vous laissera aucune chance pour aller chercher votre arme ce qui met, bien sûr, un terme à votre mission.

442

Vous calez bien vos pieds contre le barreau de l'échelle avant de lever votre arme et de l'ajuster en direction de votre ennemi, en priant de pouvoir le tuer avant que le second n'arrive sur vous. Vous avez le droit à 3 tirs à distance. A noter que durant tout le combat, à cause de votre stabilité précaire, et que ce soit à distance ou au corps à corps, vous devrez soustraire d'un point votre précision et votre maitrise de combat, sauf si vous utilisez un pistolet pour combattre. De plus, à chaque tir et durant tout le combat au corps à corps, vous devrez lancer 1D6. Si vous tirez un nombre impair, vous serez atteint par l'acide projeté par le second alien, ce qui vous fera perdre 5 points de vie (moins si vous possédez une pièce d'armure, à vous de décider où l'acide vous a touché). En revanche, si vous obtenez un chiffre pair, vous parviendrez à éviter le jet meurtrier.

Alien guerrier : 38 points de vie.

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

ALIEN

Agilité : 8 
Points de vie : 

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

Si vous parvenez à sortir vivant de ce dangereux combat, rendez-vous au 416.

443

Seth Christen est assis sur une grosse caisse et tiens dans sa main sa croix qu’il a autour de son cou. Son visage est perdu dans le vague et il semble être plongé dans ses pensées, c’est pourquoi il ne vous entend pas arriver. Vous l’observez quelques instants jusqu’à ce qu’il s’aperçoive enfin de votre présence. Quand il vous voit, il range aussitôt sa croix, l’air gêné et s’adresse à vous d’une voix qui cache mal son malaise :
- Oh, bonjour Sergent. Excusez-moi, je ne vous ai pas entendu arriver. Je peux vous aider ?

- Pas de soucis (vous restez un instant silencieux puis vous ajoutez :) Non, je voulais juste parler. Est-ce que tout va bien ? Vous m’avez l’air pensif.
Christen hausse les épaules tout en soupirant. Délicatement, il sort quelque chose de sa poche et vous reconnaissez aussitôt une photo. Il la contemple pendant plusieurs longues secondes, ses pensées convergeant sur la personne présentée sur la photo. Finalement, il vous la montre et déclare :

- Voici ma femme.

Vous regardez la photo à votre tour. Une jolie rouquine au visage rond est appuyée sur un arbre et souri de toutes ses dents.

- Où est-elle à présent ?

Christen vous dévisage ; à cet instant, vous sentez que vous devez gagner sa confiance. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 541, sinon, allez au 519.
444

Ce couloir vous surprend par rapport aux autres car vous n'y apercevez nulle trace de combat. Ni douilles, ni cadavres en tout genre, ni impacts de balles, ni rien du tout. Vous apercevez bien quelques barricades de fortune ainsi qu'une mitraillette Sentry défectueuse, mais ceux-ci n'ont plus été utilisés depuis longtemps. Vous profitez de cette avancée sans incident pour appeler d'éventuels survivants mais vous avez beau actionner votre radio interne, personne ne vous répond. Vous ne cessez de vous demander comment cela se fait-il qu'il n'y ait pas plus de personnes vivantes, les aliens n'étaient pourtant pas si nombreux au départ. Au loin, derrière vous, là où vous vous trouviez quelques instants plus tôt, vous entendez plusieurs cris stridents: les aliens! Ceux-ci ont certainement reniflé votre piste et ne vont pas tarder à vous prendre en chasse. Peu désireux de les rencontrer, vous pressez le pas. Bien heureusement, vous traversez rapidement le couloir pour déboucher sur une vaste zone. Là, vous esquissez un grand sourire en découvrant ce qui se tient juste devant vous. Pour le savoir, rendez-vous au 270.

445

Au moment où le Runner fond sur vous, vous anticipez son attaque en effectuant un bond arrière. Dans le même élan, vous ouvrez le feu et la balle, ou la flamme, heurte de plein fouet le crâne de la créature qui se met aussitôt à crier de douleur. Selon toute vraisemblance, vous avez visé une partie sensible de son crâne car le Xénomorphe titube avant de s'écrouler sur le sol grillagé qui commence à fondre sous l'effet de l'acide. La scène s'est passée si vite que votre esprit n'a pas encore eu le temps de l'enregistrer complètement. Dans tous les cas, le plus important est que vous avez vaincu cette terrible créature, vous pouvez donc enfin vous permettre de souffler un peu. Vous vous en êtes sorti non sans quelques blessures, et à n'en pas douter, une autre rencontre avec un tel monstre vous sera à coup sûr fatale. Ne voulant pas être présent quand ce moment-là arrivera, vous choisissez rapidement une nouvelle destination. Mais avant toute chose, vous ramassez votre arme que vous aviez lâchée quand le monstre vous avait frappé la première fois. Testez l'enrayage de votre arme. Si c'est une réussite, l'arme sera toujours opérationnelle, dans le cas contraire, elle ne vous sera plus d'aucune utilité et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d'aventure). Dans ce dernier cas, n'oubliez pas de récupérer les munitions qui se trouveraient encore dans le magasin. A présent, quel couloir allez-vous emprunter? Celui de droite qui mène directement au monte-charge (rendez-vous au 425) ou celui de gauche dans lequel se trouve le local des marchandises non-distribuées (rendez-vous au 249)?

446

Vous espérez que les créatures ne profiteront pas que vous soyez occupé à désactiver la console des Cyborgs pour vous attaquer, auquel cas vous ne ferez pas long feu. Comptant plus que jamais sur votre détecteur de mouvements, vous appuyez sur le bouton d'ouverture et lorsque le sas s'écarte, vous entrez dans la pièce. Rendez-vous au 473.

447

Vous appuyez votre dos sur le battant de gauche tandis que vous posez votre pied droit sur celui de gauche. Vous inspirez puis vous rassemblez vos forces. Testez votre force à 3 reprises. Si vous réussissez les trois fois, vous parvenez à ouvrir suffisamment la porte pour la franchir, rendez-vous alors au 224. Si vous ratez ne serait-ce qu'une seule fois, vous abandonnez avant de vous faire trop mal, ne vous laissant pas d'autres choix que de passer, malgré vous, par le conduit. Rendez-vous dans ce cas au 371.

448

Après réflexions, vous abaissez votre main et Lewis hoche la tête, reconnaissant. Après tout, votre détecteur de mouvements n'est pas infaillible, les aliens  auraient très bien pu vous tendre une embuscade qui vous aurait certainement coûté la vie. Devant votre décision, Lewis déclare qu'il est prêt à vous suivre dans votre traque du Predator après que vous lui ayez expliqué le but de votre mission. Lewis vous prêtera main-forte aussi longtemps qu'il sera vivant. Il vous sera d'une grande aide même s'il n'est armé que d'un pistolet. D'un accord commun, vous décidez de continuer tout droit car selon le 2ème classe Lewis, le laboratoire ne se trouve plus très loin, mais il vous faudra d'abord passer par la salle des Cyborgs et celle où étaient enfermés les aliens. Avant de vous remettre en route, vous demandez au soldat ce qu'il sait de la situation. Il vous avoue ne pas savoir grand-chose si ce n'est qu'il était affecté à la surveillance du laboratoire. Tout ce qu'il peut vous dire, c'est que son unité a été la première à être dépêchée sur les lieux des premières confrontations avec les aliens. Vous lui précisez que les aliens ont été libérés volontairement par le Predator qui souhaite les traquer les uns après les autres, ainsi que les humains, dans le but de récolter un maximum de trophées. Malgré ce récit quelque peu macabre de votre, Lewis se contente de hocher la tête, ne montrant aucun signe de peur. Vous lui faites une légère frappe fraternelle sur l'épaule avant de tourner les talons et de lui demander de vous suivre. A partir de maintenant, et jusqu'à ce que Lewis meure ou vous quitte, vous pourrez, à chaque affrontement, rajouter 7 aux dégâts que vous infligerez à l'ennemi (les 7 correspondant à la puissance du pistolet du soldat), 1 à votre précision lors des combats à distance et 1 à votre maitrise de combat lors des combats au corps à corps. A tout moment, vous pourrez équiper votre compagnon d'une autre arme et les dégâts que vous pourrez rajouter seront ceux de l'arme en question. De plus, à la place de tirer en même temps que vous, Lewis pourra lancer une grenade, à condition que vous lui en donniez. Ce sera donc les dégâts de la grenade que vous pourrez rajouter à vos propres dégâts. Votre camarade possède 60 points de vie. S'il venait à mourir lors d'un combat ou lors d'un évènement mortel, rendez-vous au 457. Lorsque vous affronterez des aliens au corps à corps, ceux-ci vous toucheront à tour de rôle (vous commencerez par subir l'attaque du 1er assaut, ensuite Lewis se fera attaquer au deuxième assaut, vous au 3ème, etc.). Si vous devez vous battre contre un ennemi armé, ce dernier tirera sur vous en premier puis sur Lewis lors du deuxième assaut. N'oubliez pas à chaque fois de déduire les points de vie de votre camarade. A noter que vous pourrez utiliser des stimulants pour lui remonter sa vie. Lewis n'a malheureusement pas de points d'armure car cette dernière s'est complétement détériorée. Par contre, si vous parvenez à mettre la main sur une pièce d'armure, vous pourrez la lui donner et il bénéficiera de sa protection. Votre compagnon possède 11 balles dans son chargeur et les utilisera jusqu'à ce que son arme soit vide. N'oubliez pas de déduire à chaque fois les munitions qu'il utilise et veillez à lui en donner dès que vous en trouvez. Fort de toutes ces informations, vous pouvez vous rendre au 358.

449
Arsenal

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 556, sinon, poursuivez la lecture. Le sas refuse de s'ouvrir. Vous appuyez une seconde fois sur le bouton d'ouverture mais vous obtenez le même résultat. Agacé, vous actionnez votre micro et vous appelez Écho 6 mais au bout de plusieurs secondes de silence, vous vous rendez compte que la communication ne passe pas pour une raison que vous ignorez. Résigné, vous décidez d'appeler Lévine.

- Lévine, vous m'entendez?

- Je vous reçois cinq sur cinq, Sergent. Tout se passe bien de votre côté?

- Ouais, sauf que le sas de l'arsenal ne veut pas s'ouvrir.

- C'est normal, je l'ai maintenu fermé sur ordre d'Écho 6 depuis le contrôle de sécurité, ceci afin d'éviter que des personnes non-autorisées, notamment des prisonniers ou des dissidents, ne prennent des armes et les utilisent contre les membres de la sécurité ou le reste des Colons. 

- Je vous assure que je ne vais pas les utilisez contre vous, déclarez-vous, sarcastique.

- Le légendaire Sergent Yanovitch Varoski fait de l'humour, voilà quelque chose de rare, et encore plus en de telles situations, rigole Lévine. Allez, je vous ouvre.

- Merci, maugréez-vous.

- Mais avant toute chose, n'espérez pas trouver d'innombrables armes car l'arsenal a été complètement pillé lors de la première attaque des Xénomorphes. J'espère que vous trouverez quand même votre bonheur. Terminé.

- Terminé.

Vous rompez la communication tandis que les battants s'écartent devant vous dans un grand bruit métallique. Vous vous empressez de pénétrer à l'intérieur en priant pour qu'il reste encore quelque chose, mais vous déchantez vite quand vous vous rendez compte que Lévine a eu raison: l'arsenal a été pillé, presque saccagé. La seule arme que vous trouvez, posée encore dans son râtelier, est un fusil à pompe. Ce n'est vraiment pas grand-chose, surtout que vous vous attendiez à mettre la main sur des fusils à impulsions ou mieux encore, des Cribleurs. Hélas, vous devrez vous contenter du fusil à pompe. Heureusement, vous dénichez pas mal de munitions qui vous seront d'une aide très précieuses. Lancez 2D6, le résultat obtenu est le nombre de cartouches de calibre 12 que vous empochez. En outre, vous mettez la main sur quelques cartouches de type « slug » et sur une poignée de balles de 9mm. Pour savoir combien de munitions de chaque type vous avez, lancez respectivement 1D6+1 et 2D6. Pour terminer, une fouille plus approfondie vous permet de découvrir encore une charge sismique et trois pistolets (si vous n'en avez pas déjà, vous en glissez un dans votre holster). Malgré tout, cela reste bien maigre par rapport à ce que vous auriez voulu. Il n'y a même pas l'ombre d'un couteau. Notez néanmoins toutes ces acquisitions sur votre feuille d'aventure. Au moins, grâce à ça, vous pourrez quand même vous défendre convenablement en cas d'attaque alien. Au fond à gauche, vous apercevez un autre sas vers lequel vous vous dirigez Celui-ci n'est pas doté de bouton d'ouverture standard mais d'un panneau numérique. Au-dessus du sas, vous lisez: « Équipement expérimental ». Si vous pensez connaitre code, composez-le sur le pad et rendez-vous au numéro de paragraphe correspondant. Si vous ne connaissez pas le code, il est inutile pour vous d'utiliser une grenade ou une charge sismique pour essayer de détruire le sas car ce dernier a été spécialement conçu pour résister aux explosions. Dans ce dernier cas, il ne vous reste plus qu'à quitter l'arsenal et choisir un nouveau lieu à visiter. 

450

Vous gardez de très mauvais souvenirs de vos précédentes rencontres avec les Cyborgs, c'est pourquoi vous décidez de faire un détour pour vous rendre au laboratoire. Et qui sait? Peut-être que vous rencontrerez des survivants qui pourront vous aider dans votre mission. Sans plus tarder, vous vous engagez dans le couloir de droite que vous suivez sur plusieurs mètres. L'endroit est calme comme le confirme votre détecteur de mouvements. Çà et là, des tuyaux ont été arrachés et ceux-ci crachent de la vapeur heureusement non-nocive pour vous. En y jetant un coup d'œil, vous distinguez de grosses rayures, comme si le métal avait été lacéré. Il s'agit là de l'œuvre des Xénomorphes, mais dans quel but? Quelques mètres plus loin, vous dépassez plusieurs mares de sang et trois trous causés par de l'acide. Vous êtes étonné de ne découvrir aucun cadavre, qu'ils soient humains ou extra-terrestres. Plus vous avancez, plus vous vous étonnez de constater que très peu de marines ou de personnel ont survécu. D'ailleurs, vous pourrez même compter sur le doigt d'une seule main le nombre de personnes vivantes que vous avez rencontrées. Malheureusement, ce n'est pas dans le secteur où vous évoluez actuellement que vous risquez de croiser quelqu'un, car l'endroit est toujours aussi silencieux. Finalement, vous dépassez un sas au-dessus duquel vous lisez: Vestiaires. A première vue, le sas semble fonctionner. Si votre curiosité est assez forte pour faire un détour par les vestiaires, rendez-vous au 386, dans le cas contraire, poursuivez votre chemin et rendez-vous au 418.
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Malgré l'espèce de glu qui recouvre le sas, celui-ci s'ouvre sans difficulté lorsque vous appuyez sur le bouton. Voyant que votre détecteur de mouvements ne capte rien, vous vous pénétrez sans risque à l'intérieur de cette pièce inconnue. Les murs de cette dernière sont également recouverts de résine, tandis que le sol est encombré de ces câbles crées à partir d'une matière que vous n'êtes toujours pas parvenu à identifier. Au fond de la pièce vous apercevez les fameux futs qui se sont entièrement déversées. Rapidement, vous commencez à avoir la tête qui tourne, mais grâce à votre masque, vous savez que vous ne risquez rien. Toutefois, vous devez prendre garde à ce que personne ne vous l'enlève. Vous vous demandez qui a bien pu les renverser mais vous cessez d'y penser quand vous apercevez les demi-douzaines d'œufs installés près du mur du fond, à côté des bidons toxiques. Si quatre de ces œufs ont déjà vu leur contenu s'échapper, deux autres sont encore fermés. Aller à leur rencontrer serait dangereux, mais c'est un risque à prendre si vous voulez fouiller cette pièce. Allez-vous prendre ce risque? Si oui, rendez-vous au 7, sinon, il ne vous restera plus qu'à faire demi-tour et rejoindre le couloir principal, rendez-vous au 155.

452
WC

Si vous êtes déjà venu ici, rendez-vous au 435, sinon, poursuivez la lecture. Il fait toujours aussi chaud ici et ce n'est pas le vent qui vous enlèvera cette sensation de chaleur intense, c'est d'ailleurs en transpirant à grosses gouttes que vous arrivez devant le sas. Des impacts de balles sont visibles sur les deux battants ainsi que sur le bouton d'ouverture qui émet quelques grésillements de mauvais augure. Si vous voulez pénétrer dans les WC, rendez-vous au 104, sinon, choisissez un nouveau lieu à visiter et rendez-vous y sans plus tarder.

453

Armé de votre couteau, vous faites face à votre adversaire en essayant de cacher la peur qui vous envahi. L'extraterrestre masqué pousse un autre rugissement avant de s'élancer vers vous, lames brandies. Préparez-vous à entamer un dangereux duel. Ce combat est un combat de corps à corps, il faudra donc utiliser votre maitrise de combat. A noter que si vous utilisez une arme autre que le couteau, le Predator vue tuera aussitôt avec son canon d'épaule.

PREDATOR 
(avec lames)

   Dextérité : 11       Dégâts : 10
  Points de vie : xx

Heureusement pour vous, votre opposant n'utilisera pas son invisibilité. Menez ce combat durant 4 assauts. Si vous êtes toujours en vie au 5ème, rendez-vous sans plus attendre au 395.

454
Vous vous débarrassez, non sans mal, de votre adversaire puis vous allez prêter main forte à Kaylee-Jinn, mais à votre plus grande surprise, celle-ci s’est déjà défait de son adversaire. La marine est vraiment un soldat formidable. Ravi, vous accourez vers elle mais vous ravalez directement votre joie lorsque vous voyez Kaylee s’agenouiller, une main plaquée sur son ventre. Sans plus attendre, vous allez vous enquérir de son état de santé.

- Kayl ! Est-ce que ça va ?

Vous ne pouvez rien faire pour éviter que votre voix tremble tellement la peur vous gagne.

- Ce…. Ce con, il m’a bien eu.

- Montre-moi ça.

Vous écartez sa main et vous grimacez à la vue de la large plaie sanglante. Le Pretorien n’a pas raté son coup. Afin d’endiguer le sang qui s’écoule de la blessure, vous déchirez un pan du t-shirt de votre amie et vous l’impliquez sur son ventre en lui ordonnant de maintenir ce bandage de fortune. Vous frémissez quand Kaylee-Jinn darde sur vous un regard pâle et fiévreux et votre cœur se serre rien qu’à l’idée que vous puissiez la perdre. Vous l’aidez à se relever puis vous passez son bras autour de vos épaules et vous continuez d’avancer le long du passage. Heureusement, les aliens n’ont pas repris la poursuite, ce qui vous laisse une chance d’atteindre le bout du tunnel. Sur votre droite, vous apercevez un large sas pas entièrement recouvert par la résine et vous devez vous y prendre à deux fois avant de vous rendre compte qu’il s’agit bel et bien d’une zone de stockage ! Non, vous ne rêvez pas ! Si vous désirez y entrer, rendez-vous au 528, mais si vous avez peur que les aliens en profitent pour vous rattraper, vous pouvez continuer votre chemin sans vous arrêter. Dans ce cas, allez au 563.
455

Vous courrez à toute vitesse en direction du sas, les trois marines contaminés sur vos talons. Quand vous arrivez à sa hauteur, vous vous dépêchez d'appuyer sur le bouton d'ouverture, et quand les battants s'écartent, vous poussez un soupir de soulagement. En effet, vous redoutiez que la résine empêche les deux battants de s'ouvrir. Dès que l'ouverture est assez large pour que vous puissiez passer, vous vous engouffrez rapidement à l'intérieur et vous vous empressez de refermer le sas au nez des marines qui sont pratiquement sur vous. Tandis qu'ils martèlent le sas, vous regardez autour de vous pour voir dans quelle pièce vous êtes tombé. Les murs de cette dernière sont eux aussi recouverts de résine, tandis que le sol est encombré de ces câbles crées à partir d'une matière que vous n'êtes toujours pas parvenu à identifier. Vous ne sauriez dire à quoi pouvait servir cette salle par le passé, mais vous cessez vite d'y penser quand vous apercevez les demi-douzaines d'œufs installés près du mur du fond. Si quatre ont déjà vu leur contenu s'échapper, deux autres sont encore fermés. Aller à leur rencontrer serait dangereux, mais c'est un risque à prendre si vous voulez fouiller cette pièce. Allez-vous prendre ce risque? Si oui, rendez-vous au 378, sinon, il ne vous restera plus qu'à faire demi-tour et rejoindre le couloir principal en espérant que vos poursuivants soient partis, rendez-vous au 13.

456

(Partie sauvegardée). Vous entrez dans la zone de stockage et voyant qu’il n’y a aucune présence hostile, vous prenez quelques minutes pour vous, le temps de faire le vide et de vous reposer un peu. Finalement, vous parcourez l’endroit des yeux pour n’apercevoir que de grosses caisses scellées et quelques armoires vides de tout intérêt. Sans perdre de temps, vous vous dirigez vers l’armoire métallique autonome que vous appelez en appuyant sur le bouton. Au fur et à mesure qu’elle approche, vous entendez un bruit mécanique retentir derrière les parois du vaisseau. Finalement, les portes s’ouvrent et vous avez la joie de constater que les objets que vous aviez placés sont toujours présents. Avez-vous rencontré le soldat Anderson ? Si c’est le cas, rendez-vous au 266. Si vous avez plutôt croisé Adamski, rendez-vous au 324, si vous avez les avez rencontrés les deux, allez au 472. Pour terminer, si vous n’avez croisé aucune des personnes citées ci-dessus, rendez-vous au 498.

457

Votre camarade d'infortune git à vos pieds, mortellement touché. Poussant un profond soupir, vous vous agenouillez à côté de son cadavre et vous lui fermez les paupières. Les discours d'adieu n'étant pas votre tasse de thé, vous lui promettez juste de le venger en tuant un maximum de créatures. Par respect pour sa mémoire, vous ne le dépouillez pas de ses armes et de son armure. Vous glissez comme il faut son pistolet dans sa main avant de tourner les talons et de poursuivre votre route dans un silence endeuillé. A présent, retournez au paragraphe que vous venez de quitter.

458
Dortoir du personnel administratif 
(retour)

A première vue, rien ne semble avoir changé depuis votre récent passage. Si vous avez déjà fouillé le dortoir, rendez-vous au 11, si vous ne l'avez pas encore fait, rendez-vous au 276. 

459

Pris au dépourvu, vous n'avez pas le temps d'esquisser le moindre geste et le Facehugger s'envole droit sur votre visage. Par miracle, votre main droite s'est glissée entre la créature et votre bouche, il vous reste donc encore une chance de vous en sortir. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 427, en revanche, si c'est un échec, rendez-vous au 14.

460

Dessouder le sas vous prend un peu plus de temps que prévu mais vous y arrivez finalement sans perdre trop de précieuses minutes. A présent, le sas s'ouvre sans difficulté quand vous appuyez sur le bouton d'ouverture. Derrière, la pièce est plongée dans l'obscurité, seule la lumière provenant d'un tube incandescent posé au centre de la pièce vous permet de voir suffisamment pour fouiller convenablement la pièce. Celle-ci est en trop mauvaise état pour savoir à quoi elle pouvait bien servir auparavant, peut-être pour entreposer de la marchandise illégale, mais dans tous les cas, cela ne vous empêchera pas de prendre tout ce que vous trouverez et jugerez utile. Bien vous en a pris car vous découvrez un fusil à pompe, deux grenades M40, un stimulant, un couteau, une recharge de napalm rempli à 34%, 2D6+10 de balles de 10mm, ainsi que 10 balles de 9mm. Ravi de vos trouvailles, vous vous empressez de les empocher et de les noter sur votre feuille d'aventure dans les cases correspondantes. Ainsi équipé, vous êtes déterminé plus que jamais à arrêter ce chasseur extraterrestre. Mais avant cela, si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez aller vite fouiller le hangar, rendez-vous dans ce cas au 229. Si vous l'avez déjà fouillé, il est temps pour vous de repartir à la poursuite du Predator, rendez-vous au 173.

461

Vous ragez contre vous-même pour avoir fait un détour pour rien et vous regrettez vraiment de n'avoir pas pu voir ce qu'il y avait dans ce local de marchandises. Si seulement vous aviez pu mettre la main sur une lampe à souder! Néanmoins, vous retrouvez vite le sourire car à quelques mètres de vous, vous distinguez le large sas gris foncé caractérisant les salles de stockage. Toutefois, votre joie est de courte durée car le sas est gardé par une silhouette massive. Prenant votre courage à deux mains, vous vous dirigez vers elle. Rendez-vous au 275.
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Alors que vous pensiez ce couloir interminable, celui-ci se scinde finalement en deux, un passage menant sur un autre couloir, à votre gauche. En plissant les yeux, vous percevez les contours d'un sas se trouvant tout au fond du couloir. Levant la tête, vous lisez sur un panneau indicateur « Animalerie ». C’est certainement dans cet endroit où les scientifiques conservaient les animaux servant d'hôtes aux Facehuggers. Avant toute chose, vous dirigez votre détecteur de mouvements dans cette direction, mais celui-ci reste silencieux. Malgré tout, vous ne savez pas si c'est une très bonne idée d'aller visiter cette animalerie, mais peut-être que vous découvrirez des informations intéressantes concernant votre mission. Si vous décidez d'y aller faire un petit tour, rendez-vous au 422, mais si vous n'êtes pas convaincu par une visite des lieux, vous pouvez très bien laisser l'animalerie derrière vous et continuer votre route en direction du labo. Si vous optez pour cette seconde solution, rendez-vous au 170.

463
Animé par une vitesse d’exécution qui vous surprend, vous parvenez à éviter d’une roulade le coup de tentacule qui s’abat à l’endroit même où vous vous trouviez une seconde plus tôt. Réagissant également au quart-de-tour, Christen s’exclame à votre attention :
- Sergent, reculez !

Comprenant ses intentions, vous vous éloignez de l’imposant alien au moment où celui-ci prend feu. Lance-flammes en mains, Christen est bien décidé à faire payer à la créature tous les morts qu’il y a eus ici, malheureusement pour lui, son arme tombe rapidement à court de carburant. Loin de s’avouer vaincu, le Pretorien continue de s’avancer dans votre direction nonobstant le feu qui le consume. Si vous possédez un fusil à pompe avec au moins une balle, rendez-vous au 215, si vous n’en avez pas mais que vous avez une autre arme en votre possession avec les munitions qui vont avec, rendez-vous alors au 61. Si vous n’avez plus d’arme ou si vous n’avez plus de munitions, vous n’aurez aucun moyen d’éliminer le Pretorien et ce sera celui-ci qui mettra un terme à votre vie.
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Bureau du directeur

Vous approchez votre bouche du capteur et vous dites quelques mots qui vous viennent à l'esprit. Malheureusement, l'armoire refuse toujours de s'ouvrir, vous en concluez donc que vous n'avez pas le même timbre de voix que le directeur. Si vous ne l'avez pas toujours fait, vous pouvez tenter de forcer l'armoire (rendez-vous alors au 307). Si toutes vos tentatives ont été vouées à l'échec, il ne vous reste plus qu'à quitter cet endroit et visiter un nouveau secteur de la colonie.

465

Le filet vous enveloppe de plus en plus et vous n'avez aucun moyen de vous en défaire. Les mailles du filet, fait dans une matière inconnue, s'enfonce encore plus dans votre peau, vous faisant perdre à nouveau 5 points de vie qui ignore votre classe d'armure. Si vous êtes toujours en vie, vous testez votre volonté car il ne reste plus que ça qui pourrait vous sortir de là. Si vous réussissez, rendez-vous au 84, en revanche, si vous loupez, rendez-vous au 342.

466

Vous atterrissez de l'autre côté du trou en vous affalant sur le sol grillagé. Vous n'êtes peut-être pas passé avec classe mais au moins vous n'avez pas mal et vous n'avez rien perdu de votre équipement. Conscient que ce trou pourrait être une embuscade orchestrée par les Xénomorphes, vous dégainez votre arme et vous restez aux aguets tant que vous n'aurez pas quitté ce sombre couloir. Rendez-vous au 352.

467

Vous voici enfin devant le monte-charge qui vous mènera à la zone de débarquement. Vous espérez sincèrement que le Predator n'ait pas eu la même idée que vous. Quoi qu'il en soit, si c'est le cas, vous serez là pour le recevoir avec toute l'attention qu'il mérite. Mais avant toute chose, avez-vous soudé la porte en arrivant à ce niveau? Si c'est le cas, rendez-vous au 314, sinon, rendez-vous sans plus attendre au 103.

468

Pour votre plus grand malheur, vous ne trouvez presque rien d'intéressant. Au final, vous ne mettez à jour qu'un stimulant, une charge sismique, un tube incandescent, 6 balles de 9mm, 2 cartouches de chevrotine et un casque en parfait état, possédant ses deux points de protection. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure. A présent que vous êtes un peu mieux équipé, il vous faut prendre une destination. Si vous êtes déjà venu ici quelques fois, vous avez de la peine à vous repérer avec ces murs recouverts de résine et de matériaux étrangers. Le passage en face de vous est, selon vos souvenirs, l'itinéraire le plus rapide pour arriver près du monte-charge menant au hangar. Néanmoins, ce couloir ne vous inspire guère confiance, surtout en entendant les drôles de bruits qui s'en échappent. En peu plus loin, sur votre gauche, un second couloir mène également au monte-charge, mais en l'empruntant, vous risquez de faire un détour. Et c'est également dans ce soin-là que se tient la prison du vaisseau. Quel chemin allez-vous emprunter? Le chemin le plus court (rendez-vous au 202) ou le chemin le plus long (rendez-vous au 94)?

469
Salle de jeu 
(avant du véhicule)

Arme braquée droit devant vous, vous vous approchez de la portière et vous vous glissez à l'intérieur du véhicule pour tomber nez à nez avec son défunt conducteur. Celui-ci, probablement un ouvrier du fait qu'il porte un bleu de travail, a une partie du visage qui a complètement fondu, ne laissant voir qu'un amas de chairs sanguinolents. Il tient encore dans sa main un pistolet qui a également été rongé par de l'acide. L'arme est inutilisable mais peut-être qu'elle contient encore des munitions. Vous attrapez le pistolet et vous ôtez son magasin. A l'intérieur, vous comptez 1D6 de balles de 9mm que vous ajoutez aussitôt dans votre stock de munitions. Inscrivez-les (ou inscrivez-là si vous ne trouvez qu'une seule balle) sur votre feuille d'aventure. Sans réfléchir, vous remettez le pistolet dans la main de son propriétaire puis vous sortez du véhicule. S'il vous reste encore à fouiller l'arrière du véhicule, rendez-vous au 66, si vous l'avez déjà fait, ou si ça ne vous intéresse pas, il ne vous reste plus qu'à choisir une nouvelle destination.

470

Vous bloquez votre respiration et vous attendez que les aliens s'en aillent. Ceux-ci s'approchent dangereusement de vous, au point que vous pouvez sentir leur odeur animale, mélange d'acide et de pourriture. Une envie de vomir se fait ressentir mais vous arrivez à prendre assez sur vous-même pour vous retenir. Malheureusement pour vous, dans la précipitation, vous avez oublié d'enlever le son de votre détecteur de mouvements, et quand celui-ci se met à « biper » signalant la présence des créatures, ces dernières poussent des cris stridents puis vous délogent de votre cachette. L'un des monstres vous assène un coup de griffes sur le torse, ce qui vous enlève 5 points de vie (moins la protection que vous confère l'armure si vous en avez encore au niveau du torse). Vous effectuez un roulé boulé afin de prendre la distance avec vos assaillants, puis vous vous relevez. Depuis votre position, vous avez le droit à 4 tirs à distance répartis entre vos trois ennemis. Si vous avez des grenades ou des charges sismiques, vous pouvez en faire usage (chaque projectile compte pour un tir).

1er Alien : 40 points de vie ; 2ème Alien : 44 points de vie ; 3ème Alien : 48 points de vie.

Une fois que vous aurez effectué vos quatre tirs, faites les modifications des points de vie de vos adversaires puis reportez-les ci-dessous. Ensuite, préparez-vous pour le terrible combat rapproché qui va suivre. 

1er ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 

3ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

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

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

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

Si vous en sortez vainqueur, vous constatez avec joie que le passage est devenu à nouveau calme. Sans trop tarder, vous continuez le long du passage, le même qu'ont emprunté le reste des aliens, en priant pour que ceux-ci soient bel et bien partis. Rendez-vous au 310.
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Si dans un premier temps le battant ne bouge pas, celui-ci se rabat rapidement dans un fracas d'enfer quelques secondes après. Le bruit se répercute dans tout le couloir. Instinctivement, vous consultez votre détecteur de mouvements qui reste vierge de toute présence. Ne voyant aucune créature fondre sur vous, vous poussez un soupir de soulagement avant de pénétrer dans cette pièce. A travers la semi-clarté des lieux, et même avec toute cette sorte de glu et cette résine qui recouvrent aussi bien les murs que le sol, vous comprenez que avez atterri dans ce qui était le dortoir des membres du personnel d'entretien, à en croire aux quelques armoires éparpillées çà et là ainsi qu'aux vestiges de lits dont il ne reste désormais plus que quelques bouts de métal. Mais ce qui attire directement votre attention est l'arme qui est engluée dans le mur du fond. Incrédule, vous vous frottez les yeux afin d'être sûr de ne pas être en train de rêver, mais non, c'est bien réel, l'arme qui est pris dans la résine est belle et bien un Cribleur! Aussitôt, un large sourire se dessine sur votre visage tandis que vous enlevez la résine qui retient prisonnière l'arme. Cette dernière est en parfait état et, de suroit, contient un chargeur rempli à son maximum, soit 200 balles de 10mm. Il ne fait aucun doute que cette arme sera vôtre, avec une telle puissance de feu, le Predator n'a aucune chance contre vous, à condition que vous le rencontriez. Néanmoins, si vous décidez de prendre ce Cribleur, vous devrez laisser sur place toutes vos autres armes principales. Mais ne vous inquiétez pas, dès que vous trouverez une salle de stockage, vous pourrez vous rendre au 63 pour y chercher vos armes et les déposer ensuite dans l'armoire métallique si vous pensez que c'est nécessaire. Heureux de cette trouvaille, vous faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure avant de retourner au couloir principal. Rendez-vous au 417.

472

En plus de votre équipement que vous aviez laissé la dernière fois, vous découvrez en plus une charge sismique et une boite de cartouches de calibre 12 avec un petit mot à l’intérieur. En lisant celui-ci, vous comprenez que ces munitions ont été laissées là par Anderson, le soldat que vous aviez sauvé quelques instants plutôt. Vous ouvrez la boite et vous comptez les munitions. Pour savoir combien de cartouches elle contient, lancez 2D6 et ajoutez 3 au total obtenu. En plus de ça, posé à côté, vous avec la joie de découvrir un chargeur de fusil à impulsion dans lequel vous comptez 50 balles de 10mm ! Nul doute qu’il s’agit là d’un don de la part d’Adamski. A présent, décidez de ce que vous allez prendre avec vous et laissez le reste dans l’armoire métallique, modifiez donc votre feuille d’aventure en conséquence. Une fois que ce sera fait, vous pourrez quitter la zone de stockage et vous rendre aux ascenseurs. Rendez-vous alors au 376.

473

Vous êtes dans l'une des plus grandes salles que vous ayez vues jusqu'à présent. Plus d'une cinquantaine de cuves, de la taille d'un homme, sont disposées en 5 colonnes regroupant plus de 10 cuves, dont plus de la majorité sont vides. Seuls quelques Cyborgs n'ont pas eu la chance de quitter leur prison de verre, tandis qu'une dizaine de ces êtres synthétiques, non-armés, sont immobiles dans un coin de la pièce. Heureusement, ceux-ci ne se manifestent pas quand vous passez devant eux. Toujours aussi impressionné par les dimensions de cet endroit, Vous faites quelques pas en direction de l'unique console qui se situe dans le coin nord-est de votre position.  


- « Ainsi, les Cyborgs sont activés depuis cette endroit » murmurez-vous à vous-même, « pourtant, je ne vois appareil de construction est aucun ordinateur. Il faut croire que ces synthétiques sont conçus dans un autre secteur du vaisseau ».


Une fois devant le terminal d'où partent plusieurs câbles reliés aux cuves, vous contactez Carter.


- Docteur, je suis devant la console, que dois-je faire pour désactiver les Cyborgs?


- C'est simple, suivez simplement mes instructions.

Au rythme des indications données par Carter, vous activez et actionnez les différents boutons et manettes dans le bon ordre, jusqu'à ce vous abaissiez la manette principale. Aussitôt, les Cyborgs immobiles devant lesquels vous êtes passé quelques minutes plus tôt, s'affaissent sur le sol dans de grands bruits mécaniques.


- C'est bon! Vous exclamez-vous, ça fonctionne!


- Bien, c'est une bonne chose. Les Cyborgs ne vous poseront plus de problèmes maintenant. A présent, il ne vous reste plus qu'à venir me rejoindre au labo. Dépêchez-vous, le temps presse.


- Ok, je pars maintenant. Terminé.


Laissant la console et la salle des cyborgs derrière vous, vous rejoignez le sas, satisfait de ce que vous venez d'accomplir. Avez-vous laissé le soldat Lewis surveiller l'entrée? Si oui, rendez-vous au 212, sinon, allez au 337.

474

Vos pas se répercutent dans tout le couloir, brisant ce silence pesant qui vous met tant mal à l'aise. A chaque instant, vous redoutez une attaque, mais vos craintes sont infondées car au bout du compte, aucune créature ne fait son apparition. Au bout de quelques instants, vous dépassez un sas entrouvert qui mène à la cafétéria d'après ce que vous lisez au-dessus du sas. Si vous désirez y jeter un coup d'œil, rendez-vous au 65. Mais peut-être que vous n'avez pas envie de vous attarder, dans ce cas-là, vous continuez votre avancée. Rendez-vous au 73.

475
Suivant les conseils de Hicks, vous suivez le rail principal qui semble se perdre à l’infini dans les méandres de la mine. Tandis que vous marchez, vous sentez le regard de Kaylee-Jinn posé sur vous. En vous retournant, vous constatez en effet que votre amie vous fixe. Quelque peu irrité, vous lui demandez sèchement :

- Qu’est-ce que tu regardes comme ça ?

- Tes cicatrices.

- Pardon ?

- Oui, continue-t-elle. Quand je t’ai connu, tu avais le visage aussi pur que celui d’un nouveau-né, tandis que maintenant, ton visage est aussi couturé que celui d’un vétéran de guerre.

- Et alors ? Rétorquez-vous, n’appréciant pas vraiment ce genre de discussion.

- Et alors je trouve qu’elles te vont bien. Ça te donne un certain charme, vous avoue Kaylee-Jinn en esquissant un léger sourire, presque timide.

- Moi, je les déteste, déclarez-vous sur un ton glacial.

Kaylee-Jinn écarquille les yeux, sûrement plus pour votre intonation que par votre déclaration.

- Pourquoi ?

- Parce que à cause de ces cicatrices, je n’ose plus me regarder dans un miroir, chacune d’entre elle me rappelant une mission où j’ai perdu des hommes qui étaient comme des frères pour moi. Elles font ressurgir en moi des souvenirs que j’ai envie d’oublier.
- Désolé, dit-elle.
Vous sentez qu’elle est sincère, et cela vous touche, néanmoins, vous lui tournez le dos, préférant mettre un terme à cette discussion.

- Laisse tomber, veux-tu ? Concentrons-nous d’abord sur notre mission.
Kaylee-Jinn ne vous répond pas. D’ailleurs, elle reste silencieuse pendant tout le trajet jusqu’à ce que vous lui fassiez signer d’arrêter et de se baisser.

- Que se passe-t-il ? Souffle-t-elle.
- Regarde.
A quelques mètres de votre position, vous discernez l’ombre d’un Runner penché sur ce qui ressemble à un cadavre. Des bruits de succions vous parviennent aux oreilles et vous en déduisez que la créature est en train de se repaitre d’un cadavre. Pour le moment, le monstre ne vous a pas aperçus mais vous, grâce au projecteur qui reflète son ombre, vous pouvez épier ses moindres faits et gestes. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous rester là et attendre que le Runner s’en aille (rendez-vous au 552) demander à Kaylee-Jinn de s’occuper de la créature (rendez-vous 535) ou prendre les devants et aller vous-même affronter votre ennemi (rendez-vous au 265) ?
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Tout en avançant, vous avez l'impression de ne pas être seul dans le couloir. A plusieurs reprises, vous vous arrêtez et vous dressez l'oreille en quête de bruit, mais mis à part quelques clameurs lointaines, vous n'entendez rien qui puisse se trouver à proximité. Haussant les épaules, vous continuez de marcher tout en restant sur vos gardes, l'arme pointée devant vous, scrutant les méandres du couloir. Malheureusement, plusieurs « bips » provenant de votre détecteur de mouvements viennent signaler que des présences se dirigent droit sur vous. Selon les indications, les mouvements proviendraient derrière vous à une vingtaine de mètres. Soudain, vous percevez les cris stridents d'une horde d'aliens, véritable concerto venu tout droit de l'Enfer. Sans perdre de temps, vous courrez à toute à l'allure malgré votre équipement qui freine vos mouvements, mais en vain, car les créatures gagnent du terrain au fil des mètres parcourus. Vous regardez autour de vous mais hormis quelques grosses caisses posées çà et là, vous ne voyez rien qui pourrait vous être utile. Qu'allez-vous faire? Allez-vous rester sur place et combattre (rendez-vous au 220), allez-vous vous cacher derrière les grosses caisses (rendez-vous au 26) ou allez-vous continuez de fuir (rendez-vous au 198)?
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Heureusement, le vacarme dû à votre combat n'a attiré aucune créature, mais par mesure de précaution, vous balayez tout de même le couloir avec votre détecteur qui reste silencieux. Vous approchant du cadavre, vous vous agenouillez à ses côté pour lui prendre son arme. Testez son enrayage qui est de 9. Si vous réussissez, vous pouvez le garder avec vous (notez-le sur votre feuille d'aventure), si vous échouez, vous le laissez sur place. Si vous n'en avez pas besoin, inutile de tester son enrayage, prenez simplement les munitions qu'il contient. En tout et pour tout, que ce soit dans le magasin ou dans les poches du défunt, vous trouve 1D6+3 de balles de 9mm. Notez-les dans la case munitions de votre feuille d'aventure si vous décidez de les prendre avec vous. Maintenant que ce semblant d'humain n'est plus un danger pour vous, vous reprenez votre route en arrivant rapidement à une bifurcation. Au-dessus du passage de gauche, vous lisez « Salle des futs toxiques ». Voilà qui n'est guère engageant... Si vous voulez néanmoins emprunter ce passage-ci, rendez-vous au 99, si vous préférez vous contenter du couloir principal, rendez-vous au 341.
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- Du moment que je dois arrêter ce... Predator, pouvez-vous m'en dire plus à son sujet?

Carter vous tourne le dos, lève la tête et contemple le plafond, plongé dans ses pensées. Sans se retourner, le scientifique en chef déclare, songeur:

- Ah... le Predator, une autre créature magnifique... (Puis, se retournant, ajoute le regard peiné) Dommage que nous n'ayons pas eu le temps de l'étudier plus longtemps. Il nous aurait fallu au moins dix ans pour en comprendre le comportement de ce chasseur extra-terrestre et son mode de vie. Sans rien vous cacher, il était même prévu que nous cherchions leur planète d'origine. Malheureusement, alors que nous étions sur le point de la trouver, la créature s'est échappée.

- Mais vous avez quand même appris quelque chose durant vos années d'étude, non?

- Oui, bien sûr. Je vais vous montrer tout ça. C'est la moindre des choses que je puisse faire pour vous.

Carter fait un geste de la tête à l'une des jumelles et celle-ci s'en va prendre un gros classeur rouge posé sur l'une des gigantesques consoles, avant de l'apporter à Carter. Celui-ci vous le tend à son tour:

- Voici ce que nous avons découvert durant ces cinq ans.

Sans tarder, vous prenez le classeur qu'il vous tend et vous le feuilletez. Pour savoir ce qu'il contient, rendez-vous en fin de ce document dans la rubriques « informations diverses » et lisez ce qui est marqué. Une fois que vous avez fini votre lecture, vous refermez le classeur et vous le redonnez à Carter.

- Sans vouloir vous manquer de respect, Docteur, j'ai l'impression que ces Yautjas, vu que c'est le nom officiel de ces monstres, sont encore moins domptables que les aliens. Je sais de quoi je parle puisque c'est moi-même qui aie capturé ces chasseurs extra-terrestres, et je ne vous cache pas que ça n'a pas été une mince affaire.

A ces mots, votre interlocuteur soupire.

- Du moment que vous pouvez l'arrêter et que vous pouvez prendre ses armes et me les ramener, nous disposerions déjà d'un équipement qui pourra nous être très utile.

Maintenant que vous en connaissez un peu plus sur votre proie, il ne vous reste plus qu'à retourner au 234 pour poser une autre question si vous le pouvez encore.
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- Adamski, vous m'entendez? Où êtes-vous?

Vous dressez l'oreille, attentif au moindre bruit, mais vous ne percevez rien, et alors que vous êtes sur le point de réitérer votre appel, vous entendez une voix venant de sous un amas de tôles brisés.

- Sergent, je... je suis là.

Effectivement, à quelques pas de vous, émergeant des décombres, vous apercevez le bras d'Adamski. Sans perdre de temps, vous accourez vers lui et vous l'aidez à se relever après avoir d'abord enlevé les débris qui le recouvraient. Votre frère d'armes est en piteux état, encore plus que vous. Sa blessure à l'épaule saigne abondamment et du sang s'écoule de ses oreilles. Quand il vous regarde, son regard semble se perdre dans le vide alors que son teint pâle ne prédit rien de bon. Il se pourrait que le Caporal ait une fracture du crâne. Sa peau est également parcourue de plaies et certaines sont assez profondes. Vous passez son bras par-dessus votre épaule puis vous le soutenez jusqu'à la porte d'entrée de la Colonie. Pendant que vous avancez, alourdi par le poids d'Adamski, vous regardez autour de vous sans pour autant voir le Predator. Vous croyant mort, celui-ci a dû partir.

- « Tant mieux », pensez-vous, « Je ne pense pas qu'il s'attende à me voir encore en vie. L'effet de surprise ne sera donc que plus grand».

Soudain, vous vous retrouvez à haleter. Rien que le fait de marcher vous fait souffrir mais, prenant sur vous, vous faites en sorte de garder le même rythme de marche. À côté de vous, Adamski souffre de martyr, ces pas devenant de plus en plus désordonnés. À côté de l'entrée est stationné un véhicule tout terrain. Vous espérez qu'il fonctionne encore car peut-être que vous en aurez besoin pour partir d'ici en cas d'urgence. Mais avant cela, vous devez d'abord trouver le Colonel Denton. Enfin, vous franchissez le sas. Rendez-vous au 163 pour commencer votre périple à travers la colonie.
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Grâce à votre sang-froid, vous arrivez à vous dégagez de son étreinte et à reculer de quelques mètres. Instinctivement, vous levez votre arme et vous ouvrez le feu. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps.

RESTE DE CYBORG 
(avec Pistolet VP70)

   Précision : 5         Dégâts : 7
  Points de vie : 17

Heureusement pour vous, votre adversaire est en bien mauvais état, il ne sera donc pas difficile à éliminer. Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, vous patientez une poignée de secondes, le temps de vérifier qu'il est bien mort, avant de vous rediriger vers ses jambes pour lui faire les poches. Vous découvrez 1D6+1 de balles de 9mm. Ajoutez-les à votre stock de munitions se trouvant sur votre feuille d'aventure. Si vous n'avez plus de pistolet, vous pouvez également prendre celui du Cyborg, mais sachez que celui-ci ne possède plus de munitions. Une fois que vous aurez fait les modifications nécessaires sur votre feuille d'aventure, vous pourrez décider de votre prochaine destination. Si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez fouiller les chambres des scientifiques en vous rendant au 318, dans le cas contraire, il ne vous restera plus qu'à reprendre votre chemin en direction du laboratoire. Rendez-vous alors au 400.

481
Réfectoire principal

S'il y avait eu de la nourriture ici lors du siège, il ne reste désormais plus rien, du moins, rien qui soit comestible. Vous secouez la tête, frustré, puis vous reprenez votre chemin. Soudain, dans le coin le plus au fond du réfectoire, vous entendez des sifflements suivis de grognements et de mastications, aussi, vous dégainez votre arme avant de vous diriger vers la source des bruits. Se mouvant dans l'ombre, vous discernez les contours d'une silhouette fine se déplaçant à quatre pattes. Vous avancez prudemment, espérant prendre votre ennemi par surprise, mais votre pied bute malencontreusement sur une partie métallique d'une table, ce qui alerte aussitôt la silhouette. Celle-ci émet un sifflement et quand elle bondit sur vous, vous la reconnaissez aussitôt: il s'agit d'un Runner! Celui-ci parait en mauvais état mais il a assez de force pour livrer un dernier combat contre vous. Si vous n'êtes pas en possession d'une lampe d'épaule ou d'au moins un tube incandescents, vous devrez déduire d'un point votre précision ainsi que votre maitrise de combat, et ceci durant toute la durée de ce combat. Si vous avez au moins l'un des deux objets cités ci-dessus, vous ne subissez aucune pénalité. Dans les deux cas, vous avez le droit à deux tirs à distance avant que le Runner ne soit sur vous. Si vous en avez, vous pouvez lancer des grenades M40 ou des charges sismiques.

Runner : 28 points de vie. 

Après vos 2 échéances, si votre agresseur est toujours en vie, déduisez de ses points de vie les dégâts que vous lui avez infligés puis poursuivez le combat.

RUNNER

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, aucune autre créature ne fait son apparition, pour votre plus grande joie. Une fois que vous vous êtes calmé, vous sortez votre c et vous choisissez un nouveau lieu à visiter. 

482
L’extraterrestre émerge de son vaisseau et descend le long de la passerelle. En le voyant ainsi débarquer, le Predator attrape son pistolet à plasma et actionne son canon d’épaule. L’imitant, vous dégainez votre meilleure arme et vous restez sur le qui-vive, prêt à toute éventualité. Alors que vous reportez votre attention sur la créature inconnue, vous poussez une exclamation de surprise quand vous constatez qu’elle n’est plus là ! Comme par magie, la voilà qui apparaît devant l’entrée et se tourne vers elle pour la contempler, comme si elle tentait de sonder ce qu’il y a à l’intérieur, vous en profitez donc pour l’examiner plus en détail : l’humanoïde mesure dans les trois mètres de haut et semble posséder un sorte de tuyau organique respiratoire reliant le nez jusqu’au bassin, à moins qu’il ne s’agisse d’une combinaison biomécanique. Même si Denton n’a pas pris le temps de vous le décrire, votre sentez que vous êtes bien en présence de l’un de ces fameux Space Jockey dont il vous avait parlait, et vous mettriez votre main à couper que sa technologie est bien plus avancée que la vôtre et que celle des Yautjas. Il ne vous faut pas bien longtemps avant de comprendre que ce temple est l’un des vestiges de leur civilisation qui parsèment plusieurs mondes de la galaxie. Vous l’avez profané et vous vous êtes approprié de son contenu, c’est-à-dire les œufs aliens, alors qu’à la place vous auriez dû mourir en même temps que le reste des êtres vivants de cette planète. Selon vous, la présence de ces Space Jockeys est simples : ils sont venus se venger et ont envoyé cette créature en éclaireur, le gros de l’armée n’étant sûrement pas loin, vous comprenez à présent pourquoi Carter vous a demandé de récupérer coûte que coûte l’armement du Predator. D’ailleurs, celui-ci, de sa voix enregistrée, vous conseille :

- Prépare-toi à combattre.

Après vous avoir longuement observé, le Space Jockey émet une sorte de sifflement rauque et fait apparaître dans ce qui lui sert de main une sorte de pistolet qu’il braque sur vous. Rendez-vous au 599 pour savoir comment cela va se terminer.]
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Après une fouille rapide, vous ne voulez pas vous éterniser ici, vous dénichez, engluées contre la paroi, un chargeur de 10mm dans lequel vous comptez 55 balles, ainsi qu'une recharge de lance-flammes qui contient encore 52% de carburant. En outre, vous dégotez également un casque en parfait état. Prenez avec vous ce que vous désirez et notez le tout sur votre feuille d'aventure dans les cases adéquates. Soudain, derrière vous, vous percevez bruit humide, ressemblant à celui que ferait un œuf alien qui s'ouvre... Instinctivement, vous vous retournez à l'instant même où le Facehugger jaillit de l'œuf pour se coller contre votre visage. Si vous avez un couteau, rendez-vous au 125, sinon, testez votre agilité. En cas en de réussite, rendez-vous au 257, en cas d'échec, allez au 399.
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Finalement, au bout d'une centaine de mètres, le passage que vous suivez fait un coude sur la gauche. Au loin, derrière vous, vous percevez les clameurs d'une bataille car des bruits d'armes se répercutent à travers tout l'étage. Des cris aigus retentissent parmi des hurlements plus humains. Il serait trop risqué pour vous de revenir en arrière, ce qui ne vous enchante guère car vous n'êtes pas du genre à abandonner vos camarades, mais vous savez pertinemment que si vous partez, vous arriverez de toute façon trop tard pour les sauver. Toutefois, le fait de savoir qu'il y a encore des survivants vous donne encore plus de détermination à mener votre mission. Vous vous engouffrez dans ce nouveau couloir tandis que les rumeurs se font de plus en plus rares jusqu'à disparaître définitivement, et vous ne pouvez vous empêcher de vous demander si vos frères d'armes ont tous été tués. Ici, des barricades de fortune ont été érigées çà et là, mais aucune n'a été suffisante pour endiguer l'avancée des aliens. Sur la paroi de gauche, un sas a été défoncé à coups d'armes de mêlées, en l'occurrence un pied-de-biche d'après les marques. Vous vous collez contre le mur que vous longez en direction du sas en faisant le moins de bruit possible. Une fois à côté du battant, vous jetez un rapide coup d'œil à travers l'ouverture sans rien y voir. A première vue, il ne semble pas y avoir de danger. Au-dessus du sas, vous lisez l'inscription suivante: « Infirmerie ». Souhaitez-vous entrer dans la pièce? Si oui, rendez-vous au 349, sinon, allez au 164 pour reprendre votre route. 
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Avec une vitesse d’exécution qui vous surprend vous-même, vous dégainez votre fusil à pompe et vous l’ajustez sur le Pretorien au moment où celui-ci s’élance sur vous. Rapidement, vous appuyez sur la détente et la décharge de chevrotine va faucher l’alien qui s’étale sur le sol (déduisez une munition). L’alien tente de se remettre debout mais la mort finit par l’emporter une bonne fois pour toute. Utilisant votre fusil à pompe comme d’une canne, vous vous écartez du cadavre afin de ne pas être asphyxié par l’acide qui se consume. En vous voyant, Christen accourt aussitôt vers vous pour s’enquérir de votre état de santé.

- Est-ce que tout va bien, Sergent ?

Voyant qu’il veut vous aider, vous lui faite signe de s’écarter puis vous répondez :

- Ça ira, merci, ne vous inquiétez pas. Par contre, je vous dois une fière chandelle. Vous m’avez sauvé la vie, Soldat.

- Ce n’est rien, Sergent, vous auriez fait la même chose pour moi.

- C’est exact.

Un silence pesant suit peu après, finalement, après quelques secondes, vous demandez à votre camarade :
- Vous avez retrouvé votre femme ?

- Oui, soupire-t-il, je l’ai trouvée au moment où le Pretorien vous a attaqué. Si cela ne vous dérange pas, je veux rester un moment seul avec elle. Ne vous inquiétez pas, je ne ferai pas long.

- Il voudrait mieux, je n’ai pas envie de croiser un autre Pretorien.

Christen hoche lentement la tête puis tourne les talons, et pendant qu’il se recueille une dernière fois aux côtés de sa défunte femme, vous en profitez pour reprendre votre arme que vous aviez lâchée. Testez son enrayage. Si c’est une réussite, l’arme est toujours opérationnelle, sinon, vous devez la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure) N’oubliez pas de garder les munitions qui se trouveraient encore dans le chargeur. Que vous ayez toujours votre arme ou non, vous fouillez ensuite les corps. Il n’y a pas grand-chose mais au final, vous découvrez quand même un stimulant ainsi qu’un casque en parfait état. Notez ces acquisitions sur votre feuille d’aventure si vous désirez les prendre avec vous. Quelques minutes après, l’Artilleur revient vers vous et vous annonce qu’il est temps de partir. Vous acquiescez puis vous repartez tous deux en direction de l’ascenseur. Par chance, rien ne vient vous attaquer pendant le trajet du retour et c’est avec soulagement que vous prenez place dans l’ascenseur. Vous l’actionnez et tandis qu’il monte, vous réfléchissez à ce que vous allez dire à Hicks. Rendez-vous au 536.
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Vous prenez vos jambes à votre cou et vous détalez aussi vite que vous le pouvez. Vous n'êtes pas du genre à vous enfuir mais vous savez reconnaître votre impuissance. Vos frères d'armes ont besoin de vous, donc inutile de prendre des risques pour rien. Une fois que vous vous pensez suffisamment loin, vous vous arrêtez et vous tournez la tête: en dehors de vous, il n'y a personne d'autres dans le corridor. Vous êtes étonné de voir que le Cyborg ne vous a pas pourchassé, mais peut-être que ce dernier ne peut quitter le secteur à surveiller qui lui a été assigné. Quoi qu'il en soit, vous profitez de cette aubaine pour reprendre votre marche, cette fois-ci, plus calmement. Rendez-vous au 292.
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Vous n'avez vraiment pas envie de faire ça, mais vous êtes obligé car vous n'avez pas le choix: vous devez descendre les quelques étages avec vos seules mains. Résigné, vous vous dirigez vers la cage vide et après avoir trouvé une bonne prise, vous descendez en vous aidant des saillies que veut bien vous offrir le mur. D'un côté, vous êtes content que le mur soit recouvert de résine; celle-ci étant résistante et pouvant supporter sans problème votre poids. Néanmoins, vous devez vous montrer prudent car vous pouvez chuter à tout instant. Testez votre agilité (en ajoutant un au résultat obtenu si vous êtes armé d'un Cribleur). Si vous êtes agile, rendez-vous au 49, dans le cas contraire, allez au 187.
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(Partie sauvegardée) Vous voilà à nouveau dans la zone de stockage. Étant pressé par le temps, vous vous dirigez sans plus tarder vers l'armoire coulissante pour constater, avec soulagement, qu'il ne manque rien au matériel que vous aviez laissé. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure en choisissant soigneusement ce que vous allez prendre avec vous. Une fois que ce sera fait, vous fermerez l'armoire et vous quitterez la pièce pour vous rendre auprès des ascenseurs. Rendez-vous au 353.
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Bureaux 
(retour)

En entrant dans les bureaux, aviez-vous fouillé complètement fouillé la salle? Si oui, rendez-vous au 123, sinon, allez au 517.
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Connaissant les dangers d'une telle situation, vous préférez d'abord vous mettre à l'abri. Il pourrait très bien s'agir d'un marine qui profite du chaos pour tirer à vue de nez, c'est pourquoi vous préférez vous abritez en attendant d'être sûr que celui qui s'approche de vous ne vous veut aucun mal. Bien vous en a pris car lorsque l'individu, un homme de haute taille, atteint votre champ de vision, vous le reconnaissez aussitôt pour l'avoir déjà vu par le passé: il est grand, costaud, larges d’épaules et a le crâne complètement lisse. L'individu porte un treillis militaire vert foncé et noir et est chaussé de bottes de combat noires montantes, mais ce qui attire le plus votre attention est le fusil à impulsion qu'il braque sur vous. Il n'y a pas de doute, il s'agit bien d'un Cyborg du même modèle que celui que vous aviez combattu sur Kiros. En vous voyant, l'homme synthétique lève son arme dans votre direction et ouvre le feu. Heureusement, les rafales de balles vont s'incruster dans la grosse caisse qui vous sert d'abri. N'ayant pas le choix, vous levez votre arme et vous ouvrez le feu à votre tour. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps.

CYBORG 
(avec fusil à impulsion)

   Précision : 7         Dégâts : 10
  Points de vie : 38

Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 98, dans le cas contraire, vous périssez sous les impacts de balles de cette terrible arme.
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Le couloir se fait subitement plus large et vous comptez moins de corps englués contre les murs. Par contre, la résine et la sécrétion alien sont toujours présentes. Sur le sol, parmi les enchevêtrements organiques, vous comptez un bon nombre de tubes incandescents éteints ainsi que des douilles, tous réparties au même endroit. Peut-être que des survivants ont combattu ici pour leur survie mais n'ont pas réussi à s'échapper. D'ailleurs, peut-être sont-ils en ce moment même collés contre les parois qui vous entourent. Rien qu'à cette idée, vous frémissez tandis que de grosses gouttes de sueurs apparaissent derrière votre masque. Au bout de quelques minutes, vous apercevez, sur votre gauche, un passage qui rejoint le couloir principal dans lequel vous vous tenez actuellement. A n'en pas douter il s'agit-là du passage que vous auriez pu emprunter quelques minutes plus tôt. Une fois à l'intersection, vous vous arrêtez un instant, le temps de faire le point. Rendez-vous au 132.
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(Partie sauvegardée). Vous pénétrez dans la zone de stockage qui est vide de toute présence, vous en profitez donc pour vous reposer sur l'une des rares chaises qui compose le mobilier. Une poignée de minutes plus tard, vous vous sentez reposé (vous regagnez 10 points de vie). Vous vous levez puis vous vous dirigez vers l'armoire métallique tant convoitée. Aussitôt, un grondement sourd résonne à travers le vaisseau et quelques secondes plus tard, l'armoire arrive à destination et s'ouvre. A l'intérieur, vous découvrez tout le matériel que vous aviez laissé, et vous avez la joie d'y découvrir également un fusil à impulsion rutilant. Ravi, vous prenez l'arme dans vos mains et vous le soupesez: le poids de cette arme entre vos mains a quelque chose de rassurant. Avec ça, vous aurez plus de facilité à vaincre vos ennemis. Vous ôtez le magasin et vous constatez avec grande joie que ce dernier est chargé à son maximum, soit 99 balles de 10mm! En plus de ça, vous dénichez trois grenades M40. Vous ne savez pas qui a mis là cette arme, en tout cas, qui que ce soit, vous le remerciez, car non seulement il vous a fourni cette arme, mais en plus, il n'a rien pris de votre équipement. Souriant, vous faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure et vous laissez tout ce qui est superflu dans l'armoire métallique. Ainsi équipé, vous quittez la zone de stockage pour vous rendre auprès de la porte du laboratoire. Rendez-vous au 194.
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Les créatures ont à peine franchi le sas qu'elles se font happer par les rafales provenant du Cribleur de Duvanely, provoquant un véritables barrages de balles. Les quelques rares aliens qui parviennent à éviter ce déluge sont aussitôt accueillis par les décharges de chevrotines de Grant. Adamski arrive en courant à la hauteur de ses hommes et ouvre le feu à son tour, tuant deux créatures qui fonçaient sur lui. De votre côté, vous êtes assaillis par deux aliens, menés par un alien guerrier, qui ont réussi à esquiver vos trois camarades. Prenant exemple sur vos amis, vous levez votre arme et vous tirez vous aussi. Vous avez le droit à quatre tirs à distance. Si vous avez des grenades M40 ou des charges sismiques, vous pouvez bien sûr en faire usage.

Alien guerrier : 56 points de vie; 1er Alien : 48 points de vie ; 2ème Alien : 42 points de vie.
Une fois que vous aurez effectué vos quatre tirs, modifiez en conséquence les points de vie de vos adversaires puis poursuivez le combat au corps à corps. 

ALIEN GUERRIER

Agilité : 10  
Points de vie : 

1er ALIEN

Agilité : 8 
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

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

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

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

Si vous êtes vainqueur, vous n'avez pas le temps de souffler car déjà, un Runner est pratiquement sur vous, ne vous laissant le temps de tirer à distance qu'à une seule reprise.

Runner : 33 points de vie. 

Lorsque vous aurez tiré, modifiez les points de vie de votre adversaire en fonction des dégâts que vous lui infligez puis continuez le combat.

RUNNER

Agilité : 11  
Points de vie : 

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

Si vous survivez à ces combats épiques, rendez-vous au 440.

494

Comme le Cyborg ne s'attendait pas à être attaqué, c'est à vous d'ouvrir les hostilités. De plus, comme vous le prenez au dépourvu, vous avez le droit de mener deux assauts consécutifs, ce n'est qu'à partir du 3ème tour que le Cyborg pourra riposter. Votre ennemi est assez éloigné pour que vous puissiez lancer une grenade M40 ou une charge sismique sans risquer d'être touché par la déflagration, cependant, si vous tirez avec un fusil à pompe, il faudra appliquer les dégâts à distance. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant donc vous-même les 2 premiers assauts. 

CYBORG 
(avec fusil à impulsion)

   Précision : 8         Dégâts : 10
  Points de vie : 42

Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 344, dans le cas contraire, vous périssez sous les impacts de balles de cette terrible arme.

495
Salle de cinéma

Si vous êtes déjà venu ici et que vous avez le mot « edoc » inscrit sur votre feuille d'aventure, rendez-vous au 85, si vous êtes déjà venu ici mais que vous ne possédez pas ce mot, allez au 143, si vous n'êtes jamais venu ici, lisez ce qui suit. Si c'est la première fois que vous venez visiter la salle de cinéma et que vous possédez le mot « edoc », rendez-vous au 228, si vous n'avez pas ce mot mais que vous venez ici aussi pour la première fois, allez au 326.

496

Malgré toute votre volonté et votre envie de vivre, vous ne réussissez pas à attraper l'un des barreaux de l'échelle et vous continuez de tomber inlassablement dans les méandres du vaisseau. Pendant votre chute, vous avez vite le temps de repenser à tout ce que vous avez traversé et enduré depuis l'apparition des aliens, et tout ça pour finir écraser en bas d'une échelle. Pour vous, la chute n'en est que plus dure. Votre aventure est terminée.

497

Le Runner adulte est peut-être très rapide, mais vous, vous êtes un soldat aguerri pourvu de réflexes fulgurants. Grâce à eux, vous parvenez à éviter, bien que de manière in extremis, le tentacule qui s'en va frapper le sol où vous vous teniez une seconde avant. Néanmoins, l'alien est parvenu à vous érafler, ce qui vous fait que vous perdez 4 points de vie (moins la protection si vous possédez encore une pièce d'armure au bras gauche, et uniquement à cette endroit-là). Si vous êtes toujours en vie, le monstre est bien décidé à vous tuer et enchaine directement par une troisième attaque par l'intermédiaire d'une frappe frontale, mais comme vous venez à peine de vous remettre de son précédent coup, seul votre volonté de fer est capable de vous sortir de cette situation. Testez votre volonté. Si c'est une réussite, rendez-vous au 207, en revanche, si c'est un échec, allez au 388.

498

Vous ouvrez l’armoire métallique et vous poussez un soupir de soulagement en constatant que l’équipement que vous aviez laissé est toujours intact et qu’il ne manque rien. Faites le tri dans votre inventaire en choisissant ce que vous décidez de prendre avec vous et de laisser sur place. Modifiez votre feuille d’aventure en conséquence. Une fois que ce sera fait, il ne vous restera plus qu’à quitter la zone de stockage et vous rendre aux ascenseurs. Rendez-vous au 376.

499

Vous n'avez pas été assez prompt à réagir car le Cyborg tourne la tête et évite votre attaque. Déséquilibré par votre élan, vous lâchez votre arme avant de vous affaler sur le sol. Directement, vous recevez un puissant coup dans les côtes et la douleur est telle qu'elle vous vrille tout le corps (vous perdez 6 points de vie point votre protection qui a atténué le choc, mais seulement si vous en possédez encore une au niveau du ventre). Si vous êtes toujours en vie, vous reprenez votre arme et vous vous relevez en grimaçant au moment où vous entendez le Cyborg qui enlève la sécurité de son arme. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en tenant compte du fait que c'est votre adversaire qui débute le 1er assaut à cause de votre situation précaire. Note: si vous utilisez un fusil à pompe, votre adversaire est assez proche de vous pour que vous puissiez lui infliger les dégâts de corps à corps.

CYBORG 
(avec fusil à pompe)

   Précision : 8         Dégâts : 10
  Points de vie : 34

Menez ce combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, vous ramassez sans plus attendre son arme. Testez l'enrayage du fusil à pompe  (qui est de 7). Si vous réussissez, l'arme sera toujours utilisable et vous pourrez la garder si vous le désirez. Dans le cas contraire, une balle perdue l'aura endommagée, la rendant inutilisable. Dans les deux cas, vous n'oubliez pas de compter le nombre de munitions qu'il reste dans le chargeur. Lancez 1D6, le résultat obtenu est le nombre de cartouches que vous trouverez. Modifiiez votre feuille d'aventure en conséquence puis rendez-vous au 389.
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- C’est bon Yanovitch, tu peux te lever, tu as réussi ! Moi et tous les gars sommes fiers de toi. D’ailleurs, on donnerait n’importe quoi pour être à tes côtés en ce moment, mais dans l’immédiat, tous ce que nous pouvons faire est de veiller sur toi. Tant que tu seras vivant, nous resterons à tes côtés ! A présent, réveille-toi. 

Vous ouvrez les yeux.

- Calloway, c’est toi ?

Personne ne vous répond, bien entendu. Malgré tout, vous êtes sûr d’avoir reconnu la voix de votre défunt meilleur ami, et même si ce n’est que dans vos rêves, ses paroles vous réchauffent le cœur. Le jour se pointe à l'horizon. Rassemblant votre énergie, vous vous remettez debout et alors que vous vous demandez ce que vous allez faire, vous entendez une voix retentir derrière vous :

- Yanovitch, c’est toi ?

Vous faites volte-face pour apercevoir Hicks et le Caporal Hernandez se diriger vers vous. Ce dernier a posé machinalement son fusil à pompe sur son épaule et vous pouvez discerner sur son torse nu une longue estafilade qui touche presque son tatouage. Hicks, quant à lui, a laissé son fusil à impulsion en bandoulière et ne cesse d’écarquiller les yeux en vous regardant. Croyant d’abord affaire à un mirage dû à votre fatigue, il vous faut bien quelques temps avant de réaliser que vos deux amis sont bel et bien là. Vous êtes si heureux de les revoir que si vous le pouviez, vous vous jetteriez dans leur bras. Pourtant, étant à bout de force, vous devez attendre qu’ils soient à votre hauteur pour vous effondrer dans les bras de Hicks. 

- J’en reviens pas ! S’écrie Hernandez avec joie. Le Sergent est vivant ! 

- Je t’avais dit qu’il en fallait plus pour en venir à bout. 

Vous rigolez avec vos deux amis mais vos rires laissent bientôt place à un silence pesant. Lorsque vous reprenez des forces, vous vous écartez un peu d’eux. Les yeux perdus dans le vague, vous restez quelques instants sans rien dire avant de demander :

- Vous…. Vous avez trouvé Kaylee-Jinn ? 

A ces mots, Hernandez baisse la tête tandis que Hicks pose une main réconfortante sur votre épaule. Comprenant ce que cela vous dire, vous restez silencieux, ne sachant quoi dire. Hicks fouille dans sa poche et en retire une casquette.

- Tiens. C’est la casquette de Kaylee-Jinn. Nous l’avons trouvée vers la sortie des mines.

Vous prenez délicatement la casquette puis vous la serrez dans votre main en fermant les yeux. Une tristesse comme jamais vous n’en avez connue s’empare de vous ; vous feriez n’importe quoi pour revenir en arrière et lui avouer vos sentiments.

- Je l’aimais toujours, murmurez-vous.

- Je sais, dit Hicks, je sais.

Après plusieurs longues secondes plongées dans cet état second, vous rangez la casquette dans votre poche puis vous prenez une profonde inspiration afin de faire le vide dans votre esprit. Lorsque vous sentez mieux, vous reprenez la parole :

- Je suis content de vous revoir tous les deux, sincèrement.

- Ouais, rétorque aussitôt Gino, mais il s’en est fallu de peu. L’une de ces bestiole ne m’as pas raté. Pire encore (il caresse son tatouage) il a failli blesser Angela ! Heureusement, ma brave Angie lui a réglé son compte vite fait.

Il brandit fièrement son fusil à pompe, et malgré votre profonde tristesse, vous ne pouvez empêcher un sourire se dessiner sur votre visage. 

- Où sont les autres ?

Hicks pousse un profond soupir.

- Ils n’ont pas survécu.

- Quoi ? Même Chaz ?

Le lieutenant confirme par un hochement de la tête. Par la suite, vous relatez toute l’histoire à vos deux frères d’armes, et quand vous avez fini, ceux-ci restent encore abasourdis par ce que vous venez de leur dire.

- Ainsi donc, dit Hicks, c’est le Colonel qui est la cause de l’apparition des aliens et de l’imminente guerre contre ces Mala’kaks ?

- C’est exact. Il croyait pouvoir s’en sortir seul face à ces créatures, raison pour laquelle il n’a rien dit à la Weyland-Yutani. Il savait qu’il allait tout perdre si M. Weyland avait eu vent de cette histoire.

- Et qu’a-t-il gagné en sacrifiant des gens ?

- Il pensait bien faire… Enfin, je suppose, quoi qu’il en soit, ce qui est fait est fait, nous pleurerons les morts plus tard, dans l’immédiat, il vous faut avertir la Compagnie qu’elle doit se tenir prête pour la guerre à venir.

Hicks consent en hochant la tête, soudain, Gino s’exclame :

- C’est incroyable ! Tu veux m’dire que c’est un Predator qui t’a fait cette marque sur le front ?

- Oui. Je ne sais pas exactement ce que ça veut dire, mais je pense que ça signifie que j’ai été digne de faire partie de leur clan après avoir battu l’un des leurs. Ils m’ont même fait don de ses armes (vous les désignez d’un geste de la main). C’est Carter qui va être content.

- Pour ça, c’est sûr. D’ailleurs, autant le lui dire maintenant.

- Comment ça ?

Hernandez et Hicks s’écartent pour céder leur place à Carter !

- Carter ? Vous étonnez-vous, mais que faites-vous là ? Comment êtes-vous arrivé ici ? Je croyais qu’il n’y avait plus de navettes sur l’Erheden ?

- Toute, sauf la mienne, dit-il en souriant. Je suis sincèrement content de vous voir en vie, Sergent. Et d’après ce que j’ai cru comprendre, votre mission a été couronnée de succès.

- En effet. Tenez, les voici vos armes. Avec la lance, le canon d’épaule et le disque, je pense que vous avez tout ce qu’il vous faut pour procéder à vos recherches sur la technologie Yautja. Elle nous sera d’un grand secours contre les Mala’kaks, pas vrai Docteur Carter ?

- Comment ça ? S’interroge Hernandez, tu vas me dire que le vieux débris était au courant de ça ?

- Bien sûr (vous tournez la tête vers le chercheur en chef) N’est-ce pas Carter ?

- C’est exact, admet-il sans le cacher.

Vous faites face à vos deux frères d’armes et vous leur expliquez :

- C’est aussi pour cette raison qu’il faisait des expériences comportementales avec les Xénomorphes. Son but était de les apprivoiser et d’en faire leurs esclaves. Je me trompe ?

- On ne peut rien vous cacher, Sergent.

- On peut pas dire que ça a bien fonctionné, grogne Hernandez.

- Pourquoi ne m’avoir rien dit ?

- Pourquoi ? A votre avis, Sergent, si je vous avais dit que Denton avait sacrifié des centaines de vie humaines dans le but d’apprivoiser des Xénomorphes et des Yautjas, ceci afin de de les utiliser comme armes face à ces Mala’kaks, est-ce que vous auriez obéi ?

- Bien sûr que non, je vous aurais même tué sur-le-champ, avouez-vous.

- Alors vous comprenez donc pourquoi j’ai agis comme ça.

Vous ne ressentez aucune méchanceté chez Carter, bien au contraire. Il vous parait sincère et vous sentez que vous pouvez lui faire confiance.

- Vous savez, Sergent, le Colonel Denton était un homme influent. Je me voyais mal refuser ses ordres. Je suis un vieil homme, je n’ai plus la force de me battre.

- Peut-être, mais il vous faudra trouver cette force de vous battre car il faut désormais réparer ses erreurs. Il a cru bien faire en ne mettant pas la compagnie au courant, il pensait pouvoir combattre les Mala’kaks grâce aux aliens. Nous devons à présent en parler à M. Weyland car la guerre contre les Mala’kaks approche, c’est certain. Ils ont envoyé l’un de leur éclaireur et quand ils s’apercevront de son absence, vous pouvez être sûr qu’ils viendront en masse pour se venger. 

- Si c’est le cas, dit Hernandez, tu pourras demander aux Predator de venir nous aider vu que tu es leur grand pote maintenant.

- Pour ça, encore faut-il qu’ils reviennent, fait remarquer Hicks.

Vous tournez la tête dans la direction où les Predator ont disparu et tout en souriant, vous le rassurez :

- Oh pour ça, ne t’inquiète pas, ils reviendront, John, ils reviendront.

Mais ceci est une autre histoire.
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Même si ces combats vous ont littéralement épuisé, vous ne prenez même pas un instant pour vous reposer car sitôt vos ennemis achevés, vous vous ruez vers l'ascenseur et vous entreprenez d'ôter la résine qui le recouvre. Votre force est décuplée par la peur de voir débarquer de nouveaux aliens et c'est en poussant un soupir de soulagement que vous entrez dans l'ascenseur. Vous actionnez la commande et le sas se referme. Tandis que vous descendez, vous profitez de ce moment de répit pour souffler un peu et pour vous soigner (utilisez un stimulant si vous en avez encore un). Arrivé à destination, l'ascenseur s'ouvre sur un nouveau couloir que vous n'hésitez pas à emprunter. Sur votre droite est installé un minibar ainsi que deux grands canapés à l'aspect engageant. La petite table qui leur fait face est encombrée de cadavres de bouteilles vides. Vous voilà certainement dans le coin VIP de la discothèque. N'y prêtant pas davantage attention, vous continuez votre route pour constater que le passage se termine par un sas à double battants. Mais avant cela, directement sur votre gauche, vous apercevez l'entrée d'une de ces zones de stockage tant convoitée. Si vous voulez y aller, rendez-vous 247, sinon, vous poursuivez votre chemin jusqu'au double sas. Rendez-vous alors au 595.

502
Grâce à votre maitrise, vous ne laissez aucune chance aux aliens qui se font pulvériser sous les gros projectiles de la mitrailleuse. Du sang acide gicle partout, heureusement, sans vous atteindre. Néanmoins, six de ces créatures parviennent à éviter les rafales de balles et à pénétrer dans votre QG. De votre côté, vous vous écartez vivement de la mitrailleuse afin de ne pas être pris pour cible par les monstres. Aussitôt, vous prévenez vos amis :

- Ils arrivent !
Hicks se tourne vers Hernandez, Chaz et Christen.

- Tenez vos positions !
Les marines coloniaux ont juste le temps de se déployer car déjà, les aliens fondent sur eux. Deux créatures se font rapidement éliminer par le Cribleur de Chaz qui ne manque pas de ponctuer la mort de chaque alien par un cri de joie. Un puissant alien guerrier bondit toutes griffes dehors sur le Caporal Hernandez, mais celui-ci le contre en bloquant ses attaques à l’aide de son fusil à pompe placé horizontalement devant lui. Robuste, l’humain tient bon sur ses deux jambes et ne flanche pas sous la puissant de la créature, bien au contraire, c’est lui qui parvient à écarter son adversaire d’un bon coup de pied avant de lui envoyer une décharge de chevrotine en plein dans le crâne qui explose sous l’impact. Hernandez effectue instinctivement une roulade sur le côté pour éviter l’acide. Le Caporal exécute un parfait saut carpé pour se relever et tombe nez à nez avec un Runner qui s’apprête à le frapper avec son tentacule. Instantanément, Hernandez fait un tour sur lui-même pour éviter l’attaque avant d’ouvrir le feu à deux reprises sur la créature qui meurt aussitôt. Vous êtes fasciné par la vitesse d’exécution d’Hernandez et vous êtes bien content de l’avoir dans vos rangs. Même vous vous ne savez pas si vous pourriez le vaincre dans un affrontement. Christen et Hicks, de leur côté, utilisent leur fusil à impulsion respectif pour se défaire des deux aliens restants. Lors que le dernier d’entre eux tombe, le calme revient et vous poussez un soupir de soulagement. Hicks veut prendre la parole mais est coupé par Kaylee-Jin qui, depuis l’étage inférieur, s’exclame :
- Venez-vite !
Rendez-vous au 221
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Infirmerie 
(retour)

Vous ne serez pas contre une seconde utilisation de l'autodoc. Vous ouvrez le sas et vous vous rendez auprès de la fameuse machine... pour constater qu'elle a été complètement détruite. Quelqu'un s'est acharné dessus en la fracassant à l'aide d'une arme contondante. Qui aurait pu faire ça? En tout cas, personne de ceux que vous avez rencontrés ici, c'est certain. En y réfléchissant bien, vous avez eu l'impression à plusieurs reprises que quelqu'un vous surveillait. Serait-il le responsable de ce méfait? C'est en vous posant cette question que vous quittez à regret l'infirmerie et que vous vous rendez auprès d'un autre bâtiment. Rendez-vous au paragraphe choisi.

504
Vous sortez votre lampe à souder de votre poche ; comprenant vos intentions, Kaylee-Jinn vous arrête aussitôt :

- Tu ne vas quand même pas utiliser ce truc ici ? Il n’y a pas mieux pour attirer les aliens !

- Je sais, rétorquez-vous. J’en suis bien conscient, mais si ce sas a été soudé de l’intérieur, c’est sûrement pour une bonne raison. Ne t’inquiète pas, j’en ai pas pour long.

Vansen montre son mécontentement mais vous laisse néanmoins faire. Vous vous approchez du sas et vous commencez à le dessouder. Cependant, vous rencontrez rapidement quelques problèmes car l’interstice du battant gauche est rempli de sécrétion, ce qui vous ralenti considérablement. Soudain, Kaylee-Jinn, qui se tient juste derrière vous, son fusil à impulsion sondant le passage devant elle, vous tape sur l’épaule :

- Yany, j’ai vu quelque chose.
- Tu en es sûre ?

A cause du bruit provoqué par la lampe à souder, vous ne savez pas si votre amie vous a entendu, vous êtes sur le point de vous répéter mais votre amie s’agite de plus en plus :

- Il y a du mouvement devant nous je te dis, dépêche-toi !
- J’ai bientôt fini !
Malgré la flamme de votre appareil qui crépite dans vos oreilles, vous distinguez quand même le rugissement d’un Xénomorphe, rugissement qui se rapproche de plus en plus.

- Sergent !!! Il arrive !!

- Merde ! Faites-vous. J’ai bientôt fini, Kayl, tiens bon !

N’ayant pas le choix, Kaylee-Jinn lève son arme sur l’alien qui, accroché au plafond, galope à toute vitesse dans votre direction. Dans quelques secondes il sera sur vous. Testez la précision de la jeune femme qui s’élève à 9. Si vous échouez, rendez-vous au 586, si vous réussissez, poursuivez la lecture. Malgré la peur qui s’est emparée d’elle, votre amie ne flanche pas et ajuste parfaitement son tir. Les balles viennent percuter de plein fouet le monstre qui va s’écrouler sur le sol sans même avoir eu le temps d’émettre le moindre bruit. Kaylee-Jinn baisse son arme et contemple, les bras ballants, le cadavre de la créature, n’en revenant probablement pas d’avoir réussi son coup. Au même moment, vous mettez la touche finale à votre œuvre.

- Terminé !

Vous vous retournez pour en informer votre amie mais vous la découvrez immobile, à quelques mètres de l’alien explosé. Vous vous approchez d’elle et vous lui demandez :
- Est-ce que ça va ?

- Oui, ça va, vous répond-t-elle d’un air absent.

Vous remarquez que Kaylee-Jinn tremble un peu. Pour la réconforter, vous posez une main sur son épaule et vous lui murmurez :

- Tu as fait du beau boulot. Tu nous as sauvés, ça ne fait aucun doute.

- Merci…. (Elle reste silencieuse un instant avant d’ajouter d’une petite voix :) j’ai peur de ne pas être à la hauteur. Regarde, je tremble de partout !

- C’est normal, c’est l’effet de l’adrénaline mélangé à celui de la peur. C’est pareil pour moi, je te rassure. Tu es forte, tu l’as toujours été, et je sais que tu arriveras à gérer cette frayeur.

La jeune femme tourne la tête pour vous faire face et vous adresse un léger sourire qui vous rappelle étrangement à ceux qu’elle vous faisait lorsque vous étiez plus jeunes. Comme quoi, votre amie n’a pas perdu toute sa personnalité d’avant.

- Merci, Yany, je sens que ça va déjà mieux.

- J’en suis heureux, crois-moi. Allez, viens, le sas est ouvert. On va voir si ce que nous allons trouver est à la hauteur du danger que nous avons encourus.
Vous entrez tous deux à l’intérieur mais à cause de la résine et de ces enchevêtrements qui dissimulent le sol, vous êtes incapable de dire à quoi pouvait bien servir cet endroit auparavant, mais vous vous en fichez aussitôt lorsque vos yeux se posent sur un cadavre gisant au milieu de la pièce à côté duquel se trouve un Cribleur ! Sans hésiter, vous prenez l’arme dans vos mains et aussitôt, son poids considérable vous rassure et renforce davantage votre détermination à vaincre ces créatures. Voilà une arme qui risque de vous être utile même si, pour le moment, son chargeur est vide. Le marine qui git à vos pieds a été décapité, et comme il n’y a aucune trace de sa tête et que sa plaque militaire est introuvable, vous êtes incapables de l’identifier. Kaylee-Jinn fouille les poches de votre frère d’armes pour en retirer un pistolet ainsi qu’un chargeur dans lequel elle compte 9 balles de 9mm. Dans une seconde poche, votre amie découvre un chargeur de Cribleur contenant au total 3D6+100 de balles de 10mm. Vansen glisse le pistolet dans son ceinturon et vous lance l’autre chargeur. Si vous décidez de garder cette arme, n’oubliez pas que vous devez laisser sur place votre arme principale (ou vos armes principales si vous en avez deux) et sachez qu’il y a de fortes chances que vous ne puissiez pas les récupérer par la suite, donc réfléchissez bien à ce que vous allez faire. Quand vous aurez fait votre choix, modifiez votre feuille d’aventure en conséquence. Une fois que ce sera fait, vous quittez cette pièce pour rejoindre la plate-forme. Rendez-vous au 559. 
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Derrière vous, Jorden est en train d’ouvrir le feu mais le bruit des balles brise considérablement votre concentration, vous ralentissant dans votre tâche. Pourtant, vous arrivez quand même à la fin de la programmation, et au moment où vous appuyez sur le bouton de validation qui enclenche à la fois la mise en marche des mitraillettes Sentry et la fermeture du sas, derrière lequel vous entendez enfin les deux armes autonomes qui crachent leurs projectiles meurtriers. Malheureusement, vous n’avez pas été assez rapide car cinq Xénomorphes ont eu le temps d’échapper aux deux mitraillettes et de se glisser entre les battants du sas. Si maintenant vous êtes sûr que plus aucune créature ne pourra entrer dans votre QG, vous devez encore éliminer celles qui y sont parvenues. Emmenée par un solide alien guerrier, la horde s’abat sur vous. Trois d’entre eux s’élancent dans votre direction tandis que les deux derniers bondissent sur Jorden. Cinq tirs à distance sont mis à votre disposition pour blesser un maximum vos adversaires avant de poursuivre ce combat au corps à corps. Si vous en avez, vous pouvez bien sûr faire usage de vos grenades M40 et de vos charges sismiques.

Alien guerrier : 53 points de vie, 1er Alien : 37 points de vie, 2ème alien : 41 points de vie.

Avant d’entamer la suite de l’affrontement, faites les modifications nécessaires sur les points de vie de vos ennemis puis reportez-les ci-dessous.

ALIEN GUERRIER

Agilité : 8  
Points de vie : 

1er ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.
Attaques du 1er Alien: 1er assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 2ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 3ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 4ème assaut : langue (-30 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

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

Si par miracle vous en sortez vainqueur, rendez-vous au 297.

506
Entrée discothèque

Sur la tunique du mort, au niveau du torse, vous pouvez lire « Lt A. Miller ». Miller... vous avez déjà entendu ce nom mais vous ne savez plus pour quelle raison. Mais oui, il s'agit d'un des aides de camp du Colonel Denton. Voilà quelque chose d'inattendue. Pourquoi le Colonel enverrait l'un de ses sbires vous tuer? A tout hasard, vous fouillez le corps de Miller et vous découvrez dans l'une de ses poches un carnet de notes. Sans hésiter, vous l'ouvrez et dès que vous lisez les premières lignes, vous vous rendez compte que ce carnet contient de précieuses informations. 

« Colonel A. Denton,

Comme demandé, nous vous transmettons les résultats effectués sur les Xénomorphes de type « Drone ». Grâce à notre technologie de pointe, nous avons pu prélever des gènes de la Reine Alien pour les injecter ensuite dans le système des Xénomorphes, ceci dans le but d'augmenter leurs capacités. A notre plus grande surprise, les sujets ont commencé à muter et leur aspect à changer. Leur tête est devenue une sorte de longue couronne à peu près triangulaire et aplatie, comme celle que possèdent les Reines-alien. Leur masse musculaire a augmenté, ainsi que leur agilité et leur force, faisant d'eux des tueurs redoutables. Sur les dix qui ont été soumis à cette expérience, six ont survécu et sont désormais à pleine maturité. Nous avons également remarqué que ces spécimens sont encore plus proches de leur Reine que les autres Xénomorphes, formant pour ainsi dire une vraie garde rapprochée. Pour cette raison, nous leur avons donné le nom de « Pretorien ». Nous essayons de les dresser mais ils se montrent plus agressifs que prévus, mais si nous arrivons à les apprivoiser entièrement, ils deviendront de véritables machines à tuer. En attendant de pouvoir analyser de manière plus approfondie la technologie des Yautjas, nous pourrons utiliser cette nouvelle race d'alien contre ces créatures de l'espace quand ceux-ci arriveront. Dans tous les cas, nous vous tiendrons au courant dès qu'il y a du nouveau. 

Recevez, Colonel A. Denton, mes salutations les plus distinguées. Lieutenant R. Duncay, chef de la section scientifique. »

Ainsi donc, le Colonel Denton faisait des expériences sur les aliens pour les rendre plus forts et les utiliser comme arme. Mais qui sont ces créatures de l'espace dont il est fait mention? Ce Lieutenant Duncay faisait-il allusion aux Predators? Non, ça ne vous parait pas logique, il n'y a pas besoin de créer une nouvelle race d'alien pour vaincre les chasseurs. Mais alors, de qui parlait-il? Il faut à tout prix que vous en sachiez davantage, mais pour cela, vous devez d'abord mettre la main sur le Colonel car celui-ci semble cacher quelque chose et vous êtes bien décidé à découvrir quoi. Une autre question vous taraude cependant: comment Denton a pu savoir que vous étiez sur la base? Voilà une autre question que vous n'oublierez sûrement pas de lui poser sitôt que vous le verrez. Dans l'immédiat, vous reportez votre attention sur le cadavre. Si vous n'en avez pas, vous pouvez prendre le pistolet de Miller. Pour savoir combien de balles il contient, lancez 1D6 et ajoutez 1 au total. Notez les munitions et le carnet de notes sur votre feuille d'aventure dans les cases correspondantes. Si vous possédez déjà un pistolet, vous vous contentez de prendre uniquement les balles. Ne trouvant rien d'autre sur le corps de feu Miller, vous contactez à tout hasard Lévine.

- Lévine, est-ce que vous m'entendez?

Rien. Seul le silence vous répond.

- Artilleur, vous me recevez? Répétez-vous une seconde fois.

Toujours rien, ce qui est loin de vous rassurer. Si vous voulez, vous pouvez rebrousser chemin jusqu'au poste de contrôles et vérifier si l'Artilleur y est toujours, dans ce cas, rendez-vous au 525, mais si vous ne souhaitez pas perdre plus de temps, vous pouvez sans autre vous rendre directement vers l'ascenseur, rendez-vous alors au 109.

507
Si le soleil continue de briller dans le ciel, en revanche, le vent est complètement tombé. Sur le qui-vive, vous ne vous sentez plus à l’abri depuis votre récente altercation avec le Predator, vous vous approchez de la passerelle. Un peu plus loin, vous avisez le sas ouvert de l’entrée des mines… de laquelle surgissent quatre Runners ! 
- On a de la compagnie, Sergent !

- Tiens-toi prête, Kayl. 

Les quatre créatures poussent des cris aigus en vous apercevant et rapidement, elles atteignent la passerelle. Si le mot explosif est inscrit sur votre feuille d’aventure, rendez-vous au 21, dans le cas contraire, allez au 590.
508
Bureau du directeur 
(retour)

Si vous aviez réussi à ouvrir l'armoire d'une manière ou d'une autre, rendez-vous au 406, si vous n'avez pas réussi à l'ouvrir, allez au 256.

509
Les mercenaires sont des combattants d’expérience et ne se laissent pas facilement surprendre. Sentant votre présence, l’homme se retourne à la vitesse de l’éclair et ouvre le feu avec son pistolet. Vous ne pouvez rien faire pour éviter la balle et celle-ci vous atteint en plein cœur. Lancez 6D6. Si vous obtenez un résultat supérieur à vos points de vie actuels, vous mourrez sur le coup et votre mission se termine ici, en revanche, si le résultat est inférieur ou égal à vos points de vie du moment, vous survivez à votre blessure, et profitant de l’ébahissement du mercenaire, vous contre-attaquer à votre tour. Menez ce combat selon la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le premier assaut en utilisant exceptionnellement votre maitrise de combat puis que vous vous trouvez tout proche de votre adversaire.

MERCENAIRE 
(avec Pistolet VP70)

   Précision : 10         Dégâts : 7
  Points de vie : 32

Le mercenaire ne possède aucune protection. Si vous êtes vainqueur, vous pouvez prendre, si vous n’en avez pas déjà un, le pistolet du défunt ainsi que les munitions qu’il contient encore (pour savoir combien il en reste, lancez 1D6+1). Modifiez ensuite votre feuille d’aventure. Sans perdre de temps, vous revêtissez le manteau et vous partez en direction de l’avant-poste en prenant bien soin de vous cacher le visage. Arrivé devant le rideau métallique, celui-ci s’ouvre et vous entrez à l’intérieur du camp. Celui-ci est moins grand qu’il n’y parait car vous ne comptez que quatre bâtiments plus un cinquième beaucoup plus grand que les autres, certainement le Quartier Général. A l’autre bout du camp, vous apercevez un second rideau métallique qui vous permettra de partir d’ici, mais le rideau est pour le moment fermé et il vous faudra un moyen de l’ouvrir. Mais chaque chose à son temps car dans l’immédiat, vous devez éviter les gardes, ce qui commence mal puisque l’un d’eux vous interpelle :

- Hé, tu as ramené ce que le Lieutenant Principi a demandé ?

Évidemment non puisque vous ne savez pas de quoi il s’agit. Voyant votre comportement suspect, le garde s’écrie :

- Ce n’est pas l’un des nôtres, attrapez-le, vite !

Voilà qui n’arrange pas vos affaires. N’ayant pas le choix, vous déguerpissez sans demander votre reste en direction de la sortie mais deux gardes plongent littéralement sur vous et vous plaquent en sol. L’un d’eux retire votre manteau et, en reconnaissant votre uniforme, hèle ses camarades :

- Hey les gars, on tient un soldat de la Compagnie ! Vous vous rappelez de ce qu’avait dit le Colonel : il faut tuer tous les marines de l’USCM qui se pointeraient ici. 

- Oui, mais avant ça, ajoute un deuxième mercenaire, allez chercher le Lieutenant Principi, il voudra sûrement s’entretenir avec le prisonnier. 

Les mercenaires vous entourent et sortent leurs longs couteaux avec lesquels ils vous infligeront, à l’évidence, les pires sévices dont ils ont le secret. Vous voilà en bien mauvaise posture et sans un miracle, n’espérez même pas vous en sortir vivant. Soudain, une boule de plasma explose non loin des mercenaires attroupés autour de vous et aussitôt, l’alerte est donnée. Rendez-vous au 578.
510

- C'est pas que j'n'ai pas envie de vous parler, Sergent, mais ma dernière ronde m'a complètement épuisé, j'aimerais bien me reposer un peu avant de prendre mon prochain quart.

- Je comprends, admettez-vous. Je suis désolé de vous avoir dérangé, soldat.

- Y'a pas de mal, Sergent. Je me ferai une joie de vous reparler lorsque je serai en meilleur forme.

- Vous lui adressez un signe de la tête pour vous tourner les talons, laissant le Mitrailleur aux bras de Morphée. A présent, avec qui allez-vous parler?

Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)

1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)

2ème classe Seth Christen (rendez-vous au 443)

2ème classe Steffen Jordan (rendez-vous au 597)

Vous pouvez aussi, bien sûr, rejoindre directement Hicks. Si vous avez parlé à trois personnes ou moins, rendez-vous alors au 41, si vous avez parlez avec plus de trois survivants, allez au 523.

511
Vous n’en revenez pas : la caisse est pleine de grenades et de charges sismiques ! Pour être exact, il y a 2 charges sismiques et 4 grenades M40. Vous ne savez pas qui les a mises là et pourquoi, mais une chose est sûre : vous lui en êtes infiniment reconnaissant. Inutile de préciser que vous vous en emparez avidement. Notez-les sur votre feuille d’aventure dans la rubrique correspondante. Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez aller maintenant ouvrir l’armoire (rendez-vous au 596), sinon, il ne vous reste plus qu’à quitter la pièce pour regagner le passage principal. Rendez-vous alors au 115.
512
Infirmerie 
(retour)

Vous vous approchez de l'autodoc et vous le programmez pour qu'il cicatrice vos blessures et vous soigne si vous avez subi des entorses ou des foulures. Une fois la programmation effectuée, vous vous installez sur la plate-forme qui sert de lit. La plate-forme médicale coulisse jusqu’à ce que votre corps soit entièrement à l’intérieur d’une cuve en verre posée horizontalement, et aussitôt, vous ressentez les ondes bénéfiques prodiguées par cette merveilleuse machine. Vos points de vie retrouvent leur total de départ, et si vous aviez perdu des points d'agilité, de précision ou de maitrise de combat, vous les regagnez également. Depuis le début de votre mission, vous ne vous êtes jamais senti aussi bien, d'ailleurs, vous êtes presque déçu quand la machine s'arrête, vous y seriez resté volontiers encore plusieurs minutes. Finalement, la cuve s'ouvre et la plate-forme médicale coulisse hors de l'autodoc. Vous vous asseyez et vous vous massez la nuque et vos membres quelque peu endoloris. Cinq minutes après, vous vous levez enfin et après avoir fait quelques pas, vous constatez que vous êtes dans une forme olympique, comme si vous n'aviez jamais été blessé de toute votre vie. A regret, vous vous éloignez de l'autodoc en vous promettant d'y revenir aussi souvent que possible. Maintenant que vous êtes ragaillardi, il est temps pour vous de poursuivre votre mission. Prenez votre plan et choisissez-y un lieu que vous n'avez pas encore visité.

513
Vous ordonnez au soldat Vansen de laisser le sas ouvert pour que vous puissiez vous replier rapidement au cas où vous seriez attaqués, puis vous avancez davantage dans la mine. Comme vous vous attendiez, il fait très sombre ici, heureusement, et contrairement à la première partie des mines, les projecteurs sont tous allumés, ce qui vous interpelle beaucoup. Voyant votre mine perplexe, Kaylee-Jinn expose sa version des faits :

- Je pense que c’est le Colonel qui a allumé les projecteurs. Tiens, d’ailleurs, regarde (vous suivez la direction de sa main et vous êtes stupéfait de découvrir le cadavre de deux aliens qui ont été tués récemment). Je suis sûr que c’est l’œuvre de notre Commandant.
- Effectivement, confirmez-vous, ça se pourrait. Au moins, il nous aura été utile.

Effectivement, grâce aux projecteurs, vous ne serez pas handicapés en cas d’affrontement, vous ne subirez donc aucune perte temporaire de précision ou de maitrise de combat. Vous avez fait à peine trois pas que votre radio interne s’enclenche. Aussitôt, vous activez le micro avec l’espoir que ce soit Hicks qui vous contacte :

- Yanovitch, tu m’entends ? C’est John !

Bingo !

- John ! Je suis trop content de t’entendre ! On a essayé de vous appeler mais la communication ne passait pas.

- Je sais, c’est parce que nous étions dans les niveaux inférieurs. Je suis remonté à la surface avec Hernandez. J’ai du nouveau pour vous.
- Tu as localisé Denton ?

- C’est exact.

- Où est-il ? Il est encore dans les mines ? Le questionne votre amie.

- Oui. Non seulement il est dans les mines mais en plus, il est toujours vivant.

- Sérieusement ?

Décidément, vous n’en revenez pas de votre chance.

- Oui. Il se trouve au niveau -4.

- La Raffinerie se trouve à cet endroit, vous explique Kaylee-Jinn.

Vous faites un signe de la main à son attention pour lui dire que vous avez compris puis vous reprenez votre conversation avec Hicks :

- Comment l’as-tu trouvé ?

- C’est grâce à la puce électronique que chaque marine possède dans sa « dog tag ». J’ai utilisé l’un des ordinateurs du poste de contrôles pour repérer le Colonel. 

Soudain, la voix du Lieutenant se fait plus lointaine, comme s’il se remémorait un moment triste.

- Je suis également tombé sur le cadavre de Lévine.

Si vous ne le saviez pas, cette triste nouvelle vous fiche un coup. Néanmoins, comme vous êtes près de votre cible, vous vous ressaisissez rapidement.
- Je suis désolé pour Lévine, nous lui ferons une sépulture décente lorsque tout ça sera fini. Pour en revenir à ce qui nous intéresse, est-ce que tu penses pouvoir nous guider ?

- Pas de soucis, je n’ai qu’à suivre son signal sur l’ordinateur. Je pense que la communication passera jusqu’à ce que vous descendiez dans les niveaux inférieurs, à ce moment-là, il faudra vous débrouiller tout seul.

- Vu qu’il nous restera plus qu’à descendre jusqu’au 4ème sous-sol, je pense qu’on s’en sortira sans trop de problème, en espérant que les aliens nous laisserons tranquilles. 
- Ok. Au fait, en parlant de ces monstres, vous en avez vus beaucoup ?

- Non, intervient Kaylee-Jinn, par contre, nous avons subi une attaque du Predator, mais nous avons pu le mettre en fuite.

Hicks pousse un soupir de soulagement avant de répliquer :

- Tant mieux. Essayez de l’éviter coûte que coûte. Tant que j’y pense, vous avez croisé d’autres survivants ?

Cette fois-ci, c’est vous qui lui répondez :

- Oui, le Lieutenant Price, le second aide de camp de Denton. Il s’est fait tuer par le Predator mais avant ça, il a désactivé l’antenne sur ordre du Colonel. Je ne sais pas comment, mais il faut croire qu’il sait que quelqu’un le suit.

- Comment l’aurait-il su ? Enfin, assez parlé, agissons. Pour vous rendre à la Raffinerie, il faut que vous longiez le passage principal. C’est facile, il vous suffit de suivre le rail numéro 1. Je vous recontacterai lorsque vous devrez changer de direction.
- Ok, on reste en contact alors. Faites également attention à vous.

Avant de couper la communication, vous entendez Hernandez s’adresser à Kaylee-Jinn.

- Hey poupée, j’espère que ça roule toujours pour toi. N’oublie pas de faire gaffe à ta petite gueule d’ange, hein ?

- Pour ça, pas de problème, rétorque-t-elle. Et si je me sens seul, beau gosse, je peux t’appeler ?

- Bien sûr poupée, mais il ne faudra rien dire à Angela, ce sera notre secret. D’accord ?

- Ahahaha, d’accord ! Allez, je te laisse, le Sergent me regarde d’un mauvais œil (vous secouez la tête, dépité) et surtout, ne te blesse pas avec ton fusil à pompe.

- T’inquiète, Hicks est là pour me soigner si jamais, pas vrai Lieutenant ?

- La ferme, Hernandez ! Bonne chance, Sergent, je compte sur vous. Terminé.

- Compris, terminé.

Vous tournez la tête vers votre amie, qui sourit toujours suite à sa discussion avec l’italo-mexicain, et vous lui lancez :

- Tu as compris ce qu’a dit Hicks, au moins? Il ne faut pas trainer, le temps presse.

- Oui oui, c’est bon, j’ai entendu, riposte-t-elle. En même temps, ce n’est pas comme si je n’étais pas au courant.

- Bien. En route.

Rendez-vous au 475.

514

Tout le monde a répondu à votre appel, même le soldat Jorden qui a abandonné son poste pour venir vous écouter. Vos interlocuteurs s'asseyent sur des caisses ou sur des machines d'entretien puis fixent leur regard sur vous. Ils sont désormais à votre écoute, vous prenez donc la parole:

- Marines, comme certains d'entre vous le savent déjà, je dois retrouver le Colonel Denton. Celui-ci semble être trempé dans une sombre affaire d'expériences sur des Xénomorphes pour des raisons que nous ignorons. C'est lui qui a eu l'idée, entre autre, de créer ces créatures qu'on appelle « Pretorien » et « Predalien ».

- Putain, quel connard, s'indigne Chaz. J'ai toujours cru qu'il était fou mais fêlé à ce point-là, jamais.

- Nous devons lui mettre la main dessus, affirme Christen tout en continuant de toucher sa croix.

- Je sais, et c'est ce que nous allons faire. Mais, ce n'est pas tout, le Dr. Carter, scientifique en chef de l'Erheden, a ordonné à ce que je localise le Predator qui se trouvait sur le vaisseau afin de lui prendre ses armes. Selon Carter, la technologie de ces Chasseurs de l'Espace nous serons d'une aide précieuse pour améliorer nos propres équipements. Je ne sais pas du tout si ce Predator est encore en vie, mais si c'est le cas, je dois le retrouver et c'est pourquoi j'ai besoin de votre aide. Alors, qui se porte volontaire?

- Moi je veux venir, déclare Kaylee-Jinn à votre plus grand désarroi.

- Pareil, poursuit Hernandez.

- Non, fait aussitôt Hicks, pas vous, Caporal, nous avons besoin de votre présence ici.

- Eh, merde, maugrée l'apostrophée.

Voyant que personne d'autre ne veut se porter volontaire, Hicks se tourne vers vous et annonce en vous adressant un grand sourire:

- Il me semble donc que ce soit la 1ère classe Vansen qui viendra avec toi, Varoski.

Vous secouez la tête, tandis que votre amie vous sourit à son tour.

- Ne faites pas la tête, Sergent. Au moins, comme ça, s'il doit vous arriver quelque chose, je pourrai ajouter votre plaque militaire à ma collection personnelle.

Joignant le geste à la parole, elle sort de sa poche plusieurs « dog tag » et vous les montre.

- Qu'est-ce que c'est encore que cette manie? Rétorquez-vous.

- Ce sont les colliers de tous les marines morts au combat avec qui j'ai été... intime, vous explique Kaylee-Jinn tout en esquissant un sourire malicieux.

- Hey, poupée, tu n'oublieras pas d'ajouter le mien une fois que je s'rai r'froidie, se pâme Hernandez. 

- Même pas en rêve.

- Allez, un bel étalon italo-mexicain comme moi, ça ne se refuse pas, dit-il en écartant les bras comme pour qu'on admire sa personne.

- Tsss, jamais de la vie, réplique-t-elle, je préfère crever.

- Bah, continue le Caporal, de toute façon, Angela ne risque pas d'être contente, désolé pour toi, bébé.

- Et peut-on savoir qui est cette Angela? Demandez-vous d'un ton las.

Hernandez soulève son t-shirt, exhibant son torse sur lequel a été tatouée une femme nue aux formes généreuses. Puis, tout en caressant son tatouage, le Caporal déclare:

- Angela est la seule femme de ma vie. Elle au moins ne me casse pas les couilles. Ahaha.

- Bon, ça suffit, tonne Hicks. Varoski, tu partiras avec la 1ère classe Vansen dès que tu seras prêt. Quand ce sera le cas, viens me voir et j'organiserais ton départ.

- Très bien, Hicks.

- La séance est finie, Marines, rompez, conclue le Lieutenant.
Après un bref salut, la troupe s'écarte de vous et chacun regagne sa place. De votre côté, vous rassemblez vos affaires et vous vous restaurez avec quelques rations de survie données par Hicks. Vous regagnez 10 points de vie. Avant de partir, vous décidez d'aller parler un coup avec quelques-uns des survivants ou avec tous. Choisissez dans la liste ci-dessous les personnes avec qui vous voulez parler et rendez-vous au paragraphe correspondant.

Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)

1ère classe Bruce Chazen (rendez-vous au 273)

1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)

2ème classe Seth Christen (rendez-vous au 443)

2ème classe Steffen Jorden (rendez-vous au 597)

Mais si vous ne voulez pas perdre de temps, vous pouvez également retrouver directement Hicks, dans ce cas-là, rendez-vous au 41.

515
- Ok, je m’occupe de la mitrailleuse, annoncez-vous. Vous (vous désignez Jorden) vous allez reprogrammer la console. 

L’apostrophé hoche la tête puis va prendre position. Alors que vous êtes en train de vous diriger vers la mitrailleuse, Hicks vous hèle :

- On compte sur toi pour buter un max de ces bestioles. Nous serons derrière toi pour te couvrir si jamais tu es débordé.

- Compris. Je compte sur vous alors.

Hicks hoche la tête tandis que vous prenez place derrière la large mitrailleuse. Celle-ci a été placée derrière une barricade de fortune faite de caisses, de machines d’entretien et de meubles venant certainement de la discothèque. Tout à coup, à quelques mètres de vous, dans la semi-pénombre, vous apercevez des silhouettes se mouvant au plafond, suivies bientôt par des cris stridents et des sifflements aigus. Les aliens approchent, mais vous êtes là pour les accueillir comme il se doit. Vous n’avez pas le temps de faire un compte exact mais il doit y en avoir une quinzaine, voire plus, qui n’ont qu’une idée en tête : vous tailler en pièce. Heureusement, vous êtes bien équipé et vous pensez pouvoir tous les éliminer avant qu’ils ne pénètrent dans le cœur de votre QG. Votre précision à la mitrailleuse est de 8 et vous avez le droit à 7 tirs à distance. A présent, c’est à vous de jouer, Sergent ! Si vous réussissez 4 tirs ou moins, rendez-vous au 577, si vous visez juste à 5 reprises ou plus, allez au 502.
516
En sortant du bâtiment, un vrombissement se fait entendre juste au-dessus de vous. En levant la tête, vous découvrez une navette de type « Cheyenne » passant à toute vitesse. Soudain, venue de nulle part, une boule lumineuse atteint la navette de plein fouet qui, sous l’impact,  tourne sur elle-même. La coque commence à prendre feu tandis que la navette perd de l’altitude. Vous la suivez des yeux jusqu’à ce qu’elle disparaisse derrière les collines. Quelques instants plus tard, vous entendez une puissante explosion due certainement au crash de la navette. Vous levez votre arme à la recherche du responsable de cette attaque qui n’est autre que le Predator. Vous patentiez plusieurs minutes mais votre proie ne se manifeste toujours pas, aussi, vous décidez de reprendre votre route sans plus tarder. Si vous voulez passer par les collines, rendez-vous au 551, si vous préférez traverser la jungle, allez au 259. 
517
Bureaux 
(retour)

Vous faites à nouveau un rapide tour parmi les bureaux mais voyant que rien n'a changé depuis votre dernier passage, vous décidez de quitter les lieux. Prenez votre plan et choisissez un autre secteur à visiter.

518
3ème partie – 
La Curée
- Yanovitch, tu m’entends ? 

Est-ce Calloway qui a parlé ? Vous regardez autour de vous mais vous ne voyez nulle trace votre défunt ami, pourtant, il avait l’air si réel… 

- Sergent !

La voix provient de votre radio interne et il vous faut plusieurs secondes avant de reconnaître celle de Hicks.

- Je… je te reçois, John.

- Que s’est-il passé ? Je t’ai entendu parler avec quelqu’un. Pourtant, à part toi, il n’y a personne d’autre sur ce canal. Tu as rencontré un survivant ? 

Vous songez à Calloway. Comment pouvez-vous avouer à Hicks que vous étiez en train de parler avec une personne censée être morte depuis longtemps ?

- Non, répondez-vous tout simplement, je n’ai rencontré personne. Mais…

Hicks attend la suite de votre phrase qui ne vient pas, les mots étant bloqués dans votre gorge.

- Que se passe-t-il, Varoski ?

- Et où est Kaylee-Jinn ? S’enquit Hernandez qui a rejoint la conversation.

- Elle… elle est morte. 

- Quoi ! Hurle Hernandez, comment est-ce possible ?!

Vous n’avez plus la force de raconter avec exactitude son sacrifice, celui-ci étant bien trop ancré dans votre esprit, c’est pourquoi vous vous contentez de dire :

- Nous sommes tombés sur le Predalien et sa garde prétorienne. Elle n’a pas survécu. Elle s’est battu corps et âme pour que je puisse poursuivre ma mission.

Cette révélation est accueillie froidement par vos deux amis, et si Hicks parvient à gérer ses émotions, ce n’est pas le cas de Gino.

- Enfoirés d’aliens, je m’en vais les massacrer un à un jusqu’au dernier !

- Du calme, Caporal (vous sentez que la voix de Hicks tremble légèrement). Yanovitch, où es-tu à présent ?

- Je ne sais pas exactement, je ne suis jamais venu ici. Tout ce que je sais c’est que je me trouve à l’extérieur de la Colonie. J’aperçois une jungle un peu plus loin. 

- Ok. Et as-tu pu localiser le Colonel ?

- Oui, non sans mal.

- Est qu’est-ce qu’il t’a dit ?

- Le mieux serait que je te dise tout ça en face. Viens me rejoindre. La voie est presque dégagée. Le Predalien est mort ainsi que la plupart des Pretoriens. Je pense que les Xénomorphes ont mal pris la mort de leur Reine et n’attaqueront pas de sitôt. 

- Très bien, nous te rejoindrons. Nous avons également subi des attaques et nous avons dû quitter nos positions pour retourner à la surface.

- Il y a des blessés ?

- Oui, et des morts, malheureusement. Il ne reste plus que nous, Yanovitch, comme sur Kiros.

- Ces créatures vont me le payer.

- Et je serai là pour t’aider, mon ami. Dans l’immédiat, sécurise le secteur et vois si tu peux trouver d’autres survivants. Nous allons essayer de te rejoindre le plus vite possible. Si tu as du nouveau, contacte-moi.

- Ok, pareil pour toi.

- Très bien. Yanovitch ?

- Oui ?

- Je suis désolé pour Kaylee. Je sais ce qu’elle représentait pour toi et à quel point tu tenais à elle. Je ne l’ai pas vraiment connue mais avec tout ce que tu m’as raconté sur elle, je sais que c’était une fille bien. Bats-toi pour elle, bats-toi pour sa mémoire.

- Ne t’inquiète pas pour ça. Chaque créature que je tuerai lui sera dédiée.

- Fais attention à toi. Terminé.

- Merci, Hicks. Terminé.

Maintenant que vous avez fait le point avec vos équipiers, laissez de côté votre tristesse due à la perte de votre amie et rendez-vous au 565 pour commencer la dernière étape de votre mission.
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- Désolé Sergent, mais je n’ai pas envie d’en parler, ça n’y changerait rien de toute façon.
Vous essayez d’insister, sans succès, Christen ne veut pas poursuivre cette discussion. Résigné, vous tournez les talons et vous prenez congé de lui. Si vous voulez parler avec un autre survivez, choisissez-le dans la liste ci-dessous et rendez-vous au paragraphe correspondant.

Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)

1ère classe Bruce Chazen (rendez-vous au 273)

1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)

2ème classe Steffen Jorden (rendez-vous au 597)

Vous pouvez aussi, bien sûr, rejoindre directement Hicks. Si vous avez parlé à trois personnes ou moins, rendez-vous alors au 41, si vous avez parlez avec plus de trois survivants, allez au 523.
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Vous entrez le code sur le clavier numérique et aussitôt le sas s’ouvre. Comme aucune créature ne vient vous attaquer, vous franchissez le sas sans plus tarder, curieux de savoir ce que le Colonel Denton et son équipe ont bien pu cacher ici dans les entrailles des collines. Il fait assez frais ici, ci qui vous change considérablement de la chaleur à laquelle vous étiez habitué jusqu’à là. Vous progressez le long de ce passage creusé à même la roche et éclairé à intervalles réguliers par des néons. Soudain, vous débouchez sur une vaste salle dénuée de tout mobilier et de tout objet. La seule chose qui est digne d’intérêt est la large vitre qui se trouve tout au fond de la grotte. Depuis votre position, vous ne voyez rien de l’autre côté et en vous approchant davantage, vous constatez qu’il n’y a effectivement rien derrière la vitre. Une porte permet de se rendre de l’autre côté de la vitre, bien entendu, comme vous vous y attendiez, la porte est solidement verrouillée et rien de ce que vous avez en votre possession vous aidera à l’ouvrir. Sur la porte, vous lisez l’inscription suivante : « Mala’kak ». Peut-être que ce mot vous est familier, quoi qu’il en soit, s’il y avait un « Mala’kak » qui reposait ici, celui-ci n’est plus là. Peut-être a-t-il été déplacé par les bons soins du Colonel ? C’est en vous posant cette question que vous rebroussez chemin pour regagner l’intérieur du bâtiment, déçu de n’avoir rien appris après ce que vous avez dû faire pour obtenir le code d’accès. Toutefois, sur le chemin du retour, vous repérez un harnais militaire que vous n’aviez pas vu en arrivant. A tout hasard, vous allez vous enquérir de son contenu, après tout, peut qu’il renferme du matériel. Bien vous en a pris car à l’intérieur vous mettez la main sur deux chargeurs de calibre 7.62 x 51mm pour le Fusil Sniper M42 (soit 10balles). Si vous le désirez, vous pouvez les mettre dans votre stock de munitions, dans ce cas-là, inscrivez-les sur votre feuille d’aventure. A présent, qu’allez-vous faire ? Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez fouiller la pièce (rendez-vous au 598) ou utilise l’ordinateur (rendez-vous au 126), mais vous pouvez aussi très bien quitter le bâtiment, dans ce cas-là, rendez-vous au 516.
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Non sans mal, vous parvenez devant la grotte. Depuis votre position, vous avez une bonne vue sur ce qui vous entoure. Au-delà du marécage se trouve en effet une jungle que vous avez préféré ne pas traverser. Il n’y a aucune trace d’alien dans les parages, si ce n’est les cadavres de ceux qui ont été la cible des tirs d’O’Neil. Vous vous approchez ensuite de la grotte et vous l’inspectez, mais comme il fait très sombre, vous ne voyez pas grand-chose. Malgré tout, maintenant que vous êtes là, vous n’avez plus envie de faire marche arrière. Tant que vous serez dans cette grotte et jusqu’à ce que vous trouviez une sortie, votre précision et votre maitrise de combat seront diminuées d’un point. En effectuant quelques pas, vous vous rendez compte que la grotte débouche sur un vaste réseau de galeries souterraines. Il fait nettement plus frais ici que dehors, ce qui vous change radicalement, vous vous surprenez même à frissonner. Vous ne percevez aucun bruit, seules les gouttes d’eau qui s’écoulent des stalactites viennent troubler le silence. Toutefois, à plusieurs reprises, il vous semble percevoir le bruit de corps qui se déplace le long des murs et bientôt, vous avez la désagréable sensation que quelqu’un – ou quelque chose – vous épie. Tout à coup, deux aliens vous prennent en embuscade, chacune dévoilant leur dentition couleur métal. Instinctivement, vous levez votre arme et vous visez la créature la plus proche. Vous avez le droit à deux tirs à distance durant lesquels vous pouvez utiliser des charges sismiques ou des grenades M40 (à la main ou avec un lance-grenades). Note : à cause de la terre meuble, vous devez soustraire votre maitrise de combat d’un point durant tout l’affrontement.

1er Alien : 35 points de vie ; 2ème Alien : 43 points de vie.

Une fois que vous aurez effectué vos deux tirs, modifiez en conséquence les points de vie de vos adversaires puis poursuivez le combat au corps à corps. 

1er ALIEN

Agilité : 7 
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques du 1er Alien: 1er assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 2ème assaut : langue (-30 p.v.), 3ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 4ème assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.
Attaques du 2ème Alien: 1er assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 2ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le début.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 157.
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Infirmerie

Au moment où vous arrivez devant le sas, vous vous tournez une dernière fois en direction de Vaart et vous remarquez que celui-ci a l'air nerveux, car il ne cesse de vous jeter des regards bizarres tandis qu’il se frotte gauchement les mains. Il vous semble même qu'il commence à transpirer. Testez votre volonté. Si vous réussissez, rendez-vous au 423, dans le cas contraire, allez au 579.
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Vous vous dirigez vers les quartiers de Hicks au moment où celui-ci se réveille, vêtu uniquement de son pantalon militaire. En vous apercevant, il sourit :
- C’est fou comme on se sent mieux après une bonne sieste, tu devrais en faire autant, Yanovitch.

- T’as de la chance, moi je n’arrive plus à dormir. Chaque fois que je ferme les yeux je vois ces créatures. Je préfère me battre jusqu’à l’épuisement plutôt que de dormir.

A ces mots, Hicks vous fixe en silence, comme s’il essayait de sonder votre âme. Finalement, il se lève et se dirige vers une armoire d’où il extirpe le reste de son treillis.

- Prêt à partir alors ?

- Oui, il est temps. Plus je m’éternise ici, plus le Predator prend de l’avance. 

- Tu as raison. Tiens, voilà ton équipière qui arrive.

En vous retournant, vous voyez effectivement votre amie se diriger vers vous. Contrairement à ce que voudrait le règlement, Kaylee-Jinn est coiffée d’une casquette militaire au lieu d’un casque. De plus, elle ne porte qu’un T-Shirt retroussée aux manches au lieu d’avoir l’armure réglementaire. Par contre, vous remarquez un détail que vous n’aviez pas vu auparavant : elle s’est fait tatouer le logo des marines coloniaux sur l’épaule. Voilà qui vous surprend, elle qui a toujours eu une sainte horreur des tatouages, ce qui vous montre bien son changement de comportement depuis qu’elle a intégré les marines. Voyant que vous examinez son tatouage en fronçant les sourcils, Kaylee-Jinn vous demande en souriant :
- Qu’est-ce qui ne va pas, Sergent, vous n’aimez pas mon tatouage ?

Et avant que vous puissiez répondre, Hicks vous coupe aussitôt la parole, ceci afin de vous éviter une nouvelle querelle avec elle :

- On n’a pas le temps pour ça, Sergent. Je vous ai préparé quelques affaires.

Hicks s’en va dans une pièce et en revient avec un sac à dos dans une main et un fusil à impulsion dans l’autre. Tout en vous tendant les deux objets, il vous explique :

- Dans ce sac, vous trouverez un stimulant, deux tubes incandescents et des rations de combat suffisant pour trois repas. Ce n’est pas grand-chose mais c’est tout ce que nous pouvons nous permettre de donner. Par contre, voici un Fusil à impulsion avec le plein de munitions et trois grenades M40. Elles ne seront pas de trop pour stopper ce Predator. Par contre, j’espère que tu ne croiseras pas le Predalien avec sa garde prétorienne, si c’est le cas, ce fusil ne te sera d’aucune idée.
- T’inquiète pas, John, je serais prudent.

Le stimulant vous rendra 30 points de vie tandis que les rations de combat vous feront regagner 5 points de vie chacune. Vous en avez assez pour trois repas. Le fusil à impulsion contient 99 balles, sans compter les trois grenades. Notez toutes ces acquisitions sur votre feuille d’aventure sans oublier les deux tubes incandescents qui vous seront très utiles si vous n’avez pas de lampe d’épaule. Tandis que Kaylee-Jinn s’équipe à son tour, Hicks vous fait les dernières recommandations jusqu’à ce que Jorden débarque en gesticulant, ameutant le reste des autres survivants:
- Lieutenant, Lieutenant !

- Qu’est-ce qu’il y a, Soldat ?

- Les Xénomorphes, ils nous attaquent !

- Merde, fait Hicks. Ne cédons pas à la panique. Vous tous, retournez à vos positions. Jorden, on sait d’où vont attaquer les aliens ?

- Ils forcent le couloir inférieur et semblent se diriger également ici.
- Il n’y a pas une minute à perdre, déclare Hicks.

Hernandez sort son fusil à pompe de son étui et au moment où il s’apprête à descendre les escaliers, Christen intervient à son tour:

- On n’a un autre problème, les gars, le poste de contrôle des mitraillettes Sentry est endommagé, il faut le réparer à tout prix avant que les aliens ne débarquent. Sans elles, nous serons vite submergés par le nombre.
- Et il nous faudrait quelqu’un à la mitrailleuse, ajoute Chez. A cet étage, c’est notre seul moyen de défense mais pour ça, il faudrait que l’un de nous aille l’utiliser manuellement.

- Ok. (Hicks se tourne pour vous faire face et dit :) Sergent, je crois que ton départ va être retardé. On aurait besoin de ton aide une dernière fois.

- Compte sur moi.

Qu’allez-vous faire ? Allez-vous utiliser la mitrailleuse pour défendre cette zone (rendez-vous au 515) ou préférez-vous aller à l’étage inférieur pour tenter de réparer les tourelles (rendez-vous au 347) ?
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Ce bout droit semble ne vouloir jamais se terminer, pourtant, vous n’avez qu’une envie : quitter cette mine lugubre. La monotonie des lieux, ainsi que le silence pesant, affectent beaucoup votre moral et à plusieurs reprises, vous vous surprenez à relâcher votre attention. La seule chose qui vient rompre cette monotonie est un sas encastré dans le mur de droite. Si vous désirez l’ouvrir, rendez-vous au 570, sinon, vous passez tout droit et vous continuez d’avancer. Rendez-vous alors au 115.
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Vous traversez avec hâte la colonie et heureusement, vous ne croisez aucune créature, vous atteignez donc bientôt le sas. Dès que les battants s'ouvrent, vous vous engouffrez à l'intérieur. Vous passez devant la salle de stockage et vous constatez que son sas a été complètement détruit, vous empêchant d'y retourner. Pourtant, vous n'avez pas le temps de vous poser davantage de questions car seule compte la sécurité de Lévine. Une fois arrivé devant le poste de contrôles, vous ouvrez rapidement le sas pour y découvrir le corps sans vie de l'Artilleur. Celui-ci git sur le sol, la tête éclatée, comme si on l'avait tabassé à mort à l'aide d'une batte ou d'une matraque. Son visage ensanglanté est quasiment méconnaissable et c'est tout juste si vous n'avez pas un haut-le-cœur. L'auteur de cet acte abominable n'est autre que Miller et vous êtes bien content d'avoir pu lui régler son compte, au moins comme ça, Lévine aura été vengé, ce qui est, faut le dire, une bien maigre consolation. Pour couronner le tout, l'aide de camp de Denton a également détruit les écrans de surveillance mais surtout la radio que Lévine avait utilisée pour contacter Écho 6, vous ne pouvez donc même plus les appeler pour les informer de la situation. Vous serrez votre poing de rage et il vous faut bien quelques minutes pour vous calmer. Le lance-flammes de l'Artilleur est posé à côté de son corps et vous regrettez qu'il n'ait pas eu le temps d'en faire usage. Rien que d'imaginer Miller en train de brûler vous procure un immense plaisir. Si vous le désirez, vous pouvez prendre cette arme avec vous, sa recharge possédant encore 68% de carburant inflammable. Si vous avez déjà deux armes principales, vous est obligé d'en laisser une sur place. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d'aventure. Ne pouvant plus rien faire d'autre, vous quittez, plein d'amertume, le poste de contrôles et vous vous rendez auprès de l'ascenseur menant à la discothèque. Dans le ciel, le soleil commence à disparaitre, laissant bientôt sa place à la nuit… Rendez-vous au 109. 
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Votre dernier coup atteint de plein fouet le Mala’kak qui trébuche sous l’impact et le fait fléchir. En compagnie du Predator, vous êtes sur le point de lui porter le coup de grâce mais la terrible créature n’a pas dit son dernier mot : dans un dernier geste, elle sort une sorte de crabe qui agite encore ses pattes. Le Mala’kak en arrache une avant d’émettre une sorte de ricanement, si c’est bien de ça qu’il s’agit
. Vous ne comprenez pas trop à quoi rime cela, contrairement au Predator qui utilise sa voix humaine électronisée pour vous avertir :

- Cours !

Sans réfléchir, vous tournez et vous courez en direction des marches quand une explosion retentit derrière vous. Vous et le Predator êtes littéralement projetés du sol et vous finissez votre course en vous écrasant contre l’une des tentes de la fouille. Vous perdez 2D6+2 de points de vie. Si cela ne vous tue pas, poursuivez la lecture. Votre corps entier vous fait atrocement souffrir et vous vous demandez comment vous faites pour être toujours en vie. Avec difficulté, et non sans grimacer de douleur, vous vous remettez debout. Vos yeux se posent vers l’endroit où se trouvait le Mala’kak mais il ne reste plus rien de lui. Derrière vous, un bruit vous fait retourner et vous découvrez que le Yautja a également survécu à l’explosion et à la chute mais semble plutôt mal au point car son bras gauche pend le long de son corps. Votre proie a eu moins de chance que vous car elle a atterri en plein sur un gros rocher. 

- Alors ? Que faisons-nous à présent ? On se bat ? L’interrogez-vous d’un ton las, n’étant même pas sûr que le Predator vous comprenne.
- Prépare-toi à mourir, réplique-t-il de sa voix enregistrée. 

Il active ses lames et se dirige vers vous. Vous voulez prendre vos armes mais vous vous rendez compte que vous les avez égarées lors de votre chute. Si vous aviez un couteau, celui-ci sera encore en votre possession, sinon, vous en trouverez un juste à côté de vous. Dès que vous serez équipé, préparez-vous à livrer votre ultime bataille contre votre adversaire que vous avez traqué depuis si longtemps. Il est temps pour vous de mettre un terme à tout ça, et seul la mort du Predator le permettra. Ce combat est un combat de corps à corps, il faudra donc utiliser votre maitrise de combat. Comme vous pouvez le constater ci-dessous, le Predator  a vu ses capacités diminuées car il est en bien mauvais état, et seule sa nature de guerrier le pousse à combattre jusqu’à la mort. Cette fois-ci, plus rien ne vous empêchera de mettre un terme à cet affrontement face à votre Némésis.
PREDATOR 
Grièvement blessé 
(avec lames)

   Dextérité : 7       Dégâts : 8
  Points de vie : 25

Chaque fois que vous lui porterez un coup, vous devrez déduire vos dégâts d’un point en raison de la résistance naturelle du Predator. Si vous sortez vainqueur de ce dernier face-à-face, rendez-vous au 243.
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Dortoir du personnel de la sécurité

Aucun autre alien n'a pris possession des lieux durant votre absence. Par contre, si vous aviez pu sauver votre camarade, son corps a désormais disparu. Une trainée de sang est visible sur le mur où il était et mène directement au conduit d'aération d'où est arrivé le Runner. A n'en pas douté, ce dernier est revenu chercher sa victime. Ne pouvant rien faire d'autre dans l'immédiat, vous tournez les talons et vous rebroussez chemin. Une fois le sas franchi, vous choisissez une destination et vous vous y rendez.
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(Partie sauvegardée). Vous franchissez le sas avec hâte et une fois à l’intérieur, vous appuyez fiévreusement sur le bouton de fermeture, à la suite de quoi vous aidez Kaylee-Jinn à s’asseoir. 

- Tu tiens le coup ?

- Ça ira, j’ai vu pire, vous répond-t-elle en esquissant un léger sourire avant de grimacer de douleur presque aussitôt.

- Attends, je vais voir ce que je peux trouver. Il y a sûrement quelque chose qui pourra nous être utile.

Vous vous levez et vous faites face à la salle dans laquelle vous venez de pénétrer. Les murs et le rare mobilier étant recouverts par la matière organique des aliens, il vous est impossible d’inspecter quoi que ce soit, de plus, vous n’arrivez pas à ouvrir l’armoire métallique car la résine en bloque l’accès. Pourtant, vous ne vous avouez pas vaincu et vous continuez vos recherches, en vain. Rageant contre le sort qui s’acharne contre vous, vous retournez vers Vansen et vous lui dites :
- Je suis désolé, je n’ai rien trouvé.

- Pas… pas grave….

- On est obligé de partir, je ne peux pas te laisser là. Ça va aller pour continuer ?

- T’inquiète pas… Yany. Ce n’est pas cette ble… blessure qui va me faire mordre la pou…poussière.

Une fois de plus, vous l’aidez à se remettre mais votre amie vous arrête :

- Attends… je dois d’abord te dire quelque chose…
- Ça ne peut pas attendre ? Les aliens peuvent débarquer à tout moment !

- Ce… ce ne sera pas long.

Si vous lui laissez le temps de parler, rendez-vous au 206, sinon, vous vous dirigez tous deux vers le sas, et après vous être assurés qu’aucun alien ne traine dans les parages, vous reprenez votre pérégrination. Rendez-vous au 563.
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- J’n’en ai pas pour long, vous assure-t-elle.

Votre amie sort un tube incandescent, l'allume puis avance dans le passage. Au bout de quelques instants, vous n’apercevez plus que la lueur bleue du tube. Tout à coup, votre amie vous appelle :

- Yany, viens-voir !

- Un problème ?

- On va dire ça, oui.

Grognant, vous quittez le passage principal pour vous engouffrer dans l’autre. Vous rejoignez rapidement la jeune femme qui se tient devant un éboulement.

- Qu’est-ce qu’il y a ?

- Voici l’entrée des mines, Sergent. Comme tu peux le voir, elle est bloquée. Je pense que ce sont des grenades ou des charges sismiques qui ont provoqué cet effondrement.
- Tu penses que c’est Denton qui a fait exprès de bloquer l’accès ?

- Ça se pourrait, Yany, en tout, ça va faire un moment que je n’ai plus aperçu de traces de pas. Par contre, je ne sais pas pourquoi il prendrait de telles précautions, il n’est pas censé savoir que quelqu’un le suit.
- C’est ce que je me suis dit. Sinon, il y a un autre moyen d’accéder aux mines ?

- Oui, en passant par l’entrée numéro 2. Pour ça, il faut continuer le long du passage principal, une fois dehors, nous pourrons passer par la seconde entrée.

- Très bien, alors allons-y, ne perdons pas de temps.

Votre amie jette son tube près des décombres et passe devant vous. Profitant de la lumière, vous fouillez rapidement l’éboulement et bien vous en a pris car vous trouvez, dans une sacoche, un pistolet, 2D6+2 de munitions de 9mm ainsi qu’une tube incandescent. Notez ces acquisitions sur votre feuille d’aventure, à condition, bien sûr, de vouloir les prendre avec vous. Une fois que ce sera fait, vous rebroussez chemin et vous rejoignez Kaylee-Jinn qui commençait à s’impatienter. Tous deux, vous reprenez votre marche, rendez-vous au 57.
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S'il y a bien une personne que vous vouliez à tout prix revoir vivante, c'est bien le Lieutenant Hicks, votre ami de longue date qui était le chef de votre unité sur Kiros. Hicks a également été très atterré par la mort de la moitié de son escouade, mais pas autant que vous car vous étiez vous-même plus proche des soldats que lui.

- Lieutenant Hicks, l'appelle Christen, voici enfin le Sergent Varoski.

En vous avisant, Hicks esquisse un large sourire. Il délaisse les feuilles qu'il a dans les mains et vous accueille à bras ouverts. 

- Mon ami, te voilà enfin, déclare-t-il tout en vous prenant fraternellement dans ses bras.

- Je suis aussi content de te voir, Hicks. 

- Pourquoi, tu craignais pour ma vie?

- Non, faites-vous en secouant la tête. La mort elle-même ne peut rien faire contre toi.

Hicks sourit mais se renfrogne aussitôt.

- Je vais aller droit au but, Varoski: nous sommes dans la merde. Il n'y a plus que nous ici, personne d'autre n'y a réchappé et à présent, les aliens ont pris possession de la base.

- Et s'il n'y avait que ces saloperies, intervient une voix derrière vous.

- Ah, voici le Caporal Gino Hernandez, vous informe Hicks.

Vous vous retournez pour faire face à un homme qui vous dépasse de quelques centimètres. Ses cheveux, noirs, sont brossés en arrière et son maintenus par du gel. Son visage est parcouru par un collier de barbe qui se termine par un bouc taillé à la perfection. Le dénommé Hernandez ne porte que le t-shirt verts-gris des marines coloniaux et un treillis militaire. Un holster, dans lequel est rangé un fusil à pompe, est attaché à son dos. L'homme ne porte aucun autre équipement, si ce n'est un micro placé sur son oreille droite. 

- Hernandez, hein? Faites-vous.

- Ouais, exact.

- J'ai déjà entendu parler de vous. Un soldat aussi habile au fusil à pompe que grande gueule. J'ai lu des rapports à votre sujet et je peux vous dire que je n'ai jamais vu autant de commentaires positifs et négatifs mis ensemble sur un seul et même document. Vous êtes un soldat très compétent, vous avez été même récompensé à plusieurs reprises,  malheureusement, votre désobéissance et votre nonchalance vous ont coûté la plupart de vos promotions.

- Ahahaha, rie-t-il, la belle affaire. Je me moque des promotions. Tout ce que je veux, moi, c'est d'être sur le terrain et de me battre jusqu'à la mort. C'est moi le cauchemar de ces Xénomorphes.

Accompagnant le geste à la parole, il sort son fusil à pompe d'un geste fulgurant et le tournoie habilement dans les airs. En le regardant, vous devez avouer qu'il maitrise son arme à la perfection. Finalement, ce qu'on dit sur lui est peut-être vrai.

- Tant que Angie crachera sa chevrotine, ces créatures auront du souci à se faire. 

- Votre arme à même un nom? Et bien... En tout cas, bravo pour vos prouesses, Caporal, c'est impressionnant, mais si on en revenait à notre discussion? Selon vous, il y a pire que ces aliens?

- Ahahaha, bien sûr qu'il y a pire, et je ne parle pas de moi, ahaha.

- Vous parlez des Predators?

Hicks secoue la tête.

- Non.... Enfin oui, difficile à dire. En fait, ça ressemble à la fois à un alien et à un Predator. C'est un mixte des deux.

- Pour résumé, conclue Christen qui participe à son tour à la conversation, un Facehugger a contaminé l'un des Predators qui était retenu ici et il en est sorti une bête incroyable. Un Predalien, c'est comme ça qu'il s'appelle.

- Et ce n'est pas tout, reprend le Lieutenant Hicks. Nous avons déjà rencontré – et affronté - ce Predalien. Il a tué avec facilité toute une escouade de marines coloniaux expérimentés. Et ce n'est pas tout, ce monstre est toujours accompagné par une demi-douzaine d'aliens beaucoup plus robustes que leurs congénères. On dirait des Reines-aliens mais en plus petit. A eux seuls, ils ont tué presque la moitié des marines en faction ici.

Vous soupirez tout en secouant la tête.

- Je suis au courant, dites-vous, d'un ton las, ce sont des Pretoriens. 

- D'où tiens-tu ces informations?

- De là.

Vous sortez le carnet de notes de votre poche et vous le tendez à votre ami qui s'empresse d'y parcourir les premières lignes. Au fur et à mesure de sa lecture, il fronce les sourcils et semble bientôt inquiet. Une fois qu'il a fini de lire, il vous regarde droit dans les yeux et dit:

- Je crois qu'il est temps d'avoir une discussion avec le Colonel Denton.

Rendez-vous au 89 pour continuer votre conversation avec Hicks.
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Une fois débarrassé du mercenaire, vous vous empressez de lui faire les poches dans lesquelles vous découvrez un chargeur complet de calibre 7.62 x 51mm pour fusil sniper (soit 5 balles), un couteau G-5707, un stimulant, une carte d’accès bleue, un pistolet VP70 dont le chargeur contient encore 5 balles de 9mm, ainsi qu’une charge sismique. En somme, un véritable petit arsenal, mais ce qui vous intéresse le plus est l’arme posée à côté du cadavre du Sergent-chef. Il s’agit d’un fusil sniper M42, une arme non réglementée par l’USCM mais très prisée par les pirates de l’espace. Cependant, son chargeur est vide. Si vous désirez prendre l’arme, notez-là sur votre feuille d’aventure, de même que les autres objets que vous prenez avec vous. Une fois que c’est fait, vous activez la manette d’ouverture du sas et après avoir dévalez les escaliers, vous franchissez le large portail pour vous retrouver enfin de l’autre côté du mur. Rendez-vous au 572.
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- Le courant ne fonctionne plus ici, Christen ?
- Il faut croire que non, Sergent.

Voilà qui ne va pas vous aider dans votre quête. Si vous n’avez ni tubes incandescents, ni lampe d’épaule, votre précision et votre maitrise de combat seront réduits de deux points tant que vous resterez à cet étage. Si vous possédez une source de lumière, vous ne subissez aucun handicape. Côte à côté, vous évoluez le long de l’unique couloir éclairé par la lampe d’épaule de Christen. Vous devez faire attention où vous mettez les pieds car de nombreux corps jonchent le sol. La plupart d’entre eux sont mutilés et vous vous étonnez que les aliens ne les aient pas pris avec eux pour les utiliser comme nourriture. Ces cadavres, ces douilles vides, ces impacts de balles, ces trous dans le sol… tout autant de signes apparents de combats. Si seulement vous aviez été là… Arrivés à une intersection, vous demandez à Christen :
- Bien, à votre avis, par où doit-on passer, à présent ? Nous avons le choix entre continuer tout droit ou emprunter le passage de gauche.

Votre camarade réfléchit à toute vitesse mais vous voyez parfaitement qu’il est indécis. Finalement, il déclare :

- Allons par-là.

Lancez 1D6. Si vous tirez un nombre impair, rendez-vous au 593, si vous tirez un chiffre pair, allez au 15.
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Vous ne préférez pas parler de ce que vous avez vu à Kaylee-Jinn car celle-ci est déjà bien secouée par les évènements, inutile d’en rajouter. Depuis que vous la connaissez, votre amie a toujours été une femme forte mais ce que vous vivez dépasse tout ce qu’elle a pu voir. Dans l’immédiat, vous redoutez une rencontre imprévue avec le Predalien mais bien heureusement, celui-ci semble avoir temporairement disparu. 

- Denton doit être dans les parages, annoncez-vous. Il faut le trouver rapidement.

- Tu as raison. Colonel ?!
Vous vous apprêtez à dire à Kaylee-Jinn de se taire mais vous vous ravisez : s’il est effectivement risqué de faire de bruit, en revanche, vous n’avez pas le temps d’examiner chaque corps pour vérifier s’il s’agit du sien. Vous appelez donc à votre tour :

- Denton, vous m’entendez ? Colonel ?!

- I… ici.

- Tu as entendu, Kaylee ?

- Oui, mais je ne sais pas d’où ça vient.

- Colonel, c’est vous ? Si oui, aidez-moi à vous localiser !

Personne ne vous répond, vous pensez donc avoir rêvé, mais finalement, une faible voix, venant des profondeurs du nid, se fait à nouveau entendre:

- Sur… sur votre droite. Sui… suivez ma… ma voix.

Vous tendez l’oreille et vous suivez le son de la voix qui est de plus en plus nette à mesure que vous avancez dans la direction indiquée. Bientôt, vous atteignez l’un des piliers qui soutient le plafond et contre lequel une forme est enchâssée. En vous approchant davantage, vous reconnaissez le Colonel Denton. Vous l’avez enfin trouvé ! Cependant, si vous espériez pouvoir le sauver, vous vous ravisez tout de suite car votre supérieur est en bien mauvais état. Une immense balafre orne son ventre tandis que la partie droite de son visage est recouverte par de la sécrétion qui semble avoir été sécrétée directement dans sa peau. De votre Colonel arrogant et sûr de lui ne subsiste plus qu’un pauvre marine à l’article de la mort. Malgré sa carrure et ses années d’expérience, Denton n’a pas réussi à réchapper à ces créatures. Son visage autrefois fier et taillé à la serpe n’est plus qu’un semblant de masque aux traits tiraillés par la peur de mourir. Ses bras, tout comme ses jambes, sont prises dans la résine et vous doutez de pouvoir le sortir de là. Par acquis de conscience, vous tentez de le déloger de son cocon mais vous n’arrivez à rien, hormis à le faire grogner de douleur.
- Vous… vous n’arriverez pas… Je… je suis con… condamné. Qui… qui êtes-vous ?

- Je suis le Sergent Varoski et voici la 1ère classe Vansen.

Denton tousse puis sourit :

- Ainsi donc, vous… vous m’avez trouvé.

- Oui et ça n’a pas été facile avec les soldats que vous avez envoyés à mes trousses. D’ailleurs, j’aimerais savoir pourquoi vous voulez autant ma mort.
- J’ai… j’ai fait des choses horribles… j’ai honte, mais… je… je n’avais pas le choix… Vous… vous savez la… la vérité… et je ne peux… peux pas me permettre que vous le racontiez au gou… gouvernement. Je… ne veux pas que… que la honte s’abatte sur ma… ma famille.

- Je sais que vous avez fait des expériences sur ces Xénomorphes, mais pourquoi, et dans quel but ? Mais surtout, qui sont ces créatures de l’espace. Est-ce que ce sont ces Predator, les Yautjas ?

Voyant qu’il ne répond pas, vous continuez en vous montrant cette fois-ci plus convaincant en choisissant convenablement vos mots:

- Colonel, vous avez vu ce qui se passe ici, vous savez très bien que des centaines de colons et de soldats ont perdu la vie, et j’aimerais savoir s’ils ont été tués en vain ou non. C’est si vous ne me dites rien que votre famille subira les conséquences de vos actes. Vous pouvez encore les sauver.

Malgré vos belles paroles, Denton reste impassible, se contentant de vous sonder du regard. Vous comprenez que ses forces l’abandonnent peu à peu, pourtant, vous devez connaitre la vérité et ce, à n’importe quel prix.

- Colonel, je vous en prie, dites-moi tout !

- Yany, fais-le parler, bordel, il faut foutre le camp d’ici et rapidement !

- Je fais ce que je peux, Kaylee. Allez, Colonel, je dois savoir !

Mais celui-ci n’est toujours pas décidé à parler. Est-ce que vous arriverez à briser sa volonté ? Pour le savoir, testez la vôtre. Si c’est un succès, rendez-vous au 279, si c’est un échec, allez au 171.
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Bureau du directeur 
(retour)

Vous attrapez fermement la poignée de gauche, vous appuyez votre jambe sur le battant de droite puis vous tirez de toutes vos forces. Testez votre force à 4 reprises. Si vous réussissez les quatre fois, rendez-vous au 335, si vous échouez ne serait-ce qu'un seul test, allez au 567.
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- Kaylee-Jinn, l’appelez-vous sans hausser votre voix.

- Oui, Sergent ?

- J’ai besoin de ta discrétion légendaire. Je pense que tu as plus de chance que moi de tuer cette créature avant qu’elle ne remarque notre présence. Tu te sens d’attaque ?

- Toujours quand il s’agit de les tuer.

Sans rien ajouter de plus, votre amie sort de sa cachette et avance, accroupie, en direction du Runner qui ne se doute de rien. En effet : la jeune femme se déplace telle une ombre, sans faire le moindre brut. Alors qu’elle n’est plus qu’à quelques mètres de la créature, Kaylee-Jinn surgit et ouvre le feu. Les rafales de son fusil à impulsions ont tôt fait de réduire à néant le Xénomorphe qui pousse un horrible gargouillis avant de mourir. Vous craignez que le bruit n’attire d’autres créatures, mais heureusement, aucune d’entre elle ne fait son apparition. Vansen vous fait signe de la rejoindre, ce que vous faites aussitôt. Une fois à sa hauteur, vous avisez le corps du marine qui a été réduit en charpie. Son visage est en trop mauvais état pour que vous puissiez l’identifier ; immédiatement, Kaylee-Jinn s’empare de la plaque d’identification du macchabée. 

- Soldat R. Reed, annonce-t-elle.

Vous secouez la tête.

- Ce nom ne me dit rien.

- Moi si, j’ai connu Ryan, d’ailleurs, ça me rappelle qu’il faut que j’ajoute sa plaque avec celles des autres que j’ai également très bien connus.

Joignant le geste et la parole, Vansen ajoute la « dog tag » de Reed avec toutes les autres sous vos yeux… jaloux ? 

S’apercevant de la contrariété qui se lit sur votre visage, la jeune femme en rajoute une couche :

- Dommage, il ne me reste plus que celle de Calloway et je les aurais toutes eues.

Cette fois-ci, s’en est trop pour vous en entendant le nom de votre défunt frère d’armes. Votre main jaillit à la vitesse de l’éclair et va agripper fermement l’avant-bras de la jeune femme. Celle-ci, sous l’effet de surprise, pousse un cri avant de s’énerver à son tour :

- Mais qu’est-ce que tu fais ? Lâche-moi !

- Non, écoute-moi, commencez-vous, froidement. Ce que tu as fait avec d’autres hommes ne m’intéresse, mais je te demande une chose : ne mêle plus jamais Calloway et les autres de son équipe à tes histoires, est-ce que c’est bien compris ? Plus jamais, tu m’entends ?!

Vous voyant aussi énervé, Kaylee-Jinn recule de quelques pas tout en bredouillant :

- Ex… excuse-moi, je n’aurais pas dû.

Pourtant, vous savez pertinemment que Kaylee-Jinn est au courant que Calloway était votre meilleur ami en dehors de Hicks. Vous ne savez pas ce que recherche votre amie. Est-ce qu’elle veut vous rendre tout simplement jaloux ? Si c’est le cas, c’est plus de la colère que de la jalousie que vous ressentez. Finalement, vous relâchez votre étreinte quand Vansen commence à grimacer. Elle se masse l’avant-bras tandis que vous lui tournez le dos pour reprendre votre progression le long de la mine, suivant toujours le rail principal. Rendez-vous au 524.
536

Vous voilà de retour au QG. Discrètement, et sans que personne ne vous voit, vous sortez de l’ascenseur. Tout en vous dirigeant vers l’escalier qui mène vers les deux tourelles Sentry, vous passez devant Hicks qui est encore en train de dormir. 

- « Quelle chance », pensez-vous, « Hicks dort toujours, je n’aurai donc pas à lui raconter notre petite escapade ».

Malheureusement pour vous, si Hicks ne vous a pas vus ce n’est pas le cas de Hernandez. Celui-ci s’approche de vous et vous glisse doucement :

- Pas d’inquiétude, Varoski, je n’dirai rien au Lieutenant, mais c’est à charge de revanche.
- Merci Hernandez, je n’aurais jamais pensé ça de vous.

- C’est ce qu’elles me disent toutes, pas vrai Angela ?

Tandis qu’il s’éloigne en rigolant, vous descendez l’escalier et vous rejoignez le poste de Christen. Celui-ci s’assied sur une grosse caisse puis pousse un profond soupire, mais contrairement aux autres, celui-ci semble être un soupir de soulagement. Quoi qu’il en soit, il tourne la tête vers vous et déclare :

- Merci Sergent, sincèrement. Grâce à votre aide, j’ai pu savoir ce qu’il est advenu de ma femme et je peux enfin faire mon deuil.

- Sachez que je n’ai pas pour habitude de tourner le dos à mes hommes qui ont besoin de mon aide. Je m’en veux déjà assez de n’avoir rien pu faire pour ceux que j’ai perdus sur Kiros, donc si j’ai pu vous aider, nous sommes deux à être satisfaits.

- Vous méritez vraiment votre réputation, Sergent, vous êtes bien le meilleur marine qui existe.

Vous acceptez ce compliment d’un signe de tête puis vous tournez les talons. En effet, votre geste a été tout à fait honorable, au point même que désormais, votre total de départ de volonté augmente d’un point (sans toutefois dépasser la limite de 12). 
Maintenant que votre bonne action a été faite, avec qui allez-vous parler ? Choisissez un survivant parmi ceux proposés dans la liste ci-dessous et rendez-vous au paragraphe correspondant.

Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)

1ère classe Bruce Chazen (rendez-vous au 273)

1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)

2ème classe Steffen Jorden (rendez-vous au 597)

Vous pouvez aussi, bien sûr, rejoindre directement Hicks. Si vous avez parlé à trois personnes ou moins, rendez-vous alors au 41, si vous avez parlez avec plus de trois survivants, allez au 523.
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Craignant une troisième attaque, vous détalez à toute vitesse en ne prenant même pas la peine de souffler et de savourer votre victoire. Après une course de plusieurs minutes, durant lesquelles aucune créature n’est apparue, vous ralentissez le pas et vous reprenez votre souffle. Non loin de vous, un corps, à moitié caché par l’herbe, est étendu sur le sol. En vous approchant, vous découvrez le cadavre d’un mercenaire faisant partie de la garde personnelle de feu Denton. Vous comptez trois autres morts à cent mètres du premier, toutes victimes des Xénomorphes à en juger par leurs blessures. Voici l’inventaire des objets que vous avez découvert sur les cadavres : trois pistolets VP70, 2D6+5 de balles de 9mm, un fusil à pompe, 2 cartouches de calibre 12 de type « slug », 1D6+2 de cartouches de calibre 12 standard, un casque de combat M10 en parfait état, une charge sismique et un stimulant, le reste de leur équipement ayant disparu. Prenez ce que vous voulez et faites les changements nécessaires sur votre feuille d’aventure. Une fois que c’est fait, vous vous éloignez des corps et vous continuez votre progression à travers la jungle dont le chemin commence bientôt à se rétrécir. A gauche comme à droite des collines ne tardent pas à apparaitre, et finalement, vous sortez complètement de la jungle quelques minutes plus tard, ce qui ne met pas pour autant un terme à vos problèmes. En effet, le chemin est bloqué par un haut mur d’acier dont l’unique accès est un large rideau de fer présentement baissé. Il s’agit vraisemblablement d’un avant-poste établi par les mercenaires. Vous avez beau chercher, il n’y a aucun moyen de le contourner. Si vous voulez continuez sur cette voie, vous n’avez pas le choix, vous devez entrer dans le camp car il n’est pas question pour vous de rebrousser chemin. Si vous possédez un laisser-passer, traverser le camp ne sera, après tout, pas si difficile. Si c’est le cas, rendez-vous au 316. Si vous n’en avez pas, rendez-vous au 43 pour établir une stratégie.
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Salle de sécurité

Vous sortez la carte et vous l'insérez dans le lecteur. Immédiatement, le sas s'ouvre et vous entrez à l'intérieur. De dimension assez réduite, la salle de sécurité est également avare en mobilier. En face de vous se dressent une chaise ainsi qu'une table sur laquelle est posé un ordinateur qui a connu des jours meilleurs, comme en témoigne l'écran qui a été fracturé. Sur votre gauche vous apercevez trois autres chaises alignées contre le mur. Tout au fond se trouve une cellule séparée du reste de la pièce par des barreaux. Voici donc l'endroit où étaient enfermés les prisonniers temporaires en attendant d'être transférés sur le vaisseau pour y être jugés. Dans l'immédiat, la cellule est vide, comme le reste de la pièce d'ailleurs. Vous avez risqué votre peau pour obtenir cette carte et tout ça pour rien. Quelque peu frustré, vous vous dirigez machinalement vers le bureau et vous ouvrez ses tiroirs. Dans le premier, vous avez la surprise de découvrir une lampe à souder. Surpris, vous l'ajoutez néanmoins à vos possessions car ce genre d'outil est toujours utile (ajoutez-là sur votre feuille d'aventure). Dans le troisième tiroir, parmi un tas de paperasses inutiles, vous découvrez un carnet de notes que vous ouvrez à tout hasard. Dès que vous lisez les premières lignes, vous vous rendez compte que ce qui est noté est bien plus intéressant que tout le reste. Vous vous installez confortablement sur la chaise, vous vous approchez du bureau puis ouvrez le carnet.

« Colonel A. Denton,

Comme demandé, nous vous transmettons les résultats effectués sur les Xénomorphes de type « Drone ». Grâce à notre technologie de pointe, nous avons pu prélever des gènes de la Reine Alien pour les injecter ensuite dans le système des Xénomorphes, ceci dans le but d'augmenter leurs capacités. A notre plus grande surprise, les sujets ont commencé à muter et leur aspect à changer. Leur tête est devenue une sorte de longue couronne à peu près triangulaire et aplatie, comme celle que possèdent les Reines-alien. Leur masse musculaire a augmenté, ainsi que leur agilité et leur force, faisant d'eux des tueurs redoutables. Sur les dix qui ont été soumis à cette expérience, six ont survécu et sont désormais à pleine maturité. Nous avons également remarqué que ces spécimens sont encore plus proches de leur Reine que les autres Xénomorphes, formant pour ainsi dire une vraie garde rapprochée. Pour cette raison, nous leur avons donné le nom de « Pretorien ». Nous essayons de les dresser mais ils se montrent plus agressifs que prévus, mais si nous arrivons à les apprivoiser entièrement, ils deviendront de véritables machines à tuer. En attendant de pouvoir analyser de manière plus approfondie la technologie des Yautjas, nous pourrons utiliser cette nouvelle race d'alien contre ces créatures de l'espace quand ceux-ci arriveront. Dans tous les cas, nous vous tiendrons au courant dès qu'il y a du nouveau. 

Recevez, Colonel A. Denton, mes salutations les plus distinguées. Lieutenant R. Duncay, chef de la section scientifique. »

Finalement, ce que vous venez de lire est bien plus important qu'une arme ou que des munitions. Ainsi donc, le Colonel Denton faisait des expériences sur les aliens pour les rendre plus forts et les utiliser comme arme. Mais qui sont ces créatures de l'espace dont il est fait mention? Ce Lieutenant Duncay faisait-il allusion aux Predators? Non, ça ne vous parait pas logique, il n'y a pas besoin de créer une nouvelle race d'alien pour vaincre les chasseurs. Mais alors, de qui parlait-il? Il faut à tout prix que vous en sachiez davantage, mais pour ça, vous devez mettre la main sur le Colonel, aussi, vous vous hâtez de quitter la salle de sécurité. Ayant peur de l'égarer durant vos pérégrinations à travers la Colonie, vous laissez le carnet de notes à sa place. Vous reviendrez le chercher en compagnie d'Écho 6 pour que ceux-ci en prennent connaissance. A présent, sortez votre plan et choisissez-y un nouveau lieu à visiter.
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Vous sortez avec hâte du bâtiment et une fois à l’extérieur, vous constatez que Principi est déjà en train d’organiser la défense contre le Predator qui expédie d’innombrables boules de plasma. Votre proie sème le chaos et la panique dans les rangs des mercenaires et dès lors, ceux-ci ne vous prêtent plus aucune attention. Derrière vous, les pirates de l’espace tirent à tors et à travers espérant ainsi atteindre le Predator qui s’est dissimulé derrière son camouflage. Malgré les détonations des balles qui retentissent dans tout le camp, vous parvenez à entendre le rire enregistré du Predator. Un homme se fait plaquer au mur par une lance projetée par le chasseur extra-terrestre, tandis qu’un autre voit sa tête se détacher du reste du corps par un disque quelques instants après. Vous atteignez bientôt la sortie et vous ouvrez le rideau en actionnant l’interrupteur. Malgré le bruit provoqué par l’ouverture du volet métallique, aucun des mercenaires ne s’en aperçoit et c’est avec satisfaction que vous sortez de l’avant-poste. Vous courrez aussi vite que vous le pouvez et peu à peu, les rumeurs des combats ne sont plus qu’à lointain souvenir. Vous repensez à votre conversation avec le chef des Mercenaire, le fameux Principi. Cet homme est un vrai mystère pour vous, et si vous êtes content d’avoir pu terminer votre conversation, vous aimeriez bien pouvoir lui reparler un jour ou l’autre, encore faut-il qu’il sorte vivant de son affrontement contre le Predator. Il fait nuit noir et vous ne voyez pas grand-chose, vous priez pour que les mercenaires retiennent le Predator le plus longtemps possible. Au loin, vous discernez la lueur de plusieurs torches allumées, et quand vous les rejoignez, vous restez bouche bée devant le spectacle qui s’offre à vous. Rendez-vous au 119. 
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Kaylee-Jinn attrape votre avant-bras mais malgré toute sa bonne volonté, elle ne parvient pas à vous hisser sur le toit. Peu à peu, la main de votre amie glisse et bientôt, elle lâche complètement prise. Tandis qu’elle est projetée en arrière, vous chutez de plusieurs mètres. Vous n’avez pas le temps de crier que déjà vous vous écrasez violement, gisant sur le sol tel un pantin désarticulé. Votre mission se termine ici.
541
- Allez Soldat, vous pouvez tout me dire. Je suis là pour vous aider, ne l’oubliez pas. Exterminer ces créatures est une chose, aider son prochain, s’en est une autre.
Convaincu par votre speech, Christen vous raconte :

- La dernière fois que j’ai vu ma femme c’était juste après l’apparition des aliens. Étant membre de la sécurité, j’ai dû être l’un des premiers à venir au front. Avant de partir, j’ai dit à Eva, ma femme, de se rendre le plus vite possible au hall principal pour évacuation en passant sous la colonie. C’est ce qu’elle a fait avec d’autres survivants, malheureusement, les Xénomorphes les ont pris en chasse (Christen baisse la voix et ajoute d’un ton sombre :) Ma femme n’est jamais arrivée à destination… (A ces mots, le Soldat se tait brusquement, laissant planer un silence pesant. Finalement, après quelques secondes, il reprend son monologue :) Après avoir repoussé les premiers ennemis, je me suis précipité vers l’endroit où elle a été vue pour la dernière fois mais pour mon plus grand malheur, lorsque j’ai voulu utiliser l’ascenseur, celui-ci avait été condamné (d’un geste de la tête, il vous indique un ascenseur bloqué par tout un tas de caisses métalliques) Hicks, qui s’occupait du déploiement des marines en faction ici, n’a jamais voulu qu’on débloque l’accès.
- Mais pourquoi ? Demandez-vous, étonné, ce n’est pas le genre de Hicks de vouloir interdire à ses hommes de sauver leurs proches.

- Je sais… Le problème c’est que le niveau inférieur est truffé d’aliens. Garder ouvert l’ascenseur serait trop dangereux, c’est pour cette raison qu’il a été mis hors service. De plus, d’après les rumeurs, un Pretorien errerait à cet étage. 

- En effet... Du coup, je comprends la réaction de Hicks et pourquoi il a bloqué l’accès à l’ascenseur. Vous croyez vraiment que votre femme est toujours là-bas ? 
- C’est ce que j’aimerais vérifier mais personne ne veut m’accompagner.

- Si elle est en vie, c’est un vrai miracle.

- Je suis quelqu’un de lucide, Sergent. Je suis quasiment sûr que ma femme n’est plus de ce monde… Mais je ne sais pas, je me sens obligé de voir son corps, au moins, comme ça, je saurai ce qu’il en est et je pourrais enfin faire mon deuil.

Vous repensez à vos amis morts sur Kiros à qui vous n’aviez même pas pu faire vos adieux. Si au moins cet homme peut le faire pour sa femme, vous vous sentirez moins coupable. Allez-vous proposer votre aide à Christen ? Si oui, rendez-vous au 199, sinon, vous lui expliquez clairement que si vous ne déviez pas partir incessamment sous peu, vous l’auriez volontiers aidé. Heureusement pour vous, Christen comprend tout à fait et n’en tiens pas rigueur, il vous remercie même de l’avoir écouté. Fraternellement, vous lui serrez l’épaule avant de prendre congé de lui. Si vous voulez parler avec un autre survivant, reportez-vous aux noms ci-dessous et choisissez le paragraphe qui convient.
Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)

1ère classe Bruce Chazen (rendez-vous au 273)

1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)

2ème classe Steffen Jorden (rendez-vous au 597)

Vous pouvez aussi, bien sûr, rejoindre directement Hicks. Si vous avez parlé à trois personnes ou moins, rendez-vous alors au 41, si vous avez parlez avec plus de trois survivants, allez au 523.
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Vous sortez le laisser-passer et vous le montrez au Sergent-Chef. Celui-ci, à la vue de la carte, semble se détendre car il abaisse son arme. Avant qu’il puisse dire quoi que ce soit, vous lui relatez les faits :

- J’ai croisé le Colonel. Avant de mourir, il m’a donné ce laissez-passer et m’a demandé de m’assurer que le temple n’a pas été découvert par les autres marines.

Vous espérez sincèrement que O’Neil croira votre mensonge car il est évident que, en temps normal, le Colonel n’aurait jamais donné son laisser-passer au premier marine venu, surtout si celui-ci ne fait pas partie de ses mercenaires. Heureusement, le mercenaire ne vous pose pas d’autres questions, la vue du laisser-passer lui étant amplement suffisant.

- Je reconnais ce laissez-passer. C’était bien l’un du Colonel. S’il vous l’a donné, c’est qu’il a jugé que vous êtes digne de confiance. Je le comprends, après tout, vous êtes l’un des héros de Kiros.

Voyant votre air étonné, O’Neil ajoute en souriant:

- Et oui, tout le monde a entendu parler du Sergent Varoski, l’homme qui a tenu en respect une horde d’aliens avec un fusil à impulsions dans chaque main. C’est un plaisir de vous rencontrer. 

Vous avez de la peine à croire que vous êtes également connus des pirates de l’air, mais après tout, si cette réputation peut vous sauver la vie et vous aider, pourquoi pas.
- D’ailleurs, poursuit le mercenaire, en parlant d’arme, tenez, prenez ça.

L’homme ôte son fusil sniper qu’il avait en bandoulière et vous le donne.

- C’est un Fusil Sniper M42, vous explique-t-il. Il vous sera vraiment très utile dans la jungle. Les aliens ne sont peut-être pas très nombreux, ici, mais pour eux, cette jungle est comme une alliée précieuse car il est très dur de les repérer. C’est devenu leur nouveau terrain de jeu.
Ce genre de fusil sniper ne fait pas partie des armes réglementées par l’USCM, il s’agit sans nul doute d’une arme utilisée par les pirates de l’espace. Néanmoins, vous remerciez le mercenaire.
- Merci… mais, et vous ?

- Ne vous inquiétez pas, j’en ai un deuxième en stock.

Vous acquiescez de la tête et vous le remercier à nouveau. Si vous voulez prendre cette arme, notez le Fusil Sniper M42 sur votre feuille d’aventure. L’arme ne contient plus que trois balles mais O’Neil vous lègue également un chargeur complet de 5 balles de calibre 7.62 x 51mm que vous empressez de noter à leur tour sur votre feuille d’aventure. O’Neil vous informe également qu’un avant-poste a été installé dans la jungle à mi-chemin entre ici et le Temple et qu’il est dirigé par le Lieutenant Principi. Vous le remerciez pour son aide et pour ses informations puis vous prenez congé de lui. Tandis que vous descendez les escaliers, O’Neil actionne la manette d’ouverture et le large sas s’ouvre. Sans hésiter, vous le franchissez pour vous retrouver de l’autre côté du mur. Rendez-vous au 572.
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Englués dans la résine dans des positions aussi obscènes qu’impossibles, vous apercevez tous les colons qui se sont fait attraper par les aliens. En face de vous, la plate-forme est séparée en deux par un large trou au-dessous duquel se trouve de la lave en fusion. L’odeur qui s’en dégage d’ailleurs vous fait presque tourner de l’œil. La passerelle de gauche mène sur un autre passage tandis que la passerelle de droite continue tout droit, conduisant probablement au centre du nid. Denton doit être dans les parages, mais où exactement, vous n’en savez rien. Il fait assez sombre et si vous ne possédez pas de lampe d’épaule, vous n’aurez pas d’autre choix que de vous éclairer à l’aide de tubes incandescents sous peine de voir vos capacités diminuées.
- Kaylee-Jinn, l’appelez-vous. Couvre mes arrières, je dois aller vérifier quelque chose.

Constatant que la jeune femme ne bouge pas et ne vous répond pas, vous vous approchez d’elle et vous lui agrippez le bras.

- Kayl, tu m’entends ? Ohé ? Tu es toujours avec moi ?

Finalement, telle une machine, votre amie tourne lentement la tête, l’horreur se lisant sur son visage.

- C’est… c’est horrible, Yany, comment une telle chose peut être possible ?

- Hey, ce n’est pas le moment de flancher. J’ai besoin de toi, il faut que tu gardes la tête froide. Si tu commences à paniquer, s’en est fini de nous. C’est horrible, je sais, ça beau être la troisième fois que je vis ça, à chaque fois ça m’effraye toujours autant, pourtant, je dois faire avec. Alors s’il te plait, surveille le secteur, je reviens.
- Ok, ok, tu as raison (votre amie prend une grande inspiration avant d’expulser l’air). C’est bon, je me sens mieux. Vas-y, je couvre tes arrières.

- Très bien. Si tu te fais attaquer, ne t’occupe pas de moi, retourne directement dans la mine.

Vansen hoche la tête pour montrer qu’elle a bien compris, de votre côté, vous espérez sincèrement que votre amie sera à la hauteur car seul, vous n’avez aucune chance de survivre ici. Laissant cette idée de côté, vous vous déplacez vers le mur le plus proche dans lequel deux personnes – un homme et une femme – sont engluées. Vous passez votre manche sous votre nez afin de ne pas inhaler l’horrible odeur qui se dégage des corps puis vous les examinez : si vous n’êtes pas surpris de voir que l’homme a le torse éclaté, en revanche, vous vous posez mille questions quant au large trou qui orne le ventre de la femme, comme si plusieurs Chestbursters en étaient sortis, chose impossible puisqu’un Facehugger ne peut donner naissance qu’à un seul embryon. Vous qui pensiez avoir tout vu et tout connu avec ces créatures, voilà que vous êtes devant un nouveau mystère. Vous vous promettez de tirer ça au clair sachant que de toute façon vous n’aimerez pas ce que vous allez découvrir. Vous quittez le défunt couple puis vous rejoignez Kaylee-Jinn qui reste toujours sous le choc. Vous avisez la plate-forme puis les deux passerelles et vous réfléchissez sur votre prochaine destination. Allez-vous emprunter celle de gauche qui mène dans un passage inconnu (rendez-vous 580) ou celle de droite qui s’enfonce davantage dans le nid (rendez-vous au 33) ?
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Bureaux

La fouille se révèle au final plutôt infructueuse car vous ne trouvez ni arme, ni munitions, ni soins ce qui est plutôt normal soit-dit en passant. Les armes ne sont pas autorisées dans les bureaux et vous auriez été même plutôt surpris si vous en aviez découvert. Sur l'un des bureaux est posé un cadre dans lequel figure une photo montrant une famille heureuse autour d'une table de pique-nique. Le cadre est traversé par une trainée de sang qui tombe pile sur la tête de la petite fille, ce qui a le don de vous mettre mal à l'aise. Machinalement, vous couchez le cadre sur le bureau, cachant ainsi la photo. Qu'allez-vous faire à présent? Si ce n'est pas déjà fait, vous pouvez vous rendre auprès du sas que vous apercevez non-loin de vous, dans ce cas-là, rendez-vous au 271. Si c'est déjà fait ou si vous ne voulez pas vous attarder en ces lieux, il ne vous reste plus qu'à rebrousser chemin et retourner dehors. Là, vous déciderez de votre prochaine destination.
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Vous sortez votre pistolet et vous lui logez une balle dans la tête (déduisez une munition de votre stock de 9mm). Si vous n’avez pas de pistolet, vous vous contentez de lui briser la nuque. Une fois que c’est fait, vous lui faites rapidement les poches mais vous ne découvrez qu’une grenade M40. Par contre, posé à ses côtés, vous trouvez un lance-grenade que vous pouvez bien sûr emporter avec vous. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d’aventure. Non loin de vous, vous entendez des hurlements stridents qui vous font prendre conscience que les aliens ne sont plus très loin. Quand Kaylee-Jinn vous rejoint, vous courrez en direction de la seule issue possible. Rendez-vous au 592.
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- Tevez, je reste avez vos hommes, je compte sur vous pour protéger nous arrières.
- A vos ordres, Sergent. Faites attention à vous.

- Je commence à avoir l’habitude, chuchotez-vous.

- Pardon ?

- Non, rien. Restez vigilante.

Au pas de course, la pilote se dirige de l’autre côté de votre safe-zone et disparait bientôt derrière la carcasse de la navette. De votre côté, vous vous assurez que le soldat Johansson prêt à combattre puis vous vous mettez en position de combat. Les aliens, telle une marée noire dévastatrice, ne tardent pas à passer à l’attaque. De l’autre côté, Tevez est déjà en train de tirer et de lancer des grenades, comme en témoignent les explosions. Vous levez votre arme bien haute et vous tirez à votre tour. Menez ce combat selon la règle « Combat contre un adversaire armé ». Pour cette fois, considérez les aliens comme un seul et unique ennemi. Si vous avez des grenades M40 ou des charges sismiques, vous pouvez sans autres les utiliser.
HORDE D’ALIENS 
(avec jet d’acide)

   Précision : 9         Dégâts : 16 
  Points de vie : 65
Pour ce combat un peu particulier, les aliens n’utiliseront que leur jet d’acide. S’ils parviennent à vous toucher, vous pouvez tenter d’esquiver leur jet mortel, pour cela, testez votre agilité. Si vous réussissez, vous évitez l’acide, sinon, vous subissez les blessures normales. Dans les deux cas, vous devrez soustraire de deux points votre précision lors de votre prochain assaut. Pour chaque 15 points de vie perdus, vous pouvez déduire leur précision d’un point. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 398.
547

En fait, il n'y a qu'un seul alien qui vous attaque, les autres ayant comme disparu. A cause de la lumière qui clignote sans arrêt, changeant de couleur à chaque fois, vous avez l'impression que l'alien se déplace de manière saccadée, ce qui est faux, bien entendu. Alors que la musique bat toujours son plein, vous emplissant les oreilles, la créature passe à l'action. Si vous ne disposez pas d'une lampe d'épaule, vous devez réduire votre précision et votre maitrise de combat d'un point durant toute la durée du combat. De plus, testez votre volonté. En cas d'échec, vous devez déduire un second point aux mêmes compétences, ceci parce que vous n'arrivez pas à rester concentré à cause de la musique. Vous avez le droit à deux tirs à distance parmi lesquels vous pouvez lancer des grenades ou de charges sismiques. 
Alien : 48 points de vie. 

Lorsque vous effectué vos deux tirs, modifiez les points de vie de votre adversaire en fonction des dégâts que vous lui avez infligés puis continuez le combat au corps à corps.

ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

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

Si vous êtes vainqueur, vous n'avez pas le temps de vous reposer car les deux autres qui avaient disparu vous font désormais face, bien décidés à venger la mort de leur frère. Néanmoins, vous réussissez à reculer suffisamment pour avoir le temps de tirer à 5 reprises avant qu'ils ne soient sur vous. Là aussi vous pouvez faire usage de grenades M40 ou de charges sismiques. N'oubliez pas que vous pouvez répartir les cinq tirs entre vos deux adversaires.

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

Déduisez les dégâts que vous avez causés des points de vie de vos adversaires. Si ceux-ci sont toujours vivants après ces cinq tirs, préparez-vous à les combattre au corps à corps.

1er ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 8  
Points de vie : 

Attaques du 1er Alien : 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : jet d'acide (-15 p.v.), 3ème assaut : frappe frontale (-10 p.v.), 4ème assaut : coups de tentacule (-8 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

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

Si vous survivez à ces trois combats, rendez-vous au 501.
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Vous ouvrez les yeux avant de vous relever brusquement.

- Qu’est-ce… où suis-je ? Criez-vous, paniqué.

- Du calme, vous apaise Kaylee-Jinn en posant sa main sur votre bras. Tu es en sécurité. Tu as bien dormi ?

- Heu… oui, répondez-vous une fois que vous vous êtes calmé, mais j’ai dormi pendant combien de temps ?

- Environ 4 heures.

- Quoi, 4 heures ?

Aussitôt, vous préparez vos affaires puis vous vous dirigez vers la sortie.

- Il n’y a pas une minute à perdre, dites-vous, j’ai trop dormi, le Predator a sûrement dû prendre beaucoup d’avance. Pourquoi ne m’as-tu pas réveillé avant ?

- Hey, doucement, Sergent. Tu avais besoin de ces heures de sommeil et ne t’inquiète pas, il commence à faire jour que maintenant. Aussi fort soit-il, je ne pense pas que ce Predator prendrait le risque de se déplacer en pleine nuit alors que c’est à ce moment-là que les aliens sont plus dangereux et plus nombreux. Je sais que c’est un chasseur et qu’il est là pour tuer, mais je pense qu’il n’est pas bête et sait quand il doit se cacher.

Au fond, votre amie n’a pas tort. Résigné, vous vous écartez de la table qui obstrue le sas et vous vous dirigez vers la porte métallique.

- Tu as sûrement raison, Kayl. D’ailleurs, avant de partir, je vais faire le tri dans mes affaires.

- Vas-y, je t’en prie.

Vous appuyez sur le bouton et l’armoire autonome arrive à destination quelques secondes plus tard. Tout ce que vous aviez laissé est encore là, vous procédez donc à d’éventuels changements. Modifiez votre feuille d’aventure en conséquence. En outre, la nourriture que vous avez ingurgitée la veille et vos quatre heures de sommeil vous ont fait regagner 30 points de vie. Ragaillardi et bien équipe, vous fermez l’armoire métallique puis vous aider la jeune femme à retirer la table qui bloque l’accès. Lorsque c’est fait, vous sortez de la zone de stockage pour vous retrouver dans la mine. Il fait très noir ici et si vous n’avez pas de lampe d’épaule ou de tubes incandescents, vous devrez déduire d’un point votre précision et votre maitrise de combat aussi longtemps que vous resterez dans les mines. Dans l’immédiat, Kaylee-Jinn vous signale qu’il faut suivre le couloir principal. Cependant, après quelques mètres, le passage se sépare en deux sur la gauche. De cet endroit émane une odeur de chairs en putréfaction. Si vous allez voir de quoi il en retourne, rendez-vous au 566, si vous préférez ne pas vous attarder, vous continuez le long du couloir, rendez-vous alors au 415. 
549
- Caporal, tu crois que c’est le moment de pleurer ?

Vous ouvrez les yeux. Calloway se tient debout, en face de vous. Est-ce que vous rêvez ?

- Je rêve à nouveau, murmurez-vous.

- Si pour toi tout ce que tu as vécu est un rêve, je n’ose même pas imaginer ce qu’est l’enfer pour toi !
Malgré vous, vous souriez. Comme l’humour de Calloway vous manque !

- Kaylee-Jinn est morte par ma faute, lui avouez-vous, je n’ai pas su la protéger.

Votre défunt meilleur ami s’approche de vous et s’agenouille afin de se mettre à votre hauteur. Il vous relève la tête et vous fixe intensément.
- Arrête de culpabiliser pour chacune de nos morts. Ce n’est pas ta faute. Nous connaissions tous les dangers en nous engageant, Kaylee-Jinn la première. Elle s’est engagée pour rester auprès de toi. Elle t’aimait comme jamais, Caporal. Elle m’a même avoué qu’elle donnerait sa vie pour sauver la tienne.
- C’est vrai ?

- Oui, bien sûr, comment pourrais-tu encore en douter ?

Vous restez silencieux. Effectivement, vous saviez que Kaylee s’était engagée pour vous suivre, mais à l’époque, vous pensiez que c’était uniquement pour vous surveiller et vous embêter, alors qu’elle l’avait fait par amour pour vous. Et depuis tout ce temps, vous n’aviez vu que du feu car trop concentré sur votre carrière militaire. Voyant votre mutisme, Calloway reprend :

- Alors cesse de pleurer et sois plutôt honoré d’avoir été aimé par une fille aussi formidable. Soit fier de son sacrifice, je connais très peu de gens qui aurait fait pareil. Alors maintenant, lève-toi, Caporal, et montre à ces saletés ce que le légendaire Varoski a dans le ventre !

- C’est… c’est trop dur… Vous tous, vous me manquez tellement…

- Nous vivrons à jamais dans tes souvenirs, mon ami, ne t’inquiète pas.

Votre ami vous adresse un sourire chaleureux.

- Allez, viens, il est temps pour toi de partir.

Calloway se lève et tend son bras pour vous aider à vous remettre debout. Tandis que la silhouette de votre défunt ami s’éloigne peu à peu, devenant presque invisible, vous l’entendez dire une dernière fois :

- Kaylee-Jinn et moi nous te surveillerons depuis là-haut. Nous comptons sur toi, Yanovitch Varoski.
Vous acquiescez lentement de la tête, même si votre cœur se serre quand Calloway disparait pour de bon. Soudain, une voix raisonne dans votre tête. Rendez-vous au 518.
Fin de la 2ème partie.
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Bureau directeur

Alors que vous tirez, votre main glisse de la poignée et, emporté par votre élan, vous chutez brutalement sur le bureau situé derrière vous. La chute vous fait perdre 1D6+5 de points de vie et 1 point permanent de maitrise de combat. Si vous êtes toujours en vie, vous vous relevez non sans grimacer de douleur. Vous massez votre bras endolori en maudissant votre malchance. Décidément, cette armoire ne veut pas s'ouvrir et vous décidez de laisser tomber avant de vous faire davantage mal. Résigné, vous quittez le bureau du directeur pour prendre une nouvelle destination.
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Si vous voulez visiter cette grotte, faut-il encore que vous puissiez escalader la paroi qui y mène. Pour cela, testez votre agilité en ajoutant un au résultat obtenu. Si vous réussissez, rendez-vous au 521, si vous échouez, vous retombez lourdement sur le sol et vous perdez 1D6 de points de vie (en ignorant votre classe d’armure). Vous pouvez essayer autant de fois que vous le désirez. Cependant, après plusieurs tentatives infructueuses, vous pouvez très bien oublier l’idée de visiter cette grotte et partir plutôt pour la jungle, dans ce cas-là, rendez-vous au 521. Mais avant cela, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez fouiller le bâtiment abandonné qui se trouve au 79. 
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Vous observez tous deux le Runner se repaitre de sa proie. Au bout de dix longues minutes, le Xénomorphe finit enfin de se nourrir puis il disparait dans les ténèbres en emportant le corps avec lui. Malgré tout, vous attendez bien encore plusieurs longues minutes, le temps de vous assurer que le Runner ne reviendra pas, avant de vous relever et de vous diriger, armes brandies, vers le lieu où s’est déroulé le destin. Il ne reste plus rien, si ce n’est une grosse tâche de sang dans laquelle git un collier d’identification dont Kaylee-Jinn s’en empare immédiatement.

- Soldat R. Reed.
Vous secouez la tête.

- Ce nom ne me dit rien.

- Moi si, j’ai connu Ryan, d’ailleurs, ça me rappelle qu’il faut que j’ajoute sa plaque avec celles des autres que j’ai également très bien connus.

Joignant le geste et la parole, Vansen ajoute la « dog tag » de Reed avec toutes les autres sous vos yeux… jaloux ? 

S’apercevant de la contrariété qui se lit sur votre visage, la jeune femme en rajoute une couche :

- Dommage, il ne me reste plus que celle de Calloway et je les aurais toutes eues.

Cette fois-ci, s’en est trop pour vous en entendant le nom de votre défunt frère d’armes. Votre main jaillit à la vitesse de l’éclair et va agripper fermement l’avant-bras de la jeune femme. Celle-ci, sous l’effet de surprise, pousse un cri avant de s’énerver à son tour :

- Mais qu’est-ce que tu fais ? Lâche-moi !

- Non, écoute-moi, commencez-vous, froidement. Ce que tu as fait avec d’autres hommes ne m’intéresse, mais je te demande une chose : ne mêle plus jamais Calloway et les autres de son équipe à tes histoires, est-ce que c’est bien compris ? Plus jamais, tu m’entends ?!

Vous voyant aussi énervé, Kaylee-Jinn recule de quelques pas tout en bredouillant :
- Ex… excuse-moi, je n’aurais pas dû.

Pourtant, vous savez pertinemment que Kaylee-Jinn est au courant que Calloway était votre meilleur ami en dehors de Hicks. Vous ne savez pas ce que recherche votre amie. Est-ce qu’elle veut vous rendre tout simplement jaloux ? Si c’est le cas, c’est plus de la colère que de la jalousie que vous ressentez. Finalement, vous relâchez votre étreinte quand Vansen commence à grimacer. Elle se masse l’avant-bras tandis que vous lui tournez le dos pour reprendre votre progression le long de la mine, suivant toujours le rail principal. Rendez-vous au 524.
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Embusqué derrière une haute caisse, se tient un jeune homme qui pointe son lance-flammes sur vous. Au-delà du marine, qui ne doit pas avoir plus de vingt-cinq ans, vous apercevez un autre sas qui est, cette fois-ci, grand ouvert. Deux mitraillettes Sentry ont été placées de parts et d'autres du sas, leur canon balayant l'air devant eux. Votre vis-à-vis vous apostrophe à nouveau:

- Déclarez votre identité.

Vous ne comprenez pas d'où vient sa méfiance car ce n'est pas vous qu'il doit avoir peur, mais des Xénomorphes. Néanmoins, vous accédez à sa requête et vous vous présentez:

- Je suis le Sergent Yanovitch Varoski, j'étais l'un des responsables de la sécurité sur l'Erheden.

En entendant votre nom, le soldat se détend et baisse son arme, avant de vous adresser un grand sourire. 

- Enchanté Sergent. Je suis le Soldat Artilleur 2ème classe Seth Christen du groupe Echo 6, unité de sécurité de la Colonie Happy Days. Suivez-moi, Sergent, mon Lieutenant désire s'entretenir avec vous, il vous attendait depuis un moment déjà.

Souriant vous aussi à l'idée de revoir le Lieutenant, vous emboitez le pas à Christen. En marchant, vous remarquez que votre compagnon ne cesse de triturer une croix qu'il a autour du cou. Christen est de taille moyenne et son visage est orné d'une fine barbe de trois jours, ce qui ne cache pas pour autant ses traits juvéniles. Vous le suivez d'un bon pas et vous franchissez le sas ouvert. Vous débouchez sur une vaste salle de laquelle part un escalier qui monte sur plusieurs étages. Une console reliée aux deux tourelles a été installée juste devant le sas, permettant ainsi de programmer les deux mitraillettes autonomes à tout instant, même en cas de fermeture du sas. En gravissant l'escalier, vous croisez un autre militaire qui arrive en sens inverse. Il vous dépasse et grommelle quelque chose en guise de salut, puis il se tourne et annonce à Christen:

- Le Lieutenant m'a dit que c'est à mon tour de surveiller l'entrer. Il faudra venir me relever dans trois heures.

- OK. Fais gaffe à toi quand même.

Mais le militaire est déjà loin, n'ayant probablement pas entendu la mise en garde de son ami.

- C'est le Soldat Fantassin Steffen Jorden, vous répond Christen, anticipant votre question. Désolé de ses mauvaises manières, Sergent, mais depuis qu'il a vu périr sous ses yeux toute son escouade, l'Unité Gamma 2, il n'est plus que l'ombre de lui-même. Il ne parle quasiment plus, et comme vous avez pu le remarquer, le salut formel vis-à-vis des gradés n'est plus sa priorité.

- Ayant perdu moi-même une grande partie de mon unité sur Kiros, je peux comprendre tout à fait ce qu'il ressent. Du moment qu'il sait se battre et qu'il est prêt à se sacrifier pour l'humanité, c'est tout ce qui m'importe.

- Dans ce cas-là, ne vous faites pas de soucis, Sergent. S'il y a bien une chose que Jorden veut faire, c'est bien de massacrer un maximum de ces foutus monstres.

Ainsi s'achève votre discussion et alors que vous prenez pied sur le dernier étage, vous interrogez Christen sur ce lieu:

- En fait, Artilleur, où se trouve-t-on?

- Vous vous trouvez dans l'une des parties les plus importantes de la base. Elle relie le quartier d'habitation à l'entrée de la Colonie, et tout ça sans devoir passer par l'extérieur. Il y a plusieurs sorties possibles mais toutes ont été condamnées après l'apparition des aliens. Le seul moyen de sortir d'ici est de passer par la discothèque. 

Christen n'a pas le temps de poursuivre ses explications car vous arrivez en vue du Quartier Général où vous attend le Lieutenant. Rendez-vous au 530.
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Une fois l’ordinateur piraté ou la carte d’accès insérée dans le lecteur (rayez-là de votre feuille d’aventure) vous cliquez sur le fichier qui s’ouvre aussitôt et vous commencez à lire ce qu’il contient :
Voici quelques informations en vrac que nous avons récoltées au sujet des différents types de Xénomorphes :

Type « Drone »

C’est le type le plus courant chez les aliens. Le drone a pour mission d’enlever les victimes pour que ceux-ci puissent servir d’hôtes aux Facehuggers. Ce type d’alien se charge également de rassembler les œufs et de les entreposer près des hôtes.

Type « Warrior »

Les « Warrior » que l’on définit tout simplement par « alien guerrier » est l’évolution naturelle des aliens de type « Drone ». Ils ont pour mission de surveiller le nid et de protéger la Reine en cas d’incursion mettant en danger leur territoire. 

Type « Runner »
Plus couramment appelé « coureur », il s’agit en fait d’un alien type « Drone » dont l’hôte est un quadrupède, du genre chien, loup ou beauf. Selon le genre de quadrupède, le coureur peut être susceptible à quelques changements mineurs, notamment une musculation plus prononcée. Par exemple, si l’hôte est un tigre ou un lion. Concernant sa fonction au sein de la ruche, le « coureur » semble n’avoir pas de fonction spécifique, mais selon nos observations, ce sont souvent ces aliens que nous trouvons en première lignes lors d’attaques. Ils sont généralement plus rapides que les autres types de Xénomorphes mais aussi plus fragiles.
Type « Pretorien »

Grâce à nos expériences, nous avons pu faire évoluer le « Drone » sous une forme beaucoup plus dangereuse que nous avons appelée « Pretorien ». Pour arriver à ce résultat, nous avons directement injecté des gênes d’une Reine alien dans le corps d’un alien normal. La métamorphose a été immédiate : une crête, ressemblant à celle des Reines-aliens, est apparue au sommet du crâne de la créature. Sa taille a largement augmenté ainsi que sa masse, sa force et, dans une moindre mesure, sa vitesse. C’est la forme ultime que nous ayons pu voir chez ces créatures. Nous ne savons pas si ce type « Pretorien » est capable de prendre la relève d’une Reine au sein de la ruche grâce aux gènes que nous lui avons implantés. A noter toutefois que ces « Pretoriens » suivent comme leur ombre leur Reine Predalien qu’ils protègent corps et âme.
Type « Predalien »

Après avoir capturé les trois Yautjas, nous avons procédé à quelques expériences afin de voir de quelle manière ces créatures extra-terrestres pourraient nous être utiles dans notre guerre imminente contre ces « Space Jockeys ». À la demande du Colonel Denton, nous avons parasité l’un des Yautjas qui a donné naissance à une espèce de Xénomorphe inconnue jusqu’à là : le « Predalien ». C’est un hybride possédant à la fois toutes les forces d’un Predator et d’un Alien. En plus d’être très résistant (il s’est relevé même après s’est pris une rafale de Cribleur) et d’être doté d’une force incommensurable, il reste également agile et rapide malgré sa corpulence. Cependant, nous avons remarqué que le Predalien se déplace exclusivement sur ses deux pattes ; en effet, nous ne l’avons jamais vraiment vu se mouvoir le long des murs ou du plafond comme ses congénères. A notre grande surprise, ce « Predalien » a pris le même rôle qu’une Reine-alien, dont le seul spécimen est à bord de l’Erheden. Il est à noter toutefois que le moyen de reproduction diffère largement de la Reine car au lieu de pondre des œufs, le Predalien implique directement les embryons dans l’hôte grâce à sa langue. Si le corps d’un homme donne naissance à un simple embryon comme à l’accoutumée, en revanche, le corps d’une femme pour donner naissance à trois voire quatre embryons en même temps, ceux-ci sortant du ventre et non du thorax. Nous ne connaissons pas la raison de ce changement, peut-être est-ce dû au métabolisme ou aux deux chromosomes XX de la femme. Quoi qu’il en soit, nous sommes fiers de ce résultat car il s’agit-là du summum de nos recherches, l’arme ultime que nous cherchions à créer.
Nous continuons les recherches.

Dr. J. Elliot.

Vous relisez rapidement le passage où il est question du moyen de production du Predalien, ce qui confirme ce que vous aviez vu dans la ruche. Heureusement, vous avez réussi à mettre hors d’état de nuire cette horrible créature, sans ça, vous n’osez pas imaginer les dégâts qu’elle aurait pu causer à la longue. Dans l’immédiat, fort de ces informations, il vous faut prendre une nouvelle décision quant à la prochaine marche à suivre. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez fouiller la pièce (rendez-vous au 598) ou ouvrir le sas (rendez-vous au 582), sinon, il ne vous reste plus qu’à quitter le bâtiment (rendez-vous au 516).
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Vous débouchez à l’air libre, vous effectuez quelques pas quand vous lâchez une exclamation d’émerveillement : devant vous s’offre une vue imprenable sur les collines qui se dressent fièrement vers le ciel. Plus haut, le soleil vous fixe et vous accueillez avec plaisir ses rayons de soleil qui viennent fouetter votre visage. Vous essayez de localiser Vansen mais celle-ci n’est visible nulle part, sûrement doit-elle fouiller le secteur. La plate-forme, quant à elle, semble silencieuse. Vous repérez le double sas que vous devrez utiliser pour gagner la deuxième partie des mines. Une grosse pelleteuse abandonnée est stationnée non-loin de l’entrée. Si vous n’étiez pas dans votre situation actuelle, vous resteriez ici bien volontiers pour profiter de la chaleur et de la vue, malheureusement, vous ne pouvez vous permettre de perdre du temps et c’est avec regret que vous vous dirigez vers l’antenne. Grâce à vos connaissances en électronique, vous réussissez, non sans quelques problèmes, à reconnecter les fils électriques. Quand vous abaissez la manette, l’antenne se redresse et aussitôt, la passerelle se déploie tandis que le double sas de l’entrée des mines s’ouvre tout grand. Vous actionnez votre micro interne et vous appelez :
- Kaylee-Jinn, tu me reçois ?

- Cinq sur cinq.

- J’ai réactivé l’antenne, la voie est libre.

- Oui, j’ai vu ça, bien joué Sergent. Dépêche-toi de revenir.

Alors que vous êtes sur le point de lui répondre, vous entendez des gémissements provenant de l’autre côté du toit.

- Attends.

- Quoi ? Fait-elle.

- J’ai entendu du bruit… des gémissements pour être précis. Reste en contact, je vais voir.

- Fais attention à toi.

Vous dégainez une arme que vous brandissez devant puis vous avancez en direction des gémissements en marchant le plus silencieusement possible. Au fur et à mesure de votre progression, les plaintes se font de plus en plus fortes et vous parvenez à en localiser la source : juste derrière le mur du coin nord-ouest du toit. Sans crier gare, vous faites irruption, arme braquée. Devant vous, adossé au mur, vous découvrez un homme entre deux âges, un marine colonial, qui se tient les côtes. En vous entendant, l’homme lève son pistolet dans votre direction mais quand il reconnait en vous un autre marine, il baisse son arme de poing. Sa figure est entièrement recouverte de sang, de même que ses cheveux gris noirs.  L’homme a peut-être le visage mince et le nez aquilin mais vous sentez que sous ces traits fins se cache une grande robustesse.
- Est-ce que ça va ? 

Vous avisez son badge et vous lisez « Lt. Price ». Price ? Vous avez déjà entendu ce nom, mais oui, il s’agit du second aide de camp du Colonel Denton !

- Lieutenant Price, vous m’entendez ? Où est le Colonel ?
L’homme grogne et appuie davantage sa main sur la large plaie ensanglantée qui orne son ventre. La blessure est profonde et même si vous le soignez, vous savez qu’il n’a aucune chance de survivre. Néanmoins, prenant sur lui, l’homme vous répond :

- Dans… dans les mines… Il… il m’a…

Voyant qu’il bute sur la phrase, vous l’incitez à continuer :

- Il vous a quoi ?

- Il… m’a ordonné de… détruire l’antenne de co… commande. Personne ne doit le… le suivre.

- Pourquoi ? Vous écriez-vous. Il a quelque chose à cacher, c’est ça ?

Price vous dévisage, comme s’il vous reconnaissait. Un rictus déforme son visage tandis qu’il annonce :

- Je… je sais qui vous… vous êtes. Vous… vous êtes Va… Varoski.

Alors même qu’il est sur le point de mourir, l’homme est bien décidé à mener à bien jusqu’au bout la mission que lui a assignée Denton, c’est-à-dire de vous tuer. Rassemblant ses dernières forces, il lève à nouveau son arme.
- Je dois vous vous tuer !

- Non, arrêtez ! 
Vous ne savez pas si ce sont vos paroles, mais Price semble hésiter à appuyer sur la détente. Profitant de cette aubaine, vous ajoutez :

- Je vais vous aider. Qui vous a fait ça ?

Le Lieutenant rigole mais est bientôt pris par une quinte de toux qui le fait cracher du sang.

- C’est… c’est lui… IL est là.
- Mais de qui parlez-vous, bon sang !

Soudain, fusant de votre micro, vous entendez la voie excitée de Kaylee-Jinn :

- Sergent, fais gaffe, il est vers toi !

- Mais qui ça, bon sang !?
- Le Predator !

- Merde !

A ce moment-là, tout se déroule au ralenti. Derrière vous, vous entendez le grognement caractéristique du Predator. Celui-ci se tient sur un éperon rocheux juste à quelques mètres de votre position. Price ouvre le feu et les balles passent à quelques centimètres seulement de votre visage pour aller se loger dans le corps du Chasseur extra-terrestre qui redevient aussitôt visible. Sa réplique ne tarde pas : avec son canon-laser, le Predator vise le Lieutenant dont le plasma ne tarde pas à carboniser le pauvre humain. De votre côté, réalisant enfin pleinement ce qu’il se passe, vous vous tournez rapidement vers votre ennemi pour riposter, mais ce dernier est plus rapide que vous et bondit en haut du mur sur lequel Price était adossé. Le Predator brandit son pistolet à plasma et appuie sur la détente. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous parvenez à éviter en partie le plasma qui vous atteint quand même l’épaule droite (vous perdez 7 points de vie. Pour cette attaque, vous devez ignorer votre classe d’armure). Si vous loupez, le plasma vous atteint en pleine poitrine, ce qui vous enlève 15 points de vie (en ignorant toujours votre classe d’armure). Dans les deux cas, le choc vous propulse en arrière et vous tombez en bas du bâtiment. Heureusement, grâce à votre instinct, vous parvenez in extremis à attraper l’un des rebords du toit, mais pendu ainsi dans le vide, vous ne pouvez rien faire pour échapper au Predator qui a atterrit devant vous et qui s’apprête à vous porter le coup final. Alors que vous croyez que tout est perdu, Kaylee-Jinn fait son apparition et arrose aussitôt le Predator à coups de salves dévastatrices de fusil à impulsion. La créature pousse un hurlement de douleur et sans prendre même le temps de répliquer, il active son invisibilité et saute en bas de la bâtisse. Ni une ni deux, votre amie accourt et se jette littéralement vers vous.
- Tiens bon, Yany, j’arrive !

Est-ce des tremblements dans sa voix que vous avez entendus ? Dans l’immédiat, vous n’y pensez pas car votre vie est en jeu et vous commencez à perdre prise. Mais est-ce que Kaylee-Jinn arrivera à vous remonter ? Sa volonté actuelle est de 7 et sa force est de 2, ce qui fait un total de 9. Lancez 2D6. Si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à 9, rendez-vous au 594, si vous tirez un chiffre supérieur à 9, allez au 540. 
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Arsenal 
(retour)

A votre plus grande surprise, le sas est entièrement ouvert. Vous dégainez une arme et vous vous approchez silencieusement de l'entrée puis vous vous collez contre le mur. D'un rapide coup d'œil, vous regardez à l'intérieur de l'arsenal mais vous n'apercevez personne. Vous actionnez votre micro et vous appelez:

- Lévine, vous êtes là?

- Toujours, Sergent. Que se passe-t-il?

- Est-ce que vous avez vu quelqu'un entrer dans l'arsenal?

- A part vous, non. Je n'ai pas pensé à verrouiller à nouveau le sas après votre passage, et sûrement que cette personne est entrée à l'intérieur au moment où j'avais le dos tourné à l'écran de surveillance. 

- Dommage, j'aurais bien voulu savoir à quoi ressemble cette personne qui me suit. 

- Je guette sur les écrans. Dès que je vois quelque chose, je vous recontacte, Sergent.

- Très bien. Terminé.

Pour être sûr qu'il n'y a vraiment personne, vous entrez dans la pièce et vous balayez l'endroit avec votre arme. L'arsenal est inoccupé, en revanche, il manque l'un des pistolets car vous en comptez un de moins depuis votre dernière visite. Quelqu'un vous suit et vous veut sûrement du mal. Désormais, il vous faudra surveiller vos arrières si vous voulez éviter de finir avec une balle dans le dos. Vous en faites part rapidement à Lévine puis vous quittez l'arsenal en ordonnant à l'Artilleur de verrouiller complètement l'entrée, ce qui fait que vous ne pourrez plus revenir ici. A présent, sortez d'ici et choisissez sur votre plan un nouveau lieu à visiter. 
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Tel un tigre fondant sur sa proie, vous bondissez sur le mercenaire et vous l’énuquez d’un geste rapide. Le corps s’effondre sur le sol et vous vous empressez de revêtir son manteau. Si vous n’en avez pas déjà un, vous pouvez prendre le pistolet du défunt ainsi que les munitions qu’il contient encore (pour savoir combien il en reste, lancez 1D6+1). Modifiez ensuite votre feuille d’aventure. Sans plus attendre, vous partez en direction de l’avant-poste en prenant bien soin de vous cacher le visage. Arrivé devant le rideau métallique, celui-ci s’ouvre et vous entrez à l’intérieur du camp. Celui-ci est moins grand qu’il n’y parait car vous ne comptez que quatre bâtiments plus un cinquième beaucoup plus grand que les autres, certainement le Quartier Général. A l’autre bout du camp, vous apercevez un second rideau métallique qui vous permettra de partir d’ici, mais le rideau est pour le moment fermé et il vous faudra un moyen de l’ouvrir. Mais chaque chose à son temps car dans l’immédiat, vous devez éviter les gardes, ce qui commence mal puisque l’un d’eux vous interpelle :

- Hé, tu as ramené ce que le Lieutenant Principi a demandé ?

Évidemment non puisque vous ne savez pas de quoi il s’agit. Voyant votre comportement suspect, le garde s’écrie :

- Ce n’est pas l’un des nôtres, attrapez-le, vite !

Voilà qui n’arrange pas vos affaires. N’ayant pas le choix, vous déguerpissez sans demander votre reste en direction de la sortie mais deux gardes plongent littéralement sur vous et vous plaquent en sol. L’un d’eux retire votre manteau et, en reconnaissant votre uniforme, hèle ses camarades :

- Hey les gars, on tient un soldat de la Compagnie ! Vous vous rappelez de ce qu’avait dit le Colonel : il faut tuer tous les marines de l’USCM qui se pointeraient ici. 

- Oui, mais avant ça, ajoute un deuxième mercenaire, allez chercher le Lieutenant Principi, il voudra sûrement s’entretenir avec le prisonnier. 

Les mercenaires vous entourent et sortent leurs longs couteaux avec lesquels ils vous infligeront, à l’évidence, les pires sévices dont ils ont le secret. Vous voilà en bien mauvaise posture et sans un miracle, n’espérez même pas vous en sortir vivant. Soudain, une boule de plasma explose non loin des mercenaires attroupés autour de vous et aussitôt, l’alerte est donnée. Rendez-vous au 578.
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A tout hasard, vous sortez la médaille militaire et vous la montrez à Jorden (rayez-là de votre feuille d'aventure).

- Est-ce que par hasard cette médaille appartiendrait à l'un de vos amis morts?

- Montrez voir.

Jorden attrape la « Dog Tag » que vous lui tendez et dès qu'il lit le nom qui s'y trouve, il ouvre grand les yeux et s'exclame:

- Où l'avez-vous trouvée?

- Dans la salle de repos. C'est un chien qui l'avait. Vous connaissez la personne qui porte ce nom?

- Bien sûr, il s'agit de mon meilleur ami! Je voulais prendre sa plaque militaire comme souvenir mais elle s'était égarée pendant la bataille, je croyais qu'elle était perdue à jamais. Merci de l'avoir retrouvée Sergent, je ne sais pas comment je pourrai vous remercier.

- En vous battant jusqu'au bout peut-être? Déclarez-vous.

- Et même plus, Sergent! Tenez, voilà pour vous. Je voulais les donner à Hernandez mais après ce que vous avez fait, je suis obligé de vous rendre la monnaie de votre pièce.

Jorden fouille dans son paquetage et en extirpe une boite de chevrotine de type « Slug ». Vous ouvrez la boite et vous comptez huit cartouches. Notez-les sur votre feuille d'aventure dans la case munitions. Vous remerciez le soldat pour son aide et vous lui promettez de lui dédicacer votre prochaine victime. Finalement, Jorden se lève et annonce:

- Je dois rejoindre mon poste. Ravi d'avoir parlé avec vous, Sergent.

- Pareil pour moi.

Jorden jette sa cigarette, passe le collier de son ami autour du cou puis s'en va en vous adressant un dernier signe de la main. Vous le suivez des yeux pendant quelques instants puis vous faites demi-tour pour aller parler avec un autre survivant. Choisissez-le parmi la liste ci-dessous.

Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)

1ère classe Bruce Chazen (rendez-vous au 273)

1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)

2ème classe Seth Christen (rendez-vous au 443)

Si vous avez parlé avec quatre des personnes ci-dessus, ou si vous ne voulez pas vous attarder, il est temps pour vous de rejoindre le Lieutenant Hicks. Rendez-vous au 41.

559
- Y’a rien à faire, je ne pourrai pas ouvrir ce sas sans lampe à souder.
- Tant pis, fait votre amie, il y a plus urgent à faire de toute façon.

Votre amie a raison, néanmoins, si quelqu’un a pris la peine de souder ce sas depuis l’intérieur c’est sûrement pour une bonne raison, mais comme vous ne pouvez pas l’ouvrir, le mystère demeurera. 

- Yany, dépêchons-nous, cet endroit me met mal à l’aise.

En effet, vous percevez comme un léger tremblement dans la voix de Kaylee-Jinn. Vous vous éloignez du sas et vous rebroussez chemin jusqu’à la plate-forme sans subir la moindre attaque. Là, vous empruntez la seconde passerelle qui conduit au cœur du nid. Rendez-vous au 33.
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Entrée discothèque

A la vitesse de l'éclair, vous déviez le coup à l'aide de la crosse de l'arme que vous avez en mains et la matraque s'en va voler dans les airs. Votre agresseur grogne et recule de quelques pas et ce n'est qu'à ce moment-là que vous pouvez l'identifier. Il s'agit d'un marine portant des galons de Lieutenant. Il a la peau noire et doit mesurer dans les 1m90. Ses puissants muscles saillent sous sa tenue militaire et vous avez la certitude qu'il pourrait vous briser la nuque d'une simple torsion de la main. L'homme ne porte pas de casque et vous pouvez voir que son crâne est parfaitement lisse, il porte néanmoins un micro à l'oreille, le même que le vôtre. Sa bouche n'est qu'un rictus perpétuel tandis qu'il vous observe tout en sortant de son étui un pistolet qu'il pointe dans votre direction. Sachant que si vous tardez à réagir vous êtes un homme mort, vous levez votre arme à votre tour et, sentant que votre vie est en en jeu, vous ouvrez aussitôt le feu sans même essayer de le raisonner. Menez ce combat en vous basant sur la règle « combat contre un adversaire armé » en débutant vous-même le 1er assaut.

LIEUTENANT MARINE COLONIAL 
(avec Pistolet VP70)

   Précision : 10         Dégâts : 7
  Points de vie : 40

Le lieutenant est revêtu d'une arme encore en bon état, vous devrez donc déduire de quatre points les dégâts que vous infligerez lors des cinq premiers assauts. Si vous êtes vainqueur et que vous avez réussi à entrer dans la salle de sécurité, rendez-vous au 225, si vous êtes vainqueur mais que vous n'avez pas pu ouvrir la salle de sécurité, allez au 506.
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- Tiens bon, on y est presque !

- T’es drôle, je tire autant que je peux ! Rétorque la jeune femme.

Après un dernier effort, la glue fini enfin par céder dans vos mains et vous vous retrouvez tous deux propulsés sur le sol. Alors que Kaylee-Jinn grogne, vous vous relevez prestement pour ouvrir le sas que vous franchissez sans hésiter.  A votre grande surprise, la salle est parfaitement éclairée. Il s’agit d’un petit bureau composé d’une table, de deux chaises et d’une armoire contenant divers classeurs, mais ce qui attire aussitôt votre attention est le corps allongé sur l’une des chaises qui fait directement face au bureau. Vous appelez plusieurs fois l’individu sans que celui-ci vous réponde. Prudemment, vous avancez vers lui. En examinant le corps, qui est vêtu d’un pantalon de costard et d’une chemise blanche ornée d’une cravate noire, vous ne remarquez aucune blessure apparente. Après quelques vérifications, vous en concluez que celui-ci est tout simplement mort de faim, ne pouvant pas sortir de la pièce à cause de la glue. A ses côtés, par terre, est posé négligemment un lance-grenades. Sans hésiter, vous vous en emparez. Malheureusement, l’arme est vide, mais peut-être que vous trouverez des grenades par la suite. Si vous voulez prendre l’arme avec vous, notez-là sur votre feuille d’aventure. Ravi de cette trouvaille, vous vous demandez néanmoins comment ce civil a pu mettre la main sur une telle arme. Haussant les épaules, vous vous penchez ensuite sur l’écran allumé de l’ordinateur installé sur le bureau. Vous cliquez sur un icône qui clignote et aussitôt, un mail s’ouvre à l’attention d’un certain Eric Everett qui est probablement le cadavre qui traine derrière vous. Curieux, vous avisez l’expéditeur qui n’est autre que le Colonel Denton ! Rapidement, lisez son contenu :

« M. E. Everett,

Comme vous me l’avez demandé, voici le code qui vous permettra d’entrer dans la salle secrète d’incubation de bunker n° 13 : 520. Nous attendons avec impatience votre avis sur ce qui s’y trouve. 

Dans l’attente de vous revoir, je vous prie d’agréer, M. E. Everett, mes meilleures salutations.

Colonel A. Denton »
- « Le bunker n° 13 ? Qu’est-ce que c’est encore que ça » ? Vous demandez-vous en silence. « Et où est-ce qu’il peut bien se trouver » ?

Vous avez beau chercher dans les différents fichiers que vous parcourez, vous ne trouvez pas sa localisation. Et s’il y en avait encore 12 autres ? Dans l’immédiat, notez ce code dans un coin de votre feuille d’aventure. Ne découvrant rien d’autre qui puisse vous intéresser, vous quittez le bureau et vous rejoignez Kaylee-Jinn. Vous lui expliquez en deux mots votre découverte, mais votre amie ignore également l’existence de ces bunkers, c’est pourquoi vous êtes bien décidés à éclaircir ce mystère. Une fois dehors, vous partez en direction de la passerelle. Rendez-vous au 507.
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Heureusement pour vous Christen ne cède pas à la panique et parvient à faire mouche à chaque tir jusqu’à ce que son arme soit complètement vide. Criblé de balles, le Pretorien chancelle sur ses jambes et émet des grognements plaintifs. Néanmoins, la créature n’a pas dit son dernier mot car elle se retourne dans votre direction, toutes griffes dehors. Si vous possédez un fusil à pompe avec au moins une balle, rendez-vous au 485, si vous n’en avez pas mais que vous avez une autre arme en votre possession avec les munitions qui vont avec, rendez-vous alors au 188. Si vous n’avez plus d’arme ou si vous n’avez plus de munitions, vous n’aurez aucun moyen d’éliminer le Pretorien et ce sera celui-ci qui mettra un terme à votre vie.
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Les aliens se sont remis en chasse, pourtant, si vous les entendez distinctivement, en revanche, ils restent invisibles à vos yeux. La vie de votre amie étant en jeu, vous ne pensez à rien si ce n’est de la sortir de là. Vous courez en soutenant votre amie qui est de plus en plus mal au point. Si vous ne la soignez pas très bientôt, elle risque de mourir. Soudain, en face de vous, vous apercevez de la lumière. Vous voici enfin au bout du tunnel ! Vite, plus que quelques mètres à franchir et vous voilà libre !

- Tiens bon, Kayl, on est bientôt libre !

Votre amie tente de vous sourire mais n’y parvient pas, ses forces déclinant peu à peu. Ses pas eux-mêmes deviennent désordonnés, ne pouvant plus suivre les vôtres. Malgré tout, vous êtes bien décidé à sauver votre amie, même si pour ça vous deviez y laisser votre vie. Alors qu’il ne vous reste plus qu’une poignée de mètres à franchir, une puissante masse vous percute et vous êtes projetés, vous et Kaylee-Jinn, contre le mur le plus proche. Vous perdez 5 points de vie. Si vous êtes toujours en vie, l’inconnu abaisse violemment le volet métallique qui donne sur l’extérieur et vous vous retrouvez à nouveau dans le noir complet. A la lueur de la lampe d’épaule de votre amie, qui git inconsciente à côté de vous, vous pouvez discerner la silhouette de votre agresseur, et vous sentez toutes vos forces vous quitter quand vous découvrez qui vous fait face : le Predalien ! Vous avez vaincu sa garde pretorienne et il demeure donc le seul obstacle entre vous et la liberté. Le monstre, encore plus énorme que quand vous l’aviez aperçu, est bien décidé à ne pas vous laisser quitter vivant son nid. Une douleur lancinante envahit votre corps, sapant aussi bien votre morale que vos forces. Pourtant, si vous voulez retrouver le soleil, vous n’avez pas d’autre choix que d’affronter cette terrible créature, mélange les forces des deux créatures dont il est l’hybride : le Xénomorphe et le Yautja. Vous dégainez votre arme ne sachant pas ce qui vous attend. Jamais vous n’avez affronté pareil monstre, même la Reine-alien sur Kiros vous faisait moins peur car vos frères d’armes étaient à vos côtés, contrairement au cas présent où vous êtes seul. Vous jetez un coup d’œil sur Kaylee-Jinn qui est toujours inconsciente, et la voir ainsi, proche de la mort, vous redonne du courage… non, pas du courage, de la rage, la rage de vaincre. Conscient que tout se joue en ce moment-même, vous levez votre arme et ouvrez le feu à l’instant où le Predalien bondit sur vous. Pour ce combat, vous avez le droit à 4 tirs à distance. Vous pouvez utiliser des grenades M40 (lancées à la main ou à l’aide d’un lance-grenades) ou des charges sismiques. Si vous ne possédez pas de source lumineuse ou si vous n’avez pas au préalable allumé un tube incandescent, votre précision et votre maitrise de combat sont diminuées respectivement d’un point durant tout l’affrontement.
Predalien: 80 points de vie.

Passé les quatre premiers assauts, préparez-vous à livrer un dangereux corps à corps. Faites le total des dégâts que vous avez causés au Predalien et notez-les ci-dessous. Note : si le Predalien obtient n’importe quel double et qu’il réussit son test d’agilité, il vous infligera le double de blessure selon l’attaque portée à ce moment-là.
PREDALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

Attaques du Predalien: 1er assaut : langue (-35 p.v.), 2ème assaut : coups de griffes (-8 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-12 p.v.), 4ème assaut : frappe frontale (-15 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si, par miracle, vous sortez vainqueur de ce terrible combat, rendez-vous au 95.
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Petit laboratoire

- Ce laboratoire est bien protégé, Sergent. J'ai soudé la seule grille d'aération dans laquelle ces monstres pouvaient passer et j'ai placé une de ces mitraillettes Sentry devant la seule entrée. J'ai réussi à tenir jusqu'à maintenant mais c'est surtout parce que les aliens se font rares depuis que la majorité des colons a péri durant l'attaque principale.

- Je vois... (En songeant à tous ces pauvres Colons massacrés, vous ne pouvez vous empêcher de vous en vouloir de n'avoir rien pu faire alors même que vous n'étiez pas là. Mais sachant que cela ne sert à rien de vous morfondre, vous chassez ces sombres pensées de votre esprit et vous reprenez la parole:). En tout cas, pour un chercheur, vous ne manquez pas de ressources.

- Sergent, vous ne saviez pas encore marcher que je combattais déjà sous le drapeau des Marines Coloniaux, réplique Vaast en rigolant. 

Vous souriez à votre tour puis, en avisant l'alien, vous déclarez:

- En tout cas, vous ne perdez pas de temps. Je vois que vous continuez vos recherches sur ces créatures.

- Je n'ai que ça à faire, Sergent Varoski. Ça m'occupe en attendant la mort.

- Pourquoi ne pas m'accompagner?

Vaast fait un geste de la main, las.

- C'est gentil, Sergent, mais je n'ai plus l'âge pour ça. Désormais, seules comptent mes recherches.

- Bien, je comprends, au moins, j'aurais essayé. En tout cas, merci pour votre aide.

Maintenant que vous avez posé votre question, il ne vous reste plus qu'à reprendre votre route. Rendez-vous au 522.
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Vous accueillez les rayons de soleil avec joie, même s’ils ne sont pas suffisants pour réchauffer votre cœur. Vous regardez autour de vous pour voir dans quel genre d’endroit vous venez d’atterrir. Vous êtes entouré d’une haute muraille qui fait tout le tour de la place et se finit par un sas aussi large que haut. Celui-ci est bien évidemment verrouillé et vous doutez que vous puissiez l’ouvrir aussi facilement. A droite comme à gauche sont éparpillés divers équipements, notamment des projecteurs en mauvais états, des bennes, des machines d’entretien rouillées et des vieux chariots miniers, à croire que cet endroit devait servir de décharge. Dans le coin nord-est, un escalier mène au niveau supérieur fait de pierre d’où vous proviennent des cris de joie suivis de détonations de gros calibres. Par mesure de sécurité – vous ne savez pas quel genre de soldat est en fonction ici – vous dégainez une arme et vous montez les escaliers prudemment. Arrivé au niveau supérieur, vous découvrez un marine, fusil sniper à la main, qui fait des cartons en ayant pour cible des aliens se trouvant de l’autre côté du mur. Métissé, ses cheveux en dreadlocks, une barbe de trois jours, un tatouage tribal visible sur son cou sont autant de signes qui vous font comprendre qu’il ne s’agit pas d’un vrai marine mais plutôt d’une sorte de mercenaire. D’ailleurs, son uniforme est fait à partir de plusieurs pièces d’armures différentes et n’a rien à avoir avec celui des Marines Coloniaux. En vous apercevant, le soldat fronce aussitôt les sourcils et après vous avoir mis en joue, dit :
- Il me semblait bien que j’avais entendu quelqu’un parler. Qui êtes-vous ? Donnez-moi votre grade, votre nom et votre fonction.

Afin d’éviter toute brusquerie, vous levez les bras bien hauts et vous vous identifiez :

- Je suis le Sergent Varoski, membre de la sécurité à bord de l'Erheden.

Votre interlocuteur vous toise, suspicieux mais ne cesse pas pour autant de vous braquer.
- Je suis le Sergent-chef O’Neil. Je fais partie de la garde personnelle du Colonel Denton. Vous n’êtes pas autorisé à être ici, c’est une zone privée, vous n’auriez jamais dû venir ici.

- Pourquoi ? Qu’est-ce que vous avez à cacher ?

- C’est confidentiel, réplique sèchement O’Neil. Seul le personnel autorisé peut franchir cette porte. Si vous n’avez pas d’autorisation, faites demi-tour où je serai obligé d’ouvrir le feu, sur ordre du Colonel.

- Le Colonel est mort, l’informez-vous.

Si le mercenaire a été choqué par votre déclaration, il ne laisse rien paraître pour autant.

- Peut-être, mais ça n’empêche pas que mes ordres ont été formels.

Apparemment, O’Neil est bien décidé à mettre à exécution ce qu’il dit. Avez-vous en votre possession un laisser-passer? Si oui, rendez-vous au 542, sinon, allez au 191.
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L’odeur atroce ne tarde pas à vous tourner la tête (vous perdez 3 points de vie) et vous êtes à deux doigts de rebrousser chemin quand vous découvrez la cause de cette odeur. Comment décrire cette scène ? Un véritable charnier, voilà ce que c’est. Une centaine de cadavres, au bas mot, sont empilés les uns sur les autres. Si quelques-uns d’entre eux sont encore en bon état, la plupart sont dans un état de décomposition avancé. Nombreux sont les corps auxquels il manque un membre.
- C’est dégueulasse, maugrée la jeune femme.

- Je suis d’accord. Allons-nous-en.

- Attends, pas tout suite, vise-moi ça.
Du bout du pied, la Fantassin retourne le corps d’un homme sur lequel vous pouvez voir un trou au niveau du torse.

- C’est l’œuvre d’un Chestburster, et alors ?

- Et alors ? S’étonne Kaylee-Jinn. Tu ne remarques rien ? Il n’y aucun Facehugger dans les parages, et encore moins d’œufs, tu ne trouves pas ça étrange ?

- Maintenant que tu me le dis, oui. Voilà quelque chose de bizarre… Si cet endroit était un nid aliens, on aurait vu des œufs ou, effectivement, les cadavres des Facehugger. Je ne comprends rien, est-ce que ces Xénomorphes auraient un nouveau cycle de ponte ?
- Et ce n’est pas tout, regarde le cadavre de la femme juste à côté (elle vous l’indique du bout de pied) tu as vu où est située la plaie ? Elle se trouve au niveau du ventre au lieu du torse.

- Effectivement, ce n’est pas normal, et vois comme la blessure est beaucoup plus grande, comme si plusieurs Chestbursters étaient sortis de là.

- Je… je n’aime pas ça, Yany… Si on s’en allait ?

- Ok, on n’y va, mais j’aimerais quand même tirer ça au clair.

- Chaque chose à son temps, Sergent. Pour le moment, concentrons-nous sur le Colonel et sur le Predator. 

Vous confirmez d’un hochement de tête puis vous faites demi-tour pour regagner le passage principal, ravis de quitter ce carnage. De là, vous reprenez votre route. Rendez-vous au 415.
567
Bureau du directeur 
(retour)

Alors que vous tirez, votre main glisse de la poignée et, emporté par votre élan, vous chutez brutalement sur le bureau situé derrière vous. La chute vous fait perdre 1D6+5 de points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous vous relevez non sans grimacer de douleur. Vous massez votre bras endolori en maudissant votre malchance. Décidément, cette armoire ne veut pas s'ouvrir et vous décidez de laisser tomber avant de vous faire davantage mal. Résigné, vous quittez le bureau du directeur pour prendre une nouvelle destination.
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- Tevez, restez avec vos hommes et protégez-les, moi, je vais m’occuper de couvrir vos arrières.

- A vos ordres, Sergent. Faites attention à vous.
- Je commence à avoir l’habitude, chuchotez-vous.

- Pardon ?

- Non, rien. Restez vigilants.

Au pas de course, vous vous dirigez de l’autre côté de votre safe-zone et vous vous tenez prêt à combattre. Les aliens, telle une marée noire dévastatrice, ne tardent pas à passer à l’attaque. Derrière vous, vos frères d’armes ont déjà commencé à ouvrir le feu et à lancer des grenades, comme en témoignent les explosions. Vous levez votre arme bien haute et vous tirez à votre tour. Menez ce combat selon la règle « Combat contre un adversaire armé ». Pour cette fois, considérez les aliens comme un seul et unique ennemi. Si vous avez des grenades M40 ou des charges sismiques, vous pouvez sans autres les utiliser.

HORDE D’ALIENS 
(avec jet d’acide)

   Précision : 10         Dégâts : 15 
  Points de vie : 60

Pour ce combat un peu particulier, les aliens n’utiliseront que leur jet d’acide. S’ils parviennent à vous toucher, vous pouvez tenter d’esquiver leur jet mortel, pour cela, testez votre agilité. Si vous réussissez, vous évitez l’acide, sinon, vous subissez les blessures normales. Dans les deux cas, vous devrez soustraire de deux points votre précision lors de votre prochain assaut. Pour chaque 15 points de vie perdus, vous pouvez déduire leur précision d’un point. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 398.
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Tout en continuant de vous boucher le nez à l’aide de votre manche, vous entreprenez de fouiller quelques cadavres. Néanmoins, l’odeur nauséabonde ne tarde pas à vous faire tourner la tête et à vous remuer l’estomac. Vous perdez 5 points de vie (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Néanmoins, vos recherches n’ont pas été vaines car vous découvrez une lampe à souder qui vous sera sûrement très utile par la suite. Inutile de préciser que vous l’ajoutez aussitôt à vos possessions. Inscrivez-le sur votre feuille d’aventure dans la case équipement. Une fois que ce sera fait, vous quittez cet endroit et vous rejoignez sans plus attendre le soldat Christen. Rendez-vous au 268.
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- Surveille le secteur, ordonnez-vous à Kaylee-Jinn. Je vais voir ce qu’il y a la derrière.
- A tes ordres.

Vansen se met en position tandis que vous appuyez sur le bouton d’ouverture, jusqu’à ce que vous constatiez que celui-ci est hors service.

- Et merde !
- Que se passe-t-il ? S’enquit la marine.

- Le boitier d’ouverture est H.S. (vous donnez un coup de pied contre le mur) si seulement Obrieski était là, il réparerait ça en moins de deux !
- Obrieski ? Lui ? Pff, il avait deux mains gauches. Il n’était même pas foutu de réparer sa propre machine à café. Attends, laisse-moi faire.

La jeune femme vous écarte du boitier de commande, se met à genoux pour être à la bonne hauteur puis entreprend de bidouiller les fils. Elle passe sa main sous sa casquette et en sort une sorte de petite épingle qui devait se trouver dans ses cheveux qu’elle utilise pour trafiquer le mécanisme. Quelques instants plus tard, elle s’écrie :
- Voilà, c’est bon !

En effet, le sas s’ouvre presque aussitôt. Impressionné, vous lui demandez :

- Je ne savais pas que tu t’y connaissais en électronique. En tout cas, bravo. Qui c’est qui t’a appris à faire ça ?

- Obrieski, vous répond-t-elle, un sourire innocent inondant son joli visage.

Vous levez les yeux au ciel non sans esquisser un léger sourire à votre tour puis vous franchissez le sas. Il s’agit d’un petit local composé d’une table près du mur de gauche, de plusieurs établis métalliques longeant celui de droite et d’une haute armoire fixé sur le mur du fond. S’il n’y a rien d’intéressant sur les établis, en revanche, une grosse caisse en bois est posée sur la table. L’armoire, quant à elle, est fermée. Si vous voulez aller l’ouvrir pour voir ce qu’elle contient, rendez-vous au 596, si vous préférez vous enquérir du contenu de la caisse, allez au 511, mais vous pouvez également faire demi-tour et quitter cette pièce, rendez-vous alors au 115 pour regagner le passage principal.
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Petit laboratoire 
(retour)

Le sas refuse de bouger. Vous avez beau vous acharner sur le bouton, les battants restent clos. Vous examinez le sas et vous arrivez à la conclusion que le Dr. Vaast s'est enfermé définitivement dans son laboratoire en soudan le sas. Pauvre homme, il n'avait peut-être plus toute sa tête mais jamais vous n'auriez imaginé qu'il puisse se condamner à mort de cette manière. Enfin, même si cela est bien triste, vous ne pouvez rien y faire, dans l'immédiat, il vous faut surtout songer votre prochaine destination.
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Vous faites présentement face à un marais qui s’étend à perte de vous. Il fait très chaud aussi, presque autant que dans la ruche. Des cris d’animaux vous parviennent aux oreilles tandis que plusieurs senteurs différentes viennent vous chatouiller les narines. Beaucoup plus loin, vous apercevez le début d’une jungle par laquelle vous pouvez accéder, vous semble-t-il, en passant par un chemin qui se situe au bout du marécage. Au nord-est, de hautes collines se dressent bien droit dans ciel où vous pouvez distinguer l’entrée d’une caverne. Directement sur votre droite se tient un bâtiment qui parait abandonné et qui jouxte les collines. Pour le moment, il n’y a aucune trace d’alien dans les parages. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous fouiller le bâtiment abandonné (rendez-vous au 79) emprunter le chemin menant à la jungle (rendez-vous au 259) ou entrer dans la grotte (rendez-vous au 551) ?
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Vous sortez votre pistolet et vous lui logez une balle dans la tête (déduisez une munition de votre stock de 9mm). Si vous n’avez pas de pistolet, vous vous contentez de lui briser la nuque. Une fois que c’est fait, vous lui faites rapidement les poches et vous découvrez un laisser-passer, un stimulant ainsi qu’une grenade M40. Posé à ses côtés se trouve un lance-grenades. Prenez-ce que vous désirez et notez les objets en question dans les bonnes rubriques de votre feuille d’aventure. Non loin de vous, vous entendez des hurlements stridents qui vous font prendre conscience que les aliens ne sont plus très loin. Quand Kaylee-Jinn vous rejoint, vous courrez en direction de la seule issue possible. Rendez-vous au 592.
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- Lévine a été tué par Miller. Je suis désolé, Hicks.

- Putain, non, ce n'est pas vrai, s'exclame Hernandez. Pas Lévine, non. J'espère que tu as buté cet enfant de salaud.

- Miller est mort, ne vous inquiétez pas, Caporal.

Hicks devient évasif en apprenant la mort de l'Artilleur, une fois de plus, votre ami a perdu un homme. Heureusement, il recouvre rapidement ses esprits.

- Malheureusement, je ne sais pas où est parti le Colonel.

- Pourtant, je dois savoir où il est, et le plus vite possible, car en plus de le retrouver, je dois également arrêter le Predator qui s'est échappé de l'Erheden. C'est le Docteur Carter qui m'a assigné cette mission. Sans entrer dans les détails, il m'a demandé de récupérer l'équipement du chasseur. Il m'a dit que c'était primordial et que cette mission passait avant tout. Est-ce que par hasard vous l'auriez vu?

- Et bien, commence Christen, il y a eu un affrontement entre le Predalien et un Predator et ce dernier s'est fait tuer. Par contre, je ne sais pas du tout s'il s'agit du Predator que vous cherchez.

- Merde, faites-vous en frappant du poing une caisse posée juste à côté de vous. Hicks, je dois partir sans plus tarder. Je dois retrouver le Colonel et essayer de localiser le dernier Predator, simplement, je ne pourrai pas y arriver seul, j'aurais besoin qu'un de tes hommes vienne avec moi.

- Je me porte volontaire, s'écrie une voix féminine.

Comme un seul homme, vous vous retournez tous les quatre pour voir apparaitre un soldat basané et imposant à côté duquel marche une silhouette plus petite et plus mince, appartenant, cette fois-ci, à une femme... que vous connaissez. Étonné, vous lui demandez:

- Kaylee-Jinn, qu'est-ce que tu fais ici?

La dénommé Kaylee-Jinn fait sourit et déclare:

- J'ai été mutée ici, Sergent Varoski, vous n'êtes pas content de me voir?

- Je te croyais sur la station Gateway?

- Pourquoi, il y a un problème avec la Com-Tech Vansen, Sergent? Intervient Hicks.

- Heu... non non, du tout.

La Com-Tech vous sourit et vous fait un clin d'œil discret. De votre côté, vous n'êtes pas très satisfait de sa présence ici. Vous la connaissez depuis votre adolescence, vous êtes même sorti avec elle pendant quelques temps, et elle vous a suivi au sein des marines alors que vous l'aviez justement quittée pour avoir votre liberté, mais ça, elle ne vous l'avouera jamais. Kaylee-Jinn a beaucoup changé depuis que vous la connaissez. Avant, c'était la femme féminine dans toute sa splendeur avec ses longs cils et sa longue chevelure auburn toujours bien coiffée. Elle prenait soin d'elle et pouvait rester des heures devant un miroir, mais depuis qu'elle a rejoint les marines, votre amie est devenue beaucoup plus masculine. Son visage s'est quelque peu endurci, elle s'est coupée les cheveux qui sont désormais presque aussi courts que les vôtres et a gagné en musculature, comme vous le pouvez voir puisqu'elle porte un débardeur aux couleurs des marines coloniaux. Elle n'a jamais été d'une grande beauté, mais à vos yeux, elle a toujours été la plus belle, et même encore maintenant, en ce moment-même. Secouant la tête pour remettre de l'ordre dans vos idées – vous ne devez pas penser à autre chose qu'à votre mission – vous portez votre attention sur le grand basané.

- Et vous, qui êtes-vous, Soldat?

- Je suis le Mitrailleur 1ère classe Bruce Chazen, Opérateur-cribleur de mon état. Au fait, tout le monde m'appelle Chaz.

Sans quitter Vansen des yeux, vous demandez à Hicks:

- Y'en a encore quelques qui doive arriver ou tout le monde est là?

- Il n'y a plus personne, Varoski.

- Très bien, réuni toute ton équipe, je dois leur parler.

Rendez-vous au 514.
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Le Predator vous tourne le dos. Il se tient debout juste devant le rebord du toit où Kaylee-Jinn est suspendue. Votre amie risque de ne pas tenir longtemps ainsi et si vous ne vous dépêchez, elle risque de tomber, ou pire encore, de se faire achever par le chasseur extra-terrestre. Sans hésiter, vous levez votre arme et vous ouvrez le feu sur ce dernier. Pour savoir combien de munitions vous dépensez, reportez-vous à la liste suivante : pistolet : 8 balles ; fusil à pompe : 4 cartouches ; fusil à impulsion : 4D6 de balles; lance-flammes : 10% de carburant ; lance-grenades : 1 grenade. Si vous n’avez pas les munitions demandées, rayez toutes celles qui se trouvent votre chargeur (faites les modifications sur votre feuille d’aventure). Comme le Predator est en face de vous et qu’il a le dos tourné, vous n’avez pas besoin de tester votre précision car cela fait de lui une cible facile. Les coups que vous lui portez le fait hurler de douleur ; se désintéressant de Kaylee-Jinn, le Predator sous tourne vers son agresseur, mais voyant que vous vous le tenez en joue et qu’il est déjà bien blessé, le chasseur extra-terrestre préfère battre en retraite. Il active son camouflage optique puis saute en bas de la bâtisse ; de votre côté, vous vous ruez en direction de Vansen et vous lui attrapez l’avant-bras au moment où elle s’apprêtait à tomber. Maintenant que le danger est écarté et que vous la tenez solidement, vous vous permettez de souffler un peu et de lui dire :

- J’ai l’impression d’arriver au bon moment.

- J’te le fais pas dire ! Rétorque votre amie. Mais s’il te plait, remonte-moi maintenant, je commence à avoir mal au bras.

Vous hochez la tête et vous la tirez vers vous, mais vous avez mal jugé votre force car votre amie est plus légère que prévue, de ce fait, vous trébuchez et vous vous étalez par terre. Attirée dans votre chute, Kaylee-Jinn retombe sur vous dans une position, certes agréable, mais un peu déplacée dans le cas présent. Néanmoins, vous ne vous relevez pas tout de suite, profitant de cet instant pour contempler votre amie que vous venez de sauver. Cette dernière reste silencieuse et ne fait rien pour se relever, se contentant de vous regarder à son tour. Un long silence gênant s’installe entre vous tandis qu’un sentiment que vous aviez déjà ressenti par le passé, lorsque vous étiez plus jeune, refait surface. Au même instant, Kaylee-Jinn vous fixe de son regard qui vous charmait tant à l’époque… et qui semble vous séduire encore maintenant. La jeune femme a l’air d’apprécier ce moment car elle reste immobile, ne faisant rien pour se relever.

- « Non, il n’y a rien, je ne ressens rien, c’est dans ma tête », vous répétez-vous mentalement.  

Au bout de plusieurs – longues - minutes, vous poussez gentiment Kaylee-Jinn et vous vous vous remettez debout, au grand regret de la jeune femme. Pour le moment, vous n’avez que faire de ce genre d’enfantillage, vous avez des choses bien plus urgentes à penser. De plus, vous êtes quasiment certain que Kaylee-Jinn joue avec vous et essaye de vous embrouiller l’esprit. Avec tous les amants qu’elle a eus, ce qui est un manque flagrant de respect vis-à-vis de vous, il n’y a aucune raison pour que vous tombiez à nouveau dans ses filets. Néanmoins, vous lui tendez votre bras qu’elle accepte volontiers et vous l’aidez à se remettre debout.

- Merci de m’avoir sauvée, Yany. Je croyais vraiment que mon heure était arrivée. Je ne l’oublierai pas.
- C’est normal, tu sais. Tu aurais fait pareil.

Vous omettez volontairement de dire à Kaylee-Jinn que vous n’aviez jamais eu autant peur de perdre quelqu’un, car elle aurait pris cette remarque pour une marque d’affection, ce que vous voulez éviter afin de ne pas compromettre votre mission. Vous secouez la tête afin de remettre de l’ordre dans vos idées puis vous allez surveiller le périmètre. Vous constatez avec soulagement que le Predator s’est bien et bien enfui, mais pourquoi combien de temps ? Après quelques minutes, vous retournez vers elle. 

- Il n’y a plus aucune trace du Predator. Je crois que c’est le moment de partir.

- Je crois aussi. Mais je dois d’abord vérifier quelque chose.

Vous suivez Kaylee-Jinn qui s’arrête devant un tas de centre. Interloqué, vous lui demandez :

- Qu’est-ce qui s’est passé ici ? 

- C’est tout ce qu’il reste du Lieutenant Price, dit-elle en désignant du pied le tas de cendres. Le plasma lui a été fatal. Il m’a dit qu’il était l’un des aides de camp du Colonel.
- Ah oui, effectivement, j’en ai déjà entendu parler. Il t’a dit quelque chose ?

Elle secoue la tête.

- Non, il n’a pas eu le temps. Il m’a juste qu’il devait détruire l’antenne car personne ne devait suivre le Colonel. Et après m’avoir dit ça, il a tenté de me tuer. Mais je ne sais pas pourquoi, pendant un instant, il m’a semblé que Price hésitait à tirer. Peut-être que le fait d’être sur le point de mourir lui a fait comprendre que ma mort ne servirait à rien.

- Peut-être, on ne le saura jamais quoi qu’il en soit. Pourtant, une chose est sûre : Denton sait que quelqu’un le suit, il faudra donc se montrer prudent à l’avenir.

- Tout à fait (elle active son micro :) Lieutenant Hicks, vous me recevez ? Chaz ? Est-ce que quelqu’un m’entend ?

Malheureusement, seul le grésillement lui répond.

- Ils doivent s’en doute être dans les niveaux inférieurs de la Colonie, raison pour laquelle la communication ne passe pas, expliquez-vous. Il faudra réessayer plus tard. 

Votre amie confirme d’un hochement de tête puis ajoute :

- J’ai réparé l’antenne si jamais. 

- Très bien, alors ne perdons pas de temps. 
Ensemble, vous quittez le toit. Vous dévalez l’escaler quatre à quatre afin de regagner rapidement la sortie. Si vous n’avez toujours pas ouvert le sas recouvert de glue, vous pouvez le faire en vous rendant au 147, sinon, vous sortez du bâtiment et vous vous dirigez vers la passerelle. Rendez-vous au 507.
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Dortoir du personnel de la sécurité

Votre tir rate sa cible (déduisez une balle du stock de munitions de l'arme que vous avez utilisée). Vous n'avez pas le temps de tirer une deuxième fois car déjà le Runner disparait à l'intérieur du conduit, emportant sa victime avec lui. Vous entendez l'humain crier et finalement, après quelques autres hurlements, tout redevient calme. Vous maudissez votre maladresse car à cause de vous, un autre de vos frères d'arme y a laissé la vie. Poussant un profond soupir, vous faites quand même le tour de la pièce sans rien y trouver d'intéressant. De ce fait, vous quittez sans plus attendre le dortoir. Une fois dehors, vous prenez votre plan et vous choisissez un nouveau secteur à visiter tandis que le soleil, haut dans le ciel, se fait de plus en plus fort.

577

Malgré les nombreux morts que vous avez causés dans leur camp, les Xénomorphes parviennent à franchir le déluge de balles qui s’abat sur eux, et vous n’avez pas d’autre choix que de vous écarter précipitamment de la mitrailleuse sous peine d’être submergé. Tout aussi vite, vous dégainez une arme au moment où deux solides aliens fondent sur vous, tandis que les six autres survivants de la horde s’élancent contre vos amis. Vous n’avez le droit qu’à deux tirs à distance durant lesquels vous ne pourrez pas faire usage de vos grenades M40 ou de vos charges sismiques. 
1er Alien : 37 points de vie, 2ème alien : 41 points de vie.

Avant d’entamer la suite de l’affrontement, faites les modifications nécessaires sur les points de vie de vos ennemis puis reportez-les ci-dessous.

1er ALIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

2ème ALIEN

Agilité : 7  
Points de vie : 

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

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

Si vous sortez vainqueur de cet affrontement, le calme revient aussitôt. Vous vous tournez vers vos compagnons pour constater qu’ils se sont également défaits de leurs adversaires respectifs. Maintenant que le calme est revenu, Hicks s’apprête à prendre la parole mais il est rapidement coupé par Kaylee-Jinn qui, depuis l’étage inférieur, s’exclame :

- Venez vite !

Rendez-vous au 221.
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- Toi, reste avec le prisonnier, ordonne l’un des mercenaires qui vous avait plaqué au sol. Il ne faut pas qu’il s’échappe.
L’apostrophé hoche la tête tandis que ses comparses vont rejoindre le reste du groupe. D’autres boules de plasma viennent frapper le camp et les mercenaires répliquent par des rafales de mitraillettes. Jamais vous n’auriez pensé un seul instant que votre proie vous sauverait la vie, le Predator a vraiment bien choisi son moment pour attaquer les mercenaires. Un homme métissé au crâne rasé, certainement le fameux Lieutenant Principi, tente de ramener un peu d’ordre et d’organiser la défense. Vous profitez que votre geôlier soit obnubilé par l’attaque pour le mettre hors d’état de nuire d’une manchette. Vous récupérez vos armes qui étaient tombées lorsqu’on vous avait plaqué au sol puis vous prenez la poudre d’escampette en direction de la sortie. Le Predator sème le chaos et la panique dans les rangs des mercenaires et dès lors, ceux-ci ne vous prêtent plus aucune attention. Derrière vous, les pirates de l’espace tirent à tors et à travers espérant ainsi atteindre le Predator qui s’est dissimulé derrière son camouflage. Malgré les détonations des balles qui retentissent dans tout le camp, vous parvenez à entendre le rire enregistré du Predator. Un homme se fait plaquer au mur par une lance projetée par le chasseur extra-terrestre, tandis qu’un autre voit sa tête se détacher du reste du corps par un disque quelques instants après. Vous atteignez bientôt la sortie et vous ouvrez le rideau en actionnant l’interrupteur. Malgré le bruit provoqué par l’ouverture du volet métallique, aucun des mercenaires ne s’en aperçoit et c’est avec satisfaction que vous sortez de l’avant-poste. Vous courrez aussi vite que vous le pouvez et peu à peu, les rumeurs des combats ne sont plus qu’à lointain souvenir. Il fait nuit noir et vous ne voyez pas grand-chose, vous priez pour que les mercenaires retiennent le Predator le plus longtemps possible. Au loin, vous discernez la lueur de plusieurs torches allumées, et quand vous les rejoignez, vous restez bouche bée devant le spectacle qui s’offre à vous. Rendez-vous au 119. 
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Infirmerie

- Est-ce que vous voulez me dire quelque chose, Vaart?

En entendant vos paroles, le médecin se ressaisit aussitôt et abandonne sa posture renfrognée. D'une voix pleine d'assurance, il vous répond:

- Non, Sergent, je vous ai dit tout ce que je savais. Si j'avais eu quelque chose à dire, je vous l'aurais fait savoir.

Vous le regardez pendant quelques secondes puis, haussant les épaules, vous dites:

- Vous avez raison, excusez-moi. Avec tout ce qui se passe en ce moment, j'ai tendance à devenir vite parano.

- C'est normal, Sergent. Si besoin est, revenez me voir.

Vous hochez la tête puis vous franchissez le sas pour de bon. A présent, prenez votre carte et allez visiter un lieu qui vous est encore inconnu. Rendez-vous au paragraphe correspondant.
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- Allons voir ce qu’il y a au bout de ce passage, d’accord ?

- Ok, chuchote la marine, guère rassurée.

Aussi discrètement que possible, vous empruntez la passerelle de gauche en priant pour que les aliens ne fassent pas une attaque surprise en vous projetant dans la lave en fusion. Heureusement, il n’y a aucune créature à l’horizon. Kaylee-Jinn se met alors dos à vous et surveille vos arrières, et afin de ne pas se laisser distancer par vous, elle agrippe votre ceinturon ; vous en faites de même de votre côté pour vous assurer que votre amie reste bien vers vous. Vous tenez votre arme d’une main et vous la brandissez bien devant vous, prêt à faire feu au moindre mouvement suspect. Tout en restant ainsi, vous vous engagez dans le sombre passage recouvert de résine mais dénué de corps. Vous passez devant plusieurs sas mais ceux-ci demeurent inaccessibles en raison de la matière alien qui en recouvre l’accès, telle une muraille infranchissable. Au bout du compte, le couloir se termine par un sas qui, contrairement à ses semblables, n’est pas obstrué par la résine. Après une rapide inspection, vous constatez que le sas a été soudé et qu’il vous est impossible de l’ouvrir, sauf si vous avez en votre possession une lampe à souder. Si c’est le cas et que vous voulez l’utiliser, rendez-vous au 504, sinon, rendez-vous au 559.
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Derrière vous, Jorden est en train d’ouvrir le feu, et malgré le bruit des balles qui fusent à proximité, vous parvenez à rester concentrer. Finalement, vous arrivez à la fin de la programmation et vous vous empressez d’appuyer sur le bouton de validation qui enclenche à la fois la mise en marche des mitraillettes Sentry et la fermeture du sas, derrière lequel vous entendez enfin les deux armes autonomes qui crachent leurs projectiles meurtriers. Malheureusement, deux Xénomorphes ont réussi de justesse à se glisser entre les battants du sas et filent désormais droit sur vous en poussant d’affreux sifflements. Comme un seul homme, Jorden et vous levez arme et vous choisissez chacun une cible, la vôtre étant un Alien guerrier. Vous avez le droit à deux tirs à distance durant lesquels vous pourrez faire usage de vos grenades M40 et de vos charges sismiques à condition d’en avoir.
Alien guerrier : 53 points de vie.
Avant d’entamer la suite de l’affrontement, modifiez en conséquence les points de vie de l’Alien guerrier puis reportez-les ci-dessous.
ALIEN GUERRIER

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques de l’Alien guerrier: 1er assaut : langue (-30 p.v.), 2ème assaut : jet d’acide (-15 p.v.), 3ème assaut : coup de tentacule (-8 p.v.), 4ème assaut : coups de griffes (-5 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.
Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 297.
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Le sas est verrouillé électroniquement. Un clavier numérique se situe juste à côté. Rien n’est marqué sur le sas, vous ne savez donc pas où il mène. Si vous pensez connaitre le numéro d’accès, tapez-le sur le clavier et rendez-vous au paragraphe correspondant. Si vous ne le connaissez pas, vous n’aurez aucun moyen d’ouvrir ce sas car celui-ci a été conçu spécialement pour résister aux explosions causées par des grenades ou des charges sismiques. Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez utiliser l’ordinateur (rendez-vous au 126) ou fouiller la pièce (rendez-vous au 598). Si ce bâtiment n’a plus de secret pour vous, il ne vous reste plus qu’à le quitter, rendez-vous alors au 516.
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Bureau du directeur

Vous sortez le magnétophone de votre poche avec la certitude que la voix est celle du directeur administratif. Vous placez l'appareil devant le capteur de reconnaissance vocale et vous appuyez sur le bouton de mise en marche. Une voix rauque retentit dans le bureau et quelques secondes après, l'armoire émet un « clic ». N'en ayant plus besoin, vous arrêtez le magnétophone et vous le déposez sur le pupitre derrière vous (rayez-le de votre feuille d'aventure). Sans hésiter, vous ouvrez l'armoire en espérant avoir décroché le gros lot et en effet, vous n'êtes pas déçu quand vous découvrez ce qu'il y a à l'intérieur: un lance-grenades M40 type « old school », une arme très rare quasiment introuvable car plus fabriquée depuis plusieurs années. Vous comprenez maintenant pourquoi cette armoire était si dure à ouvrir. Avec avidité, vous attrapez l'arme et vous la soupesez: son poids vous réconforte car elle vous permettra sûrement d'augmenter votre espérance de vie, sans compter le carnage que vous ferez parmi les rangs ennemis. Mais n'oubliez pas, vous ne pouvez en faire usage que lors des combats à distance et uniquement s'il est précisé que vous pouvez lancer des grenades M40 ou des charges sismiques. En parlant de grenades, vous en comptez 5 en tout que vous empochez sans vous faire prier. Notez-le lance-grenades M40 et ses cinq munitions sur votre feuille d'aventure dans les cases appropriées. Ravi de vos trouvailles, vous tournez le dos à l'armoire et vous quittez le bureau du directeur. Une fois à l'extérieur, vous sortez votre plan et vous choisissez une nouvelle destination.
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- Ok, je vais assurer la surveillance du secteur, toi, tu vas remettre en marche l’antenne.

Le visage de votre amie s’illumine, contente que vous lui fassiez assez confiance pour cette tâche.

- Tu penses t’en sortir avec l’antenne ?

- Oui, pas de soucis, affirme-t-elle, je me débrouille assez bien en électronique.

- Très bien. Si tu as un problème, n’hésite pas à m’appeler.

- A tes ordres.

Votre amie tourne les talons et se dirige vers le bâtiment. Vous la voyez monter l’escalier pour disparaître ensuite à l’intérieur du bâtiment. Une fois qu’elle est hors de votre champ de vision, vous effectuez une petite visite des lieux. Avant toute chose, vous vous dirigez vers le rebord de la falaise. Vous regardez en bas sans rien y voir ; vous êtes beaucoup trop haut. Heureusement que vous ne souffrez pas de vertige. En face de vous, hors de portée, se tient la passerelle métallique qui est l’unique accès pour vous rendre de l’autre côté, vers l’entrée de la seconde partie des mines. Vous espérez que votre amie arrivera à remettre en marche l’antenne. Regroupés dans un coin de la passerelle, vous discernez les contours plusieurs barils explosifs. Si vous deviez vous battre à cet endroit, vous devrez faire bien attention de ne pas tirer sur un de ces barils si vous vous trouvez à proximité. Notez le mot explosif dans un coin de votre feuille d’aventure. Une fois que vous avez bien gravé dans votre esprit l’état des lieux, vous rebroussez chemin jusqu’à repasser devant l’entrée par laquelle vous êtes arrivés. L’endroit est calme et vous ne percevez aucun bruit, seul le vent sifflant à vos oreilles vient rompre le silence pesant. En parlant du vent, celui-ci vous apporte un effluve pestilentiel, comme celle qui émane des corps en putréfaction. Alerté, vous suivez l’odeur qui vous mène dans le coin le plus opposé du secteur où vous vous trouvez et vous avez la désagréable surprise d’y découvrir quatre corps suspendus par les pieds et totalement dépecés ! A en voir le sang qui s’égoutte encore des corps, vous en concluez que ceux-ci ont été tués récemment. Cela voudrait dire que le Predator est encore dans les parages ? Sans perdre de temps, vous activez votre micro et vous appelez Kaylee-Jinn.

- Kayl, fais gaffe, il est vers toi !

- Mais qui ça !

- Le Predator ! Criez-vous à tue-tête.

- Merde !

Au même moment, vous entendez des détonations provenant du toit. Vous comptez deux tirs de pistolet bien distincts, suivis par un cri qui n’est autre que celui de la jeune femme. En entendant ce cri de détresse, votre sang ne fait qu’un tour : vous vous ruez en direction des escaliers que vous empruntez pour pénétrer à votre tour dans la bâtisse. Vous ne prêtez pas attention aux nombreux sas que vous dépassez, mais du coin de l’œil, vous en repérez un qui est recouvert par de la glue, la même que celle que vous aviez vue à bord de l'Erheden. Voilà qui est étrange. Vous notez ce détail dans un coin de votre tête puis vous gravissez un second escalier qui vous mène directement sur le toit où se déroule une scène qui vous glace le sang. Rendez-vous au 575.
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C’est ici où les principaux combats ont eu lieu car partout où vous regardez, vous ne voyez que mort et désolation. D’ailleurs, vous ne comptez même pas le nombre de cadavres, ceux-ci recouvrant pratiquement tout le sol. Vous discernez même plusieurs corps de Xénomorphes qui ont en partie fondus à cause de leur acide. Vous jetez un rapide coup d’œil sur Christen et vous constatez qu’il a sorti sa croix et qu’il la maintient fermement dans son poing serré.

- Ma femme doit se trouver parmi ces cadavres, annonce-t-il, la gorge serrée.

- Allons vérifier, répondez-vous simplement.

Vous pénétrez dans la salle et Christen s’en va aussitôt examiner les corps. De votre côté, vous tournez la tête pour voir dans quel endroit vous venez d’atterrir, mais à cause du manque de lumière et de l’état des lieux, vous ne parvenez pas à l’identifier. Cela ressemble à une grande salle de stockage où sont entreposés divers véhicules d’entretien. Par contre, ce dont vous êtes sûr c’est que cette place sert avant tout de point de passage entre le quartier des habitations et l’entrée de la Colonie. 
Alors que vous déambulez parmi les cadavres, attentif au moindre bruit et surveillant attentivement les environs, Christen va de corps en corps à la recherche de sa femme. Au bout de quelques minutes, vous avez la désagréable sensation que quelqu’un vous épie mais vous avez beau regarder autour de vous, vous ne distinguez rien. Malgré tout, cette sensation ne cesse pas pour autant, c’est pourquoi vous pressez, à contrecœur, Christen qui rétorque.

- Je ne l’ai toujours pas retrouvée, Sergent. Mais c’est peut-être une bonne chose, cela voudrait dire qu’elle est vivante et que…

Le reste de sa phrase reste en suspens dans sa bouche. Soudain, son visage se crispe de terreur tandis qu’il écarquille les yeux. Au même moment, vous sentez une présence derrière vous. Finalement, Christen retrouve la parole et s’écrie :

- S… Sergent, attention, derrière vous !

Instinctivement, vous vous retournez aussi vite que possible, canon haut, pour vous retrouver face à un… Pretorien ! Vous n’avez pas le temps de tirer que la monstrueuse créature abat son terrible tentacule sur vous. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 463, dans le cas contraire, allez au 387.
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Sous l’effet de la panique, Kaylee-Jinn rate sa cible et n’a pas le temps de tirer une deuxième fois car déjà, l’alien guerrier bondit sur elle et la plaque violemment au sol. Votre amie se débat du mieux qu’elle peut mais elle ne peut rien faire face à la créature qui est beaucoup plus forte qu’elle. Le Xénomorphe réduit en charpies le corps de votre amie à grands coups de griffes aussi acérées que des lames. Conscient du danger, bien que tardivement, vous lâchez votre lampe à souder et vous attrapez votre arme. Vous faites feu sur le Xénomorphe, mais pas assez rapidement, car celui-ci parvient à éviter la rafale de balles et à contre-attaquer rapidement par un jet d’acide qui vous atteint en plein visage. Aussitôt, l’acide commence à faire fondre votre peau et tandis que vous hurlez à la mort, l’alien vous observe, profitant du spectacle, c’est donc dans la pire des souffrances que vous rendez peu à peu l’âme. Ceci met un terme à votre mission.
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Petit laboratoire

Quand vous posez cette question, Vaast fronce les sourcils, certainement parce qu'il s'agit là d'un évènement qui la profondément marqué et qu'il aimerait oublier. Néanmoins, il prend la peine de vous expliquer ce qui s'est passé. Vous remarquez que sa voix tremble légèrement.

- L'attaque a été fulgurante. Les aliens nous sont tombés dessus à l'improviste. On ne sait pas toujours comment, mais les aliens ont réussi à s'échapper de leur prison. Une bonne partie des membres de la sécurité a été tuée avant d'avoir pu faire quoique ce soit. Dès que l'alarme a été donnée, les Colons se sont aussitôt dirigés vers l'Arsenal et ont pris toutes les armes et munitions qui s'y trouvaient, et si quelques-uns d'entre eux se sont barricadés dans le réfectoire principal, les autres se sont regroupés dans le grand hall d'entrée. 

A ce moment-là, Vaast cesse de parler, son visage devient blême et tremble légèrement.

- Est-ce que ça va, demandez-vous?

- Ou... oui, Sergent. C'est juste que... ce qui est arrivé aux Colons est si horrible...

- Je sais, j'ai dû passer par le hall et j'ai pu voir ce qui leur est arrivé. C'est affreux. Je déplore le fait de n'avoir pas été là pour les aider.

- Je comprends, Sergent, mais dites-vous que vous aviez vos propres combats à mener sur l'Erheden.

- C'est ce que je me dis pour alléger ma conscience... Est-ce qu'il y a d'autres survivants mis à part vous?

- Je n'en sais rien, honnêtement. En dehors d'Écho 6, je ne crois pas. Aux dernières nouvelles, le Colonel Denton était lui aussi toujours vivant.

- Ça tombe bien, je dois lui parler coûte que coûte.

- Alors j'espère que vous le trouverez.

- En tout cas, merci pour ces informations. Je regrette de vous avoir demandé de me raconter ça mais je devais savoir ce qui leur était arrivé.

- Je comprends, Sergent. Il ne faut surtout pas vous sentir coupable de quoique ce soit... Et ne vous inquiétez pas pour moi, ça ira. Vous avez une mission importante à mener et vous devez avoir l'esprit éclair.

D'un hochement de tête, vous remerciez Vaast pour ses paroles puis, après l'avoir remercié, vous prenez congé de lui et vous quittez l'infirmerie. Rendez-vous au 522.
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Infirmerie

Une fouille complète des lieux vous permet quand même de trouver deux stimulants que vous ajoutez sans hésiter sur votre feuille d'aventure. Ces deux stimulants ne seront pas de trop pour vous aider à vous frayer un chemin à travers la base. Vous jetez un coup d'œil sur les outils médicaux mais il n'y a rien là qui puisse vous être utile comme arme, d'autant plus qu'ils ne vous seront d'aucune utilité face aux aliens et à leur sang acide. Maintenant que vous avez fait le tour de l'infirmerie, vous pouvez utiliser l'autodoc (rendez-vous au 239) oui, si c'est déjà fait, vous diriger vers le petit labo (rendez-vous au 5) ou quitter l'infirmerie pour visiter une autre partie de la Colonie. Dans ce cas-là choisissez un lieu sur votre plan.
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Sous le coup de l’adrénaline, Christen manque la plupart de ses tirs et son arme se retrouve bientôt à court de munitions alors que le Pretorien est pratiquement sur vous. Ne pouvant rien faire d’autre que de regarder votre mort en face, l’alien profite que vous ne puissiez plus rien faire pour vous embrocher à l’aide de son tentacule et ce, malgré vos protections. Le Pretorien soulève son tentacule, sur lequel vous êtes toujours empalé, et vous dévisage une dernière fois avant de vous arracher la tête d’un puissant coup de griffes, ceci mettant bien évidemment un terme à votre aventure.
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Les Runners franchissent finalement la passerelle puis se déployant : deux attaquent directement Kaylee-Jinn tandis que les deux restants se précipitent sur vous. 
1er Runner : 36 points de vie ; 2ème Runner : 31 points de vie.
Avant d’entamer la suite de l’affrontement, procédez aux modifications des points de vie des Xénomorphes suite aux dégâts que vous leur avez infligés puis reportez-les ci-dessous.

1er RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

2ème RUNNER

Agilité : 10  
Points de vie : 

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

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

Si vous êtes vainqueur, vous vous retournez aussitôt vers Kaylee-Jinn pour l’aider à se défaire de ses adversaires mais vous vous rendez compte que votre amie s’est débarrassée de ses ennemis avant vous. Elle se tient debout devant les deux cadavres des créatures et tire sur l’un d’eux pour l’achever. Voyant votre mine étonnée, elle raconte en souriant :
- Pendant que tu étais sur Kiros, j’ai suivi un entrainement intensif avec Hernandez. Il n’est pas doué qu’avec un fusil à pompe, tu sais.

Cette dernière phrase vous laisse perplexe car vous ne savez pas comment la comprendre : est-ce qu’elle veut dire que Hernandez est aussi fort avec un fusil à impulsion qu’avec un fusil à pompe ? À moins que… Bref, vous ne préférez ne pas y penser, sous peine de vous énerver.

- Allons-y, dites-vous tout simplement.

Une fois devant l’immense sas, vous regardez votre amie et d’un accord tacite, vous entrez à l’intérieur des mines. Rendez-vous au 513.
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Dortoir du personnel de la sécurité

Votre tir atteint sa cible (déduisez une balle du stock de munitions de l'arme que vous avez utilisée). Cependant, cela n'est pas suffi pour éliminer la créature car si celle-ci pousse un cri de et lâche l'humain sous la douleur, elle parvient néanmoins à disparaitre dans le conduit. Vous entendez ses pas se répercuter dans le conduit et vous n'osez bouger que quand tout redevient silencieux. Enfin, vous vous hâtez vers le survivant et vous constatez qu'il s'agit d'un marine. Son visage est barbouillé de sang, et pour cause, juste avant de s'enfuir, le Runner a égorgé sa victime qui baigne désormais dans son sang. Secouant la tête, vous vous approchez du cadavre et vous lui fermez les paupières afin qu'il puisse reposer en paix. Son casque est en parfait état, comme le reste de son armure. Comme il n'en a maintenant plus besoin, vous le délestez de ses pièces d'armures et vous les revêtez. Vous possédez désormais une armure complète avec toutes les protections qu'elle confère (pour rappel, reportez-vous à la section « Armures du Marine »). En outre, attachée sur l'épaule du défunt, se trouve une lampe d'épaule qui fonctionne encore, malgré les coups reçus, puisqu'elle s'allume quand vous appuyez sur le bouton d'enclenchement. Ravi de cette trouvaille, vous la fixez sans plus attendre sur votre épaule gauche. Ainsi équipé, vous êtes dorénavant prêt à faire face à n'importe quel danger. Ne trouvant plus rien d'intéressant dans ce dortoir, vous vous dirigez vers la sortie. Une fois dehors, vous prenez votre plan et vous choisissez un nouveau secteur à visiter tandis que le soleil, haut dans le ciel, se fait de plus en plus fort.
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Vous courez aussi vite que vous le pouvez le long de l’unique couloir qui, d’après Kaylee-Jinn vous mènera directement à l’unique sortie. Par trois fois, la jeune femme couvre vos arrières à l’aveuglette en expédiant des grenades et des rafales de balles à l’aide de son Fusil à impulsion, et vous souriez en reconnaissant les cris de douleur des Xénomorphes. Votre amie est vraiment une alliée précieuse ! Par la suite, vous n’entendez plus aucun bruit de vos poursuivants, ce qui vous laisse perplexe. Est-ce que les tirs de couverture de Kaylee auraient été suffisants pour faire abandonner toute idée de poursuite à vos assaillants ?

- Qu’est-ce que ça veut dire ? Vous demande la jeune femme, entre deux souffles.

- Je… je n’en sais rien.

Tout à coup, deux silhouettes émergent des ténèbres et viennent se placer devant vous, stoppant net votre élan. Kaylee-Jinn crie sous l’effet de surprise tandis que vous dégainez votre arme à toute vitesse, et lorsque vous reconnaissez vos deux ennemis, vous avez un mouvement de recul. Deux Pretoriens vous font désormais face et vous comprenez à présent pourquoi les aliens ont cessé de vous poursuivre. 

- Fonce, fonce ! Ordonnez-vous à votre amie.

Mais celle-ci n’a même pas le temps de bouger que déjà l’un des Pretorien est sur elle. Vous êtes sur le point d’aider votre amie mais le second Pretorien se place entre vous et la jeune femme. 

- Tu veux te battre ? Vous écriez-vous à l’attention de l’imposante créature, alors viens, je t’attends !

Comme pour répondre à votre invitation, le solide alien se rue sur vous en claquant l’air de son tentacule, et sa vitesse de déplacement est si inattendue qu’elle vous prend au dépourvu. A cause de cela, vous n’avez le temps d’effectuer que deux tirs à distance. Par contre, il vous est possible de lancer des grenades M40 ou des charges sismiques ou d’utiliser un lance-grenades si vous en avez un. A noter que si vous ne possédez pas de source lumineuse ou si vous n’avez pas au préalable allumé un tube incandescent, votre précision et votre maitrise de combat sont diminuées respectivement d’un point durant tout le combat. Rappel : si vous n’avez pas allumé de tubes incandescents ces 5 derniers paragraphes, vous subissez la pénalité habituelle.
Pretorien: 62 points de vie.

Si votre ennemi est toujours debout après vos deux tirs, modifiez son total de point de vie en conséquence puis poursuivez le combat.

PRETORIEN

Agilité : 9  
Points de vie : 

Attaques du Pretorien: 1er assaut : jet d'acide (-17 p.v.), 2ème assaut : coups de griffes (-7 p.v.), 3ème assaut : langue (-40 p.v.), 4ème assaut : frappe frontale (-12 p.v.), 5ème assaut : reprendre depuis le premier assaut.

Si vous triomphez de ce redoutable adversaire, rendez-vous au 454.
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- On continue donc tout droit ?

- Oui, confirme le soldat tout en passant devant vous.

Vous lui emboitez le pas et vous couvrez ses arrières. L’ambiance est lourde ici, vous pouvez encore ressentir toute la violence qui a eu lieu entre ces murs. A plusieurs reprises, vous percevez des bruits, mais vous ne savez pas s’ils sont réels ou si c’est votre imagination qui vous joue des tours. Si seulement vous aviez toujours un détecteur de mouvements… Depuis que vous vous êtes écrasé sur la colonie, vous n’avez qu’un souhait : trouver un tel appareil. Vous espérez sincèrement que Hicks vous en donnera un lorsque vous partirez, mais pour l’instant, vous restez concentrer sur votre présente mission. Au fur et à mesure que vous pénétrez davantage dans l’obscurité, une odeur nauséabonde vous parvient aux narines. Aussitôt, vous passez votre bras sous votre nez et vous maugréez :

- Nom de dieu, c’est quoi cette odeur horrible ?

Devant vous, Christen s’est arrêté de marcher. Il se tient sur le seuil d’une salle et semble regarder quelque chose droit devant lui. 

- C’est ça, Sergent, dit-il en désignant quelque chose du doigt.

Vous regardez par-dessus son épaule pour découvrir une image qui vous glace le sang : dans la pièce qui vous fait face sont empilés des dizaines de cadavres dont la majeure partie n’est plus qu’un amas sanguinolents de chairs.

- Ce sont les aliens qui ont fait ça? S’étonne votre frère d’armes.

- Je pense, du moins je l’espère.

- Comment ça ?

- Je préfère que ce soit ces Xénomorphes qui sont les responsables de ce carnage plutôt que des humains. Dans tous les cas, je n’ai pas envie d’être là quand les auteurs de cette atrocité seront de retour.

- Vous avez raison Sergent, allons-nous en.

Dès qu’il a fini de parler, Christen fait demi-tour pour passer devant vous et tandis qu’il retourne dans le couloir pour gagner l’intersection, vous avisez une dernière fois le tas de cadavres. L’idée saugrenue de fouiller quelques corps vous vient à l’esprit. Si vous désirez mettre à exécution cette idée, rendez-vous au 569, sinon, vous vous éloignez définitivement de ce charnier pour rejoindre votre ami qui doit s’en doute être à présent à mi-chemin. Rendez-vous au 268.
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Vansen vous agrippe l’avant-bras de ses deux mains puis assure sa prise en calant son pied contre le rebord. Maintenant qu’elle est sûre de pouvoir vous hisser, votre amie vous regarde et vous adresse un franc sourire :

- Alors Sergent, on a besoin de mon aide maintenant ?

Son sourire chaleureux vous ferait presque oublier que vous êtes suspendu dans le vide et malgré votre situation précaire, vous souriez à votre tour :

- Oui, heureusement que tu es intervenue. Il faut croire que Hicks a eu raison de te faire venir avec moi. Maintenant, s’il te plait, est-ce que tu peux me remonter?
- J’sais pas, répond votre amie, sourire espiègle aux lèvres, franchement, je prends un pied d’enfer à te voir comme ça.

Kaylee-Jinn rassemble toutes ses forces et tout en prenant appui avec son pied calé contre le rebord, elle vous remonte sur le toit, mais ce faisant, elle trébuche et s’écroule sur le sol. Attiré dans sa chute, vous ne pouvez rien faire d’autre que de retomber sur elle dans une position, certes agréable, mais un peu déplacée. Néanmoins, vous ne vous relevez pas tout de suite, profitant de cet instant pour contempler votre amie qui vient de vous sauver la vie. Cette dernière reste silencieuse et ne fait rien pour se relever, se contentant de vous regarder à son tour. Un long silence gênant s’installe entre vous tandis qu’un sentiment que vous aviez déjà ressenti par le passé, lorsque vous étiez plus jeune, refait surface. Au même instant, Kaylee-Jinn vous fixe de son regard qui vous charmait tant à l’époque… et qui semble vous séduire encore maintenant. La jeune femme a l’air d’apprécier ce moment car elle reste immobile, ne faisant rien pour se relever.
- « Non, il n’y a rien, je ne ressens rien, c’est dans ma tête », vous répétez-vous mentalement.  

Au bout de plusieurs – longues - minutes, vous roulez sur le côté puis vous vous relevez, au grand regret de la jeune femme. Pour le moment, vous n’avez que faire de ce genre d’enfantillage, vous avez des choses bien plus urgentes à penser. De plus, vous êtes quasiment certain que Kaylee-Jinn joue avec vous et essaye de vous embrouiller l’esprit. Avec tous les amants qu’elle a eus, ce qui est un manque flagrant de respect vis-à-vis de vous, il n’y a aucune raison pour que vous tombiez à nouveau dans ses filets. Néanmoins, vous lui tendez votre bras qu’elle accepte volontiers et vous l’aidez à se remettre debout.

- Merci de m’avoir sauvé, dites-vous tout simplement.

- Tu aurais fait pareil.

Kaylee-Jinn vous tourne le dos et s’en va surveiller le périmètre tandis que vous en profitez pour vous reposer un peu et pour reprendre votre arme que vous aviez lâchée avant de chuter. Testez son enrayage. Si vous échouez, l’arme est devenue inutilisable et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure sans oublier de garder les munitions qu’elle contient). Après quelques minutes, elle revient vers vous. 
- Il n’y a plus aucune trace du Predator, vous annonce-t-elle. Je crois que c’est le moment de partir.

- Je crois aussi. Mais je dois d’abord vérifier quelque chose.

Vous retournez vers le corps de Price auquel il ne reste plus grand-chose, si ce n’est un tas de cendres. Si celui-ci avait en sa possession une note laissée par Denton, celle-ci a grillé avec l’humain. Voilà qui n’arrange pas vos affaires.

- Qui c’était ? Vous demande la jeune femme.

- C’était le Lieutenant Price, le second aide de camp de Denton.

- Ah oui ? Il t’a dit quelque chose ?

Vous secouez la tête.

- Non, il n’a pas eu le temps. Il m’a juste qu’il devait détruire l’antenne car personne ne devait suivre le Colonel. Et après m’avoir dit ça, il a tenté de me tuer. Mais je ne sais pas pourquoi, pendant un instant, il m’a semblé que Price hésitait à tirer. Peut-être que le fait d’être sur le point de mourir lui a fait comprendre que ma mort ne servirait à rien.
- Peut-être, on ne le saura jamais quoi qu’il en soit. Pourtant, une chose est sûre : Denton sait que quelqu’un le suit, il faudra donc se montrer prudent à l’avenir.

- Tout à fait (vous activez votre micro :) Hicks, tu me reçois ? Hernandez ? Est-ce que quelqu’un m’entend ?

Malheureusement, seul le grésillement vous répond, vous en concluez donc que vos amis doivent se trouver dans les étages inférieurs de la Colonie, aussi, vous vous promettez de les recontacter plus tard. Dans l’immédiat, vous quittez le toit puis vous dévalez les escaliers afin de regagner l’entrée. Si vous n’avez toujours pas ouvert le sas recouvert de glue, vous pouvez le faire en vous rendant au 147, sinon, vous sortez du bâtiment et vous vous dirigez vers la passerelle. Rendez-vous au 507.
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Alors que vous vous approchez du sas, vous entendez, au loin, dans les profondeurs de la base, les hurlements des aliens qui se préparent certainement au combat. Le temps presse, vous devez trouver Écho 6 le plus rapidement possible. Sans plus tarder, vous ouvrez le sas et vous vous engagez sans hésiter dans le nouveau couloir. Là, vous n'avez pas fait deux pas que vous entendez une voix ferme vous ordonner:

- Eh toi, ne bouge plus ou je tire!

Pour savoir qui a parlé, rendez-vous au 553.
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Vous ouvrez l’armoire et c’est à la fois Pâques et Noël : Pâques car vous mettez la main sur un lance-flammes flambant neuf et Noël car vous dénichez une armure complète, avec casque, en parfait état (elle peut encaisser les 8 coups avant d‘être détruite : 2x jambe gauche, 2x jambe droite, 2x torse, 2x ventre. Le casque peut résister, quant à lui, à 4 assauts durant lesquels vous pourrez diminuer de deux points les dégâts infligés par une créature). Sans hésiter, vous vous revêtissez de l’armure et vous vous coiffez du casque, tandis que vous mettez le lance-flammes en bandoulière, à condition, bien sûr, que vous décidiez de le prendre avec vous. Pour information, il reste encore une réserve de 34% de carburant. Notez sur votre feuille d’aventure ce que vous décidez de garder avec vous. Maintenant, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez aller voir ce qu’il y a à l’intérieur de la caisse en bois (rendez-vous au 511), sinon, il ne vous reste plus qu’à quitter ce local pour regagner le couloir principal. Rendez-vous dans ce cas au 115.
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Jorden monte la garde près de la console reliée aux mitraillettes. Il est nonchalamment posé sur une caisse et est en train de s'allumer une cigarette lorsque vous arrivez. En vous entendant, le soldat tourne la tête mais constatant qu'il ne s'agit que de vous, détourne la tête et se concentre à nouveau sur sa cigarette. Une fois à sa hauteur, vous lui demandez:

- Est-ce que ça va?

Jorden hausse les épaules et n'émet qu'un grognement presque inaudible.


- Christen m'a dit que vous aviez vu mourir tous les soldats de votre unité.

- Ouais, et alors? Grogne Jorden sans lever la tête.

- J'ai vécu la même chose sur Kiros. La moitié de mon unité a été massacrée par ces monstres. Je connaissais plusieurs de ces gars depuis des années, donc s'il y a bien une personne qui peut comprendre ce que vous traversez, c'est bien moi.

Jorden tire sur sa cigarette puis vous regarde enfin:

- Et vous repensez souvent à vos hommes?

- Toujours et sans exception, répondez-vous sincèrement.

- Pareil pour moi, déclare le 2ème classe. Mon meilleur ami, mon frère et moi étions dans la même unité, sauf qu'il a fallu que ce soit moi de les voir mourir. Depuis, je n'ai jamais réussi à m'enlever de ma tête l'image de leur mort.

Si vous avez en votre possession une plaque militaire au nom de Saccharetti, rendez-vous au 558, sinon, un silence pesant s'installe entre vous deux. Christen tire encore trois fois sur sa cigarette puis déclare:

- Je dois regagner mon poste.

- Très bien.

Jorden se lève et jette sa cigarette puis s'en va. Vous le suivez des yeux pendant quelques instants puis vous faites demi-tour pour aller parler avec un autre survivant. Choisissez-le parmi la liste ci-dessous.

Caporal Gino Hernandez (rendez-vous au 167)

1ère classe Bruce Chazen (rendez-vous au 273)

1ère classe Kaylee-Jinn Vansen (rendez-vous au 355)

2ème classe Seth Christen (rendez-vous au 443)

Vous pouvez aussi, bien sûr, rejoindre directement Hicks. Si vous avez parlé à trois personnes ou moins, rendez-vous alors au 41, si vous avez parlez avec plus de trois survivants, allez au 523.
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Si au premier abord vous n’aviez rien vu d’utile, au final, vous mettez quand même la main sur quelques articles intéressants, notamment des rations de survie, un tube incandescent, un stimulant, un chargeur pour le fusil sniper (5 balles), un fusil à pompe et, oubliées dans une boite, des cartouches de calibre 12 de type « slug ». Les rations vous redonneront 10 points de vie, et pour connaitre le nombre de munitions dans la boite, lancez 1D6 et rajoutez 1 au total. Notez toutes ces acquisitions sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes. Maintenant que vous êtes sûr d’avoir tout bien fouillé, vous pouvez aller vers l’ordinateur (rendez-vous au 126), vers le sas (rendez-vous au 582) ou quitter le bâtiment (rendez-vous au 516).
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La mitrailleuse de votre ennemi vous répugne car elle est composée d’une espèce de matière organique visqueuse qui semble être le cœur même de l’arme. Le Predator s’apprête à attaquer mais le Mala’kak le contre avec une rafale de balles et vous remarquez avec horreur que celles-ci sont également organiques. D’un accord tacite avec le Predator, vous alliez vos forces pour combattre cet adversaire commun. Menez ce combat selon la règle du « Combat contre un adversaire armé » en prenant note des particularités ci-dessous. Si vous avez des grenades ou de charges sismiques, vous pouvez bien sûr en faire usage. En raison de sa combinaison, vous devrez déduire de trois points tous les dégâts que le Predator et vous lui infligeraient.
MALA’KAK 
(avec mitrailleuse organique)

   Précision : 8         Dégâts : 10
  Points de vie : 160
C’est le Mala’kak qui débutera le premier assaut en vous prenant d’abord pour cible. Comme il ne peut viser qu’une seule personne en même temps, il alternera entre vous et le Predator (par exemple, lors de son premier assaut, il vous visera vous, lors de son prochain, il attaquera le Predator et ainsi de suite). De votre côté, vous êtes deux à l’attaquer. Chaque fois que ce sera à vous d’ouvrir le feu, le Predator fera de même, pour savoir s’il touche ou non votre adversaire, testez sa précision qui est de dix. Si vous réussissez, le canon d’épaule infligera 30 points de vie au Mala’kak. Si vous triomphez de cet adversaire hors du commun, rendez-vous au 526.
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- C’est bon Yanovitch, tu peux te lever, tu as réussi ! Moi et tous les gars sommes fiers de toi. On donnerait n’importe quoi pour être à tes côtés, en ce moment, mais dans l’immédiat, tous ce que nous pouvons faire c’est de veiller sur toi. Tant que tu seras vivant, nous resterons à tes côtés ! A présent, réveille-toi. 

Vous ouvrez les yeux.

- Calloway, c’est toi ?

Personne ne vous répond, bien entendu. Malgré tout, vous êtes sûr d’avoir reconnu la voix de votre défunt meilleur ami, et même si ce n’est que dans vos rêves, ses paroles vous réchauffent le cœur. Le jour se pointe à l'horizon. Rassemblant votre énergie, vous vous remettez debout et alors que vous vous demandez ce que vous allez faire, vous entendez une voix retentir derrière vous :

- Yanovitch, c’est toi ?

Vous faites volte-face pour apercevoir Hicks et le Caporal Hernandez se diriger vers vous. Ce dernier a posé machinalement son fusil à pompe sur son épaule et vous pouvez discerner sur son torse nu une longue estafilade qui touche presque son tatouage. Hicks, quant à lui, a laissé son fusil à impulsion en bandoulière et ne cesse d’écarquiller les yeux en vous regardant. Croyant d’abord affaire à un mirage dû à votre fatigue, il vous faut bien quelques temps avant de réaliser que vos deux amis sont bel et bien là. Vous êtes si heureux de les revoir que si vous le pouviez, vous vous jetteriez dans leur bras. Pourtant, étant à bout de force, vous devez attendre qu’ils soient à votre hauteur pour vous effondrer dans les bras de Hicks. 

- J’en reviens pas ! S’écrie Hernandez avec joie. Le Sergent est vivant ! 

- Je t’avais dit qu’il en fallait plus pour en venir à bout. 

Vous rigolez avec vos deux amis mais vos rires laissent bientôt place à un silence pesant. Lorsque vous reprenez des forces, vous vous écartez un peu d’eux. Les yeux perdus dans le vague, vous restez quelques instants sans rien dire avant de demander :

- Vous…. Vous avez trouvé Kaylee-Jinn ? 
A ces mots, Hernandez esquisse un large sourire et lui et Hicks s’écartent pour laisser passer… Kaylee-Jinn ! Votre amie est recouverte de sang, titube, a le teint pâle mais elle est belle et bien vivante, vous n’en revenez pas ! Sans plus tarder, vous courez vers elle et vous la prenez dans vos bras avant de la faire tournoyer dans les airs.

- Kayl, je… je ne pensais plus jamais te revoir ! Avouez-vous, des larmes de joie apparaissant aux coins des yeux.

- L’est pas née la créature qui réussira à m’éloigner de toi pour de bon, Yany, dit-elle en rigolant sous les yeux amusés d’Hicks et d’Hernandez.

Avant d’avoir le tournis, vous la reposez et, tout en lui tenant la main, vous lui demandez :

- Je… je ne sais pas si tu as entendu ce que je t’ai dit… Mais je croyais t’avoir perdu pour de bon… Il fallait que je te le dise et…

Vansen vous interrompt dans votre phrase en posant son index sur votre bouche.

- Pas besoin d’en dire plus, Yany, j’ai entendu ce que tu as dit. Moi aussi je t’aime. Quand tu m’as avoué tes sentiments, j’ai tout fait pour rester en vie. Quand les aliens ont débarqué, je me suis caché dans un passage dérobé et j’ai attendu là pendant des heures. Quand les aliens se sont enfin décidés à partir, je suis sortie de ma cachette et je suis tombé nez à nez avec Hicks et Gino. Sortir de la mine n’a pas été une mince affaire, mais on a réussi. La suite, je t’expliquerai lorsqu’on sera rentré.
Votre amie vous sourit chaleureusement et vous faites de même. Vous vous approchez l’un de l’autre et vous vous regardez mutuellement. Finalement vous l’embrassez avec passion. Elle répond à votre baiser de la même manière. Rien au monde ne peut troubler cet instant magique, pas même une armée de Mala’kaks. 

- Notre Sergent est un vrai Don Juan, lance malicieusement Hernandez.

Lorsque votre baiser fougueux prend fin, vous vous écartez légèrement de Kaylee-Jinn qui irradie de bonheur et vous faites face à vos deux frères d’armes.
- Je suis content de vous revoir tous les deux, sincèrement.

- Ouais, rétorque aussitôt Gino, mais il s’en est fallu de peu. L’une de ces bestiole ne m’as pas raté. Pire encore (il caresse son tatouage) il a failli blesser Angela ! Heureusement, ma brave Angie lui a réglé son compte vite fait.

Il brandit fièrement son fusil à pompe, et malgré votre profonde tristesse, vous ne pouvez empêcher un sourire se dessiner sur votre visage. 
- Où sont les autres ?

Hicks pousse un profond soupir.

- Ils n’ont pas survécu.

- Quoi ? Même Chaz ?

Le lieutenant confirme par un hochement de la tête. Kaylee-Jinn, qui souriait jusqu’à maintenant, a le visage qui s’assombrit lorsqu’elle apprend la mort de son meilleur ami, elle n’arrive pas à retenir un sanglot. Par la suite, vous relatez toute l’histoire à vos deux camarades, et quand vous avez fini, ceux-ci, ainsi que votre amante, restent encore abasourdis par ce que vous venez de leur dire.

- Ainsi donc, dit Hicks, c’est le Colonel qui est la cause de l’apparition des aliens et de l’imminente guerre contre ces Mala’kaks ?

- C’est exact. Il croyait pouvoir s’en sortir seul face à ces créatures, raison pour laquelle il n’a rien dit à la Weyland-Yutani. Il savait qu’il allait tout perdre si M. Weyland avait eu vent de cette histoire.

- Et qu’a-t-il gagné en sacrifiant des gens ?

- Il pensait bien faire… Enfin, je suppose, quoi qu’il en soit, ce qui est fait est fait, nous pleurerons les morts plus tard, dans l’immédiat, il vous faut avertir la Compagnie qu’elle doit se tenir prête pour la guerre à venir.

Hicks consent en hochant la tête, soudain, Gino s’exclame :

- C’est incroyable ! Tu veux m’dire que c’est un Predator qui t’a fait cette marque sur le front ?

- C’est donc ça cette horrible balafre? Rétorque Vansen en faisant la grimace. Je n’aime pas trop ça.

- Oui, répondez-vous à Gino sans faire attention aux paroles de votre amante. Je ne sais pas exactement ce que ça veut dire, mais je pense que ça signifie que j’ai été digne de faire partie de leur clan après avoir battu l’un des leurs. Ils m’ont même fait don de ses armes (vous les désignez d’un geste de la main). C’est Carter qui va être content.

- Pour ça, c’est sûr. D’ailleurs, autant le lui dire maintenant.
- Comment ça ?

Hernandez et Hicks s’écartent à nouveau mais cette fois-ci pour céder leur place à Carter !

- Carter ? Vous étonnez-vous, mais que faites-vous là ? Comment êtes-vous arrivé ici ? Je croyais qu’il n’y avait plus de navettes sur l’Erheden ?

- Toute, sauf la mienne, dit-il en souriant. Je suis sincèrement content de vous voir en vie, Sergent. Et d’après ce que j’ai cru comprendre, votre mission a été couronnée de succès.

- En effet. Tenez, les voici vos armes. Avec la lance, le canon d’épaule et le disque, je pense que vous avez tout ce qu’il vous faut pour procéder à vos recherches sur la technologie Yautja. Elle nous sera d’un grand secours contre les Mala’kaks, pas vrai Docteur Carter ?

- Comment ça ? S’interroge Hernandez, tu vas me dire que le vieux débris était au courant de ça ?
- Bien sûr (vous tournez la tête vers le chercheur en chef) N’est-ce pas Carter ?

- C’est exact, admet-il sans le cacher.

Vous faites face à aux deux gradés et vous leur expliquez :

- C’est aussi pour cette raison qu’il faisait des expériences comportementales avec les Xénomorphes. Son but était de les apprivoiser et d’en faire leurs esclaves. Je me trompe ?

- On ne peut rien vous cacher, Sergent.

- On peut pas dire que ça a bien fonctionné, grogne Hernandez.

- Pourquoi ne m’avoir rien dit ?

- Pourquoi ? A votre avis, Sergent, si je vous avais dit que Denton avait sacrifié des centaines de vie humaines dans le but d’apprivoiser des Xénomorphes et des Yautjas, ceci afin de de les utiliser comme armes face à ces Mala’kaks, est-ce que vous auriez obéi ?

- Bien sûr que non, je vous aurais même tué sur-le-champ, avouez-vous.

- Alors vous comprenez donc pourquoi j’ai agis comme ça.

Vous ne ressentez aucune méchanceté chez Carter, bien au contraire. Il vous parait sincère et vous sentez que vous pouvez lui faire confiance.

- Vous savez, Sergent, le Colonel Denton était un homme influent. Je me voyais mal refuser ses ordres. Je suis un vieil homme, je n’ai plus la force de me battre.

- Peut-être, mais il vous faudra trouver cette force de vous battre car il faut désormais réparer ses erreurs. Il a cru bien faire en ne mettant pas la compagnie au courant, il pensait pouvoir combattre les Mala’kaks grâce aux aliens. Nous devons à présent en parler à M. Weyland car la guerre contre les Mala’kaks approche, c’est certain. Ils ont envoyé l’un de leur éclaireur et quand ils s’apercevront de son absence, vous pouvez être sûr qu’ils viendront en masse pour se venger. 

- Si c’est le cas, dit Hernandez, tu pourras demander aux Predator de venir nous aider vu que tu es leur grand pote maintenant.
- Pour ça, encore faut-il qu’ils reviennent, fait remarquer Hicks.
Vous tournez la tête dans la direction où les Predator ont disparu et, tout en souriant, vous le rassurez :

- Oh pour ça, ne t’inquiète pas, ils reviendront, John, ils reviendront.

Mais ceci est une autre histoire.

[image: image17.jpg]




PLAN DE LA COLONIE 
(dessiné par Sdt M. Lévine)
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*Les dimensions des pièces ne sont pas à l’échelle.

Le Predator
Le Predator, dont le nom officiel est « Yautja », est une créature humanoïde bipède mesurant environ 2,20 m avec un poids moyen, pour les mâles, de 190 kg. Son poids est composé en grande partie de masse musculaire et très peu de graisse, du fait de son style de vie et son régime de « prédateur ». La couleur de sa peau est généralement jaune, chinée avec des taches noires. La couleur des yeux est verte ou jaune. Sur sa tête, on peut noter la présence de ce qu’il semblerait être l’équivalent de nos cheveux, ressemblant à des "dreadlocks » noires.

Bien que le corps du Yautja semble être humanoïde en général, ce n’est absolument pas le cas de la partie faciale ; qu’on pourrait qualifier de « crabe mutant ». Le Yautja possède quatre proéminentes mandibules dont le centre est caractérisé par une petite bouche garnie de petites dents. Ces mandibules sont utilisées afin de communiquer ; tout comme le chien utilise sa queue pour évoquer son humeur. Cela dit, le Yautja possède aussi un langage verbal (composé de grognements, cliquetis et autres bruitages). Il utilise son générateur de son embarqué pour reproduire des enregistrements ou des morceaux de paroles, on peut supposer qu'il comprend également un traducteur autonome leur permettant de déchiffrer les langages humains ou extra-terrestre suffisamment développés.

Biologiquement, le Yautja est beaucoup plus fort et rapide que ne le sera jamais l’espèce humaine. Il possède une dextérité et des réflexes hors du commun. Son sang est vert phosphorescent. Les sens du Yautja sont beaucoup plus développés que ceux des humains ; toutefois, on ne sait pas si l’odorat fait partie des sens que possède le Yautja. Au niveau de l’environnement, le Yautja préfère être dans des conditions chaudes et humides avec une atmosphère riche en azote. Il ne fait aucun doute que cela est dû aux conditions de vie de sa planète d’origine.

La durée de vie du Yautja s’étend à plusieurs décennies, pouvant aller jusqu'à 300 ans. Cette longévité laisse à supposer que les fils vivent avec leurs mères durant de nombreuses années, le temps pour eux d'apprendre à se défendre seuls. Les filles restent probablement avec leurs mères par la suite afin d’élever leurs propres enfants et assurer la descendance du clan. Ces femelles donnent des naissances toutes les décennies environ. Ils n’existent pas de liens familiaux chez les Yautja et les femelles changent souvent de partenaires, ce qui entraîne inévitablement une lutte entre les différents mâles.

Les "Yautja" possèdent en outre une connaissance profonde de la médecine et peuvent souvent se soigner eux-mêmes en utilisant un arsenal de poudres et de combustions moléculaires utilisant une technique de fusion cicatrisante. Le code de l'honneur pousse aussi les "Yautja" à renoncer à toute capture, considérée comme déshonneur profond de leur clan. Ils préfèrent parfois, dans le cas de blessures mortelles, d'immobilisation ou d'emprisonnement, déclencher un explosif nucléaire à retardement situé dans la manchette de leur armure, et ainsi regagner l'honneur de leur clan rappelant un mélange entre guerriers samouraï et les kamikazes. 
On peut classer les différents types de Yautjas selon leurs expériences et l'éthique à laquelle ils adhèrent pendant leurs combats :

· La classe « Unblooded » ("non initié") regroupe les Yautjas n'ayant pas encore l'expérience de la chasse. Ils doivent alors passer l’épreuve du "kainde amedha" qui est un rite d'initiation à la chasse. Son échec signifie généralement la mort, tandis qu'en cas de réussite le Yautja devient un « Young blooded » ("jeune sang"). Le Yautja doit alors se marquer le front avec le sang acide d’un Xénomorphe. Cette marque est aussi un symbole de respect et d’appartenance à un clan. Chaque marque est spécifique à un clan et uniquement utilisée par ce groupe. Ce symbole peut être utilisé pour différencier les différents vaisseaux des clans ainsi que pour reconnaître ces membres lors des cérémonies ; il est souvent marqué sur le masque du Yautja en plus d’être sur les fronts des « Young Blooded ». Les « Young Blooded » sont plein d’ambition et de fierté une fois qu’ils ont obtenu leur premier trophée : le crâne de leur proie. Le chasseur qui possède cette marque depuis plusieurs années peut alors passer à la classe supérieure qui est celle des « Blooded ». 

· La classe « Warrior » ("guerrier") comporte les Yautjas très expérimentés, qui adhèrent complètement aux croyances et aux codes. Ce sont des chasseurs solitaires voyageant de planètes en planètes et utilisant une technologie de pointe afin de trouver des proies honorables ainsi que d’obtenir de nombreux trophées. Les Yautja appartenant à cette classe sont très respectés par les autres membres du clan. Ils connaissent notre planète depuis des millions d'années probablement depuis l'ère des dinosaures. C’est la classe la plus courante chez les Yautjas. 

· La classe « Elder » ("anciens") est la plus sage et la plus respectée de toutes; Quand un Yautja fait preuve d’honneur et de respect mutuel, qu’il a des milliers de trophées à son actif, il est apte à passer au stade d’« Elder ». Ce sont les Yautja ayant vécu les plus longtemps, ayant survécu à des milliers de chasses. Ils respectent les autres espèces et ne craignent pas de prouver leur amitié en échangeant différents trophées par exemple. Si un Yautja a failli au code d’honneur en assassinant un autre Yautja ou en combattant en tant qu’ennemi, l’ « Elder » se devra de livrer un combat à mort contre ce traître. 

· La classe « Bad Bloods » ("mauvais sang") constitue le bas de l’échelle, ce sont les Yautja ayant commis des crimes : tels des meurtres, des chasses déshonorantes, des vols de trophées, etc. Si ce Yautja est démasqué et cherche à fuir plutôt que de subir sa punition, il n’y aura aucune rémission. On permet alors à la classe « Warrior » ("guerrier") d’éliminer ces traîtres. Les « Bad Blood » ne sont jamais épargnées. Cependant, il arrive que certains d’entre eux s’échappent, ils sont alors bannis à jamais et son condamnés à errer dans la galaxie en chassant toute forme de vie, même les autres Yautja.

Lorsque vous aurez fini de lire le rapport, retournez au paragraphe d’où vous venez, mais surtout ne lisez pas plus bas sous peine de vous faire spoiler.
NFORMATIONS DIVERSES SUR L'UNIVERS ALIENS
La Weyland-Yutani
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La Weyland-Yutani est issue de la fusion de deux grands groupes : Yutani, une société japonaise et Weyland, une société américaine. Son siège est basé sur la station Gateway en orbite autour de la Terre. Elle devient rapidement un des plus grands conglomérats du fait de ses nombreuses ramifications dans tous les domaines qui soient : armements biologiques, industrie, établissements correctionnels (cf. pénitencier basé sur Fiorina16), terraforming, prospection, extraction de minerais, et transport interplanétaire de fret. La société est aussi en cheville avec l'armée.
Dans le milieu du 22ème siècle, un changement dramatique s'opère. Tous les employés naviguant de la Compagnie sont alors obligés de posséder des licences de vol ICC. En fait, la WY avait des affiliations étroites avec beaucoup d'autres sociétés présentes elles aussi dans les secteurs de la navigation telles que l'ICC et l'ECA. 
Le slogan de la WY est "Building Better Worlds" -Nous construisons des mondes meilleurs-.

Vers la fin du 22ème siècle, le département des bio-armements occupe désormais une place prioritaire au sein de la Weyland-Yutani. La Compagnie Weyland-Yutani sera rachetée vers la fin du 23ème siècle par Walmart, une société semblable. 
Station Gateway
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La Station spatiale Gateway elle est constituée d'une série de longs blocs habitables reliés entre eux par de longs couloirs. Gateway est en fait une sorte de ville dans l'espace qui comprend tous les équipements nécessaires à son fonctionnement autonome : centrale électrique, générateur de pesanteur artificielle et tous les services de la vie quotidienne. Le but premier de la Station est de gérer le trafic spatial, pour cette raison, de nombreux représentants de la Weyland Yutani Corporation, de l'ECA (Extrasolar Colonisation Administration des Colonies Extrasolaires) et de l'ICC (Interstellar Commerce Commission « Commission du Commerce » Interstellaire) y sont installés.
Les appartements qui s'y trouvent sont basiques, mais cependant bien aménagés. A côté de ça, la Station Gateway connait de gros problèmes pour se débarrasser des déchets et pour continuer à accueillir les nouveaux arrivants. 

En 2179, l'USS Sulaco (Aliens, le retour) s'arrime à la Station et l'expédition de Marines de l'USCM part pour Acheron avec le résultat que l’on connaît. 

L’USCM

[image: image21.jpg]



United States Colonial Marine Corporation
L'USCM est le corps des Marines formés pour combattre dans l'espace. C'est la seule branche de l'armée capable de se rendre immédiatement sur tous types de conflits. 
Le transport est assuré par des vaisseaux spéciaux équipés de milliers de caissons cryogéniques comme l'USS Sulaco. Le matériel dont dispose l'USCM est nettement supérieur en qualité et en quantité à toutes les autres corporations militaires spatiales de l'époque.
Les Mala’kaks
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Les Mala'kaks[], nom donné à la race rencontrée sur LV-426, dont les Aliens avaient infesté le vaisseau, sont aussi appelés « Space Jockey », « Pilotes » ou « Xénomorphes primitifs ». De nombreuses ruines de leur civilisation parsèment plusieurs mondes de la galaxie et les humains y ont construit des installations d'études pour en comprendre les mystères.

L'architecture des ruines et des vaisseaux space jockey sont typiquement biomécaniques, et l'intérieur du Derelict (le vaisseau qui contenait les œufs d'Alien, le huitième passager) semble même organique. Diverses hypothèses ont été émises concernant l'origine des Aliens, les « Space Jockey » auraient créé les Aliens à des fins militaires. Les Aliens ne seraient donc pas des créatures extraterrestres à part entière mais plutôt des armes biomécaniques, dont le but est d'infester et de détruire les mondes ennemis des Space Jockey. L'autre hypothèse concernant le vaisseau présent sur LV-426 serait qu'un Facehugger se serait introduit dans le Derelict (le vaisseau extraterrestre échoué sur LV-426) et aurait fécondé le seul et unique membre de l'équipage, il se serait ensuite crashé peu après l'incident et aurait émis un Dernier signal d'avertissement avant de mourir. Après la naissance de l'alien, qui aurait été une reine Alien et la mort du Space Jockey, cette dernière aurait fait un trou dans la coque du vaisseau avec l'acide de son sang et se serait introduite dans les cales du vaisseau, qui transportait de la nourriture. La Reine se serait nourrie des vivres du vaisseau et aurait pondu des milliers d’œufs dans les cales pour ensuite mourir. Leur longue pérennité serait due au système mis en place par les Space Jockey pour conserver des formes de vie organique. Une troisième hypothèse serait que le vaisseau transporterait les premiers œufs créés par les Mala'kaks et qu'à la suite d'une défaillance technique, un ou plusieurs œufs auraient éclos, infectant le Space Jockey et faisant s'écraser le vaisseau. Un message de détresse aurait donc été envoyé.
� Durant une chasse, c’est le moment où les chasseurs recherchent leurs proies.


� C’est l’instant où la meute rattrape l’animal chassé.


� C’est quand les chasseurs se partagent les restes de la bête tuée
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