Départ

Le vaisseau Résilience, parti pour une mission scientifique de 3 mois, a arrêté de transmettre son signal il y a de cela 2 semaines.
Il était habité par 21 membres : 1 Commandant KRIAK, 1 Capitaine ZELAN, 1 Responsable de l’équipe scientifique Dr GENTLE, 10 scientifiques, 4 marines, 4 mécanos.

Un appel à volontaires à été émis sur la planète Chute libre (secteur -5/-5) afin de monter une expédition de sauvetage et de récupération des données scientifiques.

Ce genre de missions est assez rare, et c’est une offre que vous ne verrez peut-être plus jamais. La prime offerte par l’état major des Amériques Unies est plus que conséquente, et les dangers seront donc sûrement au rendez-vous.

3 semaines après le dernier signal du Résilience, vous voici tous réunis sur la base Escadrion de Chute Libre. Vous allez pouvoir finir de vous y équiper avant de partir en mission.

Le général TIMERTON vous fera un briefing rapide de la situation vous donnant également vos missions et leurs priorités :
1. Trouver des survivants
2. Récupérer les données des recherches scientifiques
3. Ramener des Spécimens
4. Ramener le Résilience sur Chute Libre
5. Si impossible détruire le vaisseau

Il finira le briefing en donnant un pass d’accès au Major Sam GAMOR, et un disque de données étendues à chaque membre.
Avant de vous laisser dans l’armurerie pour finir de vous équiper, il insiste sur l’importance de l’accord de confidentialité que vous avez signé. Le respecter vous assurera une bonne prime ainsi qu’un avenir protégé au sein de l’armée des Amériques Unies. Manquer à votre parole pourrait avoir des conséquences très graves pour vous et vos proches.

Dans l’armurerie les joueurs trouveront 
· 2 détecteurs de mouvement M314 à porter avec 5 charges d’énergie
· 2 détecteurs de mouvement M316 à fixer sur des fusils Armat M41A
· Des lampes torches, qu’il est possible de fixer sur des armes
· 5 médikits
· 5 grenades incapacitantes
· 2 chalumeaux découpeurs
· Des casques à vision nocturne

Une fois l’équipement complété, les joueurs vont rejoindre une navette de transport et se mettre en hibernation.
La navettes est petite, permettant le transport de seulement 10 personnes.

Histoire
Le Résilience était en mission de collecte de créatures afin de mener des expérimentations avec l’agent A0-3959X.91-15, un accélérateur génétique extraterrestre.
Les expériences visaient à croiser deux espèces extraterrestres dangereuses : les Nuées et le Scorpionides Tankans.
Les expériences ont réussi, permettant de créer un croisement entre ces deux espèces, une créatures insectoïde à l’appétit dévorant et possédant un venin mortel : le AZ02324. Une mutation imprévue a également transformé ces créatures en créatures capables d’infecter un hôte afin de permettre la naissance d’un Chestburster.
Victor KAZIM, espion à la solde de l’Union des Peuples Progressistes, a relaché une dizaine de AZ02324 dans le circuit de ventilation, après s’être injecté le sérum de répulsion SR-AZ02324.
La panique a été immédiate, les créatures se sont répandues dans tout le vaisseau. Les marines ont essayé de les contenir mais ce fut un carnage.
Profitant de la confusion générale, KAZIM, a fouillé le bureau du chef des scientifiques mais sans trouver de rapport écrit et sans pouvoir accéder au pc, il s’est emparé ensuite du pass d’accès de secours dans le fauteuil du Commandant et a modifié la trajectoire du vaisseau en direction de Procyon (secteur -2/-1). Il s’est ensuite enfermé dans un cryotube avec deux autres rescapés.

Une fois tout l’équipage tué, les AZ02324 restant ont infecté des cadavres afin de donner naissance à des aliens. Ces derniers ont commencé à fonder une ruche au niveau du hangar des réacteurs, permettant à une reine de se développer. La construction de cette ruche a provoqué une panne au niveau des moteurs et stoppant le Résilience.

Pont A
Salle des Cryotubes
Sur la dizaine de cryotubes présents, 3 contiennent des corps humains encore en vie d’après les signes vitaux.
La sale comporte également 2 Médipod Pauling.
Une inspection d’un des personnage de sexe féminin déclenche une alerte :
« Attention, alerte, deux séries d’ADN sont détectés. Attention, alerte, deux séries d’ADN sont détectés. »
L’inspection du sergent Franck Marv révélera que son dossier n’est pas à jour, une blessure récente à la hanche droite n’apparaît pas dans son dossier.
L’inspection de Fred NORR déclenchera le message suivant :
« Attention, alerte, sujet non humain détecté, cet appareil n’est pas programmé pour réparer les synthétiques. »
Bureaux
Nombreuses traces de sang (somme des explosions de sang, des giclures) il y a 3 cadavres de scientifiques dont 2 près de l’échelle comme s’ils fuyaient.
Les ordinateurs sont inutilisables tant que le courant n’est pas remis dans tous le vaisseau.
Une fois le courant rétabli, tous les ordinateurs sont protégés par mot de passe. Une fois le mot de passe passé, les personnages ne trouveront que les derniers documents remplis par les scientifiques, tous en rapport avec des données de suivie des différentes espèces présentes dans les labos. Uniquement des données de santé et pour la plupart de non activité.
Bureau du chef des scientifiques
Le bureau est saccagé, les tiroirs sont ouverts, des dossiers sont éparpillés sur le bureau.
Le PC est inutilisable tant que le courant n’est pas rétabli. Une fois le courant rétabli, le pass de sécurité du Major permet d’accéder aux dossiers uniquement pour les copier.
Un piratage du PC permet d’accéder aux différents fichiers.
Vous apprenez qu’une autre équipe a ramené l’agent  A0-3959X.91-15, un accélérateur génétique extraterrestre, sorte de matière goudronneuse noire, capable d’interagir avec l’ADN des créatures vivantes et de créer de nouvelles espèces. De nombreux dossiers mentionnent l’espèce Xénomorphe XX121.
Les joueurs trouveront des résultats d’expériences sur l’assemblage génomique de deux espèces : les Nuées et le Scorpionides Tankans. Après 3 mois d’essais plus ou moins réussis, le mélange des ADN est une réussite et produit un insecte semblable à ceux des Nuées, mais avec un sang acide, et un dard au poison foudroyant.
En manque de proies, ces créatures, les AZ02324, se rassemblent par 3 ou 4, puis s’entre dévorent, leurs corps pourrissant en quelques jours en un espèce d’amas blanc laiteux parsemé de petits œufs grisâtres. Ces œufs restent en sommeil jusqu’à ce qu’une proie déclenche leur éclosion et relâche des dizaines de AZ02324.
En présence de proies, ils exterminent toute présence de vie, puis dévorent la chair des cadavres pour y pénétrer. 12 à 24h après, un chestbuster en sort et se développe rapidement en Alien XX121.
Vous trouvez ensuite mention d’un sérum de répulsion SR-AZ02324, capable de rentre le porteur invisible aux AZ02324 pendant un temps limité et très variable (de 2 à 8h selon les premiers essais).
Labo 1
Première partie, table de dissection, murs armoires avec matériel médical, échantillons. Un scientifique est étendu, le visage en partie dévoré, ainsi que sa main droite.
Salle d’observation, à travers la vitre uniquement l’obscurité. Si un joueur s’approche, l’obscurité semble mouvante, puis des bruits de grattement se font entendre sur la vitre. Une Nuée est présente derrière la vitre de sécurité.
Labo 2
Première partie, table de dissection, murs armoires avec matériel médical, échantillons.
Salle d’observation, derrière la vitre 2 corps de  Scorpionides Tankans sont étendus au centre, visiblement morts. Quoi que fassent les joueurs, les deux créatures ne montreront aucun signe de vie, sauf si l’un d’entre eux s’approche.
Labo 3
Première partie, table de dissection, murs armoires avec matériel médical, échantillons. Une des armoires, fermée par un code, contient 15 ampoules marquées  SR-AZ02324.
Salle d’observation, derrière la vitre les murs sont couverts d’amas blanc laiteux parsemé de petits œufs grisâtres. Si un joueur s’approche de la vitre, ces œufs se mettent à vibrer. Si la porte est ouverte, une Nuée de AZ02324 éclot, capable de s’entre dévorer afin que l’acide dans le corps des morts perce le sol ou la vitre.
Labo 4
Première partie, table de dissection, murs armoires avec matériel médical, échantillons.
Salle d’observation, derrière la vitre un spéciment de Xénomorphe XX121 vous observe. Si un joueur s’approche de la vitre, le Xénomorphe va le singer. Si le joueur s’approche encore, comme hypnotisé par l’alien, ce dernier va approcher sa tête de celle du joueur, puis d’un seul coup, sa bouche s’ouvre et une autre bouche en sort et cogne contre la vitre. Un sifflement de rage se fait entendre, venant de la créature.
Salle cryo
Une vingtaine d’œufs sont en cryogénie, un brouillard dense mais bas (30 cm) recouvre toute la salle, l’air y est frigorifique.
Sale des cuves
une dizaine de cuve sont présentes, contenant des spécimen de différentes espèce en sommeil ou morts. Les joueurs y trouveront un facehugger, un XX121, plusieurs spécimens de nuées, différents mélanges de Nuée et de  Scorpionides Tankans plus ou moins réussis. Deux cuves contiennent des AZ02324 (une cuve en contient une 30aine, l’autre une 20aine).
Couloirs
Un corps gît dans un couloir, le thorax explosé.  
Hangar des moteurs
Les réacteurs et moteurs ne sont accessibles que pas le pont B. La ruche couvre tout le pont C et une partie du pont B (côté gauche et 1/3 du réacteur).
Pont B
SAS
Le vaisseau est en sommeil, seul l’éclairage de sécurité est en marche, il s’agit de petites lumières rouges qui émettent des pulsation lentes, projetant plus d’ombres que de lumière.
Dans tous le vaisseau, des traces de sang sont visibles, parfois sous forme de traînées au sol, ou bien de traces de mains précises, ou de traces de main en traînées.
. Le SAS est en désordre total, une combinaison pressurisée IRC MK.35 gît dans un coin, le devant déchiré. Si un joueur s’approche, il voit un cadavre en grande partie dévorée, avec le thorax explosé. En levant la tête il peut voir une explosion de sang au plafond avec des gouttes suspendues séchées.
De longues traces de griffes rayent la porte du SAS.
Cabine de Commandement
Nombreuses tâches de sang, deux corps reposent au sol, dont une avec le thorax explosé.
Sur la chaise du commandant, le compartiment du pass d’accès de secours est brisé, et le pass est manquant.
WC
Le capitaine est mort dans une des cabines, le corps dévoré en grande partie. La cabine est couverte de sang.
Table Holo-carte
La pièce est vide, propre.
Cabine du commandant
Le corps du commandant est allongé face à son dressing, le dos dévoré en de long sillons, sa colonne vertébrale est apparente. Un examen de la salle vous alerte et la pièce vous semble plus petite qu’elle ne devrait l’être. Une navette de secours pour 2 personnes est cachée dans le fond du dressing.
Cabine du capitaine
Elle est vide. Un examen de la salle vous alerte et la pièce vous semble plus petite qu’elle ne devrait l’être. Une navette de secours pour 2 personnes est cachée dans le fond du dressing.
Cabine du chef de laboratoire
Elle est vide. Un examen de la salle vous alerte et la pièce vous semble plus petite qu’elle ne devrait l’être. Une navette de secours pour 2 personnes est cachée dans le fond du dressing.
Réserve Médicale
Les armoires sont remplies de pansements, de produits divers et de matériel médical. Un drone Xénomorphe est endormi au fond de la réserve. Il s’active si un joueur s’avance dans la deuxième partie ou si les joueurs font trop de bruit.
Stockage
La première partie est remplie de matériels de base, bureautique, et autres.
La deuxième partie est fermée par une porte blindée sécurisée et bloquée. Si les joueurs l’ouvrent cela peut occasionner un bruit sourd qui résonne dans le vaisseau endormi, réveillant un ou plusieurs drones.
Dans la pièce un marine gît dans un coin, un incinérateur déchargé dans les mains, son corps est carbonisé. 1 AZ02324 est caché dans les ombres et se jettent par surprise sur les joueurs, il n’est pas repérable avant l’attaque.
La plupart des armes sont inutilisables, le tableau de commande est pulvérisé de ce côté de la porte. Les joueurs peuvent trouver deux incinérateurs, avec 2 et 3 charges, et 3 chargeurs.
Atelier
L’atelier est saccagé, les 4 mécanos sont étendus morts dans la pièce, deux d’entre eux ont le thorax explosé.
Les joueurs peuvent trouver deux Bolt Gun Watsumi DV-303 et un chalumeau découpeur.
Couloirs
Les couloirs sont vides, avec quelques traces de sang par endroits.
Hangar des moteurs
Les réacteurs et moteurs ne sont accessibles que pas le pont B. La ruche couvre tout le pont C et une partie du pont B (côté gauche et 1/3 du réacteur).
Pont C
Cuisine
La cuisine est vide et rangée.
Cantine
Plusieurs corps jonchent le sol dans une marre de sang, deux d’entre eux ont le thorax explosé.
Console
La console est vide et permet de réactiver le courant dans le vaisseau. Le redémarrage du courant permet d’éclairer tout le vaisseau mais va également réveiller les drones. Un redémarrage moteur provoquera une avarie du réacteur 1 (à gauche) qui doit être réparé sous peine de lancement de la procédure d’auto destruction. La voix de MAMAN déclame, réinitialisation du système, moteur en redémarrage, reprise de du dernier trajet dans 10h, possibilité de réduire le temps en réacheminant l’énergie du laboratoire vers le redémarrage des moteurs, temps estimé à 3h. La défaillance du réacteur 1 est annoncée après 8h / 2h et l’auto destruction se lance au bout de 9h30 / 2h30.
Si l’option rapide est choisie, la salle cryo est éteinte, et les cuves ne sont plus alimentées. Les œufs s’ouvrent au bout de 1h et les spécimens des tubes meurent.
Les joueurs peuvent avoir accés à la chambre de Zendaya REYAH, chambre 10.
Les joueurs ont accés aux dernières données de surveillances,
· le scientifique Victor KAZIM a ouvert la salle des cuves et prélevé 10 spécimens de AZ02324
· le chef du laboratoire a effectué une copie des données des recherches sur un disque de données étendu
· le marine Karl KIRMANOV est ressorti de la salle de stockage sécurisée
· une alerte de contamination est déclenchée par la scientifique Camille VARIEUX
· plusieurs coups de feux repérés dans les minutes qui suivent et perte des signes vitaux de l’équipage
· le pass de secours est utilisé pour accéder à la chambre de MAMAN
· la trajectoire du vaisseau a été redéfinie
· le lieutenant James CAMEREUX est entré dans la salle de stockage sécurisée
· 3 signes vitaux sont repérés dans la salle des cryotubes et 3 cryotubes sont activés.
· les 6 signes vitaux restant disparaissent rapidement
· plusieurs heures plus tard 9 nouveaux signes vitaux sont repérés, mais ils sont difficilement repérables
· 4 signes vitaux sont repérés dans le hangar des réacteurs, les 2 autres apparaissent et disparaissent dans le vaisseau, puis disparaissent totalement
· 3 jours après l’incident une anomalie sur le réacteur 1 est décelée et le vaisseau passe ne mode sécurité

Chambres
Dans les chambres les joueurs trouveront 3 cadavres, dont 2 avec le thorax explosé, et une marine tuée par coup de couteau dans le dos. Il s’agit du caporal Zendaya REYAH, dans la chambre 10.
Soute
La soutes est remplie d’étagères qui débordent de matériel et de nourriture.
Douches
Nombreuses traces de sang sur le sol, une trace semble indiquer que quelqu’un, ou un corps, s’est traîné vers les douches des filles.
Un drone dort dans les douches des filles et se réveille si un joueur s’approche trop ou si les joueurs font trop de bruit.
Couloirs
Les couloirs sont vides.
Hangar des moteurs
Les réacteurs et moteurs ne sont accessibles que pas le pont B. La ruche couvre tout le pont C et une partie du pont B (côté gauche et 1/3 du réacteur).
2 éclaireurs, 1 sentinelle et 1 reine sont en sommeil dans le hangar, la reine ne peut pas sortir du hangar. Toutefois, si elle est blessée ou énervé, elle peut commencer à briser les parois des réacteurs et la coque du vaisseau.






AZ02324 	Vitesse 3	Santé 2	Vif (-2 pour le toucher à distance)	Eclaboussure acide 3

1-3	se cache dans les ombres
4	sifflement strident, tous les personnages doivent effectuer un test de panique
5	morsure :  6 d’attaque, si blesse, alors recommence la même attaque au prochain tour en s’enfonçant 	dans le corps de la victime, perce armure 2, chaque touche retire 1 point de protection
6	Piqûre : 6 dés d’attaque, si blesse la cible meure sur le coup, perce armure 3

Eclaboussure d’acide :
une créature blessée inflige X dés d’attaque : X = valeur d’éclaboussure + dégâts reçus, si blessure, au tour d’après la victime subit X/2 dés d’attaque d’acide, si blessure au prochain tour subit (X/2) / 2 dégâts d’acide et ainsi de suite.
Si une attaque acide ne provoque aucun dégât, l’attaque acide cesse. Les armures peuvent stopper l’acide, mais chaque touche retire 1 de protection.
