
Lez édission SM (Show Monstrueux)

présentent :
Georges le Zombi

Introduction :
L'aventure que tu vas vivre va te projeter plus loin que les quelques mots qui vont danser devant tes yeux. Tu vas partir vers un monde peuplé de créatures étranges, nimbé de lumières inhabituelles, situé au plus profond de ton imagination… Une myriade de particules multicolores t'enveloppent doucement et semblent pénétrer chaque pore de ta peau, ne prends pas peur, c'est l'effet de ce livre magique… Une douce chaleur envahit tes membres, une sensation agréable, pour ne pas dire addictive. Ton esprit ne pense plus distinctement, tu n'arrives plus à lever tes yeux de ce qui est écrit devant toi et qui file de gauche à droite…

Bon c'est fini les belles phrases ? on va pas compter jusqu'à trois et dormir non plus ! On passe à l'attaque maintenant, alors en piste !

L'histoire que tu t'apprêtes à lire, te propulse dans le corps d'un zombi 100% viande pourrie. 
Quoi ?! Un zombi ??

Oui un zombi, pas ceux des films de Roméro, un vrai zombi sorti de terre à cause d'une chose qu'on peut pas dire (genre secret défense ou un truc du style). Alors c'est très simple : ton but c'est d'échapper à ces humains vicieux qui veulent te loger une balle dans ta tête toute échevelée (ben oui, les sous-sols, les caveaux, ça abîme les parties capillaires, demande à Dessange, tu verras). 
On est en 2012, le Lundi 5 Mars, il est 22h47. T'es dans un centre de la Caisse Primaire d'Assurance Maladie (la sécurité sociale, Health Care chez nos confrères Américains (et peut être aussi au Canada, chez Oiseau)), 'fin bref t'es à la sécu quoi, et t'es planté au dix-septième étage du bâtiment. 

Pourquoi ? 

Et bien, t'avais un papier à récupérer, et il se trouve que justement le papier en question se trouve dans un bureau au dix-septième étage. C'est bon ? Non ? Évidemment que non, t'es au dix-septième étage parce qu'il fallait bien démarrer quelque part alors on va dire que tu erres depuis un moment dans la ville, tu trouves cet immeuble, l'ascenseur, les portes ouvertes, le bouton 17, les portes fermées, l'ascenseur qui déconne une fois là haut, t'es piégé au dix-septième… Mais quelques heures plus tard, t'entends des cris plus bas, des jeunes qui veulent «shooter du zombi» comme dans «Resident'». 

— Hey les gars, on investit le building ? On se fait des headshot ??

— Ouais ! Cool ! Ma batte à clous va faire des ravages.

— J'ai taxé la pioche de mon vieux…

— Moi j'ai la hache de mon grand frère, ça va saigner…

Et ils aperçoivent la lumière au dix-septième étage. Ils entrent dans le rez-de-chaussée…

Ton but est de trouver cet amas de viande fraîche qu'ils représentent afin d'apaiser ta faim (et oui les médicaments antalgiques ne fonctionnent pas sur les maux d'estomac-zombis…). Mais ne descend pas les mains dans les poches (trouées), ils sont peut être armés – tu sais, les jeunes de nos jours…
Nom d'un chien, j'en oubliais les règles :
Tes aptitudes sont l'Habileté, l'Endurance et la Chance. Pour l'Habileté (que tu peux appeler «mouvance ralentie»), l'Endurance (qui pour toi est plus une résistance aux coups des humains) et pour la Chance (le premier qui rigole parce que je donne de la chance à un zombi sera jeté aux lions), tu as le droit de leur attribuer un niveau de 1 à 5. Tu disposes de 10 points à répartir entre ces trois aptitudes de base.

Parce que je suis quelqu'un de vraiment sympa, je vais te donner la possibilité de choisir en quoi le zombi que tu es désormais, excellait avant sa mort.

Tu étais flic : ajoute l'aptitude tir.

Tu étais prof : ajoute l'aptitude connaissance.

Tu étais chaman : ajoute l'aptitude herboriste.

Tu n'étais rien de tout cela : ajoute l'aptitude kickboxer (oui, on ne peut pas rien être…).

Si tu croises un mec qui veut te renvoyer en terre, c'est pas compliqué :

Lance un dé et ajoute le résultat à ton Habileté, lance un dé et ajoute le résultat à l'Habileté de l'ennemi. Si ton score total est plus élevé, il perd un point d'Endurance, si son score total est le plus haut, c'est toi qui perds un point d'Endurance. En cas d’égalité, recommencez à vous taper dessus ! Le premier des deux qui arrive à un total de zéro en Endurance s'écroule et meurt. Si des armes sont utilisées, un point dégât occasionné par l'arme équivaut à un point d'Endurance perdu supplémentaire.

Si plusieurs gars veulent te tuer en même temps, tu pourras te défendre contre chacun d'eux à tour de rôle ; les humains sont trop orgueilleux et fiers pour attaquer un zombi à plusieurs.

Si tu dois tester une aptitude comme Habileté, Chance, ou une des spéciales, lance un dé, si le résultat est inférieur à ton total du moment, tu es victorieux au test, si ton résultat est supérieur à ton total du moment, tu perds le test.

Voilà c'était pas bien long comme règles hein ? Alors maintenant bouges vite de là…au fait tu t'appelles Georges (oui comme Roméro), rends-toi au 1.
Œuvre interdite aux moins de 10 ans en raison de violence explicite.

1
17è étage de la CPAM 
Des bureaux gisent inanimés devant toi, des multitudes de feuillets estampillés «Cerfa» volent au gré du vent qui s'engouffre par les fenêtres ouvertes – ou cassées. Tu remarques que bon nombre de dossiers sont rangés dans des classeurs qui portent la mention retard juin, retard juillet… décidément même après ta mort, la sécu continue à être à la bourre dans le traitement des feuilles des assurés. Tu aperçois une porte vitrée juste en face qui donne sur un hall où clignotent une machine à café et un distributeur de boissons. Autour de toi quelques traces de lutte témoignent des combats qui ont dû faire rage lorsque tes copains putréfiés ont envahi le bâtiment. Car lorsque vous avez quitté vos cimetières, l'exode fut assez spectaculaire : des dizaines de potes à toi abandonnaient lentement leurs demeures funèbres pour rejoindre la population vivante, celle bien en chair. 

Toi, tu étais parti direct chez le géant américain au «M jaune» et dans le resto tu t'étais fait un festival : mordu un jeune homme, arraché le bras d'une vieille au goût dégueulasse (l'eau de Cologne ne te plaît vraiment pas) et tu avais fini par manger la gorge d'une jolie femme quadragénaire (tu n'as pas pu t'empêcher de lui bouffer la langue…). Et puis les jours ont passé et vite fait, bien fait la nourriture «fraîche» commença à manquer. Alors tes potes et toi, vous avez erré dans les rues en quête de viande. Vous gémissiez longuement et sans interruptions, si bien que vous finissiez par être repérables et repérés. Après avoir vu les têtes de tes potes exploser devant toi, au rythme des décharges de fusil de chasse, tu as appris à fermer ta bouche à l'haleine de mort et à ne garder la plainte que pour le moment où tu passes à l'attaque, histoire de folklore quoi !

Bon en attendant, y'a des jeunes qui risquent de te faire sauter le caisson si tu ne te bouges pas un peu et que tu ne les retrouves pas le premier.

Tu cherches rapidement du regard (enfin avec toute la vitesse dont tes yeux blancs sont capables) quelque chose qui pourrait apaiser ton appétit mais hormis les barres chocolatées «Mars» qui traînent sur le bureau d'un employé, rien n'excite tes papilles. Pour bien être sûr de ne pas te faire dégonder lorsque tu vas rencontrer les jeunes humains vivants et frétillants, il te faut une arme.

Si tu veux, tu peux prendre avec toi, au choix, l'un des objets suivants :

- Un porte manteau sur pied (ajoute 2 Points de Dégâts lors du premier assaut)

- Un tube néon 58W (150cm de long, teinte daylight 865) qui pendouille au plafond (ajoute 3 Points de Dégâts lors du premier assaut)

- Un cutter (ajoute 1 point de dégât pour tous les combats)

- Un extincteur à poudre polyvalente (dans ce cas réduit ton score d'habileté d'un point, tant que tu porteras cet objet lourd, ajoute 4 Points de dégâts lors du premier assaut)

Il te faut maintenant choisir une voie pour rejoindre le rez-de-chaussée où doivent se trouver les jeunes que tu as entendu plus tôt.

Tu peux emprunter les escaliers Nord en te rendant au 41, emprunter l'ascenseur Nord en te rendant au 14, ou sauter par la fenêtre en te rendant au 36.

2
John Woo tourne au cinquième étage

Tu ne parviens pas à te rappeler le sens du mot «self-control» lorsque tu sens le froid de l'acier contre la pulpe abîmée de ton index droit. Tu ne vois que trois jeunes jouer avec la tête d'un zombi, un zombi qui aurait pu être toi. La haine monte en toi et tu mets le petit roux dans ta ligne de mire. Tu as cinq balles dans le chargeur, plus qu'il n’en faut pour tuer trois hommes, le seul hic c'est que avant tu étais un tireur reconnu pour avoir un sacré contrôle de toi, c'était avant… tu appuies cinq fois sur la détente et tu cloues le petit roux.

Une balle dans le ventre le plie en deux ; une balle dans la cuisse lui explose fémur et artère fémorale ; deux balles dans la poitrine font gicler une belle gerbe de sang comme tu les aimes ; une dernière balle vient déchiqueter son œil et faire éclater l'arrière de son crâne dans un bruit sec d'os brisé. Une jolie coulée rouge s'affiche sur le planning hebdomadaire des agents du cinquième étage. Les deux jeunes sont horrifiés par tant de violence, ils plongent désespérés vers les bureaux où sont posées leurs armes et s'approchent de toi avec la ferme intention de tuer ce zombi plus que dangereux :

Jeune chevelu

Habileté : 3

Endurance : 4

Grand jeune

Habileté : 1

Endurance : 2

Du fait de ta position derrière les bureaux tu peux combattre tes deux ennemis l'un après l'autre. Si tu réussis à te débarrasser de ces deux humains gênants, rends-toi sans attendre au 5.

3

Séquence fast-food
Lorsque tu étais vivant, tu aurais bouffé un truc grouillant d'asticot ? 

Non. 

On est d'accord, et bien ici c'est la même chose. Le problème est que les asticots te trouvent à leur goût, ils n'hésitent pas à picorer ce qui reste de tes organes internes. En soi ce n'est pas grave, mais avec des trous du larynx jusqu'au fondement, ta nourriture ne sera plus digérée et fuira de toutes parts, tu vas ressembler à une vraie passoire ! Et donc tu vas dépérir lentement…

Pour savoir si les asticots t'ont pourri la vie (enfin la mort), tire un dé. Le résultat représente la quantité de viande putréfiée que tu as ingéré (en centaines de grammes – pour 100gr de viande ingérée tu perds un point d'Endurance – ; en comptant 20 asticots pour 15 grammes de viande, tu peux te rendre compte du nombre d'asticots qui vont se délecter de ta personne.). Si tu es encore vivant tu finiras par évacuer les asticots et tu peux enfin te rendre au 12, si tu es mort et bien tant pis, recommence depuis le début avec de nouvelles caractéristiques et cette fois fais gaffe à qui tu bouffes !
4
Bureaux plateaux Est, deuxième partie

Tu parviens à lire le nom du service dans lequel tu te trouves : Courrier.

Tes souvenirs d'enseignant te reviennent en mémoire et tes automatismes d'écriture aussi. Tu saisis un stylo estampillé «Docteur House», un bloc-notes ayant pour trame de fond «Grey's Anatomy» et tu prends appui sur un sous-main « Julie Lescaut» (cherches l'intrus…). Tu esquisses – d'une écriture tremblante et mal assurée – un petit mot à l'attention du service qui gère tes dossiers, le 2è étage celui qui s'occupe des assurés de Juillet à Décembre :

« Madame, Mademoiselle, Monsieur,

Je tiens à vous faire part de ma résurrection inopinée depuis quelques semaines. Je souhaiterais de ce fait que vous mettiez mon dossier à jour afin que mes droits d'assuré reprennent au plus vite. En effet il me semble que j'aurais besoin très bientôt d'une visite médicale car je fais de l'allergie à la poussière. Ma tombe est assez vieille, malheureusement je n'ai pas les moyens de déménager.

De plus, manger des cervelles et des foies crus a tendance à me donner des aigreurs d'estomac.

En espérant que vous accèderez à ma demande, veuillez recevoir l'expression de mes sentiments putréfiés.

Georges.»

Tu laisses là ce joli mot et tu quittes l'étage non sans avoir regagné 1 point de Chance pour cette démarche administrative réussie avec brio. Rends-toi au 32. 

5
Le repas du chef

Tu traînes les corps de tes repas vers un grand bureau noir. Tu t'empares d'un cutter et tu prélèves avec précision les parties organiques qui te font envie : foie, yeux, cœur, mollets. Tu t'assoies sur le grand fauteuil noir, tu rehausses le siège, redresse le dossier et tu noues une serviette en papier autour de ton cou. Tu commences à manger et tu te délectes de ce mets succulent. Les chairs sont très tendres et le sang encore chaud. Cet apaisant repas te convient parfaitement, les vitres brisées un peu partout permettent un léger courant d'air des plus agréables. Tu goûtes aux joies d'un repas de chef et tu t'en félicites…

Il existe trois autres fins à cette aventure, peut être que si tu as encore faim tu retenteras l'aventure, en tout cas félicitations Georges, ta mission de survie est une réussite.

6
Le dîner en amoureux

Tu approches des trois zombis déjà à table et tu constates qu'il s'agit de zombis demoiselles. Tu t'assoies à leurs côtés, non sans avoir apporté les deux autres corps et le repas débute enfin pour toi. 

Tu attaques par une salade de joues bien rosées, tu enchaînes ensuite avec les deux poumons du rouquin qui ont un goût étrange d'herbe exotique, pour finir tu dégustes une cervelle – celle du grand mince – qui emplit de joie tes papilles.

Une fois le repas terminé pour vous tous, tu discutes quelques minutes avec tes nouvelles compagnes, parlant d'humains, de cuisine zombi, de voyages et tu entames une séduction de la belle brune (traduction du mot «belle» en langue zombi : Au moins un œil sur deux, au moins une main sur deux, et un semblant de visage.)

Tu n'arrêtes pas de reluquer sa poitrine, épargnée par le cimetière et les coups des humains et tu sens qu'avec quelques jours de plus, il y aura moyen de conclure.

D'ailleurs cette expression te rappelle ton passé, mais impossible de savoir pourquoi, sûrement un séjour à la neige…

En attendant, ta mission est un succès et tu peux enfin goûter à une nuit sentimentale bien méritée.

Bien joué Georges !

Il existe trois autres fins à cette aventure, si l'appétit te revient, tu sais quoi faire…

7
L'horrible découvrarium du docteur zombius

Tu avances avec prudence vers l'endroit d'où provient ce bruit et tu aperçois au fond de l'allée 2, un zombi attaché au montant d'une portière de voiture. Un chien en laisse, voilà le tableau.

Il essaie désespérément de briser la chaîne qui le retient prisonnier mais n'y arrive pas et s'énerve. Il tient une pioche à la main et vous reconnaissez alors le bruit métallique : c'est le bruit de l'acier frottant contre le sol du parking. Tu peux aider ce zombi en allant le délivrer ou fuir et laisser ton congénère à son triste sort, après tout, il n'avait qu'à faire gaffe aux humains…

Pour aller l'aider, rends-toi au 46.

Pour fuir retournes à l'ascenseur et choisis :

- le réfectoire au 9, 
- le huitième étage, au 42, 
- le neuvième étage, au 26.
8
It's a long way to the top

Tu ne peux plus tenir à regarder tes congénères se faire maltraiter de la sorte. Tu te redresses comme un piquet et tu avances d'un pas déterminé vers les bourreaux et leurs otages.

Le premier jeune à s'apercevoir de ta présence est le petit rouquin, il reçoit une gifle griffue qui lui lacère le visage, aveuglé il recule et trébuche. Le zombi qu'il retenait prisonnier se jette sur lui et le mord profondément au cou et au visage. Des lambeaux de chair volent en tout sens et le jeune rouquin hurle à s'en faire exploser les poumons. Son camarade de jeu, le chevelu grand et mince, pousse alors son otage par dessus le parapet et vient porter secours à son copain. Tu te diriges vers le dernier de la bande – le jeune aux dreadlocks – qui panique à l'idée d'affronter un zombi tout en tenant un autre zombi en laisse. Il donne un fort coup d'épaule au ressuscité retenu au bout de la perche et celui-ci bascule aussi dans le vide. 

Dreadlocks se tient face à toi et affiche un visage malsain. Il ricane et te montre ses copains dans ton dos. Instinctivement tu tourne la tête vers eux pour les regarder, l'un en train d'agoniser et de se vider de son sang, l'autre en train d'éclater la tête du dernier zombi à coup de batte. Le chevelu traîne ensuite le corps du mort-vivant vers le rebord du toit et le précipite pour une chute finale de plus de 40 mètres.

Il reprend sa batte et se dirige vers toi. Tu es pris en étau et tu te sens mal, très mal. Et puis soudain, c'est le flash, l'éclair de génie-zombi.

Lorsque le chevelu te menace avec sa batte, tu recules vers le jeune aux dreadlocks qui lui ne porte pas d'arme. Tu attends que le batteur arme son gourdin sportif et tu te laisses tomber au sol.

La batte du chevelu fait éclater la tête de «dreadlocks». 

Et tout vole : les yeux, les locks et les multiples piercings qui ornaient ses oreilles. Tu mords violemment la cuisse du «Red Sox» tandis que celui-ci te tabasse le dos ; il peut taper, tu ne crains pas les coups !

À force de morsures il finit par lâcher sa batte et s'évanouir. Rends-toi au 50.

9
Le dernier étage de la CPAM

Les portes de l'ascenseur s'ouvrent sur une vaste salle décorée de jolies plantes vertes (enfin plus trop vertes depuis l'invasion des «Living dead»), de photos grand format d'îles paradisiaques et de contrées enneigées, les destinations qui font rêver les employés et qu'ils ne pourront jamais se payer. 

Tu avances dans cette ambiance presque trop calme et tu entres dans l'immense réfectoire : des tables à perte de vue, des chaises aluminium et bleu, encore des plantes vertes, encore ces photos qui font rêver et travailler plus, et la partie service et restauration sur le côté droit.

Si tu veux explorer la salle de réfectoire, rends-toi au 22.

Si tu préfères traîner vers les cuisines, rends-toi au 47.

10
Les sous-sols de la peur

L'ascenseur s'ouvre et dévoile un hall minuscule. Tu ouvres la seule porte qui te fait face te tu te retrouves dans le parking. De nombreuses voitures sont intactes mais certaines témoignent des combats qui se sont déroulés ici : des pare-brises éclatés et ensanglantés, des vitres explosées, des carrosseries cabossées, du sang caillé sur les sièges, des membres pourrissants qui gisent à même le sol. Les humains ont du se battre durement contre tes potes puants et livides et tu penses que nombre de tes congénères ont du laisser des parties de leurs corps ici même.

L'éclairage du parking est intermittent et inégal, par moment une allée complète se trouve plongée dans l'obscurité totale. Tu essayes d'écouter et de sentir si les jeunes ne sont pas embusqués quelque part dans cet endroit idéal pour te faire la peau. Rien. Aucun bruit autre que les tubes fluorescents qui cliquettent à chaque rallumage.

Soudain tu entends un bruit métallique au fond du parking, comme si quelque chose frottait contre le sol. Tu te plaques contre un gros poteau en béton et tu essayes d'analyser la situation (dans ta position on dirait Solid Snake…).

Tu peux attendre et chercher à voir ce qui est à l'origine du bruit ou bien repartir au plus vite vers un autre étage.

Si tu veux rejoindre une autre partie du bâtiment, voici tes options :

Pour le réfectoire au dernier étage, rends-toi au 9. 

pour le huitième étage, rends-toi au 42,

pour le neuvième étage, rends-toi au 26 (oui je sais cela fais deux fois que je te propose uniquement le 8è et le 9è étage, mais c'est mon aventure et je fais comme je veux, d'abord !).

Tu peux aussi avancer vers le fond du parking, découvrir l'origine de ce bruit, rends-toi alors au 7.
11
Hall 9è étage Sud

Les doubles portes vitrées sont de ce côté bien ouvertes, tu les dépasses et tu as juste le temps de voir une silhouette devant la machine à boissons. Tu restes figé en croyant rêver : c'est bel et bien un humain qui se tient là dos à toi en train de boire un soda (du Coca à en croire le rot caverneux qui vient de sortir de sa bouche).

Tu ne peux pas t'empêcher de pousser ton râle favori, celui qui fait peur :

— Eeerrrhhh !

Le jeune homme se retourne, sa canette à la main (t'avais vu juste : elle est rouge…), il ramasse ce qui semble être une hache, et tout après avoir descendu une longue gorgée de breuvage héroïque, il déclame :

— Ça alors, une saloperie de zomblard qui veut me tirer ma canette ! alors écoute-moi le squelette,  je vais terminer mon Coca tranquille et ensuite je te décapite, okay ?

Même si tu ne comprends plus ce que disent les humains, tu sens que celui là te veut du mal et son air supérieur ne te plait pas du tout. Et lui non ! Faudrait voir à ce qu'il te manque pas de respect non plus… 

Immédiatement tu lui réponds :

— Aaarrggg… Hooor… Eeerrrhhh ? (ce qui veut dire : you talkin' to me, huh ?)

Et tu avances tout bras tendus vers lui. Le combat s'annonce rude et ce fieffé malotru est énervé car il est obligé de jeter sa canette de Laumspur :

D'jeun à la hache

Habileté : 3

Endurance : 3
Si tu parviens à faire taire ce sac à bulles, tu lui bouffes une partie de l’avant-bras histoire de regagner un point d’Endurance, mais tu ne te risqueras pas à manger davantage, le soda rouge est très mauvais pour tous, vivants comme morts. Tu empruntes l'escalier Sud car l'ascenseur ne répond pas. Rends-toi au 32.

12
Escaliers Sud

Tu franchis la porte des escaliers Sud et tu entames une progression ascendante étage après étage, à la recherche du moindre bruit, de la moindre odeur pouvant trahir le passage ou la présence des jeunes. Les portes de l'étage 1 sont bloquées de l'intérieur, à l'étage 2 tu fais une halte, tu pénètres dans le hall reliant les plateaux Sud et Nord mais tu ne croises ni entends personne. Tu arrives enfin au troisième étage où tu perçois quelques bruits. Tu ouvres doucement la porte (en même temps l'ouvrir fort t'est impossible…) et tu renifles de tout ce que tes narines putréfiées te permettent. Les jeunes sont passés par là, ça sent la viande fraîche !

Tu avances sur le plateau Sud parmi les bureaux silencieux et les stores se balançant au gré de la bise nocturne. Aucun mouvement suspect, aucune trace excitant tes papilles, pourtant tu renifles la chair. Ils sont passés et sont même peut être encore dans le coin.

Rends-toi au 45.
13
8è étage, duels à Ok Corral

Tu armes ton pistolet dans un réflexe qui te surprends toi-même. Tu te faufiles vers les bureaux proches des joueurs de foot ; il te manque un fauteuil et une bonne bière pour regarder le match et tu en oublierais que tu es zombi et que le ballon est la tête d'un de tes semblables. La partie est endiablée, le score est de 3 à 2, la fièvre monte sur la moquette. 

Tu n'as plus tiré depuis ta mort, il te faut pourtant dessouder ces jeunes qui risquent réellement de te pourrir l'existence et qui de plus pourraient te fournir un excellent repas.

Tu mets le plus petit en joue – le plus difficile à atteindre. Tu armes le percuteur et tu te prépares à faire un vrai massacre, tu retrouves un semblant d'excitation, celui-là même que tu ressentais lorsque parvenais à arrêter un meurtrier en cavale. Tu presses doucement la détente. Fais un test d'Habileté, si tu réussis, rends-toi au 35, si tu échoues rends-toi au 2.
14
Ascenseur 17è étage

Vous appelez l'ascenseur qui finit par arriver dans un doux bruit de glissement métallique parfaitement huilé. Les portes s'ouvrent et vous êtes surpris de voir autant de membres arrachés et mutilés dans la cabine : il y a des mains, des pieds, des jambes, des bras, trois têtes, un tas d'intestins en décomposition, il vous semble aussi reconnaître des poumons, des cœurs, et une paire de seins. Une belle paire de nichons au milieu de ce fatras de restes zombiesques… Vous prélevez les deux jolies proéminences rosâtres et vous les déposez délicatement dans un pot non loin de vous où est planté un Ficus. Une femme doit pouvoir se complaire au milieu des fleurs. À défaut de roses, vous offrez un ficus à ce qu'il reste de ce qui fût une femme.

Vous entrez dans le réduit feutré – et puant – avant d'appuyer sur le bouton «RDC».

Les portes se ferment lentement et une voix annonce votre descente vers les étages inférieurs. La cabine se bloque brutalement au 9è étage. La voix retentit de nouveau et annonce :

« Vous êtes arrivé au rez-de neuvième étage, vous êtes arrivé au rez-de neuviè…, vous êetes aarivéééé….» fin de transmission, plus rien ne se passe. Vous voilà contraint de sortir à cet étage. Vous perdez un point de Chance et vous avancez dans le hall du 9è étage. Rendez-vous au 26.

(Tu n'as même pas remarqué que ce paragraphe était écrit à la deuxième personne du pluriel et pas à la deuxième du singulier, allez avoue ! C'est le formatage de l'esprit aux LDVELH ça !)

15
L'an de grâce 2012

Les trois jeunes approchent de toi et peuvent te frapper avec leurs armes, le bureau devant toi et deux chaises te séparent de leur haine.

Tu les regardes et souris, un sourire en coin, le même que John Mac Clane dans Die Hard…

Tu libères ton arbalète médiévalo-contemporaine et là c'est le tableau des horreurs, le festival du macabre, le summum du sadisme :

- Le grand sifflet se prend d'entrée une boule colle-verre dans la poitrine. Il couine une première fois tellement il à l'air d'avoir mal. Il couine une deuxième fois lorsqu’une dizaine de punaises se fichent dans son visage. Les lèvres, le nez, les joues et les yeux sont touchés. Il part en courant et en hurlant pris de panique par cette attaque autant surprenante que douloureuse. Ses pas affolés le conduisent jusqu'à la fenêtre cassée près d'un bureau blanc, il ne s'arrête pas et bascule dans le vide. Fin de partie pour lui, «No more coins - Game Over»

- Le brun aux cheveux longs, le «hardos», se prend des gommes-cutter plein la poire. Son visage est lacéré en quelques instants et sa gorge suinte le sang de tous côtés. Il frappe en aveugle d'un grand coup de pioche qui atteint directement le petit roux juste à ses côtés. En quelques minutes son sang va envahir la moquette de cet endroit mais lui va s'affaler raide mort.

- Le petit roux, hormis le fait qu'il se prenne un coup de pioche dans l'abdomen, se fait «agrafer» le visage par deux ou trois capuchons de surligneurs chargé de dizaines d'agrafes. En une demi-seconde il ressemble à «Pin-Head» d'Hellraiser. Lui est plus coriace et tu dois lui emprunter sa hache pour lui couper un bras. Là il est déjà moins vaillant, il te profère quelques injures bien salées et des nerfs tu lui coupes l'autre bras, là il tombe, évanoui, mais ses artères humérales ne tarderont pas à vider son corps comme une bonde de baignoire.

Cette scène se termine avec deux jeunes au tapis baignant dans leur sang et agonisant, un autre jeune gisant dix mètres plus bas, sur le parvis de la Caisse Primaire d'Assurance Maladie.

Rends-toi au 23.
16
L'ascenceur Nord
Tu appuies par pur réflexe sur le bouton d'appel de l'ascenseur et tu attends patiemment que retentisse le «ding» confirmant l'arrivée de ton taxi vertical. Les portes s'ouvrent et tu pénètres dans le réduit obscur. Le clavier signale les étages par des touches vert fluo, tu appuies sur le 9, premier chiffre qui te revient en mémoire (peut être que tu es né un 9, ou peut être que tu t'es éteint un 9…). Les portes se referment et la voix suave d'une femme emplit la cabine :

— La Caisse Primaire d'Assurance Maladie vous souhaite la bienvenue… 

Quelques secondes plus tard, l'ascenseur freine progressivement et finit par stopper :

— Neuvième étage. Service du contrôle Médical. Bonne journée…
Tu sors de la cabine en étant sous le charme de cette voix, fait étrange tu remarques une bosse au niveau de ton pantalon. Impossible de savoir si cette bosse était là avant ou non…

Rends-toi vite au 26 avant d'avoir des idées obscènes.

17
La machine Enigma

Lorsque tu étais enseignant tu t'amusais à coder certains choses pour tes élèves, pour savoir celui ou celle qui aurait l'esprit de déduction le plus pertinent. Ici cela ressemble fortement à un message codé, mais qui peut bien avoir laissé un message dans un bureau administratif ? Les jeunes sont ils en train de jouer avec toi ?? En tout cas tu reste seul avec tes doutes et ton code, relis bien le message :

NsrTRvSRlTt.

N'oublies pas que tu es désormais un zombi et que tes facultés de lecture sont peut être altérées… Tu peux essayer de remplacer les lettres par d'autres lettres, les décaler d'une ou deux places dans l'alphabet, enfin après tout c'était toi le prof ! Alors au travail !

Une fois le message décrypté ou une fois lassé, rends-toi au 38.

18
Cabine de soulagement des WC Hommes
Tu prends ton courage à deux mains et tu pousses violemment la porte du premier box, sur ta droite, elle claque contre le mur de cloisonnement et dévoile un cabinet vide.

Tu avances vers la deuxième cabine dont tu claques à nouveau la porte contre la cloison. Vide aussi.

Tu passes devant ce qui reste du miroir et tu regardes :

ton teint fait vraiment peur, mais bien que ta peau soit absente par endroits sur ton visage, tu étais plutôt beau-gosse de ton vivant et c'est toujours le cas. Sans te vanter et avec un peu de travail effréné, la locataire de l'allée numéro 14, un de ces soirs, tu lui ferais bien un remake de «la chevauchée fantastique» version interdit aux moins de 18 ans… enfin tu penses à des choses futiles qui te déconcentrent et pourraient te coûter cher.

Troisième cabine devant toi. Encore un bruit suspect mais impossible de déterminer le lieu de provenance. Ah oui, car je ne t'ai pas dit, mais tu n'as plus d'oreilles, un berger allemand te les as bouffées…

Si tu veux vérifier les deux dernières cabines, histoire de voir si un confrère à toi est en «mayday-mayday», rends-toi au 37.

Si tu préfères laisser les bruits là où ils sont et filer vers le plateau Est, rends-toi au 48.
19
Une ballade au grand air

Tu ouvres les deux portes vitrées du toit terrasse et tu cherches où peuvent bien se terrer les jeunes qui restent. Tu entends des rires et des râles au bout du toit. Tu te faufiles de jardinière en jardinière et finis par apercevoir la scène ultime dans tout cauchemar de zombi, à cette différence prêt : tu ne rêves pas, tu es bel et bien éveillé (enfin éveillé autant qu'un zombi peut l'être…).

Devant toi, trois jeunes sont sur le toit, près du parapet et s'amusent avec des zombis qu'ils retiennent au bout de perches terminées par des collets. Les zombis essaient vainement de saisir leurs tortionnaires et les jeunes s'amusent à frapper les morts-vivants avec différentes armes, histoire de voir les blessures occasionnées.

— Et les mecs, regardez, je lui plante un tournevis dans le ventre et il ne sent rien ! C'est vraiment une sacré saloperie !

— On va choisir un zombi chacun et faire un pari, une course, ça vous dit ?

Le troisième jeune, un gars portant des dreadlocks et un jean large lance :

— Je propose qu'on les balance par dessus bord, vingt étages de chute, le premier zombi qui touche le sol fait gagner 20 euros à son propriétaire !

Les trois jeunes sortent des billets qu'ils disposent sur une jardinière.

— Et Micka ? il es toujours dedans ? demande un petit rouquin.

— Oui, lui répondent les deux autres, il cherche absolument à augmenter son niveau de tuerie, il râle d'être à vingt points alors que nous avons tous dépassé les soixante !

Si tu es armé de couteaux, tu te dois d'intervenir, rends-toi au 28 pour une attaque intelligente.

Si tu préfères rester dans l'ombre, rends-toi au 43.
Enfin, armé ou pas, si tu penses foutre la pagaille en ajoutant au surnombre «zombi», tu peux te préparer à ruer dans les brancards et créer une diversion en te rendant au 8.

20
Où comment se prendre un banc dans la gueule !

Le banc est projeté avec force contre la double vitre, par manque de chance les montants en fer du banc viennent frapper le montant aluminium de la baie vitrée. L'objet de tous tes espoirs rebondit avec autant de force qu'il a été lancé. Vu ta rapidité relative et tes réflexes putréfiés, tu le prends en pleine poire ! Cet incident te coûte un point d'endurance.

Tu maugrée quelque chose en zombi, intraduisible ici. Il te reste comme option l'escalier Nord. Tu franchis la lourde porte qui te conduit sur le palier de l'escalier Nord, tu entends des bruits dans cet escalier plongé dans l'obscurité (je t'avais prévenu…), des pas approchent de toi et tu te tiens prêt à une attaque en règle. En un éclair, un jeune équipé d'une lampe frontale et armé d'une batte cloutée apparaît au bas des marches. Il lance :

— Saloperie je vais te crever !

Tu ne comprends rien à ces mots mais vu son air déterminé, tu sens qu'il veut t'éclater la tête. Il monte les marches quatre à quatre et se pose devant toi. Il arme sa batte, tu dois lui foncer dessus avant qu'il ne frappe :

D'jeun à la frontale

Habileté : 2

Endurance : 5
Si à tout moment au cours du combat tu obtiens 1 ou 6, tu réussis à pousser ce malotru dans les escaliers et comme une grosse buse défoncée à la beuh, il s'écrase douze marches plus bas. Son crâne fait un bruit écœurant lorsqu'il explose au contact du béton. 

Si tu vaincs ton adversaire, tu réussis à descendre jusqu'au cadavre encore chaud et tu en profites pour te délecter de son cerveau fumant. Tes totaux d'Endurance et d'Habileté retrouvent leurs niveaux initiaux. Mais rassures-toi tu n'as pas encore fini ton travail :

1/ Tu ne pourras pas manger tranquillement ici avec les autres jeunes qui rôdent,

2/ Ce n'est pas avec un petit cerveau et quelques entrailles que tu vas apaiser ta faim,

3/ Ce n'est pas en 5 paragraphes que tu vas gagner cette aventure !

Rends-toi donc à l'étage d'où vient ce jeune homme – le huitième – et poursuis ta mission, paresseux ! Rends-toi au 42.
21
Fight against the glass door Part III

Tu vérifies tes articulations, tes phalanges bien visibles (normal t'as presque plus de peau), tu fais quelques moulinets avec ta tête histoire de ne pas te péter les cervicales (ce serait con de te tuer tout seul, sachant que la tête est le seul point faible du zombi, ce serait une sacrée ironie…)

Tu inspires un grand coup et tu visualises la porte déjà explosée dans ton esprit. Tu te visualises en train d'asséner deux low-kicks, un mid-kick et deux coups de coudes à cet adversaire vitré.

« Round one !  Reaadyyy !  Fight ! »

Tu fonces vers la porte vitrée en grognant un truc du style :

— Hadoken ! Yoga Flame ! Mais rien ne se produit.

Déçu tu martèles la vitre à coup de poings en soufflant ton désespoir de la voir un jour se briser. Au bout de quelques coups répétés, un des tes os plus saillants que les autres finit par créer une fissure dans le verre. Tu esquisses un sourire édenté et tu frappes de plus belle : la vitre explose en mille morceaux, du coup toi tu perds l'équilibre et tombe lourdement de l'autre côté de la porte ; au passage tu te casses tous les os de la main gauche. Tu peux retirer un point d'habileté à ton total mais au moins tu es dans les bureaux. Tu t'engages sur le plateau Sud qui te choque par son état incroyable, rends-toi au 11.

22
La cantine

Tu erres parmi les tables et tu remarques que certains repas n'ont pas été entamés, ils sont pourris aujourd'hui mais de l'entrée jusqu'au dessert tout y est ; les employés devaient être au début du repas lorsque tes potes zombis ont envahi le bâtiment la première fois.

Pour apaiser ta faim, il y a quelques morts couchés sous les tables renversées, mais ils sont vraiment dans un sale état. Des dizaines de mouches volent autour des dépouilles avec un bourdonnement puissant.

Tu ne trouves rien d'intéressant dans cette salle de repas, ni en nourriture, ni en armement, par contre un bruit t'interpelles non loin des cuisines. Tu te diriges vers les banques réfrigérées et un jeune homme apparait derrière elle. Il saute sur le comptoir pour se retrouver face à toi, il est armé d'une batte.

— Un zombi ! Je vais te tuer ton seul et mes potes vont râler ! Ils sont sur le toit terrasse là, ils jouent. Allez j'te crève et je les rejoins.

Aussitôt dit aussitôt fait, le jeune homme te fonce dessus, tu dois te défendre :

Jeune homme chevelu

Habileté : 2

Endurance : 3

Si tu parviens à tuer ce prétentieux, tu peux rejoindre directement le toit terrasse, au moins là il y aura de quoi te rassasier, vas vite au 19.

23
Le repas d'ouvrier : 

Tu approches doucement des deux jeunes qui sont au sol. Tu salives déjà en poussant de petits grognements de plaisir. Eux sont terrorisés à l'idée de finir en pièces dans ton estomac, pourtant c'est la dure réalité : ils vont y passer. Mais leur chair ne s'avère pas si tendre, leurs cerveaux sont très petits et le goût est assez désagréable.

Enfin tu t'envoies quand même deux cervelles, un foie, un bon mollet (celui du petit roux est très tendre) et trois yeux en dessert. Le plus chiant finalement c'est de trier les punaises et les agrafes, un peu comme les arêtes dans le poisson. Mais bon, quand on est ouvrier on mange et on apprécie sans rien dire. 

Félicitations Georges, tu as rempli ta mission. Pour information, il existe trois autres « meilleures » fins à cette aventure. Si l'appétit te reprend, tu sais quoi faire !…

24
Même sans couteau suisse…

Tu rampes vers les bureaux proches du stade. Tu ouvres discrètement les tiroirs de quelques bureaux afin de préparer tes armes, il te faut du matos et ces bureaux regorgent de tout ce qu'il te faut : gros élastiques épais, punaises, agrafes, gommes, lames de cutter…

Tu disposes sur le bureau le plus proche tout ton arsenal et tu te mets au travail :

tu confectionnes un élastique géant en faisant une tresse composée de tous les autres élastiques. Tu te sers de la lampe de bureau d'un coté et de la poignée de l'armoire de l'autre pour y fixer ton élastique de manière à créer un lance pierre géant, de l'envergure de tes bras.

Tu disposes ensuite des lames du cutter brisées et plantées dans des gommes comme des boules hérissées de griffes. Les boîtes de punaises, tu les ouvres et les incline vers les footballeurs, tu à encore un peu de temps, il y à 2 à 1.

Les agrafes sont disposées en paquet dans des capuchons de surligneurs et ces mêmes capuchons sont alignés sur le sous-main comme des soldats prêts à partir à l'assaut.

L'arme de destruction massive tu la confectionnes avec des boules de papier enduites de colle et d'éclats de verre provenant de la fenêtre brisée juste à côté de toi.

Tu attends le moment opportun pour te montrer, une fois ta volée de projectiles meurtriers prêts à prendre leur envol. Tu sors de ton abri avec un râle agressif, les jeunes se tournent immédiatement vers toi et foncent sur leurs armes, ils s'en saisissent et approchent.

Si tu veux attendre qu'ils soient vraiment très près de toi pour lâcher ton «lance-projectiles» géant, rends-toi au 15. Si tu préfères jouer la sécurité et tenter de les neutraliser avant que tu ne sois à portée de leurs armes, rends-toi au 33.
25
World Cup Zombi 2012

Trois jeunes gens sont en train d'ouvrir tous les tiroirs de tous les bureaux de cet étage. Ils fouillent en renversant tout sur le sol, jettent des dizaines de feuilles en l'air qui retombent comme autant de confettis malheureux. Ces trois vandales rient aux éclats, vous voyez du coin de votre œil blanc que leurs armes sont posées près des fenêtres à quelques bureaux de votre position. Les jeunes calment leur folie cambrioleuse, s'arrêtent un instant et fument une clope. 

— Ah, ah, ah ! Interdit de fumer dans les lieux publics ! Je les emmerde les lieux publics !

— On est quand même bien depuis que tout est parti en vrille, hein ?

— Ouais c'est clair, plus de flic, plus de lois, le top quoi !

Sur ces mots le plus grand de la bande se baisse, ramasse quelque chose qui vous est caché par les fauteuils et les bureaux puis s'adresse à nouveaux à ses collègues :

— On se fait un foot-bureau ?

— Yes ! Balle au centre, zéro-zéro.

Le plus grand des trois laisse le temps à ses deux collègues de dégager un semblant de mini terrain, ils disposent deux fauteuils pour simuler les buts, le petit roux s'improvise gardien, le brun aux cheveux longs prend place en défense et la grand de la bande pose la balle à ses pieds. Il entame une montée en puissance vers les buts, dépasse le grand et shoote vers les buts. Le gardien dévie la balle qui rebondit et vient rouler tout près de vous. Et là c'est l'effroi : le ballon n'est autre qu'une tête de zombi enroulée de ruban adhésif. Ah les cons !

Il est temps de faire quelque chose si tu ne veux pas finir en ballon toi aussi. 

Si tu possèdes une arme à feu, rends-toi au 13. Le cas échéant, rends-toi au 24.

26
9è étage Nord

Tu te retrouves dans le hall où attendent patiemment deux machines à café. La première arbore le logo très «fresh summer» de Liptonic : des bulles, des vagues, et des glaçons…

La deuxième affiche une photo plus classique, plus raffinée : celle de la mousse d'un expresso dans lequel est dessiné un bateau.

Le couloir s'ouvre sur les plateaux Sud, une double porte vitrée t'interdit l'accès aux bureaux. Si tu ne trouves pas de solution pour briser ces vitres, tu va rester prisonnier ici longtemps… tu pourrais aussi emprunter l'escalier Nord, mais il est mal éclairé, sûrement encombré et je ne veux pas te proposer d'y aller tout de suite ; en même temps c'est mon histoire et je fais comme 
je veux !

Si tu possèdes un porte-manteau ou un extincteur, tu peux tenter de briser les vitres en te rendant au 49. Si tu veux essayer de pousser un des bancs du hall vers les portes vitrées dans l'espoir de les faire exploser, tu peux essayer de te rendre au 39. Enfin si tu disposes de la capacité «Kickboxer», tu peux tenter un «triple-hit-combo» face aux vitres, dans l'idée de les mettre KO. Rends-toi alors au 21.

27
9è étage, plateau sud
Les portes explosent lorsque le montant en fer du banc vient les frapper violemment ; des éclats de verre partent dans tous les sens et tu souris en contemplant ton œuvre.

Tu avances lentement entre les cloisons vitrées du plateau Sud et tu ne remarques rien d'anormal : ici les bureaux semblent tous en place, les dossiers bien rangés dans des classeurs multicolores. Tu es pourtant certain que ce bâtiment a été le théâtre de combats acharnés il y a quelques semaines, ta mémoire te fait peut être défaut…

Si tu ne possèdes pas d'arme ou que tu les perdues, tu peux éventuellement emprunter un désodorisant d'atmosphère laissé là sur un bureau. En fait grâce à cette bombe de parfum, tu pourras ajouter un point à ton habileté durant ton prochain combat (et pas plus, après la bombe sera vide).

Tu traverses le plateau pour te retrouver dans le Hall Sud, rends-toi au 11.

28
Le grand cirque Zombatta

Tu vises le premier jeune homme – le plus grand – et tu lances un premier couteau. Fais un test d'habileté, si tu réussis, tu le touches en pleine poitrine, il tombe au sol et crache tout son sang. Si tu échoues c'est son bras que tu atteins, il hurle de douleur lorsque la lame lui déchire les chairs.

Pour le deuxième jeune, le rouquin, tu effectues aussi un test d'habileté, si tu réussis : plein but ! La lame vient s'enfoncer dans sa gorge. Un râle étranglé et des yeux révulsés confirment que l'humain a changé de monde. Si tu échoues, tu le blesses au niveau du ventre, il crie son mal, tombe à genoux et vous lance un regard ténébreux.

Le troisième quant à lui reçoit le couteau dans le bas-ventre juste en dessous du nombril. La pointe s'enfonce de plusieurs centimètres et malgré la nuit tu peux observer une tâche rouge se répandre sous son sweat-shirt. Il tombe au sol en gémissant comme un animal malade. Les zombis retenus en otage parviennent à se défaire de leurs «laisses» et fondent sur leurs bourreaux comme un aigle sur sa proie, en quelques secondes, c'est un effusion de sang, de chairs arrachées et d'organes qui volent en tous sens.

Selon les réussites de tes tests, tu va devoir combattre les deux premiers jeunes hommes, handicapés ou non :

Le grand mince

Habileté : 2 (1 si blessé)

Endurance : 3

Jeune homme roux

Habileté : 3 (2 si blessé)

Endurance : 2 (1 si blessé)

Si tu parviens à tuer tes deux adversaires, tu peux te rendre rassuré au 6.
29
Toilettes Hommes du 7è étage Nord

Tu ouvres doucement la porte orange qui grince longuement. Le néon fixé au plafond clignote, plongeant les commodités dans le noir total par intermittence, cela te donne l'impression de pénétrer dans un monde en noir et blanc. Tu parviens à remarquer – entre deux clignotements – que les WC comportent quatre cabines de soulagement et trois urinoirs. Le miroir au dessus des lavabos est fêlé en plusieurs endroits et du sang macule les murs et la faïence. Soudain, dans un flash de lumière saumonée, tu aperçois quatre corps étendus sur le sol. En premier lieu tu pousses un gémissement de joie mais en t'approchant d'un peu plus près, tu reviens à la triste réalité, ces quatre personnes sont mortes. Enfin, elles sont mortes une deuxième fois, car il s'agit d'anciens zombis (tu te fies à l'odeur, quoique vu l'endroit…, tu te fies également au teint blafard et aux membres décharnés). Tu t'agenouilles devant tes semblables et quelque chose te surprend :

Les blessures saignent encore.

Deux zombis ont été décapités, les têtes ont d'ailleurs trouvé refuge dans le lavabo pour l'une, dans un urinoir pour l'autre (quelle triste fin…).

Le troisième zombi a un marteau planté dans le haut du crâne, quant à la troisième car il s'agit d'une femme, elle a la boîte crânienne ouverte en deux comme une vulgaire noix de coco.

Tes cousins livides se font fait défoncer il y a peu de temps, les jeunes ne doivent pas être loin.

Tu peux éventuellement fouiller les cabines si tu penses y trouver un zombi (mort-)vivant, rends-toi pour cela au 18.
Tu peux aussi dégager les lieux et retourner sur le plateau Est, où tu as entendu le bruit tantôt, rends-toi alors au 48.
30
8è étage, fouille totale

Tu laisses les zombis râler et traîner à leur convenance pendant que tu fouilles les bureaux à la recherche d'indices sur le passage des jeunes ou éventuellement à la recherche d'armes.

Tu ouvres tous les tiroirs, toutes les portes mais tu ne tombes que sur des dossiers auxquels tu ne comprends rien. Tu avances vers le plateau Sud et tu passes devant un gros bureau, celui du chef sans doute. Tu essayes de forcer les tiroirs, dans les bureaux des chefs, il y a toujours des vitamines ou des fortifiants, tu voudrais bien te faire un petit cocktail «dynamite» ! 
Tu forces comme un fou pour ouvrir le tiroir qui ne cède pas, en revanche, tu lâches prise d'un seul coup et tu perds l'équilibre, ta tête vient frapper le rebord d'un vase énorme dans lequel s'épanouit un caoutchouc. Le choc te blesse et te fait perdre un demi-point d'Endurance. (Oui, un point complet ce serait trop, et un demi point ça va t'obliger à faire fonctionner ta matière grise ; pas un mal pour un déterré comme toi…).

Tu accèdes au hall intermédiaire entre deux plateaux et tu entends la chasse d'eau qui vient d'être tirée dans les toilettes Femmes. Deux secondes plus tard, une jolie jeune blonde sort des WC, c'est une zombi, bien conservée malgré la moitié du visage qui lui manque. Elle se dirige droit sur toi et râlant et en grognant, elle n'a pas compris que les zombis n'attaquent pas les zombis, sauf cas exceptionnel, enfin en même temps vu sa couleur de cheveux…

The Blonde zombi

Habileté : 1

Endurance : 5

Si tu réussis à la calmer pour de bon, tu approches des fenêtres cassées pour t'aérer un peu les poumons. Tu entends des rires bruyants provenant de quelques étages plus bas. Les lumières sont allumées trois étages en dessous : le cinquième étage est un vivier ! Tu y fonces en te rendant au 40.

31
8è étage Nord, la réunion

Tu avances lentement vers tes semblables et tu t'adresses à eux (nous passons directement en mode traduction spontanée)

— Hey, les gars, z'auriez pas vu des d'jeunes dans le coin ?

— Si, on en a vu mais sont pas à notre goût.

— Putain, y'en a un peuchère, il a une tignasse, y ressemble à une broussaille ! ah con ! (oui c'est un zombi du Sud Est de la France…)

— Et l'autrre, il porrte des cheveux rrroux on dirrrait une carroteeuh (ce zombi vient de Toulouse…)

— Où sont-ils parce que moi je crève de faim et je boufferais n'importe qui !

Et là les trois zombis répondent en chœur :

— Cinquième étage M'sieur !

Pour rallier le cinquième étage et ses bonnes nouvelles, rends-toi au 40.

32
Escaliers Sud 7è étage
Tu te retrouves dans les escaliers Sud et tu entends des rires provenant d'un étage inférieur. Immédiatement ton cerveau se met en équation :

rires = humains

S à rires = plusieurs humains

Plusieurs humains = gros repas

Rires en bas

Donc En bas = gros repas.

Il ne t'en faut pas plus pour te décider à descendre les marches jusqu'au cinquième étage, là où les rires sont vraiment très forts.

Tu arrives devant la porte portant l'inscription : Service du Contentieux
Tu pousses nerveusement les portes de cet étage comme un gladiateur entrant dans l'arène, à cette différence c'est que le lion affamé, c'est toi !

Rends-toi au 40.
33
Bataille rangée 5è étage

Les jeunes approchent de toi avec une moue des plus terrifiantes. Le grand fait rebondir l'extrémité de sa batte dans sa main, le chevelu traîne sa pioche derrière lui et le petit roux brandit une hache de bûcheron qui te fait avaler ta salive (enfin ce qu'il en reste) à plusieurs reprises. Lorsqu'ils sont à bonne distance de toi, tu lâches ton élastique et les projectiles s'envolent vers tes adversaires. Le grand est le premier qui s'en prend plein la tronche, il reçoit des lames de cutter et des punaises sur le visage, il est défiguré et aveuglé. Il perd l'équilibre, panique et part en courant sous les yeux ébahis de ses camarades, par malchance il fonce droit vers une fenêtre et ne ralentit pas. Lorsque ses collègues lui hurlent de s'arrêter, il n'écoute pas et tient toujours son visage – englué par le sang –, il percute la fenêtre de plein fouet et la fait exploser, emporté par son élan, il bascule dans le vide et hurle durant environ… une seconde, juste avant de s'écraser comme un vol Oceanic Airlines (c'est à dire sans bruit et rapidement).

Ses collègues sont désormais devant toi et tu dois te battre avec eux, heureusement pour toi, à côté de ton QG, il y a une paire de béquilles (tu peux ajouter 1 point de dégât à chaque coup porté), tu en saisis une et fais des moulinets de dissuasion avec. Le combat se déroule de manière normale, ta position derrière le bureau t'autorises un combat en deux temps, une fois que le premier jeune est hors de combat, tu pourras attaquer le deuxième.

D'jeun aux cheveux longs

Habileté : 2

Endurance : 2

P'tit Roux

Habileté : 3

Endurance : 3

Si tu remportes les combats, rends-toi au 23.

34
Hall de la CPAM
Ta mémoire olfactive – à la différence de ta mémoire émotionnelle – ne te trompes pas, les jeunes sont passés par là et pour cause ils fumaient de la beuh ! Tu dirais même que la variété est de la Pandora, tu le sais, tu en fumais lorsque tu vivais… Ton nez hume les bons effluves de cette plante exotique et tu te diriges naturellement vers les escaliers Sud. Tu passes devant deux bancs dans la salle d'attente où deux corps de femmes sont en train de pourrir. Tu remarques de grosses blessures au niveau des jambes – à moitié dévorées – et tu devines qu'elles sont mortes d'hémorragie. De nombreux asticots grouillent sur les tissus gris bleutés et d'innombrables mouches volettent autour des corps et des flaques de sang caillé. Cette odeur te rappelle vaguement ta maison (ton 1.5m², tout en bois). Tu peux éventuellement goûter un peu de leur chair si tu as vraiment faim et que tu veux regagner de l'endurance ; rends-toi alors au 3, si tu préfères rechercher activement les jeunes qui sont passés par là, rends-toi au 12.

35
L'inspecteur Harry à la CPAM

Tu atteins le grand sifflet en pleine poitrine, il est projeté en arrière sous la violence de l'impact et s'effondre contre la photocopieuse un peu plus loin dans un bruit exceptionnel. Tu appuies de nouveau sur la détente pour être sûr de bien finir le travail. Autre impact au niveau de la poitrine, explosion des côtes et gerbe de sang par la bouche accomplissent le tableau… Les deux autres footballeurs de bureau sont subjugués :

1/ Leur pote vient de se faire exploser les poumons par un tir de 9mm,

2/ Ils se sentent les prochains sur la liste de réjouissances,

3/ C'est un foutu zombi qui tient le «gun», et ça c'était pas prévu au programme !

Tu ajustes le petit roux qui te fait de grands signes avec les mains en t'implorant de ne pas tirer. Tu ne l'écoutes pas et appuies sur la détente. Une balle vient lui enlever le haut du crâne dans une explosion de chair, d'os et de sang. Il tombe sous les yeux horrifiés du dernier des «tueurs de zombis». Celui-ci recule et se planque derrière un bureau, il récupère les armes de ses copains et se met en tête de te lancer tout ce qu'il trouve, dans la face. Tu as droit à 2 tirs (tests d'habileté) pour éliminer ce petit teigneux de chevelu (un tir le tue), après tu seras à cours de munitions et tu devras engager un combat classique :

Jeune chevelu

Habileté : 3

Endurance : 4

Si tu parviens à le faire passer de vie à trépas, rends-toi tout heureux au 5.
36
Sur le parvis de la CPAM, rez-de chaussée
Ouaw ! 17 étages de chute libre ça décoiffe les quelques cheveux qui te restent. 

— Errrrgghhhh ! C'est le râle que tu fait lorsque tu tombes. 

— Schkraaak ! Schkreeeaaak ! Ce sont les branches des pins dans lesquelles tu atterris, dix mètres plus bas, et qui cassent les unes après les autres sous ton poids (mort).

Schbaaaam ! C'est le bruit mou et sourd que produit ta rencontre avec le bitume du parvis. 

Moins deux points d'Endurance c'est ta punition pour une idée aussi malvenue. Mais bon, tu n'es pas mort (enfin pas une deuxième fois, à moins que ton score initial d'endurance ne fût de deux points et dans ce cas tu es mort et stupide d'avoir réparti tes points comme cela…). Moins un point d'Habileté, c'est ta deuxième punition car tu t'es fracassé en traversant les arbres, par contre tu peux ajouter un point à ta chance car tu es toujours (mort-)vivant. Au fait, tes éventuelles armes sont inutilisables. Tu te relèves doucement, dans toute la splendeur zombiesque qui est la tienne, et tu te diriges lentement vers le hall principal au rez-de-chaussée. Une fois les doubles portes coulissantes passées, ton flair ne te trompe pas : les jeunes sont passés par là. Mais où sont ils allés ?

Tu peux essayer la cage d'escalier Sud, en te rendant au 12, la cage d'escalier Nord en te rendant au 44, emprunter l'ascenseur Nord en te rendant au 16. Enfin si tu disposes de l'aptitude herboriste, rends-toi au 34.

37
Cabine numéro 3 des chiottes hommes

C'est pas le tout de se moquer de ton pote qui a la tête qui baigne dans l'urine, juste à côté, mais faudrait voir à écouter aux portes aussi (même sans oreilles).

Deux paragraphes que tu viens de passer où je te propose de revenir en arrière, t'as plus d'oreilles, mais t'as encore tes yeux, même s'ils sont blancs ?!

Enfin, tu ouvres la troisième porte dans un claquement sec et tu reçois un coup de hache à incendie en plein milieu du bocal. Ta tête s'ouvre en deux verticalement et une belle giclée de sang rosâtre vient ajouter un peu de nuance colorée au miroir et à la faïence des lieux. Tu vois deux jeunes hommes en face de toi, deux jumeaux avec un rictus sadique au coin des lèvres. Les jumeaux retirent leur hache et la ramènent vers sa poitrine. Sa poitrine ? Leurs poitrines ! Mais… Ça y est ! Tu comprends seulement maintenant qu'avec la tête fendue en deux tu vois en stéréo. Putain ! C'est à la fois agréable comme sensation et étrange. 

Ce qui l'est moins c'est que le jeune homme (qui vient du coup de perdre son frère) voyant que tu ne veux pas mourir, réitère son coup et te fend la tête jusqu'au cou, et là c'est le trou noir.

Tu t'effondres mollement au milieu des toilettes ; le jeune homme t'enjambe, non sans te donner deux-trois coups de pieds et te lance un :

— Ssaloperie de bouffeur de sservelle (oui, il a un léger cheveu sur la langue…).

Et pour toi qui riais de ton camarade de l'urinoir, saches que tu es avachi contre un chiotte, le buste posé contre le trône et que tes deux demi-têtes trempent dans le fond de la cuvette. Sale.

Ton aventure est terminée, Georges.

38
L'ascenseur Sud

Tu approches des portes de l'ascenseur et tu réfléchis (avec tout ce que ton cerveau liquéfié te permet) à l'endroit où peuvent bien se terrer des d'jeunes voulant trouver du zombi.

Ils vont sûrement aller à l'essentiel et chercher l'endroit le plus logique où un mangeur de cervelle serait en train d'errer attendant de trouver sa pitance. Si tu étais un zombi normal, tu fouillerais peut être le sous-sol histoire de voir si dans le parking, il ne reste pas quelques morts pas trop abîmés qui pourraient te constituer un en-cas. Tu aurais peut être aussi grimpé jusqu'au réfectoire et aurais fouillé dans les ex-chambres froides (Ex, car depuis votre invasion, de nombreuses zones dans de nombreux bâtiments ne sont plus alimentées en électricité).

Mais tu n'es pas un zombi normal, tu as gardé une once de réflexion et ce don te permet de te trouver dans le hall du cinquième étage à penser à piéger des jeunes qui veulent eux-mêmes te tuer.

En attendant un choix crucial s'impose à toi : tu dois appuyer sur un des boutons du cadran numérique de l'ascenseur qui vient juste d'ouvrir ses portes dans un doux bruit de mécanique huilée.

Pour le sous-sol, rends-toi au 10.

Pour le réfectoire au dernier étage, rends-toi au 9.

Pour essayer quelques étages, tu peux essayer les étages intermédiaires du bâtiment comme le huitième ou le neuvième, 

pour le huitième étage, rends-toi au 42,

pour le neuvième étage, rends-toi au 26.
39
Fight against the glass door Part II

Tu pousses vivement le banc vers la porte avant de le redresser pour le maintenir en équilibre à un mètre de la porte vitrée. Tu prends un peu d'élan et tu fonces vers le banc (enfin tu fonces…) dans l'idée de le projeter violemment vers les vitres.

Fais un test d'Habileté.

Si tu le réussis, rends-toi au 27.

Si tu échoues, rends-toi au 20.
40
5è étage Sud

Tu pénètres dans le hall du 5è étage et tu observes le plateau : moins de bureaux que dans les étages précédents, plus d'armoires métalliques, plus de dossiers rangés dans des chemises cartonnées. De nombreux textes de lois sont affichés sur les murs à en croire la cocarde bleu-blanc-rouge qui les orne tous. Tu avances à pas feutrés au milieu des bureaux et plantes vertes, et aucun signe ne laisse penser qu'une épidémie mortelle se déroule dans la région depuis quelques semaines. Aucune trace de combat, aucune trace de sang, tout est calme…

Tu traverses le premier plateau et tu arrives au hall intermédiaire, celui qui relie les plateaux Nord et Sud, le hall où se trouvent les toilettes. Par la porte vitrée, tu aperçois furtivement des gens évoluer sur le plateau suivant. Tu t'abaisses et te dissimules derrière une épaisse armoire à étagères. Tu à du mal à croire ce que tu vois, rends-toi au 25.
41
Escaliers Nord
Tu ouvres la porte des escaliers Nord et tu commences à descendre les marches, dans la semi-obscurité. Le bruit de tes pas traînants résonne dans la cage d'escalier, et pour un peu tu te ferais peur à toi même…Tu franchis les étages 16, 15, 14, 13 (bon je continue pas jusqu'en bas) et tu te retrouves bloqué au neuvième étage par tout un tas de bureaux entassés dans les escaliers conduisant aux niveaux inférieurs, une pseudo-barricade comme posée là pour se protéger d'une invasion venant d'en bas. Tes potes zombis ont dû tenter l'assaut quelques jours auparavant. Il faut dire que depuis que les cimetières ne sont plus vos résidences, vous baladez longuement en ville au désespoir des humains qui n'ont qu'une idée en tête : coller une prune dans la vôtre !

Soudain une explosion retentit à l'étage supérieur : la porte du 10è vient d'être soufflée dans les escaliers et un mur de flammes t'empêche de remonter. Sûrement ce que les pompiers appellent un «backdraft»… cet endroit est plus dangereux que tu ne le pensais, il va falloir faire vite.

Tu examines les environs et tu constate que le Bâtiment de la CPAM a dû subir de lourdes attaques à en juger par les traces brunâtres qui maculent la peinture blanche des murs alentour. Fait étrange il n'y a pas de corps ici. Tu trouves par contre des mains arrachées et à demi-putréfiées, des yeux opaques et dégonflés, des dents (et à juger par leur état, si elles appartenaient à un humain «vivant», il ne devait pas connaitre les Laboratoires Colgate…). Un pied sectionné avec chaussette et mocassin est posé bien à plat juste devant la porte. Si tu n'étais pas mort, tu rirais…

En attendant le Festival du rire inter-zombi, tu es bloqué ici et tu n'as d'autres choix que d'ouvrir la porte du neuvième étage. Au fait tu perds aussi un point de chance pour… pour ta malchance. Rends-toi au 26.
42
La rencontre

Tu atteints le huitième étage et tu franchis les portes du plateau Nord. Tu ne fais pas attention car dans l'obscurité il est difficile de voir où l'on marche, mais tu tapes sur quelque chose de mou sur le sol. Tu t'abaisses et cherches à tâtons ce qui est dans ce hall, posé au sol. Après un examen rapide de l'objet tu trouves un cylindre doté d'un interrupteur que tu actionnes involontairement : la lampe-torche s'allume et baigne les lieux dans une lumière bleutée froide. Le corps d'un homme est étendu devant toi, uniforme bleu foncé, brassard rouge, ceinture avec menottes, matraque et pistolet automatique. Pas de doute,  il s'agit d'un agent de police.

Si tu étais toi même flic avant ta mort, tu disposes donc de l'aptitude Tir. Tu peux éventuellement récupérer le pistolet automatique du mort, tu te souviens encore comment on s'en sert. Il est chargé de 5 balles.

Tu entends soudain du bruit au milieu des bureaux non loin de toi, tu éteins la torche et tu patientes quelques instants.

Des zombis errent parmi les tables et les fauteuils de cet étage, ils lèvent leurs nez pour tenter de savoir où ils pourraient trouver de la viande bien rouge. Tu ne risques rien ils ne sont pas en train de manger, ils ne chercheront pas à te nuire, si tu veux les ignorer et fouiller tout l'étage fais-le en te rendant au 30, si tu préfères leur parler, rends-toi au 31.

43
Le soldat de l'ombre

Planqué derrière les jardinières tu attends le moment propice pour passer à l'attaque. Les trois jeunes poussent dangereusement les zombis vers le bord du bâtiment. Tu lances un regard vers en bas et vu d'ici, 20 étages de chute c'est pas forcément une bonne idée, surtout que de ce côté du bâtiment, le sol est loin et aucun arbre ne pourrait ralentir ou adoucir la chute.

— Allez putain d'zombi avance tes fesses putréfiées, tu vas pas me faire perdre 20 euros quand même ! lance le jeune aux dreadlocks.

Il pousse sur la perche qui retient le zombi par le cou, celui-ci est contraint d'avancer jusqu'au parapet.

Tu ne tiens plus, il faut que t'agisses. Tu approches du jeune le plus à l'écart des autres et tu le mords sauvagement à l'épaule, celui-ci horrifié se retourne et tu en profites pour lui arracher la moitié du visage d'un coup de griffe. Le zombi soudainement libéré se dirige vers les deux autres jeunes, et avec ton aide, il libère un deuxième zombi.

Le troisième jeune affolé, lâche la perche et saisit sa batte cloutée. Il fait des moulinets en reculant et vous somme de rester à distance. Tu avances courageusement vers lui et tu saisis un pavé de béton – vestiges du bâtiment autrefois neuf – que tu lui lances au visage. 

Effectue un test d'habileté, si tu réussis, il prend le pavé en pleine poire et s'écroule sonné. Deux zombis ne perdent pas une seconde et se mettent à table. Si tu échoues, tu dois le combattre :

Jeune homme mince

Habileté : 2

Endurance : 4

Une fois ton ennemi hors d'état de vous nuire, tu profites de l'air agréable de la nuit, perché au sommet de ce bâtiment, les autres zombis sont déjà en plein repas. Tu peux te joindre à eux en te rendant au 6.
44
Escaliers Nord
Tu avances dans le hall principal et tu rejoins la double porte estampillée «Escaliers nord» Ça sent la viande fraîche par ici, ton nez à demi-pourri ne te trompe pourtant pas. Tu grimpes les escaliers qui, de paliers en paliers, te conduisent au 7è étage. Tu ne peux pas aller plus loin, les escaliers menant à l'étage supérieur sont bloqués par un empilement de bureaux, chaises et armoires métalliques : ça sent la protection contre l'invasion des morts-vivants !

Toi, tu t'en fous un peu, l'odeur de viande fraîche était de plus en plus forte vers le 7è étage, et lorsque tu pousses la porte du hall, cet effluve te fais saliver (une bave verdâtre, puante et assez chargée en bactéries…).

Tu te traînes discrètement vers le petit coin café qui relie les plateaux Nord et Sud de l'étage (d'ailleurs, tu es d'une lenteur «auto-discrète» qui ferait pâlir Solid Snake ou Sam Fisher…). Tu restes sur tes gardes car tu ne voudrais pas finir avec un truc enfoncé dans le crâne ; les jeunes sont peut être en embuscade dans un recoin et t'attendent de pied ferme.

Le plateau est silencieux, un silence qui te rappelle les jardins de ta résidence, entre rosiers en plastique, marbre froid et fleurs fanées. Quelques feuilles de papier volettent au rythme du vent qui fait chanter les stores comme autant de xylophones métalliques. Un bruit retient ton attention sur le plateau Est, une sorte de craquement sourd et continu, entrecoupé de grognements. Dans ce hall, la chose qui peut t'intéresser sont les toilettes, où tu pourrais peut être trouver un jeune en train de se soulager (avec toute la bière qu'ils s'envoient…) ou deux jeunes en train de… enfin tu vois quoi, ce n'est pourtant pas si loin ?

Si tu veux aller vérifier ce qui est à l'origine du bruit, rends-toi au 48, si tu préfères passer d'abord par les WC, rends-toi au 29.
45
Exploration des étages supérieurs

Tu te retrouves dans le hall Nord du cinquième étage – là où l'odeur est la pus forte – devant deux machines à boissons et un distributeur de friandises. Éclairées et silencieuses elles te regardent de leurs yeux café et thé glacé, ronronnant gentiment de temps à autre. Tu te présentes discrètement sur le plateau Nord de l'étage et tu examines les alentours : bureaux en désordre, chaises et fauteuils renversés, armoires métalliques ouvertes, cassées et dossiers éventrés. Feuilles de papier qui volent au gré du vent.

Tu remarques que sur le tableau blanc au fond du plateau, il y a une inscription en lettres rouges. Attiré par la couleur tu approches du tableau et voilà ce que tu parviens à lire :

NsrTRvSRlTt

Si tu étais prof avant ta mort, rends-toi au 17, si ce n'est pas le cas, rends-toi au 38.

46
La délivrance

Tu n'es qu'à deux mètres de la voiture que trois jeunes sortent sur les côtés de l'allée : deux à gauche, un à droite. Un dernier te laisse avancer et sort dans ton dos pour t'empêcher toute fuite.

Tu es fait comme un rat !

Le zombi attaché bredouille quelque chose en te regardant mais tu ne comprends rien à ce qu'il dit, non pas car il parle le zombi mais simplement parce qu'il n'a plus de dents ni de langue, ces enfoirés de bourreaux lui ont défoncé la boîte à paroles !

Le plus grand des quatre, un jeune homme tout en sveltesse, s'adresse à toi :

— Et oui saloperie ! On a tendu un piège et ça a marché ! On était pas sûr que les zombis puissent communiquer entre eux et puissent réfléchir par eux-mêmes, maintenant on sait que oui !

Le rouquin de la bande ajoute :

— Et maintenant on va vous tuer tous les deux, toi et notre prisonnier.

Les deux derniers de la bande, ceux qui n'ont pas encore parlé s'approchent de toi armés de battes cloutées.

Il est inutile de combattre, d'ailleurs le premier coup de batte t'arrache la moitié du visage et de la tête avec. Tu tombes à genoux dans un râle étranglé. Le zombi te regarde avec toute la compassion et la peine que peuvent exprimer les deux yeux blancs opaques d'un mort-vivant. Tu t'écroules mais tu n'es pas encore mort (enfin re-mort). Tu aperçois ton congénère se faire planter sa propre pioche dans la tête. Puis soudain tu ne vois ni n'entends plus rien. Tu as été victime de la barbarie humaine, une exécution froide et impitoyable dans un parking souterrain.

Bon faut pas déconner non plus, on va pas pleurer, n'oublies pas que t'es un zombi et que le méchant c'est toi dans l'histoire (normalement). Alors recalcules tes stats et reprends cette aventure, et cette fois les quatre d'jeunes tu te les fais en carpaccio, okay Georges ?!

47
Hell's Kitchen à la Sécurité Sociale

Tu passes derrière les banques autrefois réfrigérées et les tables autrefois chauffantes et tu progresses vers les chambres froides (oui, autrefois…). Au passage, si tu étais flic ou kickboxer, tu peux t'emparer d'un jeu de couteaux (5 pièces) : tu peux les lancer (test d'habileté pour toucher ton adversaire) ou te battre avec (+1 point de dégâts dans ce cas).

Tu ouvres les lourdes portes des chambres froides et tu es surpris par l'odeur pestilentielle qui s'en échappe : des cuisses de poulet moisies, des gigots d'agneau plissés et rabougris arborant une belle couleur bleutée, et du poisson grouillant de vers.

Rien de bien comestible même pour un zombi comme toi.

Tu reviens sur tes pas en espérant trouver des conserves de Cassoulet ou autre produit à base de viande dont la date de péremption ne serait pas encore dépassée. Un jeune homme se tient devant toi, un rictus sadique au coin des lèvres :

— T'es cuisinier, le zombi ?! Je vais te crever, j'étais sûr qu'on trouverais des foutus zomblards dans ce bâtiment, mes potes sur le toit terrasse vont enrager car je vais augmenter mon score de «zombi dead power» ! ha ha ha !

Et ce jeune impoli se jette sur toi, il te faut le combattre :
Jeune chevelu

Habileté : 2

Endurance : 3
Si tu remportes le combat, tu peux fouiller le réfectoire ou aller directement sur le toit terrasse afin de tuer le reste du groupe et satisfaire enfin ton insatiable faim (dure à dire c'te phrase !).

Ta prochaine destination est le toit terrasse, rends-toi au 19.

48
Bureau plateau Est 
Tu avances parmi les bureaux retournés, cassés, ensanglantés. Tu as l'impression qu'une tornade est entrée dans ce bâtiment tant les étages sont chaotiques. Les combats ont du être violents si tu en juges aux impacts de balles contre les murs, au nombre de douilles qui brillent un peu partout et aux nombreux membres arrachés, meurtris, sectionnés ou mâchouillés. La police a investit les lieux et jeté des grenades lacrymogènes, tu remarques plusieurs cartouches sur le sol. Le bruit que tu penses avoir entendu plutôt ne cesse d'amplifier au fur et à mesure que tu déambule au milieu des allées. Les grognements se poursuivent et augmentent en fréquence, tu connais ce bruit mais tu ne parviens pas à remettre une image dessus. 

Grrh…scrontch…grrh…mmh…slurp…scrontch…mmhh

Au détour du bureau de Mme Kyzarso, qui gît d'ailleurs sur son fauteuil, les bras posés sur les accoudoirs avec un joli petit trou au milieu du front, au détour d'un bureau donc, tu aperçois une masse sombre, tapie dans un coin contre un bureau voisin :

deux silhouettes de forme vaguement humaine sont prostrées, dos à toi. Le bruit vient bien de ces créatures, tu parviens à reconnaitre ce que t'évoques ce bruit, lorsqu'une des créatures se retourne vers toi, la bouche pleine de sang et de laquelle dépasse la queue d'un rat. Des zombis se font un Rat-burger !

Tu te diriges d'un pas affirmé vers ces deux congénères mais l'un d'eux se redresse et te barre la route.

— Rrrhh… eerrhhh….aaaarrhh, vous grogne-t-il

— Mmmmhhhhh…eeerrhhhhh…. lui réponds-tu.

Ce qui siginifie en VOST :

— T'approches pas, c'est notre bouffe, demerdes-toi !

— Ah tu le prends comme ça ? Je vais te défoncer !

D'ailleurs le zombi comprends que tu n'es pas là pour rigoler, t'as faim et il le voit bien (comme L'oréal ?). Il avance vers toi les bras tendus pour te repousser, tu vas devoir te défendre si tu ne veux pas que cet enfoiré te fasse la peau.

Zombi dérangé en plein repas

Habileté : 3

Endurance : 3

Si tu parviens à renvoyer ton congénère «Ad Patres», tu peux récupérer quelques rats dont le deuxième zombi se fout éperdument, lui se termine un pigeon (oui, tu trouves des pigeons qui nichent devant les hautes fenêtres des bâtiments, je te le dis, je l'ai vu de mes propres yeux).

Les rats consommés te font regagner deux points d'Endurance. En examinant d'un peu plus près le zombi que tu viens d'occire, tu réalise qu'il est jeune et que ses vêtements ne sont pas sales du tout, de plus une vilaine morsure sur son poignet pourrait confirmer qu'il s'agit d'un des jeunes ayant investit le bâtiment auparavant. Tu peux ajouter un point à ton total de chance.

Vous traversez le plateau du 7è étage et vous pouvez rejoindre l'escalier sud. Si vous possédez la capacité Prof, rendez-vous au 4, dans le cas contraire, rendez-vous directement au 32.
49
Fight against the glass door Part I

Tu effectues un mouvement pendulaire avec ton arme afin de te donner le plus de force et de chance possible. Tu lances l'objet contre le verre épais de la porte.

Ajoute tes totaux d'Habileté et de Chance et lance un dé, si le score que tu obtiens est supérieur à tes deux totaux combinés, le verre ne casse pas, tu perds un point d'endurance pour l'effort et tu dois recommencer le test. Si tu n'as plus de point d'Endurance, tu t'effondres au neuvième étage de la Caisse Primaire d'Assurance Maladie. Tu t'es tué à la tâche, ici, c'est con hein ?

Si le score obtenu au dé est inférieur aux totaux combinés, le verre explose en centaines d'éclats dans un bruit à la fois étincelant et sourd. Une explosion contenue.

Ton arme est par contre inutilisable, tu es donc contraint de l'abandonner ici. Tu accèdes au plateau Sud qui est dans un état lamentable. Rends-toi au 11.
50
Le repas de patron
Perché à plus de quarante mètres au dessus de la ville tu regardes le ciel et admires la lune qui se dirige lentement vers l'horizon dans une belle couleur argentée.

La journée ne va tarder à débuter mais avant de te planquer, tu t'assoies confortablement sur le toit de l'immeuble, entre deux jardinières et tu débutes un repas bien mérité :

Un foie bien saignant te sert d'entrée, tu poursuis avec un avant-bras et une main dont tu te délectes des cartilages. Pour conclure ton repas, tu rassemble les yeux des trois cadavres et tu te concoctes une salade variée, aux belles couleurs noisette, bleu et vert.

Tu apprécies le petit air frais qui te caresse doucement les lambeaux du visage.

Un repas sur le toit du monde, un privilège de patron que tu as bien mérité, sois-en sûr…

Si la faim te reprend, saches qu'il existe trois autres fins à cette aventure.

Pour le moment ne tarde pas et regagne ton caveau avant que d'autres humains ne te fasse la peau.

Félicitations Georges !

Crédits :
Cette courte aventure se veut un hommage parodique aux films de zombi dont je suis fan, et au gore comique des premiers films de Peter Jackson.
Tous mes remerciements aux maîtres du gore, du « zombie-movie » et du fantastique en général. Merci aussi à Shinji Mikami, papa de Resident Evil, sans qui je n’aurais jamais autant aimé les zomblards.

Je tiens aussi à souhaiter longue vie à nos amis les zombis qui vivent au cinoche, en jeu ou sous toute autre forme d’art.

Un clin d’œil à Rick Grimes pour son long combat contre les hordes déchainées de « rôdeurs »…et bises à Lori.
©Sunkmanitu 2012


