Chienlit sur chienlit

Une nouvelle dont vous êtes le héros
Par Alexis Ravel

Remarque 1 :

Dans le doute sur ce que prononce la synthèse vocale, nous tenons à préciser que « Chienlit » se prononce phonétiquement plus ou moins comme ceci : chi – an – li. 

Précisions utiles tirées de wikipedia :

"La chienlit, substantif féminin, est entrée dans l'histoire de la politique de la France lors de son utilisation par le général de Gaulle d'abord en août 1944 lorsque, s'adressant à Georges Bidault, pendant la descente de l'Avenue des Champs-Élysées, de Gaulle lui dit « alors Bidault c'est la chienlit » puis en mai 1968 auquel a été attribué cette phrase : « La réforme, oui ; la chienlit, non », qu'il aurait prononcée, d'après le Premier ministre Georges Pompidou, répondant aux journalistes à la sortie d'un Conseil des ministres.

Dans le contexte des événements de Mai 68 en France, ce terme se voulait un propos fleuri dans la langue du président de la République, pour qualifier la profusion débridée des évènements et désordres concomitants."
Remarque 2 :

Ici, pour rendre l’œuvre accessible aux personnes déficientes visuelles, des liens hypertextes ont été mis entre, par exemple, « rendez-vous au 36 » et le paragraphe « 36 ». De plus, les paragraphes ne sont pas ici titré par leur numéro, mais par « P36 » (par exemple), de sorte que si le lien hypertexte ne fonctionne pas, pour une raison ou une autre, il est possible de faire une recherche et de chercher « P36 », et de trouver alors le seul endroit où il est écrit P36. Sinon, avec seulement 36, on trouve tout les endroits où il est aussi écrit « rendez-vous au 36 », ce qui est très pénible.
Règles

Au cours de cette aventure en terrain hostile, vous incarnerez une diplomate. Vous devrez bien entendu rester en vie, mais vous aurez surtout à appliquer vos talents de fine psychologue et de stratège talentueuse, afin d’avoir une chance de terminer votre mission…

Vous pourrez gérer ces différents aspects grâce à la Feuille d’exploration, qui se divise en trois sections : Santé, Compagnons et Crédit, Objets.
Santé

Votre santé pourra fluctuer entre 0 et 100. 

Au début de l’aventure, vous êtes en pleine forme et possédez votre maximum de points de santé. 

Sachez en revanche qu’arriver à 0 (ou en-dessous) signifie être hors d’état de poursuivre la mission, que vous soyez totalement épuisée, gravement blessée, ou morte. Cela implique que l’aventure est terminée et devra être recommencée. Mais vous vous rendrez d’abord au paragraphe 50.
Compagnons et Crédit

Vous êtes accompagnée par 7 personnes pour cette mission. Leur nom et/ou leur statut figurent dans cette section. Si l’une d’elles venait à tomber ou être hors d’état de poursuivre l’exploration, vous devriez alors rayer son nom.

Les points de crédit symbolisent la confiance, l’estime qu’on vous porte. Vous pourrez à certaines occasions gagner la reconnaissance générale, ou celle d’un personnage seulement. Quand, à certains moments, vous aurez à demander un service à un compagnon, il faudra qu’il vous ait accordé suffisamment de crédit. Pour savoir le nombre total de points qu’il vous octroie, il suffit d’additionner le crédit accordé par l’équipe à celui accordé spécifiquement par ce personnage.
Objets

Vous trouverez peut-être quelques artefacts durant votre équipée, qui se révèleront utiles ou non selon les choix que vous ferez.

Inscrivez dans cette section les objets en votre possession, effacez ou rayez ceux que vous avez utilisés.

Feuille d’exploration

Santé :

Santé de départ : 100

Santé actuelle : 

(Si vous arrivez à 0, vous devrez recommencer l’aventure. Mais rendez-vous d’abord au paragraphe 50)

Compagnons et Crédit :

(Rayez les personnages décédés, notez le crédit qu’on vous octroie)

Hugo Guérin (linguiste)   (indiquez le Crédit qu’il vous accord spécifiquement)
Maxence Coste (biologiste)   (indiquez le Crédit qu’il vous accord spécifiquement)
Ethan Bazin (colonel)    (indiquez le Crédit qu’il vous accord spécifiquement)
Soldat   (indiquez le Crédit qu’il vous accord spécifiquement)
Soldat   (indiquez le Crédit qu’il vous accord spécifiquement)
Soldat   (indiquez le Crédit qu’il vous accord spécifiquement)
Soldat   (indiquez le Crédit qu’il vous accord spécifiquement)
Crédit accordé par l’équipe :   (pourra s’additionner au crédit spécifique par un personnage)
Objets :

(Inscrivez les objets en votre possession, effacez ou rayez ceux que vous avez utilisés) 

France, 12 décembre 1968, cinq heures du matin.
Un grand homme debout devant les paysages auvergnats. Les bottes blanchies par la neige, il contemple une étrange construction étendue aux pieds de deux volcans. Bien que s'étalant sur plusieurs kilomètres carrés, elle est suffisamment sombre pour être indécelable à l’œil nu, même dans l'obscurité déclinante, sans que quelques projecteurs l'éclairent. Beaucoup pensent qu’il s’agit d’un engin volant. Il serait en effet surprenant que cela ait été édifié en une seule nuit, et de toutes manières, il aurait bien fallu qu'au moins un vaisseau se pose pour qu'ensuite les constructeurs s'affairent… Car ceci n'est pas d'origine humaine. Les espions français ne sont pas complètement aveugles, tout de même ! On l'aurait su si les buveurs de vodka avaient préparé quelque chose de cette envergure ! Et les hippies anarchistes ne sont pas capables d'élever une telle construction.

Le dernier véhicule qu'on attendait au campement vient d'arriver. Arrachant son escorte à la vue grandiose des paysages auvergnats et de leur furoncle inattendu, De Gaulle se rend d'un pas contrarié au quartier général, établi depuis quelques heures seulement. Réveillé alors qu'il dormait paisiblement avec sa chère Yvonne, il a dû prendre un avion en toute urgence pour débarquer dans ce lieu où il y a autant d’habitants que de variétés de fromages. Avant d'embarquer, il a donné des ordres clairs : « Je ne veux voir personne avec un béret, une baguette de pain ou une bouteille de vin à la main à moins de 10 kilomètres de cet engin. D'une part pour offrir une image moderne de la France à ces visiteurs, d'autre part parce qu'il pourrait prendre l'envie à ces inconnus de tuer tous ceux qu'ils croiseront. Mais c'est surtout le premier point qui m'inquiète. » 
L'armée, envoyée sur place le plus rapidement possible, à d'ores et déjà établi un périmètre de protection sous étroite surveillance. 

Quand au véhicule de l'armée qui vient d'arriver, c'est VOUS qu'il contient. 

Rendez-vous au 1.

P1
Eminente diplomate réveillée brutalement en pleine nuit, vous avez été conduite sans discussion possible -ce qui ne vous a guère plu- dans une voiture de l'armée. Après quelques heures de route (de plus en plus chaotique au fur et à mesure que vous quittiez le monde civilisé), vous êtes enfin arrivée dans le lieu le plus perdu où vous vous êtes jamais rendue. Escortée jusqu'à l'entrée d'une tente imposante par deux hommes piétinant de délicates orchidées, on vous a laissée entrer seule dans le pavillon maintenu dans une semi-obscurité. La tente est encore légèrement parfumée par la fragrance des graminées sur lesquelles elle a été plantée, peu à peu effacée par les émanations du plastique et de la toile. Vous faites quelques pas en avant pour identifier à qui appartiennent ces ombres chatoyantes que vous apercevez sur la toile, quasiment immobiles. Devant vous se trouve le Général De Gaulle, deux civils et plusieurs militaires, dont un hautement gradé. Le Général pose sur vous un regard (soucieux ou sévère, vous ne sauriez vous prononcer, car ses froncements de sourcils manquent cruellement de nuances), puis prend immédiatement la parole :

«Bien, si je vous ai fait amener ici, ce n'est pas pour cueillir des chrysanthèmes. Un engin spatial s’est posé sur notre sol, hier soir. Il est certes agréable de constater que c'est dans notre territoire que ces visiteurs ont choisi de débarquer : ils ne manquent sans doute pas de goût. Mais après avoir dû faire remettre en place une bonne partie des pavés de Paris, j'escomptais que la France entrerait dans une période de calme…

Voici les faits : à 23h30 environ, le vaisseau a été repéré au sol. Nul ne l'a vu se poser. Il faisait déjà nuit, certes, mais il est tout de même étrange que les pilotes n'aient rien fait pour indiquer qu'ils arrivaient. Ils doivent bien être capable d'envoyer des signaux lumineux ou radios, vu la taille de l'engin qu'ils sont parvenus à faire voler depuis on ne sait où. L'esseulement du lieu d'atterrissage tout comme son moment me fait penser que nos visiteurs sont probablement en train de mener une mission de reconnaissance ou d'espionnage : envoyer des sondes dans la nuit noire est une méthode discrète, même si nous ne disposons pour l’instant d'aucun rapport confirmant mes soupçons. Quoiqu'ils veulent, ces visiteurs ne nous apprendrons sans doute rien d'utile : nos langages et cultures sont vraisemblablement totalement différents, et je n'ai aucune envie de voir des hurluberlus à quatre bras venir m'agacer avec un néocommunisme martien. De plus, les extraterrestres n'auraient sans doute aucun intérêt à partager avec nous leurs technologies, qui doivent être supérieures aux nôtres. Et surtout, en communiquant longuement avec eux, nous leur délivrerions fatalement des informations leur révélant que la Terre abrite des ressources les intéressant et que nous sommes trop faibles pour les empêcher de s'en emparer. 

Votre mission sera donc de les inviter chaleureusement à déguerpir d'ici, c'est pourquoi nous avons ici une diplomate et un linguiste ! (Il vous désigne, ainsi qu'un homme à la tenue vestimentaire classique.) Une biologiste vous accompagnera, afin de recueillir des informations stratégiques sur les nouveaux venus (il montre une femme habillée également en civil). Le Colonel Bazin veillera à votre sécurité, avec le soutien de quatre soldats. Votre équipe est en nombre réduit pour que vous n'ayez pas l'air trop menaçants, mais le Colonel et ses hommes seront armés jusqu'aux dents. (Vous jetez un coup d’œil au Colonel, qui vous répond par un regard neutre mais assuré. Les petites rides allongées et plissées au coin de ses lèvres laissent à penser qu’il s’agit d’un militaire capable de sourire.)
Vous avez jusqu'à ce soir 23h pour faire quitter l'engin de notre territoire. Une journée devrait suffire à nos visiteurs pour admirer les paysages auvergnats... Je vais être clair avec vous : si vous ne parvenez pas à trouver les extra-terrestres à temps dans leur immense vaisseau, s’ils se révèlent hostiles, ou si vous ne réussissez pas à leur faire comprendre qu'ils doivent partir, vous devrez évacuer. Etre inerte, c'est être battu, et à 23h, je ferai lâcher une ogive nucléaire de faible intensité sur ce vaisseau. Ce sera une bombe à hydrogène, que nous sommes parvenus à produire depuis peu, et qui se trouve être plus propre en radiations que les bombes atomiques classiques ; les dégâts collatéraux devraient donc être limités et temporaires. Il faut montrer à ces étrangers que nous disposons d’une importante puissance de feu, si nous voulons avoir une chance de dissuader d'autres engins de ce type de venir écraser nos fermes à fromages. A vrai dire, la seule chose qui m'empêche de donner l'ordre de larguer une bombe dès à présent est qu'il est possible que pour eux, ce ne soit qu'une « bombinette » (comme le dirait l’opposition, pour une fois à raison), et que cela puisse mettre en colère des visiteurs animés au départ d'intentions pacifiques… 

Allons. On va vous conduire près de ce qui est supposé être une des écoutilles du vaisseau.»

Encore estomaquée, vous quittez un De Gaulle au regard soucieux pour suivre vos nouveaux compagnons dans un fourgon militaire, qui fait route vers la masse sombre calée entre deux volcans. Dans l'obscurité, vous faites connaissance :

«Messieurs, Mademoiselle, je suis Gabrielle Fournier, diplomate.

-Hugo Guérin, linguiste.

-Maxence Coste, biologiste.

-Ethan Bazin, colonel.»

Les chaos du camion dans les pistes mal entretenues vous empêchent de dialoguer davantage. Vous en profitez pour rassembler vos esprits. Le linguiste va se charger de trouver un moyen de communiquer avec les occupants du vaisseau, mais comment dire poliment à un alien de s'en aller, avec les contraintes linguistiques qui vont fatalement survenir ?

Une fois équipés de masques filtrants et de bonbonnes d'oxygène, que vous utiliserez seulement si l'air venait à manquer malgré l'ouverture de la trappe (notez Bonbonne d'oxygène deux fois dans la liste de vos objets), vous quittez le fourgon à une centaine de mètres du vaisseau. Une équipe de mécaniciens de l'armée équipés de sortes de chalumeaux et d'un attirail qui vous est inconnu vous attendent, juchés sur un camion de pompiers réquisitionné.  

Le colonel donne l'ordre de commencer à percer une ouverture, en s'attaquant aux joints. A peine les techniciens ont-ils commencé que l'écoutille émet un son de métal grinçant. Elle vient de se débloquer, et la porte s'ouvre par le haut, certes pas brutalement, mais suffisamment rapidement pour que le véhicule de pompiers et ses occupants, pris au dépourvu, ne puissent se dégager. Le camion s'écrase sous l'épaisse porte qui fini de basculer dans un gigantesque bruit de tôles froissées et des cris de panique. D’un geste clair, le colonel vous fait signe de le suivre. Et il court en direction de l'écoutille, dont l'extrémité vient de toucher le sol. A peine êtes-vous parvenus à escalader les derniers mètres de l'imposante pièce de métal, courbée et sans autre prise que deux espèces de rails sur ses côtés, que celle-ci se met à se refermer. Tout le groupe jette des regards craintifs vers l'intérieur obscur et à la porte se repliant en crissant, mais le colonel ordonne de tenir bon. Quand la porte achève de se refermer, elle le fait dans un bruit assourdissant. Puis le silence emplit la salle dans laquelle vous vous trouvez… avant que le colonel, observant vos visages défaits avec sa lampe-torche, ordonne aux soldats d'installer ici un campement de base, avec lumière permanente, et dise aux civils de songer enfin à allumer leurs lampes portatives. Ce que vous faites.

Rendez-vous au 36.
P2
Vous asseyant à côté de lui et l'entourant d'un bras, vous rappelez à Hugo que cette mission est capitale pour l'humanité, et qu'il devrait se sentir plus qu'honoré d'avoir été choisi pour cette tâche. Vous abandonnez vite votre air de reproche en voyant que vous lui mettez un peu plus de pression sur les épaules. Lui chuchotant que toute fuite en arrière est inenvisageable, vous lui dites que sa meilleure chance est d'aller de l'avant. Et vous lui rappelez son incroyable chance ; le rêve de tout linguiste : avoir l'occasion de découvrir un nouveau langage, et d'origine extraterrestre ! Votre homme reprend un peu des couleurs. Tant mieux, car il est grand temps de repartir. Ajoutez un point de crédit à ceux octroyés spécifiquement par le linguiste. Levez-vous et rendez-vous au 27.
P3
Vous parvenez enfin à une salle large et vivable pour l'être humain : une gravité d'intensité normale et un air parfaitement respirable y règnent… Vos hôtes ont-ils pris un malin plaisir à vous torturer jusqu'ici ? Vous avancez avec prudence dans cette nouvelle salle, même si elle n'a a priori rien de notable.

Tout à coup, pendant une fraction de seconde, vous vous sentez attirée vers le plafond et vos tripes se soulèvent. Les petits cris ou les grognements affolés de vos compagnons vous confirment que vous n'avez pas rêvé.

«Il semblerait que la gravité de cette salle ne soit pas totalement stable, ose un soldat.

-Pas totalement stable ? Je suis vraiment ravi que vous soyez là pour nous dire ça ! Si la prochaine fois, le changement de gravité dure plus longtemps, nous risquons de nous écraser contre les murs ou au plafond… » gronde le colonel avec une moue ironique. 
Vous n’avez pas le temps d’émettre la moindre syllabe que le fusil d’assaut que tient le colonel lui échappe soudainement des mains et fonce dans votre direction. Si vous souhaitez stopper sa course avant qu’il ne prenne trop de vitesse et ne tue quelqu’un sur le coup, rendez-vous au 29. Si vous préférez esquiver ce projectile déjà dangereux, rendez-vous au 40.
P4
Vous restez immobile tandis que le linguiste se met à farfouiller dans son sac (en veillant tout de même à ne pas avoir de gestes trop brusques). Lentement, les aliens s'approchent, sortant leurs yeux au maximum, et vous examinent sous toutes les coutures.

Si le colonel est avec vous, rendez-vous au 31.
Sinon, vous continuez à laisser les yeux aliens situés tout autour de vous établir à leur propriétaire une restitution exacte de vos reliefs personnels. Jusqu'à ce qu'Hugo se manifeste enfin. Allez au 32.
P5
La biologiste est enchantée de faire plus ample connaissance. Quand vous lui demandez en souriant quelle sorte d'alien elle s'attend à trouver, elle vous répond d'emblée que leur apparence corporelle est très difficile à prévoir. Il est probable néanmoins qu'ils partagent certains sens avec les êtres humains, et possèdent des appendices assez complexes leur permettant de manipuler des objets. Après tout, sans ses mains, l'Homme n'aurait jamais pu devenir le maître de la Terre. 

Elle ajoute qu'étant donné l'immensité de ce vaisseau sans doute capable de se déplacer à des vitesses extrêmement élevées, on peut se demander si ces aliens ne vous sont pas supérieurs intellectuellement. 

Puis, avec un sourire elle vous fait part d’une de ses réflexions. Elle a remarqué que les ordinateurs fonctionnent en binaire, avec des 0 et des 1, correspondant à l'ouverture ou la fermeture de circuits. Récemment, on a découvert que l'être humain était caractérisé par l'ADN, une molécule avec une structure en double hélice composée de quatre bases azotées. Les hommes sont donc codés en quaternaire. En quoi ces aliens qui nous surpassent certainement sont-ils codés ? En septernaire ?

Vous l'écoutez divaguer d'un air sérieux et intéressé. Mais il est rapidement temps de lever le camp. Ajoutez deux points de crédit à ceux octroyés spécifiquement par la biologiste. Rendez-vous au 8 pour explorer la seule salle que vous pouvez emprunter sans faire une chute mortelle.
P6
Après de succincts adieux, vous entraînez Hugo avec vous et pressez le pas car il ne vous reste plus beaucoup de temps pour sortir du vaisseau. Sur le chemin du retour, vous croisez de nouveaux cadavres de parasites, comme si les aliens avaient compris tardivement que les bestioles ne vous étaient guère sympathiques.

Emergeant de l’engin spatial moins d’une heure avant le lâcher de la bombe, vous êtes immédiatement évacués avec les derniers soldats encore sur place. Tous leurs efforts pour rouvrir l'écoutille ont été vains, jusqu'à ce que vous réapparaissiez.

Vous faites votre rapport à De Gaulle, qui n'est pas surpris par l'absence de résultats de vos négociations.

Rendez-vous au 50.
P7
Le reste du groupe est en désaccord, mais le linguiste, qui se sent bien avec vous et semble vous faire confiance, acceptera de vous suivre dans cet enfer. Vous misez sur l'hypothèse que la porte s'ouvrira quand vous en serez suffisamment proches (après tout, c'est la seule issue, et si les aliens veulent vous rencontrer, ils devront vous permettre de passer), à supposer que vous survivrez jusque-là aux pinces des parasites. Le colonel et les autres resteront en retrait, d'une part parce qu'ils ne veulent pas risquer leur vie, d'autre part parce qu'ils lanceront quelques tirs de diversion qui pourraient vous être d'une grande utilité. Mais passer au milieu des créatures demeure un défi…

Si vous disposez d'une sphère noire, vous pouvez l'activez puis tenter de forcer le passage : allez alors au 23. Sinon, allez simplement au 15.
P8
Vous méfiant de la gravité artificielle qui peut régner dans cette longue salle (si une attraction a été créée dans le sens de la longueur, il va y avoir un mort de plus), vous jetez une pièce dans l'ouverture. Mais comme dans la salle précédente, le morceau de métal est attiré vers le plafond, qui est beaucoup plus bas que précédemment. Si un être humain franchit la porte, sa chute vers le haut ne devrait donc pas être mortelle. Un par un, avec toute la prudence que vous a enseignée la mort d'un homme, vous atteignez le plafond sans dommages. La gravité artificielle qui règne dans la pièce est cependant plus forte que celle qui règne sur Terre, et vous vous demandez s'il ne serait pas plus confortable d'avancer à quatre pattes. 

Mieux vaut néanmoins montrer au reste de l'équipe que vous n'êtes pas quelqu'un qui plie facilement. Bravement, vous vous redressez de votre mieux et menez l'exploration. Rendez-vous au 34.
P9
Vous continuez à parcourir un couloir sinueux et un soldat finit par grommeler à l'intention de la biologiste :

«Et là, à votre avis, que sont-ils en train de tester ? Notre sens de l'orientation ?

-Non, plutôt notre mémoire…»

Finalement, après une avancée difficile (vous perdez 5 points de Santé), vous arrivez à une intersection avec deux autres chemins : si vous souhaitez prendre celui à votre extrême gauche, rendez-vous au 45. Si vous préférez celui à votre gauche, allez au 22.
P10
«Pas de chance, nous sommes tombés sur le peuple le moins accueillant de la Terre.» C'est ainsi qu'Hugo traduit la phrase des aliens. Vous ignoriez qu'ils étaient capables d'ironie, cela est toujours bon à savoir. A moins qu'ils ne parlent sérieusement.

Les aliens vous expliquent succinctement qu’un manque d'énergie les a obligés à poser leur vaisseau sur votre planète, en attendant que l’alimentation de leur système de propulsion fonctionne à nouveau. Mais ils n'ont pas encore réussi à réparer leur source d'énergie et ils ont perdu leur système de camouflage quelques heures après l'atterrissage forcé. 

Vous ignorez si l'Homme est capable de leur fournir le type d'énergie nécessaire pour qu'ils repartent, mais vous en doutez. Pas ailleurs, De Gaulle sera sans doute tenté de profiter de la faiblesse des aliens pour les annihiler, évitant qu'ils révèlent à leurs congénères les ressources de la Terre, et en profitant pour prendre un énorme poids politique sur la scène mondiale.

Si vous pensez qu'ils tenteront de partir malgré leur problème technique quand vous leur aurez expliqué ce qui les menace, rendez-vous au 24. Vous entrerez alors peut-être dans l’Histoire comme étant la première diplomate à avoir victorieusement négocié avec des aliens. Vous pouvez sinon éviter de les prévenir du danger qui les guette : allez alors au 30.
P11
Vous savez que si vous continuez de traverser des pièces à l'air irrespirable, d'après les indications qui vous ont été fournies, vous n'avez plus qu'une heure avant de devoir faire demi-tour (la bonbonne que vous n'utilisez pas en ce moment étant nécessaire pour le retour). Pour autant, vous ne pressez pas le pas : cela vous ferait dépenser davantage d'oxygène, et surtout, vous pourriez passer à côté d'un nouveau phénomène dangereux, qu'il soit un piège des aliens ou quelque chose qui leur paraît juste normal. Durant votre traversée de la pièce, vous ne notez aucun changement de style : le décor, sobre, lisse, froid, reste le même. Ce qui semble être des machines est désactivé.
Finalement, dans une atmosphère toujours bleutée, vous vous arrêtez à l'orée d'une nouvelle salle : de bonne hauteur (plusieurs dizaines de mètres), son sol semble balisé par des lignes lumineuses, comme si elles indiquaient un chemin à prendre. Vous lâchez une pièce de monnaie à côté du chemin, et à toute vitesse, elle est attirée avers le plafond. Vous en lâchez une ensuite au niveau du chemin, et là, elle tombe normalement sur le sol. Le fait qu'on vous ait aménagé cette piste est un bon signe : il semblerait qu'on ait compris que vous n'appréciez pas les changements de pesanteur. La piste est assez étroite cependant, et pour ne prendre aucun risque, il va falloir avancer en file indienne. Les militaires passent devant, et vous vous placez derrière le colonel tandis que Hugo et Maxence se mettent en queue de peloton.

Alors que votre groupe, éprouvant un regain d'optimisme, a quasiment fini de traverser la pièce, vous entendez derrière vous des bruits suspects. Vous apercevez plusieurs parasites vous prenant à revers ! Le groupe accélère le pas, mais c'est insuffisant pour espérer échapper à la confrontation dans ce lieu étroit. Vous et les deux autres civils vous accroupissez tandis que les sons des tirs transpercent et vrillent vos tympans. Plusieurs créatures sont projetées hors de la piste et disparaissent immédiatement de votre champ de vision. Mais l'une d'elles parvient à s'emparer du bras de la biologiste. Hugo et vous prenez de la distance, Ethan ajuste sa visée… Trop tard ! Maxence, tentant désespérément d'échapper à la créature, s'écarte de la piste et l'entraîne avec elle dans sa terrible chute ! 

Sans attendre, vous finissez de parcourir la piste, et après avoir vérifié que la gravité ne change pas, pénétrez dans une nouvelle pièce, toujours dotée d'une atmosphère bleutée. Nerveusement, vous la traversez rapidement, sachant que vous ne trouvez pas de salle à l'air respirable dans moins d'un quart d'heure, il faudra abandonner cette mission. Cela aurait tendance à vous réjouir ; vous pressez le pas seulement parce que vous craignez que d'autres créatures soient encore à votre poursuite.

Rayez la biologiste de la liste de vos compagnons. Par ailleurs, vous avez quasiment épuisé la moitié de vos réserves en oxygène : rayez une des bonbonnes inscrites dans votre inventaire.
Après avoir passé un coude, vous voyez que vous allez encore devoir parcourir au moins un long couloir en ligne droite. Il devient de plus en plus douteux que vous parveniez à atteindre à temps la sortie de cet environnement invivable, il va bientôt falloir faire demi tour…

Si vous choisissez d'accélérer encore le rythme et de courir franchement, allez au 20. Sinon, vous pouvez continuez à regarder autour de vous en marchant rapidement, afin d'éviter tout incident : rendez-vous au 46.
P12
Aiguisant votre ouïe, vous cherchez pendant plusieurs minutes à trouver l'origine de ce son. Vous commencez à avoir l'impression qu'il est en fait diffus, généré sur une large surface, jusqu'à ce qu'un soldat désigne tout à coup un appendice bizarre enfoncé dans une des parois métalliques. Une demi-sphère noire. Vous lui faites signe d'aller inspecter l'objet. Le garde l'observe, caresse sa surface, puis finalement le décroche de la paroi sans difficulté : il s'agissait en fait d'une sphère mise dans un réceptacle idoine. Mais ce faisant, le son s'arrête. Chacun se fige et redouble de vigilance, mais rien d’autre ne semble se produire. Le soldat réalise alors qu'il a sûrement appuyé sur un petit bouton quand il s'est saisi de la sphère noire. Le son est émis à nouveau quand il actionne le discret déclencheur, ce qui confirme son hypothèse.

Dans un premier temps, personne ne comprend l'utilité de cette chose, ni pourquoi elle se trouvait là quand tout le reste des objets électroniques ont été visiblement emmenés ou désactivés, mais Maxence émet ensuite la supposition que les habitants du vaisseau cherchent à découvrir de quels sens vous êtes dotés, afin de mieux vous connaître, et peut-être de pouvoir communiquer. Si tel est le cas, la présence de cette sphère est encourageante. Vous pouvez la conserver si vous le désirez (notez dans ce cas Sphère noire dans votre inventaire). La biologiste ajoute dans un sourire que d'autres objets de ce genre vous ont peut-être déjà échappé, car les extra-terrestres possèdent certainement des sens différents des nôtres. Qui sait si vous n'êtes pas passés par exemple à côté d'un cube émettant des ondes électromagnétiques à très hautes fréquences, dont les aliens se serviraient pour communiquer naturellement entre eux…

Vous reprenez finalement votre route jusqu'à atteindre la sortie. Rendez-vous au 39.
P13
D'une voix excitée, la biologiste vous chuchote tout en essayant d'éviter de trépigner sur place :

«Regarder comment ils ont su utiliser la technologie pour améliorer leur corps ! Sur voie terrestre, les tentacules sont un moyen de locomotion lent et dispendieux en énergie. Avec leurs chenilles artificielles, les aliens peuvent se déplacer rapidement et de manière très stable. 

Et cette protection noire dont ils sont recouverts ! Je pense que cette carapace est naturelle : depuis longtemps, ils ont besoin d'une structure solide pour maintenant leur corps debout. Même si la gravité qu'ils affectionnent est moins importante que la nôtre, évoluer à l'air libre avec cette force qui vous tire vers le bas n'a rien à voir avec l'environnement aquatique, qui permet aux poulpes de se déplacer à volonté bien qu’étant entièrement flasques !

Quant à leurs multiples globes oculaires, cela doit leur donner une vision apportant plus d'informations et une meilleure perception des reliefs que nos deux pauvres petits yeux. Cela a dû engendrer chez eux des réseaux neuronaux plus complexes que les nôtres concernant la gestion de la vue. Nous pourrions essayer d'utiliser ce sens pour parler avec eux, même si ce sera à leurs yeux du petit nègre par rapport aux subtilités que leur vision complexe doit leur apporter. Oh, que j'aimerai me transformer en eux !»

Maintenant que vous avez pu communiquer avec cette créature étrange, retournez au 25 pour décider d'un moyen de discuter avec les vrais aliens.
P14
Vous empruntez un long couloir, avec une pesanteur semblable à la précédente. Contrairement aux autres zones du vaisseau que vous avez déjà visité, le sol n'est jamais plat : à des remontées succèdent plusieurs pentes douces vers le bas. Au fil des minutes, la fatigue se fait de plus en plus sentir (vous perdez 5 points de Santé). Trois chemins s’offrent proposent à vous : l'un à votre extrême droite, l'autre à votre droite et un autre encore un peu moins à droite, vers lequel le colonel propose de se diriger. Rendez-vous au 21 pour la première proposition, au 45 pour la deuxième ou au 22 pour la troisième (si vous suivez le conseil du colonel, vous gagnerez un point de crédit spécifique à ce personnage, à condition que ce soit la première fois que vous passiez par là).
P15
Vous avancez prudemment en direction des créatures, accompagnée d'Hugo, qui marche d'un pas peu assuré. Alors que vous n'êtes plus qu'à une vingtaine de mètres du sas (et des nids), les énormes insectes commencent à s'avancer vers vous. C'est alors que des tirs commencent à les atteindre et que beaucoup de se détournent de vous pour s'occuper de leurs agresseurs. Vous en profitez pour courir en direction du sas. A quelques mètres de lui, une pince attrape vos jambes, et une autre créature se jette sur votre dos (vous perdez 50 points de Santé). Mais le colonel vous a confié ainsi qu'à Hugo des pistolets semi-automatiques, que vous utilisez avec une belle imprécision sur vos assaillants, momentanément repoussés de votre corps. Le linguiste et vous parvenez en courant à atteindre le sas, qui s'ouvre juste avant que vous ne le heurtiez de plein fouet. Il se referme en découpant un parasite hésitant à vous suivre. Vous reprenez votre souffle et ne pouvez vous empêcher de rire nerveusement. Rendez-vous au 25.
P16
Les extra-terrestres ne sourcillent pas (cela leur serai de toutes manières impossible) quand le linguiste leur traduit la phrase. Hugo leur a dit dans le langage commun qu'ils ont fabriqué ensemble «Nous pas détruire vous». Vous n'êtes pas certaine que la courtoisie de votre phrase ait été entièrement restituée… En tout cas, les aliens semblent attendre quelque chose d'un peu plus consistant. Vu leur faible propension à palabrer, allez-vous leur demander sans plus attendre de repartir (rendez-vous au 10) ou la raison de leur venue sur Terre (allez au 42) ?
P17
Bien que vous soyez en désavantage numériquement et qu'il y ait de nombreuses inconnues (vous ignorez combien il y a exactement de parasites à exterminer, si les soldats vont tenir bon face à ces créatures aliens), vous vainquez les dernières hésitations du colonel, qui accepte de tenter le tout pour le tout. Les grenades que les militaires lancent en direction des nids n'atteignent hélas que les monticules (et les œufs qu'ils contiennent peut-être). Car les parasites sont passés immédiatement à l'attaque après que les militaires se soient rapprochés et qu'ils aient lancé leurs premiers projectiles. Le feu de vos troupes n'est pas suffisamment nourri pour que vous remportiez la victoire, et vos tireurs n'ont pas le temps de fuir qu'ils sont déjà assaillis de toutes parts. Vous les rejoindrez bientôt dans cet enfer de pinces.

Vous pouvez vous rendre au paragraphe 50 pour connaître le dénouement de cette aventure.
P18
Avant de commencer à tirer, les militaires expédient quelques grenades près des nids. Hélas, avant même qu'elles explosent, les parasites se sont sentis agressés par les projectiles lancés dans leur direction et ont commencé à se diriger tout droit vers leurs agresseurs. La destruction des nids ne va qu'amplifier leur fureur… 

Mais les soldats et le colonel les arrosent de balles. Les rafales fauchent une à une les créatures, et seulement deux arrivent à entrer au corps à corps avec un des soldats, qu'elles blessent cruellement, avant de s'effondrer après avoir reçu des tirs bien ajustés (ce soldat sera hors de combat pour le reste de l'exploration, vous pouvez le rayer sur votre Feuille d’exploration). 

Après avoir fait s'allonger le blessé et rapidement bandé ses blessures, vous vous dirigez vers le sas, qui s'ouvre automatiquement lors que vous n'êtes plus qu'à deux mètres. Rendez-vous au 25.
P19
Il est évident que les aliens, si jamais ils disposent de l'ouïe, seront incapables de comprendre ce que vous pourrez leur dire. Vous avez besoin d'évacuer votre nervosité en agissant, pendant que le linguiste, à l'écart, sort des objets de son sac. Or vous êtes assez douée en gestuelle.

Vous commencez simplement par sourire. Le présumé orifice buccal de vos interlocuteur ne doit pas permettre ce genre de mouvement ; vous vous heurtez en tout cas à une incompréhension polie. Peut-être ont-ils néanmoins interprété cela comme une tentative de communiquer (il est certain qu'avec leurs multiples yeux, ils ont perçu votre mouvement). Vous décidez ensuite de vous incliner lentement, de plus en plus bas. Vous déceler une légère réaction chez les aliens, un frémissement dans plusieurs de leurs tentacules ondoyants. Finalement, en désespoir de cause, attendant toujours le secours du linguiste et ne voulant pas lasser vos interlocuteurs interloqués, vous leur tendez la main (sans avancer cependant), ce qui les fait reculer. Vous n'aviez jamais connu un échec critique en charisme, c'est aujourd’hui chose faite.

Heureusement, Hugo est enfin prêt à vous porter secours. Rendez-vous au 32.
P20
Le sang bat à vos tempes tandis que vous parcourez en courant à vitesse régulière plusieurs centaines de mètres. Même si la pesanteur est proche de celle que vous subissez habituellement, un sentiment d'oppression vous envahit, et vous avez l'impression que les parois se rapprochent peu à peu de manière à vous enserrer. Vous sentez que l'épuisement vous guette, tant mentalement que physiquement (vous perdez 10 points de Santé). A plusieurs reprises, vous sentez des filets d'air froid passer sur vous, ce qui ne vous empêche pas de transpirer abondamment.

Vous franchissez encore un coude. Rendez-vous au 3.
P21
Vous parcourez un long couloir sous une gravité intense qui continue de vous épuiser (vous perdez 5 points de Santé). Pour passer le temps et vous remonter le moral, Ethan vous raconte une de ses blagues :

«Je vais vous rapporter une conversation radio enregistrée au cours d'opérations navales par le porte-avions Clémenceau :

#1: "Déviez votre route de 15 degrés vers le nord pour éviter une collision."

#2: "Vous, déviez plutôt votre route de 15 degrés vers le sud pour éviter une collision."

#1: "Ici le vice-amiral De la Forterie. J'ai dit de dévier VOTRE route !"

#2: "Non, je répète, déviez votre route."

#1: "Ce message vous vient du porte-avions Clémenceau ! Déviez votre route MAINTENANT !"

#2: "Ce message vous vient d'un phare."» 

Chacun profite de l’occasion pour rire nerveusement et se débarrasser d’une petite partie de sa tension, bien que le ton du colonel sonne faux.
Vous arrivez finalement à un nouveau croisement : si vous souhaitez vous rendre à gauche, allez au 9. Si vous préférez continuer tout droit, rendez-vous au 3.
P22
Vous suivez un très long couloir (vous perdez 10 points de Santé), le long duquel le colonel, conscient de l'état d'épuisement général qui règne dans le groupe, vous raconte une histoire drôle :

« La troisième guerre mondiale a éclaté. Les militaires ont trouvé le moyen d'inventer un ordinateur extrêmement puissant, auquel ils doivent soumettre un problème tactique particulièrement ardu. Lui ayant fait ingurgiter les données, ils posent la question fatidique : 

'Faut-il attaquer ou sonner la retraite ?' 

L'ordinateur émet quelques cliquetis, une série de bips, ses diodes se mettent à clignoter et soudain, la réponse jaillit : 

'OUI.' 

Les généraux se regardent, perplexes. L'un d'eux décide d'agir : il s'approche du clavier et tape une autre question : 

'Oui quoi ?' 

L'ordinateur répond, instantanément : 

'OUI MON GÉNÉRAL !' »

Tout le monde salut l'effort du colonel.

Après un coude, vous découvrez que vous n'êtes pas au bout de vos peines. Rendez-vous au 47.
P23
Espérant que le son émis par la sphère repoussera les parasites, vous appuyez sur son bouton. Aussitôt le bruit désagréable est émis. Puis vous foncez avec Hugo en direction du sas, prêts à esquiver les coups de pince, et tandis que des tirs résonnent derrières vous et distraient les créatures, vous atteignez la porte sans encombre. Sans paraître affolés par le bruit, les parasites semblent simplement se détourner de vous, comme si vous ne les intéressiez pas. En revanche, plusieurs créatures sont en train de courir en direction des militaires, qui se replient tout en tirant. Vous vous rapprochez encore un peu du sas, et finalement celui-ci s'ouvre dans un léger soupir. Rendez-vous au 25. 
P24
Avec empressement, le linguiste introduit une nouvelle notion : celle de bombe à hydrogène. Son vocabulaire scientifique étant limité et nécessitant de toutes manières d'être partagé avec les extra-terrestres, ce qui prendrait énormément de temps, il en explique succinctement le fonctionnement, à partir de dessins d'atomes se divisant et émettant des neutrons, et d'autres fusionnant et libérant des neutrons, sans pouvoir traduire clairement les échanges et les dégagements d'énergie qui se produisent. Surtout, il en décrit l'effet par une colline rasée (vous avez immédiatement ordonné à ce diplomate en herbe de ne pas représenter l'effet que la bombe aurait sur le vaisseau). Puis, sous votre égide, il annonce que le vaisseau sera à la place de la colline s'il ne quitte pas la Terre, en précisant que c'est un système de défense automatisé que les terriens ont mis au point ensemble et laissé sous la direction de machines. Vous avez honte de supposer qu'ils vont avaler ça, mais vous n'avez pas envie de déclarer directement la guerre aux aliens.

Les extra-terrestres ne semblent heureusement pas mal recevoir les déclarations du linguiste et s'intéressent surtout aux quelques dessins qu'il a fait à propos du fonctionnement de la bombe qui va leur être larguée dans quelques heures. Ne comprennent-ils pas le danger qui les menace ?
Prise d'un pressentiment, vous regardez votre montre. Il va falloir vous presser, si vous souhaitez sortir à temps du vaisseau… Le linguiste refuse de vous suivre, et vous devez l'abandonner, faute de temps pour le convaincre à vous suivre. Sur le chemin du retour, vous croisez de nouveaux cadavres de parasites, comme si les aliens avaient compris tardivement que les bestioles ne vous étaient guère sympathiques.

Sortant du vaisseau une demi-heure avant le lâcher de la bombe, vous êtes immédiatement évacuée avec les derniers soldats encore sur place. Tous leurs efforts pour rouvrir l'écoutille ont été vains, jusqu'à ce que vous réapparaissiez.

Vous faites votre rapport à De Gaulle, qui n'est pas surpris par l'absence de résultats de vos négociations.

Rendez-vous au 50.
P25
Vous avez pénétré dans une immense pièce, à la gravité plus faible que celle régnant à la surface de la Terre. La température est fraiche, l'air humide mais respirable. Autour de vous, d'innombrables protubérances métalliques sont illuminées. Certaines lumières clignotent, d'autres scintillent dans une semi-pénombre et sont de couleur et d'intensité variables. Ces systèmes échappent à votre compréhension et vous distraient tandis qu'au fond de la salle se trouvent plusieurs dizaines de formes indistinctes. Vous étiez déjà sur le qui-vive quand vous êtes entrée, et vous inspirez profondément afin de ne pas céder à la panique qu'engendrent toutes ces nouveautés. Après un instant de flottement, cinq aliens sortent de l'amas que vous avez soigneusement gardé dans votre champ de vision et s'avancent vers vous, lentement. Cela vous donne l'impression qu'ils cherchent à ne pas vous effrayer davantage… 

Tandis qu'ils s'approchent, vous détaillez ces êtres étranges. De multiples sortes de tentacules semblent leur servir de bras et de doigts. La majeure partie de leur corps est recouverte d'une carapace (ou d'une armure, impossible de trancher sur la nature artificielle ou non de la structure), d'où dépassent une multitude de yeux globuleux à la couleur oscillant entre le jaune et le vert. Vous vous apercevez avec surprise et dégoût qu'au moyen d’une tige rigide, leurs globes oculaires sont capables de se translater sur plusieurs centimètres. La posture de ces êtres semble particulièrement équilibrée, et leur avancée parfaitement régulière et se fait de manière stable ; alors qu'ils ne sont plus qu'à quelques mètres, vous comprenez qu'ils utilisent un système de chenilles pour se déplacer. Aucun des aliens ne semble porter d'arme entre ses tentacules, ni d'objet d'aucune sorte. Mais les protubérances métalliques qui vous environnent sont toutes allumées, et si parmi elles se trouvent sans doute différents ordinateurs de contrôle inoffensifs en soi, peut-être aussi y a-t-il des armes automatisées ou commandables à distance braquées sur vous…

Les extra-terrestres s'arrêtent à moins de deux mètres de votre position et leurs yeux mouvants semblent vous détailler sans complaisance.

Le linguiste sort de la torpeur dans laquelle il était plongé et semble brusquement avoir retrouvé ses facultés intellectuelles, ainsi qu'une certaine excitation, au point que vous vous demandez si ces aliens ne posséderaient pas le pouvoir de contrôler les émotions. Mais il est plus probable que, face à des aliens plus évolués que ceux qui vous ont jusqu’ici pourchassés, Hugo ait repris espoir et sent enfin qu’il va pouvoir réaliser son rêve de linguiste. Il vous semble également percevoir en lui quelques airs du Colonel, comme si celui-ci avait eu une certaine influence et transmis au civil son assurance empreinte de jovialité. 
«Allez-y, vous lance-t-il à voix basse, tentez quelque chose, il faut que je réfléchisse au moyen le plus adéquat pour communiquer avec eux. De plus, j'aimerais observer leurs réactions à ce que vous ferez». 

Si la biologiste est toujours en vie et se trouve avec vous, celle-ci semble avoir quelque chose d'important à vous dire : rendez-vous d’abord au 13.

Sinon, vous pouvez tenter d'entrer en contact avec les aliens par signes corporels (rendez-vous au 19), ou en parlant (allez au 49). Vous pouvez aussi les laisser faire le premier pas (allez alors au 4).
P26
Vous décidez de vous assurer que le chemin est sûr et demandez au colonel d'envoyer un de ses hommes en éclaireur. Le soldat désigné franchit le seuil de la porte, et tombe vers le haut. Mais sa chute ne dure pas très longtemps et l'homme se remet vite du choc, une fois la frayeur passée. 

Puisqu'il n'y a aucun signe permettant de dire que le militaire a été soulevé en l'air par un quelconque système de turbines ou de câbles, et que sa position debout au plafond semble stable, Maxence suggère que sa chute a été engendrée par une inversion de la gravité. Singulier, mais a priori inoffensif, bien qu'un soldat marmonne que ce genre de dispositif pourrait être un piège meurtrier pour des êtres plus fragiles que des humains. La biologiste rétorque que rien ne permet de dire que ce changement de gravité ait pour but de s'en prendre aux intrus ; l'utilité de la chose échappe simplement à votre compréhension d'humains.

Vous décidez de montrer que vous êtes la meneuse et suivez la route du soldat. Comptant vous accrocher en haut de l'ouverture puis lâcher prise afin d'avoir une chute moins dure, vous avancez prudemment. Mais vous n'aviez pas prévu que cette gravité inversée serait plus intense que la gravité habituelle : vous chutez plus rapidement que prévu. Vous heurtez avec le bras le haut du sas et finissez sur le dos, au plafond, le souffle coupé. Vous vous relevez lentement, avec l'aide du soldat. Souffrant de contusions, vous perdez 10 points de Santé. Le reste du groupe vous rejoint tandis que vous tentez de vous habituer à cette puissante gravité, qui vous forcerait presque à avancer à quatre pattes : vous n'avez pas la musculature du soldat, qui semble lui-même peiner pour conserver une stature droite. Quand viendra le temps de faire le chemin inverse, se faire la courte échelle pour ressortir de la salle sera malaisé étant donné que vous êtes fortement attirés vers le sol (enfin, le plafond), mais vous devriez y parvenir tant bien que mal. Il ne s’est rien passé de dramatique et vous avez encaissé votre chute avec courage : ajoutez un point de crédit à ceux accordés par le groupe.
Il est temps de poursuivre l'exploration : rendez-vous au 34.
P27
Vous passez sans encombre quelques couloirs parsemés de petites pièces rondes, avant de finalement déboucher sur une salle de grandes dimensions. Au fond, vous apercevez un sas fermé, et sur ses côtés, des formes indistinctes. Ce sas est la seule issue possible, et vous ne pouvez qu'espérer que son ouverture est automatisée, ou qu'on vous l'ouvrira quand vous serez suffisamment proche. Mais l'oserez-vous ? En vous approchant, vous identifiez autour du sas plusieurs parasites et des constructions rudimentaires, qui leur servent sans doute de nids. Il est difficile de croire qu'ils vous laisseront les approcher sans réagir…

Deux options s'offrent à vous : nettoyer la zone en demandant au colonel et à ses hommes de tuer les parasites, ou tenter un rapide passage en force, en espérant que le sas s'ouvrira quand vous vous y présenterez, sous peine d'être acculés.

Si vous disposez d’un soutien de la part du colonel (ce dernier doit vous accorder au moins deux points de crédit), vous pouvez lui demandez de s'attaquer aux créatures. Rendez-vous alors au 41. Si le linguiste vous fait davantage confiance (ce dernier doit vous accorder au moins trois points de crédit), vous pouvez tenter un téméraire passage en force (allez au 7). Sinon, face à ces créatures nombreuses qui défendront sans doute avec furie leurs œufs, vos compagnons vous font renoncer à la poursuite de la mission. Allez alors au paragraphe 50.
P28
Jouant la prudence, vous demandez au colonel d'envoyer un soldat en éclaireur. Le gradé hoche la tête et fait signe à un de ses hommes de pénétrer dans la salle. A peine a-t-il franchit le seuil de la porte qu'il est projeté dans les airs, se cognant au passage contre le haut de l'ouverture. S'élevant de plus en plus vite en hauteur, il s'écrase au plafond, dans un bruit sourd qui cache sans doute de multiples craquements d'os. 

Le colonel appelle le soldat mais n'obtient aucune réponse. Maxence Coste n'a pas besoin de parler pour que le groupe devine qu'il n'a pu survivre à une telle chute (rayez un soldat sur votre Feuille d'exploration). Vous déglutissez péniblement, ne sachant que dire, pour l’unique fois de votre vie.
Vous revenez tous au campement. Pendant que le linguiste cherche à calmer ses tremblements et que le colonel tente de contenir sa colère, la biologiste suggère que les aliens ont la possibilité de changer localement la pesanteur dans le vaisseau, en intensité et surtout en direction. Elle ajoute que rien ne permet de penser que les aliens ont délibérément voulu causer la mort du soldat, et qu'ils ont probablement le pouvoir de tous vous éliminer en un clin d'œil s'ils le désirent, avec des procédés moins recherchés. Ils changent sans doute la gravité dans certaines pièces pour des raisons qui vous échappent. Vous sentez que cette femme est avide de rencontrer des extraterrestres, quitte à prendre de nouveaux risques. Mais elle n'a pas tort : vous confirmez qu'il serait dommage d'abandonner sur un regrettable accident. Par ailleurs, l'autre pièce, basse de plafond, ne devrait causer la mort de personne.

Ethan approuve : «Autant faire en sorte que mon gars n'ait pas perdu la vie pour rien. Faisons une petite pause et repartons.»

Pendant les quinze prochaines minutes, vous allez avoir l'occasion de converser avec l'un de vos compagnons.

Si vous choisissez de parler avec Hugo, le linguiste, allez au 43.

Si vous préférez parler à Maxence, la biologiste, rendez-vous au 5.

Sinon, vous pouvez engager la discussion avec Ethan, le colonel : allez alors au 35.
P29
Vous tentez d’attraper au vol le fusil d’assaut qui se dirige dans votre direction, mais vous n’avez guère eu le temps d’estimer avec précision sa trajectoire ; le canon heurte votre bras et rebondit à la droite de votre boîte crânienne. Vous perdez connaissance une seconde après avoir senti votre tête exploser…
Vos pensées et souvenirs se bousculent dans votre crâne. L'étincelle de conscience qu'il vous reste ressemble à une balle rebondissant entre deux parois, cherchant à s’échapper, allant de plus en plus vite, et activant une fraction de seconde les surfaces qu'elle touche.

Vous vous souvenez de l'ambassade de France en Egypte, à l'ombre des palmiers. Vous vous rappelez du grand hall que vous traversiez plusieurs fois par jour, avec ses plafonds orné de boiseries, de frises anciennes. De ses portes en bois étoilées d'ivoire et de nacre, et de la porte monumentale de l'entrée principale, en bois recouvert de bronze.

Vous vous souvenez de Paris, des glaces à la noix de coco que vous adorez déguster dans votre bar-restaurant préféré, où vous appréciiez également faire des rencontres de toutes sortes. Vous étiez même parvenue à séduire un gauchiste…
Vous vous souvenez du Général De Gaulle, répondant aux critiques de l'opposition qui ne voyait pas l'utilité de faire de la France une puissance nucléaire :

« Dans dix ans, nous aurons de quoi tuer 80 millions de Russes. Eh bien je crois qu'on n'attaque pas volontiers des gens qui ont de quoi tuer 80 millions de Russes, même si on a soi-même de quoi tuer 800 millions de Français, à supposer qu'il y eût 800 millions de Français ». 

Peu à peu vos souvenirs se brouillent, comme si vous émergiez de ce flot de pensées, ou si vous vous enfonciez dans un niveau de conscience encore en-deçà…

Si Maxence était toujours vivante la dernière fois que vous l'avez vue (quand vous étiez consciente), rendez-vous au 48. Sinon, allez au 38.
P30
Bien qu’Hugo semble décidé de révéler aux extraterrestres ce qu’on s’apprête à leur faire subir, vous décidez qu’il est plus sage de ne pas les en avertir ; cette annonce ne changera rien à leurs problèmes techniques et pourrait les pousser à commettre des actions désespérées. Il vous faudra user cependant de tous vos talents de diplomate pour retenir cet idéaliste, ou vous résigner à utiliser des techniques moins douces. Si ce personnage vous accorde 4 points de crédits, vous pouvez le convaincre de se taire et de quitter le vaisseau. Si le Colonel est toujours avec vous, vous pouvez aussi utiliser la force pour obtenir ce résultat. Rendez-vous au 6 si vous parvenez à le faire taire. Sinon, vous devrez le laisser parler en limitant les dégâts en allant au 24.
P31
Le colonel ne bronche pas, même s'il vous semble voir sa moustache frémir légèrement, face à l'inspection des globes oculaires aliens. Mais le soldat qui se trouve à sa gauche cède brutalement à la panique, et hurle tout en saisissant son fusil d'assaut. Ethan tente de l'arrêter tandis que les extra-terrestres reculent vivement, mais plusieurs balles viennent percuter un des systèmes électroniques de la salle, dont certaines lumières s'éteignent. Tandis que le militaire repousse momentanément le colonel d’un coup du genou et qu'il se prépare à tirer au jugé en direction des aliens, un faisceau de lumière rouge englobe votre petit groupe. Puis vient une lumière vive, ainsi qu’une chaleur brutale que vous n'avez même pas le temps de ressentir. 
Vous pouvez vous rendre au paragraphe 50 pour connaître le dénouement de cette aventure.
P32
Avec un sourire moqueur, Hugo annonce d'une voix douce et légèrement ironique :

«Je pense que communiquer par images devrait être plus probant…»

Puis, sans parler à nouveau, il montre différents dessins aux aliens, afin d’établir les bases d'un langage commun. Leur montrant la représentation de leur vaisseau au pied de deux collines, il pointe du crayon l'engin spatial puis écrit un «V» sur une feuille à part. Ensuite, à partir d'un schéma du système solaire, il nomme la Terre «T». Il utilise après cela encore d'autres lettres pour signifier «espace», «aller», enrichissant peu à peu le vocabulaire qu'il apprend aux extra-terrestres et qui paraissent comprendre. Vous le laissez pendant deux heures échanger des banalités avec ses interlocuteurs, affiner le vocabulaire utilisé, utiliser des notions de plus en plus complexes («intelligence», «mort»…).

Mais le temps presse, et même si la scène d'échange que vous observez est intéressante (d'autant plus que les aliens introduisent eux-mêmes de nouveaux termes, à l'aide d'une machine créant des images en trois dimensions), elle demeure lente. Quand vous estimez que le linguiste va pouvoir vous servir correctement d'interprète, vous reprenez la main. Qu'allez-vous lui demander de dire aux extra-terrestres ? Une formule basique mais diplomate du style «Nous sommes très honorés de vous rencontrer, nobles visiteurs» (allez au 16), leur demander sans plus attendre de repartir (allez au 10) ou pourquoi ils sont venus sur Terre (rendez-vous au 42) ?
P33
Vous vérifiez que la gravité de la salle n'est guère différente que celle où vous vous trouvez puis y pénétrez. L'allure générale de la pièce ne diffère pas de celles que vous avez déjà eu l'occasion d'explorer, et elle est de forme assez allongée. Tandis que vous avancez, le son aigu que vous aviez du mal à percevoir s'accroît, rapidement insupportable et minant les faibles forces mentales qui vous restent. Il atteint son paroxysme quand vous atteignez environ le milieu de la salle puis commence à décroître tandis que vous poursuivez votre marche. Visiblement, la chose qui émet ce son lancinant se trouvait près de votre position il y a quelques secondes.

Si vous désirez chercher à la localiser, rendez-vous au 12.

Sinon, poursuivez votre route jusqu'à la sortie : allez au 39.
P34
Cette salle ne semble pas avoir d’extrémité tant elle est longue. Après avoir parcouru plusieurs centaines de mètres dans un environnement d'une couleur uniforme située entre le bleu et le gris, frôlant l'épuisement (vous perdez 10 points de Santé), passant d'innombrables coudes, vous finissez par vous rendre compte qu'elle n'a effectivement pas de fond : la salle toute entière débouche sur une autre, plus grande. Juste devant l'ouverture qui fait toute la largeur de la salle, vous jetez dans la pièce suivante une pièce de monnaie. Celle-ci ralentit puis revient sur vous. Sans hésiter, vous vous allongez sur le sol puis, en roulant sur vous-même, passez en délicatesse du couloir d'où vous venez à la nouvelle pièce.

Vaste, un peu moins fraîche mais davantage humide, elle possède plusieurs objets non identifiés accrochés au plafond, beaucoup trop en hauteur pour que vous ayez une chance de les atteindre, malgré leur taille respectable. La gravité ici semble d'intensité normale, même si elle ne suit pas la même direction que la  terrestre. Le colonel fait déployer ses hommes et le groupe explore lentement la salle. Vous trouvez plusieurs sas fermés. Portant l'oreille contre l'un d'eux, il vous semble percevoir des bruits, d'une variété étrange, parfois aigus, parfois grave, de durée variable. Vous prévenez les autres et le linguiste écoute ces sons un moment sans parvenir à y comprendre quoi que ce soit, ni même deviner si ce sont des machines ou des créatures qui les produisent.
Continuant de faire le tour de la pièce, vous trouvez une ouverture à quelques mètres au-dessus de vous, contre un mur. Elle est hors de portée et de toutes manières protégée par un grillage, bien qu'il semble endommagé. Alors que vous reprenez votre exploration, vous imprimez partiellement une empreinte de pas dans une substance gluante, d'une couleur variant entre le jaune et le marron. La couleur de la chose n'est pas seulement non homogène, elle change en temps réel. Vous entendez un bruit de métal qu'on tord et, levant les yeux, vous voyez des créatures sortir de l'ouverture que vous aviez remarquée. Vous vous mettez à courir tout en criant à l'aide, tandis que les choses se dirigent dans votre direction. Le colonel et ses hommes visent vos poursuivants et bientôt la plupart se détournent de vous pour leur foncer dessus. Jetant un regard par-dessus votre épaule, vous voyez une créature caparaçonnée, ressemblant à une sorte de scorpion géant (mais avec bien davantage de pattes et une courte queue sans dard). De la taille d'un gros chien, la bête est sur le point de vous rattraper quand des tirs l'atteignent aux membres inférieurs. Vous parvenez à semer la créature claudicante tandis que le colonel l'achève d'une rafale entre ses yeux globuleux.

Quatre corps de ces choses parsèment à présent la salle. Le colonel grommelle : «Je pense qu’on peut définitivement considérer les aliens comme hostiles.»

Maxence réplique : «En supposant que ces créatures étaient animées d'intentions belliqueuses -elles n'ont pas eu l'occasion de le montrer vu votre promptitude à les abattre- ce ne sont certainement pas elles qui ont construit le vaisseau ; leurs pinces primitives ne leur permettrait pas de construire le moindre outil. Cela ressemble plus à des parasites…»

La biologiste prélève quelques échantillons de sang et aussi de la chose dans laquelle vous avez marché. Pendant ce temps, vous terminez de faire le tour de la pièce et trouvez deux passages possibles.

L'un d'eux mène dans une salle dont l'atmosphère semble légèrement bleutée. L'autre pièce, à l'architecture semblable, n'a rien de spécial, si ce n'est qu'il vous semble entendre un très léger sifflement, aigu, à la limite du perceptible.

Si vous désirez pénétrez dans la salle à l'air bleuté, allez au 44. Si vous préférez vous rendre dans l'autre, rendez-vous au 33. 
P35
Le colonel est méfiant, mais après que vous ayez lancé quelques plaisanteries destinées à détendre l'atmosphère devenue oppressante, et que le groupe est peu à peu rasséréné, Ethan commence à vous accorder du crédit. Bien que d’un naturel prolixe, il vous laisse souvent la parole afin de vous tester, et vous vous évertuez à lui faire comprendre que vous êtes quelqu'un de fiable, raisonné, déterminé. Vous avez sans doute gagné un peu de sa confiance, bien que votre discussion n'ait pas duré longtemps. Il faut en effet reprendre l'exploration. Ajoutez un point de crédit à ceux octroyés spécifiquement par le colonel. Rendez-vous au 8 pour explorer la salle basse de plafond, caractéristique qui vous permettra sans doute d'éviter une chute mortelle vers le haut. 
P36
De dimensions imposantes, la salle dans laquelle vous vous trouvez est entièrement vide, mis à part des sortes de pièces détachées dispersées un peu partout. Les formes de ces morceaux de métal inanimés sont variées et ne vous évoquent rien. Vous vous réjouissez en tout cas de savoir que l'air est respirable, bien qu'assez humide et totalement inodore. Les parois lisses et froides semblent métalliques. Le colonel prend la parole : 

«Bien, le Général m'a ordonné de confier à notre amie diplomate la direction des opérations : elle est paraît-t-il la plus à même de nous éviter d'entrer en conflit avec des êtres dont nous ignorons tout. Je l'assisterai donc en tant que simple conseiller militaire ; ce sera elle qui décidera s'il convient d'essayer de parlementer ou d'attaquer. Cependant, il est évident que si je vois un alien tuer l'un d'entre nous, je donnerai l'ordre à mes hommes de riposter et d'abattre les créatures hostiles. En supposant que nos armes aient un effet sur elles bien entendu... Par ailleurs, seuls les militaires sont autorisés à en être équipés, sauf situations extrêmes. Le risque est grand que, dans un moment de panique, l'un des civils ne blesse quelqu'un. Bien, mademoiselle Fournier, vous avez l'honneur de choisir quel chemin nous allons emprunter.»

Ethan vous désigne deux ouvertures de taille relativement modestes à des bouts opposés de la salle. Juste ensuite, vous entendez un des soldats lui chuchoter que les radios ne fonctionnent pas dans le vaisseau.
Afin d’avoir l’air crédible et prudente, vous décidez de prendre quelques minutes afin de récupérer un maximum d’informations sur les deux voies qui s’offrent à vous : sans franchir aucune des ouvertures, vous jetez des coups d'œil de tous côtés, vous accroupissant par moments pour mieux voir. Chaque passage mène vers une salle toute en longueur, peut-être un simple couloir. Les murs sont parsemés de protubérances métalliques, qui ne montrent aucun signe d'activité. Vous remarquez cependant que la salle de gauche est assez basse de plafond (d'une hauteur de deux hommes), tandis que l'autre a un plafond qui s'élève à quelques dizaines de mètres.

Piètre information pour choisir quelle direction prendre. Il vous faut cependant opter pour l’une ou l’autre sans perdre davantage de temps… Vous êtes tellement sous pression qu’il vous semble que les murs se déforment lentement. Si vous choisissez d’explorer la salle de gauche, allez au 26. Sinon, rendez-vous au 28.
P37
Le colonel est en colère contre les habitants du vaisseau, et contre vous, qui ne comprenez toujours pas qu'ils sont hostiles. Vous essayez de le raisonner et de le rassurer sur le sort de ses hommes, mais le seul fait que leur vie ait été menacée, par des êtres non humains qui plus est, le met hors de lui. Vous finissez par parvenir à l'apaiser un peu, lui prodiguant un baume de compassion, et une piqure de rappel concernant ses obligations en tant que militaire : il doit obéissance à vos ordres, et ses hommes blessés prendront moins de risque en restant dans cette salle que ceux qui vous poursuivre plus avant. Il faut à présent continuer votre mission. Ajoutez un point de crédit à ceux octroyés spécifiquement par le colonel. Rendez-vous au 27.
P38
Vous ne parvenez pas à émerger de la perte de connaissance causée par la commotion cérébrale que vous avez subie. Le choc vous a plongé dans l'inconscience, et vous ne parviendrez jamais à vous réveiller. Que s'est-il passé ? Vos compagnons ont-ils achevé la mission ou ont-ils renoncé, vous ramenant à l'hôpital pour qu'on tente en vain de vous soignez ? Si tant est que la Terre appartient encore aux humains…
P39
Vous vérifiez à l'aide d'une pièce lancée au travers de l'ouverture que la gravité n'a pas changé de direction, puis avancez dans cette nouvelle salle. En entrant, vous vous rendez compte que la gravité est bien plus forte que précédemment. L'épuisement va rapidement vous guetter ; il vous faut vous dépêcher de vous en aller d'ici. Bien heureusement trois ouvertures s'offrent à vous… Trois sas sont en effet ouverts, et un autre est fermé. 

Vous décidez de tester la pesanteur de chaque nouveau couloir disponible (vous êtes à cours de pièces et devez en emprunter aux autres civils). Les deux premiers couloirs semblent posséder la même gravité que la salle dans laquelle vous vous trouvez, mais quand vous jetez une pièce à travers la troisième ouverture, celle-ci rebondit instantanément sur vous. Le colonel touche prudemment la barrière invisible du canon de son arme, puis y place sa main, d’abord gantée, puis nue. Après avoir essayé de nombreuses positions, il annonce que la texture de l'ouverture est la même que celle des parois habituelles du vaisseau. Vous auriez donc affaire à une illusion… 

Maxence sourit : «Maintenant, ils savent que nous possédons la vue et non un système de sonars. 

-Le Général aurait préféré que nous ne divulguions pas autant d'information sur nous, rétorque le colonel.

-Les aliens nous en donnent également : s'ils testent certains de nos sens, c'est qu'ils en connaissent déjà l'existence, et ce sont probablement eux-mêmes qui en sont dotés.»

Il faut en tout cas décider quel couloir vous désirez emprunter. S'il s'agit de celui de gauche, allez au 14. Sinon, rendez-vous au 45.
P40
Le fusil d’assaut que tenait il y a une seconde à peine le colonel heurte légèrement votre épaule tandis que vous vous jetez sur le côté et va tournoyer derrière vous. Dans le même temps, vous voyez de nombreuses autres pièces métalliques voler (des armes, comme des objets plus petits tels des montres-bracelets), puis une série de fortes détonations retentit. Vous retournant, vous réalisez que l’arme que vous avez esquivée a été attrapée au vol par un soldat, qui a malencontreusement libéré une volée de balles en la saisissant. Vous entendez les cris de surprise de plusieurs hommes, qui laissent vite place à gémissements et grognements. Le colonel se précipite dans la direction des deux soldats blessés, tandis que tous les objets métalliques retombent sur le sol. Rayez deux soldats dans votre Feuille d’exploration. 
Vous vous demandez les raisons de ce qui s’est passé. Les aliens ont-ils compris que vos armes étaient métalliques et voulu vous en priver, avant de comprendre les dégâts que leur champ magnétique a causés ? Ou mènent-ils des expérimentations sur vous ?
Ethan, après avoir fait s’allonger les blessés aussi confortablement que faire se peut, vient vous parler.

« Ils ont été touchés mais leurs organes vitaux ont l’air d’avoir été épargnés. J’ai une certaine expérience des blessures par balle, ils devraient survivre, si les soins ne tardent pas trop… Or la radio est toujours bloquée, impossible d’appeler des renforts. Je crois qu’il est temps d’arrêter cette mission, si nous ne voulons pas les laisser derrière nous. »
Vous faites une pause et décidez, en voyant le linguiste apeuré et le colonel furieux pour ses hommes et soucieux pour la suite, qu'il faut remotiver vos compagnons. L'heure tourne cependant, vous n'aurez le temps de concentrer vos efforts que sur l'un d'entre eux.

Si vous décider parler au linguiste, allez au 2. Si vous préférez vous charger du colonel, rendez-vous au 37. 
P41
Avec l'appui du colonel, vous parvenez à convaincre le groupe qu'il faut coûte que coûte anéantir ces créatures. Néanmoins, à première vue, elles sont au moins une dizaine, et d'autres peuvent être cachées par les monticules que les parasites ont dressés. Ethan vous donne pour consigne de rester en retrait et se met avec ses hommes en formation de combat. Une question cruciale se pose : vont-ils réussir à vaincre leurs adversaires ou se feront-ils déchiqueter ?

S'il ne reste plus qu'un ou deux soldats en état de combattre, rendez-vous au 17. Si le colonel a encore au moins trois hommes en forme, allez au 18. 

Notez cependant que si vous n'avez utilisé aucune bonbonne d'oxygène jusqu'ici (vous n'en aurez donc pas besoin pour le chemin du retour), chaque membre du groupe peut en fournir une (l'autre étant conservée au cas où l'air des pièces suivantes serait irrespirables). Les militaires pourront alors les enflammer pour créer une barrière protectrice autour d'eux ; le feu désorientera peut-être un moment les créatures, qui mettront quelques secondes avant d'oser s'insinuer entre les flammes. Cet avantage conféré par les bonbonnes fait que pour vous rendre au paragraphe 18, il suffira alors que vous disposiez de seulement deux soldats encore en état de se battre.
P42
Le linguiste rougit à la vue du premier ensemble de dessins et de lettres puis balbutie : «C'est mon interprétation bien sûr, mais je traduirais cela par : «On n'a pas atterri sur une planète de clampins pour le plaisir»». Quand l'alien a fini de remplir une deuxième feuille, il lit : «Nous sommes en panne». 

Vous vous demandez si Hugo ne se moque pas de vous, mais même s'il a tendance à reformuler un peu trop les dires de ces interlocuteurs, la traduction du dernier dessin semble exacte : mot à mot, on lirait «Nous impossible aller», ou en bon français, «Nous ne pouvons plus nous déplacer». Et tout porte à croire, avec le mépris inhérent à leur première phrase, que c'est pour des raisons techniques. 

Il vous semble peu probable qu'on accepte de les aider à réparer leur vaisseau (si toutefois l'Homme en est capable), car certains pourraient craindre qu'une fois de retour chez eux, les aliens reviennent en nombre et avec des appareils en bon état pour assaillir la Terre. Au contraire, profiter de la faiblesse de l'ennemi plairait à De Gaulle : la seule raison qui l'a poussé à opter d'abord pour la négociation est la crainte du pouvoir des visiteurs. S'il apprend que leur vaisseau tombe en pièces détachées, le Président risque d'être fort tenté de le détruire puis d'en récolter énormément de poids politique, tout en espérant que les autres aliens ne sauront jamais que ce vaisseau endommagé a été détruit par les Terriens, ou qu'ils classent le système solaire comme étant dangereux.

Vous pouvez décider de laisser le linguiste parler de la menace qui pèse sur eux : rendez-vous alors au 24. Sinon, évitez de vous attirer le courroux des aliens en leur cachant la menace qui pèse sur eux en vous rendant au 30.
P43
Le linguiste semble à présent être sur le point de maîtriser ses tremblements : si son corps n'est pas encore totalement calmé, son esprit, lui, a émergé du brouillard de peur dans lequel il était plongé. Vous l'aidez à s'armer de courage, flattant son ego (c'est à lui qu'on a confié cette mission capitale de communiquer avec des aliens), lui tenant lascivement le dos et lui tapotant l'épaule. Vous le laissez parler de lui et de certains de ses travaux en l'écoutant d'une oreille qui lui semble attentive. Grâce à vous, votre compagnon reprend peu à peu confiance en lui, mais il vient bien vite l'heure de repartir. Ajoutez deux points de crédit à ceux octroyés spécifiquement par le linguiste.  Levez-vous et rendez-vous au 8 pour explorer la seule salle que vous pouvez emprunter sans vous rompre les os à son plafond.
P44
Vous jetez une pièce dans l'ouverture afin de tester la gravité. Celle-ci semble être la même que là où vous vous trouvez, que ce soit en intensité ou en direction. Le colonel fait signe à un soldat, et après que ce dernier ait vérifié que son masque filtrant est parfaitement en place, il pénètre dans la pièce et fait quelques pas. Quelques secondes plus tard, il tousse bruyamment, par saccades, et revient précipitamment dans la salle de départ. L'air que contient la nouvelle pièce n'est visiblement pas totalement adapté à un être humain… Après que son visage soit passé par un caléidoscope de couleur, le militaire semble peu à peu se remettre. Si ce n'est la sueur de vos compagnons encore groggys par le choc de leur rencontre avec leurs premiers aliens, vous ne sentez rien de spécial de là où vous êtes : il existe certainement un système de cloisonnement invisible pour éviter que cette atmosphère étrange se répande dans les autres salles. Vous pouvez décidez de pénétrer dans cette pièce munis de vos bonbonnes d'oxygène (allez au 11) ou de vous rendre dans l'autre salle (allez au 33).  
P45
Dans ce couloir en creux et en bosses, vous avancez difficilement sous l'effet de la forte gravité (vous perdez 5 points de Santé). Finalement, deux choix de direction vous sont possibles : la gauche (rendez-vous au 22), que le linguiste propose de suivre, ou l'extrême droite (allez au 47), soutenue par la biologiste, visiblement mécontente de la proposition totalement arbitraire d’Hugo. Selon que vous soutenez la proposition d’un ou l’autre de ces personnages, celui avec lequel vous êtes d’accord vous accordera 1 point de crédit et l’autre vous en enlèvera 1 (cela peut éventuellement vous mener à avoir un crédit négatif).
P46
Vous optez pour une marche rapide, qui vous permettra de parcourir un peu moins de distance avant d'être à cours d'oxygène mais qui empêchera tout détail incongru du décor de vous échapper. 

Au bout de quelques minutes, un soldat aperçoit entre deux protubérances métalliques un objet sombre qui semble disjoint des parois de la salle : il repose en effet sur une sorte de socle d’axe horizontal. Vous lui donner l'ordre de le ramasser (tout en reculant prudemment quand le militaire ne vous regarde plus). L'homme vous rapporte à bout de bras une sorte de triangle en relief qu'il tient par deux de ses côtés. Ce triangle, dont la couleur oscille entre le gris et le noir, a une forme assez particulière : sous certains angles, vous avez du mal à interpréter sa géométrie. Peut-être une forme d'illusion d'optique, mais vous n'en voyez guère l'intérêt. Le vrai pouvoir de l'objet semble donc vous échapper, mais vous décidez tout de même de l'emmener avec vous. 
[image: image1.png]



Tandis que le soldat se résigne à devoir encore transporter cet artefact alien et suit le groupe, vous décidez de presser le pas : dans quelques minutes, vous devrez entamer la deuxième bonbonne et faire demi-tour si vous voulez être certaine de revoir un jour les paysages auvergnats (qui eût cru qu'ils vous manqueraient à ce point?). Le manque d'oxygène commence d'ailleurs à se faire sentir : il vous vient une vision fugitive de De Gaulle debout devant l'Elysée. Quelques secondes plus tard, vous voyez le garde peiner à transporter le triangle mystérieux, comme si une force invisible le tirait en arrière. Finalement, l'artefact est si fortement plaqué contre son thorax que l'homme se tourne pour respirer. Le triangle sombre lui échappe immédiatement des mains et vole à grande vitesse en direction de son socle. Ceci vous rappelle le comportement d'un aimant, mais vous n'avez plus le temps de vous interroger. D'une voix faible, vous donnez l'ordre de continuer à avancer. Au fil des secondes, vous avez des visions récurrentes de l'Elysée et de ses jardins (vous perdez 5 points de Santé pour l'épreuve que vous vous infligez). Tandis qu'il est de plus en plus évident qu'il est grand temps de changer de bonbonne et de revenir sur vos pas, il vous semble apercevoir une sortie, vers laquelle vous volez. Rendez-vous au 3 !
P47
Au bout d’un nouveau couloir long et épuisant (vous perdez 5 points de Santé), et après qu'un sas se soit ouvert puis refermé sur votre passage, vous arrivez dans une salle qui vous rappelle quelque chose. La fausse porte vous rafraîchit plus que nécessaire la mémoire : vous avez tourné en rond.

Décidez à nouveau quel couloir vous désirez emprunter. S'il s'agit de celui de gauche, allez au 14. Sinon, rendez-vous au 45.
P48
Vous entrouvrez vos paupières pour entrapercevoir un visage flou mais qui vous rappelle quelqu’un. De vos oreilles bourdonnantes, vous entendez Maxence vous annoncer que vous avez eu de la chance : vous êtes parvenue à émerger de l'inconscience due à la légère commotion cérébrale que vous avez subie (vous avez tout de même perdu 30 points de Santé). La scientifique vous apprend que tous les objets métalliques ont été envoyés dans les airs pendant quelques secondes, sans doute à cause de l’apparition d’un brusque champ magnétique. Les habitants du vaisseau ont-ils voulu vous désarmer puis ont changé d’avis après avoir réalisé votre fragilité ? L’évènement est-il sans rapport avec votre présence ici ? Font-ils simplement des expérimentations ? Le colonel vous souhaite un bon retour dans le monde des vivants et vous relève doucement. Si vous vous sentez toujours d'attaque, rendez-vous au 27. Vous gagnez un point de crédit accordé par l’équipe après avoir fait preuve d’un tel courage.
P49
En manque d'inspiration, vous utilisez une technique qui a jusqu'ici toujours fait ses preuves. Prenant une voix veloutée, douce mais avec un léger accent de fermeté permettant de montrer que vous ne vous laissez faire que quand vous le décidez, vous dites simplement : «Bonjour, nous sommes très honorés de votre visite.». A peine avez-vous commencé à prononcer votre phrase que les tentacules des aliens se sont mis soudainement à s'agiter, tandis que vos interlocuteurs reculent vivement de plusieurs mètres. Un peu de bave surgit au milieu de leurs carapaces puis, dans un silence de mort, vous entendez une sorte de clapotis quasiment inaudible. Le son que vous avez émis en parlant a-t-il été trop fort pour eux ? En tout cas, leur réponse ne vous aide pas beaucoup.

Heureusement, Hugo est enfin prêt à dissiper votre malaise. Rendez-vous au 32.
P50
La mission diplomatique visant à inviter au départ le vaisseau alien a échoué. Conformément au plan, le Général De Gaulle donne l'ordre de larguer une bombe H de faible rayon d’action, que la France est parvenue à produire il y a quelques mois seulement. En tant que diplomate, vous ne pourriez que saluer la portée de cet acte : non seulement, si l'attaque réussit, les extra-terrestres seront sans doute dissuadés de revenir, mais en plus il montrera aux yeux du monde que la France est capable de vaincre des envahisseurs d'une autre planète. Cela calmera les Russes pour longtemps… Voire permettra de mettre fin à la Guerre Froide en rassemblant les deux blocs contre un ennemi commun.

La bombe larguée explose à l'altitude désirée et le vaisseau alien disparaît dans l'éclair produit. Flash de radioactivité. Blancheur immaculée. Chose étrange, on ne retrouvera nulles traces de la structure volante, mis à part quelques bouts de métaux, constitués d’un alliage qui n’a jamais été produit sur Terre. L'engin était-il plus fragile qu'on ne le pensait et n’a-t-il laissé derrière lui que des petits résidus ? Une réaction en chaîne inconnue s'est peut-être produite au contact des neutrons dégagés par l'explosion… Le vaisseau a en tout cas disparu de la surface de la Terre.
Quelques jours plus tard était prononcé à l'ONU un discours qui allait rester dans les annales :

« Dans un an, nous aurons de quoi détruire 800 vaisseaux aliens. Eh bien je crois qu'on n'attaque pas volontiers des gens qui ont de quoi détruire 800 vaisseaux aliens, même si on a soi-même de quoi tuer 800 milliards de Terriens, à supposer qu'il y eût 800 milliards de Terriens ».

Il s'agissait bien sûr du Général De Gaulle promouvant le déploiement rapide d'un arsenal nucléaire commun.

L’aventure n’est pas finie !

Vous avez réussi votre équipée en une seule lecture, et l’avez trouvée trop facile ? Vous avez peut-être eu de la chance… Pour que vous ayez la possibilité de découvrir d’autres facettes de l’histoire, voici quelques défis que vous pouvez relever : 

-Finir l’aventure sans avoir eu aucun mort dans votre équipe (des compagnons peuvent cependant être blessés).

-Finir l’aventure avec 80 points de Santé (le maximum possible).

Bien entendu terminer l’aventure signifie avoir discuté avec les aliens, et non arriver au 5O après avoir failli à votre mission…

L’auteur :
A présent élève en école d’ingénieur en informatique, Alexis Ravel a présenté au bout de ses deux ans de classes prépas une thèse reliant les livres-jeux aux mathématiques. Auteur d’une œuvre en graphe parue il y a quelques années sur le site Xhoromag, c’est un fervent défenseur du genre, qui pourrait revenir sur le devant de la scène avec des histoires travaillées et des règles adaptées.
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