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POUR LES VRAIS ET FORMIDABLES 
RICHARD ET JEAN-PIERRE 
ET LES EXTRAORDINAIRES 
ISABELLE ET CHRISTINE.
Le soir du 21 décembre, tu erres sur le marché de Noël de Villemort où tes parents t’ont traînée.
— Allez Gaïa, fais un effort ! avait dit Richard. Un marché de Noël authentique, ça peut être sympa !
« Authentique », « pittoresque », Jean-Pierre et Richard n’ont que ces mots à la bouche depuis que vous avez quitté Paris pour vous installer dans ce trou paumé. Tu ne comprends pas pourquoi tes papas ont quitté leurs postes dans un grand quotidien national pour s’enterrer à la gazette locale de Villemort qu’ils viennent de reprendre, Jean-Pierre comme rédacteur en chef et Richard comme photographe. Ils ne vous ont pas donné plus d’explication que ça à ton frère Mathis et toi, ils ont seulement argué qu’ils « n’en pouvaient plus de la vie parisienne et recherchaient un peu de calme et de sérénité ». Eh bien vous en avez trouvé, du calme ! Et pas qu’un peu. Villemort porte bien son nom, c’est à mourir d’ennui, ici. Tu as eu beau protester, les supplier de ne pas te séparer de tes amis, affirmer que le changement serait mauvais pour tes notes, tes pères sont restés inflexibles. Depuis la rentrée, tu déambules dans votre nouvelle maison avec une tête d’enterrement. Au collège ce n’est pas mieux, tu t’es donné un genre, la fille froide, distante, la Parisienne un peu hautaine. Au moins, tes camarades te laissent tranquille. Tu refuses de t’habituer à cet endroit, tu ne vas pas rester – c’est du moins ce que tu espères.
À la rentrée, pourtant, tes camarades ont tout fait pour te mettre à l’aise. Une nouvelle ! Ils étaient tout excités. Ils se sont empressés de te raconter les étranges événements de l’année passée : des attaques d’animaux mutants, de zombies et d’Aliens ! Les parents de Nora, une fille de troisième, ont même été arrêtés. Tu avais en effet entendu parler de tout ça dans les médias, mais la plupart des articles et des reportages ont conclu à une série de canulars. Tu as vite compris que les collégiens essayaient de se moquer de toi en te faisant croire à des histoires de fantômes et as décidé de ne plus parler à personne.
Ce qui t’a conduite ici, ce soir, où tu t’ennuies ferme. Tes pères non plus n’ont pas l’air de beaucoup s’amuser ; ils font un reportage sur un artisan de Villemort qui est une légende locale : il fabrique des pantins de métal dont on raconte qu’ils s’animent la nuit. Certains auraient déjà tué leurs propriétaires. Tu parles d’un argument de vente !
Tu passes devant le stand du vieil homme qui sifflote en travaillant pendant que Jean-Pierre essaie tant bien que mal de capter son attention. Cette image te fait sourire. Tu passes devant le stand de ton collège. Mme Besset et Mme Vanacore, les profs de SVT et de physique-chimie, y vendent des petits objets et décorations de Noël afin de récolter de l’argent pour un voyage scolaire. Tu dégaines l’appareil photo compact que tes papas t’ont offert pour ton anniversaire et commences à mitrailler ce qui t’entoure. Comme Richard, tu es passionnée de photo et as pris l’habitude de regarder le monde à travers un objectif.
Soudain, les lumières se mettent à clignoter, puis s’éteignent. C’est le noir complet. La foule se tait. Dans le silence, tu n’entends que les voix de la chorale de Villemort. L’ambiance devient très étrange à mesure que la panne se prolonge. Doucement, les gens se mettent à rire nerveusement et à râler – après tout ce n’est probablement rien.
Une étrange brume rouge se lève. Puis une lumière s’allume soudain et éclaire la mairie. Tu en cherches la provenance, en vain. Sur la façade apparaissent des images de Villemort en train d’être détruite, et une voix comme surgie des enfers s’élève.
— En cette nuit la plus longue de l’année, les ténèbres vont envahir Villemort. La ville et ses habitants ne seront plus. Préparez-vous à la nuit éternelle !
À ces mots, les objets du marché se mettent à léviter, puis fusent dans tous les sens. Les badauds n’ont pas le temps de s’abriter. C’est la panique, les gens courent en criant. Tu es seule au milieu de la confusion générale. Tu dois retrouver ta famille. Tu te précipites vers le stand du vieil artisan, mais tu trébuches et tombes. Tu parviens à te retenir et à sauver ton appareil ; malheureusement, ton portable tombe de ta poche et se brise sur le sol. Il ne manquait plus que ça !
Tu regardes autour de toi, inquiète. Dans la foule, tu distingues Jean-Pierre en train de s’éloigner vers le kiosque, il parle avec un homme, visiblement très énervé. Son interlocuteur te semble étrangement familier. Mais où est Richard ? En tournant la tête vers l’entrée du marché, tu aperçois, horrifiée, ton grand frère Mathis. Il est allongé par terre. Tu ne sais pas s’il est conscient. Où veux-tu aller ?
[image: Illustration]1) TU VEUX SUIVRE TON PÈRE 
– Il faut que tu partes vite page 67 !
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VERTIGO
En haut, la porte du clocher se referme sur le grand sorcier. L’escalier en colimaçon est étroit et semble osciller légèrement sous tes pas. Tu n’es franchement pas rassurée et, alors que tu étais une minute plus tôt tout à fait déterminée, tu hésites maintenant à faire le moindre geste. Une sueur froide te traverse l’échine, et tu te crispes davantage.
Le sol paraît loin, trop loin. Une nouvelle crise de vertige… au pire des moments. Paralysée, tu ne peux plus ni progresser, ni reculer. La peur te saisit tout entière. Tu es parvenue à la combattre plus tôt, pourquoi ne peux-tu pas le faire de nouveau ? Tu songes à ton père, en proie aux attaques des sbires de Diggs dans la nef… À ton autre père, qui a mené si longtemps une enquête pour sauver la ville, et qui est maintenant retenu en otage quelque part… À ton frère, pour lequel tu t’inquiètes. Et à Villemort, cette ville que tu détestais, mais que tu refuses à présent de voir disparaître, que tu voudrais même découvrir enfin, peut-être t’y faire de nouveaux amis. Tu la vois avec des yeux neufs. Tu ne laisseras pas la peur te gagner, tu vas la vaincre. Tu avances un pied, puis l’autre… Ce n’est pas insurmontable. Tu parviens finalement à gravir les marches restantes, non sans difficulté, mais en faisant preuve d’un courage rare.
Arrivée dans l’entrebâillement de la porte, tu observes discrètement Diggs faire les derniers réglages de sa machine reliée à une antenne géante. En balayant la pièce du regard, tu constates que tu n’y trouveras pas grand-chose pour t’aider : tu n’y vois que les lourdes cloches attachées à des cordes épaisses. Alors que tu fais un pas de plus à l’intérieur de la pièce, le parquet craque, révélant ta présence à ton ennemi. Aussitôt, ce dernier t’envoie une boule de feu, que tu parviens à éviter en sautant sur la corde d’une cloche. Suspendue à ta liane, tu jettes tes jambes en avant et parviens ainsi à atteindre Diggs, qui s’écroule. Son gant s’écrase sous son poids, détruit. C’est toujours cela de gagné… Tu as du mal à te concentrer, tant la cloche résonne dans tes oreilles, mais tu atteins l’antenne. Comment la désactiver ? Comment la détruire ?
Le sol vibre sous tes pieds… Tu te retournes : Diggs s’est relevé ! Il est armé d’un chandelier qu’il brandit comme un trident. Vive comme l’éclair, tu actives ton gant magnétique pour l’attirer à toi, mais ton ennemi y reste cramponné et est aspiré avec. Vous luttez l’un et l’autre, tenant fermement l’arme qui vous sépare et dont l’extrémité vient frapper le mur de pierre et se briser, ainsi rendue aussi tranchante qu’une lame. Le comte détache une main du chandelier pour frapper dans les tiennes. Surprise, tu lâches le chandelier, tandis que ton gant est propulsé plusieurs mètres plus loin. Ton ennemi a désormais l’avantage, et s’approche dangereusement, l’arme en main, prêt à te transpercer. Que faire ? La machine est là, tout près de toi. Veux-tu tenter de résister à l’assaut de ton adversaire pour l’empêcher de l’activer ? Préfères-tu essayer de lui échapper en grimpant à l’une des cordes ?
[image: Illustration]1) TU TE BATS, COÛTE QUE COÛTE 
– Courage, rends-toi page 152 !

[image: Illustration]2) TU GRIMPES À LA CORDE 
– et on saute à la page 71.


LE CAMION DE POMPIERS
Vous montez discrètement dans le camion. Au volant, Nora arrache les fils sous le tableau de bord et les reconnecte. Le moteur démarre ! Nora enfonce l’accélérateur. Elle charge pendant que tu déroules la lance à incendie pour asperger les sorciers. Mince ! Plus une goutte d’eau dans la citerne ! Après tout ce temps, tu aurais dû t’en douter.
Soudain, le camion s’envole dans les airs, et vous criez de stupeur en voyant le sol s’éloigner. Vous stoppez net à une dizaine de mètres au-dessus du sol. Mais que se passe-t-il ? Tu regardes par la vitre : le Gardien de métal est terminé, et il vous tient du bout des doigts. Sa main est pleine de fils électroniques étranges reliés à un cœur électrique qui brille au milieu de sa poitrine. Mais tu n’as pas le temps d’en voir plus. Il vous lâche d’un coup. Le camion va s’écraser plus loin et manque de se retourner, mais il retombe sur ses roues. Nora n’arrive plus à démarrer. Et la milice qui approche, armes à la main… Que faire ?
Et là, tu te figes : de ton siège, tu vois Diggs et le Gardien de biais, l’un parfaitement à côté de l’autre. Le Gardien suit exactement les mouvements de Diggs. Dans l’ombre projetée du feu, tu aperçois des fils électriques qui pendent des mains du sorcier. Tu comprends tout : Diggs ment, il n’a pas invoqué un puissant esprit… c’est un robot ! Tu commences même à te demander s’il a réellement des pouvoirs. Tu te tournes vers Nora, et tu sais dans son regard qu’elle a compris aussi. Mais vous devez vous reprendre, la milice est presque là. Enfin, l’engin redémarre.
— Prends le volant et fonce sur Diggs, crie Nora. Je m’occupe du reste.
Tu ne comprends pas où elle veut en venir, mais tu lui fais confiance. Vous arrivez à un mètre à peine du sorcier. Nora saute par la fenêtre et se jette sur le dos de Diggs. Nora et le sorcier se battent au corps à corps. Elle arrache les fils de ses mains. Le Gardien, qui ne reçoit plus les ordres correctement, se met à bouger de façon erratique.
La milice s’approche, prête à tirer sur ta nouvelle amie. À toi de jouer. Tu redémarres et tu fonces sur les pieds du Gardien. Le premier essai est un échec. Tu recules pour prendre de l’élan, repasses en marche avant et tu fonces à nouveau. Cette fois, le Gardien de fer s’écroule de tout son long sur les miliciens. Tu remercies intérieurement Jean-Pierre de t’avoir fait conduire…
Le reste de la résistance vous rejoint et met en déroute le reste de la milice. Nora, quant à elle, prend le dessus sur Diggs, affaibli par l’âge et cette mise en scène grotesque. Elle attrape l’émetteur caché dans les vêtements de Diggs et se branche en quelques instants au Gardien. Elle le contrôle, à présent. Le Gardien de fer se relève, désormais dans votre camp. Avec son aide, il vous faut peu de temps pour arrêter et faire prisonniers Diggs et ses hommes. Vous n’avez plus qu’à aller sur la grand-place aider vos camarades à libérer les prisonniers et à empêcher les exécutions. Sachant les sorciers sans pouvoirs et le Gardien avec vous, c’est comme si la ville était déjà libérée.
[image: Illustration]BRAVO !

[image: Illustration]Lis ta récompense à la page 187 !
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