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À AUGUSTE ET THELMA
QUI SERONT BIENTÔT ASSEZ GRANDS
POUR COMBATTRE DES ZOMBIES.
La nuit est tombée à Villemort. Comme c’est curieux ! Lorsque tu es entré au cinéma pour voir Le Réveil des zombies avec Cassandre, ta copine, le soleil était au zénith. Mais c’est l’automne, les jours se raccourcissent. Tu sens d’ailleurs la légère brise, descendue des montagnes jusqu’à la forêt qui entoure ta petite ville. Ces derniers temps, tu as consacré toute ton énergie aux compétitions de karaté. Tu n’as même pas vu l’été se terminer. Si seulement tu pouvais être pris aux championnats européens junior ! Malheureusement, avec ton asthme, c’est mal parti…
Une blague de Cassandre te ramène à la réalité. Tu n’as pas vraiment écouté, mais tu souris poliment. Tu ne comprends pas pourquoi tout le collège s’attend à ce que vous sortiez ensemble… Cassandre est sympa, mais vous n’avez pas grand-chose en commun. Tu tentes tout de même de répondre à sa boutade tandis que vous traversez le parking de la zone commerciale en gardant le nez penché vers la boîte à moitié vide de pop-corn.
Il n’y a presque plus personne aux alentours. Les magasins de la galerie marchande doivent déjà être fermés. Le vendredi soir, Villemort porte bien son nom : on ne peut pas dire que les environs soient des plus animés. Si tu devenais un grand champion de karaté, au moins, tu pourrais partir.
Te voilà reparti dans tes vaines rêveries… Tu ne remarques même pas que le père de Cassandre vient de se garer près de vous.
La vitre avant s’ouvre, te faisant presque sursauter :
— Je te raccompagne aussi, Elijah ? demande le père de Cassandre.
Mince, tu pensais pouvoir rentrer tranquillement chez toi et te préparer mentalement pour ton combat de dimanche prochain. Tu n’as pas vraiment envie de prolonger cette gênante soirée… Malheureusement, le père de Cassandre insiste :
— Il fait déjà nuit, monte ! Tu ne devrais pas rester seul dans la rue.
— J’habite juste à côté, tentes-tu. Vous dérangez pas, je vais rentrer à pied…
Te retrouver entre Cassandre et son père, ce n’est pas l’idéal. Seulement, tu ne veux pas être impoli. Mais Cassandre a l’air indécise. À toi de faire ton choix.
 
1) TU NE VEUX VEXER PERSONNE : TU MONTES
– Vas-tu le regretter ? Va voir à la page 195

2) TU NE VEUX PAS T’IMPOSER : TU PARS SEUL
– Poursuis ton aventure à la page 32


LE VIEIL HOMME MYSTÉRIEUX
Tu cours et attrapes le vieil homme pour l’arracher au corps de la femme. Il se débat, mais tu es plus fort que lui.
— Nour ! Entre dans la maison ! cries-tu.
Tu traînes l’homme vers la porte de la maison des parents de Nour. Le zombie est juste derrière toi. Tu pousses le vieux à l’intérieur et te mets juste à temps à l’abri. Tu refermes violemment la porte sur son bras. Lorsque la porte coupe le bras en deux, envoyant gicler du sang vert sur les murs, la partie dans la maison s’agite seule.
— Berk !
Tu attrapes un seau posé dans l’entrée et recouvres le bras. Le seau sursaute. Les parents de Nour accourent et prennent leur fils dans leurs bras. N’ayant pas réussi à joindre la police, ils allaient partir à sa recherche. Ils te remercient.
— Allez, en voiture, on file ! dit Béatrice, la mère de Nour.
Le vieux a repris ses esprits, semble-t-il. Il te regarde intensément.
— Vous ne pourrez pas sortir. La ville est en quarantaine. Il y a des barrages militaires partout.
Les parents de Nour sont paniqués. Comment allez-vous vous en sortir ? Mais le vieil homme te donne quelque chose : un badge magnétique.
— J’étais journaliste, le rédacteur en chef de la gazette. Mes meilleurs reporters, les Stein, ont disparu en enquêtant sur les expériences menées dans le laboratoire à l’extérieur de la ville avec la complicité de la mairie. Ils avaient découvert que de dangereuses expériences sur des êtres venus d’une autre planète avaient lieu ici. Avant d’être forcé à partir à la retraite, j’ai copié les notes des Stein et tenté de poursuivre leurs recherches… en vain. Mais j’ai toujours ce badge. Il vous permettra de sortir par le terrain militaire à l’extérieur de la ville. Le portail qui y mène n’est pas gardé. J’allais l’utiliser pour fuir avec ma femme avant que…
Le vieil homme n’a pas la force de finir sa phrase. Vous êtes tous bouleversés. Mais déjà, de nouveaux râles se font entendre près de la maison. Pas de temps à perdre.
— Partez. Moi je dois retrouver mes parents.
— Il n’en est pas question, te répond Béatrice. Tu es sous notre responsabilité maintenant. Nous retrouverons tes parents, mais d’abord il faut te mettre en sécurité.
Tu comprends que tu n’as pas le choix. Le vieux refuse également de partir. Il restera avec sa femme jusqu’à la fin. Ému, tu l’enlaces avant de quitter la maison. Tu montes à l’arrière de la voiture avec Nour. Béatrice conduit, son mari Bill sur le siège passager. Ton pied heurte quelque chose au sol, tu te baisses pour le ramasser : c’est un katana ! Béatrice sourit devant ton air ahuri.
— Une collection utile, non ?
Waouh, mais qu’est-ce que c’est que cette famille ?
Comme le laissait entendre le vieil homme, vous débouchez bientôt sur un énorme embouteillage. Tout le monde essaye de quitter la ville. Et avec le barrage, tout le monde est pris au piège. Vous bifurquez sur une petite route et arrivez à l’endroit indiqué par le vieux : un grand portail en métal rouillé entouré de barbelés. Ce passage semble abandonné.
Béatrice sort le badge et actionne le mécanisme. La barrière met du temps à s’ouvrir, quelque chose semble coincé dedans. Il s’agit d’un lierre épais qui a poussé entre les charnières. Une sirène de police. Des voitures foncent sur vous. Elles veulent vous empêcher de passer. Tu sors de la voiture avec un katana. Tu vas couper la plante qui obstrue la porte et, une fois le portail ouvert, tu leur cries de passer. La porte va très vite à présent ; elle se referme déjà.
Vite, il faut que tu coures pour passer la porte et remonter en voiture. Mais peut-être est-il déjà trop tard, et tes parents qui sont sûrement en train de te chercher… Que fais-tu ?
1) REMONTER EN VOITURE
– Encore un petit effort, page 198 !

2) RETOURNER CHERCHER TES PARENTS
– C’est l’occasion ou jamais… Vite, page 135 !


DANSE MACABRE
Comme il serait facile de frapper…
La main fermement cramponnée à la machette, tu hésites. Franck vient de t’attaquer, nul doute qu’il risque de le faire de nouveau. Mais il t’a sauvé la vie, il t’a guidé et il cherche à arrêter cette catastrophe. Peux-tu vraiment abattre ton ami ?
Toutes ces pensées te calment peu à peu… et tu te rends compte que Franck aussi s’est apaisé. Son regard a changé une fois encore : le voilà triste, comme abattu. Et honteux. Tu le sais. Triste de t’avoir attaqué. Honteux de s’être laissé emporté par sa nature.
Tu lâches soudainement Franck et recules d’un pas. Ton ami semble attendre que tu dises quelque chose, que tu fasses quelque chose… Finalement, tu lui tends simplement son arme. Franck la regarde, l’air surpris, puis, après quelques secondes, il te sourit et rengaine son épée. Il sait qu’il n’a pas besoin de s’excuser : tu comprends ce qui s’est passé, et vous espérez tous les deux que c’était la dernière fois.
Vous n’avez pas le temps d’échanger un mot : du bruit dans l’escalier. Votre querelle aura alerté des zombies ! Au vacarme qu’ils font en entrant dans les bureaux de la gazette, tu comprends bien vite qu’ils sont nombreux.
Franck et toi retrouvez tout de suite votre cohésion, et c’est à l’unisson que vous passez à l’attaque. Tu dégaines ton nunchaku et envoies valser le premier mort-vivant rencontré. Franck enchaîne en achevant l’ennemi. Vous travaillez ainsi ensemble contre vos adversaires, et vous finissez par tous les trucider. Franck te sauve même la vie à nouveau ! Eh bien, heureusement que tu l’as épargné… Tu ne serais pas sorti vivant de ce combat sans ton ami.
Une fois le calme revenu, au milieu du champ de cadavres décapités, ce dernier peut enfin t’informer de son avancée : il ne t’a pas suivi tout de suite, mais a d’abord essayé de mener à bien son plan.
— Malheureusement, je n’ai pas réussi à entrer dans la station d’épuration. J’ai essayé de me faire passer pour un flic, mais j’ai été gentiment raccompagné à la sortie…
Dis donc, heureusement que tu n’as pas suivi Franck près de la rivière… tu aurais bien perdu ton temps.
— La seule chose qu’on peut faire, maintenant, c’est détruire directement les canalisations qui irriguent le cimetière… Marie vise les morts : si on ne peut pas trouver la source du virus, on peut empêcher sa diffusion.
Tu acquiesces. Vous auriez d’ailleurs peut-être dû commencer par là… Sans perdre de temps, vous retournez vers le lieu où vous vous êtes rencontrés il y a quelques heures à peine.
*
Arrivés au cimetière, vous êtes forcés de vous cacher rapidement derrière des stèles : vous apercevez d’abord une silhouette, puis une autre, et encore une… L’arroseur automatique est en pleine irrigation des plantes… et en pleine réanimation des morts. Le virus est en effet dispersé sur les tombes avec générosité. Franck se fige. Il a aperçu sa sœur !
Marie, l’air rayonnant et maléfique, accueille chaque mort revenu à la vie… Elle s’assure de les avoir tous sous son emprise. La jeune femme semble valser de tombe en tombe, dans une sorte de procession macabre.
Il faut agir, et vite ! Tu aperçois la pompe à eau, alimentant l’arroseur automatique : il faut la détruire ! Souhaites-tu y aller avec Franck, ou demandes-tu à ton ami de faire diversion pour t’assurer le temps d’en arriver à bout ?
[image: Illustration] 1) MIEUX VAUT UNIR VOS FORCES POUR DÉTRUIRE LA POMPE
– Tu seras plus à l’aise avec ton ami près de toi. Dépêche, à la page 104 !

[image: Illustration]  2) IL FAUT SE DIVISER : DIVERSION ET DESTRUCTION
– Difficile de se battre sur deux fronts. Ça devrait compliquer la tâche de Marie. Va voir page 137 !


DIPLOMATE
Inutile d’utiliser la force : vu la carrure du maire, tu ne pourras rien contre lui. On ne sait jamais, tu pourrais même avoir besoin de lui. Tu préfères tenter de l’amadouer. La flatterie n’est pas trop dans ta nature, mais s’il n’y a que ça pour sauver des vies…
— Vous avez sûrement raison… Après tout, vous êtes en charge de la ville. On peut vous aider ?
— Voilà l’esprit, petit. Si tu veux m’aider, sors de mes pattes, tu me gênes.
Tu recules un peu, un sourire crispé aux lèvres. Le maire est trop pris dans son plan mégalomane pour faire davantage attention à vous. Tu joues l’ingénu et poursuis ton discours tandis que le maire trifouille son coffre-fort.
— Un problème avec le coffre ? Laissez-moi regarder… dis-tu en t’approchant à nouveau.
Énervé, le maire te repousse d’un geste de la main, tandis que, profitant de la diversion, Paloma apparaît dans son dos et l’enveloppe de ses bras afin de l’immobiliser. Aussitôt, tu saisis le drapeau européen qui flotte à côté de toi et l’envoies sur le visage du maire, efficacement aveuglé l’espace de quelques secondes. Aidé de ton amie, tu te sers du drapeau pour ligoter le maire qui s’agite, sans rien comprendre de ce qui lui arrive. Vous le laissez d’ailleurs à ses jérémiades et vous précipitez vers son système radiophonique privé relié aux haut-parleurs de la ville. Tu enclenches le micro et te lances :
— Appel à tous les habitants ! lances-tu en prenant soin de bien articuler. Les zombies ne sont pas invincibles ! Gardez courage, vous pouvez les détruire : visez la tête ! Je répète : visez la tête !
Tu débranches le micro, tandis que le maire se moque de toi :
— Tu arrives trop tard, petit ! La bombe est déjà enclenchée !
Et en effet, un appel sur le combiné du maire vous prévient de l’activation de la bombe chimique. Une voix automatique commence le décompte… Comment empêcher la catastrophe de se produire ? Tu te rues sur le maire que tu secoues de toutes tes forces pour lui faire cracher le morceau, mais ce dernier n’est pas très coopératif.
— C’est trop tard ! Il faut fuir, et vite ! Détache-moi, je promets de vous emmener avec moi dans mon hélicoptère privé ! Je le jure, il est sur le toit de la mairie !
La tentation est grande… La peur de l’explosion te fait un peu perdre la raison… Mais non, tu te ressaisis : tout le monde a le droit de s’en sortir. Tu es certain que le maire te ment : il sait forcément comment désactiver cette bombe.
— On ne bougera pas ! affirme Paloma, qui semble partager ton avis. C’est à vous de choisir : soit vous nous aidez, soit vous mourez avec nous !
Après quelques secondes d’un silence qui te paraît interminable, le maire se décide enfin :
— Donnez-moi le combiné ! ordonne-t-il.
Tu lui tends le téléphone, dans lequel un système de reconnaissance vocale permet au maire d’annuler l’explosion imminente.
— Fin du processus ! aboie-t-il.
— Empreinte vocale reconnue, dit aussitôt la voix robotique. Lancement de la bombe annulé.
Aussitôt, le décompte s’arrête… Un étrange silence s’installe dans le bureau.
 
Dehors, la population a bien reçu ton message. Les habitants de la ville s’organisent. Peu à peu, ils ont raison des zombies. Il y aura des pertes, fatalement, mais la victoire est proche, tu en es sûr…
[image: Illustration]  BRAVO !
Tu as su éviter la catastrophe et protéger ta ville. Va chercher ta récompense à la page 297 !


SACRIFICE
Enragé par sa trahison, tu décides de ne laisser aucune chance à ton ami. Tu lèves sa machette au-dessus de ta tête en criant pour te donner du courage. Et tu l’abats froidement sur sa nuque. Franck s’effondre, pour de bon cette fois. Ce n’est qu’en le voyant au sol, immobile pour toujours, que tu prends conscience de ton geste : était-ce la seule chose à faire ? N’aurais-tu pas pu trouver une solution pour le garder en vie, lui qui a sauvé la tienne ?
Tu lâches la machette, incapable de tenir plus longtemps l’arme qui a mis fin aux jours de ton ami. Et tu te laisses glisser au sol, à côté de lui, prostré.
Mais quand est-ce que cela s’arrêtera ? Peux-tu même y arriver, sans Franck ? Tu ne le sauras malheureusement jamais… Le bruit de votre lutte a dû attirer l’attention à l’extérieur, car tu entends des pas pressés dans l’escalier. En quelques secondes seulement, tu vois débarquer dans les locaux du journal une dizaine de zombies affamés.
Tout seul, tu ne peux rien contre eux.
Tu n’essaies même pas de résister.
[image: Illustration]  TRISTE FIN.
Tu veux en essayer une autre ? 
Retourne à la page 130 ! [image: Illustration] 


RENCONTRE DU DEUXIÈME TYPE
Les zombies n’ont pas la réputation d’être sympathiques. Comme ses petits camarades, celui-ci a certainement une grosse faim.
Inutile de négocier. Tu te rues en direction du muret, la main toujours accrochée à l’épaule. En courant, tu tentes de donner des coups de bras dans le vide assez violents pour la faire chuter… mais elle reste agrippée à toi. Concentré sur l’étrange paluche, tu manques de tomber dans une nouvelle tombe retournée. Ce n’est pas passé loin, mais cela t’a obligé à t’arrêter d’un coup. Bingo : surprise par cette halte trop brusque, la main perd prise et est éjectée dans le trou. Voilà une bonne chose de faite ! Cependant, tu entends des grognements à quelques mètres derrière toi – le reste de son corps est toujours à ta poursuite, il ne faut pas traîner !
Plus que quelques mètres jusqu’au muret… quand tu sens une main t’attraper l’épaule. Tu pousses un cri d’horreur. Ce n’est quand même pas la main tranchée ! Tu as beau vouloir te débattre, la main te retourne comme rien, te mettant face à un constat plus effroyable encore : c’est le zombie !
Ce zombie a eu un départ un peu difficile – peut-être venait-il de se réveiller –, mais il est loin d’être lent : il t’a largement surpassé au jeu du chat et de la souris. Ou alors il a été motivé par la faim, c’est d’ailleurs ce qu’indique son sourire. En plus, il se moque de toi : il lève le poing, brandissant sa main coupée qu’il est allé récupérer. Drôle de trophée…
En tout cas, tu ne donnes pas cher de ta vie. Dans quelques secondes, ce sera fini : le zombie se baisse déjà vers toi en grimaçant, ouvrant une gueule dégoûtante, ses dents couvertes d’une épaisse salive blanchâtre. Tu fermes les yeux, espérant que tout ceci ne soit qu’un mauvais rêve dont tu te réveilleras bientôt.
C’est alors que tu entends un bruit tranchant, métallique. Et puis… plus rien.
Tu hésites. L’instant d’après, tu ouvres les paupières. Tu es toujours au cimetière, tout ceci est bien réel. Mais le zombie, à tes pieds, a la tête tranchée. En relèvant les yeux, tu découvres un fringant combattant : l’homme a l’air jeune, malgré ses cheveux déjà blancs, et un peu excentrique : il porte des lunettes de soleil – comme s’il ne faisait pas déjà assez sombre. Avec un petit ricanement nerveux, tu te dis que peut-être les vampires existent également…
Ce que tu remarques le plus, c’est qu’il est surtout armé d’une sacrée machette, bien aiguisée… et couverte de sang vert ! Tu n’en crois vraiment pas tes yeux : cette homme est apparu de nulle part ! Et il a décapité un zombie, juste comme cela ! Comme si c’était son quotidien…
En effet, le jeune homme ne paraît pas le moins du monde déconcerté, ni par l’attaque des zombies ni par ce qu’il vient de faire. Tu trouves cela un peu inquiétant. Certes, tu as de la chance d’être tombé sur lui (il vient quand même de te sauver la vie). Pourtant… peux-tu faire confiance à un homme qui se balade avec un instrument comme ça à la main ?
Tu essuies une petite blessure provoquée par un coup du zombie, tandis que tu t’interroges sur ton étrange sauveur.
Ce dernier te sourit.
— C’était moins une ! affirme-t-il.
Face à ton mutisme, le jeune homme poursuit :
— Tu sais, tu ne devrais pas te promener dans le cimetière. Ici, c’est le pire endroit où tu puisses traîner. Dépêche ! On file !
Tu restes immobile, à hésiter. L’homme, qui était déjà parti, se retourne vers toi :
— Suis-moi ! t’ordonne-t-il un peu plus fermement.
Que fais-tu ? Faire confiance à ton sauveur et le suivre, peut-être jusqu’à un traquenard ? Ou bien refuser son offre ?
[image: Illustration] 1) TU DÉCIDES DE SUIVRE TON SAUVEUR
– L’union fait la force. Rendez-vous page 53 !

[image: Illustration] 2) TROP RISQUÉ ! TU REFUSES SON OFFRE
– Il croit quoi, ce type ? Que tu vas gentiment lui tourner le dos pour qu’il finisse le travail ? Pas question ! Essaie de lui échapper page 151 !
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