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RÉSUMÉ DE L’HISTOIRE

Payerne est une ville sans histoire qui n’a jamais connu de période sombre. Chacun pense pouvoir y mener une vie paisible entouré des gens qu’il aime. Pourtant, cette vie calme n’était pas faite pour durer car en un rien de temps, tout changea. Selon les médias, la ville serait la proie d’accidents mortels survenus seulement quelques jours après l’affaire de l’île maudite. Des gens ont apparemment été dévorés et d’autres sont portés disparus. Trois personnages bien distincts - un policier, un militaire et une civile – vont tenter de comprendre l’origine de ce mal, mais pourront-ils échapper à l’Apocalypse ?
COMMENT COMBATTRE VOS ENNEMIS QUI HANTENT VOTRE VILLE ?

Avant de vous lancer dans cette aventure, il vous faut d’abord déterminer vos propres forces et faiblesses. Chacun des différents personnages possède ses propres points forts et points faibles, ainsi que des compétences et des caractéristiques qui lui sont propres. 

En page 3, vous trouverez une Feuille d’aventure que vous pourrez utiliser pour noter les détails de l’aventure. (PS: Pour ceux qui vivent cette aventure depuis Internet, veuillez imprimer la feuille d'aventure pour plus de facilité)

FEUILLE D’AVENTURE

Fiche du personnage 


Nom et prénom du personnage: Mikhaïl D’Alessio

Âge: 23 ans

Nationalité: Italienne mais d’origine ukrainienne

État civil: Célibataire

Profession: Officier de police

Description apparence: 

1m73, mince, bouc et collier de barbe, yeux bruns, cheveux châtains avec la raie au milieu, peau légèrement bronzée, visage anguleux.

Signes distinctifs:
Est du genre rebelle et plutôt grossier. Possède un tatouage sur l’omoplate représentant un ange. Fume de temps à autre et porte plusieurs bagues dont les effigies sont soit des dragons, doit des signes tribaux.

FEUILLE D’AVENTURE

Aptitudes 


Chance :
Agilité : 
Dextérité : 
Panique : 
Force : 3


Fuite:
Points de vie: 60

Pour déterminer les aptitudes de l’officier de police D’Alessio, lancez les dés comme suit: Chance: 1D6+3; Agilité: 1D6+5, Dextérité: 1D6+6, Panique: 1D6+4, Fuite: 1D6+4.

Mikhaïl D’Alessio possède des aptitudes dans la moyenne, voire un peu au-dessus. Même s’il ne les maîtrise pas toutes, nous pouvons quand même constater qu’il a de bonnes capacités combatives, qu’il ne cède pas facilement à la panique mais qu'il peut rencontrer quelques problèmes lorsqu’il veut prendre la fuite. De plus, D’Alessio n’a pas forcément toujours la chance de son côté? Pour terminer, grâce à son entraînement, il possède une vitalité au-dessus de la norme. À noter que Mikhaïl ne peut pas avoir de deuxième arme à feu principale.

Possessions et repas (max. 8 objets) 
Soins + Rations (max. 5 objets)

1. 30 Balles de 9 mm
- Petite trousse de soin (+ 10 p.v.)

2. Radio
- Une barre chocolatée (+2 p.v.)

3. Lampe de poche Mag-light
-

4.
-

5.  
-

6.
Protection (max. 1 protection + Habits)

7.
- Uniforme de police

8.
1. 






 

Armes à feu (max. 3 armes) 
Armes de corps à corps

1. (arme de base) Pistolet Sig
- Tonfa   

2. (arme principale) 
1.

3. (arme secondaire)


Armes secondaires


- Poignard x2

FEUILLE D’AVENTURE


Compétences

Mikhaïl possède trois compétences, autant offensives que défensives. Elles sont les suivantes:

Éclaireur

Lorsque vous devrez lancer les deux dés pour effectuer un tir de précision, vous pourrez retranchez un au total obtenu. 
Ruse
Grâce à cette compétence, il vous est possible de vaincre - ou de fuir - un adversaire en utilisant une ruse que Mikhaïl connaît. Tout dépend l‘environnement dans lequel vous vous trouverez, la ruse sera différente. Attention tout de même, il est possible que la ruse ne fonctionne pas toujours.
Tireur d’élite

Cette compétence est peut-être la meilleure des trois car elle permet de tuer un adversaire en un seul assaut. Pour cela, vous devez tirer un double de n’importe quel chiffre lorsque vous déterminez votre Force d'Attaque. Vous pouvez utiliser cette compétence à chaque combat, sauf indication contraire.

Taux de contamination

Santé 



60 - 55 = excellente

Maximum 10 = mort, rendez-vous au 351
54 - 45 = bonne


44 - 35 = satisfaisante


34 - 25 = moyenne


24 - 15 = faible


14 - 10 = très faible


09 - 01 = danger


     

       0 = mort

FEUILLE D’AVENTURE

Fiche du personnage 


Nom et prénom du personnage: Keyna Dilniya 

Âge: 18 ans

Nationalité: Kurde

État civil: En couple

Profession: Fleuriste

Description apparence: 

1m69, mince, yeux verts émeraude, longs cheveux noirs ondulés arrivant jusqu‘au milieu du dos, peau très douce et pâle, visage de forme ovale, corps svelte et gracieux avec de jolies courbes féminines.

Signes distinctifs:
Très souriante et aimante, elle aime la vie mais par-dessus tout, affectionne les fleurs. Elle aime leurs saveurs et leurs senteurs. Une fille plutôt intelligente mais sans histoire. A un petit ami répondant au nom de Cristiano. Porte une cicatrice sur la cuisse droite, là où un chien l’a mordu étant jeune.

FEUILLE D’AVENTURE

Aptitudes 


Chance :
Agilité : 
Dextérité : 
Panique : 
Force : 2


Fuite:
Points de vie: 40

Pour déterminer les aptitudes de la fleuriste Dilniya, lancez les dés comme suit: 

Chance: 1D6+6; Agilité: 1D6+5, Dextérité: 1D6+4, Panique: 1D6+3, Fuite: 1D6+6.

Keyna Dilniya ne possède pas des aptitudes pour le combat, n’étant pas entrainée pour ça. Avec elle, il vaut mieux éviter toutes confrontations. Par contre, elle excelle dans la fuite et est dotée d’une très bonne agilité naturelle, ce qui pourra lui sauver la vie. De plus, c’est une personne très chanceuse. Néanmoins, faites bien attention car les points de vie de la demoiselle ne sont pas très élevés et elle peut céder facilement à la panique. À noter que Keyna ne peut pas avoir d’armes principales et secondaires et qu’elle ne peut utiliser que des armes à feu de base. En revanche, elle est la seule à pouvoir porter deux armes de corps à corps en même temps.

Possessions (max. 6 objets) 
Soins + Rations (max. 5 objets)

1. Photo d’elle et de son ami
- 

2. Passe-partout
-

3.  
-

4. 
-

5. 
-

6.
Protection (max. 1 protection +habits)


- Habits civils


1.

Armes à feu (max. 1 arme) 
Armes de corps à corps

1. (arme de base)
- Aucune au départ de l’aventure


1.


2.


Armes secondaires


- Taser (nb de batteries  x3)

FEUILLE D’AVENTURE


Compétences

Keyna possède trois compétences qui sont plutôt orientées défensives. Elles sont les suivantes:

Soins

Lorsque Keyna utilise un objet de soin (nourriture et/ou trousses de soins), elle peut gagner 1D6 de points de vie en plus.

Esquive
L’esquive est certainement la compétence la plus utile de la jeune femme car elle lui permet, presque à tout les coups, d’esquiver ses ennemis et autres dangers. Attention toutefois, rien n’est infaillible, réfléchissez bien dans quelle situation vous vous trouvez avant de l’utiliser.

Crochetage

Grâce à son père qui le lui a appris, Keyna a la possibilité de crocheter les serrures qui sont verrouillées. Elle aura peut-être la possibilité d’améliorer cette compétence en trouvant des passe-partout plus performants.

Taux de contamination

Santé 



40 - 36 = excellente

Maximum 8 = mort, rendez-vous au 201
35 - 30 = bonne


29 - 23 = satisfaisante


22 - 18 = moyenne


17 - 12 = faible


11 - 06 = très faible


05 - 01  = danger


     

       0  = mort

FEUILLE D’AVENTURE

Fiche du personnage 



Nom et prénom du personnage: Ricardo Campos

Âge: 38 ans

Nationalité: Mexicaine

État civil: Veuf

Profession: Militaire (Sergent-major)

Description apparence: 

1m89, forte carrure, visage et mâchoire carrés, barbe de trois jours, yeux gris sans vie, cheveux gris coupé très courts, peau blanche.

Signes distinctifs:
Semble triste en permanence, ne sourit presque jamais, a une cicatrice sur la joue droite, porte toujours son alliance à la main gauche.

FEUILLE D’AVENTURE

Aptitudes 


Chance :
Agilité : 
Dextérité : 
Panique : 
Force : 4


Fuite:
Points de vie: 80

Pour déterminer les aptitudes du Sergent-major Campos, lancez les dés comme suit: Chance: 1D+4; Agilité: 1D+3, Dextérité: 1D+7, Panique: 1D+5, Fuite: 1D+3.

Ricardo Campos a des aptitudes fait pour le combat. Toute sa vie, il s‘est donné le meilleur de lui-même pour être un militaire aguerri. Il possède une résistance et une vitalité exceptionnelles et possède une très bonne dextérité, ce qui fait de lui un redoutable combattant. De plus, il détient une force considérable. Par contre, en raison de sa carrure plutôt impressionnante, Campos n’est pas très agile et n'est pas prompte à réagir en cas de fuite. Pour terminer, et grâce à ses nerfs d’acier, Campos n’est pas du genre à céder à la panique même si ses ennemis sortent de l’ordinaire.
Possessions (max. 10 objets) 
Soins + Rations

1. Masque de protection avec filtre
- PPI (Pansement Protection Ind. +7 p.v.)

2. Radio
- Ration de combat (+ 12 p.v.)

3. Lampe de poche militaire
-

4. 40 balles de 5.56 mm
-

5. 30 balles de 9 mm
-

6. Sérum
Protection (max. 1 protection + habits)

7. Cambopen
- Treillis militaire avec Harnais

8.
1.

9.






 

10.
Armes de corps à corps 


- Baïonnette
1. Couteau de combat
Armes à feu (max. 4 armes) 
Armes secondaires


1. (arme de base) Beretta
- Grenade offensive (x3)

2. (1ère arme principale) Fusil d’assaut 90


3. (2ème arme principale)

4. (arme secondaire) Grenade 1x

FEUILLE D’AVENTURE


Compétences

Ricardo possède trois compétences basées sur le combat. Elles sont les suivantes:

Survie

Cette compétence permet à Campos de gagner 1D6+3 à ses points de vie à la fin de chaque combat, à condition qu'il le gagne et qu'il ne fuit pas.

Tacticien

Cette compétence est utile seulement pour les armes de corps à corps. Grâce à elle, le Sergent-major peut augmenter les dégâts de l’arme qu’il utilise d’un point.

Mécano

La compétence du mécano est l’une des plus utiles car elle peut empêcher une arme à feu de s’enrayer. Lorsque le texte lui demandera de lancer deux dés pour déterminer si son arme s‘enraye ou non, il pourra soustraire deux points au résultat obtenu.

Taux de contamination

Santé


80 - 65 = excellente

Maximum 12 = mort, rendez-vous au 101
64 - 45 = bonne


44 - 35 = satisfaisante


34 - 25 = moyenne


24 - 15 = faible


14 - 10 = très faible


09 - 01  = danger


       0  = mort

DESCRIPTION DES APTITUDES

La chance indique si vous êtes de nature chanceuse ou malchanceuse. Plus vos points sont hauts, plus vous avez de chance de vous sortir vivant des périlleux dangers qui se dresseront sur votre route. Votre chance peut s’élever au-delà de son total de départ jusqu’à un maximum de 12. A chaque fois que vous tenterez votre chance, retranchez 1 de votre total. Pour être chanceux, vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

L’agilité représente votre habileté et fluidité à mouvoir votre corps pour échapper à une quelconque attaque ou à différents dangers. Votre total d'agilité peut s'élever au-delà de son total de départ jusqu'à un maximum de 12. Pour réussir votre test d’agilité vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

La dextérité détermine votre adresse au combat avec les armes de corps à corps et les armes à feu. Votre dextérité peut aller au-dessus de son total de départ. Pour réussir votre test de dextérité, vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

La panique désigne votre constitution mentale à supporter la vue des créatures que vous rencontrerez. Votre panique peut s'élever au-delà de son total de départ jusqu'à un maximum de 12. Pour réussir votre test de panique vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

La fuite montre si vous avez de la facilité à esquiver un combat ou non. En augmentant votre taux de fuite, vous augmenterez également vos chances d’éviter un combat qui pourrait être dangereux. Votre fuite peut s'élever au-delà de son total de départ jusqu'à un maximum de 12. Pour réussir votre test de panique vous devez, en lançant deux dés, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

La force définit votre puissance naturelle lorsque vous vous battez au corps à corps. La force de départ est différente pour chaque personnage et elle peut s'élever jusqu'à un maximum de 6. Pour réussir votre test de force, vous devez, en lançant un dé, obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total actuel.

Vos points de vie reflètent la capacité à encaisser les coups en tout genre (armes tranchantes, coups de poings, projectiles, etc.) Vous commencez avec un total de départ défini, selon votre personnage, qui ne pourra jamais être dépassé, sauf indications précises.

La contamination vous est transmise par les différentes créatures qui hantent la ville. Vos points de contamination augmenteront en fonction du nombre de morsures que vous aurez reçues au cours d’un combat. À ce moment-là, le texte vous indiquera quel est le taux de contamination que vous avez contracté lors de vos blessures. Si vous atteignez le montant maximal du personnage choisi, rendez-vous au paragraphe correspondant.

La santé joue un rôle important car elle indique votre forme actuelle. La liste ci-dessous vous montre quelles sont les étapes de votre santé selon vos points de vie du moment, ainsi que les dommages que celles-ci auront sur vous:

- Santé excellente: 
rien

- Santé bonne: 
rien

- Santé satisfaisante: 
rien

- Santé moyenne: 
rien

- Santé faible
(-1 à vos totaux actuels de dextérité, d'agilité et de fuite) 

- Santé très faible     
(-2 à vos totaux actuels de dextérité, d'agilité et de fuite)

- Santé critique 
(-3 à vos totaux actuels de dextérité, d'agilité et de fuite)

- Santé à zéro 
mort


Toutes ces pertes ne sont pas définitives, elles seront annulées sitôt que votre santé sera « moyenne » au minimum. 

BATAILLE

Durant les combats, vous pourrez choisir d'utiliser que votre arme à feu, qu'une arme de corps à corps, ou bien d'alterner entre les deux. Dans ce dernier cas, faites bien attention, car votre ennemi profitera que vous changiez d'arme pour vous blesser, et ce, à chaque fois (voir paragraphe RECHARGEMENT).

Si vous combattez avec une arme à feu, vous pourrez alterner vos armes mais uniquement en passant d’une arme de base à une arme principale et cela devra être toujours les mêmes. Pour ce qui est des armes de corps à corps, vous êtes autorisé de pouvoir changer vos armes comme bon vous semble. En dernier recours, vous pouvez toujours utiliser la crosse de vos armes à feu (+1 de dégât ajouté à votre force).

1. Jetez les deux dés pour la créature. Ajoutez ses points de dextérité au chiffre obtenu. Ce total vous donnera la Force d'Attaque de la créature.

2. Jetez les deux dés pour vous-même. Ajoutez le chiffre obtenu à vos propres points de dextérité. Ce total représente votre Fore d'Attaque.

3. Si votre Force d'Attaque est supérieure à celle de l'adversaire, c'est vous qui portez le coup et vous pouvez passer à l'étape 4. En revanche, si c’est la Force d'Attaque de l'adversaire qui est la plus élevée, elle évite votre coup et vous devez passer à l'étape 5. Après chaque tir, qu'il soit réussi ou non, n’oubliez pas de déduire les munitions selon l'arme employée. Si vous et votre adversaire avez la même Force d'Attaque, retournez à l'étape 1.

4. Déduisez les points de vie de votre adversaire selon les dégâts de votre arme sans oublier de tenir compte d'une éventuelle protection dont est doté l'adversaire en question. Si vous attaquez avec une arme de corps à corps, les blessures infligées seront le total entre votre force actuelle et les dégâts de l'arme. N'oubliez pas qu'après 10 coups portés, votre arme de corps à corps sera moins efficace. Si vous vous battez avec une arme à feu, n'oubliez pas de diminuer vos réserves de balles selon l'arme à feu choisie. Si vous gaspillez plus de munitions que vous en avez dans le chargeur, ramenez ce dernier à zéro et déduisez les balles manquantes du nouveau chargeur. Reprenez ensuite depuis l'étape n°1 jusqu’à la mort de votre adversaire.

5. L'ennemi vous inflige une blessure selon sa force (celle-ci sera toujours précisée), moins votre protection si vous en avez une à ce moment-là. Il se peut qu’une créature possède un bonus de dégâts qui sera précisé à chaque fois dans le texte. Si vous êtes toujours en vie, reprenez depuis l’étape n°1.

RECHARGEMENT

Si au cours d'un combat vous tombez à court de munitions, vous devrez recharger pendant tout l'assaut suivant, ce qui vous empêchera d'attaquer et de riposter. Durant cet assaut, la créature vous touchera automatiquement. La seule façon de pouvoir esquiver l'attaque est de tester votre agilité. En cas de réussite, vous éviterez le coup, tandis qu'en cas d'échec, vous perdrez autant de points de vie que la force de votre ennemi.

TIR DE PRÉCISION

À plusieurs reprises, vous aurez la possibilité d'éliminer vos ennemis depuis une certaine distance, ce qui s'appelle "tir de précision". Quand le texte vous le proposera, il faudra lancer deux dés, si vous obtenez un nombre inférieur ou égal au taux de précision de l'arme que vous avez en mains, vous aurez réussi votre tir. En revanche, si vous obtenez un résultat supérieur au taux de précision de l'arme en question, vous aurez manqué votre tir et vous aurez gaspillé des munitions pour rien. En cas de réussite, les conséquences de votre tir vous seront communiquées dans le texte. Pour les fusils et les pistolets, déduisez une balle à chaque tir de précision, pour l’arbalète, déduisez trois carreaux, et pour ce qui est des armes automatiques (mitraillettes et fusils mitrailleurs) déduisez 1D6+1 de balles (sauf indications contraires).
ENRAYAGE

Il peut arriver que votre arme se fasse mouiller ou qu'elle reçoive un mauvais coup qui pourrait l'endommager. Pour savoir si votre arme s'enraye ou non à ce moment-là, lancez les dés. Si vous tirez un nombre inférieur ou égal à votre taux d'enrayage, votre arme n'aura rien et fonctionnera toujours. Par contre, si vous tirez un résultat supérieur à ce même taux, votre arme s'enrayera et sera désormais inutilisable et vous n'aurez plus qu'à la jeter. Le texte vous indiquera quand vous devrez lancer les dés pour voir si votre arme s'est enrayée ou non. N’oubliez pas de reprendre les munitions qui se trouvent dans votre arme défectueuse afin de les rajouter dans votre stock de munitions inscrit sur votre feuille d’aventure.

FUITE

Lors de certains combats, il vous sera proposé de fuir. Cependant, si vous prenez la fuite, la créature en profitera pour vous porter un coup. Pour savoir si son coup porte, testez votre fuite. Si vous réussissez, vous ne subirez aucun dommage, en revanche, si vous échouez, non seulement vous perdrez un nombre de points de vie égal à la force de votre ennemi, mais en plus, votre tentative de fuite aura échoué et vous devrez mener le combat jusqu’à son terme. La fuite n’est possible que lorsqu'elle est spécifiée à la page où vous vous trouvez.

SOINS

Vous pouvez utiliser une trousse de soin quand vous le désirez, sauf pendant un combat. Il ne vous sera jamais précisé dans le texte de faire usage d'un soin, c'est à vous de les utiliser quand bon vous semble. Voici une liste des soins disponibles au cours de l’aventure, ainsi que leur valeur en points de vie:

- Ration (repas, conserve, etc.): +5 pv 

- Petite trousse de soin: +10 pv 

- Trousse de soin moyenne et trousse de 1er secours: +20 pv 
- Grande trousse de soin: +40 pv  
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[image: image7.emf]Rations de combat
PPI 
Trousse de 1er secours
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[image: image9.emf]
Petite trousse de soins
Trousse de soins moyenne
Grande trousse de soins

DESCRIPTIONS DES GRADES MILITAIRES

Pour information, voici une description de chaque grade avec chaque fois une image. Le grade de gauche (le noir) est celui de la tenue de sortie, l’autre (le brun) est celui de la tenue de combat.

GRADES DE LA TROUPE

Recrue (pas d’insigne de grade)

Chaque personne est une recrue durant les 12 premières semaines de l’école de recrues.

[image: image10.emf]Soldats
C’est le premier grade de la troupe, qui est plutôt une distinction honorifique. Il s’obtient lors de la 13ème semaine, quand l‘instruction de base a été accomplie, ou durant la 7ème semaine si la recrue part à l‘école de cadres.

[image: image11.emf]Appointé
 « Grade » honorifique attribué à un soldat excellent ou expérimenté.

[image: image12.emf]Appointé-chef
Grade qu’on obtient pour devenir Sergent (paiement de galon) ou pour devenir Officier (1er grade intermédiaire). En tant que candidat Sergent, l’appointé-chef assume la tâche de chef de groupe suppléant.

SOUS-OFFICIERS

Caporal
[image: image13.emf]N’existe presque plus. S’utilise seulement pour assumer les fonctions d’un chef de domaine, telles que la poste ou la cuisine.

Sergent
[image: image14.emf]Un Sergent est le chef d’un groupe de 8 personnes, (10 pour les grenadiers). C’est également le grade intermédiaire pour les candidats Fourrier et Sergent-major chef. Les chefs de cuisine portent également le grade de Sergent.

Sergent-chef
[image: image15.emf]C’est le remplaçant du chef de section (Lieutenant) ou le 2ème grade intermédiaire pour devenir Officier.

SOUS-OFFICIERS SUPÉRIEURS

Sergent-major
[image: image16.emf]Ce grade reste réservé au sous-officier supérieur possédant des compétences spéciales (entretien de locaux, du matériel et des véhicules militaires) et des techniques particulières (techniques de combat rapproché, etc.).

[image: image17.emf]Fourrier
De même niveau hiérarchique que le Sergent-major chef. S’occupe de l’administration de la caserne (comptabilité, solde, gestion de la poste de campagne) et de la planification de la subsistance (à la caserne comme sur le terrain). On ne le voit que très rarement.

Sergent-major chef

[image: image18.emf]De même niveau hiérarchique que le Fourrier. Gère la vie de la caserne (ordre dans les cantonnements, marche du service, appels du matin et du soir, commande le matériel et les munitions, etc.).

Adjudant sous-officier

[image: image19.emf]Ce sous-officier supérieur a la fonction d’instructeur de logistique en domaine technique dans les écoles de cadres (sous-officiers supérieurs et officiers subalternes).

Adjudant d’État-major

[image: image20.emf]L’adjudant EM est un sous-officier incorporé dans l’état-major de bataillon.

[image: image21.emf]
Adjudant-major
L’adjudant-major est un sous-officier incorporé dans l’état-major d’une brigade. (Brigade = plus haute unité militaire ne comprenant qu'une seule arme : Brigade d'infanterie, par exemple).

Adjudant-chef
[image: image22.emf]Le grade d’Adjudant-chef est le plus haut placé dans le corps des sous-officiers supérieur. C’est un aide au commandement au niveau d’une région territoriale.

OFFICIERS SUBALTERNES

Lieutenant
[image: image23.emf]Les lieutenants ont en général la fonction de chef de section (20 à 40 hommes, voire plus) ou d'officier de compagnie (aide du commandant de compagnie).

1er Lieutenant

[image: image24.emf]Chef de section avec de l’expérience (après 3 cours de répétition). Peut aussi être le commandant d’une compagnie ou son remplaçant (Une compagnie d’une école de recrues, par exemple.)

CAPITAINES

[image: image25.emf]Capitaine
C’est un rang intermédiaire entre les Officiers subalternes (Lieutenant et 1er Lieutenant) et les Officiers supérieurs (voir ci-dessous). Il commande, en principe, une compagnie ou batterie ( dans l’artillerie). Il peut aussi être Officier dans l’état-major.


OFFICIERS SUPÉRIEURS

Major
[image: image26.emf] C’est le 1er grade d’Officier supérieur. Il peut aussi faire Office de commandant d’une compagnie auprès d’une école de recrues.

Lieutenant-colonel

[image: image27.emf]C’est un commandant de bataillon (plus de 1’000 hommes) ou le remplaçant du commandant d’une école militaire.

Colonel
[image: image28.emf]C’est le chef de l’État-major et/ou le commandant d’une école militaire.

OFFICIERS SUPÉRIEURS

Brigadier
[image: image29.emf] Commandant d’une brigade (plus de 2’000 hommes).

[image: image30.emf]Divisionnaire
Cet Officier supérieur s’occupe d’une division (infanterie, artillerie, logistique, etc.).

Commandant de corps

[image: image31.emf]C’est le plus haut grade de l’armée en temps de paix. Ce grade est attribué à trois personnes: au chef de l’armée terrestre, au chef de l’armée aérienne et au chef de l’armée. Seul un Commandant de corps peut être désigné chef suprême de l’armée.

Général
[image: image32.emf]Grade accessible seulement en temps de guerres, de conflits ou de crises. En temps de paix, un général peut être désigné lors de visites officielles dans les pays où le chef de l’armée est un général. Pour ce dernier cas, seul le chef de l’armée peut être désigné.

DESCRIPTION DES ARMES, DES MUNITIONS ET DES OBJETS

QUELQUES ARMES DE CORPS À CORPS

Baïonnette

[image: image33.emf]La baïonnette est une arme blanche conçue pour s'adapter au canon d'un fusil à pompe ou d'une mitraillette. Elle est destinée au combat rapproché. C’est une arme de dernier secours si vous êtes amené à vous séparer de votre fusil d’assaut ou de votre fusil à pompe.

Dégât sur le fusil : si vous obtenez n’importe quel double, la baïonnette inflige une perte de 4 points de vie à l’adversaire, que vous ayez la plus grande Force d'Attaque ou non. Si c’est vous qui remportez l’assaut, l’ennemi perdra non seulement ces 4 points de vie, mais également les points de vie infligés par les dégâts des balles de votre arme sur laquelle est fixée votre baïonnette. 
Dégât en mains : lancez un dé: 1 à 4 = l‘adversaire perd 1 point de vie, de 5 à 6 = l‘ennemi en perd 2.

Particularités: Si la baïonnette est indestructible, vous pouvez toujours la perdre.

[image: image34.emf]Tonfa
Arme munie d'une poignée latérale au tiers de sa longueur et mesurant 50 cm. Pour obtenir une bonne maîtrise technique et une certaine dextérité, sa pratique demande beaucoup de souplesse, de force et d'agilité dans les doigts, les poignets, les coudes et les bras. Dans la police, le tonfa remplace la matraque, longuement utilisée comme arme défensive.

Dégâts: +2 puis +1 après 20 coups portés.
Particularité: Si le tonfa est indestructible, vous pouvez toujours le perdre.  

Couteau de combat

[image: image35.emf]Couteau en alliage que reçoit chaque membre de l’U.G.E avant chaque mission. Il est plus utile au corps à corps que la baïonnette mais reste quand même limité au niveau des dégâts. 

Dégâts: +3 puis +1 après 10 coups portés.
Particularité: Aucune

Hache

[image: image36.emf]Instrument tranchant à forte lame, servant à fendre. D’une grande puissance, mais à cause de son poids, le maniement est plus difficile.

Dégâts: +6 puis +3 après 10 coups portés.
Particularité: Si vous ne possédez pas le talent de Tacticien, vous devrez soustraire votre dextérité d’un point à chaque fois que vous utiliserez la hache.

Tronçonneuse 

[image: image37.emf]Machine-outil mue par un moteur à essence, servant à découper.  Elle a assez d’essence pour être utilisée à 15 reprises avant d‘être inutilisable. Il se peut que vous puissiez trouver de l’essence pour la remettre en marche.

Dégâts: +10

Particularité: Si, lorsque vous lancez les dés pour déterminer votre Force d'Attaque, vous obtenez n’importe quel double, vous tuerez votre ennemi sur le coup, même si sa Force d'Attaque est supérieure à la vôtre durant l’assaut.
Batte de baseball

[image: image38.emf]La batte de baseball est une batte utilisée principalement au sport de baseball. Elle est souvent fabriquée en bois pour les ligues professionnelles de baseball mais en acier pour les ligues non-professionnelles. Les battes de baseball sont parfois utilisées comme gourdins pour faire des actes violents. 

Dégâts: +5 puis +2 après 10 coups portés.
Particularité: Au cours d’un assaut, si vous tirez un double 6 quand vous calculez votre Force d'Attaque, votre coup sera si puissant qu’il énuquera votre ennemi le tuant sur le coup, mais uniquement s’il s’agit d’un adversaire unique (chien ou humain).

Barre de fer

[image: image39.png]-



Cette arme a une bonne portée d'attaque et une bonne maniabilité même si elle n'est pas très puissante. C’est une barre de fer torsadée qui fait environ 1 mètre de long. 
Dégâts: +2 puis +1 après 10 coups portés.
Particularité: Aucune

ARMES SECONDAIRES

Taser (ou matraque électrique)

[image: image40.emf]C’est un électrochoque couplé à un aérosol à gaz défensif, destiné pour utilisation professionnelle dans les agences de sécurité, dans la police, mais aussi pour ceux qui veulent se protéger efficacement. L'ajout de l'aérosol permet à l'électrochoc d'être efficace jusqu'à 2 m de distance.

Dégâts: +1

Particularité: lorsqu’un ennemi remporte un assaut, vous pouvez utiliser votre taser pour contrer son attaque, à condition que vous ayez des batteries en réserve. Votre adversaire perdra 1 point de vie et son attaque se verra annulée. Chaque fois que vous utiliserez le taser, vous devrez rayer une batterie de votre feuille d’aventure. Il sera possible d’en dénicher d’autres au cours de votre aventure.

[image: image41.emf]Poignard

Un poignard est une arme blanche courte (en moyenne 20 centimètres) à double tranchant, utilisé notamment comme arme de jet ou, ici, comme une arme défensive.

Dégâts: +1

Particularité: lorsqu’un ennemi remporte un assaut, vous pouvez utiliser un poignard pour contrer son attaque, à condition que vous ayez des poignards en votre possession. Votre adversaire perdra 1 point de vie et son attaque se verra annuler. Chaque fois que vous utiliserez un poignard, vous devrez le soustraire de votre équipement. Il sera possible d’en dénicher d’autres au cours de votre aventure.

Grenade offensive

[image: image42.emf]La grenade offensive est moins dangereuse que la grenade défensive et peut donc être employée à courte portée et sans bénéficier d'une bonne couverture. Les grenades dites offensives sont composées d'une fine enveloppe de métal ou de plastique et disposent d'une charge explosive plus importante (environ 200 g contre 90 g pour une défensive) ; en conséquence, elles produisent peu d'éclats mais génèrent une forte détonation

Dégâts: Tue instantanément ou +1D6

Particularité: lorsqu’un ennemi remporte un assaut, vous pouvez utiliser une grenade pour contrer son attaque, à condition d’en avoir. À ce moment-là, lancez deux dés, si vous obtenez n’importe quel double, la grenade offensive tuera votre ennemi instantanément (sauf indication contraire) Si vous ne tirez pas un double, relancez encore 1D6, le résultat obtenu sera le nombre de points de vie que votre agresseur aura perdu. Chaque fois que vous utiliserez une grenade offensive, vous devrez la soustraire de votre équipement. Il sera possible d’en dénicher d’autres au cours de votre aventure.


ARMES À FEU

Pistolet Beretta 9mm

[image: image43.emf]Pistolet classique très répandu que bon nombre d’organismes gouvernementaux et forces armées, notamment l’U.G.E., utilisent parce qu’il est très fiable. Le Beretta s’avère utile au début contre les ennemis de base, mais devient moins efficace contre des créatures plus puissantes. Arme de base.

Capacité de chargeur: 15 balles

Perte de munitions par tir: 1 balle

Dégâts: +8

Précision: 6

Enrayage: 9

Particularité: Aucune.



Pistolet Sig P210-3 9mm

[image: image44.emf]Le Sig P210-3 est la version de la police (la version militaire est construite un peu différemment), avec des plaquettes en bois, une visée réglée d'usine et une finition bronzée. Il est également disponible en 7,65 Parabellum et 9 mm Parabellum. Arme de base.

Capacité de chargeur: 9 balles

Perte de munitions par tir: 1 balle 

Dégâts: +8

Précision: 6

Enrayage: 10

Particularité: Aucune.

Fusil à pompe SPAS 12

[image: image45.emf]Fusil de combat rapproché semi-automatique. Il a un rayon de portée étendu et est suffisamment puissant pour atteindre les ennemis lents comme rapides. Au combat rapproché, ce fusil à pompe est l’une des armes les plus redoutables. Arme principale.

Capacité de chargeur: 8 cartouches

Perte de munitions par tir: 1 cartouche 

Dégâts: +10

Précision: 4

Enrayage: 7

Particularité: La crosse de cette arme est plus puissante que celles des autres armes. Si vous l’utiliser pour vous battre au corps à corps, vous bénéficierez d’un bonus de +2 aux dégâts que vous infligerez au lieu du +1 habituel.

Fusil à canon scié

[image: image46.emf]Il s'agit d'une arme de chasse à deux coups modifiée pour un encombrement minimal. La portée s'en trouve réduite, mais l'effet à courte distance est radical. Arme principale.

Capacité de chargeur: 2 cartouches

Perte de munitions par tir: 1 ou 2 cartouche(s) 

Dégâts: +12 ou +22 si utilisation des deux cartouches 

Précision: 5

Enrayage: 8

Particularité: La particularité de cette arme est la suivante : lors d’un assaut, il vous sera possible de tirer les deux cartouches en même temps sur votre ennemi. Si vous l’atteignez, vous lui infligerez une perte de 22 points de vie. Bien entendu, vous devrez recharger pendant l’assaut suivant et l’ennemi, s’il est toujours vivant, essayera de vous blesser à son tout (sauf si vous testez votre agilité avec succès) À noter que vous pourrez utiliser cette capacité qu’une seule fois par combat, sous peine d’enrayer définitivement votre arme. 

Fusil à pompe Benelli M3

[image: image47.emf]Ce fusil à pompe est sans doute un des meilleurs compromis entre rapidité et puissance de feu. En effet, le chargeur est un des plus gros de sa catégories et la dispersion une des moins élargies. Il est  surtout utilisé par les équipes de forces spéciales. Armes principale.

Capacité de chargeur: 10 cartouches

Perte de munitions par tir: 1 cartouche 

Dégâts: +10 ou +14 (technique spéciale)

Précision: 5

Enrayage: 7

Particularité: Au cours d’un assaut, si vous tirez n’importe quel double et que vous touchez l’adversaire, la puissance sera telle que votre ennemi se verra infliger une perte de 14 points de vie au lieu des 10 habituels.

[image: image48.png]


Mitraillette Razor (avec petite tronçonneuse incorporée)

Arme automatique à tir rapide très prisée dans le milieu militaire. Elle est l’arme principale des membres de l’U.G.E. lorsque ceux-ci partent en mission. Ils l’ont améliorée en la dotant d’une petite tronçonneuse juste en dessous du canon. C’est une arme polyvalente tant au niveau des dégâts et de la précision que de l’enrayage. Arme principale.

Capacité de chargeur: 30 balles

Perte de munitions par tir: 1D6+2 de balles 

Dégâts: +10

Précision: 7

Enrayage: 7

Particularité: La tronçonneuse qui trouve juste au-dessous du canon fait perdre 8 points de vie à votre adversaire lorsque vous utiliserez cette arme au corps à corps (mais ne rajoutez pas vos points de force) En outre, si vous obtenez un double 6 lorsque vous calculerez votre Force d'Attaque, vous parviendrez à tuer votre adversaire sur le coup, même s’il a, à ce moment-là, une Force d'Attaque plus élevée que la vôtre. À noter que cette arme sera très difficile à trouver, car seuls les membres de l’U.G.E. les utilisaient et ils ont presque tous été décimés sur l’île.

Fusil-mitrailleur

[image: image49.emf]Grosse arme portative à tir automatique compensant son manque de maniabilité par une puissance de feu redoutable. Arme principale.

Capacité de chargeur: 30 balles

Perte de munitions par tir: 1D6+2 de balles Dégâts: +14

Précision: 10

Enrayage: 6

Particularité: Si vous utilisez le fusil-mitrailleur pendant les combats à distance et/ou rapprochés, votre dextérité sera handicapée d’un point.
Lance-grenade

[image: image50.png]


Lance-grenades assez basique pouvant contenir une seul grenade. Cette arme se tient a deux mains ceci afin d’éviter une visée catastrophique pouvant occasionner des pertes. Arme principal. 

Capacité de chargeur: 1 grenade par tir

Perte de munitions par tir: 1 grenade 

Dégâts: +20

Précision: 6

Enrayage: 10

Particularité: Attention à ne pas vous tenir trop près de la cible, sous peine de vous faire blesser également par l‘explosion de la grenade explosive. Pour savoir si vous vous faites toucher par l’explosion, lancé 1D6. Si vous obtenez un 1 ou un 6, vous subissez l’effet de l’explosion et vous perdrez 1D6 de points de vie.

MP5

[image: image51.jpg]


Le MP5 est un pistolet mitrailleur allemand. Il s'agit sans conteste du pistolet mitrailleur le plus répandu dans le monde. Le MP5 est une arme réputée pour sa qualité, une grande fiabilité, une bonne précision du premier tir (qui s'effectue la culasse fermée) et une bonne flexibilité. Arme principale.

Capacité de chargeur: 30 balles

Perte de munitions par tir: 1D6+3 de balles 

Dégâts: +8

Précision: 8

Enrayage: 8

Particularité: Étant très maniable, vous pourrez, lors d’un combat, ajouter un point à votre Force d'Attaque à chaque assaut.

Fass 90

[image: image52.emf]Le Fass 90 est le fusil d’assaut officiel de l’armée. Une intéressante caractéristique des Fass 90 réside dans leur magasin en plastique translucide (20 coups) qui peuvent être imbriqués pour faciliter un rechargement rapide. Cette arme est efficace jusqu'à 400 mètres avec l'emploi de la hausse tambour et du guidon (600 m avec une lunette). Ses principales qualités sont l'entretien facilité et la précision, certes obtenue au détriment de la légèreté et de la maniabilité, primordiales en combat urbain. Le Fass 90 dispose d'un sélecteur de feu permettant de choisir le mode de tir désiré : semi-automatique, rafale de trois coups, automatique ou sécurité. Ils peuvent de plus accueillir différents appareils d'aide à la visée à la place de leurs organes de tir standards. Plusieurs chargeurs peuvent être encastrés les uns contre les autres, bien que généralement les utilisateurs ne dépassent pas trois exemplaires à cause de la gêne engendrée par trop de magasins supplémentaires. La crosse est creuse et repliable pour faciliter leur transport. Arme principale.

Capacité de chargeur: 20 balles

Perte de munitions: 1 coup, 3 coups ou la totalité jusqu’à un max de 20.

Dégâts: +6 (pour un coup), +10 (pour 3 coups), +14 (de 4 à 8 coups), +18 (de 9 à 14 coups), +22 (de 15 à 19 coups), +25 (les 20 coups).

Précision: 10 ou 7 

Enrayage: 9

Particularité: Au cours d’un combat, vous pouvez à tout moment choisir le genre de sélecteur de feu que vous désirez utiliser. Pour ce qui est des tirs de précision, ne prenez pas en compte ce qui est marqué dans le texte et faites comme indiqué : Si vous tirez 1 coup, les dégâts seront +4 et la précision de 10. Si vous tirez 3 coups, les dégâts seront de +8 et la précision de 7. À noter que vous ne pouvez pas effectuer des tirs de précision en utilisant plus de balles. N’oubliez pas que dès que vous tirez 15 coups ou plus, votre dextérité diminuera d’un point. Tant que plusieurs chargeurs seront encastrés les uns contre les autres (max. trois) vous ne serez pas infecté par le rechargement. Mais n’oubliez pas de les encastrer avant le début du combat, sinon, vous devrez prendre un nouveau chargeur dans votre poche à munitions et vous serez automatique infecté par le rechargement.

Grenades défensives

[image: image53.jpg]


Projectile formé d’une charge explosive enveloppée de métal et muni d’une goupille. Chaque membre de l’U.G.E en possède quelques unes dans leur équipement de départ. Elles explosent sur une large surface. Arme secondaire.

Dégâts: 2D6+1 sur tous les ennemis se trouvant à proximité.

Particularités: La grenade peut être utilisée de deux manières. La plus courante est celle où vous la lancez en direction de vos ennemis lors d’un combat (comme l‘explosion aura des conséquences sur vos ennemis, vous pourrez prendre une autre arme sans subir de pénalité) mais cela doit être spécifié dans le texte. L’autre façon de l’utiliser, bien que plus rare, est pour achever un ennemi lorsqu’il est très blessé. Cette méthode ne fonctionne qu’à deux seules conditions : que la possibilité vous soit offerte et que votre ennemi ait 10 points de vie ou moins.

MUNITIONS

Balles 9mm

[image: image54.jpg]


Balle de calibre 9mm utilisable avec plusieurs sortes d’arme de poing et pour le MP5.

Balles 5.56mm

[image: image55.jpg]- h
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 Balles de calibres 5.56 utilisable avec mitraillettes et fusils-mitrailleurs 

Cartouches 12

[image: image56.jpg]


Cartouches de calibre 12 dispersant chacune 8 plombs en éventail pour les fusils à pompe et le fusil à canon scié.

Grenade

[image: image57.jpg]


Projectile destiné pour le lance-grenade. Il existe trois sortes de grenades différentes trouvables au cours de l’aventure: explosive, inflammable et acide.

PROTECTIONS

Habit militaire / Uniforme de police

Le treillis militaire et l’uniforme de police est porté respectivement par les militaires et les policiers et sont leur tenue de travail habituelle. Le treillis est de couleur verte avec des tâches brunes et noires. L’uniforme de police est, quant à lui, de couleur bleu foncé.

Caractéristique: Est indestructible

Cuirasse renforcée

[image: image58.emf]Légère cuirasse que portent tous les membres des groupes d’intervention sur leur uniforme. Cette cuirasse est capable d’encaisser plusieurs coups avant d’être inutilisable.

Caractéristiques: Cette cuirasse peut encaisser en tout 6 coups avant d‘être détruite. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 2 les dégâts que vous inflige une créature.

Gilet pare-balles

[image: image59.emf]Le gilet pare-balles est un équipement principalement destiné à protéger le thorax. Ces gilets sont généralement constitués de couches de kevlar. Le gilet pare-balle empêche la pénétration des projectiles, mais des lésions internes restent possibles suite au choc.

Caractéristiques: Ce gilet peut encaisser en tout 8 coups avant d‘être détruit. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 3 les dégâts que vous inflige une créature.

Armure tactique

[image: image60.emf]Gilet de haute technologie encore plus résistant que le gilet pare-balles. L’armure tactique est également munie d’un casque pour une meilleure protection.

Caractéristiques: Cette armure peut encaisser en tout 10 coups avant d’être détruite. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 4 les dégâts que vous inflige une créature.

RAPPEL: Si une créature contaminée vous blesse alors que vous portez une armure encore utilisable, ne tenez pas compte de cette morsure pour déterminer le taux de contamination.

AUTRES OBJETS

Pilule médicale

[image: image61.emf]Cette pilule contient un remède de faible puissance, mais vous pourrez vous en procurer facilement en ville.

Caractéristique: Si vous utilisez une pilule médicale, vous pourrez réduire votre taux de contamination de 1 point.

Sérum

[image: image62.emf]Le sérum est aussi une manière d'arrêter ou d'éviter une infection plus profonde si votre taux de contamination est élevé. Les sérums sont plus rares que les pilules mais vous pourrez en trouver facilement dans les milieux hospitaliers.
Caractéristique: Si vous utilisez un sérum, vous pourrez atténuer votre taux de contamination de 2 points.

Anti-virus

[image: image63.emf]Cette fiole comprend un puissant remède, capable d’atténuer une bonne partie de votre taux de contamination. L’anti-virus est plutôt rare, et si ce n’est dans un hôpital, vous n'en trouverez que très peu en ville.

Caractéristique: Si vous utilisez anti-virus, vous pourrez diminuer votre taux de contamination de 3 points.

[image: image64.png]


Cambopen

Chaque militaire a toujours sur soi un exemplaire de cambopen. C’est un produit très dangereux à n’utiliser qu’en dernier recours, car si elle guérit toute contamination, elle peut laisser des effets secondaires qui peuvent nuire à la santé. Hormis en caserne ou sur des militaires, vous ne trouverez pas d’autres exemplaire de cambopen.

Caractéristique: Lorsque vous utiliserez un cambopen, vous pourrez remettre à zéro votre taux de contamination mais vous devrez également lancer deux dés, le résultat obtenu sera à déduire de vos points de vie. Si ceux-ci tombent à zéro, l'injection vous aura été fatale et vous mourrez sur le coup.

Seringue d’adrénaline

[image: image65.png]


Seringue contenant un produit qui augmente l’agressivité. Ce sont les mêmes que celles qui se trouvaient sur l’île.

Caractéristiques: En vous administrant une seringue d’adrénaline, vous verrez votre force se décupler. Chaque coup que vous porterez avec vos poings fera perdre 8 points de vie à chaque adversaire quel qu’il soit. De plus, si vous tirez n’importe quel double en calculant votre Force d'Attaque, vous tuerez automatiquement votre adversaire, et même si celui-ci a eu une FA plus élevée que la vôtre. L’adrénaline dure le temps d’un combat entier.

ÉQUIPEMENTS

Pour chaque personnage, voici l’équipement au début de l’aventure. Inscrivez les objets dans les bonnes rubriques de votre feuille d’aventure.
MIKHAÏL D’ALESSIO
Possession : 30 balles de 9mm, radio, lampe de poche

Soins + rations : petite trousse de soin (+ 10 p.v.), barre chocolatée (+ 2 p.v.)

Armes à feu : pistolet Sig (arme de base)

Armes secondaires : 2 poignards

KEYNA DILNIYA

Possessions : passe-partout

Armes secondaires : taser avec 3 batteries

RICARDO CAMPOS

Possessions : masque de protection avec filtre, radio, lampe de poche militaire, 40 balles de 5.56 mm, 30 balles de 9 mm, sérum, cambopen

Soins + rations : PPI (Pansement Protection Individuelle +7 p.v.), ration de combat (+ 12 p.v.)

Armes à feu : Beretta (arme de base), fusil d’assaut 90 (arme principale), 1 grenade (arme secondaire)
Armes secondaires : 3 grenades offensives
RAPPEL: Chaque article compte pour un objet, ceci même si vous possédez plusieurs fois le même article (par exemple, si vous possédez plusieurs rations, chacune d'entre elle comptera pour un objet). Une exception est faite pour les munitions ou c’est chaque genre de munitions qui est comptabilisé comme un seul objet (si vous trouvez des balles de 9mm, rajoutez-les à celles que vous avez déjà, inutile d’utiliser une nouvelle case).
COMMUNIQUÉS DE PRESSE

Journal l’Express, 13 juillet 2007

« Début juillet 2007, une unité militaire, les membres de l’U.G.E. (Unité des Gardes d’Élite) a été envoyée sur une île à quelques milles de notre continent pour prêter main-forte aux autorités locales. Quelques temps après, tout système de communication a été interrompu et ce, durant 3 jours. Pendant ces trois jours, aucune nouvelle n’a été donnée; le Gouvernement s’est penché sur l’idée que l’unité U.G.E aurait été victime d’un accident qui aurait coûté la vie à tout l’équipage. Ne pouvant pas joindre le directeur du Complexe principal de l’île, le Gouvernement de la ville de Payerne a dépêché une nouvelle équipe commandée par le Major Dorton. Au retour de celle-ci, le Major Dorton a annoncé que le Complexe de l’île avait été détruit et que son équipe avait arrêté les responsables de ce drame. À la plus grande surprise générale, il s’agissait de trois membres de l’U.G.E.: le Sergent-instructeur Curtis Johnson et les soldats Jennifer Kellyn et David Nils, ainsi qu’un garde-côte nommé Jimmy Arkanoe. Ces derniers ont expliqué que les chercheurs de l’île avaient crée un virus capable de transformer les êtres humains, ainsi que les animaux, en de sortes de cannibales mangeurs de chairs. Ils nous ont également fait part de la mort du Commandant Shepard et de la trahison du Sergent Chris Dravis et celle du Caporal Jin Freeman, tous deux envoyés sur l’île par une Organisation secrète dans le but de récolter, entre autre, des données de combat. Les trois anciens membres de l’U.G.E. et leur acolyte ont été aussitôt mis aux arrêts tant que cette histoire ne sera pas tirée au clair.»

Rapport de L. Diserens, Capitaine du Commissariat de Police de Payerne, le 14 juillet 2007

«  Nous avons interrogé les trois anciens membres de l’U.G.E. et ceux-ci nous répètent sans cesse la même chose. Les scientifiques auraient crées un virus transformant les gens en zombies qui dévorent les êtres humains. Les animaux et même la flore auraient été contaminés par ce virus. Pour enrayer le danger, selon eux, ils n’avaient pas d’autre choix que de faire exploser le Centre de Recherches, dont le coup de construction dépasse les millions de francs, réduisant ainsi en fumée toutes preuves relatives à la créature de ce soi-disant virus. Notre police, pourtant réputée pour être juste et compréhensive, ne peut rien décider sans preuves concrètes. Nous ne mettons pas leur parole en doute, mais comment croire à une telle histoire? Quoi qu’il en soit, sans preuve, la police ne peut rien faire dans l’immédiat. Nous avons décidé de garder ces trois membres d’élite derrière les barreaux en attendant les agents du Gouvernement. Fin du rapport »

Rapport de L. Diserens, Capitaine du Commissariat de Police de Payerne, 16 juillet 2007

« Les trois membres de l’U.G.E. se sont enfuis du commissariat, probablement aidé par leur ami garde-côte qui a été récemment démis de ses fonctions. Ils se sont échappés au moment même où les agents du Gouvernement venaient les chercher. Nous ne savons toujours pas comment ils ont réussi à passer à travers les mailles de la police, mais nous ferons tout notre possible pour les capturer avant qu’ils ne divulguent leur histoire farfelue aux habitants de Payerne. Nous ne voulons pas être la cible d’une panique générale. Fin du rapport »

Rapport du Colonel M. Einrich, commandant des Forces Spéciales du 21 juillet 2007

« Aujourd’hui nous est arrivés une nouvelle des plus inattendues: l’un des membres de l’équipe de reconnaissance qui a emprisonné les trois anciens membres de l’U.G.E., un groupe annexe aux Forces Spéciales, a rapporté une fiole contenant du sang. Ce sang appartient à une créature qu’il aurait abattue sur l’île. Cette créature ressemblait à un humain, du moins, en apparence, car son état physique était dans un état de décomposition avancé. Même si elle marchait, elle ne semblait montrer aucun signe d’intelligence flagrant. Le soldat l’a vue manger les cadavres d’une autre créature, lui dévorant les chairs, tel un cannibale. Nous avons aussitôt transféré cette fiole au Gouvernement qui s’occupera d’en faire des analyses. Selon d’autres dires, les membres de l’équipe de reconnaissance auraient également aperçu une grande silhouette vêtue d’un ample manteau brun. Il n’y a aucun doute: quelque chose a mal tourné sur cette île. Les anciens membres de l’U.G.E. doivent être arrêtés coûte que coûte afin de procéder à un interrogatoire poussif.  Fin du rapport. »

Journal l’Express, 29 juillet 2007

« Selon les informations émises par le capitaine du commissariat de police, les trois fugitifs courent toujours. La police, aidée des militaires, a déployé tous les moyens nécessaires pour les capturer. Le Commandant des forces terrestres a annoncé que leur capture serait imminente. Néanmoins, les autorités locales demandent aux habitants de les aider dans leurs recherches et de les prévenir s’ils croisent ces dangereux personnages. Ceux-ci sont armés et sont bien résolus à mettre fin aux agissements d’une certaine Organisation. Avis à la population: surtout, n’écoutez pas les calomnies de ces personnages. Merci de votre compréhension. Propos donnés par le capitaine Diserens de la police de Payerne, le Colonel Einrich des Forces spéciales et le Commandant de Corps Ulrich Hausenhauer des Forces terriennes. »

Journal l’Express, 5 août 2007

« Alors que les trois fugitifs sont toujours en liberté, la ville est la cible de meurtres des plus étranges. Plusieurs cadavres ont été retrouvés dévorés dans les alentours de la ville. Ceux-ci portent la trace de dents humaines. Nous demandons aux habitants de la ville de rester sur leur garde et de rentrer chez eux à l’heure du couvre-feu convenu à 22h. Ce couvre-feu a été instauré par le conseil communal. Toute personne interceptée par les forces de police après 22h sera amenée au commissariat et questionnée. Les fugitifs seraient peut-être liés à ces odieux meurtres. N’hésitez pas à contacter la police en cas d’informations concernant les fuyards. »

Rapport de L. Diserens, Capitaine du Commissariat de Police de Payerne, 11 août 2007

«  Dix nouveaux meurtres sont apparus depuis les premiers qui ont été perpétrés 6 jours avant et les habitants commencent à s’inquiéter. La police a beau les rassurer, elle se trouve désemparée devant cette situation. Nous n’avons toujours pas mis la main sur les fuyards et selon les analyses effectuées sur les corps, la ville serait la proie d’un tueur cannibale. De plus, selon un communiqué du directeur de l’hôpital, plusieurs patients se sont présentés aux portes de son établissement se plaignant de forts maux de tête et de violentes démangeaisons. Les autorités locales ne savent pas quoi penser… Je vais donner l’ordre d’abandonner les recherches des fugitifs pour que la police puisse se consacrer entièrement à la sécurité de la ville. L’armée soutient mon accord, nous devons d’abord veiller à la sécurité de la population. J’ai un mauvais pressentiment… et si les trois anciens membres de l’U.G.E. avaient raison, après tout? Fin du rapport. »

QUE L’AVENTURE COMMENCE!

Si vous choisissez d’incarner Mikhaïl D’Alessio, rendez-vous au 1

Si vous choisissez d’incarner Keyna Dilniya, rendez-vous au 51

Si vous choisissez d’incarner Ricardo Campos, rendez-vous au 52
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Vous ouvrez les yeux.

D’un bond, vous vous redressez et vous regardez autour de vous, transpirant et haletant. Vous cherchez le danger, mais tout ce que vous voyez sont quatre murs familiers. Vous poussez un soupir de soulagement en reconnaissant votre chambre. Vous êtes assis sur votre lit, à l‘abri de tout danger. Ces meurtres perpétrés il y a peu vous tracassent; vous êtes sur l‘affaire depuis le début et vous espérez bien y mettre fin afin que tout puisse rentrer dans l’ordre. Votre tête vous fait mal et vous la placez entre vos deux mains. Vous grognez: vous n’auriez pas dû faire la fête cette nuit, mais vous aviez envie de vous divertir un peu, histoire de faire le vide dans votre esprit et de chasser tous ces meurtres. Vous tournez la tête: bizarrement, mis à part vous, votre lit est vide. Pourtant, vous étiez sûr d’avoir ramené une très belle blonde. Il vous a semblé l’entendre vous dire qu’elle partait, mais vous ne sauriez plus dire pourquoi… peut-être est-elle allée chercher des bières? « Bah, elle reviendra », pensez-vous. Haussant les épaules, vous sortez du lit et après avoir mis des chaussettes qui traînaient dans un coin de la pièce, vous vous dirigez vers la cuisine, sans vous rendre compte que vous n’êtes vêtu que d’un caleçon. Vous longez le corridor central de votre grand appartement poussiéreux. Un de ces jours, vous ferez le ménage… enfin, votre prochaine copine le fera. Vous passez devant la salle de bain et vous hésitez d’y aller pour vous débarbouiller la figure. Finalement, vous décidez que non et c’est dans un grand bâillement qui en dit long sur votre état actuel que vous arrivez à la cuisine. Machinalement, vous allumez la radio et écoutez les nouvelles. Comme vous vous en doutiez, celles-ci ne sont pas très bonnes, non seulement les trois fuyards n’ont toujours pas été appréhendés, mais surtout, le responsable de ces affreux crimes coure toujours.

- « Je suis sûr qu’il n’agit pas tout seul, maugréez-vous, ils doivent être plusieurs ».

Comme vous avez l’estomac barbouillé, certainement à cause du mélange d’alcools de la veille, vous ne faites que grignoter non sans avoir préalablement pris une aspirine… puis deux.

- « Merde, je n’aurais pas dû boire, ça va être dur au boulot… J‘espère que je ne vais pas voir le chef, sinon, je suis foutu…»

Sans trop de motivation, vous vous dirigez à nouveau vers votre chambre sans vous arrêter pour autant à la salle de bain, qui, de toute façon, ne vous aidera pas pour vous enlever la gueule de bois. Une fois dans votre chambre, vous prenez votre uniforme de police que vous revêtissez gauchement. Ce dernier se trouve posé négligemment sur une chaise, et il vous faut encore une bonne dizaine de minutes pour mettre la main sur votre képi qui était, finalement, posé à côté des WC. Effectivement, vous vous souvenez d’avoir vomi une bonne partie de la nuit. Apparemment, l’alcool ne vous réussit pas. Une fois habillé, vous attrapez un dossier, dont les documents sont éparpillés sur votre bureau, et vous prenez bien soin de vérifier qu’il ne manque pas des feuilles. Il s’agit quand même du dossier traitant des meurtres, la seule chose qui puisse vous intéresser dans ce monde. Vous bouclez votre ceinturon autour de votre taille en vérifiant que tout y est: lampe torche, tonfa, radio et…

- Merde, mon flingue!

Levant les mains au ciel, vous priez pour que vous ne l’ayez pas perdu dans un bar, comme la dernière fois. Cette mésaventure avait failli vous coûter votre place… Heureusement que vous êtes un élément important au sein de la police, sans ça, vous seriez déjà renvoyé depuis fort longtemps. Soudain, un éclair de lucidité traverse votre esprit et vous détalez en direction de l’armoire qui se trouve au fond de votre chambre. Vous ouvrez brutalement le battant et vous poussez un soupir de soulagement en constant que votre Sig se trouve bel et bien là où vous l’aviez laissé en rentrant chez vous. Même si vous êtes soulagé, vous vous demandez pour quelle raison vous l’aviez caché ici… peut-être pour vous protéger de vos conquêtes… ou de vous-même. Chassant ces idées, vous haussez les épaules pour la deuxième fois de la matinée avant de glisser votre pistolet dans son holster pour ensuite vous diriger vers la porte d’entrée. Ce n’est qu’à ce moment-là que vous remarquez que vous avez déjà une demi-heure de retard!

- Et merde!

Sans perdre de temps, vous quittez votre appartement et dévalez les escaliers des trois étages pour arriver enfin à la porte d’entrée du bâtiment. Dehors, le soleil a déjà montré ses premiers rayons de soleil, et la douceur du mois d’août vous procure un sentiment de bien-être. En face de vous, l’épicerie et le magasin d’articles de sports battent déjà de leur plein, et plusieurs badauds vont et viennent sur les longues ruelles. À cette heure-ci, c’est-à-dire dans les alentours de 8h, il n’y a que quelques rares voitures qui passent, et vous n’êtes pas encore trop dérangé par l’odeur de leur pot d’échappement. Vous avez de la veine, vous habitez dans le centre ville et pourtant votre quartier est relativement calme. Il faut dire que vous habitez dans un quartier plutôt distingué où la circulation est moins dense qu’ailleurs. Aussi bizarre que cela puisse paraître, un odieux personnage comme vous a su se faire une place parmi cette représentation des habitants. Vous avez beaucoup travaillé afin de gagner passablement d’argents pour mener une ville tranquille, mais à force de les dilapider en boissons et en femmes, vous risquez de ne plus faire très long par ici… Sans vous en rendre compte, votre mal de tête vous fait déjà un peu moins mal; vous avez bien fait de prendre une aspirine et d’en garder sur vous pour le cas où. Par contre, vous avez toujours autant envie de vomir. Vous le jurez: plus jamais vous ne ferez de mélange d’alcool, enfin c’est ce que vous vous promettez après chaque lendemain de cuite. Vous secouez la tête, dépité, avant de regarder votre montre: un bus arrive dans 3 minutes. En tant normal, vous vous rendez toujours à pied au Commissariat car vous en avez pour 10 minutes de marche tout au plus, mais aujourd’hui, vous n’avez pas vraiment la forme et l’envie de faire votre petite marche matinale. Malheureusement pour vous, le bus arrive avec plus de 5 minutes de retard. La journée a à peine débuté que vous sentez déjà qu’elle va être mauvaise. Vous montez dans le bus par la porte de devant et vous demandez au gros chauffeur moustachu:

- Pourquoi êtes-vous en retard? Ça m’étonnerait qu’il y ait des bouchons à cette heure-ci!

- Désolé m’sieur l’agent, vous répond le conducteur dans un langage bien à lui, la route a été bloquée mais n’allez pas m’d’mander pourquoi. P’têtre un nouveau crime? ‘Plus de ça, un drôle de zigoto est monté dans mon bus, le bras en sang. J’pense une sorte de morsure, j’l’ai envoyé directement à l’hosto.

Vous écoutez attentivement le chauffeur en prenant au sérieux toutes ses paroles, notamment cette histoire de morsure… Pendant votre pause, si vous ne finissez pas dans un bar, vous vous promettez d’aller faire un tour à l’hôpital. Enfin, des promesses, toujours des promesses.

- Merci pour ces infos, dites-vous avant de déambuler parmi les sièges pour vous asseoir. Pendant que vous traversez l’allée centrale du bus, vous remarquez que tous les occupants vous observent et vous sourient chaleureusement. Depuis l’apparition des meurtres, les citadins vivent dans une certaine peur et se reposent entièrement sur la police et sur l’armée. De ce fait, ils respectent bien plus l’uniforme qu’à l’époque ce qui est un avantage pour vous pour embobiner les filles. D’ailleurs, vous trouvez une place libre juste à côté d’une très jolie brune. Sans perdre de temps, et faisant fi de votre gueule de bois, vous vous asseyez à côté d’elle et vous lui parlez jusqu’à votre arrêt. Quelques minutes plus tard, vous descendez du bus en souriant et avec un bout de papier dans la main.

- « Et un nouveau numéro, un ! Y a pas à dire, l’attrait de l’uniforme est très prisé ces derniers jours ».

Rangeant ce précieux papier dans votre poche, vous quittez l’arrêt de bus pour vous rendre au commissariat qui se situe quelques mètres plus loin. Ici, l’activité est beaucoup plus importante, car vous vous trouvez en plein dans la zone industrielle de la ville. Vous pouvez déjà entendre les klaxons des voitures et les injures des conducteurs. Au loin, vous apercevez votre boucherie préférée.

- « Ah, la fille du boucher », pensez-vous, songeur.

Alors que vous vous apprêtez à entrer par l’entrée du personnel, une voix vous interpelle:

- Eh, Mikha, attend!

Mikha est votre surnom, et seule une seule personne vous appelle de cette manière: Terry O’Connors, l’unique personne qui travaille au commissariat avec vous et que vous considérez comme un ami. Il est de petite taille et est très maigre, mais derrière cette frêle apparence se cache une grande force physique ainsi que des nerfs d‘acier. En outre, il possède une endurance à faire pâlir un athlète de course à pied, vous ne comptez même plus le nombre de bandits qu’il a réussis à arrêter de cette manière. Son visage ressemble assez un à rapace : il a des traits fins, des yeux verts perçants ainsi qu’un nez saillant. Pourtant, malgré son apparence de filou, il a beaucoup de succès avec la gente féminine.

- Quoi, qu’est-ce que tu veux? Je ne peux même pas arriver en retard tranquillement sans qu’on m’interpelle alors que je n’ai même pas encore mis un pied à l’intérieur?

- Désolé de te déranger, vieux, mais il y a plusieurs habitants qui se sont regroupés devant le grand portail et ils menacent de le détruire si on ne les aide pas plus.

- Il ne manquait plus que ça… et tu souhaites que j’aille leur parler?

- Si possible, oui. 

- Alors dépêchons-nous.

Tous deux, vous pénétrez à l’intérieur du commissariat et vous vous hâtez en direction de la cour extérieure, l’endroit par lequel entrent toutes les personnes ne travaillant pas à la police. Alors que vous êtes à mi-chemin, une voix - cette fois-ci féminine - vous appelle:

- Monsieur D’Alessio!?

Vous vous arrêtez net. Dans le même élan, vous vous retournez pour tomber nez à nez avec cette conne de Marletta Rize, la seule femme qui a toujours rejeté vos avances. Elle est vêtue d’un tailleur violet et d’un chemisier de la même couleur, et derrière ses petites lunettes se cachent deux yeux qui vous observent avec dédain. Ses cheveux coiffés en chignon la rendent encore plus hautaine, et donc plus détestable. Elle se dresse bien droite devant vous, attendant votre réponse.

- Quoi, encore?

- Le Capitaine Diserens souhaite vous voir, déclare-t-elle d‘un ton peu amène.

Voyant que vous hésitez, elle précise:

- Maintenant.

Il ne manquait plus que ça! Vous voilà bien, vous êtes pris entre une foule en colère et un patron certainement furibond. Vous tournez la tête vers O’Connors qui vous empresse de prendre une décision. Qu’allez-vous faire? Allez-vous accompagner votre ami pour rétablir l’ordre parmi la population (dans ce cas, rendez-vous au 388) ou trouvez-vous qu’il serait plus préférable de suivre la secrétaire du Capitaine et d’affronter une entrevue avec lui  (Rendez-vous au 46) ?
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Le bureau de votre Capitaine se trouve dans les hauteurs du Commissariat, et il vous faut quelques temps pour y arriver car vous devez éviter les quelques zombies qui errent encore dans les couloirs ensanglantés. En avançant, plus vous vous demandez si votre Capitaine est toujours ici, au poste de police. Si tous les éventuels survivants s’étaient enfuis, pourquoi lui serait-il resté ici? Vous traversez plusieurs couloirs déserts et hormis quelques traînées de sang ça et là et la lumière qui clignote, vous n’apercevez rien de particulier. Finalement, vous arrivez en vue de la porte du cabinet de Diserens. Vous pressez votre oreille contre le battant et quand vous entendez une voix, vous dégainez une arme. Lentement, vous abaissez la poignée avant de faire irruption dans la pièce avec fracas, votre arme brandie droit devant vous pour la rabaisser aussitôt. La scène qui s’offre à vous pourrait en étonner plus d’un: le Capitaine Diserens est là, assis derrière son bureau, en train de boire du Whisky verre sur verre. 

- Capitaine? Bordel, vous foutez quoi, là?

L’interpellé tourne la tête dans votre direction et vous dévisage. Finalement, il semble enfin vous reconnaître et s’exclame:

- Hic, Mikhaïl, hic, que faites-vous ichic?

Dépité, vous regardez votre Capitaine. Avec sa taille imposante et avec ses cheveux courts, sans compter ses doigts sertis de chevalières, votre Capitaine ressemble presque trait pour trait à un bagarreur, mais là, vous restez interdit devant son comportement. Vous avez plus l’impression d’avoir en face de vous un ivrogne qu’un Capitaine de police. Jamais vous ne l’avez vu dans un état si pitoyable, et ce n’est pas ses yeux cernés et son beau gilet beige tâché de gouttes d’alcool qui vous diront le contraire !

- Je suis venu ici pour vous avertir du danger qui est en train de se passer en ville.

À ces mots, votre chef rigole, tapant du poing contre la table, des larmes commençant à naître aux coins de ses yeux.

- Qu’est-ce qui vous fait marrer à ce point? Grognez-vous.

- Mon petit D’Alessio, ricane Diserens, je sais très bien ce qui se passe en ville, il n’y a qu’à regarder autour de vous! Ma ville est envahie de zombies qui dévorent tout sur leur passage. Ahahahaha, nous sommes finis!

- Calmez-vous, bon sang! Dîtes-moi ce qui est arrivé ici.
- Des civils sont venus au Commissariat pour demander l’asile. Comme nous avions reçu l’ordre de ne laisser entrer personne, ces connards ont détruit la grille d’entrée en la défonçant avec une bagnole. (Au fur et à mesure qu’il vous explique son histoire, les yeux de votre Capitaine deviennent ronds, accentuant davantage la folie qui est en train de s‘emparer de lui). Malheureusement pour nous, ahahahaha, certains civils étaient contaminés et ont commencé à mordre les flics. La contamination s’est vite propagée, croyez-moi! D’ailleurs, toute la ville est frappée en ce moment-même par cette maladie, ahaha!

- Je comprends… j’ai aussi perdu tous mes hommes… mais y’a-t-il un remède contre ses morsures?

Malgré l’évidente démence qui est en train de le ronger, vous espérez vivement qu’il réponde à votre question.

- Oui, mon ami, (Diserens bois encore deux verres cul-sec de Whisky avant de poursuivre :) Y’en a même deux!

- Lesquels? Vous empressez-vous de demander, la voix teintée d’espoir.

- La première, à l’aide de médicaments. Peu après votre départ, des membres du personnel de l’hôpital sont venus nous voir et nous ont donnés à chacun une pilule médicale, ainsi que plusieurs sérums bien plus performants. Ces sérums et ces pilules ralentissent l’effet de contamination. 

Vous enregistrez cette information (peut-être avez-vous déjà en votre possession ces objets? Notez qu’une pilule médicale réduit d’un point votre taux de contamination tandis que le sérum le réduit de deux).

- Très bien, et la deuxième solution?

Souriant, votre Capitaine lève sa bouteille d’alcool et la désigne du doigt.

- C’est ça, dit-il avant d’éclater de rire.

- Très spirituel, faites-vous… Sinon, où sont tous les autres flics?

Soudain, votre Capitaine reste silencieux et prend un air plus sombre. Enfin, il vous répond d’une voix forte:

- Tous morts!

- Par les zombies?

- Ah non, pas seulement, répond-t-il alors qu’un éclair de folie traverse ses yeux. Le reste, ceux qui ont réussi à s’échapper, je les ai tués de mes propres mains!

- Hein, quoi? Faites-vous, interloqué. Mais… mais comment?

- Comme ça!

D’un coup, il jette sa bouteille au sol avant d’attraper son Sig et de le diriger sur vous. Sans crier gare, il appuie sur la détente. La balle fuse à toute vitesse dans votre direction et si vous restez là à ne rien faire, vous allez vous faire tuer! Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous parvenez à esquiver la balle in extremis, alors que si vous êtes malchanceux, la balle vient se loger dans votre torse, vous faisant perdre 8 points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous vous relevez aussi vite que vous le pouvez et vous rejoignez la porte en quelques enjambées. Derrière vous, Diserens continue de faire feu dans votre dos, sans réussir toutefois à vous toucher. Sans hésiter, vous fermez la porte avant de courir comme un dératé le plus loin possible de cet alcoolique doublé d’un fou dangereux. Arrivé quasiment au rez-de-chaussée, vous reprenez votre souffle. Là, vous regardez votre montre: il est temps d’y aller. Si ce que vous a dit Diserens est vrai, la ville est déjà peut-être entièrement contaminée. Si vous avez rendez-vous avec Terry au hall, rendez-vous au 362, sinon, il ne vous reste plus qu’à sortir du Commissariat en vous rendant au 17.
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Loin de vous laissez surprendre, vous abattez la crosse de votre arme sur la tête de la créature. Le choc fait reculer votre agresseur, un civil de forte corpulence, de quelques pas et dans le même élan, vous vous retournez et vous lui adressez un puissant coup de pied dans le torse. Vous avez donné tellement de force dans ce coup que votre adversaire est projeté dans le mur avant de se faire embrocher au niveau du cou par une barre métallique qui servait de portemanteaux. Comme il bouge encore, vous ouvrez le feu sur lui pour en terminer une bonne fois pour toute (si vous avez un fusil, déduisez une cartouche, en revanche, si vous avez un MP5, lancez exceptionnellement qu’un seul dé pour savoir combien de balles vous avez utilisées). Maintenant que votre ennemi est bel est bien mort, vous réalisez qu’il y reste encore le premier zombie à éliminer. Vous avez tout juste le temps de faire volteface avant qu’il ne vous saute dessus. Durant ce combat, vous pouvez appliquer la compétence du tireur d’élite et utiliser la technique de la grenade. Si vous préférez plutôt la lancer, sachez que vous perdrez 2D6+4 de points de vie en raison de votre proximité de votre ennemi. Mais avant tout, testez votre panique. En cas d’échec, n’oubliez pas que vous devez soustraire votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts. Vous ne pouvez pas prendre la fuite.

ZOMBIE POLICIER

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 28

Si vous vous êtes fait toucher, rendez-vous au 351 pour évaluer les dégâts. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 360.
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« Je vais me faire un de ces putains de gueuleton », pensez-vous avec un grand sourire aux lèvres.

Tout en pressant le pas, vous vous dirigez vers le « Baccalino ». Arrivé devant, vous regardez à travers la vitre mais vous ne voyez personne. Comme vous vous en doutiez, un quelconque désastre a eu lieu ici, comme en témoignent les tables et les chaises toutes retournées. Des centaines de débris d’assiettes et de verres sont éparpillés un peu partout dans la salle, alors que du sang est également visible sur la moquette et sur les murs. Prenant votre courage à deux mains, vous appelez:

- Il y a quelqu’un?

Bien que personne ne vous réponde, vous ne prenez pas la peine de répéter une deuxième fois votre appel. D’origine, les tapisseries recouvrant les parois étaient dans les tons verts et les tables étaient quasiment toutes faites en verre. Les fauteuils et autres divans des zones VIP ont tous été éventrés, sans exception. Le sol est recouvert d’un tapis vert foncé qui recouvre tout le plancher, malheureusement souillé par des tâches d‘hémoglobine. Certains lustres pendent encore au plafond, donnant davantage de cachet à ce restaurant réputé, tandis que d‘autres sont lamentablement écrasés par terre. De grandes vitres décorées ornent les quatre murs, bien que la plupart aient été brisées. Un magnifique bar se trouve au centre de la salle, mais il n’y a pus aucune bouteille intacte. Ce restaurant est d’autant plus sinistre avec ce sang qui suinte un peu partout et les cadavres qui reposent aux quatre coins de la salle. Vous voyez encore quelques repas qui sont posés sur les rares tables encore debout, et bien que vous ayez faim, vous n’avez guère envie d’y toucher. Vous êtes vraiment mal à l’aise au beau milieu de cet hécatombe, surtout quand vous apercevez que parmi les cadavres il y là des petits enfants et des femmes enceintes. Le fait de vous tenir là, au milieu des morts, vous a fait perdre tout votre appétit, mais comme vous êtes sur place, vous en profitez néanmoins pour prendre un repas. Ceci étant fait, vous partez en direction des cuisines où vous entreprenez de fouiller dans les diverses étagères, dans lesquelles vous dénichez une boîte de raviolis que vous mangez sur-le-champ (regagnez 5 points de vie). En outre, vous dégottez du pain et de la viande qui compte pour un repas (+5 points de vie). Pour terminer, vous prenez un petit couteau qui vous servira de poignard de défense. Même si vous n’avez pas eu le bon repas que vous vous étiez promis, vous gagnez quand même un point de chance pour toutes vos retrouvailles. Finalement, vous vous retrouvez à l’extérieur du restaurant. À présent, par où allez-vous poursuivre vos investigations? Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez vous rendre auprès de la caserne de pompiers (rendez-vous au 41) ou du magasin d’outillage (rendez-vous alors au 370). Cependant, si vous avez déjà tout visité ou si vous ne voulez pas perdre davantage de temps, vous pouvez aussi très bien quitter la ruelle en vous rendant au 13.
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Votre dernier ennemi tombe à vos pieds dans un grand râle ; il n’a pas encore touché entièrement le sol que déjà vous vous retournez en direction de vos camarades où vous constatez qu’aucun d’entre eux n’a survécu. Ils gisent, déchiquetés, dans des mares de sang non-loin des cadavres de vos ennemis. Dans le feu de l'action, vous ne songez pas à récupérer leurs armes vous portez aussitôt votre attention sur les autres zones de combat. Malheureusement pour vous, les zombies, qui ont franchi les lignes défensives délimitées par les fourgonnettes et les autres voitures de polices, sont en train d’envahir peu à peu votre position. Les policiers survivants se sont regroupés au centre du cercle crée par les voitures et utilisent leurs dernières cartouches pour contenir l'assaut. Ne voyant pas votre ami parmi les survivants, vous portez instinctivement votre regard du côté ouest et vous êtes pris de frayeur en ne voyant plus aucun policier. Où est donc Terry? Malgré vos craintes, vous n'avez pas le temps d'aller plus en avant dans vos pensées car vous entendez encore quelques coups de feu venant de la partie est. Vous tournez la tête et vous découvrez Chan en train de lutter pour sauvegarder sa vie. Il vous aperçoit du coin de l'œil et vous interpelle:

- Mikhaïl, ils sont partout! Thévoz avait raison, ils ne veulent pas crever. Il faut fuir, sinon, ils vous tous nous massacrer!

Votre ami a raison, rester serait suicidaire, c'est pourquoi vous ordonnez:

- On se replie, vite!

Les survivants exécutent votre ordre sans tarder, et après avoir ouvert le feu une dernière fois, tuant quelques nouveaux zombies au passage, ils prennent la fuite par le seul côté praticable: le sud. Malheureusement pour eux, sur la dizaine de survivants, trois non pas eu la même chance que les autres: alors qu'ils tournaient les talons, ils se sont faits happer au passage par des zombies qui se sont élancés sur eux au même moment. Deux périssent sur le coup mais le troisième, bien que grièvement blessé, parvient à monter sur le toit d'une fourgonnette. De là, il ouvre le feu sur la masse grouillante d'ennemis, utilisant ses derniers chargeurs. Bien décidé à se battre jusqu'au bout, il vous fait signe de ne pas l'attendre et de vous en aller, ce que vous comptiez faire de toute façon. Bien que le sort des autres ne vous ait jamais affecté, vous ressentez quand même un peu de pour cet homme voué à la mort. Avant de prendre vous aussi la fuite, emboîtant le pas à Chan qui vient de vous dépasser, vous tirez encore à quelques reprises avec votre arme à feu dans le tas de contaminés (lancez 1D6+2, le résultat obtenu est à déduire de vos munitions). Enfin, vous tournez les talons rattrapant presque Hô. Malheureusement pour vous, les contaminés sont partout, comme s'il n'y avait plus de gens normaux dans ce secteur de la ville. En compagnie de l'asiatique, vous courez à en perdre haleine écartant à coups de poings et de crosse d'arme tous les assaillants qui se dressent sur votre chemin. Dans la mêlée, vous vous faites blesser (lancez un dé, le chiffre obtenu est le nombre de points de vie que vous perdez et votre taux de contamination augmente de deux). Vous suivez une traînée de sang frais, appartenant vraisemblablement à l'un de vos équipiers, espérant trouver un moyen de vous échapper, mais vous vous retrouvez bientôt bloqués dans une impasse où le seul moyen d'accès est une porte métallique verrouillée menant à une quelconque entreprise.

- Nous sommes faits comme des rats, maugrée Chan.

Il a encore raison, vous voilà acculés de toutes parts, et si ce n’est par miracle, vous n'avez aucun moyen de vous échapper. Dans la situation actuelle, deux derniers choix s'offrent à vous: vous pouvez vous battre (rendez-vous au 378) ou tenter une ruse, bien que la situation soit des plus précaires (dans ce cas, partez pour le 33). Qu'allez-vous décider?
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Doucement, mais d’un pas confiant, vous vous approchez d’eux, les bras tendus, comme pour leur montrer que vous ne leur voulez aucun mal. Voyant le risque que vous prenez en vous approchant d’un groupe de personnes énervées, l’homme en costard lève la main et dit à ses camarades:

- Je pense qu’il faut lui laisser la parole. Il a droit à sa chance. Je suis curieux d’entendre ce qu’il a à dire. Si c’est pour nous menacer, il ne prendrait pas la peine de venir aussi près de nous.

- C’est vrai, approuve l’homme musclé.

Rassuré, vous passez votre tête entre les barreaux de la grille et vous regardez vos vis-à-vis.

- Bien, maintenant vous allez m’écouter. Je suis au courant des meurtres qu’il y a en ville, et j’en suis le premier désolé. La police fait tout ce qu’elle peut. Il ne faut pas oublier que malgré ce qui a été dit, la police est toujours sur les traces des trois fuyards. Nous sommes en ce moment en sous-effectif, c’est pourquoi l’armée nous aide. Nous avons plusieurs hommes sur l’enquête de ses meurtres et je vous promets que tout ira bien. Regagnez vos maisons à l’heure du couvre-feu et tout se passera bien. Je vais parler au Capitaine pour qu’il envoie encore plus de personnes sur le terrain.

- On veut bien vous faire confiance sur ce point, déclare un vieil homme courbé par le poids des âges, mais quand n’est-il des personnes qui sont allées à l’hôpital?

- Toutes les personnes qui sont allées à l’hôpital sont soignées et sont constamment surveillées de très près par du personnel compétent. Si nous avons réussi à soigner toutes sortes de maladies, je ne vois pas pourquoi ce serait différent avec celle-ci. L’armée, la police et les médecins de la ville sont là pour votre sécurité, n’ayez crainte.

Vos dernières paroles ont eu l’effet escompté, les membres du groupe se regardent mutuellement, cherchant à croire à vos belles paroles. Finalement, l’homme en costard, le chef du groupe vraisemblablement, prend la parole à son tour:

- Très bien, nous voulons bien vous croire. Mais si nous apprenons qu’à la fin de la semaine il y a encore de nouveaux meurtres, j’en parlerai directement au conseil communal! J’ai des relations, et je n’hésiterais pas à en abuser pour avoir de meilleurs résultats. (Il se tourne vers le reste du groupe) Mes amis, partons, laissons agir les forces de l’ordre.

Tandis qu’ils s’éloignent en maugréant, vous distinguez quelques visages suspicieux ou, on contraire, rassurés. Terry se tourne vers vous et vous donne une tape amicale sur le dos.

- Tu t’en es bien sorti, je trouve. Le boss sera content. Je suis quasiment sûr qu’il ne dira rien pour ton regard
- Ah ça, je l’espère… d’ailleurs, je vais lui rendre visite sur-le-champ.
Rendez-vous au 395.
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Tenter une ruse alors que vous êtes allongé sur le sol et mal au point n’est peut-être pas la meilleure des solutions; vous n’avez même pas le temps de faire un geste que le chien zombie vous saute à la gorge, plongeant ses dents dans votre jugulaire. Vous perdez non seulement 8 points de vie, mais votre taux de contamination augmente de trois points. Si vous êtes toujours vivant, vous arrivez, malgré votre état, à éloigner la créature en lui assénant un coup de pied qui le fait reculer de quelques mètres. Votre agresseur pousse un grognement tandis que de la bave coule sans arrêt de sa gueule imbibée de sang frais. Tant bien que mal, vous vous remettez debout, les jambes mal assurées. Vous tenez votre blessure à la gorge pendant que vous sortez une autre arme à l’aide de votre seconde main. Dans votre état actuel, vous ne pouvez pas utiliser votre technique de tireur d’élite et votre dextérité est diminuée d’un point durant tout le combat. Et comme d’habitude, vous devez tester vote panique. En cas d’échec, votre dextérité sera amoindrie à nouveau d’un point durant les deux premiers assauts. Courage!

BERGER-ALLEMAND ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 27

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 351 si vous vous êtes fait toucher avant de poursuivre la lecture au 381.
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La balle sort du canon de votre arme et vient s’encastrer dans la tête de… Terry! (vous perdez un point. Dédisez également une balle de votre stock de munitions) Celui-ci est mort avant même que son corps ne s’effondre.

- Non!

Prenant votre 9mm, vous appuyez, désespéré, sur la détente de votre arme et vous canardez le zombie qui était autrefois Anna Ricardo. Pris de rage, vous ne comptez plus les munitions que vous dépensez. (Lancez deux dés, le résultat obtenu est à déduire de vos munitions de pistolet). Une fois le cadavre à terre, ses viscères et ses intestins dispersés au quatre coins de l’arrière de la fourgonnette, vous demandez aussitôt à Clemens de ralentir. Compréhensif, votre chef s’exécute mais la voiture ne s’est même pas encore totalement immobilisée que vous en sortez déjà, vous réceptionnant mal (vous perdez deux points de vie. Si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Derechef, vous ouvrez la porte arrière et vous entrez à l’intérieur. Ne prenant même pas la peine d’éviter les morceaux du corps, vous vous dirigez droit vers votre ami que vous prenez dans vos bras.
- Pardonne-moi Terry, je suis désolé… je… je ne voulais pas…

Malheureusement pour vous, votre ami ne peut plus vous répondre. Jamais vous ne vous êtes senti aussi vulnérable ; tous vos membres tremblent tandis que des larmes vous montent aux yeux. Vous venez de tuer votre propre meilleur - et rare - ami, et son visage figé dans la peur et l’incrédulité n’est pas pour vous apaiser, bien au contraire, il augmente davantage votre tristesse. Peu importe votre fierté, vous laissez couler sans retenue vos larmes. Votre corps et finalement pris de spasme sous l’effet de la tristesse et vous avez l’impression que tout s’écroule autour de vous. Durant un instant vous êtes complètement désorienté, incapable de savoir quoi faire. Silencieusement, Richard vous regarde tristement depuis l’avant de la fourgonnette. Il comprend votre douleur, et d’un regard, vous le remerciez pour les instants qu’il vous a accordés pour votre deuil. Ce type, vous l’appréciez de plus en plus. Vous restez prostré de cette façon pendant encore quelques minutes, avant que Clemens ne vous souffle:

- Agent D’Alessio, il faut songer à y aller.

Opinant du chef, vous déposez la tête de votre ami sur le sol et vous vous jurez, une fois que vous serez au commissariat, de trouver un endroit décent pour y déposer sa dépouille. Enfin, vous sortez de l’arrière du véhicule pour rejoindre l’avant, non sans être pris de tremblements. Voyant votre état, Clemens passe sa tête par la vitre et vous annonce:

- Je vais conduire, vous n’êtes pas en état de le faire.

Sans rien dire, vous vous asseyez à côté du chauffeur. Bientôt, vous êtes à nouveau en route, direction le commissariat. Et c’est le cœur lourd que vous vous rendez au 371.
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Bien que ce ne soit pas spécialement votre fort - vous préférez insulter les gens plutôt que de chercher la discussion avec eux - vous pensez pouvoir apaiser l’homme avec vos paroles. Mais quand vous faites mine d’approcher, il se cabre brusquement, dirigeant davantage son arme dans votre direction.

- N’approchez pas où je tire!

- Monsieur, commencez-vous, je ne vous veux pas de mal, je veux vous aider. Je suis agent de police, vous serez en sécurité avec moi.

En sécurité, pour lui peut-être, mais sûrement pas pour vous au vue de ce qu’il a fait subir à ses clients. L’idée d’être en compagnie d’un taré pro de la gâchette ne vous séduit pas, mais vous ne pouvez pas le laisser tout seul ici. Et puis à vous deux, vous aurez peut-être plus de chance de sortir indemne de cette ville.

- Ouais, c’est ça, rétorque le barman, je ne vous crois pas. Avec ce qui se passe dehors, j’me sens en sécurité nulle part, mis à part ici. Allez-vous en où vous allez les attirer ici!

Pendant qu’il discute, vous effectuez encore quelques pas, mais le dément a repéré votre manœuvre. De rage, il appuie sur la détente de son arme et la décharge de chevrotine part instantanément. Testez votre agilité en ajoutant deux au résultat obtenu aux dés puisque vous vous tenez non-loin de lui. Si vous réussissez, la chevrotine ne fait que vous érafler ce qui vous fait perdre quand même 4 points de vie. En revanche, si vous loupez votre test, le coup vous atteindra à l’épaule et vous perdez 10 points de vie! Si vous êtes toujours de ce monde, il ne vous reste plus qu’à faire feu à votre tour car désormais, plus rien ne pourra le ramener à la raison. Rendez-vous au 47 pour mener à bien ce combat.
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Tandis que Clemens discute avec le Sergent et la foule qui s‘est attroupée autour d‘eux, vous remarquez que la petite vieille ne va pas bien du tout. Elle tremble plus que d’habitude et son teint devient de plus en plus pâle, comme celui du cannibale. Sa blessure ne veut pas s’arrêter de saigner et vous avez beau lui faire une compresse, cela ne stoppe rien. Sa fille, aidée d’une autre personne, l’allonge sur le sol et regarde son pouls. Celui-ci est de plus en plus faible et la vieille dame ne tarde pas à s’évanouir. En arrivant sur les lieux, Anna Ricardo repart aussitôt pour appeler une ambulance. Et quand vous l’entendez dire, quelques minutes plus tard, qu’il n’y a plus aucune ambulance de disponible, vous réprimez un frisson d’angoisse. Pas de doute possible, la ville est la proie de plusieurs de ces maniaques… comme celui que vous venez d’abattre?

Plus tard, alors que vous avez toutes les peines du monde à calmer les habitants rassemblés autour du barrage, une bonne dizaine de nouveaux étant arrivés entre-temps, vous entendez la fille de la vieille dame s’exclamer:

- Ça y’est, maman est réveillée! (Elle se penche vers elle) Alors maman, ça…

Elle n’a pas le temps de finir sa phrase car sa mère la mord cruellement au cou, lui arrachant une parcelle de peau sanguinolente. La femme a beau se débattre et crier, ses cris ne ressemblent bientôt plus qu’à des gargouillis. Tous les autres badauds reculent, horrifiés par la vision qui s’offre à eux.

- Sergent, faites quelques chose, ordonne Clemens, je vous en prie!

- Non, c’est bon, vous écriez-vous, je m’en occupe!

Vous poussez le Sergent qui s’apprêtait à tirer et vous ouvrez le feu sur la vieille dame et sur sa fille pour abréger ses souffrances. (Choisissez une arme et lancez un dé pour connaitre le nombre de munitions dépensées). Les balles fusent dans les airs et vont se loger dans le corps de la grand-mère et de sa fille. N’ayant jamais abattu quelqu’un de sang froid, vous ressentez comme un pincement au cœur. Du coup, l’horrible mal de tête qui vous poursuit depuis deux jours n’est plus qu’un lointain souvenir. Bientôt, vous abaissez votre arme et attendez quelques secondes. Voyant qu’aucun des deux ne se relève, vous ordonnez aux policiers d’aller calmer les autres civils. De votre côté, vous accourez en direction du Lieutenant. Vous l’entendez chuchoter:

- Ainsi donc, notre ville est la proie d’une maladie qui se transmet par les morsures. Je comprends maintenant pourquoi il y a autant de meurtres dans cette ville… Vite, il faut que je prévienne le QG et les autres points de sortie!

Avant de lui emboîter le pas, vous regardez à nouveau le désastre sous vos yeux. Vous avez bien fait d‘intervenir, si le Sergent avait exécuté l‘ordre donné par Clemens, il n‘aurait pas seulement tiré sur les deux victimes, il aurait aussi visé le reste de la foule. Votre geste vous a permis de sauver des innocents, et grâce à ça, vous regagnez un point de chance. Avant de rejoindre Clemens, vous tournez la tête vers le Sergent qui vous fusille du regard. D’après ce que vous pouvez lire dans ses yeux, il vous reproche de n’avoir pas tué tous les autres afin d’écarter toute menace potentielle. Comme vous lisez dans ses pensées, vous lui rétorquez:

- Le autres étaient innocents, les tuer n’aurait servi à rien, croyez-moi, j’ai fait ce qu’il fallait.

Vous attendez qu’il vous réponde, ce qu’il fait sous la forme d’un grognement, puis vous tournez les talons. Rendez-vous au 380.
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Vous vous approchez seul de la porte, et après avoir bien écouté, vous percevez comme des bruits de mastication. Faisant signe au reste de votre groupe, vous vous regroupez derrière la porte métallique de la salle d’interrogation. Calmement, vous abaissez la poignée puis Terry se charge d’ouvrir la porte d‘un violent coup de pied. Précédé de Clemens et de vous-même, Ricardo assurant vos arrières, Terry pénètre dans la salle. Celle-ci est plongée dans le noir mais grâce aux rayons de soleil, vous parvenez à distinguer les quelques formes qui se meuvent cette salle d’interrogation. Ce que vous voyez vous glace les sangs: plus d’une demi-douzaine de civils sont à genoux, penchés sur un cadavre qu’ils sont en train de dévorer à pleins dents. Certains arrachent la chair qu’ils portent aussitôt à leur bouche avide tandis que d‘autres dévorent les chairs à même le corps.

- Mon dieu, murmure Clemens, choqué par la scène qui se déroule devant lui.

Alors que vous êtes sur le point de dire à vos compagnons de ne pas allumer les lampes de poche, Terry actionne la sienne d’une main fébrile, et ce qui devait arriver arriva: le faisceau lumineux éclaire les zombies, les arrachant de leur festin. Dans un bel ensemble, ils tournent la tête dans votre direction, heureux de voir arriver leur prochain repas. En un éclair, vous constatez que le corps du mort est celui de Steve Braco… Tandis que les zombies se lèvent tels des robots, vous entendez Ricardo crier derrière vous:

- D’autres arrivent vers nous!

Rapidement, vous jetez un coup d’œil derrière votre épaule et vous êtes saisi d’effroi quand vous voyez que, effectivement, un nouveau groupe de ces abjectes créatures se dirige vers vous, venant presque de chaque ruelle. Portant à nouveau votre attention dans la salle d’interrogation, vous apercevez que les zombies ne sont plus qu’à quelques pas de vous.

- Partons d’ici! Ordonne Clemens.

Il n’a pas besoin de le répéter une deuxième fois car déjà vous êtes en train de détaler comme des lapins. Dans le feu de l’action, vous ne pensez même pas à fermer la porte de la salle d’interrogation pour empêcher les zombies de sortir. Tout se déroule au ralenti, au point même que vous avez l’impression d’être dans un rêve. Jamais vous n’aviez eu aussi peur et vous vous demandez sans cesse la raison de votre présence ici. Malheureusement pour vous, les zombies vous prennent en sandwich, et bientôt, vous allez vous retrouver encerclé de toute part. Vite, il vous faut prendre une décision: allez-vous courir droit devant vous tout en essayant de vous frayer un chemin parmi la foule de morts-vivants (rendez-vous au 384) ou préférez-vous plutôt recourir à la ruse, qui peut, toutefois, s’avérer très dangereuse au vue de la situation actuelle (rendez-vous au 35)?
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L’ascenseur arrive enfin à destination, et tandis que les portes s’ouvrent, vous prenez votre arme en mains, prêt à faire feu au cas où une de ces créatures apparaîtrait devant vous. Comme il n’y a rien, vous sortez lentement, sans précipitation. Cet étage là a été aussi le théâtre d’affrontements car des impacts de balles y sont également présents, de même que le sang. Plusieurs traînées rouges partent dans tous les sens, et vous ne savez vraiment pas à quoi vous attendre. En temps normal, les murs bleus du Commissariat sont des plus accueillants, mais quand ils sont tâchés de sang, ils perdent tout de leur charme. Un couloir part droit devant vous, et sur chacun des murs est encastrée une porte se trouvant l’une en face de l’autre. Un autre couloir part sur la gauche et un autre sur la droite. Le bureau qui vous intéresse se trouvant dans cette dernière direction, vous vous y engagez au pas de course. Vous dépassez quelques autres bureaux mais comme vous ne voyez rien de suspect, vous poursuivez sans y prêter davantage d’attention. Au fur et à mesure de votre progression, vous vous demandez sans cesse ce qui a bien pu se passer ici. Certes, plus de la moitié des policiers étaient partis soit au centre-ville soit aux différents points de sortie de la ville, mais il en restait quand même une bonne quinzaine au poste de police. Votre première réaction est de penser qu’ils ont dû tous fuir, du moins, vous l’espérez sincèrement. Enfin, vous arrivez à destination: votre bureau. Vous collez votre oreille et vous écoutez attentivement: comme rien ne vient troubler le silence, vous abaissez la poignée et vous ouvrez la porte. Bizarrement, votre bureau n’a pas été touché par les attaques car elle ne présente aucune trace d’affrontements. Sans perdre de temps, vous entreprenez une fouille complète de votre bureau. Après quelques instants de recherche, vous faites l’inventaire de tout ce que vous avez trouvé. Vous avez un pistolet Beretta 9mm qu’un ami militaire vous a donné (néanmoins, si vous voulez le garder, il faudra le troquer contre votre Sig), un poignard, une grenade défensive ainsi qu’un chargeur complet de 9mm, soit 15 balles. Vous rangez tout cet équipement dans vos poches (et dans votre feuille d’aventure) avant de quitter votre bureau. Vous regardez votre montre: 10 minutes sont passées. Vous pouvez retourner dans le hall d’entrée pour voir si Terry vous attend, ce que vous pouvez faire en vous rendant au 398. Sinon, allez-vous chercher le bureau du Capitaine Diserens (rendez-vous au 2) ou préférez-vous partir à la recherche de munitions au 366?
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- Enfin sorti de cette putain de ruelle, grognez-vous. Heureusement qu’elle n’était pas bondée de monstres, sans ça, j’aurais été mal barré. 

Cette dernière phrase vous laisse perplexe : si les zombies ne sont pas là, est-ce que cela voudrait-il dire qu’ils vous attendent tous au centre-ville, là où vous devez vous rendre ? Avisant votre radio, vous essayez d’appeler de l’aide, mais personne ne répond sur chaque onde que vous utilisez, comme si tout le monde était mort. Vous espériez pouvoir atteindre Clemens, mais il faut vous rendre à l’évidence : vous êtes tout seul ! Mis à part des parasites, vous n’entendez rien d’autres à travers votre radio. Soupirant, vous la rangez dans son étui accroché à votre ceinturon avant de reprendre votre chemin. Vous vous trouvez actuellement dans une vaste avenue, sobrement appelée « Avenue du Métro », dans laquelle vous parvenez à éviter tous les groupes de zombies qui traînent dans les parages. Il y en a beaucoup plus ici qu’ailleurs, c’est pourquoi vous redoublez de vigilance. L’avenue est aussi obstruée par des carambolages de voitures, et les incendies commencent à se faire de plus en plus dangereux. Tout autour de vous, vous entendez les grognements des zombies et le hurlement de quelques survivants dont vous ne parvenez pas à localiser leur position. Au moins, contrairement à ce que vous pensiez, vous n’êtes pas le seul encore en vie. D’autres cherchent aussi à s’enfuir, tout n’est peut-être pas perdu pour vous. De chaque côté de l’avenue se trouvent des immeubles dont la majorité des portes et des fenêtres ont été barricadées, ceux-ci pouvant encore abriter des habitants destinés à mourir. Vous pourriez très bien aller vérifier, mais vous perdriez trop de temps sachant que de toute façon ils seraient certainement plus à l’abri cloîtrés chez eux qu’en étant dehors en votre compagnie. Vous continuez d’avancer jusqu’à ce que vous voyiez les premières marches qui mènent à la gare souterraine, là où, vous l‘espérez, vous pourrez prendre le métro pour aller chez vous. Un cadavre d’un flic se tient juste à côté de l’entrée, et si vous n’en avez plus, vous pouvez ramasser son Sig qui ne contient plus que 5 balles (si vous n’en avez pas, ajoutez l’arme sur votre feuille d’aventure, dans le cas contraire, ne prenez que les balles). Au moment où vous commencez à descendre l‘escalier, un bruit venant d’une petite ruelle parallèle attire votre attention. Vous pouvez très bien faire fi de ce bruit et vous rendre directement au métro (rendez-vous au 397), mais si votre curiosité est plus forte que tout, vous pouvez aller voir de quoi il en retourne, dans ce cas-là, rendez-vous au 27.
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À nouveau, vous vous réveillez en sursaut, toujours en proie à des cauchemars mettant en scène les meurtres. Votre mal de tête subsiste encore en plus d’avoir la bouche pâteuse. Vous regardez votre montre et vous soupirez de soulagement en constant que vous avez encore une bonne trentaine de minutes pour vous préparer. Sans motivation, vous vous remettez debout, avant de vous rendre à la cuisine où, comme d’habitude, vous écoutez les nouvelles. Comme vous êtes un peu en avance, vous avez le droit à une petite musique très agréable, rappelant votre jeunesse et votre premier amour. Perdu dans vos pensées, n’écoutant que la musique, vous repensez aux bons moments que vous aviez passés il y a quelques années, à l’époque où vous étiez encore quelqu’un de bon et de respectable. À présent, vous n’êtes plus qu’un Officier de police rebelle, acerbe et peu fréquentable. Pourtant, n’est pas officier de police qui veut, et vous ressentez une certaine fierté pour être arrivé à ce stade malgré votre personnalité. Chassant toutes ces idées, vous écoutez la fin de la musique tout en revêtant votre uniforme après quoi vous prenez votre petit déjeuner, votre mal d’estomac s’étant enfin dissipé. Dix minutes plus tard, les nouvelles commencent et ce qu’elles vous apprennent vous hérisse le poil: deux nouveaux meurtres ont été perpétrés cette nuit! Sans plus tarder, vous éteignez votre radio, vous finissez de vous préparer et vous quittez rapidement votre domicile. Arrivé en bas de chez vous, vous constatez avec étonnement que la rue est presque déserte, et que seul le magasin d’épicerie est ouvert, et encore, il n’y a pas les étalages extérieurs.

- « Bizarre, pensez-vous. Je vais prendre le bus et parler au chauffeur, peut-être qu’il aura des informations à me donner. »

Selon votre montre, le bus devrait arriver sous peu, mais dix minutes plus tard, il n’est toujours pas là! Pour une raison que vous ignorez, le bus n’est pas arrivé ce qui est très étrange. Sans plus tarder, vous courez en direction du Commissariat. Pendant le trajet, vous regardez autour de vous et vous remarquez qu’il n’y a que très peu de magasins qui sont ouverts en encore moins d’habitants. Vous en n’avez peut-être rencontré que dix en tout et ceux-ci se sont empressés de rentrer chez eux. Une chose vous a également interpellé : à plusieurs reprises vous avez aperçu brièvement des silhouettes disparaitre dans des ruelles en poussant des grognements et des plaintes. C’est avec un certain soulagement que vous gagnez enfin votre lieu de travail. Vous passez par la porte des employés et vous n’avez pas fait trois pas à l’intérieur que Terry vous agrippe par la manche - il vous attendait, c’est sûr.

- Et mec, t’as entendu? Vous souffle-t-il.
- Oui, deux nouveaux meurtres, mais je n’ai pas pris la peine d’écouter les nouvelles jusqu’à la fin, dîtes-vous à voix basse. Je savais que j’aurais toutes les réponses ici.

- Tu as raison (Il se tait quelques instants, avant de reprendre d’une voix sombre :) Il s’agit cette fois d’un jeune de 18 ans et d’un homme d’une cinquantaine d’année, un ivrogne.
- Ah oui ?

- Oui, et attends, tu ne connais pas la meilleure, ça ne s’est pas passé très loin de chez toi.

- Quoi? Tu peux répéter ça?

Voyant votre réaction intempestive, Terry recule, avant de revenir à la charge.

- Oui, près de chez toi. Tu n’as rien vu de particulier?

Aussitôt, vous repensez aux évènements de hier soir, lorsque vous aviez quitté le Commissariat. Effectivement, vous aviez croisé une bande de jeune repoussant l’un des leurs, avant d’entendre des gémissements que vous aviez pris pour des grognements d’un ivrogne décuvant son trop plein d’alcool. En réalité, les jeunes étaient en train de lutter contre l’un de ces meurtriers, un « cannibale », tandis que l’ivrogne était en train de se faire tuer à son tour par un autre meurtrier du même genre.

- Merde, faites-vous.

- Quoi? Quoi? S’enquit votre ami, tu as vu quelque chose hier soir?

- Où est le Capitaine? Demandez-vous en ignorant sa question, je dois le voir!

- Ça tombe bien, il vient de nous convoquer dans la salle de réunion. Allons-y.

Vous confirmez d’un hochement de tête avant d’emboîter le pas à votre ami. Tous deux, vous vous empressez de vous rendre à la réunion pour constater que vous êtes les derniers arrivés. Bizarre… pourtant, vous n’êtes pas arrivé en retard ce matin… à moins que vous n’aviez pas compris que vous deviez venir plus tôt aujourd‘hui. Voyant votre trouble, le Capitaine Diserens fait taire vos interlocutions d’un geste de la main puis vous incite à prendre place rapidement. La salle de réunion est une vaste pièce tout en longueur, meublée presque entièrement de tables et de chaises, ainsi que de quelques bureaux munis de matériels de communications pour les gars qui maintiennent une permanence jour et nuit. Deux distributeurs, l’un de boissons et l’autre de nourritures, complètent cet ameublement. En vous asseyant, vous remarquez que tous les Officiers ainsi que le personnel des forces spéciales de police ont été conviés à la réunion.

- Tout ce monde… Ce n’est pas très bon signe, vous glisse votre ami à l’oreille tandis que vous confirmez d’un hochement de tête.

Levant la main d’un geste autoritaire, le Capitaine fait taire l’assemblée avant de s’adresser à vous tous:

- Messieurs, je ne vous le cache pas, l’heure est grave. Cette nuit, de nouveaux meurtres ont été commis, et depuis l’aube, je reçois presque toutes les demi-heures des appels pour signaler de nouveaux homicides. À chaque fois, les corps des victimes ont été trouvés en partie dévorés. Certains sont même revenus à la vie, du moins, ils semblaient être revenus à la vie, car en constatant leur corps, leur cœur ne battait plus à ce moment-là, pourtant, ils se sont à nouveaux réveillés. Ceux-ci sont devenus agressifs et ont été amenés d’urgence à l’hôpital. Depuis, la majorité des habitants se sont réfugiés chez eux alors que d’autres menacent de faire une rébellion dans le centre-ville.

Sans rien dire, vous buvez les paroles de votre supérieur, non sans sentir un frisson vous parcourir le corps. Vous vivez en plein dans un roman fantastique.

- De plus, continue le Capitaine Diserens, je viens d’apprendre à l’instant que plusieurs citadins tentent de quitter la ville. Mais comme on ne peut pas se permettre de laisser sortir n’importe qui, nous avons établi des barrages aux différentes sorties. Cependant, comme je n’ai pu envoyer qu’un petit groupe d’hommes à ces différents points de barricades, je crains que la peur donne des ailes aux habitants et qu’ils forcent nos barrages.

- Devons-nous enquêter sur ces deux affaires? Demande un homme de forte stature des forces spéciales.

- C’est là où je veux en venir. J’ai besoin de deux groupes. L’un devra aider les policiers aux différents barrages, tandis que le reste devra se rendre au centre-ville pour y stopper les clameurs.

Un brouhaha commence à éclater dans la salle, et le Capitaine attend quelques minutes avant de faire taire l’assemblée de sa grosse voix.

- Messieurs, il est temps de prendre les choses en main. Comme je n’aime pas désigner, j’attends de vous que vous vous portiez volontaires. Alors, qui veut aller aux barrages et qui veut aller au centre-ville?

Se rendant compte de votre mutisme, Terry vous demande:

- Alors frangin, tu veux aller où?

Vous tournez la tête dans sa direction et vous lui adressez un franc sourire: votre ami vous suivrait jusqu’au bout du monde, et il ne se passe pas un jour sans que vous vous demandiez pourquoi il vous tient autant en estime. Toutefois, la décision présente vous appartient, alors, où allez-vous enquêter? Si vous préférez mettre un terme aux agissements du centre-ville, rendez-vous au 376. Dans le cas où vous souhaiteriez plutôt prêter mains fortes aux policiers des barricades, vous pouvez le faire en allant au 23.
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Tout à coup, vous sentez une étrange sensation vous envahir qui, dans un premier temps, vous paralyse. Vos jambes ne vous soutenant plus, et vous vous écroulez sur le sol. Au début, cette sensation est douloureuse puis, peu à peu, elle devient plus agréable. Bizarrement, vous vous remettez debout non sans trop de mal, mais votre vision s’en retrouve troublée, de même, vous avez de la peine à recouvrir toutes vos pensées. Votre esprit quitte gentiment votre corps et vous sentez votre âme partir pour un monde meilleur, tandis que vous, vous restez ici, dans une sorte d’état second. Vous effectuez quelques pas, et même si ces derniers ne sont pas très sûrs, vous savez que vous n’allez pas tomber. Soudain, une faim que vous n’aviez jamais ressentie auparavant vous tenaille le ventre. Une faim avide de chairs humaines et de sang. Votre nouvel odorat, plus développée qu’à l’accoutumé, renifle de doux mets. Ce ne sont pas les mêmes doux mets que vous connaissiez lors de votre ancienne vie, non, d’autres mets, bien plus succulents à présent. Pendant presque trente ans, vous avez vécu en tant que proie. Désormais, une nouvelle vie s’offre à vous, une vie de prédateur. Il est temps pour vous de rejoindre vos semblables.
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- Putain, elle est enfin là cette armurerie, grognez-vous, le visage couvert de sang suite à votre dernier affrontement. J’espère qu’il reste encore quelque chose…

Bien que vous ayez pu éviter les nombreux zombies qui hantaient les dernières ruelles que vous avez traversées, rien ne vous dit que cela continuera comme ça. Malgré tout, juste avant de venir ici, vous êtes tombé sur une dizaine de zombies et vous avez dû batailler ferme pour pouvoir vous en sortir. De ce fait, déduisez 4 coups de votre arme de corps à corps ou de votre matraque (si vous avez moins de quatre coups, déduisez le tout) ainsi que la moitié d’un chargeur (arrondi au chiffre supérieur) d’une de vos armes à feu. (Si vous n‘avez pas assez de balles dans le chargeur, rayez tout ce qu’il vous reste). Finalement, vous entrez dans l’armurerie pour constater qu’elle a été pillée et saccagée. Les vitrines où étaient entreposées les armes ont été brisées et les différentes armoires qui contenaient les munitions ont été fracturées. Dans la débandade qui a suivit les premières apparitions des zombies, les habitants se sont rués ici et ont tout pillé. Studieusement, vous faites le tour de l’endroit en espérant y découvrir quelque chose, quand soudain, vous tombez sur un gros coffre-fort. Étonnement, celui-ci n’a pas été forcé, et vous vous demandez bien pourquoi. Quand vous regardez de plus près, vous remarquez qu’il y a une boîte métallique, mais bizarrement, vous ne découvrez aucun chiffre, juste un endroit où il faut poser son index pour scanner l’empreinte digital. En voyant cela, quelque chose refait subitement surface dans votre mémoire: il y a quelques temps, on vous avait parlé d’un tout nouveau genre de coffre-fort qui pouvait s’ouvrir uniquement si deux personnes, seulement des flics ou des militaires, appliquaient chacun leur index pour scanner leur empreinte digital. Est-ce que dans une autre aventure avez-vous déjà scanné votre doigt dans ce même appareil? Si c’est le cas, rendez-vous au 386. Dans le cas contraire, vous glissez à tout hasard votre index, dans l’espoir qu’un autre policier, ou un militaire, passe par-là et puisse récupérer ce qu’il y a à l’intérieur du coffre après avoir scanné son empreinte digitale. Vous retirez votre index au moment où une lumière verte apparaît sur la boîte métallique, puis vous reportez à nouveau votre attention sur les nombreuses étagères pillées et ravagées qui vous entourent. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, vous découvrez un magnifique fusil-mitrailleur avec le chargeur qui va avec (soit 30 balles de 5.56mm), ainsi que dix balles de balles de 9mm et quatre cartouches de calibre 12. Vous pouvez prendre l’arme si vous le désirez. Par contre, si vous êtes malchanceux, vous ne trouvez que les dix balles de 9mm. Faites les modifications nécessaires sur votre feuille d’aventure. Comme il n’y a plus rien, vous décidez de quitter l’armurerie pour gagner la sortie la plus proche de la ville, soit à quelques mètres de votre position actuelle. Rendez-vous au 375.
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Vous êtes enfin sorti de cet affreux Commissariat et vivant, qui plus est. Cette nouvelle victoire vous fait regagner un point de chance. De plus, grâce à vos combats victorieux face à ces créatures, vous reprenez davantage confiance en vous et de ce fait, votre total de départ de panique augmente d’un point (sans excéder 12). Maintenant, votre prochaine étape est votre appartement. De là, vous pensez être plus en sécurité pour réfléchir à la suite des opérations. Bien que ce ne soit pas très éloigné de votre position actuelle, il est hors de question que vous vous y rendiez à pied. Sans plus tarder, vous regardez autour de vous et voyant qu’il n’y a pas âme qui vive, vous retournez vers votre fourgonnette. Mais en arrivant devant, vous poussez un juron: le moteur de votre véhicule a été réduit en morceaux. En y regardant de plus près, vous remarquez des traces horizontales d’une trentaine de centimètre et parallèles les unes aux autres.

- Et merde… quel genre de saloperies a pu faire ça?

Vous faites le tour de votre véhicule et vous relevez que les quatre pneus ont été crevés, de même que la roue de secours. Finalement, et contre votre gré, vous devrez bel et bien aller chez vous à pied en espérant ne pas croiser le responsable de ce désastre. Secouant la tête, vous vous apprêtez à reprendre la route quand un « bip » se fait entendre. Vous baissez les yeux… la radio! Dans le feu de l’action, vous l’aviez complètement oubliée! Tandis que la radio continue d’émettre, vous pestez contre votre imbécillité. Vous la portez au niveau de la bouche et avant d’enclencher le bouton, vous vous demandez qui peut bien émettre sur cette onde puisqu’elle n’est connue que par les policiers, et comme ils sont tous morts… À moins que…

- D‘Alessio, j’écoute, annoncez-vous après avoir enclenché le bouton.

- Ici le Lieutenant Richard Clemens de la Police de Payerne, est-ce que quelqu’un m’entend?

Richard Clemens? Peut-être que ce nom vous est familier. Sinon, aucune importance puisque vous êtes content de savoir qu’un autre policier est encore vivant.

- Ici l’agent Mikhaïl D’Alessio. Lieutenant, vous me recevez?

Malheureusement, il semble que votre interlocuteur ne vous entende pas car il ne réagit pas à vos paroles. Pourtant, il continue:

- Si quelqu’un m’entend, j’ai des informations sur ce qui se passe en ville. En partant à la recherche d’un groupe de réfugiés, je suis tombé sur un laboratoire secret qui se trouve sous le centre-ville, dans les égouts. Il se peut que tout soit parti de là car j’ai découvert des dizaines de flacons écrasés sur le sol qui contenaient le virus qui est en train de se propager en ville en ce moment même. J’ai retrouvé les chercheurs mais ceux-ci sont désormais tous morts. Un détail m’a interpellé : chaque homme possède des marques de lacérations sur le corps, comme si c’était l’œuvre d’une quelconque griffe. Je n’en sais pas plus pour le moment mais je vais continuer mes recherches. Dès que j’aurais de nouvelles informations à communiquer, j’utiliserai à nouveau ce même canal pour faire part de mes découvertes. Lieutenant Richard Clemens, Chef du département des habitants. Terminé.

En voilà d’importantes informations. Tenant toujours la radio dans votre main, vous réfléchissez à ce que Clemens vient de vous dire. Tout serait parti d’un labo se cachant dans les sous-sols de Payerne? Serait-ce un laboratoire du même genre que celui qui se trouvait sur l’île et qui a causé la mort des U.G.E.? En tout cas, cette nouvelle vous tracasse vraiment, et avant de quitter la ville, vous décidez de vous rendre au centre-ville afin d’avoir le fin de mot de cette histoire. Clemens a également fait part de la mort mystérieuse des chercheurs, tous victimes d’une… créature dotée de griffes. Serait-elle liée au malheur qui s’abat en ville en ce moment même? C’est à vous de le découvrir. En tout cas, les 3 ex-membres de l’U.G.E. ne sont plus dans le coup, et vous auriez dû les écouter depuis le début. Et s’ils avaient raison? Et si la ville était en train d’être la cible des mêmes horreurs parues sur l’île? Beaucoup de questions pour si peu de réponses, mais à l’heure actuelle, il vous faut regagner votre appartement. Pour ce faire, vous décidez d’emprunter le métro. Mais par quel chemin décidez-vous d’y aller? Vous pouvez emprunter la Rue de la Vuary (rendez-vous au 25) ou la Rue de la Bombazine (rendez-vous au 396). Si vous avez une autre destination en tête, rendez-vous au paragraphe selon les indications que vous avez reçues.
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En compagnie de Clemens vous sortez en trombe du bureau et vous découvrez le Sergent Swagger, le canon de son Sig pointé sur le cadavre encore frais d’un jeune homme gisant dans une mare de sang et dont le front est orné d’un impact de balle.
- Sergent! s’écrie le Lieutenant. Qu’avez-vous fait?

- J’ai exécuté les ordres répond-t-il sans être troublé par son acte, j’ai ouvert le feu car cette personne était devenue folle. D’ailleurs, il n’y a qu’à voir l’état dans lequel se trouve ce pauvre gars. On aurait dit qu’il était malade avec sa peau recouverte de bubons et qui partait en lambeaux.

- Oui, c’est vrai, approuve une vieille dame qui, à défaut d’avoir une canne, est soutenue par une version d’elle plus jeune. Il s’est jeté sur moi et ma mordu (pour joindre le geste à la parole, elle vous montre son avant-bras sanguinolent).

- Effectivement, murmurez-vous.

- Je vais appeler une ambulance! S’enquit Ricardo.

- Faites seulement, répond Clemens sans lui prêter davantage d’attention avant de se dresser en face de la foule. Écoutez, je suis vraiment navré de ce qui vient d’arriver. Mais cet homme était sûrement un des meurtriers. 

Les civils parlent entre eux, et même s’ils sont encore sous le choc, ils acceptent volontiers cette explication. Lorsqu’ils se calment enfin, le Lieutenant reprend:

- Ça ne sert à rien de rester ici, nous avons pour ordre de laisser sortir personne. Retournez chez vous, vous serez informés quand tout sera rentré dans l’ordre.

- Vous n’avez pas le droit, s’exclame un homme tenant ses deux petits enfants par là main. Je n’ai pas envie que mes gosses se fassent tuer par l’un de ces horribles meurtriers. Ils ne seront pas en sécurité tant que nous resterons dans cette ville.

- Je… je comprends. Je suis Lieutenant de police, et je peux vous assurer que tant que vous resterez chez-vous, vous ne courez aucun risque!

Tandis que Clemens discute, vous remarquez que la petite vieille ne va pas bien du tout. Elle tremble plus que d’habitude et son teint devient de plus en plus pâle. Sa blessure ne veut pas s’arrêter de saigner et vous avez beau lui faire une compresse, cela n’a aucun effet. Sa fille, aidée d’une autre personne, l’allonge sur le sol et prend son pouls. Celui-ci est de plus en plus faible et la vieille dame ne tarde pas à s’évanouir. Quand vous entendez Ricardo dire qu’il n’y a plus aucune ambulance de disponible, vous ne pouvez pas vous empêcher de réprimer un frisson d’angoisse. Pas de doute possible, la ville est la proie de plusieurs de ces maniaques… comme celui que Swagger a abattu?

Plus tard, alors que vous avez toutes les peines du monde à calmer les habitants rassemblés autour du barrage, une bonne dizaine de nouveaux étant arrivés entre-temps, vous entendez la fille de la vieille dame s’exclamer:

- Ça y’est, maman est réveillée! (Elle se penche vers elle) Alors maman, ça…

Mais elle n’a pas le temps de finir sa phrase car sa mère la mord cruellement au cou, lui arrachant une parcelle de peau sanguinolente. La femme a beau se débattre et crier, ses cris ne ressemblent bientôt plus qu’à des gargouillis. Tous les autres badauds reculent, horrifiés par la vision qui se déroule devant eux.

- Sergent, faites quelques chose, je vous en prie!

- Compris Lieutenant! Schneider, Harvey, Sauter, Müller, ouvrez le feu sur tout le monde!

- Com… comment ça? Balbutie Sauter.

- Feu j’ai dit, c’est un ordre!

Non sans une pointe d’hésitation, les quatre subordonnés pressent la détente de leur arme respective et bientôt les balles fusent dans les airs, se logeant dans le corps de la grand-mère, de sa fille et… des autres civils.

- Non! crie Ricardo, alarmée.

Le spectacle se déroulant sous vos yeux est si horrible que vous n’arrivez pas à en détourner le regard. Les balles déchiquètent les chairs des victimes innocentes, et quand les deux jeunes enfants se font tuer, vous ressentez comme un pincement au cœur. Du coup, l’horrible mal de tête qui vous poursuit depuis deux jours n’est plus qu’un lointain souvenir. Quelques minutes plus tard, une fois leur besogne terminée, les cinq agents de police passent à côté des cadavres pour vérifier qu’ils sont bien tous morts. De votre côté, vous accourez en direction du Lieutenant. Celui-ci semble également sous le choc de cette violence gratuite, promenant son regard incrédule sur les différents cadavres. Vous l’entendez chuchoter:

- C’est donc vrai, notre ville est la proie d’une maladie qui se transmet par morsure. Je comprends maintenant pourquoi il y a tant de meurtres en ville (il se tait quelques instants avant de répondre d’une voix forte :) Vite, il faut que je prévienne le QG et les autres points de sortie!

Pourtant, il lui faut bien quelques instants pour détacher son regard des corps ensanglantés qui gisent éparpillés sur le sol. Enfin, il tourne les talons et se dirige vers son bureau, tandis que vous lui emboîtez le pas sur quelques mètres avant de vous immobilisez. Vous retournant, vous regardez à nouveau le désastre qui s’offre à vous. Vous ne vous sentez pas spécialement coupable, mais vous auriez préféré être aux côtés du Sergent à ce moment-là pour prendre les choses en mains, plutôt que de discuter avec le Lieutenant. Vous perdez deux points de chance. Avant de rejoindre Clemens, vous demandez à Terry d’aller calmer Ricardo qui ne parvient pas à se remettre de cet odieux carnage. Vous attendez qu’il vous confirme d’un hochement de tête avant de regagner le bureau de Clemens. Rendez-vous au 380.
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Bingo ! Dans les poches de l’un des cadavres vous découvrez la clé de l’armurerie. Parmi les morts, vous n’avez pas trouvé Enzo et vous priez pour qu’il soit vivant. Comme le temps presse, vous vous dirigez vers la porte tant convoitée. Non sans une pointe d’excitation, vous insérez la clé dans la serrure et vous esquissez un large sourire en entendant le déclic. Mais une fois à l’intérieur, votre sourire s’efface presque aussitôt. En effet, l’arsenal a été mis à sac et il ne reste dorénavant plus grand-chose qui puisse vous être inutile. Au vue de la bataille qui s’est déroulée ici, vous n’êtes qu’à moitié étonné de ce pillage. Quoi qu’il en soit, vous faites le tour de la pièce et vous récoltez quand même un Fusil à pompe Spas 12, une grenade défensive, 9 cartouches de calibre 12 et 30 balles de 5.56mm ainsi qu’un sérum trônant sur une table. Quel endroit peu probable pour cacher un tel objet. Inscrivez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous désirez prendre sans oublier que vous ne pouvez avoir sur vous qu’une seule arme principale. Le fait d’avoir trouvé la clé et cet équipement vous permet de regagner un point de chance. Il vous faut à présent choisir un lieu que vous n’avez pas encore visité: votre bureau au 49 ou celui du Capitaine Diserens au 2. Bien sûr, vous n’allez pas repasser par le même chemin par lequel vous êtes venu ici, vous n’avez pas envie de croiser à nouveau la dizaine de zombies rampants qui vous attendent en haut des marches, vous décidez donc de partir par l’autre aile du Commissariat
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Au bout de plusieurs minutes, vous arrivez enfin en vue du Commissariat que vous pensiez ne plus jamais revoir (vous regagnez 1 point de chance). Heureusement, plus vous vous éloignez du centre-ville, plus les zombies se sont fait rares – de même que les habitants, ceux-ci étant probablement cloîtrés chez eux, attendant que la police ou l’armée, voire les deux, mettent un terme à cette menace. Néanmoins, si la contamination continue de se répandre, est-ce que les familles tiendront encore longtemps cachés derrière leurs murs? Tôt ou tard, le virus gagnera les maisons et contaminera tout le monde. Vous frémissez en pensant à ça. « Non », pensez-vous tout en secouant la tête, « je ne dois pas dire ça. Il reste encore un espoir, il faut prévenir Diserens!». Malheureusement pour vous, tout cet espoir sur lequel vous vous reposiez fond comme neige au soleil quand vous apercevez que le vaste grillage menant au Commissariat a été complètement détruit.

- C’est impossible, murmurez-vous, la police n’a pas pu être attaquée par ces… choses. La police restait l’un de vos derniers espoirs… Enfin, peut-être que vous vous faites du souci pour rien, ce n’est pas parce que la grille a été détruite que c’est le cas pour les agents de police. Aussitôt, vous sortez de la fourgonnette, regardant tout autour de vous. Ne voyant aucun danger immédiat, vous poussez un soupir de soulagement. Pourtant, en dressant l’oreille, vous entendez, au loin, des cris et des rafales de balles. En tout cas, dans votre secteur, il n’y a rien. Les ruelles sont quasiment vides et ne présentent aucun signe de violence - pas de voitures détruites, pas de corps, pas de feu. Même si un magasin de restauration rapide, portant le nom de « Le Poulet aux amandes » est encore ouvert, cela ne veut pas dire qu’il y a encore quelqu’un. Bien que la curiosité vous incite à aller vérifier, le temps presse. Enfin, vous vous écriez:

- Il y a quelqu’un?

Personne ne vous répond, évidemment. Même si vous savez que vos cris risquent d’attirer des zombies, vous persistez encore une fois.

- He oh! Il y a quelqu’un? Je suis l’agent de police Mikhaïl D’Alessio. Je suis là pour vous aider!

Vous patientez quelques secondes. Toujours rien. Secouant la tête, vous marchez en direction de la porte d’entrée. Si vous êtes en compagnie de Terry, rendez-vous au 390. Dans le cas contraire, rendez-vous au 38.
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Conscient que le temps presse, vous courrez à toute allure en direction de votre appartement. Après vous être à nouveau retrouvé dans l’Avenue de la Gare, vous avez été pris pour cible par un groupe de zombies et de chiens enragés. Vous avez dû faire mille détours pour les distancer. Néanmoins, cela n’a pas été sans mal puisque vous avez dû utiliser 5 balles de 9mm pour éliminer un chien zombie qui se trouvait un peu trop près de vous (déduisez ces balles de votre stock de 9mm. Si vous en avez moins de 5, rayez toutes celles qui vous restent. Si vous n’avez plus de 9mm, déduisez 5 balles d’un autre type de munitions). Bien que le danger ait été momentanément écarté, vous continuez de courir jusqu’à ce que vous aperceviez votre immeuble. Ce n’est que dix minutes plus tard que vous pouvez reprendre votre souffle, car vous voilà enfin dans votre quartier qui vous est si cher. Comme à chaque fois que vous arrivez dans un nouvel endroit, vous regardez aux alentours, et votre cœur se serre quand vous apercevez que votre épicerie fétiche a été saccagée et laissée à l’abandon, de même que le magasin de sport situé juste à côté. Votre beau quartier n’a pas été l’exception, il a été ravagé comme tout le reste. Soupirant à fendre l’âme, vous marchez en direction de la porte d’entrée de l’immeuble quand un bruit vous stoppe net. D’instinct, vous vous tournez sur la droite, arme brandie, et vous poussez un cri de surprise quand vous voyez qu’une dizaine de zombies, venant d’une ruelle fermée par une grille, s’approchent de vous. Heureusement pour vous, ils se heurtent à la grille métallique, mais à la façon dont les morts-vivants la secouent, vous savez qu’elle ne va pas résister très longtemps. Avez-vous une chaîne métallique en votre possession? Si oui, vous la sortez de votre poche et vous la placez autour des barreaux métallique de la grille (rayez-là de votre feuille d’aventure). Grâce à ceci, les zombies resteront bloqués encore un bon moment. Vous n’aurez plus qu’à rejoindre votre appartement en allant au 389. Si vous n’en avez pas, la grille ne résiste pas bien longtemps et cède bientôt sous la pression des zombies qui s’élancent aussitôt dans votre direction. Vous pouvez fuir, mais pas avant d’en avoir tué au moins quelques-uns. Pour cela, vous devez effectuer 5 tirs de précision avec l‘arme que vous choisissez. Si vous réussissez au moins trois tirs, vous pourrez prendre la poudre d’escampette au 389 après avoir déduit cinq munitions. Si vous ne réussissez que deux tirs, ou un seul, ou si vous les loupez tous, vous n’aurez pas fait assez de dégâts chez les zombies et vous devrez les combattre comme un adversaire unique (n’oubliez pas de déduire les balles). Vous ne pouvez pas utiliser votre capacité de tireur d’élite, en revanche, vous pouvez lancer une grenade (dégâts: 2D6+1) sans subir de dommage. Pendant ce combat, vous n’aurez plus la possibilité de fuir. Avant de débuter, testez votre panique. Si vous échouez, vous devrez déduire votre dextérité de deux points durant les deux premiers assauts.

GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 8


Force: 10

Points de vie: 38

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 389 après vous être rendu au 351 pour faire les modifications dues aux blessures (si vous en avez écopées).
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En regardant les portes de l’ascenseur puis le boîtier de commande, une idée vous traverse l’esprit. Il n’y a aucune chance que cette loque humaine puisse échapper à votre piège. Hardiment, vous vous approchez du seuil de l’ascenseur est au moment où le zombie s’élance dans votre direction, la tête en avant, vous appuyez le bouton de fermeture des portes. Aussitôt, ses dernières se referment sur la tête de votre agresseur, lui écrasant le crâne et lui broyant la nuque dans un grand bruit d’os brisé, tout ça sous votre regard ravi. Le zombie pousse des râles et tend toujours ses bras dans votre direction. Il gesticule encore un bon moment mais quand sa tête éclate dans un geyser de sang, aspergeant l’intérieur de l’ascenseur, la créature cesse de se débattre et tombe à terre au moment où les portes s’ouvrent à nouveau. Vous souriez : grâce à votre ingéniosité, vous gagnez un point de chance. Enfin, vous pénétrez à l’intérieur de l’ascenseur et vous avisez le corps du policer. Vous serrez le poing en reconnaissant Georges Lehner. Vous ne le connaissiez pas autant que ça, mais à plusieurs reprises, vous avez bu des verres avec lui, et quand l’un des chefs vous avait pris en flagrant délit en train de boire de l’alcool pendant les heures de travail, vous aviez écopé tous les deux une mise à pied de 5 jours. Et même si c’était de votre faute, Lehner n’en a pas tenu rigueur. C’était un bon type, en tout cas assez bon pour ne pas mériter un tel sort. Pendant que vous lui faites les poches, vous prenez garde de ne pas croiser son regard plongé dans la mort. Vous découvrez un poignard, 5 balles de 9mm ainsi qu’une pilule. Vous regardez cette dernière sans savoir ce que c’est. Peut-être que vous connaîtrez son utilité tôt ou tard, sauf si vous le connaissez déjà. Haussant les épaules, vous rangez la pilule de votre poche ainsi que les balles et le poignard (notez le tout dans votre feuille d’aventure dans les cases adéquates). Enfin, vous appuyez sur le bouton pour aller au dernier étage. Rendez-vous au 12.
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Comme tous ceux désirant aider les policiers aux frontières de la ville, vous levez la main, de même que Terry. Une fois les groupes créés, le Capitaine vous parle une dernière fois:

- Je suis fier de vous. Peut-être avons-nous une chance d’enrayer le mal qui est en train de se répandre en ville. De mon côté, je vais rejoindre le Conseil communal ainsi que le Colonel Hodgson. J’espère élaborer avec eux un plan de défense assez efficace contre ces maudits tueurs cannibales. Bien, il est temps de vous préparer. Nous avons tous du travail. Le groupe un, celui des barricades, ira s’équiper en armes et en munitions - on ne sait jamais ce qui peut arriver - tandis que le second groupe ira préparer leurs véhicules. Une fois fait, vous invertirez les tâches. Bonne chance!

Non sans une pointe d’excitation, vous vous rendez, en compagnie de votre ami, vers l’arsenal. Dix autres personnes - cinq hommes et trois femmes - vous accompagnent, ce qui est une bonne chose puisque chaque barricade aura trois personnes en plus à disposition. Les personnes qui se sont jointes à vous ne vous sont pas très familiers. Par contre, vous reconnaissez très bien le chef munitions puisqu’il s’agit de votre pote de drague, Enzo Giovanni. C’est un italien toujours habillé à la dernière mode et impeccablement coiffé, conduisant une Ferrari, sortant des gros billets de son gros porte-monnaie, et ayant la tchatche facile avec les femmes. Le parfait complice, quoi! Quand il vous aperçoit, il hoche la tête:

- Alors Mikhaïl, tu pars en guerre?

- Oui, faut croire. Je préfère partir en chasse, crois-moi.

- Ouais, en chasse dans les discothèques.

Vous rigolez tout deux, de même que Terry qui sait très bien de quoi vous parlez, tandis que le reste des policiers vous regardent, éberlués.

- Bon, plaisanterie mis à part, t’as quoi comme armes avec toi?

- Et bien, commencez-vous, j’ai mon pistolet Sig avec 30 balles en réserve, incluses celles dans mon magasin. J’ai mon fidèle tonfa avec lequel j’ai déjà fracassé pas mal de crânes, ma lampe-torche maglight, ma radio, une petite trousse de soin toujours glissée dans une poche du ceinturon, deux petits poignards pour les cons qui s’approchent trop près de moi et… c’est tout (vous fouillez dans votre poche de pantalon) Ah non, et une barre chocolatée!

- Waouh, super l’équipement. Mon pauvre vieux, peut-être que ça suffit pour trouver des filles, mais pour des missions urbaines, il te faut autre chose.

Sans rien dire, et au plus grand soulagement des autres personnes qui attendaient que vous finissiez de parler, Enzo va ouvrir l’arsenal et vous y invite tous. Pendant que vous pénétrez à l’intérieur, le chef munitions se dirige vers une armoire métallique de trois mètres de large et coulisse le battant dévoilant un petit arsenal. À l’intérieur, vous découvrez des MP5 ainsi que des Fusil à pompe Benelli M3. Il prend une arme différente dans chaque main et vous les montre.

- Voici ce que je vous propose : une mitraillette MP5 et un Fusil un pompe Benelli. C’est ce qu’il y a de mieux pour votre mission. Oh, comme les munitions ont été toutes comptées, vous ne pouvez prendre qu’un certain nombre. 24 cartouches calibres 12 pour fusil à pompe et 90 balles 5.56mm pour mitraillette. (Regardez les caractéristiques de chaque arme et choisissez celle que vous désirez prendre). Ensuite, comme on ne sait pas trop ce qu’il se passe en ville, je vous donne à chacun un sérum (reportez-vous en début de document pour voir ses caractéristiques). Pour terminer, revêtissez chacun un gilet pare-balles. On ne sait pas si les habitants sont armés ou non. Ce serait bête de prendre une balle dans le cœur pour rien. (Ce gilet peut encaisser en tout 8 coups avant d‘être détruit. Lors que vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 3 les dégâts que vous inflige une créature). 

Une fois tous équipés, votre équipe s’apprête à partir, et alors que vous franchissez le seuil de la salle d’arme, Enzo vous retient par le bras:

- Attend, mon pote, j’ai encore quelque chose pour toi. Tiens, prends cette grenade défensive (rajoutez-là sur votre feuille d‘aventure dans la case armes secondaires), on ne sait pas ce qui peut arriver. Ces espèces de cannibales ne méritent pas de cadeaux, si tu les vois en groupe, balance leur ça dans la gueule, ils feront moins les malins!

- Ok, ça marche, déclarez-vous tout en rangeant la grenade dans votre poche à munitions. (Vous frappez votre main contre la sienne et vous la serrez) Fais attention à toi mon pote, compris?

- Pas de soucis, c’est toi qui va sur le terrain, pas moi, dit-il en faisant un clin d’œil.

Prenant congé de votre ami, vous vous hâtez en direction du parking, là où vous attendent le reste de votre groupe. Rendez-vous au 357.
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Lorsque vous dernier coup atteint Andrew, celui-ci s’affale sur le carrelage de la cuisine, gisant dans une mare de sang presque noire. Vous patientez quelques secondes pour vous assurer qu’il est bien mort avant de vous retourner vers la femme, encore sous le choc de votre confrontation avec feu son mari. Bien qu’elle ne soit pas spécialement votre genre, vous lui trouvez un certain charme avec son visage rond, ses cheveux bouclés et ses yeux couleur noisette. Elle est plutôt de petite taille et un peu rondelette, mais vous savez qu’elle cache une grande force de caractère.

- Tout va bien? Lui demandez-vous.

- Ou… oui, tout va bien. Enfin… je crois… que s’est-t-il passé? 

Des larmes ruissellent le long de ses joues, certainement dû à un sentiment de tristesse mélangé à celui de la peur.

- Écoute, ce serait trop long à t’expliquer, mais il faut que tu quittes cette ville au plus vite!

- Pourquoi ça? S’enquit-elle, et que fais-tu ici?

Bien qu’elle soit la source du désarroi de Terry, elle reste quand même la mère de sa fille adorée, c’est pourquoi vous cherchez bien les mots pour lui annoncer la triste nouvelle.

- Assieds-toi (après avoir jeté un dernier coup d’œil en direction du cadavre, elle prend place sur une chaise, non sans refouler un gros sanglot). Si je suis ici, c’est parce que… Terry est mort.

En voyant son regard, vous avez l’impression qu’elle va tomber dans les pommes, ce que vous comprenez tout à fait car en l’espace de quelques secondes, elle a vu son mari se faire tuer sous ses yeux avant d’apprendre que le père de sa fille est mort. Pourtant, vous poursuivez:

- Oui, un terrible accident. Il s’est fait avoir par des gens devenus comme Andrew, lui mentez-vous ne préférant pas lui dire que c’est par votre faute qu’il a trouvé la mort, ce qui est déjà assez dur pour elle. Écoute, depuis votre séparation, Terry n’était plus le même, il déprimait sans arrêt et n’arrêtait pas de boire. Je crois que tu n’aurais pas dû le quitter pour un autre, après tous les sacrifices qu’il a faits pour toi.

Vous vous arrêtez un instant, observant la réaction de Clélia. Celle-ci reste silencieuse, plongée dans ses pensées. De temps à autre, elle se mord la lèvre inférieure. Enfin, elle se décide à prendre la parole.

- Je suis vraiment navré, mais il n’était presque jamais là pour moi et pour sa fille, et Marion avait vraiment besoin d’un père.

Vous soupirez, car en y réfléchissant, elle a plutôt raison. Terry n’était pas souvent là, privilégiant son boulot à sa famille.

- Mais sache que je l’ai aimé de tout mon cœur, et même si je n’étais plus avec lui, j’ai été fier qu’il soit mon mari et le père de ma fille.

- Je suis vraiment ravi de te l’entendre dire, déclarez-vous. Bien, dans ce cas-là, ma mission est terminée. J’ai enfin la réponse à la question qu’il se posait sans arrêt (elle vous regarde les yeux ronds, comprenant ce que vous essayez d’insinuer. D’un geste de la main, vous lui faites signe que ça n’a plus d’importance, puis vous reprenez votre monologue:) Tu dois partir le plus vite possible, la ville n’est plus sûre. Il y a un virus qui transforme les gens, de la même manière qu’il a métamorphosé Andrew.

- Je ne comprends pas ce qu’il se passe ici, mais comme tu es Officier de police, je devrais suivre tes conseils et partir d’ici immédiatement.

- Parfait. (Vous laissez planer le silence quelques secondes, avant de poursuivre:) Sur ce, je dois te laisser. Il faut prévenir les habitants avant que l’accident n’éclate entièrement en ville.

Comme vous êtes en train de tourner les talons, Clélia vous interpelle:

- Mikhaïl, attends! Tiens, prends ça, tu en auras plus besoin que moi.

Elle vous tend un Pistolet Sig P210-3 9mm. Fronçant les sourcils, vous lui demandez où elle a trouvé cette une arme.

- C’est celle de Terry, vous explique-t-elle. C’est sa première arme (puis elle ajoute :) il l’a modifiée à sa façon. 

Effectivement, après l’avoir regardée et manipulée, vous vous apercevez qu’elle est beaucoup plus maniable qu’un Sig standard. Cette arme-ci fait perdre 6 points de vie chaque fois que vous blessez quelqu‘un, possède une précision de 7 et un enrayage de 11. Prenez cette arme à la place de celle que vous avez déjà, et notez-là sur votre feuille d’aventure. En outre, vous gagnez un point de chance. Après avoir remercié Clélia d‘un hochement de tête, vous quittez sa maison pour poursuivre votre mission. Vous avez le sentiment d’avoir fait votre possible pour venger Terry. Vous avez buté le salaud qui lui a piqué sa femme, et vous avez fait avouer à cette dernière ce qu’elle ressentait toujours pour Terry. Vous avez la conscience tranquille, et la culpabilité qui vous rongeait a un peu diminué. Maintenant, par où allez-vous passer? La Rue de la Vuary se trouve au 25 tandis que la Rue de la Bombazine se situe au 396.
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Résolu, vous vous dirigez vers la rue Vuary, rue que vous connaissez assez bien puisque vous l’avez empruntée régulièrement quand vous veniez à pied depuis chez vous jusqu’au Commissariat. Si rentrer chez vous est votre principal objectif, vous devez également, et c’est votre devoir de flic, fouiller les environs pour voir si vous trouver des survivants. Vous avez perdu pas mal de temps dans le poste de police, et certainement que les contaminés ont maintenant envahi les ruelles extérieures de Payerne. En pensant à cette idée, votre main s’est machinalement portée sur l’une de vos armes. Prudemment, vous cheminez le long de cette ruelle. Si dans l’immédiat tout est calme, le danger n’est pas pour autant à écarter, comme en témoignent les voitures accidentées, les vitres brisées des différents bâtiments, les réverbères pliés et le sang maculant le sol. Heureusement, vous ne voyez aucun début d’incendie. Avant de poursuivre votre route, vous pouvez profiter qu’il n’y ait aucun zombie pour visiter les lieux. Mais vous pouvez aussi passez tout droit et vous diriger sans plus tarder en direction de la station métro. Deux endroits attirent votre attention: un magasin de sport dont la porte est ouverte et un bistrot du nom de « Madison ». Tandis que vous réfléchissez, un cri étouffé se fait entendre dans l’une des petites ruelles qui se trouve à mi-chemin de votre position. On aurait dit le cri d’un petit enfant. Quelqu’un est peut-être en danger, ou alors, si vous avez mal entendu, il peut s’agir également de grognements provoqués par quelques zombies égarés à la recherche de chairs fraîches. Dans ce cas-là, inutile de vous montrer. Il vous faut prendre une décision. Qu’allez-vous faire? Allez-vous visiter le magasin de sport (rendez-vous 358) vous rafraîchir au « Madison » (rendez-vous au 39) ou voir ce qu’il se trame dans la petite ruelle (dans ce cas-là, rendez-vous au 394)? Bien entendu, vous pouvez aussi continuer tout droit sans vous soucier de quoi que ce soit, rendez-vous alors au 13.
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Soudain, alors que vous vous apprêtez à entrer au cœur du centre-ville, vous entendez des grognements à l’arrière de la fourgonnette. Dans un premier temps, vous n’y faites pas attention, mais quand vous entendez Terry hurlez à tue-tête, vous tournez aussitôt la tête pour voir de quoi il s’agit, et là, vous êtes pris de frayeur: Ricard s’est complètement transformée, ressemblant aux créatures que vous aviez dues combattre récemment. Son visage et ses bras sont recouverts d’abcès visqueux, et sa peau se décompose presque à vue d’œil. Voyant l’état de la femme, Terry s’est dans doute approché d’elle pour voir comment elle allait, et cette dernière en a profité pour lui sauter à la gorge. O’Connors est en train de se débattre, passant un bras devant lui pour maintenir à distance les canines pointues du cadavre ambulant. Il est pris d’une crise incontrôlable et vous savez qu’il ne va pas tarder à tourner de l’œil. En le voyant dans cette situation, votre sang ne fait qu’un tour.

- Chef, prenez le volant, vite!

Clemens, se rendant enfin compte de la situation, s’exécute rapidement, tandis que vous sortez votre pistolet de son étui avant de passer le canon par le grillage. Vous auriez bien voulu utiliser vos autres armes, mais à cause de l’ambiguïté, vous ne pouvez pas les manipuler comme il faut. Tenant en joue l’agresseur, vous appuyez sur la détente. Ceci est un tir de précision, menez-le à son terme selon la manière habituelle. Si vous réussissez, rendez-vous au 44, en revanche, si vous loupez, rendez-vous au 8. 
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Arme en main, vous vous dirigez rapidement vers la ruelle pour vous arrêter au moment où vous arrivez à son seuil. Cette petite rue ne présente rien de particulier, en tout cas, elle a été épargnée par le massacre perpétré par les zombies. La seule présence est celle d’une grosse femme zombie qui titube dans votre direction. La femme, dont les cheveux gras et bouclés lui tombent devant les cheveux, semble avoir de la peine à mouvoir sa grosse bedaine. Elle agite ses doigts boudinés dans votre direction en émettant d’horribles gargouillis. À tout moment, vous avez l’impression que ses chaussures à talons vont éclater tellement ses chevilles sont énormes. En temps normal, les zombies vous foutent la pétoche, mais ce qui se tient devant vous vous procure plus de l’hilarité que de la peur.

- Putain, t’as vraiment l’air con, tu sais? Dîtes-vous en vous adressant à elle, même si elle ne peut plus vous comprendre. Autant tes petits copains me foutent les jetons, autant toi tu es lamentable.

Avec un grand sourire et ce, malgré votre mal de tête, vous vous approchez d’elle d’un pas sûr, tenant votre arme de poing à bout de bras. Sans attendre, vous fourrez le canon de votre arme à feu dans la bouche aux lèvres violacées du gros zombie, qui émet quelques grognements.

- Eh eh eh, ricanez-vous, c’est bon ça, hein la grosse? Je suis sûr que de ton vivant tu n’as jamais eu l’occasion de prendre autre chose dans ta bouche tellement que t’es grosse et moche. Regarde comme je suis gentil, tu ne l’as peut-être pas eu dans la vie mais moi je te l’offre dans la mort. Malheureusement, je n’ai rien d’autre à t’offrir que le canon de mon flingue. 
Vous ricanez une dernière fois avant d’appuyer sur la détente de votre arme, et aussitôt, la balle sort du canon et vient transpercer la bouche de la femme zombie qui meurt sous le coup. Sa tête se rabat violemment en arrière avant que le corps tombe lourdement sur le sol (déduisez une balle de 9mm de votre stock de munitions).

- J’crois que t’es mieux morte que vivante, ma belle!

Tout en essuyant le canon de votre arme sur la robe rose à fleurs du zombie, vous vous demandez d’où vient ce comportement envers les femmes. Peut-être est-ce dans votre sang, dans tous les cas, la vue de ce genre de femmes vous a toujours répugné, vous confortant dans l’idée que ce genre de personnes ne servent à rien dans la société. Ma foi, vous n’avez jamais dit que vous étiez quelqu’un de gentil! D’ailleurs, vous n’avez aucun regret par rapport à ce que vous venez de faire. Sur cette dernière pensée, et voyant qu’il n’y a plus rien à faire dans cette ruelle, vous rebroussez chemin pour regagner l’entrée de la gare souterraine. Rendez-vous au 397. 
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Comme vous n’entendez rien, vous décidez d’ouvrir la porte d’un bon coup de pied, tout en tenant ferment votre arme à feu. Ce que vous voyez en face de vue est presque une copie conforme du bureau de Richard Clemens. Même structure et meubles identiques, à l‘exception que ce bureau-ci est sens dessus dessous, vestige d‘une âpre bataille. Prudemment, vous pénétrez dans ce nouveau bureau tout en balayant votre arme devant vous. Heureusement, ici, la lumière fonctionne, vous ne risquez donc pas de vous faire prendre par surprise. Alors que vous vous tenez au centre de la pièce, près d’un large bureau maculé de sang et en désordre, la porte se referme brutalement derrière vous. Aussitôt, vous vous retournez et vous pointez le canon de votre arme droit devant vous, pour mettre en joue un homme à l’état de cadavre et portant un uniforme de police. Apparemment, il était caché derrière la porte, raison pour laquelle vous ne l’avez pas vu. L’homme tend les bras et titube dans votre direction. Sa peau part en lambeaux et est recouverte de bubons sanguinolents. Un rictus mauvais s’est figé sur son visage dont les dents se sont considérablement allongées. Il vous fixe et vous remarquez que son orbite droite est vide, et qu’il traîne le pied gauche, comme si celui-ci était cassé. Après avoir vécu la scène lorsque vous étiez en compagnie de Clemens à l’un des barrages de la ville, vous savez pertinemment que la personne qui se tient devant vous est victime de ce mal qui est en train de se propager en ville. Il n’y a pas de doute: les policiers qui étaient de garde ici se sont confrontés à des habitants porteurs de cette maladie, et ils ont eu moins de chance que vous. Alors que vous vous apprêtez à faire feu sur cette loque humaine, vous entendez un grognement derrière vous ; vous n’avez pas le temps de faire demi-tour que quelqu’un surgit de derrière le bureau et vous agrippe le dos, essayant de vous mordre. Testez votre agilité, si vous êtes agile, rendez-vous sans plus attendre au 3, au contraire, si vous n’êtes pas assez rapide, allez au 392 pour en voir les conséquences.
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Vous poussez la porte à l’aide de votre bras, et aussitôt, vous êtes assailli par une odeur de putréfaction mélangée à celle d’excréments. Vous en avez un haut-le-cœur et vous êtes sur le point de rendre ce que vous avez mangé la veille, mais maintenant que vous êtes là, vous n’avez pas envie de rebrousser chemin. Tout en passant une main sur votre nez, vous descendez lentement les marches de l’escalier qui s’offre devant vous. Celui-ci s’étend sur plusieurs mètres et forme presque un colimaçon. Au fur et à mesure que vous avancez, l’air devient de plus en plus irrespirable et vous devez prendre beaucoup sur vous pour continuer. Enfin, vous posez le pied sur la dernière marche et vous débouchez sur un petit cagibi. Tout autour se tiennent des étagères et de grosses caisses. Il y a là des tuyaux d’arrosage, des arrosoirs, des pelles, des caisses à outils, des râteaux et tout à tas d’outils de même genre. Bref, tout ce qui touche à l’entretien d’un jardin. C’était certainement ici que les habitants de l’immeuble entreposaient leurs différents matériels de jardinage. Bizarrement, bien que vous ayez habité ce quartier pendant plusieurs années avec Elvira, vous n’êtes jamais venu ici. Maintenant que vous avez fait le tour de la pièce, vous avisez enfin ce qui est à l’origine de cette horrible odeur: le corps d’un policier dont la moitié du crâne a été arraché et dont les viscères trainent à ses côtés. Gentiment, vous vous approchez du cadavre tout en l’examinant. Dans l’état dans lequel il est, vous êtes incapable de dire si vous le connaissez où non. Par quelques malheureux hasards, il s’est retrouvé enfermé ici avec son chien, sans savoir que ce dernier avait contracté le virus. Il n’a pas été difficile pour le chien zombie de dévorer son maître, celui-ci ayant quand même pu riposter à l’aide du fusil à pompe SPAS qui repose à ses côtés. C’est peut-être lui que vous avez entendu quand vous êtes arrivé en vue de l’immeuble. Toutefois, la présence de cette arme vous étonne; à votre connaissance, la police n’utilise pas ce genre d’arme, excepté les policiers d’élite, ce que celui-ci, de son vivant, n’était pas. Il n’était que conducteur de chiens. Il faut croire que la police, pendant votre absence, a été plongée dans un sacré merdier pour que les policiers prennent des armes qu’ils ne sont pas censés utiliser. Quelle belle organisation! Vous n’êtes même pas surpris de voir à quel point la situation a pu dégénérer en ville. Balayant ces idées d’un revers de la main, vous entreprenez de fouiller le corps. Vous découvrez une grenade, une pilule médicale ainsi que 13 balles de 9mm. Si vous le désirez, vous pouvez prendre son fusil à pompe SPAS qui contient encore 6 cartouches. Pour terminer, dans l’une de ses nombreuses poches, vous dénichez un chargeur entamé de 5.56mm. Vous comptez encore 11 balles à l’intérieur. Pour terminer, sur l’une des caisses, vous dénichez un petit bidon pas plus grand qu’un briquet contenant de l’essence, et sans perdre de temps, vous remplissez votre Zipo. Si vous avez en votre possession une bouteille d’alcool, vous pouvez dès à présent créer un cocktail Molotov en prenant un chiffon qui traîne sur l’une des étagères. Cette arme destructrice infligera 2D6+6 de dégâts à votre adversaire. À ce moment-là vous devrez encore lancer un dé, le résultat obtenu sera à déduire des points de vie de votre ennemi à chaque assaut, en plus de ceux que vous infligerez si vous avez la meilleure Force d'Attaque. Le cocktail Molotov n’est pas une arme à proprement parler, notez-le donc dans la case objet. Par contre, si vous possédez une tronçonneuse, vous pouvez utiliser cette essence pour réapprovisionner votre arme, ce qui fera qu’elle pourra à nouveau porter 15 coups avant d’être inutilisable. Vous gagnez un point de chance. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d’aventure avant de remonter à l’air libre pour poursuivre votre mission. Rendez-vous au 363.
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Votre idée est de vous écarter à la dernière minute pour que le chien passe par la balustrade et s’écrase dans le hall. Malheureusement pour vous, le chien est moins bête que vous le pensiez, car au moment où il saute et que vous vous écartez, il vous donne un puissant coup de patte qui vous déstabilise, vous précipitant à l’étage inférieure! Vous criez pendant une demi-seconde avant de vous écraser lourdement sur le sol, de même que votre arme, alors que le pitbull va s’encastrer dans l’une des vitres des guichets. Au moment où vous avez touché le sol, vous avez senti vos os se fracturer. Vous poussez des grognements et des cris de douleur, ce qui est normal, puisque vous avez perdu 10 points de vie. Si vous êtes toujours en vie, poursuivez la lecture. Et ce n’est pas tout, attiré par votre odeur de viande fraîche, la dizaine de zombies s’approchent de vous. Le seul moyen de vous en sortir est de tirer sur eux avec une autre arme à feu. Si vous n’en avez pas, les zombies bondissent sur vous et pendant que certains vous maintiennent, les autres commencent de vous dévorer, vous arrachant tripes et viscères, ce qui met un terme à votre aventure. En revanche, si vous avez encore une arme à feu, vous vous en saisissez et vous ouvrez le feu (Pour savoir combien de balles vous utilisez, faites comme suit: Beretta et Sig: 1D6, MP5: 1D6+6, Fusil: 4 cartouches). Grâce à vos tirs, les zombies s’écartent un peu et vous en profitez pour vous remettre debout, vous demandant encore comment vous avez fait pour être en vie. Vous vous remettez debout mais vous laissez pousser un juron quand une douleur se faire ressentir au niveau des côtes. Serrant votre bras contre votre flanc, vous fuyez cet endroit le plus rapidement possible, non sans arracher une plainte à chaque pas. Et malheureusement pour vous, vous êtes obligé d’abandonner votre arme (rayez-là de votre feuille d’aventure) Vite, il vous faut prendre une nouvelle destination. Irez-vous au bureau du Capitaine Diserens, rendez-vous au 2, ou plutôt à l’arsenal pour chercher des armes (dans ce cas là, vous devrez vous rendre au 366) ?        
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Le reste de la journée s’est déroulée sans autre accroche, à étudier le dossier en compagnie de Terry. En lisant les témoignages et la description de l’état des corps, vous avez eu l’impression de vivre en direct un récit fantastique parlant de zombies mangeurs de chairs. Vous avez fait part de vos impressions à votre ami et celui-ci vous a entièrement approuvé. Le plus dur sera de faire croire votre histoire au Capitaine. Même si vous êtes en très bon terme avec lui, en général, il ne croit que ce qu’il voit ou alors, avec des preuves concrètes et bien argumentées… ce qui est une façon de procéder tout à fait compréhensive, vu que vous adopter la même. Quoi qu’il en soit, c’est sans grande motivation que vous regagnez votre domicile à pied. Vous êtes resté plus longtemps que prévu au commissariat, et au moment de rentrer, il fait déjà nuit. Les différents magasins sont déjà fermés et les derniers habitants se dépêchent de rejoindre leur maison. Pourtant, il reste encore deux bonnes heures avant le couvre-feu. Il faut croire que la peur est plus présente que vous le pensiez. Seuls quelques jeunes errent dehors, cherchant encore à se battre entre eux, comme en témoigne une demi-douzaine de jeunes hommes qui tentent de repousser un septième, qui pousse de drôles de grognements. En temps normal, vous seriez allé faire votre loi et vous les auriez ramenés à l’ordre, mais ce soir, le cœur n’y est pas. Tout ira mieux chez vous aux côtés de votre conquête de la veille et d’une bouteille de bière. En passant près d’une ruelle, vous entendez de drôles de bruits, comme des plaintes, mais, pensant que celles-ci proviennent d’ivrognes mal dégrossis, vous n’y prêtez pas attention. Atteignant enfin la porte d’entrée de votre immeuble, vous retrouvez soudain un regain de motivation et vous montez les escaliers quatre à quatre. Une fois à votre étage, vous franchissez le seuil de votre grand appartement tout en vous exclamant:

- Je suis rentré et j’ai grand soif !
Pas de réponse. Vous êtes sur le point de l’appeler par son prénom mais vous vous ravisez aussitôt. Les raisons? Vous n’êtes plus très sûr de vous souvenir de son prénom. Grognant, vous vous dirigez vers la cuisine quand une enveloppe posée sur la commode d’entrée attire votre attention. Vous la prenez dans vos mains et vous l’ouvrez: à l’intérieur, quelqu’un a écrit quelques mots sur une feuille blanche, voici ce que vous lisez:

Mikhaïl,

Je vois que toutes les belles choses que tu m’as racontées hier soir, comme quoi je suis la plus belle et la femme de ta vie, ne sont que des paroles en l’air. Même si on s’est rencontré que hier soir, j’étais prête à essayer de m’engager avec toi pour une relation, mais au vu de ton comportement la veille, j’ai vite compris que j’allais faire une erreur. En fait, tout ce que tu voulais, c’était juste mon corps, et c’est tout. Je me suis trompée à ton sujet, tu me dégoûtes! À part l’alcool et baiser, il n’y a rien d’autres qui t’intéresse. Tu es odieux et méprisant. D’ailleurs, tôt ce matin, quand je t’ai dis que je partais, non seulement tu n’as rien fait pour me retenir, mais en plus tu as osé me demander de te rapporter à boire. Tu comprends maintenant pourquoi je ne désire plus te revoir et tu n’as pas intérêt à me contacter à nouveau! Adieu.

Signé: Kiera

De rage, vous froissez le papier et vous le jetez violemment par terre.

- Putain, la salope, me faire ça à moi! (puis vous ajoutez :) En plus, je croyais qu’elle s’appelait Sofia… 

Vous mettez votre tête entre vos deux mains et vous poussez un long soupir. Tout en marchant vers votre chambre, vous ôtez votre uniforme avant de passer un pantalon. Ceci étant fait, vous vous rendez à la salle de bain et vous vous observez dans le miroir. Vous avez le teint pâle, le visage hagard et des cernes sous les yeux. Soudain, votre épaule droite vous gratte, et tandis que vous vous tournez, vous apercevez, dans le miroir, sur votre omoplate, votre tatouage représentant un ange. En voyant ça, vous perdez le sourire, et passant la main sur ce tatouage, vous murmurez:

- Je suis désolé, mon ange… c’est ma faute…

Vous restez silencieux pendant plusieurs instants avant de vous ressaisir. Quittant la salle de bain, vous traînez ensuite vos pieds en direction du salon, non sans prendre une bière au frigo, avant de vous laisser choir sur le canapé, celui qui donne en face de la télé. Machinalement, vous prenez une cigarette d’un paquet étalé sur la table basse, vous l’allumez puis vous en prenez quelques tafs entre deux gorgées de bière. Vous qui, en temps normal, vous vous prenez pour un mec branché et séduisant, vous admettez qu’en ce moment même vous ressemblez plus à une loque qu‘à autre chose. Mais finalement, n’est-ce pas l‘état qui correspond le plus à votre personne? Quelques minutes plus tard, quand votre cigarette est terminée, ainsi que votre bouteille, vos paupières se font de plus en plus lourdes. Finalement, vous vous endormez.

Rendez-vous au 14.
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Vous avez beau chercher, vous ne trouvez pas ce que vous désirez… d’ailleurs, vous ne trouvez même aucune autre arme susceptible de vous aider dans votre aventure. Vous faites une dernière fois le tour du magasin d’outillages, cherchant dans les moindres recoins, mais il faut vous rendre à l’évidence: tout ce qui aurait pu vous être utile a déjà été pris par d’autres personnes. Résigné, vous décidez de quitter le magasin avant que la créature responsable du carnage ne fasse son apparition. Par où allez-vous poursuivre vos investigations? Par la caserne de pompiers qui se trouve au 41 ou par le restaurent dans lequel vous pouvez aller en vous rendant au 4? Mais vous pouvez aussi très bien quitter cette ruelle en allant au 13.
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Tandis que votre équipier asiatique ouvre le feu sur vos agresseurs, vous portez votre regard partout où vous le pouvez à la recherche de quelque chose qui pourrait vous sortir de ce mauvais pas. Malheureusement pour vous, vous ne trouvez rien, et en y réfléchissant bien, ce n’était peut-être pas très judicieux de tenter une ruse alors que vous ne connaissez pas la structure des lieux. Quand enfin vous réalisez que vous n’avez aucun moyen de vous échapper, les zombies sont déjà sur vous, bras tendus. Vous avez à peine le temps de dégainer une arme pour faire feu que quelques-uns de vos assaillants vous ont déjà saisis le bras et vous attirent vers eux. Malgré vos débattements, vous n’arrivez pas à les écarter, et ce n’est qu’au moment où l’un d’entre eux plonge ses dents dans votre bras que vous êtes conscient de la situation désespérée dans laquelle vous vous trouvez actuellement. Paniqué, vous faites tout pour retirer votre bras, mais vous ne réussissez qu’à l’enfoncer davantage dans la troupe de zombies. Certains d’entre eux ont déjà pris pour cible vos mollets, et vous grimacez et hurlez de douleur quand un zombie en arrache un bout. Soudain, vous vous sentez défaillir, vos jambes ne vous supportant plus. Jetant un rapide coup d’œil en direction de votre camarade, vous constatez qu’il est déjà transformé en mille morceaux, morceaux qu’avalent goulûment les zombies. Avant de mourir, vous sentez des mains griffues vous arracher le ventre pour fouiller à l’intérieur, espérant dénicher de bons intestins tout frais. Votre vie s’achève ici.
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Vous n’avez qu’une envie, c’est de savoir si Elvira est toujours vivante. Rapidement, vous sortez de votre immeuble et vous jetez un regard aux alentours. S’il y avait des zombies derrière une grille, ceux-ci ont disparu. Le soleil est déjà haut dans le ciel et la zone est dégagée. Il n’y a aucune présence humaine ou non-humaine, ce qui n‘est guère rassurant puisque cela voudrait dire qu’il n’y a plus personne en vie dans ce secteur de la ville. Vous arrivez vite à un croisement et sans tarder, vous empruntez la Rue des Péralles. Mais avant de poursuivre la lecture, vous gagnez un point de panique (qui peut dépasser son total de départ sans excéder 12), car vos précédentes confrontations avec les zombies vous ont rendus plus fort mentalement. Vous avancez dans cette direction pendant quelques minutes lorsque, tout à coup, vous entendez des rumeurs au loin. Ne sachant pas à qui vous avez à faire, vous avancez accroupi jusqu’à une voiture abandonnée en travers de la route. Là, vous vous plaquez contre elle avant de jeter prudemment un coup d’œil. La scène qui s’offre à vous vous laisse perplexe: il y a là une quinzaine de jeunes qui, à l’aide de battes de baseball et de barres de fer, sont en train d’éclater les vitrines de différents magasins, notamment des boutiques vendant des articles de sport, d’informatique ou de télévisions. Ils profitent de la situation pour prendre le maximum d’objets chers et de les revendre ailleurs, ce qui est tout à fait stupide au vu de ce qui se passe actuellement en ville. Néanmoins, il serait bête pour vous de vous faire voir, car ces voyous ne doivent certainement pas porter les policiers dans leur cœur. Normalement, vous n’auriez pas peur, mais ils ont l’avantage du nombre. Il faut que vous partiez sans vous faire voir. Silencieusement, vous quittez votre refuge et vous entreprenez de longer les murs en essayant de faire le moindre bruit possible, mais c’est peine perdu, car l’un des voyous vous aperçoit et, laissant tomber la télévision qu’il portait, appelle ses camarades:

- Eh les gars, regardez, un flic!

- Super, on pourra s’amuser un peu, s’exclame l’un d’entre eux.

- Ouais, on va lui faire passer un sale quart d’heure, renchérit un deuxième.

Vous voilà dans de beaux draps. Vous n’avez même pas le temps de prendre la fuite qu’ils vous encerclent déjà. Un jeune homme de 25 ans environ, la peau bronzée et mesurant au bas mot 1m90, s’avance vers vous, menaçant, un fusil à pompe à la main. C’est le chef de la bande, probablement.

- J’ai toujours voulu buter du flic et comme il n’y en a quasiment plus en ville, tous bouffés par ces zombies, je ne vois pas qu’est-ce qui m’empêcherait de faire la peau à celui-là.

Vous n’avez pas le choix, vous devez combattre jusqu’à la mort car ses amis ne vous laisseront pas vous enfuir. Vous pouvez utiliser votre talent de tireur d’élite, et si vous le désirez, vous pouvez aussi vous servir d’une grenade pour achever votre ennemi quant il lui restera plus que dix points de vie ou moins. Le voyou se bat avec un Fusil à pompe Benelli M3 qui vous fera perdre 8 points de vie s’il vous atteint avec. À noter que vos poignards seront inefficaces contre les attaques du Chef des voyous.

CHEF DES VOYOUS

Dextérité: 8


Force: 8

Points de vie: 27

Si vous êtes vainqueur, vous profitez de la stupeur qui règne chez les autres membres du groupe pour prendre la poudre d’escampette, malheureusement, ceux-ci reprennent rapidement leur esprit. Heureusement, vous avez plusieurs mètres d’avance sur eux, et grâce aux véhicules carambolées en travers la rue, leur progression s’en retrouve freinée et rapidement ils vous perdent de vue. Vous pouvez certainement leur échapper en entrant dans un magasin proche de vous. Vous avez au choix un magasin d’antiquités qui se trouve au 374 ou une boulangerie dans laquelle vous pourrez vous rendre en allant au 356.
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Votre course éperdue ne vous aidera pas et vous le savez, car les zombies sont trop nombreux pour que vous puissiez faire une percée dans leur rang. Voyant cette situation désespérée, Sara Ricardo s’exclame:

- On ne va pas y arriver, il faudrait trouver quelque chose pour les ralentir! Quelqu’un a une idée?

Sortant votre pistolet de son étui, vous dirigez le canon de votre arme en direction de Ricardo et vous lui répondez:

- Oui, toi, Ricard!

Aussitôt, vous appuyez sur la gâchette et la balle va se loger dans la jambe de la jeune femme, qui s’écroule derechef sur le sol, dans un hurlement de douleur. (Rayez la balle de vos munitions de pistolet).

- Désolé ma belle!

En une seconde, la majorité des zombies plongent sur leur proie et commencent à la dévorer. Ricard continue de hurler pendant quelques secondes jusqu’à ce que sa carotide se fasse sectionner. Bientôt, son corps disparaît sous l’amas de zombie qui prend plaisir à arracher les membres de cette belle proie pour s’en délecter. Même si vous êtes à présent hors de danger, cet acte n’est pas digne de vous et vous perdez 2 points de chance. Si vous savez que Terry ne vous dira rien à ce propos, vous voyez que Clemens vous adresse un regard plein de mépris, mais vous pouvez aussi voir qu’il est soulagé de s’en être sorti vivant. Une fois hors de danger dans la fourgonnette, votre chef vous rétorque:

- Vous n’étiez pas obligé de faire ça, il y avait certainement une autre solution ! Utiliser ainsi la vie d’une femme innocente pour sauver la vôtre, je ne sais pas si cela est digne d’un être humain.

- Peut-être, rétorquez-vous sur le même ton, mais il faut voir un autre aspect. Si nous étions tous morts, qui serait allé avertir les autorités? Grâce à sa mort, nous avons survécu, et nous avons peut-être une chance d’avertir la population avant que ce… virus ne se propage encore plus.

- C’est vrai, il a raison, Chef, approuve Terry. Dans ce genre de situation, il faut savoir prendre la bonne décision.

Dépité, Clemens ne rajoute rien, voyant que ça ne servirait à rien d’utiliser plus de salive. Néanmoins, il conclue:

- Allons au commissariat sans plus attendre.

Ce que vous allez faire en vous rendant au 50.
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En dépassant un magasin de chaussures que vous connaissez bien vous savez que vous êtes sur le point d’arriver chez Elvira, et effectivement, quelques minutes plus tard, vous apercevez l’immeuble dans lequel elle vit se dresser à plusieurs mètres de vous. C’est une sorte de grande tour grise et ternie par les années. Vous ne comptez même plus le nombre de fois où vous êtes venu ici. Votre ex habite au 7ème étage - l’immeuble en comportant 10. Au loin - vous ne savez pas exactement où - vous entendez des détonations ressemblant à ceux provenant d’un fusil à pompe. Bien que vous n’arriviez pas à localiser exactement l’origine de ce bruit, vous savez que ce n’est pas très loin de votre position actuelle. Néanmoins, dépêchez-vous, des groupes de zombies arrivent dans votre direction, et à la manière dont-ils tendent avidement les bras, on peut suggérer qu’ils n’ont pas mangé grand-chose ces derniers temps. Vous faites donc un repas de choix pour eux. Pour pénétrer dans l’immeuble, vous pouvez soit franchir la porte d’entrée, (rendez-vous au 363), soit emprunter une petite ruelle pour ensuite gravir les escaliers de secours. Dans ce cas, rendez-vous au 391. 
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Vous avez beau crier et gesticuler dans tous les sens, ils ne vous écoutent pas davantage. Vu votre état, vous n’avez pas beaucoup de patience et plusieurs injures se bousculent sur vos lèvres, mais aussi longtemps que porterez l’uniforme vous devrez vous montrer respectueux. Si vous écoutiez votre envie, vous laisseriez ce sale boulot à Terry ou à un gars qui s’occupe des négociations. Parler avec des habitants en délire ne fait pas particulièrement parti de vos compétences. Quoi qu’il en soit, votre boss vous attend et vous devez ramener ces gens à l’ordre le plus vite possible. Pour ce faire, vous avez deux choix: vous approcher d’eux pour leur témoigner votre confiance (rendez-vous au 6) ou utiliser une arme à feu pour tirer en l’air (rendez-vous au 352).
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Rongé par la culpabilité, vous retournez à l’arrière de votre fourgonnette pour prendre dans vos bras le corps de Terry. Le tenant fermement, vous vous dirigez vers les doubles portes de l’entrée du poste de police. Une fois à l’intérieur, vous ne pouvez que constater l’ampleur des dégâts: dans le hall en face de vous, là où se trouve le guichet d’accueil, tout est sens dessus dessous. Les chaises, comme les tables, ont été renversées, de même que les différents pots de fleurs qui étaient là pour égayer l’endroit. Les murs sont criblés d’impacts de balles, ce qui est loin de vous rassurer. Plusieurs portes ont été condamnées et d’autres barricadées. Aucun doute n’est permis: il y a eu un affrontement ici, et même si vous ne voyez pas de corps, des dizaines et des dizaines de tâches de sang sont visibles un peu partout. Vous sentez un frisson vous parcourir l’échine. Le Commissariat possède plusieurs étages que vous pouvez voir en levant les yeux. Est-ce pareil partout? Vous n’en savez rien, et vous redoutez le pire. Sans perdre de temps, vous vous dirigez vers l’ascenseur, mais pas celui le plus proche de vous – ses portes étant recouvertes de sang – et tant que vous porterez le corps de votre camarade, vous ne tenez pas à courir de risque inutile, aussi vous optez pour l’autre ascenseur qui se trouve en face. Vous pressez le bouton d’appel et l’ascenseur met quelques instants avant d’arriver. Les portes s’ouvrent laissant apparaître un espace réduit mais propre, si ce n’est quelques gouttes de sang. En vous tortillant, vous arrivez à presser le bouton menant au dernier étage. Une poignée de secondes défilent avant que vous n’arriviez à destination. Cet étage-là a également été le théâtre d’affrontements car des impacts de balles y sont également présents, tout comme du sang. Plusieurs traînées rouges partent dans tous les sens et vous ne savez vraiment pas à quoi vous attendre. Prudemment, vous sortez de l’ascenseur. Un couloir part droit devant vous dans lequel se trouve une porte de parts et d’autres de chaque mur. Un autre couloir se dirige vers la droite et un autre vers la gauche. Le bureau qui vous intéresse se trouvant dans cette dernière direction, vous vous y engagez sans plus tarder. Vous dépassez quelques autres bureaux mais comme vous ne voyez rien de suspect, vous poursuivez votre route. Enfin, vous arrivez à destination: votre bureau. Vous collez votre oreille contre le battant et vous écoutez attentivement: comme rien ne vient troubler le silence, vous abaissez la poignée et vous ouvrez la porte. Bizarrement, votre bureau n’a pas été touché par les attaques car rien n’a bougé ou changé depuis votre dernière venue. Lorsque vos yeux se baissent sur le pupitre de votre défunt ami, votre culpabilité ne fait que s‘accroître. Vous déposez doucement son cadavre sur le sol avant de faire quelques pas et de prendre dans vos mains une photo mise dans un cadre posée sur sa table de travail. Vous pouvez y voir une jolie petite fille brune aux taches de rousseur âgée de 5 ans. Ses yeux verts brillent d’innocence, comme son petit sourire. Terry aimait sa fille plus que tout, c’est d’ailleurs grâce à elle qu’il trouvait le courage de continuer. Car avant de devenir un coureur de jupons doublé d’un buveur invétéré, votre ami avait été marié et eut une fille, Marion. Depuis que sa femme l’avait trompé avec un autre, il avait tout de suite demandé le divorce mais, malheureusement pour lui, il n’a jamais obtenu la garde de son enfant. Terry avait toujours pensé qu’il s’agissait-là d’un coup de l’amant de son ex-femme, et celle-ci refusait que Terry voie leur petite fille. C’est depuis ce jour-là que Terry O’Connors est devenu un individu peu fréquentable, surtout avec les femmes. Pourtant, c’était comme ça que vous l’appréciez le plus. Poussant un soupir à fendre l’âme, vous placez la photo sur le torse de votre ami, histoire que sa fille adorée l’accompagne durant son périple vers l’au-delà. Sans perdre de temps, vous entreprenez une fouille rapide mais complète de votre bureau. Après quelques instants de recherche, vous faites l’inventaire de tout ce que vous avez trouvé. Vous avez un pistolet Beretta 9mm qu’un ami militaire vous avait donné (néanmoins, si vous voulez le garder, il faudra le troquer contre votre Sig), un poignard, une grenade défensive ainsi qu’un chargeur complet de 9mm, soit 15 balles. Vous rangez tout cet équipement dans vos poches (notez vos acquisitions sur votre feuille d’aventure) puis vous quittez votre bureau non sans regarder une dernière fois le corps de votre ami.

- Repose en paix, Terry. Je te vengerais, je te le jure!

Vous vous promettez de venger votre ami d’une manière ou d’une autre. Lorsque vous quitterez le commissariat, rajoutez 355 au paragraphe où vous vous trouverez à ce moment-là pour emprunter une nouvelle destination.

Qu‘allez-vous faire à présent, allez-vous chercher le bureau du Capitaine Diserens (rendez-vous au 2) ou préférez-vous partir à la recherche de munitions au 366 ?
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Le « Madison » fait partie de vos bars préférés pour plusieurs raisons: d’abord, les boissons ne sont pas très chers, ensuite, le cadre et l’ambiance vous plaisent beaucoup, surtout quand les militaires viennent boire durant leur sortie hebdomadaire, mais surtout vous adorez cet endroit car vous avez le béguin pour l’une des serveuses, une grande blonde à la taille de guêpe et aux formes avantageuses. Peut-être qu’elle sera là, attendant que son prince charmant vienne la délivrer. Vous souriez en pensant à cette éventualité mais quand vous entrez à l’intérieur, vous déchantez vite. Les hautes chaises qui sont installées près du bar ont toutes été renversées sur le sol, gisant aux côtés de verres brisées et d’assiettes cassées. Les murs, recouverts de soie rouge, sont déchirés à certains endroits et plusieurs des belles chaises ont été estropiées, tandis que les quelques canapés présents ont été éventrés. Mais ce qui vous terrifie le plus sont les gens qui sont encore assis autour des tables, car d’après les impacts de balles visibles sur leur corps, ils ont été tués par des personnes bien vivantes. Alors que vous regardez tout autour de vous, une voix nasillarde et paniquée vous parvient de derrière le bar, en même temps que le déclic caractérisant une arme à feu.

- Qui êtes-vous et que faites-vous ici?

Instinctivement, vous levez votre arme et vous la braquez en direction de la voix. Là, vous découvrez un petit homme joufflu où juste une couronne de cheveux gris entoure son crâne. Il porte une chemise à carreaux où suinte encore du sang frais. Il bat plusieurs fois des paupières et ce, rapidement. Malgré tout, vous pouvez voir dans ses yeux un éclair de folie.

- Je répète, que faites-vous ici?

L’homme est affolé et semble avoir beaucoup de peine à garder son calme. Ce qui vous effraye davantage est le fusil à canon scié qu’il pointe dans votre direction. Il vous faut agir vite et bien. L’homme n’est pas contaminé, c’est un fait, mais dans l’état dans lequel il se trouve, il peut être bien plus dangereux que l’un de ses zombies. Qu’allez-vous faire? Vous pouvez tenter de lui parler en allant au 9 ou passer directement à l’attaque au 47. Notez que vous ne pouvez pas fuir tout de suite, car votre geste l’effrayera sûrement et risque de faire feu sur vous, et à cette distance-là, la chevrotine peut vous être fatale.

40

- Ricard, reste avec le Lieutenant, je vais avec Terry tenir compagnie au Sergent. Je te laisse soin de tout ce qui est administratif.

- Arrête de m’appeler comme ça, sinon!

- Sinon quoi? Tu vas me donner des coups de sac à main?

Ne sachant pas quoi dire, Ricardo, de son prénom Anna, reste silencieuse tandis qu’elle vous regarde partir, riant aux éclats. Une fois dehors, Terry vous apostrophe:

- Un jour, ça va se retourner contre toi si tu continues de parler ainsi à la gente féminine de la police.

- Bah, ne t’inquiète pas, Diserens a trop besoin de moi pour me renvoyer. D’ailleurs, s’il devait choisir entre moi et une quelconque femme de son département, il n’hésiterait pas une seule seconde.

- Ça, c’est sûr, vous répond votre complice en faisant un clin d’œil.

- Cessez de rire vous deux, vous interrompt le Sergent qui s’est approché de vous. Il y a une quinzaine de personnes et elles commencent à s’agiter. 

Effectivement, vous pouvez voir par-dessus l’épaule du Sergent moustachu que le rouquin est en train d’agiter les bras dans tous les sens tout en parlant aux différentes personnes, essayant sûrement de les impressionner. Il faut dire qu’avec son physique de petit intello allergique au sport, il ne peut pas vraiment faire autrement. Vous le regardez faire pendant quelques minutes avant de le rejoindre et de prendre la parole.

- Écoutez, habitants de Payerne. Je comprends ce que vous ressentez en ce moment, mais comprenez que nous avons pour ordre de ne laisser passer personne. Quelqu’un parmi vous pourrait très bien être l’un des nombreux auteurs des crimes. Vous voudriez que cette personne quitte la ville pour répandre le malheur ailleurs?

Les membres du groupe se regardent chacun, certains pensent comme vous, d’autres, au contraire, trouvent votre histoire absurde. Si meurtrier il y a, il se serait déjà manifesté. Pendant que vous débattez tous, un jeune homme, resté à l’écart, 25 ans tout au plus dont l’état physique est des plus lamentables - il a le teint très pâle et sa peau, quand elle ne part pas en lambeaux, est recouverte de bubons - commence à grogner et à s’agiter. Vous l’observez du coin de l’œil, votre main près de la crosse de votre pistolet tandis que votre arme principale est restée passée en bandoulière. Vous le dévisagez du coin de l’œil; il est en train de s’approcher d’une petite vieille soutenue par ce qui doit être sa fille. Alors que vous dégainez votre arme prêt à intervenir en cas d‘altercation, vous êtes toutefois surpris de voir l’individu sauter sur la pauvre vieille femme et la mordre violemment au bras! La dame âgée pousse un cri si horrible que vous pensez qu’elle va mourir sur le coup.

- Maman! S’écrie la femme blonde.

Elle parvient à repousser l’agresseur qui arrache à pleines dents la peau flétrie de sa victime. Même sans avoir vu les meurtriers, vous savez pertinemment que vous avez devant vous l’un de ces cannibales mangeurs de chairs. Sans hésiter, vous appuyez sur la gâchette de votre arme et la balle va se loger dans le crâne de l’agresseur, le tuant sur le coup. (Déduisez une balle 9mm de votre feuille d’aventure) Le corps s’affale par terre vous ordonnez aussitôt aux policiers d’aller la secourir. Tenant votre arme encore fumant, vous analysez ce que vous venez de voir, tandis que Clemens et Ricardo sortent du poste de douane et se dirigent vers vous. Rendez-vous au 10.
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Vous entrez dans l’imposante bâtisse qu’est la caserne de pompiers, et vous n’êtes pas étonné de voir qu’il ne reste plus un seul véhicule. Il ne fait aucun doute que les pompiers ont été alerté et qu’ils ont pris tous les camions disponibles. Vous appelez mais personne ne répond. Le vaste hall qui s’offre à vous ne présente rien de particulier. D’après ce que vous voyez, aucune bataille n’a eu lieu ici puisque tout est propre et que rien n’a été détruit. Le hall est silencieux, ainsi que ses alentours. La caserne est sur plusieurs étages, mais vous n’avez absolument pas le temps de tout visiter, aussi vous vous contentez de fouiller juste le rez-de-chaussée. Vous faites le tour de la propriété et tout ce que vous trouvez d’intéressant est un sandwich avec un coca ainsi qu‘une chaîne métallique. Ayant un petit creux, vous mangez ce petit en-cas et buvez la moitié de la boisson pour regagner 4 points de vie. Pour ce qui est de la chaîne, vous pouvez l’ajouter à vos possessions si le cœur vous en dit. Au moment où vous vous apprêtez à quitter la caserne, vous entendez un bruit sonore, comme quelqu’un qui frapperait un tube en acier avec un objet en métal. Aussi vite que vous le pouvez, vous attrapez une arme, prêt à faire feu à la moindre apparition, qu’il soit ami ou ennemi. Pourtant, vous ne voyez rien à travers l‘obscurité. Soudain, vous percevez des grognements qui se répercutent dans le hall, mais ce dernier est tellement grand que vous n’arrivez pas à localiser la source du bruit. Vous ne distinguez qu’une silhouette fugitive qui disparaît rapidement dans les ombres, tandis que les grognements continuent. Vos mains moites ont de la peine à tenir votre arme, et vous commencez à transpirer.

- Montrez-vous, c’est un ordre! Je suis Officie de police. Avancez les bras en l’air, je ne veux pas vous faire de mal.

Comme vous vous y attendiez, personne ne vient. Pourtant, les ricanements continuent et commencent à vous taper sur les nerfs. Enfin, le silence revient et vous n’entendez que les battements de votre cœur. Vous regardez tout autour de vous, le souffle court… tout à coup, vous sentez un souffle derrière votre nuque, et lentement, vous vous retournez… pour faire à un visage grimaçant et recouvert de sang ne se trouvant qu’à quelques centimètres du vôtre ! D’instinct, vous reculez d’un pas tandis qu’il pousse un hurlement, tel un dément. Vous voyez qu’il tient en main une hache dont des tâches rouges, sûrement du sang, s’égouttent sur le sol. Aussitôt, il bondit sur vous, vous frappant à l‘aide de sa hache. Pour esquiver cette attaque, vous ne pouvez que compter sur votre agilité. Vite, testez-là! Si vous êtes agile, vous parvenez à bloquer son coup in extremis avec votre arme à feu que vous tenez en main; néanmoins, la violence de l’impact vous fait lâcher votre arme et elle s’écrase lourdement sur le sol dans un bruit qui résonne dans tout le hall. Si vous êtes malhabile, vous n’arrivez pas à dévier entièrement le coup de hache et son tranchant vous lacère l’avant-bras (vous perdez 4 points de vie ainsi qu’un point permanent de dextérité). La douleur vous fait lâcher votre arme qui va finir sa course sur le sol. Que vous soyez agile ou non, vous arrivez quand même à mettre votre adversaire hors d’état de nuire en lui brisant la nuque. Le corps sans vie va s’affaisser lourdement sur le sol et vous en profitez pour reprendre votre souffle, encore sous le choc de cette rencontre fortuite. Vous n’aviez pas très bien vu votre agresseur, et maintenant qu’il est mort, vous remarquez qu’il s’agit tout simplement d’un pompier. Néanmoins, vous ne sauriez dire s’il était contaminé ou non, bien que vous optiez plutôt pour cette seconde option. Un zombie aurait été incapable d’agir de la sorte en tendant un piège, du moins c’est ce que vous pensiez jusqu’à maintenant. Rien qu’à cette pensée, vous frémissez. Les zombies sont déjà horribles et dangereux mais si en plus ils sont capables de courir et de tendre des pièges, vous ne feriez plus long feu dans le monde des vivants. Mettant toutes ces pensées dans un coin de votre tête, vous vous penchez pour ramasser votre arme en espérant que celle-ci fonctionne toujours. Lancez les dés. Si vous tirez un nombre inférieur ou égal à votre taux d'enrayage, votre arme n'a rien et fonctionnera toujours. Par contre, si vous tirez un résultat supérieur à ce même taux, votre arme s'enrayera et sera désormais inutilisable et vous n'aurez pas d’autre choix que de la jeter (rayez-là de votre feuille d’aventure. Vous perdez en outre un point de chance). Avisant une dernière fois votre agresseur, vous remarquez que celui-ci porte une cuirasse. Celle-ci peut encaisser en tout 6 coups avant d‘être détruite. Lorsque vous êtes touché, vous pourrez diminuer de 2 les dégâts que vous inflige une créature. Vous pouvez également ramasser la hache qu’il avait en mains (pour voir ses caractéristiques, reportez-vous à la rubrique « armes »). Notez sur votre feuille d’aventure ce que vous prenez puis quitter la caserne des pompiers. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez aller manger un morceau au restaurant (rendez-vous au 4) ou fouiller le magasin d’outillages (rendez-vous au 370). Mais si vous le souhaitez, vous pouvez quitter cette rue pour poursuivre votre mission en vous rendant au 13.
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Vous tenant le flanc, le souffle court, vous restez immobile quelques instants au milieu de l’amoncellement de cadavres, tout ce qui reste de vos ennemis. En signe de victoire, vous levez votre arme bien haute, vous félicitant d’avoir triomphé de tels adversaires. Pourtant, ce ne sont pas les plaies et les blessures qui manquent. Sur votre droite, tout aussi amoché que vous, Terry se tient sur les genoux, le visage complètement hagard. Sur votre gauche, Clemens s’est mis en position assise, sur le qui-vive, à la recherche d’éventuels autres adversaires à occire. Derrière vous, votre regard croise celui de Ricardo. Lancez 1 dé, si vous obtenez 1, 2 ou 3, vous remarquez qu’une blessure béante est visible sur sa cuisse certainement provoquée par morsure d’un zombie. La perte de sang est abondante mais elle a vite fait de mettre un bandage de fortune autour de sa cuisse. Si vous obtenez 4, 5 ou 6, la jeune femme n’a reçu aucun dommage critique. Au bout de plusieurs minutes, vous les interrogez sur leur état de santé.

- Tout le monde va bien?

N’entendant que des grognements, vous en déduisez qu’il y a eu plus de peur que de mal… enfin, façon de parler. Ne voyant plus aucun zombie à l’horizon, vous vous dirigez tous les quatre en direction de la fourgonnette. Vous vous mettez à la place du chauffeur et Clemens prend place à vos côtés. Celui-ci, tout en appliquant un pansement sur une petite plaie sur son avant-bras, vous ordonne:

- D’Alessio, mettez le cap sur le commissariat. Nous avons eu les réponses que nous voulions, il est temps d’avertir les autorités. Ne traînons pas.

Hochant silencieusement la tête en guise de confirmation, vous pressez sur l’accélérateur et la fourgonnette démarre au quart de tour. En espérant que la route menant au commissariat ne soit pas trop dangereuse, vous vous mettez en route. Rendez-vous 50.
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Vous êtes enfin sorti de cet affreux Commissariat et vivant, qui plus est. Cette nouvelle victoire vous fait regagner un point de chance. De plus, grâce à vos combats victorieux face à ces créatures, vous reprenez davantage confiance en vous et de ce fait, votre total de départ de panique augmente d’un point (sans excéder 12). Maintenant, votre prochaine étape est votre appartement. De là, vous pensez être plus en sécurité pour réfléchir à la suite des opérations. Bien que ce ne soit pas très éloigné de votre position actuelle, il est hors de question que vous vous y rendiez à pied. Sans plus tarder, vous regardez autour de vous et voyant qu’il n’y a pas âme qui vive, vous retournez vers votre fourgonnette. Mais en arrivant devant, vous poussez un juron: le moteur de votre véhicule a été réduit en morceaux. En y regardant de plus près, vous remarquez des traces horizontales d’une trentaine de centimètre et parallèles les unes aux autres.

- Encore un coup de cette satanée créature, grognez-vous.

Vous faites le tour de votre véhicule et vous relevez que les quatre pneus ont été crevés, de même que la roue de secours. Finalement, et contre votre gré, vous devrez bel et bien aller chez vous à pied en espérant ne pas croiser le responsable de ce désastre. Secouant la tête, vous vous apprêtez à reprendre la route quand un « bip » se fait entendre. Vous baissez les yeux… la radio! Dans le feu de l’action, vous l’aviez complètement oubliée! Tandis que la radio continue d’émettre, vous pestez contre votre imbécillité. Vous la portez au niveau de la bouche et avant d’enclencher le bouton, vous vous demandez qui peut bien émettre sur cette onde puisqu’elle n’est connue que par les policiers, et comme ils sont tous morts… À moins que…

- D‘Alessio, j’écoute, annoncez-vous après avoir enclenché le bouton.

- Ici le Lieutenant Richard Clemens de la Police de Payerne, est-ce que quelqu’un m’entend?

Richard Clemens? Peut-être que ce nom vous est familier. Sinon, aucune importance puisque vous êtes content de savoir qu’un autre policier est encore vivant.

- Ici l’agent Mikhaïl D’Alessio. Lieutenant, vous me recevez?

Malheureusement, il semble que votre interlocuteur ne vous entende pas car il ne réagit pas à vos paroles. Pourtant, il continue:

- Si quelqu’un m’entend, j’ai des informations sur ce qui se passe en ville. En partant à la recherche d’un groupe de réfugiés, je suis tombé sur un laboratoire secret qui se trouve sous le centre-ville, dans les égouts. Il se peut que tout soit parti de là car j’ai découvert des dizaines de flacons écrasés sur le sol qui contenaient le virus qui est en train de se propager en ville en ce moment même. J’ai retrouvé les chercheurs mais ceux-ci sont désormais tous morts. Un détail m’a interpellé : chaque homme possède des marques de lacérations sur le corps, comme si c’était l’œuvre d’une quelconque griffe. Je n’en sais pas plus pour le moment mais je vais continuer mes recherches. Dès que j’aurais de nouvelles informations à communiquer, j’utiliserai à nouveau ce même canal pour faire part de mes découvertes. Lieutenant Richard Clemens, Chef du département des habitants. Terminé.

En voilà d’importantes informations. Tenant toujours la radio dans votre main, vous réfléchissez à ce que Clemens vient de vous dire. Tout serait parti d’un labo se cachant dans les sous-sols de Payerne? Serait-ce un laboratoire du même genre que celui qui se trouvait sur l’île et qui a causé la mort des U.G.E.? En tout cas, cette nouvelle vous tracasse vraiment, et avant de quitter la ville, vous décidez de vous rendre au centre-ville afin d’avoir le fin de mot de cette histoire. Clemens a également fait part de la mort mystérieuse des chercheurs, tous victimes d’une… créature dotée de griffes. Serait-elle liée au malheur qui s’abat en ville en ce moment même? C’est à vous de le découvrir. En tout cas, les 3 ex-membres de l’U.G.E. ne sont plus dans le coup, et vous auriez dû les écouter depuis le début. Et s’ils avaient raison? Et si la ville était en train d’être la cible des mêmes horreurs parues sur l’île? Beaucoup de questions pour si peu de réponses, mais à l’heure actuelle, il vous faut regagner votre appartement. Pour ce faire, vous décidez d’emprunter le métro. Mais par quel chemin décidez-vous d’y aller? Vous pouvez emprunter la Rue de la Vuary (rendez-vous au 25) ou la Rue de la Bombazine (rendez-vous au 396). Si vous avez une autre destination en tête, rendez-vous au paragraphe selon les indications que vous avez reçues.
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Votre tir fait mouche et la balle va se loger dans la tête de Ricardo, la tuant sur le coup (vous gagnez un point de chance, et vous devez rayer une balle de vos munitions de 9mm) Le sang asperge votre ami, ce qui ne l’aide pas vraiment pour retrouver son calme malgré la mort de son agresseur. Pendant que Clemens continue de conduire le véhicule, vous demandez à Terry:

- Eh, vieux, ça va? Pas de mal?

Il lui faut quelques instants pour reprendre ses esprits. Enfin, il vous répond d’une voix encore sous le choc:

- Ou… oui, ça va… enfin je crois. En tout cas, elle ne m’a pas mordu.

- C’est l’essentiel. Bon, ouvre les portes et vire moi ce corps de là.

- Compris.

Tandis que vous reprenez le volant, vous entendez Terry ouvrir les portes et jeter le cadavre de Ricardo par-dessus bord. Heureusement pour vous, aucune voiture ne se trouve derrière votre fourgon.

- Vous pourriez avoir plus de respect pour le corps de cette pauvre femme, vous dit Clemens d’une voix trahit par l’émotion, elle ne vous a rien fait. 
- Bah, elle n’aurait pas eu plus d’égards vis-à-vis de mon corps si elle avait été à ma place.

Clemens hausse les épaules.

- Peut-être…

- De toute façon, elle aurait sûrement tiré à côté !
Vous ricanez de plus belle tandis que Richard secoue la tête, dépité. Poursuivez la lecture au 354.
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Vous vous réveillez enfin, reposé malgré tous les cauchemars que vous avez eus. Vous regardez votre montre et vous voyez qu’il est déjà 9h. Rapidement, vous prenez un petit déjeuner. Grâce à la nourriture que vous avez mangée hier soir et ce matin et à votre nuit de sommeil, vous regagnez la moitié de vos points de vie (arrondi au chiffre supérieur). Avant de partir, vous réunissez encore quelques affaires, notamment de la nourriture pour faire un repas (+7 p.v.), 10 cartouches de calibre 12, un chargeur complet de 9mm, soit 15 balles, plus 7 autres que vous trouvez dans un tiroir ainsi qu‘une grenade défensive. De plus, vous sortez de votre penderie un magnifique gilet pare-balles. Celui-ci peut encaisser en tout 8 coups avant d‘être détruit. Lors que vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 3 les dégâts que vous inflige une créature. Pour terminer, vous prenez avec vous deux poignards de défense que vous gardez toujours en lieu sûr dans un tiroir, ainsi que votre briquet, même s’il ne contient plus d’essence (notez tout cet équipement sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes). Maintenant, il vous faut partir. Pour sortir de la ville, vous pouvez emprunter plusieurs chemins. Lequel allez-vous choisir? Vous pouvez passer par l’Hôpital (rendez-vous au 367), par l’armurerie (rendez-vous au 385) ou par l’immeuble où habite votre ex-petite amie (rendez-vous au 34). 
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Comme à l’accoutumée, vous la suivez tout en prenant bien soin de la reluquer de haut en bas. Vous lui emboitez le pas jusqu’à ce que vous arriviez, quelques instants plus tard, devant le bureau de votre patron.

- Bien, je vais vous laisser, Monsieur D’Alessio… et bonne chance!

Elle vous adresse un grand sourire moqueur avant de tourner les talons et de rejoindre son bureau. De votre côté, vous respirez plusieurs fois et priez pour que votre mal de tête ne refasse pas surface. Vous frappez à la porte et vous attendez qu’on vous dise d’entrer pour le faire. Vous pénétrez dans le bureau et doucement, vous refermez la porte avant de faire face au Capitaine Diserens. Ce dernier est aussi grand que large, et il ressemble plus à un baroudeur avec son boc et ses cheveux gris coupés au carré qu’à un inspecteur de police. Il porte plusieurs chevalières à ses doigts, mais vous n’apercevez pas d’alliance. Il est vêtu d’une chemise blanche surmontée d’une cravate noire et recouverte par un gilet beige. Bizarrement, celui-ci n’a pas jugé nécessaire d’installer des bureaux pour ses adjoints et ses secrétaires, préférant s’isoler. Son bureau est impeccablement rangé et tout le sol est recouvert d’un tapis des plus doux. Plusieurs diplômes et certificats sont accrochés sur les quatre murs, mettant bien en valeur ses compétences. Même si le Capitaine est un personnage orgueilleux, il en reste pas moins un homme juste et compréhensif. Au sein de la police, il fait l’unanimité et même vous, vous seriez prêt à le défendre si quelqu’un essayait de lui prendre sa place. D’une voix confiante, vous lui demandez:

- Vous vouliez me voir, Capitaine?

Alors que vous pensiez qu’il allait vous engueuler à cause de vos retards, vous êtes surpris par la tournure des évènements.

- Oui, Officier D’Alessio. Ne vous en faites pas pour vos retards, pour le moment il y a des choses plus graves. Je sais que vous prenez cette affaire au sérieux et que vous veillez tard.
Dans le feu de l’action, vous aviez complètement oublié que vous teniez toujours ce dossier, et même si ce n’est pas vrai - vous avez préféré la bouteille au stylo - vous confirmez ses dires:

- Effectivement, j’ai lu et relu tous les différents témoignages et je suis sûr d’une chose: le meurtrier n’agit pas seule, ils sont plusieurs.

- Ah bon? Et comment pouvez-vous en être si sûr?

- En réfléchissant, je trouve vraiment absurde qu’une seule personne puisse tuer deux habitants en même temps dans deux endroits de la ville, surtout aussi éloignés!

- Effectivement, ça se tient. Qu’avez-vous trouvé d’autres?

Au moment où vous alliez reprendre, votre mal de tête vous revient, ainsi que votre mal d’estomac, vous empêchant de réfléchir comme il le faut.

- Heu… bafouillez-vous… je… je n’ai rien trouvé d’autres, lâchez-vous, sans savoir quoi dire d’autres.

Le Capitaine vous observe, fronçant les sourcils. Vous pouvez voir une certaine déception dans son regard.

- Je suis déçu si c’est tout ce dont vous avez trouvé alors que vous avez travaillé toute la nuit. Du coup, ceci n’excuse pas votre retard. Bien, vous pouvez rejoindre votre bureau, vous viendrez me voir seulement quand vous aurez quelque chose d’utile, et de nouveau, à me dire. Et si vos informations s’avèrent inutiles, je vous relève de l’enquête.

Cette dernière phrase vous fait le même effet que si on vous enfonçait un couteau dans le dos. Cette enquête est la seule manière de vous prouver que vous valez vraiment quelque chose et que vous méritez votre statut d‘officier de police.

- Très bien, Capitaine. Comptez sur moi.

Baissant la tête, vous sortez tout penaud du bureau et vous prenez la direction des toilettes. Non sans mal, vous vous mettez le doigt au fond de la gorge et vous vomissez. Après ça, vous prenez une nouvelle aspirine. Une fois « ragaillardi », vous regagnez votre propre bureau. Néanmoins, cette mésaventure vous fait perdre 1 point de chance. Rendez-vous au 31.
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Ce combat sera particulièrement difficile car en plus de perdre 12 points de vie chaque fois qu’il vous touchera, le barman se plaquera contre le mur de la cuisine qui le rendra plus difficile à toucher. De ce fait, vous devrez diminuer votre dextérité de deux points durant toute la durée du combat. Vous ne pourrez vous battre qu’avec vos armes à feu et si vous tombez à court de munitions pour chacune de vos armes, vous n’aurez plus d’autres choix que de vous enfuir. Pour faciliter ce combat, vous pouvez utiliser votre compétence de tireur d’élite ou lancer une grenade. Comme vous vous battez contre un humain, vous n’avez pas besoin de tester votre panique. Heureusement pour vous, il n’est pas très adroit au maniement des armes. À noter que vos poignards seront inefficaces contre les attaques du Barman fou.

BARMAN FOU

Dextérité: 6


Force: 12

Points de vie: 23

Le barman se battra jusqu’à la mort, il ne vous servira donc à rien d’essayer de le ramener à la raison. Si vous voyez que vous n’avez pas l’avantage, où si vous êtes à court de balles, vous pouvez fuir. Si vous réussissez, vous sortez vite du bistrot pour vous diriger soit vers la boutique de sport (rendez-vous au 358), soit vers la ruelle où vous avez entendu le cri (qui se trouve au 395). Vous pouvez aussi très bien quitter la rue Vuary en allant au 13. Si vous échouez dans votre tentative de fuite, vous perdrez 10 points de vie et vous devrez poursuivre le combat. Si vous loupez alors que vous n’avez plus de munitions, vous devrez fuir à nouveau jusqu’à ce que vous arriviez ou jusqu’à ce que vous mouriez. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 379.
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Le chef d'escouade étant mort, c'est à vous, son second, de prendre les choses en mains. 

- Nous ne pouvons pas partir, déclarez-vous d'un ton solennel à l'attention de vos hommes rassemblés autour de vous. Si nous sommes venus ici c'est pour enrayer la menace. Des gens sont malades et sont nuisibles pour nous. Il n'est pas question de les laisser contaminer les autres habitants.

- Tu as raison, approuve Terry, nous devons les éliminer!

Vous haussez les sourcils, surpris. D'habitude, votre ami ne montre pas autant d'engouement pour les combats, mais voyant l'horrible menace, et les zombies qui marchent inlassablement dans votre direction, il ne discute pas.

- Bien, reprenez-vous, Terry, avec deux autres, prenez la barricade ouest. Chan (celui-ci vous regarde) tu t'occupes de la zone est avec quatre autres personnes. Vous (vous désignez un colosse basané aux traits taillés à la serpe), prenez 4 autres agents et sécurisez le périmètre nord. De mon côté, je tiendrai la position du sud avec le reste des gars. Exécution, et surtout, ne tremblez pas!

Tous hochent la tête avant de gagner leur place respective. Avec vos quatre alliés, vous prenez position du côté sud, là où se déplace tout un attroupement de ces "choses". Ils se rapprochent de plus en plus et vous présagez un violent combat. Vous avez le droit d'effectuer trois tirs de précision avant qu'ils ne vous rejoignent. Vous affrontez le groupe de zombie comme un seul ennemi, ce qui fait qu'à chaque fois que vous ferez mouche, vous pourrez déduire un point de dextérité et 5 points de vie au groupe d'ennemis. Vous pouvez même lancer une grenade si vous le désirez (dégâts: 2D6+1). Néanmoins, si votre compétence de tireur d'élite ne peut pas s'appliquer dans cette situation, le fait d'avoir quatre autres personnes qui vous aident augmentent votre dextérité de quatre et votre force (que ce soit arme à feu ou corps à corps) de 6. Pour ce qui est des blessures, chacun recevra les mêmes dégâts donc inutile de diviser lesdits dégâts par quatre. Pour terminer, vous devrez quand même tester votre panique. Si vous échouez, votre dextérité sera amoindrie de quatre points durant les deux premiers assauts (car vos collègues paniqueront aussi, ce qui veut dire que durant ce laps de temps, vous n'aurez qu'un bonus de deux points de dextérité en plus). Bien évidemment, vous ne pouvez pas fuir. Bonne chance!

CIVILS CONTAMINÉS

Dextérité: 14

Force: 10

Points de vie: 50

Si vous êtes vainqueur de ce terrible combat, rendez-vous au 5. Mais avant tout, rendez-vous d'abord au 351 si vous avez été blessé.
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Votre bureau, et celui de Terry, se trouve tout en haut du bâtiment. Ne voulant pas y aller à pied, vous décidez de prendre l’ascenseur. Les portes de cette dernière sont recouvertes de sang, ce qui vous fait redoubler de prudence. Vous appuyez sur le bouton de commande et vous attendez patiemment quelques minutes. Un « cling » annonce l’arrivée de l’ascenseur qui s’ouvre sur un spectacle effrayant: à l’intérieur, un zombie, un gros homme chauve et joufflu revêtu d’un tablier blanc est penché sur le cadavre d’un flic. Il est en train de grignoter un bout de bras sanguinolent en poussant de petits grognements de satisfaction. Instinctivement, vous reculez d’un pas tout en dégainant votre arme. Malheureusement pour vous, votre chaussure crisse sur le carrelage ciré et le zombie se retourne presque aussitôt dans votre direction. Son visage n’est plus qu’un ramassis de chairs sanglants, tandis que ses yeux vitreux sans vie vous observent. Machinalement, il se lève, laissant tomber le bras qu’il tenait, avant de s’avancer dans votre direction en tendant les bras, essayant de vous agripper. Vous le tenez toujours en joue, et vous n’avez plus qu’à presser sur la détente pour lui exploser la tête. Allez vous l’attaquer (Ce que vous pouvez faire en allant au 382) ou préférez recourir à la ruse à vos risques et périls? Rendez-vous au 22. 
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Sans plus attendre vous filez à toute vitesse en direction du commissariat. Tout en conduisant le véhicule, votre regard est attiré par ce qui se passe à l’extérieur. Étonnement, le virus ne semble pas s’être encore propagé dans les quartiers extérieurs de la ville. Bien que rares, les habitants continuent de flâner ou de faire courses dans les différents magasins encore ouverts, alors que plusieurs voitures roulent comme si de rien n‘était. Vous entendez Clemens pousser un soupir de soulagement, rassuré à la perspective que tout n’est pas encore trop tard. Pourtant, plus vous avancez au niveau du centre-ville, plus les habitants se font rare et la majorité des commerces sont fermés. Machinalement, vous allumez la radio et vous restez interdit quand vous entendez un présentateur s’adresser à la foule en leur annonçant de rester chez eux jusqu’à nouvel ordre, en attendant que la menace qui commence à toucher la ville soit maîtrisée par les forces de l‘ordre. Apparemment, vous avez poussez un soupir de soulagement un peu trop vite, car les autorités de la ville sont bel et bien au courant de ce qu’il se passe à Payerne. Les personnes que vous avez aperçues ne semblent pas au courant de ce qui se trame actuellement en ville, et c’est à vous, en tant que policier, de les prévenir. Comme s’il avait lu dans vos pensées, Clemens hoche la tête en guise d’approbation. Mais avant tout de chose, est-ce que Ricardo a été mordue? Si c’est le cas, rendez-vous au 26, sinon, allez au 368. Si elle est morte, poursuivez la lecture. En vous approchant du centre-ville, vous remarquez que les habitants se font de plus en plus rares avant de disparaitre complètement. Enfin si, vous en voyez, mais ceux-ci sont allongés sur le sol, gisant dans une mare de sang, à moitié dévorés! Il y en a des dizaines et des dizaines de corps éparpillés dans chaque recoin de la place centrale de la ville. Ils sont tous dans un tel sale état que vous ignoriez si ce sont les corps de civils tués par les contaminés, ou des contaminés eux-mêmes. En outre, des incendies se sont déclarés sur quelques bâtiments, certainement causés par des explosions de grenades. Vous découvrez d’ailleurs de nombreux cadavres de policiers en travers de la route et entourés de leurs voiture qui leur ont servis de barricades. Et dire que si vous aviez choisi de venir ici votre corps serait parmi ceux vos camarades ! C’est une vraie vision de l’Enfer que vous avez devant vous; la ville est à feu et à sang, tandis que divers carambolages de voitures vous empêchent de manœuvrer correctement votre fourgonnette. Plus loin vous parviennent les clameurs de rafales de balles, tirées probablement par les derniers policiers encore en vie. Vous n’arrivez pas à localiser la source de ces bruits, mais vous en déduisez qu’ils ne doivent pas se trouver bien loin. Tout à coup, surgissant des flammes, un groupe d’une dizaine de civil et d’agents de police se dirigent dans votre direction en criant. Ces gens seraient-ils poursuivis? Vous patientez quelques secondes sans rien n’apercevoir. Pourtant, ce groupe là doit bien fuir quelque chose… Soudain, Clemens se tourne dans votre direction est vous ordonne:

- Stoppez la fourgonnette, vite!

- Pardon? Faites-vous en écarquillant les yeux, incrédule.

- Ces gens ont besoin de nous, il faut les aider.

- Mais il n’y a pas assez de place dans la fourgonnette, rétorquez-vous, et nous devons allez coûte que coûte au commissariat!

- Ça suffit! Rugit Richard Clemens. D’Alessio, je vous ai ordonné de vous arrêter, alors ne discuter pas. Si je n’avais pas une idée derrière la tête, croyez-vous que je donnerai ce genre d’ordre dans de circonstances pareilles?

Secouant la tête, vous arrêtez la fourgonnette ; celle-ci s’est à peine figée que votre supérieur a déjà commencé à entrouvrir la porte.

- Mais que faites-vous? Lui demandez-vous.

- Je vais venir en aide à ces pauvres gens pendant que vous, vous continuerez en direction du commissariat.

- Mais c’est trop dangereux dehors, chef! Vous exclamez-vous.

- À présent, tout est dangereux, répond l’intéressé d’un ton grave tout en sortant complètement de la fourgonnette.

Sans perdre de temps, il se dirige vers l‘arrière du véhicule et ouvre les doubles portes pour que Terry puisse en sortir.

- Terry, vous resterez avec d’Alessio. Je me débrouillerai bien tout seul. 

- Très bien, chef, concluez-vous. Rejoignez ces civils et mettez-les en lieux sûr. Je repasserai ici. Si je le peux, bien sûr.

- Bah, fait Richard, le commissariat n’est pas très loin et je connais assez les petites rues pour me rendre là-bas sans trop me faire voir.

- Très bien, alors bonne chance, déclarez-vous.

Après un bref salut, tinté de respect envers l’homme prêt à sacrifier sa vie, vous démarrez et vous foncez au commissariat en prenant bien soin de ne pas heurter les voitures qui se trouvent sur votre chemin.
Vous regardant partir, Richard murmure:

- Bonne chance, Mikhaïl D’Alessio, et que dieu vous garde.

Allez-vous le revoir un jour? Seul l’avenir vous le redira. Pour l’instant, poursuivez l’aventure au 20.
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Vous ouvrez les yeux.

Vous sortez enfin de vos rêveries. L’effet est à chaque fois le même quand vous respirez les saveurs des diverses fleurs: vous êtes toujours plongée dans un autre monde des plus parfumés. Vous travaillez comme fleuriste depuis l’âge de 16 ans, l’âge où vous avez terminé votre école obligatoire. Bien qu’ayant obtenu des résultats plutôt bons dans l’ensemble, vous avez vite délaissé vos études pour commencer un apprentissage. Depuis toute petite, vous avez toujours eu pour passion tout ce qui touche aux plantes aux les fleurs, aussi vous n'avez pas hésité longuement pour choisir cette voie. C’est ainsi que vous vous êtes retrouvée comme apprentie au magasin de fleurs « Floralia » dirigé par Madame Joslène. Celle-ci a été tellement enthousiasmée par votre travail qu'elle vous a promis que vous deviendriez son adjointe dès que vous aurez terminé votre apprentissage. Cette décision vous a énormément touché bien que vous n'étiez qu'à demi-surprise puisque vous avez eu les meilleures moyennes de la ville. En plus de votre réussite professionnelle, vous vivez une belle relation avec votre petit ami Cristiano avec qui vous êtes depuis deux ans. En bref, tout va pour le mieux pour vous en ce moment. Par cette belle journée, vous avez mis une tenue que vous aimez particulièrement : votre haut noir parsemé d’étoiles grises à manches courtes et votre jean bleu foncé dans lequel vous vous sentez à l’aise. Afin de ne pas avoir trop chaud aux pieds, vous vous êtes chaussée de chaussures tailles basses. Vous avez également mis vos belles boucles d’oreilles rondes et sur votre poignet droit, le gauche étant réservé pour votre montre, vous avez placé vos bracelets noirs porte-bonheur offerts par votre petit ami. Il est plus de dix heures à présent et vous êtes en train de mettre en terre plusieurs plantes quand soudain, vous entendez la porte s’ouvrir au moment où tinte la petite cloche accrochée juste en dessus du battant. Un client, enfin! Le premier depuis que vous avez ouvert à huit précise, ce qui est plutôt rare au vu de la popularité de votre magasin. Votre patronne n'étant pas là, c’est à vous, en tant que future adjointe, de vous occuper de ce client. Vous êtes prête à accueillir ce dernier, mais bizarrement, personne ne vient… D’ailleurs, vous n’entendez même pas des bruits de pas, vous entendez juste un corps qui s’affale lourdement sur le sol. Aussitôt, vous accourez en direction de la porte d’entrée, quelqu’un est peut-être blessé. Tout à coup, vous entendez une voix qui vous interpelle :

- Key…Keyna…

Cette voix, vous la reconnaissez, c’est celle de Madame Joslène, il n’y a pas de doute ! Une fois devant la porte, vous en avez la certitude quand vous reconnaissez le corps affalé par terre.

- Hiiiiiiii !! Faites-vous comme à chaque fois que vous avez peur ou que vous êtes surprise.

Sans réfléchir, vous vous agenouillez aux côtés de votre patronne lorsque vous constatez, avec désarroi, que celle-ci est maculée de sang à la suite de ses blessures visible à la gorge comme aux bras. 

- Madame Joslène, que vous est-t-il arrivée ? Demandez-vous d'une voix tremblante, effrayée à l'idée de la voir mourir sous vos yeux.

Cependant, cette dernière ne répond pas, elle n’émet que des râles d’agonie. Dans un premier temps, vous ne savez pas quoi faire ; vous êtes prise de panique, et vous restez les bras ballants, hypnotisée par la scène qui se déroule devant vous. Vous ne savez pas comment réagir jusqu’à ce que votre cerveau réalise enfin que vous devez soigner la blessée au plus vite. L’arrière-boutique est nantie d’une petite pharmacie, la trousse de premier secours sera donc facile à trouver. Avec hâte, vous vous remettez debout mais, à votre plus grande surprise, votre cheffe vous agrippe le bras, vous arrêtant net dans votre élan.

- Ne… ne fais… pas… ç…ça, balbutie-t-elle en sachant ce que vous vous apprêtez à faire. Pa… partez… vite…de…ce…cette ville…sau…sauver votre peau !

Penchée sur elle, vous écoutez ses dernières paroles, ne comprenant pas leurs significations. Ce à quoi votre patronne rajoute dans un dernier murmure :

- Tous des fous…

Puis elle rend son dernier souffle tandis que sa tête roule sur son épaule. Vous êtes tellement abasourdie et terrorisée que vous ne pensez même pas à pleurer ni à bouger. Quand enfin vous êtes sur le point de vous lever, la porte s’ouvre à nouveau, dans un tintement de cloche, et une nouvelle silhouette apparaît sur le seuil de la porte. Cette dernière se tient dans l’encadrement de la porte, mais avec le soleil filtrant dans la pièce et qui vous éblouit, vous ne parvenez pas à identifier le nouveau venu. Ce dernier émet un grognement étouffé et sent vraiment mauvais, comme s’il avait passé toute sa vie près des ordures ou comme s’il ne s’était jamais lavé. Il avance de deux pas et vous remarquez qu’il titube, aussi votre première pensée est qu’il est blessé. Si vous le désirez, vous pouvez aller à sa rencontre et voir s’il va bien, rendez-vous alors au 311, dans le cas contraire, peut-être qu’il serait préférable de mettre un peu de distance entre vous et lui, ce que vous pouvez faire en vous rendant au 253.
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Vous ouvrez les yeux.

Quelqu’un vous a fait sortir de vos pensées. N’y a-t-il pas moyen pour que vous puissiez méditer tranquillement ne serait-ce qu'un court instant ? Certes, des zombies sont apparus en ville il y a de cela quelques heures, et vous, ainsi que les pompiers et les policiers, avez lutté contre eux depuis tout ce temps. Les combats font rage, et il n’est pas évident d’affronter l’ennemi tout en sauvant le plus de civils possible. Néanmoins, bien que la situation actuelle ne s’y prête pas spécialement, il vous est impératif de bénéficier d'au moins une heure de repos. Enfin, c’est votre grade qui veut cela, car en tant que sergent-major, vous avez pour missions de vous occuper de l’entretien du matériel militaire et des véhicules, c'est pourquoi vous êtes tout le temps sollicité. Pourtant, vous avez besoin d'un peu de afin de prendre du recul par rapport aux évènements qui se sont récemment passés. En effet, Il y a de cela quelques heures à peine, vous avez perdu tout votre régiment dans de cruelles circonstances. Un de vos hommes, blessé par un zombie et ne vous ayant rien dit, s’est transformé en l’une de ces abjectes créatures et a commencé à attaquer ses frères d’armes. La contamination s’est rapidement répandue et vous n’avez pas eu d’autres choix que de tuer un à un vos fidèles compagnons. Malgré tout, ce n’est pas tant ça qui vous a rendu triste, en y réfléchissant, ces personnes n’avaient plus rien d’humains, et vous leur avez rendu service en les tuant. Ce qui vous trouble le plus est le fait qu’ils étaient jeunes et qu’ils ne méritaient pas de mourir dans de telles conditions. Avant de mourir, ils auraient dû connaître la joie de fonder une famille et de voir grandir leurs enfants et leurs petits-enfants, avant de décéder de mort naturelle, l’âme en paix, entourés des gens qui les aiment.

- Une vie de famille, répétez-vous, pensivement.

La vôtre a été détruite il y a de ça quelques années, à Payerne même. Un soir, alors que vous rentriez du cinéma avec votre femme et votre fils, une demi-douzaine de malfrats vous avait attaqués. Vous n’étiez qu’à demi surpris, car avant de travailler comme militaire de carrière, vous aviez œuvré comme policier, et à cet époque, vous vous étiez fait pas mal d’ennemis parmi les criminels. Grâce à vos prouesses, vous étiez parvenus à en mettre trois à terre dont un qui possédait un œil de verre, mais sous les assauts répétés des trois autres, vous vous étiez vite retrouvé à demi assommé. Parmi le brouillard qui obstruait votre vue, vous aviez entre-aperçu votre femme se faire violenter. Et lorsqu’ils eurent terminé, ils s’enfuirent en emportant votre fils. Ayant repris vos esprits, vous aviez rampé en direction de votre femme et celle-ci mourut dans vos bras. Quelques jours passèrent et vos agresseurs se retrouvèrent vite fait derrière les barreaux, mais la police ne découvrit aucune trace de votre fils, celui-ci étant, à ce jour, toujours porté disparu. Pourtant autant, justice ne fut pas entièrement faite car si la plupart des malfrats avaient été mis sous les verrous, il manquait leur chef: l'homme à l'œil de verre. Depuis lors, vous vous étiez donné corps et âme à sa recherche, mais, à ce jour, le meurtrier demeure toujours introuvable. D’un côté, les zombies sont arrivés au bon moment car vous pouvez dorénavant passer votre hargne et votre frustration sur eux. Vous avez vécu dix ans dans votre rage aveuglante, et vous êtes bel et bien décidé à en faire payer le monde entier. Machinalement et en soupirant, vous passez votre main sur la cicatrice parcourant votre joue droite, infligée par les voyous, avant de vous retourner enfin vers le nouveau venu.

- Sergent-major, Sergent Nille, dit-il en effectuant le militaire avant de se mettre aussitôt au garde à vous.

Lentement, vous contemplez l’homme qui ne mérite son grade qu'à sa virtuose dans le classement de la paperasserie. Ce n’est pas la première fois que vous le voyez. Vous l’aviez déjà aperçu dans le bureau du poste de commandement, là où se trouvent, en règle général, le Sergent-major chef et le Fourrier. À n’en pas douter, ce Sergent Nille n’est qu’un vulgaire gratte-papier, c’est-à-dire un ordonnance de bureau, comme le montre l’insigne, se situant juste sous son nom, représenté par une plume. 

- Repos. Qu’est-ce qui vous arrive, Sergent ? Demandez-vous d’une voix morne.

Mains croisées derrière le dos, jambes légèrement écartées, le Sergent prend la parole :

- Le commandant de compagnie, le Major Sierra, vous demande.

- Que me veut-il ?

- Je l’ignore, Sergent-major, le Major me fait rarement des confidences. Il m’a juste dit que c’était urgent.

- Et bien, faites-vous, las, si c’est urgent, ne perdons pas de temps. Passez devant, je vous suis.

Nille s’exécute et quitte votre chambre personnelle. Vous le talonnez de près quelques secondes plus tard. Poursuivez la lecture au 266.
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Quittant sans plus tarder la porte d’entrée de l’immeuble, vous vous dirigez avec la plus grande hâte en direction des escaliers extérieurs. Au passage, des zombies essayent de vous attraper, mais grâce à votre agilité naturelle, vous parvenez à les éviter sans trop de problème. Vous posez le pied sur la première marche en vous demandant si les morts-vivants tenteront de vous suivre, ce que vous n’espérez vraiment pas. Secouant la tête, vous progressez rapidement jusqu’au troisième étage, mais alors que vous êtes sur le point de franchir le deuxième étage, plusieurs bruits vous font arrêter net. Ces bruits vous sont familiers, vous les avez déjà entendus à l’époque, et pour cause, ces bruits sont en fait des croassements qu’émettent des dizaines et des dizaines de corbeaux perchés sur la barre métallique de l’escalier. En y regardant de plus près, vous remarquez qu’il ne s’agit pas de corbeaux ordinaires : leur plumage, tâché de sang, est parcouru de plusieurs coupures, comme si leurs plumes s’étaient détachées. Le pourtour de leur bec est rouge et vous frémissez d’effroi en comprenant que c’est à force de picorer les cadavres, d’ailleurs, un certain nombre d’entre eux tiennent encore un œil ou un doigt dans leur bec. Désormais, ce n’est plus à toute vitesse que vous grimpez les escaliers, mais lentement en prenant bien soin de faire le moins de bruits possible. Les corbeaux vous observent attentivement et ne semblent pas vouloir se désintéresser de vous.

- « Faites qu’ils s’en aillent », pensez-vous.

Hélas, votre pied dérape sur une flaque de sang et va heurter lourdement l’une des marches métallique, provoquant un bruit sourd. Aussitôt, les gros oiseaux quittent leur perchoir et commencent à s’élancer dans votre direction, vous tournant autour.

- Au secours ! Criez-vous.

Vous n’avez pas le choix, si vous voulez atteindre le troisième étage avant de vous faire picorer, vous devrez courir aussi vite que vous le pourrez. Pour ce faire, testez votre agilité à trois reprises. Pour savoir les conséquences de vos différents résultats, reportez-vous à la liste ci-dessous.

Vous ratez vos trois tests d’agilité : vous n’êtes pas assez rapide et les corbeaux vous encerclent rapidement, vous picorant de toute part. Aveuglée momentanément par la masse grouillante d’oiseaux, vous vous approchez dangereusement de la rambarde et vous finissez par basculer dans le vide. Votre aventure est terminée.

Vous réussissez un test d’agilité : vous n’êtes pas assez rapide et les corbeaux vous encerclent rapidement, vous picorant de toute part. Vous vous débattez comme un beau diable mais vous n’arrivez pas à vous en défaire, et si vous arrivez en haut du troisième étage, c’est au prix de 10 points de vie perdus qui augmentent votre taux de contamination de deux points. Si vous êtes encore envie, vous pouvez vous rendre au 119.

Vous réussissez deux tests d’agilité : vous n’êtes pas assez rapide et les corbeaux vous encerclent rapidement, vous picorant de toute part. Mais grâce aux coups que vous portez à l’aide de vos bras, vous arrivez à en écarter suffisamment pour atteindre le troisième étage sans trop de blessures. Néanmoins, vous perdez quand même 5 points de vie tandis que votre taux de contamination augmente d’un point. Si vous êtes encore de ce monde, rendez-vous ensuite au 119.

Vous réussissez vos trois tests d’agilité : vous êtes beaucoup plus rapide que prévu et les corbeaux n’arrivent pas à vous encercler comme ils le voulaient. De ce fait, vous arrivez rapidement en haut du troisième étage en ayant reçu qu’une seule coupure qui vous fait perdre 1 point de vie. Si cette malheureuse égratignure ne vous a pas tuée, vous pouvez vous rendre au 119.
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L’Hôtel de Ville se dresse de toute sa hauteur à quelques pas de vous. Vous n’y êtes jamais allé mais chaque fois que vous vous tenez devant, vous ne pouvez pas vous empêcher d’être en admiration. L’Hôtel de Ville fait plusieurs mètres de haut, le toit, sur lequel repose trois statues ayant chacune une explication propre à la ville, est soutenu par quatre solides piliers. Un majestueux escalier, partant de chaque côté et se rejoignant pour n’en faire qu’un sur les derniers mètres, mène jusqu’à l’immense porte en bois. L’imposant corps principal de la bâtisse, fabriqué à l’aide de pierres des plus blanches, est constitué de deux prolongements plus petits qui partent à sa gauche et à sa droite. Si la plupart des fenêtres sont brisées ou tâchées de sang, d’autres sont encore intacts et propres, et vous n’êtes pas surpris de voir l’une d’elles s’ouvrir pour laisser place à un visage replet, transpirant à grosses gouttes. En vous apercevant, l’homme, qui porte des lunettes sous son front dégarni, s’exclame :

- Vous êtes là, Dieu du ciel ! Dépêchez-vous de venir nous aider, les zombies ont bientôt réussi à casser la porte !

Si vous n’étiez pas dans une telle situation, vous auriez pris plaisir à vous moquer du politicien. Ceux-ci, en temps normal, ne font jamais faits attention aux militaires, mais dès que la situation a dégénéré, ils ont aussitôt revu leur jugement en vous considérant comme leur messie. Néanmoins, vous êtes trop intelligent pour vous laisser embarquer dans de telles pensées, aussi vous sommez vos hommes de vous diriger sans plus attendre vers la porte d’entrée. Prestement, vous ouvrez la robuste porte criblée de balles et vous pénétrez à l’intérieur du vaste hall de l’Hôtel de Ville. Celui-ci est dans un état chaotique avec ses mobiliers ravagés, ces corps étendus aux quatre coins de la pièce, son sol recouvert de sang et ses murs transpercés d’impacts de balles. La plupart des portes du rez-de-chaussée ont été détruites, les rendant impraticables, néanmoins, il en reste encore une qui tient debout non-loin de vous sur votre droite. En face de votre position se tient un escalier qui conduit directement aux étages supérieurs, là où sont cachés les survivants du Conseil Communal. D’ailleurs, vous percevez très distinctement les grognements des zombies. Vous pouvez gravir ces escaliers sans attendre en allant au 174, mais si vous pensez qu’il est utile de visiter la pièce au-delà de la seule porte praticable du hall, rendez-vous alors sans plus tarder au 324.
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Quand vous ouvrez la porte du snack bar, une petite cloche retentit pour signaler les nouveaux venus, comme dans votre magasin. L’intérieur du snack est en moins mauvais état que vous le pensiez, bien que quelques trainées de sang soient visibles ça et là, mais au moins, il n’y a pas de corps. Le snack est tout en longueur, sur le côté gauche se trouve le long bar dont les bouteilles d’alcool sont toujours posées sur les étagères, tandis que les tables sont du côté droit. Les murs ainsi que la tapisserie du bar sont de couleur rouge. Vous n’étiez jamais venu ici à l’époque, car cet endroit regorgeait d’individus peu fréquentables. D’ailleurs, il n’y a qu’à voir le nom de l’établissement « Le Bras de Fer », cela veut tout dire. La plupart des tables ont été désertées à la va-vite, comme en témoignent les repas à moitié entamés. Plus vous avancez, plus vous entendez des bruits, ressemblant à des grognements ou a des mastications. Si la curiosité vous incite à aller voir de quoi il en retourne, bien ce que soit peut-être dangereux, rendez-vous au 271. Mais avant cela, peut-être préférez-vous fouiller le snack bar à la recherche de provisions ? Si c’est le cas, rendez-vous au 161. Mais si rien de tout ça ne vous intéresse, sortez du et choisissez une nouvelle destination. Si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez vous rendre à la salle de musculation en allant au 295, ou quitter tout simplement de cette rue, ce que vous pouvez faire en vous rendant au 169.

56

En vous approchant du parc, mille pensées vous assaillent. Tous les moments que vous aviez passés avec votre famille vous reviennent en mémoire et vous ne pouvez pas vous empêcher de verser une larme et d’avoir un pincement au cœur. Vous ne comptez même plus le nombre de fois où vous avez vu votre fils gambader dans le vaste parc, contournant bancs et arbres ou jouant avec son ballon tandis que vous étiez en compagnie de votre charmante épouse. Vous pouvez encore sentir la chaleur des rayons du soleil sur votre peau et la douceur de l’herbe lorsque vous vous allongiez dessus pour admirer le ciel. Vous poussez un profond soupir car vous savez que cette époque là et totalement révolue. Pourtant, cela vous fait prendre conscience que vous n’êtes pas le seul à avoir souffert. Eva a perdu ses parents et il ne lui reste plus que vous. Terminant sur cette dernière pensée, vous pénétrez dans le parc pour constater qu’il n’est plus du tout comme avant car souillé par le sang, les cadavres, les zombies et les… pillards. En effet, au centre du parc, non-loin de vous, se tiennent trois individus, un homme corpulent, un plus maigre et une femme de haute stature. Ces derniers sont penchés au-dessus de plusieurs corps qu’ils viennent sans doute d’abattre, partageant le butin trouvé sur leurs victimes. Assurément, ces trois voyous appartiennent au gang que vous cherchez. En vous apercevant, les trois pillards se désintéressent complètement de leurs acquisitions et s’avancent dans votre direction, armes brandies, heureux de pouvoir à nouveau les utiliser pour tuer.

- Tiens, un militaire, raille la femme.

- On va se faire plaisir en le massacrant, renchérit l’homme. Je ne peux pas supporter ces mecs qui se croient les meilleurs car ils portent un uniforme.

- En plus, conclue le second homme, le chef sera content !

Et ni une ni deux, ils s’élancent dans votre direction. De votre côté, vous n’avez absolument pas peur car vous êtes bien décidé à les éliminer dans d’atroces douleurs en libérant tout votre rage témoignant de la haine que vous avez pour eux. Comme Eva n’est pas avec vous, rien ne vous empêche d’utiliser tous les moyens à votre disposition pour massacrer comme il se doit ces sombres personnages. Avant qu’ils ne soient sur vous, vous disposez de quatre tirs de précision à répartir entre vos trois ennemis car vous les combattrez à tour de rôle, chacun d’entre eux voulant vous tuer seul (chaque coup qui atteindra son but fera perdre à votre adversaire 1 point de dextérité ainsi que 5 points de vie). Si vous en avez, vous pouvez faire usage de vos grenades défensives (l’explosion les blessera tous les trois) et de vos grenades offensives pour contrer vos adversaires s’ils parviennent à remporter un assaut.

HOMME À LA BATTE DE BASEBALL

Dextérité: 8

Force: 7

Points de vie: 33

FEMME AU COUTEAU

Dextérité: 6

Force: 4

Points de vie: 20

HOMME À LA HACHE

Dextérité: 7

Force: 8

Points de vie: 28

Lorsqu’il ne lui restera plus que 5 points de vie ou moins, vous demanderez au second homme, sous la menace de l’une de vos armes, de vous divulguer la cachette de son chef. D’abord réticent, ce dernier vous crachera du sang au visage avant de vous implorer pitié lorsque vous le menacerez à nouveau mais de manière beaucoup plus violente. Finalement, il vous expliquera que son chef se cache dans un entrepôt se trouvant en bas de la rue. En guise de remerciements, vous l’énuquerez avant de reprendre votre course en direction de l’entrepôt. Si vous le désirez, vous pouvez prendre l’une des armes de corps à corps ci-dessus. Rendez-vous au 68. 
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Le bureau du garagiste se trouve au fond du garage et c’est sans tarder que vous vous y rendez. D’un mouvement de bras, vous faites tomber tout ce qui se trouve sur le bureau avant de vous mettre à fouiller les quelques tiroirs. Il y en a trois en tout, et si les deux premiers ne referment rien, le troisième, en revanche, est verrouillé. Vous avez beau le tirer de toutes vos forces, vous n’arrivez pas à le faire bouger. Le seul moyen d’y arriver est d’utiliser vos talents de crocheteuse. Si vous désirez crocheter la serrure, rendez-vous au 109, si vous préférez utiliser un autre moyen, vous êtes libre de le faire en allant au 231.
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- Bien, Sergent-major, que faisons-nous et où allons-nous maintenant ? Vous questionne l’Appointée-chef Vieira.

- Dans un premier temps nous allons rester ici jusqu’à ce que nous soyons sûr que les civils que nous venons de sauver sont sains et saufs, ensuite, nous verrons.

- Allons-nous repartir en quête de survivants ? S’enquit Henk.

- C’est une certitude, assurez-vous, mais dans quels secteurs, je ne sais pas encore. J’ai dans l’idée de partir, seul, au Centre-ville pour voir s’il n’y a d’autres personnes à sauver.

- Et nous ?

- Vous ? Faites-vous à l’attention de Sthaeli qui a posé la question, je préfère que vous restiez ici pour aider les autres militaires à surveiller l’hôpital. Il est impératif que cette zone soit, et reste, défendue coûte que coûte.   

- Sauf votre respect, chef, commence Eggen, mais vous êtes sûr que vous parviendrez à sauver des civils en étant tout seul ?

- Écoutez soldat, je pense que si je suis seul, je serai plus discret, et ne vous inquiétez pas pour moi, je saurai me débrouiller.

Durant quelques instants, vous restez tous silencieux jusqu’à ce que Vieira s’exclame :

- Groupe, à moi !

Aussitôt, ses hommes se dirigent vers elle et l’entourent. À n’en pas douter, ceux-ci sont en train de débattre sur la marche à suivre. De votre côté, vous vous éloignez de quelques pas afin de les laisser à leurs conversations. Quelques instants plus tard, la demoiselle vous interpelle :

- Sergent-major !?

En trois enjambées vous arrivez auprès de lui et demandez :

- Qu’avez-vous décidé ?

- Écoutez, nous voulons bien rester ici, il n’y a pas de soucis de ce côté-là car nous sommes bien conscients de l’importance que représente ce lieu, simplement, nous avons décidé de retourner à la caserne d’ici quelques heures. Comme cela, si jamais vous avez des ennuis, vous pouvez toujours nous contacter par radio et nous viendrons vous aider.

- Cela me semble juste, approuvez-vous, alors procédons ainsi. 
- Merci de votre compréhension, chef.

Après les avoir remerciés de leur aide et après avoir fait vos adieux, vous les laissez au deuxième étage et vous redescendez au rez-de-chaussée, prêt à partir. Rendez-vous au 140.
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Après tout, il y a peut-être trop de zombies pour vous risquer de foncer tête baissée, vous décidez donc de longer le trottoir, là où ils ne sont pas très nombreux. Avec hâte, vous contournez un amas de voitures et vous prenez pied sur le trottoir en prenant bien soin d’enjamber les lampadaires et tout autre objet reposant sur le sol. Vous marchez à vive allure, et malgré le fait que les zombies convergent tous dans votre direction, vous savez que vous avez juste le temps pour arriver dans votre rue avant qu’ils ne vous rejoignent. Vous allez d’un bon pas jusqu’à ce que vous passiez devant une rue parallèle, et là, l’horreur : de cette rue, émergent une quinzaine de zombies affamés ! Dans le feu de l’action, vous aviez complètement oubliée cette ruelle dont vous connaissiez pourtant l’existence ! Les zombies vous prennent à revers et malgré votre fuite éperdue, vous n’êtes pas assez rapide pour prendre de l’avance. Vous longez toujours le même trottoir, et au moment où vous avancez jusqu’à la moitié de la ruelle parallèle, là où se fait le croisement, les zombies vous barrent le chemin et ont tôt fait de vous encercler. Votre peur est telle que votre cœur lâche sur le coup, vous tuant instantanément. Heureusement pour vous, ainsi, vous ne serez pas consciente lorsque les zombies vous dévoreront. Votre mission s’achève ici.
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Après être entrés dans le magasin de chaussures, vous ordonnez à Eva de rester près de la porte et de vous attendre pendant que vous fouillerez l’endroit. Elle hoche la tête pendant que vous rangez le trousseau de clés puis va se poster près de l’entrée. Après vous êtes assuré qu’elle ne court aucun danger, vous pénétrez dans la pièce plus en avant. C’est une salle de dimension moyenne et recouverte d’établis et d’étagères murales sur lesquels reposent des chaussures de différentes sortes. Ce qui vous surprend est l’ordre qui règne ici, si ce n’est une parcelle au centre de la salle dans laquelle sont éparpillées diverses chaussures gisant dans une affreuse mare de sang presque noire. De toute évidence, il a dû se passer quelque chose ici, aussi vous dégainez votre arme. Toutefois, au bout de quelques minutes de recherches infructueuses, vous devez vous rendre à l’évidence : la personne à qui appartient ce sang n’est plus ici. Soit ce sang appartient à une personne blessée qui a dû être évacuée rapidement, soit il appartient à une personne qui s’est récemment transformée en zombie. Dans ce dernier cas, il est probable que cette personne soit toujours en train d’errer dans le Centre commercial, sauf si Domingues ou quelqu’un d’autre l’ont déjà mis hors d’état de nuire. Quoi qu’il en soit, vous ne découvrez rien qui puisse vous intéresser parmi ce fatras, vous perdez donc 1 point de chance en raison du temps perdu inutilement. C’est donc en jurant entre vos dents que vous rejoignez la fillette qui n’a aucun mal à comprendre que vous êtes énervé. Maintenant que vous savez qu’il n’y a rien pour vous ici, poursuivez votre investigation dans un autre lieu du Centre commercial. Si vous êtes déjà à huit visites, rendez-vous sans plus tarder au 90.
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Hâtivement, vous empruntez une ruelle annexe pour tomber nez à nez avec trois zombies. Heureusement pour vous, Vicarini est assez fort pour les mettre hors d’état de nuire en leur donnant des coups de crosses de fusil. Une fois sa besogne achevée, vous vous cachez derrière un gros container bleu – vous êtes tombés dans une ruelle qui ressemble a un vrai dépotoir – et vous attendez patiemment que les chiens passent. Vous les entendez courir tout près de vous en poussant d’affreux aboiements qui ressemblent à des gargouillis, et vous devez mettre votre main devant votre bouche pour ne pas crier. L’effort est difficile car il règne une odeur abominable autour de ce container, et bientôt, la tête vous tourne. Vous perdez deux points de vie et votre taux de contamination augmente d’un point, car l’odeur nauséabonde vient en fait d’un cadavre posé dans le container ! Si vous êtes toujours vivante, Vicarini vous autorise enfin à sortir de votre cachette, le danger étant maintenant écarté. Prestement, vous retournez dans la ruelle à présent vide puis vous continuez votre chemin en direction du garage. Quelques instants plus tard, il est en vu. Rendez-vous au 97.
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En vous retournant, vous avez l’agréable surprise de vous retrouver face au soldat Eggen accompagnée de la toute fraichement promue Vieira, deux des militaires qui vous avaient suivi à l’hôpital. Vous êtes vraiment ravi de les revoir.

- Content de vous revoir, Sergent-major, vous lance joyeusement Eggen malgré la récente attaque de la caserne.

- Moi de même, soldat.

Rapidement, vous jetez un coup d’œil en direction de l’Appointée-chef Vieira et vous lui adressez un sourire que la jeune femme vous rend. Malgré les circonstances, elle demeure toujours aussi souriante et confiante. Vous reportez ensuite votre attention sur Eggen.

- Dommage que vous ne soyez pas arrivé avant, nous aurions eu bien besoin de vous.

- Je comprends… Disons que j’ai eu un petit contretemps (vous faites allusion à votre accident près du bâtiment en construction qui vous a valu un sommeil forcé). Que s’est-il passé ?

- Et bien tout s’est passé très vite, vous raconte votre interlocuteur. Comme conclu avec vous, nous avons attendu quelques temps à l’hôpital avant de revenir ici. Nous sommes à peine arrivés que des zombies sont apparus à l’intérieur même du bâtiment des dortoirs, là où sont rassemblés les blessés. On ne m’a pas trop expliqué, mais je crois que l’un des blessé s’est transformé en zombie et à rapidement contaminé tous les autres rescapés. S’ensuivit une grande bagarre durant laquelle les militaires postés devant les barricades ont dû venir prêter mains-fortes, abandonnant ainsi leur poste. C’est à ce moment-là que les zombies de l’extérieur sont venus envahir la place d’armes. On a cru notre dernière heure arrivée mais grâce à l’Adjudant Giovannora qui a su réagir à temps, nous sommes finalement parvenus à mettre les zombies hors d’état de nuire.

- Cela ne m’étonne pas de lui, déclarez-vous. Giovannora est compétent et sait agir rapidement. Il faudra que je songe à le féliciter.

- Ça ne va pas être facile en ce moment, il est trop occupé avec l’Etat-major de la caserne, il faudra attendre un peu avant de lui parler.

- Bah, faites-vous, ce n’est pas grave, ça peut attendre.

- Au fait, se rappelle Eggen, le Capitaine Kohler nous a donné une mission, mais en l’absence de Rossi, nous ne savons pas vers qui nous adresser. Le Capitaine nous a dit de nous débrouiller. Simplement nous ne voulons pas demander à un Adjudant car ceux-ci sont déjà bien trop occupés à maintenir l’ordre à l’intérieur de la caserne, et le Capitaine est trop occupé pour nous écouter à nouveau.

Soudain, le regard de Vieira s’illumine en vous fixant et il ne vous en faut pas plus pour comprendre le fond de sa pensée.

- Vous désirez que je sois votre chef pour cette mission ?

- Oui, continue-t-elle, en plus d’être un sous-officier, vous avez beaucoup d’expérience. Et en ce moment, vos fonctions ne sont plus très utiles au sein de la caserne. De plus, nous vous avons aidé à escorter les survivants jusqu’à l’hôpital et sans nous, je ne crois pas que vous auriez réussi.
L’Appointée-chef Vieira vous a parlé avec beaucoup de culot, mais elle a fait preuve d’audace et vous aimez ça.

- C’est vrai que je vous dois beaucoup, avouez-vous, et je dois également vous avouer que vous avez raison, je n’ai plus aucune utilité en ce moment. J’accepte donc d’être votre chef. Mais au fait, de quelle mission s’agit-il ?

- Plusieurs personnes du conseil de la ville sont retenus prisonniers dans l’Hôtel de ville, vous explique Eggen, et le Capitaine nous a ordonné de les sauver.

- Et la police ?

- Débordée. Elle est actuellement occupée à évacuer les quelques survivants et à contenir les voyous qui essayent de piller les magasins.

- Je vois… De combien d’hommes disposons-nous et quand devons-nous partir ? Les interrogez-vous.

- Il reste les survivants du groupe de feu Rossi, c’est-à-dire, moi, Vieira et l’Appointé Henk. Ce dernier ne va plus tarder. Les autres ont trouvé la mort durant la dernière bataille qui a eu lieu ici.

Vous froncez les sourcils : apprendre la mort de gens qui vous ont aidé par le passé vous blesse plus que d’habitude, surtout que ces personnes-là étaient de bons soldats qui n’avaient plus rien à perdre vu qu’ils n’avaient plus de famille. Le seul réconfort que vous avez est que eux, au moins, ont pu rejoindre ceux qu’ils aiment dans la mort, ce que vous avez été incapable de faire jusqu’à maintenant. Eggen a remarqué votre état et il attend que vous lui fassiez signe avant de poursuivre, ce que vous faites d’un geste de la main. Aussitôt, il reprend :

- Il y a encore cinq autres soldats qui devraient être avec nous. Il me semble que ce sont eux qui nous attendent vers la sortie de la caserne.

Eggen vous désigne un petit groupe de militaires discutant entre eux. Quand ils vous aperçoivent se diriger vers eux, ils froncent les sourcils. 

- Nous voulions un Adjudant, qui c’est celui-là ? Demande l’un d’eux d’une voix peu amène.

- Les Adjudants sont tous occupés, répond Vieira de la même manière, c’est le Sergent-major Campos qui nous guidera pour cette mission de sauvetage.

Les hommes vous dévisagent de haut en bas pendant quelques instants, jusqu’au moment où le plus grand du groupe annonce :

- Très bien. Sûrement qu’on peut lui faire confiance, même si je doute qu’il arrive à la cheville des Adjudants.

Tout d’abord vous ne comprenez pas d’où leur vient leur antipathie à votre égard, mais quand vous remarquez qu’il s’agit-là de soldats d’une trentaine d’année et faisant leur dernier cours de répétition, vous n’êtes guère surpris. Ceux-ci ont sûrement dû entendre du bien concernant les différents Adjudants se trouvant dans cette caserne, c’est pourquoi ils vous dévisagent ainsi. Une fois que Henk a rejoint le groupe quelques instants plus tard, vous les mettez en rang par deux, l’Appointé Henk placé devant à gauche. Avant de partir, on vous remet un fusil à pompe SPAS avec 8 cartouches dans le chargeur, ainsi qu’un Beretta avec 15 balles de 9mm. Prenez ce que vous désirez (armes avec munitions ou seulement les munitions) et inscrivez-les sur votre feuille d’aventure dans les cases appropriées. Ceci étant fait, vous regardez autour de vous et comme la voie est libre, vous prenez courageusement la route menant à l’Hôtel de Ville. Rendez-vous au 222.
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L’étranger vous tient trop solidement pour que vous puissiez vous dégager, et vous ne pouvez rien faire pour l’empêcher de vous mordre. L’homme plonge ses dents dans votre cou et arrache un gros morceau de chair, tandis que votre sang jaillit abondamment de la blessure ainsi faite. Dans un premier temps, vous criez de toutes vos forces, mais bientôt, votre cri ne ressemble plus qu’à un gargouillis étouffé. Enfin, votre agresseur vous lâche et vous tombez comme une masse sur le sol. Pendant que vous agonisez à côté du cadavre de votre patronne, le zombie, car s’en est un, se penche sur votre corps et commence à vous dévorer, vous arrachant viscères et intestins. Le pire, c’est que vous êtes encore vivant à ce moment-là… Vous mourrez quelques instants plus tard, dans la douleur la plus totale.
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Vous sortez une arme et vous ordonnez à Eva de rester bien en arrière. Plus vous vous approchez de la porte entrebâillée, plus vous percevez nettement des bruits de cris humains ainsi que de sourds grondements. Ceux-ci ne ressemblent pas à ceux que pourraient émettre les zombies et les chiens contaminés, c’est pourquoi vous redoublez de prudence. Lorsque vous arrivez devant la porte, vous poussez le battant de la main et vous l’ouvrez complètement. Vous avez à peine le temps de mettre un pied à l’intérieur de l’immeuble qu’un homme se jette dans vos bras. Celui-ci souffle comme un bœuf, a le regard fou et est complètement recouvert de sang. Un de ces bras manque et vous pouvez voir une belle morsure orner son ventre. Il perd beaucoup de sang qui s’égoutte sur le sol, formant une petite flaque rouge.

- Aid… aidez-nous ! Vous supplie-t-il d’une voix enrayée par la peur.

Il s’accroche désespérément à vos épaules à l’aide de sa main valide mais la Mort ne tarde pas à accomplir son travail et l’homme s’affaisse sur le sol dans une mare de sang frais, rendant son dernier soupir. Soudain, un hurlement terrifiant qui provient d’une encastrée dans le mur en face de vous, déchire l’air, vous tétanisant sur place. Vous ne savez pas qui est le monstre capable de pousser un tel rugissement et vous n’êtes pas vraiment sûr de vouloir le savoir. Si vous préférez faire demi-tour, ce qui est peut-être préférable, et rejoindre Eva qui vous attend dehors, rendez-vous au 138 où vous poursuivrez votre route. Mais si vous êtes décidé à affronter la créature qui vous attend au-delà de la porte qui vous fait face, rendez-vous sans attendre au 228.
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Votre dernier coup lui arrache un cri de douleur tandis que du sang gicle de sa blessure. Dans le même élan, la créature masquée parvient, dans un ultime geste, à vous arracher des mains vous deux Berettas qui finissent leur course quelques mètres plus loin, hors de portée. Le monstre recule de quelques pas, une main posée sur la dernière blessure que vous lui avez infligée. De votre côté, vous profitez de ce laps de temps pour vous soigner en avalant une ou deux rations, à condition d’en avoir (si vous en avez, rayez une ou deux rations, selon ce que vous avez convenu). Si vous n’en avez pas, vous vous tenez prêt à poursuivre le combat. Bientôt, la créature se ressaisit puis, après avoir poussé un hurlement terrible,  s’approche de vous tandis que des lames sortent de ses métacarpes. Rapidement, vous attrapez votre machette que vous brandissez, bien décidé à enfoncer sa lame dans le corps de cette abjecte créature. Une montée d’adrénaline s’empare de vous en pensant au violent corps à corps que vous devrez livrer contre votre puissant adversaire. Une fois que ce dernier est assez proche de vous, vous engagez le combat en tournoyant votre arme dans les airs. Durant cet affrontement qui se déroulera uniquement avec votre arme de corps en à corps, vous ne pourrez utiliser ni votre compétence de tireur d’élite ni vos poignards de défense.

PREDATEUR AU MASQUE D'ACIER (corps à corps)

Dextérité: 12

Force: 10

Points de vie: 40

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 201 pour évaluer vos dégâts avant de revenir à ce paragraphe. Vous n’en croyez pas vos yeux, mais quand vous avisez le corps de la créature effondrée sur le sol, votre dernier coup l’ayant empalée, vous comprenez qu’elle est enfin morte ! Épuisé, vous vous affalez sur le sol au milieu des débris et des corps et vous reprenez votre souffle, quoique difficilement. Finalement, sans que vous sachiez pourquoi, vous êtes pris d’un fou rire nerveux et il vous faut bien cinq minutes pour que vous vous calmiez. Jamais vous n’auriez pensé un seul instant que vous parviendriez à éliminer cette terrible créature qui a causé tant de mal dans cette ville. Une poignée de secondes plus tard, vous vous relevez enfin, et après avoir récupéré vos précieux pistolets, vous sortez de la pharmacie en empruntant cette fois-ci la porte d’entrée que vous démolissez à coups de pieds, ne préférant pas passer par la fameuse fenêtre. Si vous n’avez plus de balles, vous en découvrez une juste à côté d’une arme défectueuse, près de ladite fenêtre. La rue est pour le moment dépourvue de toutes créatures nuisibles, comme si les zombies et les autres monstres s’étaient regroupés dans un autre secteur de la ville. Rapidement, vous rebroussez la Ruelle de la Retraite en direction de votre QG, et rien ne vient troubler votre marche jusqu’à ce que vous entendiez le bruit d’une moto. Alors que vous vous retournez, armes en main, un motard vous passe à côté à toute vitesse et d’une main agile attrape la grande trousse de soins accrochée à votre ceinturon !

- Merde ! Lâchez-vous tout en courant derrière le motard qui semble partir d’un grand fou rire.

Si vous ne faites rien, il risque de s’en aller avec votre précieux objet, et s’il y arrive, vous pourrez dire au revoir à la pauvre jeune fille que vous vous êtes promis de sauver ! Levant Violence, vous mettez le type en joue avant qu’il ne disparaisse de votre champ de vision. Effectuez un tir de précision, si vous faites mouche, rendez au 285, dans le cas contraire, allez 183.
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L’heure du combat contre les zombies a sonné, vous finissez donc rapidement de rassembler toutes vos affaires. Vous êtes revêtu de votre treillis militaire sur lequel vous avez mis votre harnais. Pour plus de protection, vous vous êtes coiffé de votre casque en kevlar. Dans vos différentes poches, que ce soit celles de votre harnais ou de votre pantalon, vous avez : une ration de combat (qui vous rendra 12 points de vie), une radio, une lampe de poche militaire, un masque de protection avec filtre, un cambopen (pour en savoir plus à ce sujet, reportez-vous à la rubrique « objets »), un sérum (réduisant votre taux de contamination de deux points), ainsi qu’un PPI (Pansement de Protection Individuelle) qui vous rendra 7 points de vos points de vie. En ce qui concerne vos armes, vous avez en votre possession un couteau de combat, 3 grenades offensives, une grenade défensive (infligeant 2D6+1 de dégâts), un Beretta avec deux chargeurs de 15 balles de 9mm (inclus celui que vous avez dans votre pistolet), un Fass 90 et deux chargeurs de 20 balles de 5.6mm (inclus celui que vous avez déjà dans votre arme). À noter que tout cet équipement est déjà inscrit sur votre feuille d’aventure. Si avant de partir vous étiez allé voir le Sergent-major chef Merlinger, celui-ci vous a donné entre-temps un chargeur complet de Fass 90 (20 balles), ainsi qu’une boite contenant des munitions pour le Beretta (15 au total). Rajoutez-les sur votre feuille d’aventure. Pour plus de clarté, reportez-vous dans la section « armes » de ce document pour prendre connaissance de vos différentes armes à feu. Pour terminer, sous votre treillis militaire, vous portez un gilet pare-balles. Celui-ci vous confère une protection à 8 reprises, chacune d’elle diminuant les dégâts de vos ennemis de trois points. Maintenant que vous avez fait le point sur votre équipement, vous serrez la main de votre ami l’Adjudant Giovannora qui patientait à côté de vous avant de vous engouffrer à l’intérieur du tank de tête. Le Major Sierra a tenu à ce que vous preniez part au combat pour que vous puissiez superviser l’utilisation des différents chars d’assaut, vous devez donc être très vigilant afin que les conducteurs ne fassent pas feu inutilement sur les maisons. Après avoir attendu quelques instants, le temps que tout le monde soit prêt, vous faites signe à votre conducteur d’avancer, donnant ainsi le signal aux autres véhicules qui ne tardent pas à vous suivre. Autour de vous, tout est à feu et à sang. Plusieurs bâtiments sont en feu, tout comme les voitures. Des centaines corps, que ce soit de zombies, de militaires ou de civils, sont éparpillés aux quatre coins des différentes rues, témoignant ainsi des féroces batailles qui se sont récemment déroulées. Malgré le boucan provoqué par les chenils de votre char d’assaut, vous pouvez entendre les détonations des armes provoquées par le reste des militaires qui luttent encore dans le Centre-ville. L’intérieur du char n’est pas très confortable, surtout avec tout le matériel que vous portez sur vous. Heureusement que vos supérieurs ne vous ont pas demandé de prendre votre sac de combat avec vous ! Le chemin de la caserne jusqu’au Centre-ville n’est pas très long, mais vous trouvez que le temps passe lentement. Pour patienter, vous observez le conducteur en train de s’affairer sur plusieurs manettes pour diriger convenablement son imposant véhicule. Vous ne mettez pas en doute ses talents de conducteur, mais à plusieurs reprises, il est pris de panique en entendant les rafales de balles provenant de l’extérieur. Si ce militaire est indéniablement un bon chauffeur, vous êtes prêt à parier qu’il ne vaut pas grand-chose en tant qu’homme de terrain. Soudain, d’une voix tremblante qui vous fait sortir de vos pensées, votre compagnon d’armes annonce :

- Sergent-major, nous sommes arrivés !

Sans plus attendre, vous montez l’échelle et vous ouvrez l’écoutille pour vous retrouver à l’air libre. Devant vous, quelques rescapés militaires sont en train de lutter désespérément contre les zombies en vidant leurs derniers chargeurs et jetant leurs ultimes grenades. Des explosions sont ainsi provoquées ça et là, détruisant certains bâtiments. Les balles retentissent dans les airs dans un concerto assourdissant, et si beaucoup de zombies sont éliminés, d’autres font aussitôt leur apparition, submergeant la résistance. En vous apercevant, un appointé-chef laisse exclamer sa joie et après avoir rappelé ses soldats, ils s’abritent derrière les chars d’assaut qui ont fait tous leur apparition. Les morts-vivants arrivent en masse, bien décidés à dévorer tous les humains qui se dresseront sur leur chemin. De votre côté, vous ne désirez qu’une chose : anéantir ses loques humaines qui ont déjà causé tant de mal. Pour ce faire, vous pouvez sortir du tank et vous battre aux côtés des militaires qui arrivent en renfort par Puch, rendez-vous alors au 340. Mais si vous préférez rester dans le char d’assaut pour apporter votre soutien au conducteur qui semble paralysé par la peur, vous pouvez très bien le faire en vous rendant au 112.
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L’homme qui se dresse devant vous est de taille moyenne, environ un mètre septante et paraît compact et musclé. En dépit du fait que son visage soit maculé de sang et de suie, vous distinguez parfaitement le boc épais qui encadre sa bouche et les cernes qui ombrent ses yeux fatigués. À première vue, il doit avoir dans la trentaine, ou un peu plus. Il porte une casquette bleu noir sur laquelle est inscrit « Security », et est vêtu d’un pantalon de la même couleur, de même que le gilet qu’il porte par-dessus un t-shirt blanc. Ce dernier est barbouillé de sang et est troué à certaines places. À n’en pas douter, il s’agit là d’un membre de la sécurité travaillant pour le centre commercial qui se situe un peu plus loin. Mais ce qui attire le plus votre attention est le fusil sniper qu’il tient dans ses mains. D’un œil torve, il vous lorgne de bas en haut, vous observant attentivement. De votre côté, vous restez silencieuse, mal à l’aise comme à chaque fois qu’un homme pose le regard sur vous. Pourtant, quand il pointe le canon de son arme dans votre direction, vous ne pouvez pas vous empêcher de dire d’une voix paniquée :

- Attendez, je ne suis pas un zombie !

Malgré vos paroles, il appuie sur la gâchette de son arme et la balle de gros calibre fuse aussitôt droit sur vous pour terminer sa course… dans la tête d’un zombie qui arrivait derrière vous ! Dans un geyser de sang, le mort-vivant s’écroule comme une masse sur le sol. L’inconnu baisse son arme et fait trois pas en avant, puis, lorsqu’il se trouve assez proche de vous, tend la main, vous invitant à la suivre.

- Viens avec moi si tu ne veux pas mourir, déclare-t-il d’une voix sobre.

Sur le moment, vous ne savez ni quoi dire ni quoi faire, et l’homme n’a pas l’air de vouloir revenir sur sa décision. Si vous faites assez confiance à cet homme pour l’accompagner comme il le demande alors que vous ne le connaissez pas, rendez-vous au 325. Mais si vous préférez continuer toute seule, vous pouvez très bien le faire en allant au 139.
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Vous quittez rapidement le parc et vous débouchez très vite sur le chemin qui mène à l’entrepôt. Par le passé, vous l’aviez déjà repéré plusieurs fois et vous vous étiez toujours demandé ce qui pouvait bien y avoir à l’intérieur. Tout en marchant, vous songez aux supplices que vous pourrez lui infliger si vous parvenez à mettre la main sur l’homme à l’œil de verre. Lui et ses hommes sont presque pires que les zombies car ils profitent de la situation pour piller tout ce qui peut l’être, pour tuer des innocents, pour massacrer tous les représentants de l’ordre, que ce soit les pompiers, les militaires et les policiers, pour semer le chaos, pour détruire tout ce qu’ils veulent et pour violer qui ils ont envie. Vous frémissez en évoquant toutes ces horribles choses mais vous vous ressaisissez très vite à la vue du fameux entrepôt. Vous vous arrêtez quelques instants puis vous vous cachez. En premier lieu, vous observez attentivement les alentours, mais vous ne voyez rien, si ce n’est un char d’assaut abandonné. Si vous entendez bien quelques plaintes de zombies qui retentissent au loin, il n’y a aucune activité humaine dans les environs, en bref, la place est vide. Aussi discrètement que possible, vous vous approchez de l’entrepôt en marchant accroupi. La main qui tient votre arme transpire et votre cœur bat la chamade. Un sentiment de haine, de peur, de malaise, d’angoisse et de détermination s’empare de vous et il est tellement puissant que vous êtes sur le point de défaillir ; heureusement, vous arrivez à vous maitriser. La porte de l’entrepôt est en face de vous et vous n’attendez pas plus longtemps pour l’ouvrir. Elle s’ouvre sur une pièce plongée dans l’obscurité et apparemment vide. Malgré le risque, vous allumez votre lampe de poche et vous parcourez le faisceau lumineux à travers la salle. L’entrepôt est plutôt grand et vous êtes obligé d’avancer de quelques pas pour mieux voir, vous éloignant ainsi de la porte. Soudain, celle-ci se ferme avec fracas au moment où on vous empoigne. C’est un piège ! On attendait votre arrivée et l’homme que vous avez interrogé le savait et vous a envoyé directement dans la gueule du loup ! Vous avez beau vous débattre, vous ne pouvez rien faire face à la demi-douzaine de personnes qui vous assaillent. Bientôt, l’arme que vous teniez dans votre main tombe à terre, suivie bientôt par votre lampe de poche qui se brise sous l’impact. Les voyous vous tiennent solidement par la taille et par les membres tandis qu’on vous recouvre d’une couverture. Tout à coup, vous sentez une violente douleur à l’arrière de la tête, provoquée sans doute par un coup de massue. Vous vous sentez propulser sur le sol, l’esprit dans le vague. Vous avez beau lutter pour garder votre conscience, vous finissez par vous évanouir. Que va-t-il se passer pour vous ? Pour connaître la suite, rendez-vous sans attendre au paragraphe 128.
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Votre dernier coup explose la tête de votre assaillant, répandant ainsi des filets de sang et  des bouts de cervelles. Bien que vous soyez contente de votre victoire, vous ne pouvez pas vous en réjouir car après tout, cette personne-là était encore humain hier et avait sûrement une famille. Vous vous demandez bien comment ce type a pu se retrouver enfermer ici et vous ne le saurez probablement jamais. Secouant la tête, vous mettez toutes ces questions de côté avant de fouiller les lieux. Vous farfouillez dans les diverses étagères et armoires, écartant des dizaines d’objets hétéroclites, en mettant de côté tout ce qui pourrait vous être utile. Bien vous en a pris de passer par-là car au final vous découvrez 4 balles de 9mm, 2 batteries pour votre taser ainsi que des barres de céréales qui vous rendront 5 points de vie (considérez-les comme une seule ration). Inscrivez-le tout sur votre feuille d’aventure avant de vous diriger vers la porte. Grâce à votre capacité de crochetage, la serrure ne vous résiste pas longtemps et bientôt, vous entendez le déclic salvateur. Rendez-vous au 205.
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- Haut les mains ! Ordonnez-vous fermement.

Surpris, l’homme laisse échapper un petit cri avant de se retourner. Aussitôt, votre esprit analytique parvient à détailler l’homme qui se tient en face de vous. Il ne doit pas avoir plus d’une vingtaine d’année. Il porte une casquette et est vêtu d’un pantalon en jeans. Son pull semble trop large et vous vous doutez bien qu’il cache là-dessous une sorte de cuirasse de protection. Mais le plus important est la solide hache de pompier encore dégoulinante de sang qu’il tient dans sa main droite. Sans cesser de braquer l’homme avec votre arme à feu, vous poursuivez :

- Que faites-vous ?

- Ça ne se voit pas ? J’me fais les poches. Tout l’fout camp ici, alors j’en profite. Et de toute façon, qui pourrait m’en empêcher ?

- Moi, bien évidemment ! Rétorquez-vous. Parce que la ville subie une crise que vous vous croyez tout permis ?

- Holà, doucement le militaire, déjà de un, ce n’est pas toi qui fait la loi et qui va me dire ce que je dois faire. De deux, la dernière personne à m’avoir parlé comme ça n’est plus de ce monde.

Sa phrase terminée, il vous montre quelque chose du doigt et vous poussez un grognement de mépris en distinguant, dans la pénombre, une silhouette affalée sur le sol, gisant dans son sang. Pas de toute, il s’agit bel et bien du propriétaire de la quincaillerie.
- Quoi ? Faites-vous. Vous l’avez tué parce qu’il vous empêchait de piller son magasin ?

- Exactement ! Vous répond le jeune homme, un grand sourire aux lèvres. Et si vous essayez de faire de même, vous allez subir le même sort.

Soudain il se tait subitement, absorbé par quelque chose. Et lorsque vous comprenez de quoi il s’agit, vous faites instinctivement quelques pas en arrière. L’homme est en train d’observer avec intérêt votre Fusil d’assaut !

- Quel beau joujou vous avez là, dit-il. Il me serait nettement plus utile que cette hache pour buter toutes ces saloperies. Donnez-là moi !

Et ni une ni deux il vous attaque, brandissant sa hache. Le voleur est bien décidé à vous abattre et vous pouvez lire dans son regard que la discussion ne sert plus à rien. Malheureusement, contre vous gré, vous voilà bien obligé d’affronter ce jeune homme. Pas besoin de tester votre panique puisque vous combattez un être humain. Ce dernier porte une cuirasse sous son large pull, ce qui fait qu’à 6 reprises il vous faudra ôter deux points aux dégâts que vous lui infligerez. Pour terminer, sachez que s’il obtient n’importe quel double en calculant sa Force d'Attaque et qu’il remporte l’assaut, sa hache fracassera automatique l’arme que vous tiendrez à ce moment-là, que ce soit une arme à feu ou une arme de corps à corps (vous devrez donc la rayez de votre feuille d’aventure).

VOLEUR À LA HACHE

Dextérité: 10

Force: 7

Points de vie: 30

Si vous le souhaitez, vous pouvez fuir au bout du 4ème assaut. Si vous le faites, testez votre fuite. En cas de réussite vous pourrez vous rendre au 184, sinon, vous devrez poursuivre le combat. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 276. Pas besoin de vous rendre au 200 puisqu’il n’est pas contaminé.
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Ne désirant pas finir en nourriture pour zombie, vous levez bien haut votre barre de fer et vous l’abattez de toutes vos forces sur vos agresseurs (déduisez deux coups portés de votre arme) Outre vos attaques, vous parvenez, grâce à votre élan, à renverser plusieurs zombies qui heurtent leurs congénères, ce qui vous permet de vous faufiler entre eux pour gagner la sortie. Une fois dehors, vous refermez rapidement la porte avant de vous en écarter. Courbée en deux, les mains sur les cuisses, vous reprenez votre souffle et vous attendez que vos membres cessent de trembler avant de faire quoi que ce soit d’autre. Vous l’avez échappée bel, vous avez vraiment cru que votre dernière heure était arrivée. Vous vous jurez de vous montrer plus prudente à l’avenir. La rue est encore déserte mais il se pourrait bien que les zombies civils que vous aviez laissés au parking fassent bientôt leur apparition, aussi vous vous décidez de vous hâter. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez vous diriger en direction du snack bar qui se trouve au 55. Dans le cas contraire, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au 169 pour quitter la rue.
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Si vous êtes arrivé à ce paragraphe lors de votre premier choix, vous gagnez un point de chance. Eva est juste en face de vous et en vous entendant, elle s’arrête et regarde en arrière, paniquée à l’idée que ce ne soit pas vous. En vous apercevant, elle sourit malgré les sanglots qui entourent ses yeux, et après lui avoir enjoint de continuer, elle reprend rapidement sa route. Malgré sa peur, la fillette fait vraiment acte de bravoure car elle se débrouille comme une cheffe en ne se laissant pas abattre. Alors que vous longez le conduit d’aération, dont vous aimeriez bien voir le bout, vous distinguez du bruit derrière vous. Vous vous retournez légèrement et vos cheveux se dressent sur votre tête quand vous comprenez que la créature est toujours à vos trousses. Ses griffes perforent l’acier, provoquant un terrible bruit aigu, tandis que la créature profère des sons stridents qui vous percent les tympans. Emporté par la peur, celle-ci, n’oublions pas, donnant des ailes, vous vous sentez presque propulsé devant vous tellement vous avancez vite. Malheureusement pour vous, l’être encapuchonné n’est pas décidé à se laisser faire. Elle passe sa main sous son ample manteau noir et en ressort une sorte de pistolet que vous ne parvenez pas entièrement à identifier. Sans attendre, elle vous vise et la balle va ricocher près de vos jambes. Il lui reste encore 7 coups et chaque fois que le projectile vous touchera, vous perdrez 5 points de vie. Pour savoir si la créature arrive à vous viser ou non, testez la précision de son arme qui est de 8. Si elle vous atteint les huit fois, les dégâts causés vous sauront fatals et vous périrez aussitôt, mettant ainsi un terme à votre aventure. Dans le cas contraire, vous arriverez à distancer la créature et ce, malgré vos probables blessures. Rendez-vous au 274.
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Sans plus tarder, vous vous dirigez au fond du jardin, et quand vous passez à côté de la piscine, l’homme se réveille, vous faisant sursauter. Le zombie gesticule dans tous les sens pour ne pas se noyer, si tant qu’un zombie puisse être mort noyé. Enjambant le muret, vous atterrissez dans une petite ruelle pour le moment dépeuplée de tous zombies. Vous vous orientez en direction du bon chemin, là d’où proviennent les cris et les bruits de balles et où se trouve votre immeuble, avant de reprendre votre route. Il vous faut plus de temps pour y arriver qu’en passant par la rue principale, mais au moins, vous ne rencontrez aucune créature, ce qui facilite votre traversée. Bientôt, vous apercevez votre immeuble au loin ce qui vous encourage à accélérer le pas. Rendez-vous au 265.
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Malheureusement pour vous, vous ne vous réveillez toujours pas, le choc ayant étant plus brutal que prévu. Plongé dans votre inconscience, vous n’entendez pas les zombies qui s’approchent de vous, excités à l’idée de vous dévorer à pleines dents. Quand l’un d’eux vous mord à la jambe, vous vous réveillez aussitôt pour replonger directement dans un sommeil de mort lorsqu’un second mort-vivant vous arrache la moitié de la gorge, déversant des giclées de sang ininterrompues. Vous avez eux de la chance car dans votre malheur, vous n’avez pas eu le temps de souffrir. Ceci met bien évidemment un terme à votre vie.
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Vous aviez raison, ce sont bel et bien des survivants qui sont en train de lutter contre une quinzaine de zombies qui, en dépit des balles qui se logent dans leur corps, s’avancent dans leur direction. Néanmoins, vous déplorez rapidement le fait qu’il n’y a, en fait, qu’une seule personne, un obèse entre deux âges et armée d’une carabine de chasse, qui tire. Le reste du groupe, cinq femmes, sept hommes et trois enfants, quant à eux, se sont regroupés derrière lui. Sur les sept hommes, trois sont équipés d’armes de fortune telles que des couteaux ou des planches en bois. En vous apercevant, l’une des femmes s’écrie :

- Monsieur le militaire, venez-nous aider, s’il vous plaît, ne nous laissez pas tomber !

Effectivement, ils sont au plus mal. Les zombies sont en train de les pousser dans une ruelle sans issue, et il ne fait pas doute qu’une fois qu’ils y seront tous, les morts-vivants n’auront plus aucun mal à les tuer. Tout en courant, vous dégainez Haine et Violence et vous les pointez sur la horde de zombies, bien décidé à les exterminer pour de bon. En vous voyant arriver, l’homme obèse crie quelque chose à ses amis et ceux-ci, soudain pris d’un coup d’adrénaline, foncent contre leurs ennemis en brandissant leurs armes. Comme les humains sont entrés dans la mêlée, vous ne pouvez plus risquer des tirs de précision, de ce fait, vous entrez à votre tour dans la danse macabre. Durant ce combat, si vous ne pouvez pas user de votre capacité de tireur d’élite, vous pourrez quand même utiliser vos poignards de défense.

HORDE DE ZOMBIES

Dextérité: 11

Force: 10

Points de vie: 65

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 217 après être passé au 201 en cas de blessures.
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Vous franchissez la porte, Eva se cachant derrière vous, et vous débouchez sur ce qui semble être un local de pause. D’autres cadavres, ceux-ci étant à moitié dévorés, reposent sur le sol. Les tables et les chaises ont toutes été retournées, de même que le distributeur de thés et de cafés. Les plantes servant à enjoliver l’endroit n’ont pas échappé à la règle car ces dernières ont également été renversées, répandant de la terre un peu partout. Les plaintes que vous aviez perçues depuis le hall viennent d’une femme assise dos contre le mur. Ses cheveux auburn sont coupés très courts et encadrent un visage maculé de sang et de saleté. Rien qu’en la regardant, vous pouvez très bien deviner qu’elle n’a plus toute sa tête. Son bras droit se termine par un moignon sanguinolent alors qu’elle tient dans son autre main un fusil SPAS. La femme, vêtue d’un chemisier noire déchirée et d’un tailleur de la même couleur, ne vous a pas vus entrer, ce qui ne l’empêche de dire d’une voix où perce la folie :

- Ils sont tous morts, dévorés, DÉVORÉS ! Non, moi je ne veux pas être comme eux, non, non, NON ! 

La femme continue de marmonner des phrases incompréhensibles avant d’être prise d’un rire de dément. Soudain, cette dernière pose le bout de l’arme sous son menton et après une nouvelle crise d’hystérie appuie sur la gâchette. Aussitôt, une terrible détonation retentit dans la pièce tandis que son visage part en morceaux, répandant de la chair et des bouts de cervelle tout en aspergeant de sang le mur derrière elle. En voyant ça, Eva hurle de terreur et va se réfugier dans vos bras, tremblant de tous ses membres. De votre côté, vous êtes sous le choc face à cette affreuse scène et vous restez figé ainsi encore quelques instants. Une fois que vous avez repris vos esprits, vous dîtes à la fillette de rester là où elle est pendant que vous visiterez la pièce. Pour commencer, vous enveloppez le corps de la défunte femme dans un rideau qui pendait à la fenêtre. Ceci étant fait, vous fouillez rapidement la pièce. Malgré vos recherches intensives, vous ne trouvez rien et la seule chose qui puisse vous intéresser est le fusil à pompe SPAS. À l’intérieur de l’arme, vous trouvez 7 autres balles de calibre 12. Vous pouvez prendre l’arme et les munitions ou seulement l’un ou l’autre. Dans tous les cas, notez sur votre feuille d’aventure les objets que vous prenez. Comme il n’y a plus rien, vous quittez la pièce, mais pour aller où? Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez ouvrir l’autre porte, dans ce cas-là, rendez-vous au 172. Si vous avez déjà ouvert les deux portes mais que vous n’avez pas encore essayé les escaliers, gravissez-les sans attendre et rendez-vous au 282. Si vous avez déjà tout fouillé et si vous ne souhaitez pas vous attarder davantage ici, vous pouvez quitter le centre de Journalisme et poursuivre votre route le long de l’Avenue. Dans ce dernier cas, rendez-vous alors au 158.
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Prudemment, vous entrez dans le magasin de jouets. L’intérieur est sens dessus-dessous, comme si une bataille avait eu lieu. Pourtant, le calme règne et vous n’apercevez pas le moindre cadavre. Vous furetez parmi les étalages colorés sur lesquels reposent des épées laser, des petites voitures, des jeux de sociétés, des cartes, des peluches, bref, toutes sortes de jeu qui rendent les enfants heureux. Toutefois, parmi tous ces objets, aucun ne pourrait vous être utile comme arme. Le magasin n’est pas très grand et vous avez rapidement fait le tour. Tout à coup, alors que vous étiez en train de porter votre attention sur des massues en plastique se trouvant tout en haut d’un étalage, vous butez contre quelque chose et vous tombez par terre. Vous vous remettez debout en maugréant mais quand vous voyez ce qui a provoqué votre chute, vous perdez aussitôt votre mauvaise humeur. Sur le sol, dans une grande tâche rouge, gisent une femme et son petit garçon. Si la première à la moitié du crâne défoncé ce qui fait qu’elle ne se relèvera pas, en revanche, le second, n’est blessé qu’à la main droite, et il a tôt fait de se mettre debout pour vous attaquer. L’enfant, revêtu d’une salopette bleue couverte de sang, doit avoir sept au maximum et est bien décidé à vous mordre. Vous êtes tellement abasourdie que vous tardez à réagir, de ce fait, le zombie enfant n’a aucun mal à agripper votre jambe. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 337, si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 243.

78

Malgré les tirs des chars d’assaut qui ont provoqué la mort de plusieurs dizaines de zombies, ceux-ci sont toujours en grand nombre, et plusieurs de vos soldats sont déjà tombés sur le champ de bataille. À présent que l’ennemi est près des chars, ceux-ci ne peuvent plus faire fonctionner leur canon, il ne vous reste donc plus d’autres choix que de combattre avec vos armes. Une horde de zombies converge dans votre direction, vous coupant toute retraite car vous avez le dos au mur. Avant qu’ils ne soient sur vous, vous avez le temps de lancer soit une grenade (dégâts : 2D6+1), soit d’effectuer deux tirs de précision (chaque tir réussi diminuera leurs points de vie de 5, et si vous faites mouche les deux fois, leur dextérité sera amoindrie d’un point). N’oubliez pas de déduire à chaque fois une balle que vous ayez atteint votre cible ou non. Rappelez-vous que votre Fass est équipé de la baïonnette (reportez-vous à la description de la baïonnette pour savoir ses caractéristiques). Avant d’entamer le combat, testez votre panique. En cas d’échec, diminuez votre dextérité d’un point pour les deux premiers assauts. Considérez les zombies comme un adversaire unique. Si vos adversaires vous touchent, vous pouvez utiliser vos grenades offensives, mais sachez que la technique du double tuant sur le coup ne fonctionnera pas ici, seule la perte d’1D6 de points de vie entre en compte.

GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 8

Force: 9

Points de vie: 50

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts avant de vous rendre au 244.
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Il ne vous reste plus que quelques mètres à parcourir pour quitter le cimetière, et rien qu’à cette idée, un large sourire se dessine sur votre visage malgré votre peur et le froid qui vous parcourt le corps. Soudain, à votre plus grand désarroi, vous entendez des bruits de voix venant de derrière vous, et sans hésiter, vous faites volte-face arme à la main. Devant vous se tient un jeune homme de votre âge qui darde sur vous un regard plein de malveillance. 

- Tiens, voilà de la viande fraîche au menu ! S’écrie-t-il à votre attention.

À cause du brouillard, vous ne parvenez pas à identifier convenablement l’homme, mais cela ne vous empêche pas de comprendre ses intentions, et voyant qu’il est seul, vous vous apprêtez à faire demi-tour mais une poigne d’acier se ferme sur votre poignet. Levant la tête, vous constatez que, malheureusement, l’individu n’était pas seul ; celui qui vous retient est coiffé d’un bandeau noir et porte un boc noir et il semble plus vieux et plus robuste que son comparse. 

- Je la tiens, dit-il d’une voix grave.

- Très bien, renchérit l’autre, elle va servir de nourriture pour nos pauvres compagnons, comme les autres qui sont passés ici l’ont été.

En dépit de vos débattements, l’homme costaud vous maintient solidement et il vous oblige à suivre son compagnon jusqu’à la… fosse aux zombies que vous aviez aperçue avant ! Vous essayez de fuir mais l’homme, qui commence en avoir marre de vos gesticulations vous fait une clé de bras, et vous devez prendre beaucoup sur vous pour ne pas crier de douleur tant vous souffrez le martyr. Vous perdez deux points de vie (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Arrivés près de la fosse envahie par le brouillard, le costaud vous soulève à bras le corps et vous projette à l’intérieur tandis que vous poussez un hurlement de terreur. Avez-vous préalablement bouché le trou ? Si c’est le cas, rendez-vous au 219, sinon, priez et rendez-vous au 159.
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L’église ! Le voilà votre abri ! Enchanté, vous avisez le majestueux monument aux pierres rouges qui se dresse de toute sa hauteur en face de vous, surplombant tous les autres bâtiments qui l’entourent. En vous voyant ainsi ravi, Eva pousse un petit cri de bonheur et vous tire le bras pour que vous vous y rendiez le plus vite possible. Avant toute de chose, vous regardez si la place où se situe l’église est dégagée, mais hormis quelques zombies égarés, il n’y a rien du tout, vous pouvez donc rejoindre sans risque l’église. Au fur et à mesure que vous avancez, vous distinguez, à travers le faisceau lumineux de votre torche, deux silhouettes se tenant juste en face de l’imposante porte. Vous reconnaissez immédiatement le premier individu car il s’agit d’un militaire, le second semble être un civil portant un pull rouge. Celui-ci est appuyé contre le mur, apparemment blessé. Alors que vous n’êtes plus qu’à quelques mètres d’eux, vous entendez le militaire s’adresser à quelqu’un qui doit sans doute se tenir de l’autre côté de la porte, à l’intérieur de l’église. Lorsque vous arrivés aux côtés du militaire en compagnie d’Eva, vous l’entendez dire :

- Laissez-nous entrer ! Il fait nuit, nous devons trouver un endroit où nous abriter !

- Je ne veux pas l’savoir ! Répond une voix d’homme peu amicale.

Malgré sa fermeté que rien ne peut outrepasser, le militaire ne se décourage pas pour autant. Il réplique aussitôt :

- Mais il y a un blessé ! Je ne peux pas le laisser comme ça !

- Bah, il est sûrement contaminé, grommelle le même homme de sa voix peu enclin à la sympathie.

Maintenant que vous vous trouvez juste à côté du militaire, vous remarquez qu’il s’agit d’un Caporal portant des lunettes dont l’un des verres est en parti brisé.

- Que se passe-t-il, Caporal ? Lui demandez-vous.

- Ce qui se passe c’est qu’on ne veut pas nous laisser entrer, Sergent-major. Il y a plusieurs personnes qui se sont réfugiées là-dedans et ils sont bien décidés à nous laisser dehors. En plus, la personne qui m’accompagne a reçu un éclat de métal dans le ventre. J’aurais de quoi le soigner mais je ne peux pas me permettre de le faire en pleine rue ou dans un immeuble dans lequel je ne suis même pas sûr qu’il soit sans danger.

- Vous avez tout à fait raison, Caporal. Et pour quelles raisons ces gens ne veulent-ils pas vous laisser entrer ?

- Demandez-leur par vous-même, maugrée votre subordonné.

- C’est bien ce que je compte faire (vous vous mettez en face de la porte et vous donnez de rudes coups contre le battant)

- Ouvrez-nous, c’est un ordre.

- Nous n’avons pas d’autres à recevoir de vous, militaire, rétorque une autre voix plus fluette que la première.

- Et nous vous ouvrirons pas tant que ces créatures continueront de rôder autour de l’église, renchérit le premier homme.

- Les zombies sont bien trop loin pour représenter une menace, déclarez-vous. Vous n’avez rien à craindre.

- Ce n’est pas des contaminés que nous parlons.

- Mais alors de qui parlez-vous à la fin! Interroge le Caporal qui commence à montrer des signes d’énervement tandis que le survivant qui l’accompagne se plaint de plus en plus.

Soudain, des battements d’ailes se font entendre juste au-dessus de vous et à ce moment-là, l’homme à la voix fluette s’exclame :

- D’eux !

 Vous levez la tête et vous grimacez aussitôt de dégoût en comprenant que les créatures dont parlaient ces hommes sont en fait des oiseaux infectés par le virus. Il y en a des dizaines et des dizaines. Parmi ces oiseaux, vous distinguez de gros corbeaux, des corneilles, des pigeons et des merles. Il y en a d’autres mais vous ne parvenez pas à savoir de quelle sorte il s’agit. Les oiseaux volent au-dessous de vous et entreprennent de vous lacérer les chairs à l’aide de leur bec. Vous perdez 1D6 de points de vie et votre taux de contamination augmente de un. Si vous êtes toujours en vie, vous ordonnez à votre camarade pendant que les oiseaux continuent leur agression :

- Caporal, je crois que nous n’avons pas le choix, nous devons nous défendre !

- Je le crois aussi, Sergent-major !

Joignant le geste à la parole, vous levez votre arme, prêt à massacrer ces satanés volatiles. Tandis qu’Eva et le survivant restent à l’arrière, près de la porte, vous avancez en compagnie du Caporal en direction des oiseaux qui fondent désormais droit sur vous. Vous ne pouvez ni utiliser de grenades offensives ni de grenades défensives. Pour ce combat, vous n’êtes pas obligé de tester votre panique. Contentez-vous d’écarter cette menace une bonne fois pour toute.

NUÉE D’OISEAUX CONTAMINÉS

Dextérité: 12

Force: 8

Points de vie: 40

Comme le Caporal se bat à vos côtés, votre Force d'Attaque augmente de deux points, de même que les blessures que vous causerez. En outre, les dégâts que vous infligeront les oiseaux seront divisés par deux (en arrondissant au chiffre inférieur). Si vous êtes vainqueur, allez au paragraphe 200 pour évaluer le degré de vos blessures puis rendez-vous au 144.
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Alors que vous êtes sur le point de quitter la maison, le responsable des bruits de pas fait son apparition dans les escaliers ! Il s’agit d’une femme aux bigoudis, vêtue d’un peignoir rose et portant une belle trace de morsure sur le cou. Le zombie, en vous apercevant, émet un râle et titube dans votre direction. Bien décidée à lui échapper, vous essayez de fuir. Testez votre fuite. Si vous réussissez, vous parvenez à l’éviter et vous cavalez en direction du jardin. Rendez-vous au 73. Dans le cas contraire, vous n’êtes pas assez rapide et le zombie vous maintient désormais solidement, vous coupant toute retraite. Vous n’avez pas d’autres choix que de la combattre. Avant cela, testez votre panique. En cas d’échec, retranchez votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts.

FEMME ZOMBIE

Dextérité: 7

Force: 4

Points de vie: 28

N’oubliez pas que vous pouvez utiliser votre Taser pour contrer son attaque si elle parvient à vous toucher. Malheureusement pour vous, comme elle se trouve juste devant la seule issue, vous ne pourrez fuir qu’à partir du 4ème assaut. À ce moment-là, testez à nouveau votre fuite. En cas de réussite, vous parviendrez à la contourner et vous pourrez vous rendre au 73 (sans oublier de vous rendre au 201 si vous vous êtes fait blesser) Dans le cas contraire, vous devrez mener ce combat à son terme. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 73 après être passée au 201 en cas de blessures.
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Grâce à vos victoires sur l’ennemi, vous avez suffisamment de temps pour reprendre toutes vos armes avant que les autres zombies qui arrivent ne soient sur vous. Avec hâte, vous reprenez pied sur le sol en prenant bien soin d’éviter de marcher sur les restes des morts-vivants. Alors que vous êtes sur le point de tourner les talons, un zombie, dont les jambes ont été sectionnées, vous saisit le pied, vous empêchant ainsi de partir. Rapidement, vous attrapez une canne de billard que vous utilisez pour embrocher l’œil du mort-vivant dans un bruit écœurant. Ayant enfin rendu l’âme, vous vous dirigez en direction de la sortie. Comme cette dernière est barrée de zombies, vous prenez votre élan et vous traversez l’une des grandes vitres de la salle de jeux pour atterrir à nouveau sur le trottoir. Vous perdez 2 points de vie à cause des coupures dues aux débris de verres (si vous points de vie tombent à zéro, ramenez-les à un). Afin d’atténuer votre chute, vous effectuez un parfait roulé-boulé avant de vous remettre rapidement debout. Sans plus attendre, vous courez comme un dératé en mettant le plus possible de distance entre vous et les zombies. Ce n’est qu’à ce moment-là que vous pouvez vous arrêter pour reprendre votre souffle et pour vous soigner (si vous le désirez). Lorsque serez reposé, continuez votre chemin au paragraphe 250, là où se tient un vaste giratoire.
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Bien que guère rassurée, vous entreprenez votre descente en vous demandant ce qui peut bien y avoir là-en bas. Dans votre for intérieur, vous espérez voir des survivants sur le point de prendre le métro pour s’en aller loin d’ici, mais comme vous n’entendez aucune rumeur au fur et à mesure que vous descendez, cette idée tombe rapidement à l’eau. Cette traversée vous a paru durer des heures, et quand vous atteignez les dernières marches, c’est pour constater qu’elles sont recouvertes de sang ce qui n'a rien d'encourageant. Vous percevez également à ce moment-là le bruit caractéristique d’un feu, synonyme d’incendie. Dès lors, tout votre corps se raidit. Il ne manquait plus que ça… Finalement, vous prenez pied sur le quai et tout en avançant, vous regardez autour de vous, mais mis à part de la désolation, vous ne voyez rien du tout. Un tram a déraillé et s’est encastré contre le quai, provoquant un incendie qui vous empêche de vous en approcher davantage. De là où vous êtes, vous remarquez que les vitres du tram sont recouvertes d’une substance rouge, probablement du sang… Une odeur de chair brûlée vous parvient aux narines et vous devez prendre sur vous pour éviter de vomir. Vous qui espériez pouvoir prendre le tram pour rentrer chez vous, vous déchantez vite en voyant ce qu'est devenu cet endroit. Vous vous demandez depuis combien de temps règne ce chaos en ville. Depuis l’apparition de l’agresseur de Madame Joslène ? Non, bien avant, car depuis que vous avez quitté votre magasin, il ne se déroulé guère plus d’une heure et demi et le métro semble avoir eu son accident depuis bien plus longtemps. Comme vous n’avez pas le temps de rêvasser, il vous faut prendre une décision. Nonobstant le feu qui s’empare peu à peu de l’engin, il vous est encore possible de vous faufiler par l’une des embouchures du tram. Peut-être découvrirez-vous des survivants ? Si vous voulez tenter l’expérience, rendez-vous au 237. Si vous souhaitez d’abord fouiller les environs, vous êtes libre de le faire en vous rendant au 345. Mais si les deux choix ne vous tentent pas, remontez les marches et poursuivez votre route en allant au paragraphe 283.
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Vous ouvrez la porte d’un bon coup de pied, l’arrachant presque de ses gonds. Aussitôt, vous pointez votre arme en direction de vos petits ennemis. Vous avez le temps d’effectuer un tir de précision avant qu’ils ne soient sur vous. Si vous les atteignez, les rats 5 points de vie (retranchez une balle de votre stock de munitions, même si vous ratez). Pour ce combat, vous ne pouvez pas utiliser de grenade, que ce soit les grenades défensives ou offensives. Avant de vous battre, testez votre panique en soustrayant votre dextérité d’un point en cas d’échec.

HORDE DE RATS

Dextérité: 11

Force: 8

Points de vie: 40

Vous ne pouvez pas fuir car les rats n’auront aucun mal à vous rattraper, menez donc cet affrontement jusqu'à son terme. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts avant de revenir à ce paragraphe. Comme vous le pensiez, cette petite salle ne renferme absolument rien d’utile pour vous, vous vous êtes donc mis en danger pour rien. Vous perdez un point de chance. À présent, quittez la boulangerie pour fouiller un autre magasin ou rendez-vous au 90 si vous avez atteint le quota autorisé.
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Malgré ses tirs qui résonnent à vos oreilles, vous arrivez à comprendre les mots « clé » et « salon ». Vous ne comprenez pas trop le sens de ses paroles mais vous supposez qu’il veut vous indiquer l’endroit où se cachent les clés. Haussant les épaules, vous courez à vive allure les derniers vingt mètres qui vous séparent du garage. La voie est libre, pas un seul zombie n’est en vue. Rapidement, vous jetez un coup d’œil derrière votre épaule : les zombies se rapprochent de plus en plus de Vicarini, mais celui-ci se bat comme un beau diable, parvenant à maintenir ses ennemis à distance. Malgré tout, vous savez qu’il ne tiendra plus très longtemps, vous vous empressez de remplir la mission qu'il vous a donné. Finalement, vous parvenez auprès du garage dans lequel vous entrez sans plus tarder. Rendez-vous au 347.
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Vous ouvrez la porte et vous entrez dans le magasin, toujours en compagnie d’Eva. L’endroit est calme et désert et les différents articles semblent être tous à leur place. Apparemment, il n’y a pas eu de combats ici. Après avoir fait le tour de la propriété, vous constatez que le magasin d’habits ne referme rien de particulier. Alors que vous êtes sur le point de rebrousser chemin, quelque chose attire votre attention. Derrière le comptoir de vente est suspendue une cuirasse. En vous y approchant, vous constatez qu’il s’agit en fait d’une cuirasse renforcée. Cette dernière vous confèrera une protection de deux points à six reprises. Si vous voulez la prendre, inscrivez-là sur votre feuille d’aventure dans la case correspondante. Une fois que ce sera fait, vous pourrez quitter le magasin d’habits. Si c’est le huitième magasin que vous fouillez, rendez-vous au 90, sinon, dirigez-vous vers un autre lieu en le choisissant sur votre plan.
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Le store est solidement fermé, et même si vous êtes de nature costaude, vous ne parvenez pas à le soulever sans l’aide d’un levier ou d’un pied de biche. À l’époque, lorsque vous faisiez partie d’un gang des rues, vous aviez toujours sur vous ce genre d’objets, mais en changeant complètement d’orientation en devenant militaire, vous avez dû abandonner quelques habitudes. Néanmoins, vous ne perdez pas espoir et vous faites le tour du kiosque pour découvrir une solide porte en bois, fermée, bien évidemment. Vous regardez autour de vous : les zombies sont à distance raisonnable, ce qui fait que s’ils vous aperçoivent, vous aurez bien assez le temps pour vous échapper. Vous agrippez la poignée et vous cognez le battant à l’aide de votre épaule, sans succès. Vous renouvelez vos efforts, en vain. Toutefois, sous vos assauts répétés, le battant a fini par être un peu endommagé et il vous est maintenant possible de l’ouvrir à l’aide d’un bon coup de pied. Prenant votre élan, vous assénez un formidable coup. Testez votre force en lançant un dé. Si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à votre force, vous ne subissez aucun dommage quand la porte s’ouvre à la volée. En revanche, si vous tirez un résultat supérieur, vous vous froisserez un muscle et vous perdrez 5 points de vie ainsi que 2 points de dextérité durant la totalité de votre prochain combat. Un pistolet dans chaque main, vous entrez dans le kiosque plongé dans l’obscurité, n’entendant que les bruits de votre respiration et les battements de votre cœur. Soudain, alors que vous étiez presque complètement à l’intérieur, un zombie surgit de l’obscurité et bondit sur vous ! Testez rapidement votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 223, dans le cas contraire, allez au 171.
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Une fois de plus, vous vous en sortez vainqueur, mais si vous, vous êtes toujours en vie, les soldats Sthaeli et Di Giorgi n’ont pas eu cette chance. Toutefois, vous n’avez pas le temps de vous apitoyer sur leur sort car vous devez vous occuper des chiens qui harcèlent les survivants. Heureusement, la soldate Vieira, qui a vaincu ses adversaires en premier, est déjà en train d’éliminer un à un les chiens zombies. Au moment où vous arrivez, il ne reste plus que deux quadrupèdes en vie que vous envoyez ad patres à l’aide de votre Beretta. Lancez un dé et ajoutez un. Le résultat obtenu est le nombre de munitions de 9mm que vous avez utilisées (si vous n’en avez pas assez dans votre chargeur, rayez tout ce qui vous reste). Après avoir assuré le reste des survivants qu'il n'y a plus de danger, vous reprenez votre route sans plus attendre. En chemin, vous pouvez prendre la Fass 90 de Sthaeli et les balles de 5.56mm de Di Giorgi après leur avoir adressé un dernier salut fraternel. Lancez deux et ajoutez 2 au total, c’est le nombre de munitions de Fass que vous trouvez. Notez vos trouvailles sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes puis rendez-vous au 300.
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Quand on dit que la peur donne des ailes, vous voulez bien le croire, car vous courez tellement vite que vous avez l’impression de voler. D’ailleurs, à cette peur de se faire dévorer, s’ajoute celle que vous aviez toujours eue envers les chiens depuis que l’un d’eux vous a mordu. Derrière vous, le canidé ne cède pas un pouce de terrain, et plus il s’approche, plus il pousse d’affreux aboiements. Bientôt, vous pénétrez dans le vaste chantier, contournant de grosses machines d’entretien, des pelleteuses ou encore des grues. Vous êtes tellement concentrée dans votre course que vous ne prêtez même pas attention aux dizaines de cadavres d’ouvriers qui reposent sur le sol, gisant dans des mares de sang frais. Alors que vous êtes en train d’éviter de gros barils rouges, vous sentez un choc dans votre dos qui vous propulse dans un tas de planches (vous perdez 4 points de vie). Le souffle coupé, vous vous remettez sur le dos pour constater que c’est le chien qui vous a bondi dessus et qu’il n’est désormais plus qu’à quelques mètres de vous. Tout en s’approchant, il ouvre sa gueule sertie de crocs aussi tranchants que des rasoirs tandis que de la bave s’écoule de ses affreuses babines. Au moment où il vous saute dessus, votre main rencontre une planche en bois que vous utilisez aussitôt pour frapper le quadrupède à la tête. Celui-ci émet un couinement en retombant, mais il ne perd pas une seule seconde pour se remettre debout et pour vous attaquer à nouveau. Grâce à votre planche en bois, vous pouvez ajouter +2 aux dégâts que vous infligerez. Avant de livrer ce combat, testez votre panique. Si vous ratez, diminuez votre dextérité d’un point pour les deux premiers assauts.

CHIEN FOU

Dextérité: 7

Force: 4

Points de vie: 16

Malheureusement, étant dans une position précaire, vous êtes obligée de mener ce combat jusqu’à son terme. N’oubliez pas que vous pouvez utiliser votre Taser pour contrer son attaque s’il parvient à vous toucher. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 125. Dans le cas contraire, vous finirez comme Monsieur Dirren: dévoré par le chien jusqu’au dernier os.
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Après le huitième magasin, vous décidez de rejoindre les autres survivants. Vous étiez tellement pris dans vos recherches que vous ne vous êtes même pas rendu compte que la nuit commençait à tomber. En cette prévision, vous pensez cesser les barricades et établir un campement pour la nuit tout en effectuant plusieurs tours de gardes que vous superviserez, ceci afin d’être sûr de ne pas être pris par surprise en cas d’attaques de zombies. Si ce n’est pas déjà fait, vous retournez au rez-de-chaussée et vous trouvez Eva qui vous attendait près de la fontaine. Après vous êtes assuré de son état, vous vous dirigez vers les survivants. Quand vous n’êtes plus qu’à quelques mètres de ceux-ci, Domingues s’approche de vous, transpirant de partout suite à l'effort fourni en construisant les barricades de fortune. Il a déboutonné les quatre premiers boutons de sa chemise et semble avoir complètement abandonné ce qui restait de sa cravate. Il paraît ravi de vous revoir, comme s’il avait eu peur que vous lui fassiez faux bond.

- Content de vous revoir, vous avoue-t-il et confirmant ainsi ce que vous pensiez. J’espère que vous avez fait de belles découvertes.

En deux mots, vous lui narrez toutes vos mésaventures en lui expliquant que vous n’avez pas pu ouvrir les rideaux du parking souterrain car la porte du poste de sécurité était solidement verrouillée.

- Je vois, fait-il, penaud, c’est de ma faute, j’aurais dû vérifier si la clé était bien au trousseau.

- Ce n’est pas de votre faute, le rassurez-vous. Allez, nous trouverons un autre moyen de nous échapper, je vous le promets.

- Je l’espère, maugrée-t-il tout en passant sa main sur son crâne. J’aimerais bien être aussi optimiste que vous !

De l’optimiste, c’est bien la première fois depuis longtemps qu’on vous dit que vous êtes optimiste. Bien que ce ne soit pas spécialement le cas, vous n’avez pas envie de le contredire, de peur qu’il perde le peu de moral qui lui reste. Histoire de changer de sujet, vous portez la discussion sur toute autre chose.

- Comment vont les barricades ?

- Très bien, je pense qu’elles tiendront suffisamment longtemps, du moins, jusqu’à ce que nous puissions trouver une solution pour quitter définitivement cet endroit.

Du coin de l’œil, vous regardez en direction de la large porte d’entrée. Celle-ci a été bloquée à l’aide d’objets en tout genre et vous pouvez apercevoir les survivants qui se reposent derrière leurs barricades. Des plaintes de zombies vous parviennent légèrement aux oreilles et vous comprenez pourquoi lorsque vous constatez que des dizaines et des dizaines de contaminés sont en train de s’agglutiner contre les vitrines d'entrée. Soudain, alors que vous êtes en pleine conversation avec Domingues, vous entendez une voix s’écrier :

- Il est là ! Mon enfant est là, poussez-vous !

Vous tournez la tête en même temps que votre interlocuteur pour voir, parmi les rescapés harassés, une femme sortir du groupe et se presser contre la porte, écartant plusieurs objets ayant servi comme barricade. 

- Mais, que fais-tu ? Lui demande un homme, surpris par la réaction de la femme.

- Mon fils est là, il veut entrer !

Joignant le geste et la parole, elle désigne, parmi les contaminés s’écrasant contre la large portée d’entrée vitrée, un garçon d’une douzaine d’année. Celui, le visage hagard et ensanglanté, frappe continuellement contre la vitre, sans se soucier de sa mère qui tente de l’appeler, en vain. Cette dernière, prise de folie et arrivant à repousser les hommes qui tentent de la retenir, finit par ôter quelques objets de la barricade avant d’ouvrir la première porte puis, quelques mètres plus loin, la seconde. Il n’en faut pas plus pour que les zombies puissent entrer à leur tour, se jetant sur la femme folle qui espérait, à tort, pouvoir sauver son fils.

- Vite, consolidez la barricade ! S’écrie désespérément l’un des vigies.

Malheureusement pour eux, même s’ils sont prompts à réagir, les zombies les devancent et défoncent leur barrage de fortune. Les trois premières personnes se font aussitôt happer par la masse grouillante de contaminés tandis que les premiers coups de feu retentissent. L’un des membres de la sécurité a dégainé son fusil à canon scié et tente de repousser la horde de zombies, et même s’il parvient à en éliminer plusieurs, il en revient toujours plus.

- En arrière, vite, vite ! Ordonnez-vous.

Hélas, la plupart des rescapés, tétanisés par la peur, restent sur place, incapables de bouger, devenant ainsi des proies faciles pour les zombies qui n’ont aucun mal à les tailler en pièces. Si certaines personnes ont réussi à prendre la poudre d’escampette dans une ambiance des plus hystériques, la plus grande partie d’entre elles n’ont pas eu cette chance et se retrouvent entourées de morts-vivants. De votre côté, vous êtes bien décidé à sauver le plus de personnes possible, c’est pourquoi vous ordonnez à Eva de rester en arrière et de se cacher. À présent, rendez-vous au 206 et préparez-vous à combattre !
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Vous passez par la fenêtre du troisième étage et vous posez pied sur les marches de l’escalier extérieur. Vous dévalez les escaliers quatre à quatre, pressée de retrouver votre petit ami Cristiano. Soudain, des croassements attirent votre attention, et quand vous tournez la tête, vous remarquez que des dizaines et des dizaines de gros corbeaux tournoient au-dessus de vous. Heureusement, ils sont trop loin pour qu’ils puissent être un danger pour vous, de ce fait, vous poursuivez sans tarder votre course. Mais alors que vous êtes sur le point de descendre les marches du deuxième étage, l’une d’entre elle cède sous votre poids. En dépit de votre agilité, vous n’arrivez pas à vous maintenir en équilibre et vous êtes précipitée deux étages plus bas, terminant votre course sur le sol rempli d’ordures. Par malchance, de gros débris de verre se trouvent en bas et l’un d’entre eux va s’enfoncer profondément dans votre flanc, vous arrachant un hurlement de douleur. À cause de votre terrible chute et de votre profonde blessure, vous devez déduire vos points de vie jusqu’à un. Si cela ne vous a pas tué, en revanche, votre vie ne tient désormais plus qu’à un fil. Vous êtes au bord de l’évanouissement tandis que des points blancs dansent devant vos yeux ; tous vos membres vous font atrocement souffrir et vous devez lutter pour garder un souffle régulier. Vous avez tellement mal que vous n’arrivez ni à crier au secours ni à vous relever. À demi dans le brouillard, vous distinguez des bruits de pas qui s’approchent de vous, mais vous êtes tellement paralysée par la douleur que vous ne sauriez dire s’il s’agit de zombies ou de voyous ; dans les deux cas, vous savez que dans votre situation actuelle vous n’avez aucune chance de survivre. Vous parvenez à distinguer des bruits de voix mais vous n’arrivez pas à les comprendre car vous sombrez aussitôt dans l’inconscience. Pour connaitre la suite des évènements, rendez-vous au 163.

92

- Où est-ce qu’on va, monsieur ? Vous demande la petite fille que vous venez de sauver.

Rapidement, vous vous concentrez et vous regardez tout autour de vous, cherchant le meilleur chemin à prendre. Soudain, entre deux immeubles, vous apercevez une immense enseigne lumineuse et vous souriez lorsque vous constatez qu’il s’agit là de l’enseigne du Centre commercial de votre ville. Les grosses lettres lumineuses clignotent, comme vous incitant à les suivre. Et c’est en souriant que vous annoncez à Eva :

- Nous allons au Centre commercial.

- Nous serons en sécurité là-bas, monsieur ?

- Oui. Et je suis même que nous trouverons d’autres survivants.

- Alors allons-y, s’écrit la petite fille, plein d’espoir.

Vous lui prenez la main avant d’arpenter quelques ruelles en faisant toujours bien attention de vérifier qu’aucune d’entre elle ne soit occupée par des monstres, ce qui est, heureusement, le cas. Les rues que vous longez sont pour la plupart désertes, même si du coin de l’œil, vous pouvez apercevoir quelques silhouettes furtives qui appartiennent probablement à des survivants. Qui sait ? Peut-être que ceux-ci se dirigent également vers le Centre commercial ? Enhardi par cette pensée optimiste, vous pressez le pas jusqu’à ce que le grand bâtiment se dresse de toute sa hauteur devant vous. Avant de gagner l’entrée, vous attendez que les quelques zombies qui trainent tout près s’en écartent davantage, et vous vous y rendez sans plus attendre dès que les créatures se dispersent. Comme Eva a de la peine à suivre votre rythme, vous décidez de la porter. Vous vous trouvez actuellement sur l’une des places les plus vastes de la ville, endroit approprié pour construire un tel bâtiment. En effet, de mémoire, il vous semble que ce Centre commercial, en plus d’avoir une caserne de pompiers tout près, contient environ une cinquantaine de boutiques ainsi que 6 salles de sport, le tout s’étalant sur une surface de près de 28'000 m2. Depuis son inauguration en début d’année, vous n’y êtes pas allé souvent mais cela vous a suffi pour comprendre que le Centre est un endroit dans lequel vous serez en sécurité. Pour y aller, vous avez le droit à deux approches. Vous pouvez vous y rendre soit en passant par l’entrée principale (rendez-vous au 136) soit par l’une des portes d’entrepôt se trouvant à l’arrière (rendez-vous au 288). Que décidez-vous ?
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Vous êtes entraînée à l’arrière de l’entrepôt, là où le chef des bandits a établi son QG. Vous avez beau vous débattre, l’homme vous tient fermement le bras et vous menace sans cesse de son revolver. Une fois dans le bureau encore rempli de cadavres de zombies préalablement tués, le chef des loubards, celui avec les cheveux coiffés en piques, esquisse un sourire mauvais en vous voyant. D’un claquement de doigts, ses hommes vous emmènent dans une antichambre. Là, vous êtes battue et violée pendant près de deux heures, et lorsqu’il fait nuit, les loubards vous abandonnent dans les ruelles infestées de zombies. À cause des blessures que les voyous vous ont infligées, vous ne parvenez pas à bouger vos membres, vos yeux mêmes refusent de pleurer. Dans quelques temps, les zombies vous trouveront et n’auront aucun mal à vous dévorer, mettant ainsi un terme à votre existence. 
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Vous vous rappelez de ce que vous avait dit Domingues concernant les rideaux de fer du sous-sol, qu’il serait bien de les ouvrir pour partir avec les véhicules. Pour cette raison, vous foncez droit en direction du poste de contrôles. Pour se faire, vous devez emprunter un corridor qui s’enfonce dans les profondeurs du Centre commercial, vous éloignant ainsi des magasins. Les murs gris et l’ambiance froide qui règne ici vous mettent mal à l’aise et vous êtes plutôt content lorsque vous arrivez en vue de votre destination. Avant toute chose, vous posez votre oreille contre le battant et vous écoutez attentivement. Comme vous n’entendez rien, vous en déduisez que la pièce doit être vide. Vous abaissez la poignée mais la porte reste close ; qu’importe, vous cherchez la clé parmi toutes celles qui pendent à votre trousseau. Cependant, force est de constater qu’elle ne s’y trouve pas. Rageant, vous rangez vos clés et vous avisez la porte. Celle-ci est faite de métal et vous savez pertinemment que vous ne pourrez pas l’enfoncer à coups d’épaule. De plus, l’idée de dépenser des munitions pour l’ouvrir ne vous plaît pas trop car vous n’en avez pas suffisamment pour vous permettre de les gaspiller. Tout à coup, non-loin de vous, plus en avant dans le couloir dans lequel vous vous tenez, vous distinguez des bruits de pas. A en juger par leur cadence, il doit s’agir là de pas humain et non de zombie. Si vous désirez rester là où vous êtes et attendre le nouveau venu, rendez-vous au 162. Mais si vous ne voulez pas perdre votre temps, vous avez encore tout le loisir de rebrousser chemin et de choisir un nouveau lieu à visiter, sauf si vous en êtes à votre huitième, auquel cas il faudra vous rendre sans tarder au 90.
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Les seuls objets qui pourraient vous être utiles sont des haltères. Sans hésiter, vous en empoignez un et vous le jetez contre le zombie le plus proche. Heureusement pour vous, l’effet est bien celui que vous escomptiez, car à son contact, le zombie recule violemment en arrière, heurtant plusieurs de ses congénères avant de s’effondrer sur le sol, amenant ses petits copains avec lui. Vous n’avez pas le temps de crier victoire, car il en reste encore beaucoup. Tentez votre dextérité à 4 reprises. Si vous réussissez 3 ou 4 tentatives, rendez-vous au 303, dans le cas contraire, vos tirs ne font pas assez souvent mouches, et vous vous retrouvez bientôt acculée de toutes parts. De ce fait, les zombies n’ont aucun mal à vous plaquer par terre et à vous dévorer à pleines dents. Vous n’avez pas le temps de faire le moindre geste que vos membres se détachent déjà de votre corps, tandis que celui-ci se retrouve bientôt éviscéré, déversant vos entrailles à la plus grande joie des zombies. Votre aventure se termine ici, là où vous aviez rencontré Cristiano pour la première fois…
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Vous ne pouvez pas vous permettre de laisser ce maudit zombie prendre possession du corps d’un frère d’arme, c’est pourquoi vous restez sur place, prêt à l’affronter. Vous pointez le canon de votre arme en direction du soldat mort-vivant qui semble lui aussi bel et bien décidé à vous tuer pour ensuite vous dévorer jusqu’à la moelle. Pour être sûr de ne pas être désavantagé durant le combat, vous grimpez sur la carcasse du char d’assaut et vous vous tenez prêt au combat. S’il vous touche, vous pouvez le contrer à l’aide de l’une de vos grenades offensives. Si vous obtenez un double, la grenade explosera, tuant le zombie sur le coup. Vous pouvez également utiliser votre baïonnette durant le combat. Par contre, vous ne pouvez pas lancer de grenade, ce qui va de soi. Le zombie porte un gilet pare-balle qui le protégera à 8 reprises, diminuant à chaque fois vos dégâts de trois points. À présent, testez votre panique, en cas d’échec, diminuez votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts, puis commencez ce combat. Le zombie tire par rafale de 3 balles. S’il obtient un double six et qu’il remporte l’assaut, il vous atteint en plein cœur et vous mourrez sur le coup.

ZOMBIE SOLDAT (armé d’un Fass 90)

Dextérité: 8


Force: 8

Points de vie: 36

Vous pouvez fuir au 3ème assaut, si vous le faites, testez votre fuite. En cas de réussite, vous pourrez vous rendre au 232, sinon, vous devrez poursuivre le combat. Mais vous pouvez aussi très bien ne pas fuir et mener ce duel à son terme. Si vous êtes vainqueur, ne vous rendez pas au 200 puisqu’il n’a pas utilisé ses ongles et ses dents pour vous blesser. Une fois mort, vous faites les poches du cadavre dans lesquelles vous dénichez un Cambopen et une grenade défensive. Vous jetez également un rapide coup dans les sacoches de son harnais dans lesquelles vous trouvez un chargeur complet de Fass 90, soit 20 balles de 5.56mm. Notez tout ce que vous gardez sur votre feuille d’aventure. À tout hasard, vous regardez autour de lui mais vous ne découvrez ni son couteau ni son Beretta. Ces trouvailles et le fait d’avoir libéré votre compagnon d’arme de cette errance éternelle vous font regagner un point de chance. Soudain, vous entendez des bruits sur votre droite et vos cheveux se hérissent sur votre tête lorsque vous constatez qu’une nouvelle horde de zombies se dirige droit sur vous. Et c’est sans plus attendre que vous vous rendez au 232.
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Vous êtes en face du garage du cousin de Vince. Le seul problème étant que la rue dans lequel il se trouve grouille de zombies.

- Je crois que nous sommes mal barrés, lâchez-vous, las.

- Ne dis pas ça, ils ont peut-être l’avantage du nombre, mais nous, nous resterons toujours beaucoup plus rapides. Et si je veux, je peux les dégommer avec ça !

Il sourit en vous montrant son fusil sniper en espérant vous réconforter. Il continue :

- Voilà ce que nous allons faire. Je vais attirer leur attention, et toi, tu en profiteras pour foncer à l’intérieur du garage et prendre les clés de la voiture, c’est une Fiat punto. (Voyant votre moue guère rassurée, il rajoute) N’aie crainte, son corps n’est plus là.

- Oh, ce n’est pas ça le problème. Je pense être capable de me débrouiller face à un seul zombie, c’est le fait que tu doives servir d’appât qui m’inquiète.

Sans vous rendre compte, vous l’avez tutoyé. Il faut dire que dans de telles circonstances, cela n’a pas beaucoup d’importance. D’ailleurs, il n’a même pas remarqué.

- Ne t’en fais pas pour moi. Je l’ai fait plusieurs fois au centre commercial. Aie confiance en moi !

Le fait de se montrer souriant et confiant vous fait prendre conscience que vous pouvez compter sur lui.

- Très bien, capitulez-vous, je le ferai. Fais attention à toi.

- Ne t’inquiète pas.

Après vous avoir adressé un clin d’œil, il se tourne vers les zombies et s’écrie :

- Eh, bande de loques, je suis là, venez !

Avisant ce sympathique repas sur deux jambes, les morts-vivants, dans un bel ensemble, se dirigent dans sa direction, laissant le garage sans surveillance. Aussitôt, leur tête éclate sous l’impact des balles du fusil sniper de l’humain. Vous regardant du coin de l’œil, il vous ordonne :

- Maintenant !

Ni une ni deux, vous tournez les talons en direction du garage, les détonations des balles vous accompagnant jusqu’à l’entrée. Alors que vous n’êtes plus qu’à quelques mètres de l’entrée du garage, vous entendez Vicarini vous dire quelque chose. Arriverez-vous à comprendre ses paroles ? Pour le savoir, tentez votre chance. Si vous êtes chanceuse, rendez-vous au 85, dans le cas contraire, rendez-vous au 133.
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Vous êtes bientôt arrivé à destination, d’ailleurs, vous pouvez apercevoir le croisement non-loin de vous. De là, vous espérez pouvoir trouver d’autres survivants. Quand l’attaque a commencé, des groupes de policiers et de militaires ont été établis dans les deux plus grandes zones de la ville, c’est-à-dire le Centre-ville et, justement, ce fameux carrefour appelé « Carrefour de la Manifestation ». Le Centre-ville étant trop loin de votre position, vous décidez de vous rendre auprès du carrefour dans l’espoir d’y rencontrer des civils et des représentants de l’ordre encore en vie. La rue est dégagée et si vous entendez les plaintes inhumaines des zombies tout autour de vous, il n’y en a pour le moment pas dans ce secteur. Aucun incendie ne s’est déclaré ici, en revanche, des explosions ont été provoquées car certains bâtiments ont été en partie détruits. Quelques véhicules se sont stoppés au milieu de la route, les portes grandes ouvertes, mais celle-ci demeure encore assez dégagée pour que quelqu’un puisse la traverser en voiture. Vous vous tenez actuellement sur le trottoir de droite et vous le longez d’un pas assuré jusqu’à ce que vous passiez devant des toilettes publiques dont la porte d’entrée a été défoncée. Vous écoutez attentivement mais aucun son ne semble provenir de l’intérieur, par contre une odeur abominable s’en dégage. Si vous avez envie de faire un petit détour par les toilettes publiques, vous pouvez le faire en allant au 280, sinon rendez-vous au 250.
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Quand vous vous approchez des attractions, vous ressentez aussitôt un pincement au cœur : des journaux volent au grès du vent, les manèges continuent de fonctionner pour des personnes invisibles, des jouets et des ours en peluches sont posés sur le sol, gisant dans des flaques de sang. Comme il est loin le temps où les enfants gambadaient joyeusement autour des carrousels, tenant une glace dans la main où la main de ses parents, où les musiques attrayantes planaient tout autour de la foule, où les marchands qui criaient à qui voulait l’entendre que leurs friandises étaient les meilleures, où les clowns amusaient la galerie par leurs pitreries. Tout ceci n’est plus qu’un lointain souvenir à présent, et sans vous en rendre compte, vous vous mettez à pleurer à chaudes larmes devant tant d’injustice. Vous auriez tellement voulu mourir à la place de ces pauvres enfants innocents ! Vous ne prenez même pas la peine de sécher vos larmes, à quoi bon de mentir ? Vous avez peur et vous êtes triste, cela ne sert à rien de le cacher. Reprenant un semblant de regain d’énergie, vous portez vos recherches plus en avant mais malheureusement, vous ne découvrez rien d’intéressant. Soudain, des bruits de mastication vous parviennent aux oreilles. Aussitôt, vous dirigez votre regard vers l’origine du bruit qui se situe, selon vous, près d’un manège. Si vous désirez y jeter un coup d’œil, rendez-vous au 137, mais si vous ne souhaitez pas prendre de risque inutile, peut-être que vous préférez rebrousser chemin jusqu’au stand (rendez-vous au 165) ? Si c’est déjà fait, il ne vous reste plus qu’à quitter la fête foraine pour vous consacrer entièrement à la recherche de l’Hôtel, dans ce cas-là, rendez-vous au 187.
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Tout à coup, vous sentez une étrange sensation vous envahir qui, dans un premier temps, vous paralyse. Vos jambes ne vous soutenant plus, et vous vous écroulez sur le sol. Au début, cette sensation est douloureuse puis, peu à peu, elle devient plus agréable. Bizarrement, vous vous remettez debout non sans trop de mal, mais votre vision s’en retrouve troublée, de même, vous avez de la peine à recouvrir toutes vos pensées. Votre esprit quitte gentiment votre corps et vous sentez votre âme partir pour un monde meilleur, tandis que vous, vous restez ici, dans une sorte d’état second. Vous effectuez quelques pas, et même si ces derniers ne sont pas très sûrs, vous savez que vous n’allez pas tomber. Soudain, une faim que vous n’aviez jamais ressentie auparavant vous tenaille le ventre. Une faim avide de chairs humaines et de sang. Votre nouvel odorat, plus développée qu’à l’accoutumé, renifle de doux mets. Ce ne sont pas les mêmes doux mets que vous connaissiez lors de votre ancienne vie, non, d’autres mets, bien plus succulents à présent. Il est temps pour vous de rejoindre vos semblables.
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Tout à coup, vous sentez une étrange sensation vous envahir qui, dans un premier temps, vous paralyse. Vos jambes ne vous soutenant plus, et vous vous écroulez sur le sol. Au début, cette sensation est douloureuse puis, peu à peu, elle devient plus agréable. Bizarrement, vous vous remettez debout non sans trop de mal, mais votre vision s’en retrouve troublée, de même, vous avez de la peine à recouvrir toutes vos pensées. Votre esprit quitte gentiment votre corps et vous sentez votre âme partir pour un monde meilleur, tandis que vous, vous restez ici, dans une sorte d’état second. Vous effectuez quelques pas, et même si ces derniers ne sont pas très sûrs, vous savez que vous n’allez pas tomber. Soudain, une faim que vous n’aviez jamais ressentie auparavant vous tenaille le ventre. Une faim avide de chairs humaines et de sang. Votre nouvel odorat, plus développée qu’à l’accoutumé, renifle de doux mets. Ce ne sont pas les mêmes doux mets que vous connaissiez lors de votre ancienne vie, non, d’autres mets, bien plus succulents à présent. Il est temps pour vous de rejoindre vos semblables.
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Vous vous élancez de toutes vos forces en direction de la barricade, et grâce à votre manœuvre aussi rapide que vive, vous parvenez auprès des survivants sans même vous faire toucher. L’homme tatoué vous gratifie d’un regard puis déclare :

- C’est bien que vous soyez là, on commençait à penser que personne ne viendrait nous chercher ! Grâce à vous, nous aurons peut-être une de chance de vaincre ces bestiaux !

L’homme qui vous a adressé la parole fixe ses camarades - trois hommes et deux femmes - puis ordonne :

- Feu à volonté !

Ni une ni deux, les survivants appuient sur la gâchette de leur arme et aussitôt, celle-ci crache leurs projectiles meurtriers. Néanmoins, à part le fusil à pompe de l’homme aux tatouages, toutes les autres armes ne sont que des pistolets à la puissance de feu limitée. Par le plus grand des hasards, mais surtout à votre plus grand désarroi, le lion contaminé a décidé de choisir vous comme ennemi. Comme le félin se déplace rapidement, vous n’aurez le temps d’effectuer qu’un seul tir de précision. Si vous réussissez, la créature perdra d’ores et déjà 5 points de vie (Que vous ayez réussi votre tir ou non, déduisez une balle de votre stock de munitions). Durant ce combat, vous ne pourrez utiliser ni vos grenades offensives ni vos grenades défensives, ce qui fait que vous ne pourrez pas contrer les attaques de votre adversaire si celui-ci remporte un assaut. Avant d’entamer ce duel, testez votre panique en ajoutant cette fois-ci un au résultat obtenu à cause de la peur que vous éprouvez face à cet horrible ennemi. Si vous échouez, votre dextérité sera amoindrie d’un point durant les deux premiers assauts. Chaque fois que le lion remportera un assaut, lancez un dé. Si vous tirez un chiffre entre 1 et 4, il vous blessera à l’aide de ses griffes. Si vous obtenez un 5 ou un 6, il utilisera ses crocs.

LION ZOMBIE

Dextérité: 12

Force: 6 (griffes) ou 10 (morsure)

Points de vie: 30

Les points de vie plutôt modestes de votre adversaire viennent de la décomposition avancée de ses chairs. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 198 pour savourer votre belle victoire. Mais avant cela, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts que le lion vous aura sûrement infligés. 
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Vous arrivez à la cuisine en quelques pas, et quand vous voyez ce qu’il y a à l’intérieur, vous avez envie de faire demi-tour. Sur la table à manger est affalé le corps d’une fille d’une dizaine d’années, les entrailles à l’air. Un gros trou est visible dans le ventre de la fillette, et vous remarquez que ses intestins et ses viscères ont quasiment été arrachés, comme si quelqu’un avait voulu les manger. 

Retenant un haut-le-cœur, vous partez rapidement à la recherche de nourriture. Malheureusement, la majorité des aliments a été souillée par la crasse et le sang, et vous n’avez pas le temps de vous ouvrir une conserve. Heureusement, dans un placard, vous dénichez une boîte de conserve contenant des morceaux d’ananas, et comme l’ouvre-boîte est à portée de main, vous l’ouvrez sans hésiter. Ce n’est pas grand-chose, mais ce petit en-cas vous permet quand même de récupérer cinq points de vie. Si vous le désirez, vous pouvez dépenser un point de chance pour mettre la main sur un couteau de cuisine très aiguisé. Cette arme donne un bonus de +4 aux blessures que vous infligerez à vos ennemis. Par la suite, après les 10 coups portés, elle n’infligera plus que 2 de dégâts supplémentaires. Si vous désirez prendre le couteau, déduisez un point de chance et notez-le dans la case armes de corps à corps de votre feuille d’aventure. N’oubliez pas que vous ne pouvez pas transporter plus de deux armes à la fois. À présent, vous pouvez quitter la maison. Si vous n’avez fouillé que la cuisine, rendez-vous au 275, dans le cas contraire, allez au 81. Mais si vous vous n’êtes pas encore rendue à la salle de bain, vous pouvez très bien le faire en allant au 251.
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Rapidement et arme à la main, vous contournez les différents véhicules qui vous obstruent le passage pour arriver en face de deux hommes en train d’agresser une… petite fille. Celle-ci, âgée de 5 ans environ, est en train de crier tout en se réfugiant dans une ruelle sans issue. Les deux silhouettes n’ont pas la démarche habituelle des contaminés, ce qui signifie deux choses : soit vous avez affaire avec deux humains fatigués soit il s’agit de zombies qui viennent tout justes de se transformer. Vous bondissez dans leur direction et arrivé à quelques mètres d’eux, vous vous écriez en les mettant en joue :

- Haut les mains et plus un geste, c’est un ordre !

Malheureusement, les deux individus ne vous répondent pas, ce qui veut dire qu’il s’agit bel est bien de zombies. La petite fille rousse, en vous apercevant, agite la main et crie de plus en plus fort, comme pour vous montrer que vous devez à tout prix la sauver. Au moment où vous vous apprêtez à tirer, quelque chose vous agrippe la jambe ! Jetant un rapide coup d’œil par terre, vous constatez qu’un zombie, ne possédant plus de jambes, a rampé jusqu’à vous sans même que vous ne le remarquiez ! Celui-ci n’attend pas longtemps avant de vous mordre la cheville, vous ôtant ainsi 1D6 de points de vie et augmentant par la même occasion votre taux de contamination de deux points. La douleur est telle que vous perdez l’équilibre, vous étalant de tout votre long sur le sol. Lancez 1D6. Si vous obtenez un chiffre compris entre 1 et 3, vous perdez votre arme de corps à corps, si vous obtenez 4 ou 5, c’est l’une de vos armes à feu qui s’échappe. Si vous tirez un 6, vous ne perdez aucune arme. D’un bon coup de pied bien placé, vous brisez la nuque de votre agresseur avant de vous remettre debout au moment où l’un des autres zombies arrive à votre hauteur. Il s’agit d’une femme blessée à la jambe dont la transformation en zombie s’est faite récemment, ce qui la ferait presque passer pour une humaine. La femme a les cheveux blonds coupés très courts et est vêtue d’un pull rayé et d’un pantalon trois-quarts. Elle est chaussée de basket mais vous remarquez qu’il lui manque la chaussure droite. Ses yeux vitreux sont fixés sur vous tandis que de la bave coule de ses lèvres ensanglantées. Pour éliminer la deuxième créature qui menace la fillette, vous êtes obligé de venir à bout de celle-ci. Vous n’avez pas le temps d’effectuer des tirs de précision mais par contre, vous pouvez utiliser une grenade défensive, mais celle-ci n’infligera des blessures qu’au premier zombie (en outre, vous pouvez également utiliser la seconde méthode, voir la description de la grenade). Et si ce dernier parvient à remporter un assaut, vous pourrez le contrer à l’aide de l’une de vos grenades offensives en n’oubliant pas d’appliquer, cette fois, la règle de la mort instantanée. Vous êtes si énervé que vous n’êtes pas obligé de tester votre panique au début de ce combat, mais comme vous êtes blessé à la cheville, votre dextérité sera réduite d’un point durant les cinq premiers assauts. 

1ER ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 5

Points de vie: 28

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 puis revenez à ce paragraphe. Ne perdant plus une seule seconde, vous vous élancez en direction du dernier zombie dans le but de l’éliminer purement et simplement. Lorsque vous le rejoignez, vous ordonnez à la petite fille de s’écarter et de vous attendre. Celle-ci, ravie de vous voir, hoche lentement la tête en refoulant ses larmes avant de s’écarter, vous laissant le champ libre. Le second mort-vivant, âgé d’environ 20 ans et habillé avec des habits larges et portant une casquette, semble avoir été lui aussi transformé récemment, même s’il paraît en moins bon état que la femme. Dans un grognement malsain, il se jette sur vous. Comme précédemment, vous pouvez utiliser une grenade défensive (les deux méthodes d’utilisations sont possibles) ainsi qu’une grenade offensive en prenant compte que la règle de la mort instantanée s’implique ici. Vous ne devez pas tester votre panique mais comme votre cheville vous fait encore un peu mal, votre dextérité sera toujours réduite d’un, mais seulement pendant les trois premiers assauts. 

2Ème ZOMBIE

Dextérité: 7


Force: 7

Points de vie: 32

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 272 après être passé au 200 pour évaluer vos dégâts.
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Dans la plus grande hâte, Vince ouvre la porte d’un puissant coup de pied avant de pénétrer dans la salle tout en balayant l’endroit de son arme. Comprenant qu’il n’y a personne, il ferme prestement la porte juste après que vous l’ayez franchie. Pendant que Vicarini colle son oreille contre le battant pour écouter la progression des chiens, vous contemplez l’endroit dans lequel vous venez d’atterrir. Il s’agit d’une grande maison résidentielle montée sur trois étages. Au milieu du rez-de-chaussée, près du mur du fond, se dresse un vaste et majestueux escalier menant à l’étage supérieur. Le hall est rempli de meubles, de chaises et d’armoires. De là où vous êtes, vous voyez quatre portes, deux contre le mur de droite et deux contre celui de gauche. Tout le sol est recouvert d’un épais tapis pourpre et soyeux. Les colonnes qui soutiennent la mezzanine sont du style ordre dorique, simple mais joli. Au moment où vous détournez le regard, Vicarini s’écarte de la porte puis vous informe que la voie est libre. Alors que vous vous apprêtez à quitter la vaste demeure, un bruit attire votre attention. Pointant directement son arme dans cette direction, Vicarini attend le responsable de cette clameur, et quand celui-ci fait son apparition, vous cheveux se dressent sur votre tête : une araignée de presque de deux mètres de long, ressemblant à s'y méprendre à une veuve noire, vous fait face. Sans aucun doute, elle sommeillait derrière l’escalier et votre arrivée en catastrophe l’a émergée de sa torpeur. Vous qui aviez une peur bleue des araignées, même des plus petites, vous restez immobile, paralysée par la frayeur. L'arachnide géant vous regarde de ses innombrables yeux et seule la voix de Vicarini vous fait sortir de votre léthargie.
- Keyna, ne reste pas là !

Sa phrase est à peine terminée qu’il appuie sur la gâchette de son arme à 3 reprises. Aussitôt, trois balles vont se loger dans le corps de l’araignée qui tressaillit sous les impacts, et bien qu’elle soit en mauvaise état, comme en témoigne le sang qui sort de ses trois plaies béantes, elle continue d’avancer dans votre direction.

- Il faut fuir ! S’écrie Vince.

Mais arriverez-vous à le faire ? Testez votre panique. Si vous réussissez, rendez-vous au 153, dans le cas contraire, allez au 315.
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Vous attendez le bon moment avant de foncer tête baissée dans la masse de zombies. Soudain, votre œil attentif aperçoit une petite ouverture et vous n’attendez pas plus longtemps pour vous y engouffrer. La chance est avec vous car les zombies sont trop lents pour vous intercepter, néanmoins, quelques-uns parviennent à vous toucher. Vous perdez 1D6+3 de points de vie. Votre taux de contamination augmente d’un point pour chaque blessure reçue. Si vous êtes toujours en vie, poursuivez la lecture. En dépit de vos nombreuses plaies, vous arrivez à vous en sortir vivant et sans perdre de temps, vous vous ruez à l’autre bout de la rue en essayant de mettre un maximum de distance entre vous et les zombies. Bientôt, vous les semez et ce n’est qu’à ce moment-là que vous vous permettez de vous arrêter pour reprendre votre souffle et vous soigner si vous le désirez. Une fois que vous vous serez reposé, vous reprenez votre route pour rejoindre un vaste carrefour. Rendez-vous au 250.
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Vous lancez à corps perdu dans la mêlée n’est peut-être pas la meilleure des idées car si en temps normal vous pouvez éviter presque n’importe quel groupe de créatures, il y en a cette fois-ci beaucoup trop pour que vous puissiez les esquiver sans risque, et au moment où vous vous élancez la tête la première, vous sentez les premières morsures suivies des premiers coups de griffes. Les différentes blessures ainsi infligées vous font tellement mal que vous avez l’impression que vous allez vous écrouler sur le sol à tout instant. Serrant les dents, vous poursuivez néanmoins votre cavalcade mais durant votre course, vous perdez l’une de vos armes de corps à corps. Rayez-là de votre feuille d’aventure. Les zombies s’approchant de plus en plus de vous, vous n’avez pas le temps de faire demi-tour pour la récupérer et vous devez monter sur les carcasses de voitures pour avoir une chance de distancer les créatures. Grâce au ciel, les voitures sont assez proches des unes des autres pour que vous puissiez y sauter sans tomber et au final, vous n’avez pas trop de mal à vous éloigner de vos assaillants qui tentent quand même de vous agripper les chevilles. N’arrivant pas à vous attraper, les morts-vivants poussent des grognements de mécontentement. Ils sentent horriblement mauvais et vous devez prendre beaucoup sur vous pour ne pas défaillir. Finalement, vous prenez assez de distance pour pouvoir redescendre des voitures. Les différentes plaies que les zombies vous ont infligées vous font souffrir, et ce n’est pas moins de 2D6+3 de points de vie que vous perdez alors que votre taux de contamination augmente de deux points. Si vous êtes toujours en vie, vous poursuivez le long de la ruelle en direction de l’Hôtel. Rendez-vous au 187.
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Mû par l’instinct, vous vous remettez rapidement debout, renversant le banc sur lequel vous vous reposiez. À vos côtés, Eva s’est aussi réveillée et semble complètement perdue. Dehors, retentissent des bruits de moteurs, brisant ainsi le silence perpétuel de la nuit. En quelques enjambées, vous rejoignez Alexandre, resté près de la porte.

- Mais bon sang, que se passe-t-il ? Le questionnez-vous.

- Je n’en sais rien ! Ça vient d’arriver ! On dirait des motos !

Vous écoutez attentivement, l’oreille collée contre le battant, essayant de comprendre ce qui se passe. Mais lorsque vous entendez des bruits de vitres se briser et des cris de joie, votre cœur rate un battement en comprenant qui sont ces gens : des pillards !

- Vite, vous empressez-vous de dire, il faut aller se cacher, il ne faut pas qu’ils sachent que nous sommes là !

Derrière vous, vous entendez le Caporal, les yeux encore lourds de fatigue, arrivé en compagnie d’Henry Galle. Ce dernier se renseigne auprès de vous.

- Que se passe-t-il, militaire ?

- Des pillards ! Ils sont en train de saccager tous les magasins et je suis presque sûr qu’ils vont venir ici !

- Nom de dieu ! Jure le Caporal Träyer au plus grand dam du prêtre, avant de s’excuser.

Soudain, la porte d’entrée explose, projetant Alexandre, qui se tenait toujours près d’elle, dans les airs. Celui-ci exécute un vol plané avant de s’écraser sur les bancs restants, à côté d’Eva. Tandis que la fille hurle, plusieurs personnes font irruption dans la pièce en poussant des hurlements satisfaits en vous apercevant. 

- Des militaires ! Nous allons nous faire une joie de les supprimer ! S’exclame l’un d’entre eux tandis qu’un autre se dirige illico en direction d’Eva, qui continue toujours d’hurler.

Rapidement, vous vous élancez dans sa direction en ordonnant à Träyer et à Alexandre, qui se remet péniblement debout, de combattre ces pillards. Derrière vous, Galle coure en direction de l’arrière salle pour prévenir les autres survivants. En quelques pas, vous arrivez auprès de la fillette qui se débat dans les bras de l’imposant homme tout de jeans vêtu. 

- Lâche-là ! Exigez-vous, provoquant ainsi l’hilarité de l’homme.

Celui-ci ne prend même pas la peine de vous répondre, il se contente tout simplement de claquer des doigts afin d’attirer l’attention de deux autres personnes. 

- Éliminez-le sans tarder !

Les deux loubards, un jeune homme et un plus âgé s’avancent dans votre direction, barre de fer et chaînes dans les mains. Il va falloir vous battre contre eux mais comme ils vous ont pris au dépourvu, vous ne pourrez vous battre qu’à l’aide de vos poings. Si vous avez un poing américain, sortez-le vite et utilisez-le sans tarder. Malgré tout, et bien que ce ne soit pas très humain, vous pourrez quand même utiliser vos grenades offensives pour contrer leurs attaques s’ils parviennent à vous toucher, vous pourrez même appliquer la règle de la mort instantanée. À présent, battez-vous !

1ER PILLARD

Dextérité: 8

Force: 5

Points de vie: 18

2Ème PILLARD

Dextérité: 7

Force: 6

Points de vie: 22

La force de vos adversaires représente leur force naturelle ajoutée à celle de leur arme respective. Bien entendu, vous ne pourrez pas fuir, menez donc ce combat à son terme. Si vous êtes vainqueur, vous voyez que l’homme qui a kidnappé Eva est en train d’enfourcher sa moto, ordonnant au reste des hommes de se replier. Malheureusement pour vous, vous avez beau courir aussi vite que vous le pouvez, vous n’arrivez pas assez vite pour intercepter le malfrat qui s’en va loin de vous, emmenant avec lui la pauvre fillette qui pleure à chaudes larmes. Abattu, vous tombez à genoux sur les escaliers de l’église, pestant contre votre incompétence et votre infortune. Et tandis que les pleurs d’Eva s’éloignent de plus en plus, une larme apparaît au coin de votre œil. Rendez-vous au 298.
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Contente d’utiliser votre compétence dans le crochetage, vous sortez votre passe-partout avant de l’introduire dans la serrure, et en quelques instants, le jour est joué. Aussitôt, vous remettez votre passe-partout dans votre poche d’une main en même temps que vous utilisez l’ouvre pour ouvrir le tiroir. En regardant à l’intérieur, vous êtes à la fois déçue et contente. Déçue car vous ne voyez pas la clé mais contente car vous découvrez deux batteries pour votre taser ainsi qu’une pilule médicale (qui enlève un point à votre taux de contamination). Inscrivez ces deux objets dans les rubriques adéquates. Ces petites découvertes vous font regagner un point de chance. À présent, si vous n’avez pas encore fouillé deux endroits, vous pouvez vous rendre vers la commode (rendez-vous au 195), le panneau des clés (rendez-vous au 331) ou la table de la pièce qui fait office de salon (rendez-vous au 261). Mais si vous avez déjà mené vos deux fouilles, rendez-vous au 129.
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Vous qui pensiez pouvoir sentir une bonne odeur de nourriture dans ce restaurant, vous avez dû vite revoir votre jugement. En effet, à peine entrés dans la pièce que vous êtes assaillis par une odeur abominable, au point que la petite Eva s’exclame de dégoût. C’est un véritable charnier ici ; des corps sont encore affalés sur les dossiers ou étendus sur la table, dans leur assiette encore pleine de nourriture. Des cadavres trainent sur le sol recouvert de sang, gisant au milieu de viscères. La plupart des tables et des chaises ont été fracassées sur le sol tandis que les murs sont recouverts d’hémoglobine. Certaines lampes ont été détruites, répandant de nombreux débris de verres sur le sol. Vous ordonnez à Eva de se cacher les yeux et de rester derrière vous pendant que vous fouillerez la pièce. Comme vous vous sentez mal à l’aise, vous décidé de ne pas visiter les cuisines, effrayé à l’idée de ce que vous pourrez y trouver. Vous avez l’estomac dans les talons mais vous n’avez vraiment pas envie de manger cette nourriture sûrement contaminée. Toutefois, après une fouille approfondie, vous parvenez quand même à mettre la main sur une trousse de soins moyenne que vous empochez aussitôt (notez-là sur votre feuille d’aventure. Elle vous rendra 20 points de vie). Ne désirant pas rester ici une minute de plus, vous tournez les talons et vous vous dirigez vers la sortie. Alors que vous êtes à mi-chemin, vous entendez un grognement rauque derrière vous. En vous retournant, vous êtes aussi surpris que dégoûté en apercevant un contaminé, dont les jambes ont été cassées, ramper dans votre direction. En vous apercevant, la créature lève une tête ensanglantée et des bras sanguinolents, comme dans l’espoir de vous attraper. Le zombie est des plus pitoyables et vous n’avez qu’une envie : l’achever. Si vous désirez le faire, rendez-vous au 166, mais si vous préférez le laisser-là, sachant que de toute façon il ne pourra pas sortir vue que vous refermerez la porte. Dans ce cas-là, vous pourrez soit sortir du restaurant pour rejoindre une nouvelle destination, soit vous rendre au 90 s’il s’agit de votre huitième visite.
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Aux pieds, ou plutôt aux pattes de l’araignée, vous distinguez dans la pénombre un corps étendu par terre. Comme il ne bouge pas et ne réagit pas à vos cris, vous en déduisez que cette personne est décédée. Après tout, quoi de plus logique si on a pour adversaire cette araignée géante ? Cette dernière a la taille d’un gros chien et ressemble à une grosse mygale poilue et darde sur vous ses innombrables yeux. Ses grosses pattes velues qu’elles agitent dans tous les sens vous donnent la nausée, pourtant, vous savez que vous êtes obligé de combattre cette affreuse créature si vous espérez sortir d’ici. Il fait trop nuit pour que vous puissiez effectuer des tirs de précision, de ce fait, votre dextérité sera réduite d’un point durant toute la durée du combat. Vous pouvez utiliser votre capacité de tireur d’élite, mais si vous ne pouvez pas tuer votre ennemi d’un seul coup, vous pourrez déduire sa dextérité de un point et ses points de vie de cinq à chaque fois que vous obtiendrez n’importe quel double et que vous remportez l’assaut. À présent, laissons la place au combat.

ARAIGNÉE GÉANTE

Dextérité: 11

Force: 8

Points de vie: 40

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 201 pour évaluer vos blessures avant de revenir à ce paragraphe. Une fois la créature morte, vous attendez quelques secondes, mais heureusement, aucune progéniture n’émerge du corps de l’araignée. Maintenant que tout danger est écarté, vous vous penchez sur le cadavre est malgré son visage et son corps rongé par l’acide, vous reconnaissez une femme. La pauvre, sa mort n’a pas été des plus douces. Vous lui faites les poches mais hormis une pilule médicale, vous ne découvrez rien d’autre. Bien que vous soyez satisfaite de cette trouvaille, vous restez quelque peu perplexe, en effet, seuls les représentants de l’ordre de la ville, soit les policiers, les militaires, les pompiers, et le corps médical possèdent ce genre d’article. Haussant les épaules, vous tournez les talons bien décidé à poursuivre votre route en direction de la pharmacie. Si vous le désirez, vous pouvez absorber dès maintenant cette pilule ou la garder pour plus tard en l’inscrivant sur votre feuille d’aventure dans la case objet. Lorsque vous aurez fait votre choix, rendez-vous au 339.
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Vous aimeriez bien aller sur le terrain, mais visiblement, vous ne pouvez pas laisser le conducteur seul, car dans l’état où il est, il risquerait de faire plus de dégât matériel qu’autre chose. Tandis que vos troupes sont en train de se battre contre leurs adversaires qui arrivent en surnombre, vous ordonnez au soldat de se reprendre. Malheureusement, celui-ci est tétanisé par la peur et est incapable de faire quoique ce soit. Il geint et gesticule sur son siège, inapte à se concentrer sur ce qu’il fait. Soupirant, vous comprenez que vous devez faire, une fois de plus, le travail des autres. Après avoir viré propre en ordre le pleutre qui se veut être militaire, vous prenez sa place et vous vous saisissez des manettes. Vous faites en sorte de tourner le canon du char d’assaut dans un bon angle, au-delà de votre troupe et en plein dans le cœur de la masse créée par les zombies, avant de sortir par les écoutilles et de prendre les commandes de mise à feu du canon. Les points de vie des zombies s’élèvent à 100. La précision du canon est de dix. Effectuez un tir de précision, sachant qu’un coup porté inflige 20 points de dégâts. Vous avez le droit à huit essais, passé ce délai, les zombies auront réussi à se rapprocher de vous et n’auront plus aucun mal à vous dévorer. Par contre, si vous parvenez à éliminer tous vos assaillants, vous pourrez sortir du char d’assaut pour continuer la bataille parmi les autres militaires. Rendez-vous alors au 78.
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Il vous faut plusieurs minutes pour que vous puissiez reprendre votre souffle et vos esprits. Vous avez vu la mort de près, et c’est un miracle que vous soyez encore en vie. Quand enfin vous vous êtes calmée, vous vous penchez sur le cadavre du chien. Vous êtes sceptique : une telle bête serait morte avec la peau arrachée, pourtant, elle a gambadé comme si elle était en pleine santé. Ce chien n’est pas sans rappeler l’homme qui était entré dans votre magasin. Lui aussi paraissait mal au point, on aurait dit un mort. Pourtant, il marchait comme vous. De plus, la bête, d’après ce que vous avez vu, se nourrit de chair humaine, comme les zombies dans ces films d’horreur au cinéma. En y pensant, un frisson d’angoisse mélangé à une peur réelle vous traverse tout le corps. Quelque chose de terrible se trame en ville, et vous devez à tout prix trouver un endroit où vous cacher, en espérant rencontrer quelqu’un qui puisse vous dire ce qui arrive. Votre première idée est de passer chez vous, votre petit ami Cristiano vous y attendra sûrement. À vous deux, vous aurez plus de chance de vous en sortir. Malheureusement, vous vous trouvez en plein centre-ville, et la sortie la plus proche est éloignée de plusieurs kilomètres de votre position actuelle. De plus, l’idée de vous retrouver seule ici, et sans rien pour vous défendre, ne vous plaît pas tellement… En parlant d’arme, vous jetez un coup d’œil sur le tuyau que vous tenez toujours dans votre main et que vous aviez complètement oublié. Bien qu’elle ne soit pas très puissante, la barre de fer possède une bonne portée d'attaque et une bonne maniabilité. (inscrivez-là quand même sur votre feuille d’aventure dans la case armes de corps à corps). N’oubliez pas qu’après dix coups portés, vous arme n’infligera plus qu’un point de dégât supplémentaire. Si vous avez eu de la chance d’éliminer ce chien avec ce bout de métal, ce n’est pas dit que vous arriverez à faire grand mal aux humains infectés. Soupirant, vous tournez les talons avant de vous diriger vers la ruelle la plus proche, appelée « Rue du Temple». Soudain, des plaintes retentissent derrière vous, et vos cheveux se hérissent sur votre tête quand vous constatez que ce sont les cadavres des zombies civils qui sont en train de se lever !

- Oh, non ! Laissez-vous échapper.

Rester dans les parages n’est pas une très bonne idée, aussi vous profitez qu’ils ne vous ont pas encore vue pour vous avancer davantage dans la rue. En la traversant, vous regardez aux alentours, mais il n’y a pas âme qui vive, ni zombies ni survivants. Bien que vous entendiez, au loin, des bruits de balles et des hurlements, ceux-ci sont bien trop éloignés pour que vous puissiez y aller. La rue est calme et dépeuplée, mais les voitures encastrées les unes contre les autres et les quelques débuts d’incendie montrent qu’il y a eu de l’activité ici, et que des affrontements ont eu lieu. La chaussée est recouverte de sang et de douilles, mais aussi loin que porte votre regard, vous ne découvrez aucun corps. Malgré ce constat plus que déplorable, vous ne cessez de vous répéter que vous n’êtes pas la dernière survivante, et les bruits de balles que vous entendez au loin vous rassurent un peu. La plupart des établissements sont fermés, et les seuls ouverts sont une salle de gym et un snack bar. Si vous le désirez, vous pouvez fouiller l’un ou l’autre, ou les deux. Si vous le faites, rendez-vous au 295 pour vous rendre à la salle de musculation ou au 55 pour visiter le snack bar. Mais si aucun établissement ne vous tente, vous pouvez très bien quitter la rue en allant au 169.
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Vous demandez à Vieira de vous accompagner, ce qu’elle fait avec plaisir. Avant tout de chose, vous prenez bien le temps de vérifier qu’il n’y a aucun danger dans les alentours avant d’entrer dans le car scolaire. Comme vous le pensiez, plusieurs cadavres ensanglantés d’enfants gisent sur les sièges. Vous avez un pincement au cœur en déambulant sur le couloir central du car. Certains corps sont en piteux états, les membres à moitié dévorés alors que leur corps respectif est intact. Apparemment, les responsables de ce carnage n’ont pas eu le temps de terminer leur festin. L’ambiance est lourde ici et vous vous sentez vraiment mal à l’aise dans ce bus rempli de petits enfants morts, aussi, vous perdez un point de chance. Après une petite inspection, vous mettez la main sur une planche cloutée. Elle inflige 2 points de dégâts supplémentaires puis un seul seulement une fois que vous porterez les dix coups. Si vous le désirez, vous pouvez l’emporter avec vous, dans ce cas, inscrivez-là sur votre feuille d’aventure dans la case armes de corps à corps. Au moment où vous décidez de partir, un petit garçon, devenu zombie, sort de sa léthargie et commence à se lever et à s’avancer vers vous, bras et moignon tendus. L’enfant émet des petits grognements à peine audibles en raison de sa mâchoire à moitié sectionnée. Une partie de son crâne a été arrachée et son bras gauche n’est plus qu’un ramassis de chairs sanguinolentes. Cette vision vous met si mal à l’aise que vous ne pensez même pas à dégainer votre arme. Vieira, qui se tient juste derrière le petit garçon, voit que vous ne réagissez pas. De ce fait, elle dégaine rapidement son Beretta et presse sur la détente, non sans avoir d’abord hésité pendant quelques secondes, guère satisfaite de son geste. Le coup part instantanément dans ce qui reste du crâne du petit enfant, faisant jaillir un petit filet de sang. La détonation du pistolet a eu sur vous l’effet de mille canons tirant en même temps, tant la mort du petit être est douloureuse pour vous. Tandis que le garçonnet s’effondre, vous restez immobile, le regard vague et perdu. Vieira, tout en rengainant, s’approche de vous en prenant soin d’éviter tout contact avec le corps reposant désormais sur le sol.

- Sergent-major, est-ce que ça va ? Vous demande-t-elle.

Il vous faut bien quelques instants avant de lui répondre d’une voix distante et encore troublée :

- Oui, ça va. Bien, ne perdons pas de temps, les autres nous attendent et nous avons encore du chemin à faire.

Sans un bruit, vous quittez tout deux le car et vous rejoignez le reste de la troupe. Ensemble et sans émettre la moindre parole, vous reprenez la direction de l’Hôtel de Ville. Rendez-vous au 54.
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Profitant de votre aubaine, vous vous élancez en direction de la sortie, et lorsque vous avez franchi le seuil, vous faites volte-face pour claquer la porte en fer contre la tête du voyou qui vous poursuivait. Le coup est si puissant qu’il décolle littéralement du sol, terminant sa course quelques mètres plus loin dans une pile de caisses. Comme il ne bouge plus, vous en déduisez qu’il a perdu connaissance, de ce fait, vous gagnez un point de chance. Vous regardez autour de vous et vous remarquez que les zombies se font de plus en plus nombreux dans le secteur et que le soleil commence à décliner. Vous n’avez plus une seconde à perdre, vous devez rejoindre votre immeuble le plus vite possible. Abandonnant l’individu à son triste sort – les zombies, attirés par la chair fraîche, ne feront pas longtemps avant de le dévorer – vous tournez les talons et vous vous engagez dans la ruelle vous menant chez-vous. Êtes-vous en compagnie d’une autre jeune femme ? Si c’est le cas, rendez-vous au 341, sinon, allez au 265.
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Évoluant toujours à quatre pattes, vous avancez le plus vite possible, espérant tout aussi bien de rattraper Eva que de distancer l’affreuse créature. Malheureusement pour vous, au bout de quelques instants durant lesquels vous auriez dû rattraper votre protégée, vous comprenez que vous avez choisi le mauvais chemin ! Vous perdez un point de chance. Pestant contre votre mauvaise fortune, vous faites tant bien que mal demi-tour et vous parcourez à toute vitesse la distance qui vous sépare de l’embranchement. Mais à votre plus grande horreur, la créature en a profité pour vous rejoindre et après ce que vous venez de lui faire, elle est décidée plus que jamais à vous éliminer de la manière la plus violente qu’il soit. Rien qu’à penser à ce que vous êtes obligé faire, vous avez envie de baisser les bras. Malgré tout, l’horrible vérité vient vous percuter en pleine face : vous n’avez pas le choix, vous êtes obligé de passer sur le corps du monstre pour pouvoir rejoindre l’embranchement ! Prenant votre courage à deux mains, vous vous élancez en direction du monstre qui semble surpris par votre acte aussi courageux que stupide. Une fois que vous êtes à sa hauteur, vous bondissez sur lui en hurlant de toutes vos forces, autant pour l’impressionner que pour vous donner du courage. Le combat fait rage et vous avez besoin de toute votre force et de toute votre agilité pour vous en sortir vivant. Additionnez votre total actuel de force et votre total actuel d’agilité (n’oubliez pas que si vous êtes blessé, vos capacités diminuent) puis faites le total. Ensuite, lancez deux dés. Si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à ce total, vous arrivez à passer à côté de votre adversaire au prix de 8 points de vie (augmentez également votre taux de contamination d’un point). Si vous obtenez un résultat supérieur à ce total, vous n’êtes ni assez fort ni assez vif et la créature mettra un terme à votre vie ainsi qu’à votre aventure. Si vous êtes toujours en vie, rendez-vous au 220 et tentez de rattraper Eva.
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Bien que vous soyez hors de danger dans l’immédiat, c’est néanmoins avec précipitation que vous sortez de la demeure en claquant violemment la porte. Vous êtes essoufflée mais Vicarini vous laisse quelques instants pour que vous puissiez reprendre votre respiration.

- Est-ce que ça va ?

- Oui, répondez-vous entre deux souffles, mais je n’ai jamais eu aussi peur de ma vie. Je croyais avoir tout vu dans cette ville entre les zombies et les chiens, mais je ne m’attendais vraiment pas à rencontrer une araignée géante.

- C’est vrai. Je dois bien avouer que cette araignée m’a aussi foutu les chocottes. Avant de la voir, je n’avais pas la phobie des araignées, mais là, je crois que je viens de l’attraper !

Vicarini a utilisé un ton qui se veut amusant, histoire que vous ne paniquiez pas encore plus. Vous lui répondez sur le même ton :

- Moi, je l’avais déjà !

L’homme vous sourit chaleureusement et vous donne encore quelques minutes de repartir en direction du garage qui est bientôt en vue. Rendez-vous 97.
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L’Avenue du Chêne dans laquelle vous vous trouvez est assez large, ce qui fait que votre progression n’est pas ralentie par les nombreuses voitures qui sont à l’arrêt, telle une gigantesque file d’attente. Si certaines vitres de magasins et quelques portes de bâtiments ont été détruites, il n’y a pour l’instant aucun incendie qui s’est déclaré. Non loin de vous, vous percevez des rumeurs. Par précaution, vous gardez une arme dans la main, prêt à vous en servir sur le premier zombie qui surgirait devant vous. Néanmoins, si vous entendez bien des bruits, vous remarquez qu’il ne s’agit pas de ceux provoqués par les zombies, mais bel et bien par des êtres humains non-contaminés. En effet, quelques instants plus tard, des survivants apparaissent dans votre champ de vision et semblent se diriger droit dans votre direction. Les rescapés crient à tue-tête et courent droit devant eux sans tenir compte des autres, au point de piétiner les plus malchanceux qui ne courent pas assez vite. 

- Venez me rejoindre ! Vous écriez-vous en agitant les bras. Je vais vous sauver !

Malheureusement pour vous, votre réaction n’a pas eu le résultat escompté car au lieu d’être rassurés, les survivants accourent dans votre direction et vous vous retrouvez bientôt bousculé de tous les côtés. En apercevant vos armes, certains des survivants essayent de vous les voler. Lancez un dé : si vous tirez un 1 ou un 6, on vous vole vos deux armes à feu (principale et secondaire avec en prime les munitions incluses dans chacun des chargeurs présent sur l’arme), si vous obtenez un autre chiffre impair, on vous prend votre arme principale (avec les munitions se trouvant dans le chargeur de l’arme. Si vous ne l’avez plus, ne tenez pas en compte de ce lancer de dé), et si vous tombez sur un autre chiffre pair, c’est votre arme secondaire que l’on vous dérobe (avec les munitions se trouvant dans le chargeur de l’arme. Si vous ne l’avez plus, ne tenez pas en compte de ce lancer de dé). Si on vous vole vos deux armes, vous perdez un point de chance. Ravis ou non de leurs objets ainsi volés, les survivants prennent la poudre d’escampette, vous laissant seul face à une horde de chiens qui était à leurs trousses. Les chiens zombies, ainsi que quelques chats, remarquez-vous, sont très rapides et il ne va pas être facile de les distancer. Pour se faire, vous devez réussir à la fois votre fuite et votre agilité. Testez ces deux aptitudes. Si vous réussissez les deux, rendez-vous au 126, sinon, rendez-vous au 238.
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Finalement, vous débouchez sur le seuil du troisième étage, mais quand vous voyez que votre vestibule a été complètement ravagé, vous tressaillez ; vous poussez même un cri d’effroi en remarquant du sang sur le sol et sur la porte d’entrée de votre appartement. À cette vue, vos membres tremblent et vous êtes saisie d’effroi. Vous avez de la peine à retenir quelques larmes en songeant à votre petit ami Cristiano, car peut-être que ce sang lui appartient. Non, c’est impossible, votre ami est bel et bien vivant, vous en êtes persuadée. Néanmoins, par mesure de sécurité et de précaution, vous n’ouvrez pas tout de suite la porte de votre appartement, préférant d’abord coller votre oreille contre le battant afin d’écouter ce qu’il y a derrière. Fronçant les sourcils, vous vous concentrez autant que vous le pouvez et vous tentez de capter le moindre bruit. Comme vous n’entendez rien, vous en déduisez qu’il n’y a personne. Cette pensée vous attriste beaucoup, car cela voudrait dire que Cristiano n’est pas là. Bien qu’effrayée à l’idée de ne pas le voir, vous ouvrez la porte. Rendez-vous au 181. 
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Il fait nuit et les seules lumières visibles sont celles créées par le feu et provoquées par l’explosion de la grenade. Si le feu qui crépite vous réchauffe et vous fait le plus grand bien, vous savez qu’il risque aussi d’attirer toutes sortes de zombies, ce que vous n’avez guère envie après ce que vous venez de vivre, c’est pourquoi vous décidez de vous en aller sur-le-champ. Avant toute chose, vous vous rendez auprès du cadavre du militaire, qui n’a pas trop souffert de l’explosion, et vous entreprenez de lui fouiller les poches. Si ses armes sont introuvables, vous trouvez quand même un anti-virus, un PPI (+7 points de vie), une ration de survie (+5 points de vie), 4 balles de 9mm, 12 balles de 5.56, une grenade offensive et une grenade défensive. Et comme il n’en a plus besoin, vous le délestez de son harnais dans lequel vous découvrez une lampe de poche. Inscrivez sur votre feuille d’aventure, et dans les cases appropriées, le harnais, la lampe de poche et tout ce que vous désirez prendre avec vous parmi les objets cités ci-dessus. Ceci étant fait, vous rebroussez chemin tout en avisant une dernière fois l’imposant Centre commercial. Vous poussez un profond soupir car ce Centre était bien le seul endroit où vous pensiez être à l’abri suffisamment longtemps pour que d’éventuels secours vous viennent en aide. Vous auriez voulu que Domingues s’en sorte également, mais hélas, il n’a pas eu cette chance à cause de cette maudite créature. D’ailleurs, vous vous demandez bien si cette dernière a survécu à l’explosion de la grenade. Mettant ces pensées de côté, vous regagnez rapidement la rue avant de vous arrêter car cette dernière se scinde en deux. Pour rejoindre la sortie de la ville la plus proche, vous avez le choix entre la l’Avenue de la Paix (rendez-vous au 346) et la Grand’ Rue (rendez-vous au 202). Que décidez-vous ? 
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Mue par la peur et la tristesse, vous parvenez in extremis à repousser sa première attaque en le faisant reculer de quelques pas. Grâce à cela, vous trouvez le temps de prendre l’une de vos armes et de vous tenir prête au combat. Avant de commencer, testez votre panique en ajoutant deux au résultat. Si vous échouez, vous devrez déduire votre dextérité d’un point durant, cette fois-ci, trois assauts. En effet, le fait de combattre contre votre amour perdu vous trouble énormément. Si vous possédez un Beretta, vous avez le temps d’effectuer un tir de précision. Si vous visez juste, Cristiano perdra un point de dextérité et 5 points de vie. N’oubliez pas d’ôter une balle à votre stock de munitions de 9mm. Si votre ennemi parvient à remporter un assaut, vous pourrez le contrer avez votre taser. Mais pour cela, vous devez être en possession de batterie. À présent, vous êtes enfin prête pour mener votre combat le plus difficile de vos 18 ans d’existence.

CRISTIANO

Dextérité: 8

Force: 7

Points de vie: 35

Si vous arrivez à remporter ce duel malgré la tristesse qui vous ronge, rendez-vous au 201 pour évaluer vos blessures avant de vous rendre au paragraphe 349.

122

Il vous faut bien quelques secondes pour faire le vide dans votre tête, encore touché par la mort de l’homme, mais le temps presse et vous aurez tout le temps de penser à son geste lorsque la guerre sera terminée. Pour le moment, vous finissez de dévaler les quelques échelons restants pour enfin prendre pied dans l’eau saumâtre. L’odeur qui émane dans ces lieux est vraiment atroce, mais au moins, vous savez que vous êtes plus en sécurité ici qu’à la surface. Cependant, l’obscurité est ici assez présente et vous avez toutes les peines du monde à bien voir. Heureusement, vous avez sur vous votre lampe de poche militaire, et tout en l’allumant, vous ordonnez à vous hommes de faire la même chose. Pendant que vous rejoignez le groupe de tête, vous passez devant l’Appointé qui vous demande :

- Où est passé l’Appointé-chef Rossi ? Je croyais qu’il était avec vous ?

Vous pouvez sentir le trouble qui perce dans sa voix, vous montrant qu’il respectait vraiment son supérieur, c’est pourquoi vous essayez de trouver les mots qu’il faut pour lui annoncer la triste nouvelle.

- Rossi ne nous a pas suivis. Il était contaminé et ne désirait pas mettre le groupe en danger. Il faut beaucoup de courage pour prendre une telle décision.

Silencieusement, Henk hoche la tête, compréhensif. Légèrement en rentrait, vous distinguez Vieira qui baisse la tête, apparemment très touchée par la mort de l’Appointé-chef. À n’en pas douter, ce dernier était très respecté par ses hommes, ce qui prouve à quel point il était un militaire hors norme. Ne voulant rien rajouter de plus, de peur de rendre la situation encore plus dramatique qu’elle l’est déjà, vous vous contentez juste de donner le signal de départ. Pendant la longue traversée dans l’eau souillée qui vous arrive à la hauteur des genoux, vous examinez chaque paroi pour voir où vous vous tenez actuellement. Lorsque vous dépassez la bouche d’égout menant à l’université, vous savez que vous n’êtes plus trop loin de l’hôpital.

- Nous sommes bientôt arrivés ! Déclarez-vous d’une voix forte et confiante afin de rassurer les civils.

Quelques petites minutes plus tard, alors que vous étiez tous silencieux, le soldat Eggen brise ce silence en intervenant :

- Chut ! J’ai entendu quelque chose !

- Quoi donc ? S’enquit son comparse Sthaeli.

- Taisez-vous et écoutez.

Dressant l’oreille, vous écoutez attentivement les moindres bruits suspects se répercutant dans les égouts. Tout à coup, vous percevez des bruits furtifs, comme des bruits de pas parcourant la paroi. Vraisemblablement, vous n’êtes pas le seul à l’avoir entendu car un début de vent de panique commence à s’installer parmi les civils.

- Calmez-vous, ordonne sèchement l’Appointé tout en dégainant son arme.

De votre côté, vous sortez également l’une de vos armes à feu, prêt à tirer (du moins, s’il vous en avez encore, sinon, vous devrez vous battre à mains nues ou à l’aide d’une arme de corps à corps). Soudain, après une poignée de secondes de calme, quelque chose traverse rapidement le faisceau de votre lampe de poche au moment où Sthaeli appuie sur la détente de son Fass 90.

- Je n’ai pas ordonné de tirer !! Vous exclamez-vous.

Toutefois, lorsqu’une créature abominable apparaît dans la lumière conférée par votre lampe de poche, vous comprenez mieux la réaction du soldat. En face de vous se tient la créature la plus répugnante que vous n’ayez jamais vue auparavant: une araignée géante ! Celle-ci vous toise de ses centaines d’yeux tout en levant ses mandibules. Ses longues pattes velues parcourent la paroi, se déplaçant à toute vitesse, et quand vous entendez les survivants crier à tue-tête, vous comprenez qu’ils viennent de remarquer eux aussi ces immondes créatures. Tous les autres militaires ont déjà levé leurs armes et tir à tors et à travers, tout en poussant des hurlements. Les bruits des balles se percutant dans l’égout provoquent un boucan d’enfer, rendant hystériques quelques-uns des civils. Le faisceau lumineux des lampes de poche bougent dans tous les côtés au rythme des pas effrénés de leur propriétaire, tandis que les éclairs des détonations percent l’obscurité. Vite, il vous faut prendre une décision. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous faire face à vos ennemis (rendez-vous au 190) ou prendre la fuite (rendez-vous au 332) ?
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L’homme s’avance dans votre direction et vous attendez qu’il soit proche de vous pour mettre votre plan a exécution. Lorsqu’il n’est plus qu’à trois pas, vous vous écroulez sur le sol en poussant un long hurlement. D’abord sceptique, le voyou vous menace de son arme tout en vous ordonnant :

- Allez la noiraude, lève-toi où c’est moi qui vais te mettre debout à coups de pieds !

Vous jouez le tout pour le tout et vous restez silencieuse. Comme vous ne lui répondez pas,  le voyou commence à se poser des questions.

- Qu’est-ce qui lui arrive à celle-là ? Se murmure-t-il à lui-même, agacé. 

Doucement, son revolver passé à sa ceinture, il se penche sur vous. C’est le moment ou jamais d’agir, mais continuera-t-il de croire à votre soi-disant malaise ? Pour le savoir, tentez votre chance. Si vous êtes chanceuse, rendez-vous au 141, si vous êtes malchanceuse, rendez-vous au 93.
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Les bruits que vous avez entendus peuvent provenir soit d’un homme blessé, soit d’un zombie, et vous en avez déjà trop vu pour prendre ce genre de situation à la légère, c’est pourquoi vous vous en approchez avec prudence. Vous braquez votre arme devant vous, prêt à l’utiliser en cas de nécessité. Arrivé devant le corps, vous constatez avec soulagement qu’il ne s’agit pas d’un zombie, néanmoins, vous dîtes quand même à Eva de rester à l’écart. Le blessé est un homme âgé entre cinquante et soixante ans, comme en témoignent ses cheveux blancs. Ceux-ci sont ébouriffés et vous remarquez qu’ils sont également tachés de sang, tout comme son visage. L’homme porte un pantalon noir ainsi qu’une chemise grise surmontée d’une cravate blanche. Il s’agit sans doute d’un reporter. Une sale blessure écarlate orne sa poitrine et vous n’avez pas besoin de vérifier de plus près pour savoir qu’il a été blessé par une balle. En vous apercevant, il vous hèle :

- So… soldat, ap…approchez.

Sans attendre, vous vous exécutez et tout en vous penchant au dessus de lui, vous lui murmurez :

- Ne parlez pas, ne dépensez pas vos forces inutilement, je vais vous aider et vous sortir de là.

- Ne… ne mentez pas… Je… je sais que pour moi c… c’est fini. Je… je veux juste que vous pre… preniez ce qu’il y a dans le coffre.

Vous lui enjoignez de ne plus parler, mais l’homme fait fi de votre intervention et continue sur le même ton :

- Te… tenez, prenez c… cette clé.

L’effort qu’il fournit pour vous donner la clé le fait hurler de douleur, mais malgré tout, il est bien décidé à aller jusqu’au bout des choses.

- B… bonne chance, militaire, vous chuchote-t-il avant que ses yeux se ferment, l’entrainant dans une mort inéluctable. 

Sans vous en rendre compte, vous tenez toujours sa main dans laquelle il tient la clé qu’il a voulu vous donner. Doucement, vous lui posez le bras par terre et vous examinez la clé. Elle est petite et plate et dans un premier temps, vous ne saisissez pas le sens de ses paroles, mais quand Eva vous désigne quelque chose du doigt, vous vous frappez la tête pour votre bêtise. Avec hâte, vous vous approchez du coffre-fort bleu et vous introduisez la clé dans la serrure. Quand celle-ci émet un « click », vous  n’avez plus aucun mal à ouvrir le coffre. À l’intérieur, vous découvrez un anti-virus ainsi que plusieurs documents placés dans des fourres sur lesquelles sont marqués le mot « confidentiel ». Il ne vous en faut pas plus pour que vous vous empariez de ces documents et que vous les éparpillés sur une table. Tout d’abord, vous ne décelez rien d’important, jusqu’à ce que vous tombiez sur une page ayant un rapport avec l’épidémie qui ravage la ville. Selon les journalistes, le Gouvernement aurait un laboratoire sous la ville dans lequel les scientifiques feraient des recherches sur une bactérie ramenée de l’île maudite, là où presque tous les membres de l’U.G.E. ont été décimés. Il semblerait que, malgré tout, le Gouvernement ne soit pas le responsable de la propagation du virus, résultat de plusieurs recherches menées par les scientifiques. Les journalistes pensent que ce serait une personne de l’extérieur qui aurait déversé ledit virus dans le laboratoire, pour ensuite se répandre dans toute la ville. Il pourrait s’agir d’un acte perpétré par une compagnie appelé « L’Organisation ». De qui les journalistes veulent parler en faisant mention d’une « personne extérieure » et qu’elle est cette fameuse « Organisation » ? Vous n’en avez pas la moindre idée, néanmoins, ces informations vous permettent de mieux y voir et, par la même occasion, vous ôtent tous soupçons que vous aviez à l’égard du Gouvernement dans cette affaire. Fort de ces renseignements, vous rangez les documents dans l’une de vos poches. Notez-les sur votre feuille d’aventure dans la case possession ainsi que votre anti-virus. Vous gagnez un point de chance. Maintenant que vous n’avez plus rien à faire ici, vous prenez la main d’Eva et vous quittez la salle. À présent, qu’allez-vous faire ? Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez descendre les escaliers et ouvrir la porte sud (rendez-vous au 172) ou la porte est (rendez-vous au 76). Si vous avez déjà ouvert les deux portes, il ne vous reste plus qu’à quitter le centre de Journalisme et poursuivre votre route. Dans ce cas, rendez-vous au 158.
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Il vous faut plusieurs minutes pour que vous puissiez reprendre votre souffle et vos esprits. Vous avez vu la mort de près, et c’est un miracle que vous soyez encore en vie. Quand enfin vous vous êtes calmée, vous vous penchez sur le cadavre du chien. Vous êtes sceptique : une telle bête serait morte avec la peau arrachée, pourtant, elle a gambadé comme si elle était en pleine santé. Ce chien n’est pas sans rappeler l’homme qui était entré dans votre magasin. Lui aussi paraissait mal au point, on aurait dit un mort. Pourtant, il marchait comme vous. De plus, la bête, d’après ce que vous avez vu, se nourrit de chair humaine, comme les zombies dans ces films d’horreur au cinéma. En y pensant, un frisson d’angoisse mélangé à une peur bien réelle vous traverse tout le corps. Quelque chose de terrible se trame en ville, et vous devez à tout prix trouver un endroit où vous cacher, en espérant rencontrer quelqu’un qui puisse vous dire ce qui arrive. Votre première idée est de passer chez vous, votre petit ami Cristiano vous y attendra sûrement. À vous deux, vous aurez plus de chance de vous en sortir. Malheureusement, vous vous trouvez en plein centre-ville, et la sortie la plus proche est éloignée de plusieurs kilomètres de votre position actuelle. De plus, l’idée de vous retrouver ici seule et sans rien pour vous défendre ne vous plaît pas tellement. En parlant d’arme, vous jetez un coup d’œil sur la planche en bois que vous tenez toujours dans votre main et que vous aviez complètement oubliée. Elle est munie d’une dizaine de clous sur sa partie supérieure. Bien qu’elle ne soit pas très puissante, la planche de bois possède une bonne portée d'attaque et une bonne maniabilité. (inscrivez-là quand même sur votre feuille d’aventure dans la case armes de corps à corps). N’oubliez pas qu’après dix coups portés, vous arme n’infligera plus qu’un point de dégât supplémentaire. Si vous avez eu de la chance d’éliminer ce chien avec ce bout de bois, ce n’est pas dit que vous arriverez à faire grand mal aux humains infectés. En regardant autour de vous, vous cherchez, parmi le matériel de chantier, une meilleure arme, mais malheureusement, que ce soit la tronçonneuse ou le marteau piqueur, ces armes sont bien trop lourdes pour vous. Soupirant, vous tournez les talons avant de vous diriger vers la ruelle la plus proche, appelée « Rue du Châtelard ». Soudain, des plaintes retentissent derrière vous, et vos cheveux se hérissent sur votre tête quand vous constatez que ce sont les cadavres des zombies ouvriers qui sont en train de se lever ! Rester dans les parages n’est pas une très bonne idée, aussi vous profitez qu’ils ne vous aient pas encore vue pour vous avancer davantage dans la rue. En la traversant, vous regardez aux alentours, mais il n’y a pas âme qui vive. Bien que vous entendiez, au loin, des bruits de balles et des hurlements, ceux-ci sont bien trop éloignés pour que vous puissiez les localiser. La rue est calme et dépeuplée, mais les voitures encastrées les unes contre les autres et les quelques débuts d’incendie montrent qu’il y a eu de l’activité ici, et que des affrontements ont eu lieu. La chaussée est recouverte de sang et de douilles, mais aussi loin que porte votre regard, vous ne découvrez aucun corps. Malgré ce constat plus que déplorable, vous ne cessez de vous répéter que vous n’êtes pas la dernière survivante, et les bruits de balles que vous entendez au loin vous rassurent un peu. La plupart des magasins sont fermés, et les seuls ouverts sont un magasin de chaussures et un magasin de jouets pour enfants. Si vous le désirez, vous pouvez fouiller l’un ou l’autre, ou les deux. Si vous le faites, rendez-vous au 343 pour vous rendre au magasin de chaussures ou au 77 pour visiter le magasin de jouets pour enfants. Mais si aucun magasin ne vous tente, vous pouvez très bien quitter la rue en allant au 169.
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Laissant loin derrière vous ces satanés bestiaux, vous reprenez votre chemin avec hâte, vous promettant de faire beaucoup plus attention aux zombies comme aux êtres humains. Ils vous ont eu une fois, mais ils ne vous auront pas une deuxième. Lorsque vous pensez les avoir semés, vous prenez le risque de jeter un coup d’œil derrière vous et vous constatez avec soulagement que c’est bien le cas. Votre cœur bat encore la chamade et vous prenez quelques instants de repos, le temps de voir où vous vous situez. Vous reconnaissez cette large avenue car elle mène au plus grand carrefour de la ville, néanmoins, vous avez un blanc en ce qui concerne son nom. Haussant les épaules, vous observez les alentours. Mais mis à part quelques portes d’immeubles fracassées et tout autant de véhicules arrêtés, portes grandes ouvertes, il n’y a rien d’autre à signaler. Ici, la route est assez inégale, elle fait d’ailleurs l’objet de travaux, comme le prouvent les machines genre bulldozer et autres pancartes d’avertissements. Vous vous souvenez de n’avoir jamais eu l’envie d’emprunter cette rue en voiture à cause justement de son revêtement tout cabossé. Pourtant, avec le recul et au vue de la situation dans laquelle vous vous trouvez, vous vous rendez compte que c’était tout à fait puéril de votre part et vous donneriez n’importe quoi pour revenir en arrière, loin de tout ce chaos. À ce moment, une certaine tristesse s’empare de vous tandis que les souvenirs de votre petite famille refont surface dans votre mémoire. Vous vous rappelez être passé régulièrement dans cette rue en compagnie de votre fils, car celui-ci adorait venir ici pour admirer les différentes affiches de cinéma se trouvant un peu partout. D’ailleurs, l’un d’entre eux se tient non-loin de vous mais vous n’avez pas assez de courage pour le regarder, préférant baisser la tête. Ne souhaitant pas revenir trop dans le passé, vous poursuivez votre chemin en direction du carrefour lorsque vous passez devant une station-service dont la porte est recouverte de sang. Si vous voulez voir ça de plus près, vous pouvez le faire en vous rendant au 170, sinon, vous reprenez votre route, rendez-vous dans ce cas au 250.
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Vous vous tenez au milieu des survivants qui pleurent, qui geindrent et qui s’énervent. Vous espérez vraiment arriver le plus vite possible aux hélicoptères car vous ne savez pas si vous réussirez à garder votre calme. Avec tous ces reniflements et ces pleurs autour de vous, vous avez l’impression que vous allez bientôt craquer à votre tour, ce qui est tout à fait légitime au vue de la situation. Finalement, après quelques petites minutes de marche durant lesquelles les six militaires et les trois policiers ont guetté la moindre apparition des zombies, vous arrivez dans la Rue du Temple. Là, quelle n’est pas votre surprise quand vous constatez que la ruelle est envahie de zombies ! Vous ayant aperçus, ceux-ci convergent dans votre direction, les bras tendus, ravis de trouver à nouveau de quoi manger.

- En formation ! Ordonne le militaire, celui qui vous a parlé, à ses hommes.

Aussitôt, ceux-ci forment un barrage devant les civils apeurés et ouvrent le feu sans attendre, tout en avançant. Les balles fusent dans les airs et viennent se loger dans le corps en putréfaction des zombies. Si beaucoup meurent, une bonne moitié continue d’avancer, rejoignant presque le barrage formé par les militaires et les policiers. Quoiqu’effrayés, ceux-ci n’abaissent pas leur garde et continue de tirer, même si, désormais ils n’avancent plus, préférant restés là où ils sont. Soudain, un des morts-vivants attrape un policier et celui-ci, au lieu de tirer, préfère s’enfuir mais se retrouve bientôt avec un bras en moins, sectionné par une morsure de son agresseur. Un militaire, voyant que son arme s’est enrayée, la laisse tomber avant de se saisir de son couteau de combat qu’il tournoie dans les airs, lacérant tous les morts-vivants qui se dressent devant lui. Malheureusement, trois de vos assaillants parviennent à éviter les militaires et les policiers et se dirigent désormais droit sur… vous. Si la plupart des civils reculent en criant, une petite partie reste à vos côtés pour vous aider dans le futur affrontement. En quelques secondes, les zombies sont sur vous. Avant d’entamer ce combat, testez votre panique. Si vous échouez, vous devez déduire votre dextérité d’un point pendant les deux premiers assauts. Grâce aux trois personnes restées avec vous, vous pouvez ajouter six points à votre Force d'Attaque et 4 points en plus à tous vos dommages. Si vous perdez un assaut, vous pouvez utiliser votre taser pour vous défendre, sans oublier de rayer à chaque fois une batterie. Maintenant, battez-vous !

ZOMBIES

Dextérité : 10

Force :
 12

Points de vie: 45

Comme vous êtes quatre à lutter contre les trois zombies, chaque fois que vous vous ferez toucher, divisez les dégâts par quatre (vous ne recevrez donc que trois points de dégâts). Heureusement pour vous, grâce aux militaires et aux policiers qui luttent de leur côté, vous n’avez pas à craindre une nouvelle horde de zombies. Vous ne pouvez pas fuir. Si vous êtes victorieuse, rendez-vous au 333 sans oublier de passer au 201 en cas de blessures.
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Vous ne savez pas pendant combien de temps vous avez plongé dans l’inconscience, néanmoins, lorsque vous vous réveillez, vous n’êtes plus au même endroit. Vous êtes même surpris de vous retrouver à l’air libre, bien qu’on ait pris soin de vous lier les mains. On vous a délesté de tout votre équipement, que ce soit vos armes à feu et munitions, vos armes de corps à corps comme vos articles de soins. Si vous avez en votre possession un poing américain, celui-ci sera toujours sur vous. La bonne nouvelle est que grâce à ce sommeil forcé, vous regagnez la moitié de vos points de vie (en arrondissant au chiffre supérieur). Des points blancs dansent devant vos yeux et il vous faut bien quelques minutes pour que vous puissiez reprendre pleinement conscience. Une douleur vous vrille les tympans, vous provoquant un mal de tête. Heureusement, il semble que vous n’ayez rien de cassé, ce qui est une bonne chose.

- Tiens donc, on dirait que notre hôte s’est enfin réveillé. Il faut dire que le coup qu’il a reçu aurait pu faire tressaillir le plus gros des zombies.

Plusieurs ricanements fusent tout autour de vous et ce n’est qu’à ce moment-là que vous émergez complètement. Vous regardez à droite et à gauche et vous constatez avec surprise que vous vous trouvez assis sur le… char d’assaut que vous aviez aperçu ! Vous voyant ainsi, l’homme poursuit :

- Je comprends ton étonnement, militaire, tu ne t’attendais pas à te retrouver ici, n’est-ce pas ?

Finalement, vous regardez l’homme qui se tient debout en face de vous, à l’autre bout du char d’assaut. Vous le lorgnez méchamment et vous l’identifiez : il est très grand et très musclé. Ses cheveux sont longs et il porte une barbe de trois jours. Il ne porte qu’un t-shirt noir orné de têtes de mort diverses, ses avant-bras nus laissant dévoiler plusieurs tatouages. Mais ce qui vous attire le plus sont ses yeux qui ne paraissent pas normaux, et pour cause, l’un d’entre eux est… un œil de verre !

- Incroyable, murmurez-vous.

L’homme à l’œil de verre que vous aviez tant traqué est enfin en face de vous ! Ce dernier joue avec un couteau sans cesser de vous regarder. Il n’a pas entendu ce que vous avez murmuré, c’est pourquoi il continue son monologue :

- Ainsi donc, tu as découvert l’un de mes repaires, ce qui, je pense, n’est pas une coïncidence. Je comprends donc que tu cherchais à me voir, ai-je raison ?

Vous ne préférez pas lui faire honneur en lui répondant, aussi vous décidez de rester silencieux. 
- Très bien, j’en conclue par ton mutisme que j’ai raison. Mais pourquoi ? Pour me faire payer de tous mes pêchés que j’ai provoqués depuis l’apparition de ces charmants zombies ? Allons allons, c’est absurde. Tout va de travers ici, plus rien ne va. Les policiers sont tous occupés à sauver ce qui reste des survivants, tout comme les militaires. Tu crois vraiment qu’ils perdront leur temps à venir jouer les justiciers en me traquant ? Si au moins tu étais venu avec toute une unité, j’aurais compris, mais là, tu es venu te jeter seul dans la gueule du loup. J’en déduis donc que tu es là pour une raison personnelle, j’ai juste ?

Cette fois-ci, votre Némésis attend bel et bien une réponse, et ne voulant pas gâcher une si belle opportunité, vous annoncez sobrement :

- Oui, tu as raison, c’est pour une affaire personnelle.

- Et qu’ai-je fait, soupire théâtralement l’homme.

- Voyons, tu ne me reconnais pas ? Un homme, sortant du cinéma avec sa femme et son fils, ça ne te dis pas quelque chose ?

En voyant l’homme froncer les sourcils, vous comprenez qu’ils puisent dans ses souvenirs pour se remémorer la scène. Puis, il lève le doigt et après avoir esquissé un sourire mauvais, il déclare :

- Mais oui que je me souviens ! Ce fut un grand moment ! D’ailleurs, je me rappelle encore des cris que faisait ta femme pendant que nous profitions d’elle.

En entendant ces mots, vous êtes pris d’un accès de rage, et voyant que ses paroles font mouche, le chef des voyous en rajoute une couche :

- Je dois t’avouer que j’y ai pris beaucoup de plaisir. Par contre ton gamin, quel casse-pied ! Nous n’avions pas eu d’autres choix que de le tuer et de l’abandonner. Ainsi donc, c’est pour ça que tu es venu jusqu’ici.

Bien que touché par ses viles paroles, vous contenez votre fureur, ne souhaitant pas lui faire plaisir en lui montrant votre détresse. Finalement, vous lui répondez :

- Oui, c’est pour ça, mais pas seulement. Je veux récupérer la petite fille que l’un de tes hommes à enlevée.

- Tiens tiens tiens, fait votre Némésis. Intéressant tout ça. Écoute, je vais te faire une faveur. Je trouve que tu t’es montré brave, mais aussi stupide, pour venir jusqu’à moi en bravant tous ces dangers. Tu mérites donc une petite revanche. Nous allons nous affronter sur ce tank jusqu’à ce que l’un d’entre nous meure. Mais attention à celui qui pourrait tomber.

Il indique quelque chose du doigt et vous remarquez que maintenant les dizaines et des dizaines de zombies qui se sont agglutinés autour de l’imposant véhicule. Par les fenêtres de l’entrepôt, vous apercevez que les hommes de votre bourreau vous observent en vous tenant en joue. 

- J’ai un marché, propose l’homme à l’œil de verre, si tu gagnes contre moi, tu auras la vie sauve et tu pourras récupérer la fillette. Dans le cas contraire, je la garderai et je me ferai une joie de te donner en pâture aux zombies. Alors, marché conclu ?

Depuis la mort de votre famille et la disparition d’Eva, vous attendiez ce moment depuis le début, vous ne pouvez donc pas laisser passer cette chance.

- J’accepte ton défi, toi qui semble si sûr de toi !

- Très bien, alors soit !

Il se rapproche de vous et brandit son couteau avec lequel il coupe vos liens. Votre premier réflexe est de sauter sur lui, mais quand vous entendez le déclic des armes de ses hommes, vous comprenez que c’est une mauvaise idée. L’homme recule de quelque pas pendant que vous vous levez en vous massant les poignets. Votre adversaire jette son couteau dans la foule de zombies avant de se mettre en garde.

- Nous allons bien nous amuser ! S’exclame-t-il tout en bondissant sur vous.

Vous vous mettez en position défensive, prêt à utiliser toute votre haine et toutes vos forces dans vos coups pour le faire souffrir au maximum. Comme vous allez l’apercevoir, l’homme à l’œil de verre est un adversaire coriace. Si en calculant sa Force d'Attaque vous obtenez n’importe quel double, il vous infligera le double de dégâts, même si sa Force d'Attaque est inférieure à la vôtre. En outre, s’il obtient une Force d'Attaque de 19 et qu’il remporte l’assaut, son coup sera si puissant qu’il vous fera basculer du tank et vous vous retrouverez ainsi au plein milieu des zombies. A ce moment-là, vous devrez testez votre agilité. En cas de succès vous arriverez à remonter sur le véhicule sans subir de blessures, mais si vous échouez, vous perdrez à chaque fois 1D6+4 de points de vie tandis que votre taux de contamination augmentera de deux points, donc faites attention, vous avez plusieurs manières de mourir durant ce combat. Si vous avez un poing américain, n’hésitez pas à en faire usage ! À présent, livrez votre ultime combat. Bonne chance !

L’HOMME À L’ŒIL DE VERRE

Dextérité: 11

Force: 6

Points de vie: 50

Si, par miracle, vous sortez vainqueur de ce terrible affrontement, rendez-vous sans plus tarder au 286 pour savourer votre victoire.

129

Malheureusement pour vous, vous n’avez toujours pas réussi à mettre la main sur cette satanée clé, et quand vous entendez Vince crier, vous savez qu’il est trop tard. Derrière vous, vous entendez des bruits de pas précipités se diriger dans votre direction. Soudain, à l’embrasure de la porte, vous apercevez Vicarini, le visage rongé par la peur. D’une voix paniqué et tremblante, il s’écrie :

- Ils…ils sont trop nombreux, ils sont sur nous… Keyna, ne reste pas là, va-t-en !

Soudain, à la suite d’un coup porté par un énorme zombie qui vient d’apparaître derrière lui, votre ami s’affale sur le sol. Mû par l’énergie du désespoir, il se remet sur le dos et, tout en restant allongé, commence à tirer dans le tas de zombies qui déferle sur lui.

- Coure Keyna, coure ! L’entendez-vous dire.

Fuir ? Mais par où ? Le seul moyen de quitter le garage est de passer par la sortie où Vince est en train de lutter. Que ce soit dans le salon ou ailleurs, il n’y a pas d’ouverture, et les seules fenêtres par lesquelles vous pourriez passer sont celles se trouvant à côté de la sortie, bloquée par les zombies. Au bout de quelques secondes qui vous ont parues des heures, Vicarini se fait submerger par les zombies et ceux-ci ne tardent pas pour le dévorer. Votre ami hurle de toutes ses forces, se débattant du mieux qu’il peut, jusqu’à ce qu’un zombie lui arrache la carotide d’un coup de dents. Tandis que des morts-vivants se repaissent du cadavre désormais immobile de Vicarini, d’autres se ruent sur vous. N’ayant aucun moyen d’échappatoire, vous vous faites vite attraper et encercler. Vous n’avez pas le temps de faire un seul geste que vos ennemis sont déjà en train de vous ronger les bras et les jambes. Heureusement pour vous, vos souffrances sont vitre abrégées quand l’un de vos assaillants plante ses dents dans votre crâne, vous tuant sur le coup, mettant ainsi un terme à votre aventure.

130

Ne sachant pas à qui vous avez affaire – cette personne pouvant être un survivant, un zombie ou pire, un pillard, vous ordonnez :

- Halte ou je tire ! 

L’individu, toujours caché par l’ombre, s’arrête sur votre ordre et vous poussez un soupir de soulagement, car si cela avait été un zombie, l’individu aurait continué d’avancer et si c’avait été un pillard, celui-ci aurait déjà répondu par les armes. Donc pas de toute, vous avez bien un survivant en face de vous, et quand la silhouette sort de l’ombre, vous en avez la confirmation.

- Un militaire! S’écrie-t-il, Dieu du ciel, nous sommes sauvés !

L’homme, âgé d’une trentaine d’année, est vêtu d’une chemise blanche dépenaillée et tâchée de sang alors que son pantalon noir de costard est déchiré à maints endroits. Une cravate rouge est encore à demi-nouée autour de son cou, mais elle est en bien mauvaise état car il n’en reste plus que la moitié. L’homme a le crâne rasé et sa peau de couleur sombre est recouverte de saleté. Voyant qu’il n’y a aucun danger, l’homme n’ayant rien tenté de mal, vous rengainez votre arme avant de vous approcher de lui, tenant Eva par la main.

- Qui êtes-vous?

- Je m’appelle Francisco Domingues, je suis l’un des Directeurs de ce Centre.

- Et êtes-vous seul ici ? 
- Non, je ne suis pas seul.

Soudain, le dénommé Domingues se tourne et s’exclame :

- C’est bon, vous pouvez sortir vous autres, ce militaire n’est pas là pour nous faire du mal !

Une fois sa phrase terminée, vous avez la surprise de voir qu’une quinzaine de personnes émergent des différents magasins et s’empressent de se rendre vers l’entrée intérieure du Centre Commercial pour continuer leur barricade, barricade que vous n’aviez pas aperçue en arrivant ici. Hormis deux vigies du Centre commercial, il n’y a que des civils et parmi eux, vous ne dénombrez aucun enfant. Sous la direction d’un des membres de la sécurité, les rescapés continuent de barricader l’entrée à l’aide d’armoires, de bancs, de gros pots de fleurs et de poubelles. Voyant votre étonnement, Francisco s’approche de vous et vous explique :

- Ce sont les seuls survivants que les vigies et moi-même avons trouvé dans ce Centre, tous les autres étant soit morts soit transformés en zombies. Il se peut que certains zombies errent encore dans les différents magasins, mais nous avons bien pris la peine de verrouiller chaque porte, nous n’avons donc pas de soucis à nous faire. Quand nous nous sommes aperçus qu’il n’y avait plus d’échappatoires, nous avons décidé de rester ici et de nous barricader. Au moins, si la situation devait se prolonger, nous aurons de quoi manger.

- Vous avez bien fait, répondez-vous, j’aurai agis de la même façon.

- Néanmoins, poursuit Francisco, il nous manque un leader, que ce soit un policier ou un militaire, vous comprenez donc pourquoi vous arrivé au bon moment. 

- Je vois ça, et je ferai de mon mieux pour vous sortir de là. En tout cas, vous avez déjà commencé à barricader l’entrée, ce qui est une bonne chose.

- Oui, il faut dire que nous n’avons pas eu le choix puisque les zombies se faisaient de plus en plus nombreux. Et vous, comment êtes-vous arrivés ici, Monsieur ?

- Sergent-major Campos, vous présentez-vous, et voici Eva. Je l’ai trouvée non-loin du Centre. (La petite fille adresse un timide signe de la main à l’attention de Domingues) Nous sommes passés par une porte, à l’arrière (voyant la mine inquiète de Francisco, vous le rassurez aussitôt) Mais ne vous inquiétez pas, j’ai bien pris la peine de bloquer la porte, elle ne risque pas de s’ouvrir de sitôt.

- Bien, ça me rassure, vous avoue-t-il. Avec les deux vigies, nous avons fait le tour du Centre et nous avons condamné toutes les portes. En principe, nous ne risquons rien.

- C’est une bonne chose, annoncez-vous, mais vous n’avez pas essayé de contacter l’extérieur, l’armée voire la police ?

- C’est ce que nous avons fait en premier lieu, vous pensez bien.  Simplement, toutes les communications ont été coupées. C’est d’ailleurs pour cette raison que nous avons envoyé l’un des agents de sécurité chercher de l’aide. Malheureusement, depuis, nous n’avons plus eu de ses nouvelles.
- Effectivement, ce n’est pas bon signe.

Vous restez tous deux silencieux, plongés dans vos pensées et cherchant une solution. Au bout de quelques minutes, vous déclarez :

- Écoutez, continuez de construire votre barricade. De mon côté, je vais faire un tour dans le Centre, voir si je peux trouver un moyen de contacter l’extérieur ou une sortie sûre. Pendant mon absence, prenez les commandes avec les deux agents.

L’homme soupire, visiblement peu satisfait que vous partiez déjà alors qu’il aurait préféré que vous restiez auprès d’eux, néanmoins, il hoche la tête tout en sortant un gros trousseau où pendent plusieurs clés.

- Prenez ces clés, avec elles, vous pourrez accéder à n’importe quel magasin et à n’importe quelle salle de contrôle. Prenez tout ce dont vous avez besoin sans en abuser, s’il vous plaît, car nous ne savons pour combien de temps nous allons encore rester ici.

- Ne vous inquiétez pas, Domingues, m’occupant moi-même du matériel de l’armée, je sais ce qu’il faut faire et ne pas faire. 

- Tenez, continue le directeur du Centre, prenez également cette carte, elle vous aidera à vous y retrouver. Le Centre s’étend sur deux niveaux inférieurs, mais vous ne trouverez que le sous-sol dans le dernier, et il n’y a rien là-en bas. Les stores métalliques ont tous été descendus, nous bloquant tous les accès. Il nous est donc impossible de sortir par-là, sauf si, bien sûr, vous réussissez à réparer le panneau de contrôle qui se trouve dans le poste de sécurité. Sur ce, je vous souhaite bonne chance et n’hésitez pas à nous avertir si vous trouvez quelque chose. Et si vous voulez nous laisser la petite Eva, il n’y a pas de problème.

Notez sur votre feuille d’aventure la carte et le trousseau de clés dans la case « possessions ». La carte figure à la fin du livre. Avisant la fillette qui darde sur vous un visage triste à l’idée d’être séparée de vous, vous décidez de la garder avec vous, mais seulement tant que vous resterez à cet étage, c’est-à-dire au rez-de-chaussée. Comme les survivants comptent sur votre soutien, vous n’aurez pas le temps de tout fouiller. Vous ne pourrez visiter que huit endroits en tout en commençant par le rez-de-chaussée. Quand vous l’aurez fait, vous devrez vous rendre immédiatement au 90. Quand vous aurez décidé de descendre à l’étage inférieur, rendez-vous au 188. À présent, reportez-vous au plan en fin de document pour choisir vos prochaines destinations en vous rendant au paragraphe indiqué. 
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Le portail du cimetière vous a toujours impressionnée par sa taille gigantesque, comme si les constructeurs avaient craint, à l’époque, que les morts se réveillent. Cette pensée vous fait tressaillir car c’est presque ce qui est en train d’arriver en ce moment, au détail près que les personnes mortes avant d’être contaminées ne se relèvent pas, du moins, c’est ce que vous avez compris depuis que la ville a été envahie par les zombies. Dans l’immédiat, le portail est solidement verrouillé comme vous pouvez le remarquer quand vous essayez de le pousser. Poussant un juron, vous regardez autour de vous. Avisant la cabane, vous en déduisez que la clé doit s’y trouver, vous pouvez donc y aller sans tarder, dans ce cas, rendez-vous au 313. Mais sachez que la serrure est trop complexe pour que vous puissiez espérer la crocheter. En revanche, si vous possédez déjà la clé, utilisez-là pour ouvrir le portail et rendez-vous 145.
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Au bout de plusieurs – très longues – minutes, vous sortez enfin du bureau de l’Adjudant. Voilà maintenant quelques années que vous travaillez avec lui dans la logistique et il s’est établi entre vous un vrai lien fraternel. Vous avez la même façon de penser et de voir les choses et vous aimez beaucoup discuter avec lui. Giovannora n’est pas très grand, mais il compense sa petite taille par une carrure de catcheur. Il ressemble à un vrai déménageur et grâce à cela, il a su vite s’imposer auprès de ses subordonnés. D’ailleurs, quand il donne ses leçons aux Sergents aspirants sous-officiers, ceux-ci l’écoutent attentivement et sans broncher. Lors de votre première rencontre, ses cheveux noirs lui arrivaient en bas de la nuque mais il ne lui a fallu pas longtemps pour qu’il les coupe rapidement afin de se sentir plus « militaire » et plus à l’aise sous sa casquette. Ce qui vous fait rire chez lui, pas de manière méchante bien sûr, est la façon dont il met justement sa casquette : cette dernière est tellement vissée sur sa tête que ses yeux ne sont pratiquement plus visibles. Selon lui, c’est pour se donner un air plus sévère. Quoi qu’il en soit, vous avez été ravi de le voir car vous êtes toujours sur la même longueur d’ondes. En attendant que Giovannora et les conducteurs de chars reviennent, vous avez en tout cas une heure devant vous. Si vous le désirez, et afin d’acquérir des rations supplémentaires, vous pouvez vous rendre aux cuisines, auprès du Fourrier (rendez-vous au 152), ou au poste de commandement, auprès du Sergent-major chef afin de lui demander davantage de munitions (rendez-vous au 218). N’oubliez pas que vous avez juste assez de temps pour aller dans un des deux lieux susmentionnés. Mais si vous souhaitez profiter de cette chance pour vous reposer dans votre chambre, vous pouvez très bien le faire en vous rendant au 320.
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Les tirs des balles du sniper font trop de bruit pour que vous puissiez comprendre ce que vous crie votre ami. Il s’agit peut-être seulement d’un mot d’encouragement. Haussant les épaules, vous courez à vive allure sur les derniers vingt mètres qui vous séparent du garage. La voie est libre, pas un seul zombie à l’horizon. Rapidement, vous jetez un coup d’œil derrière votre épaule : les zombies se rapprochent de plus en plus de Vicarini, mais celui-ci se bat comme un beau diable, parvenant à maintenir ses ennemis à distance. Pourtant, vous savez qu’il ne tiendra pas longtemps, aussi vous décidez de ne pas penser à autre chose qu’à votre présente mission. Finalement, vous parvenez auprès du garage dans lequel vous entrez aussitôt. Rendez-vous au 347.
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(Si vous avez occis vos adversaires, vous perdez un point de chance). Éreinté par votre précédent combat, vous vous préparez néanmoins à livrer celui qui ne va pas tarder. Malheureusement pour vous, partout où vous portez votre regard, personne n’est en mesure de venir vous aider. La personne la plus proche de vous est Domingues, mais celui-ci a déjà bien du mal à venir à bout de ses assaillants, il vous faudra donc livrer ce combat tout seul. Levant fébrilement votre arme, vous attendez vos ennemis de pied ferme. Avant d’entrer en contact avec eux, vous pouvez effectuer 2 tirs de précision, chacun ôtant 5 points de vie aux zombies. Utiliser une grenade étant trop dangereuse, vous ne pourrez employer que vos grenades offensives pour contrer les attaques de vos adversaires (la règle de la mort instantanée ne s’applique pas). Vous devez à nouveau tester votre panique sauf que vous pourrez diminuer de deux points le total obtenu puisque vous êtes déjà dans le feu de l’action. 

2Ème GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 12

Force: 9

Points de vie: 60

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 comme à l’accoutumée avant de vous rendre au paragraphe 278.

135

Prenant votre courage à deux mains, vous foncez tête baissée, prenant bien soin de ne pas entrer en contact avec le contaminé. Arrivée près de lui, vous lui assénez un coup de barre sur le visage (déduisez un coup porté de votre arme). Votre coup est assez puissant pour le faire tituber et c’est avec sans problème que vous passez à côté de lui et que vous atteignez la porte arrière, porte que vous ouvrez aussitôt. Ouf, vous l’avez échappé bel ! Adossée contre le battant de la porte, vous attendez quelques minutes le temps de reprendre vos esprits et de vous calmer. Le danger est bien présent en ville, et si ça continue comme ça, vous n’aurez que très peu de chance pour en sortir indemne. Refoulant plusieurs larmes, vous vous remettez debout. Maintenant que tout danger est écarté, vous revenez dans la rue tout en réfléchissant à la suite des opérations. Heureusement pour vous, la rue est toujours aussi dépeuplée. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous vous diriger vers la salle de musculation en vous rendant au 295 ou vers la sortie de la rue (rendez-vous au 169) ?
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Vous prenez vos jambes à votre cou et vous vous hâtez en direction des larges portes vitrées, portant toujours la fillette dans vos bras. Arrivés devant les portes en question, vous poussez un juron lorsqu’elles ne s’ouvrent pas. Apparemment, les gens qui se trouvent à l’intérieur ont pris le soin de verrouiller les portes d’entrée. Dans le feu de l’action, vous n’avez même pas pensé à cette éventualité, et vous voilà désormais coincés. En effet, derrière vous, les zombies qui vous ont aperçus convergent dans votre direction, et à cause de votre énervement, vous vous en êtes aperçus que trop tard. En vous retournant, la plupart des contaminés sont déjà presque sur vous. 

- Merde, dites-vous inconsciemment tandis qu’Eva est prise de sanglots.

- Allez, tout ira bien, la rassurez-vous, je vais nous sortir de là.

Mais en êtes-vous vraiment bien sûr ? Pour le savoir, testez votre agilité en ajoutant 2 au résultat obtenu en raison du poids de la fillette que vous portez. Si vous réussissez, vous arrivez à vous échapper in extremis et à vous diriger vers l’arrière du bâtiment (vous perdez quand même 5 points de vie et votre taux de contamination augmente d’un point) et vous pourrez vous rendre au 288. Dans le cas contraire, vous ne serez pas assez rapide et les zombies, chiens comme humains, n’auront aucune peine à vous attraper et à vous dévorer. Heureusement pour vous, vous serez déjà mort quand Eva se fera manger à son tour. Vous aventure s’achève ici.
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Alors que vous vous dirigez vers la source du bruit, les mastications se font de plus en plus audibles et lorsque vous dépassez le manège en question, vous restez interdite devant l’odieux spectacle qui s’offre à vous: deux chiens sont en train de dévorer le corps de trois personnes et à en juger par leur taille, il s’agit là de corps de petits enfants ! Alertés par votre intrusion et par l’odeur de votre chair fraîche, les chiens zombies détournent leur regard de leur festin et vous avisent avec délectation. Quoiqu’effrayée, vous brandissez néanmoins votre arme droit devant vous tout en en reculant, au moment où les deux quadrupèdes s’avancent lentement dans votre direction, la bave aux lèvres. Alors que vous vous trouvez à bonne distance pour fuir, un cadavre se réveille au moment où vous passez à côté de lui et sans attendre, il passe à l’attaque en essayant de vous mordre. Comme vous êtes prise au dépourvu, vous ne pouvez compter que sur votre chance. Tentez-là. Si vous êtes chanceuse, vous faites un bond en arrière avant de fracasser le crâne de votre agresseur à l’aide de votre arme (déduisez-y un coup porté). Si vous êtes malchanceuse, bien que vous réussissiez à l’éliminer de la même façon (déduisez donc un coup porté) il parviendra néanmoins à plonger ses dents dans votre cheville. Et vous perdez 5 points de vos précieuses vies, tandis que votre taux de contamination augmentera d’un point. À cause de cet incident, les chiens ont comblé la distance qui vous séparait et vous voilà à présent prise au piège. Pestant contre votre infortune, vous faites tournoyer votre arme dans les airs, prête à l’enfoncer dans le corps flasque de vos ennemis. Avant de combattre, testez votre panique. En cas d’échec, diminuez votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts. Vous pourrez contrer les attaques de vos adversaires avec votre taser à condition, bien sûr, d’avoir des batteries en réserve. Seul point positif : les chiens sont dans un très mauvais état en raison des impacts de balles qui parcourent leur corps, de ce fait, ils seront moins forts que d’habitude.

1er CHIEN ZOMBIE

Dextérité: 6

Force: 6

Points de vie: 20

2ème CHIEN ZOMBIE

Dextérité: 7

Force: 5

Points de vie: 20

L’inconvénient est que malgré leur état, les chiens sont encore relativement rapides, vous empêchant ainsi de prendre tout de suite la fuite. Ce n’est qu’à partir du 6ème assaut que vous en aurez la possibilité. À ce moment-là, testez votre fuite. Si vous réussissez, vous parviendrez à vous enfuir mais vous n’aurez pas d’autres choix que de quitter définitivement le parc d’attractions pour vous rendre auprès de l’Hôtel en vous rendant au 187. En revanche, si vous échouez dans votre tentative de fuite, vous devrez poursuivre le combat jusqu’à la mort de vos deux adversaires ou jusqu’à la vôtre. Vous pouvez aussi très bien mener cet affrontement à son terme sans essayer de fuir. Si vous êtes victorieuse, rendez-vous au 201 pour évaluer vos blessures, avant de reprendre la lecture. Le combat vous a littéralement épuisée et vous devez vous asseoir pour reprendre votre souffle. Ceci étant fait, vous ne vous sentez pas assez courageuse pour aller fouiller le corps de ces pauvres enfants, et il ne vous restera plus qu’à rebrousser chemin soit en direction de l’autre secteur (rendez-vous au 165) soit en direction de la sortie (rendez-vous au 187).
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Vous suivez toujours cette rue aux portes barricadées sans rencontrer âme qui vive. L’endroit n’a pas changé par rapport à avant, vous progressez donc dans la plus grande monotonie. Au loin, vous distinguez le bruit de moteur de quelque voiture, prouvant qu’il reste encore pas mal de survivants. Vous pouvez même en apercevoir plusieurs devant vous en train de s’échapper à toute allure. Toutefois, vous n’avez pas le temps des les interpeller car ceux-ci disparaissent rapidement au coin de la rue, là où vous aviez décidé de vous rendre. Bien que furtivement, vous avez eu le temps d’identifier un militaire soutenant une personne portant un pull rouge. Soudain, alors que vous passez à côté d’un snack bar à la proie des flammes, Eva vous lâche la main et coure dans cette direction, comme attirée. Si vous désirez simplement la suivre en direction du snack bar, rendez-vous au 268, mais si vous courez pour l’attraper afin de l’empêcher d’aller plus loin, allez au 182.
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L’homme ne vous inspire pas confiance et vous le lui montrez quand vous faites quelques pas en arrière. Qui sait ? Peut-être que cet homme profite de la situation actuelle pour proposer son aide aux jeunes filles avant des les violer et de les tuer. Ça non, on ne vous le fait pas. Sans demander votre reste, vous tournez les talons et vous faites demi-tour, tandis que vous entendez l’homme vous dire de revenir, que c’est trop dangereux d’être tout seul. Faisant fi de ses belles paroles, vous courez pendant un moment à travers le carrefour obstrué par les voitures, avant de vous arrêter, et de vous cacher, à l’ombre d’un porche d’une vaste maison. Vous attendez quelques minutes, et alors que vous vous attendiez à voir l’inconnu débarquer à tout moment, vous vous étonnez de ne toujours pas le voir. S’il avait vraiment voulu vous faire du mal, il vous aurait poursuivie. Après tout, peut-être était-il quelqu’un de bien ? Depuis le début vous cherchiez quelqu’un qui saurait vous protéger ou vous expliquer ce qui arrive ici, et quand enfin vous croisez quelqu’un de ce genre là, c’est pour faire aussitôt demi-tour. À présent, il ne vous reste plus qu’à vous rendre chez vous à pied. À côté de la maison de laquelle vous vous trouvez, vous apercevez un portillon, menant probablement au jardin. Il serait peut-être préférable de vous rendre chez vous en empruntant les jardins où les petites ruelles, mais d’un autre côté, vous arriverez chez vous plus vite en passant par les rues principales. Si vous optez pour ce dernier choix, rendez-vous au 155. Si vous préférez passer par le petit portail en bois, rendez-vous au 287.
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Avant de partir, il est aussi impératif pour vous de vous refaire une santé. Vous avez certainement subi des blessures et vos munitions se font sans doute rares. Après avoir fait le tour des militaires de toutes fonctions et des médecins travaillant dans l’hôpital, vous avez acquis un certain nombre d’objets. Si vous n’avez plus de Fass 90, vous en avez désormais un, de même qu'un pistolet Beretta si vous n'en avez plus en votre possession. Si la lame de votre couteau a été brisée, un soldat vous lèguera le sien et ce sera à vous de choisir ce que vous préférez entre le couteau et le tuyau d’acier. En ce qui concerne les munitions, vous héritez de 30 balles de 9mm et de 40 balles de 5.56mm. À tout hasard, un grenadier vous a donné 7 cartouches de calibre 12, à vous de décider de les prendre avec vous ou non. En outre, vous avez trouvé une ration de survie, une petite trousse de soin, 3 grenades offensives ainsi qu’une armure tactique (Grâce à elle, vous pourrez diminuer de quatre points les dégâts que vous infligeront vos adversaires et ce, à dix reprises). Pour terminer, un médecin vous a cédé une pilule médicale ainsi qu’un anti-virus. Inscrivez tout cet équipement sur votre feuille d’aventure dans les cases appropriées. Malheureusement, vous n’avez pas pu mettre la main sur un autre Cambopen, ce qui vous aurait davantage aidé. Maintenant que vous êtes équipé, il vous faut prendre une décision quant à la marche à suivre. Vous avez deux choix : soit vous retournez comme prévu au Centre-ville en vous rendant au 212, soit vous partez seul en direction de la sortie de la ville, rendez-vous alors au 314. Mais avant cela, remontez vos points de vie à leur total de départ en raison des soins et de la nourriture apportés par les médecins.
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Grâce au ciel, il a mordu à l’hameçon, tel le petit verre de terre qu’il est. Alors qu’il est en train de vous secouer, vous le prenez par surprise en vous réveillant brusquement. Sans lui laisser le temps de réagir, vous joignez vos mains et vous lui assénez un terrible coup dans la nuque. Vous y avez mis toute votre force et vous êtes soulagée quand le voyou s’affale lourdement sur le sol. Votre ruse a fonctionné, de ce fait, vous pouvez vous remettre le point de chance que vous aviez perdu au paragraphe précédent. De peur que le bruit n’ait attiré le reste de la bande, vous lui faites rapidement les poches. Bien que vous trouviez une pilule médicale, un médicament très précieux, la plus grande découvert reste son pistolet Beretta contenant encore 5 balles. Sans plus attendre, vous le glissez dans votre ceinture tandis que vous empochez la pilule médicale (Notez toutes vos trouvailles sur votre feuille d’aventure dans les cases qui conviennent). Hâtivement, vous quittez l’entrepôt, et une fois dans la rue, vous remarquez que les zombies se font de plus en plus nombreux et que le soleil se décline gentiment. Vous devez à tout prix être chez vous avant que le soleil ne se couche. Sans perdre de temps, vous vous orientez dans la bonne direction, bien décidée à vous rendre chez vous le plus vite possible. Êtes-vous en compagnie d’une jeune femme ? Si c’est le cas, rendez-vous au 341, sinon, allez au 265.
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Par curiosité, vous décidez de faire un petit détour par le bistrot se situant non-loin de vous, histoire de voir si vous pouvez vous boire un bon café. Vous sortez votre trousseau de clés et vous ouvrez la porte pour déboucher dans une salle de dimension moyenne. D’où vous êtes, vous ne parvenez pas à voir l’ensemble de la pièce car celle-ci fait un coude sur la droite, vous empêchant ainsi de voir le bar dans son intégralité. Plusieurs corps, uniquement des civils, sont dispersés un peu partout dans la salle, gisant chacun dans une mare rouge. L’air qui vous entoure est un mélange de sang, de chairs putréfiés, de sandwich, de café et de bière. L’odeur vous fait plisser le nez et vous vous surprenez à tousser, d’abord une fois, puis plusieurs fois. L’air est certainement très contaminé, raison pour laquelle votre taux de contamination augmente d’un point tandis que vos points de vie baissent de deux (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Vous qui vouliez vous faire un bon café, ce n’est pas ici que vous le ferez. Passant votre avant-bras sous votre nez, vous inspectez rapidement la salle sans découvrir quoique ce soit d’utile. Rageant, vous retournez en direction de la porte mais vous sursautez quand vous constatez que celle-ci est désormais farouchement gardée par trois zombies qui ont dû sortir de leur léthargie suite aux bruits provoqués par votre intrusion. En vous apercevant, les contaminés, une jeune femme, une femme d’âge mûr et un garçon d’une douzaine d’année, se dirigent droit vers vous en émettant un concerto de plaintes lugubres. Vous examinez toutes les possibilités qui vous sont offertes mais vous devez vous rendre à l’évidence : la seule manière pour vous d’emprunter la sortie est d’affronter directement les morts-vivants. L’idée ne vous séduit guère mais puisque vous n’avez pas le choix, vous levez votre arme. Le fait de vous battre contre un gosse de douze ans, même si c’est un zombie, vous perturbe un peu, de ce fait, au moment où vous devrez tester votre panique, vous devrez ajouter un au total obtenu. Dans l’immédiat, les zombies sont assez loin pour que vous puissiez effectuer trois tirs de précision. Chacun d’entre eux infligera une blessure de 5 points de vie à vos ennemis, et si vous réussissez les trois fois, vous pourrez déduire leur dextérité d’un point pour toute la durée du combat (n’oubliez de déduire à chaque fois une balle de votre stock de munitions, même si vous ratez un tir) Si vous le jugez utile, vous pouvez lancer une grenade dans le tas, mais vous ne pourrez pas l’utiliser selon la deuxième méthode possible. N’oubliez pas que vous pouvez contrer une attaque portée par vos adversaires en utilisant vos grenades offensives, à condition d’en avoir. À présent, testez votre panique en impliquant la méthode citée ci-dessus avant d’entamer ce combat.

GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 10

Force: 7

Points de vie: 44

Malheureusement pour vous, vous allez vite vous rendre compte que vous ne pourrez pas fuir, car vos adversaires vous encerclent pendant toute la durée du combat. Menez donc celui-ci jusqu’à ce que l’un d’entre vous meure. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts avant de prendre une nouvelle destination. S’il est temps pour vous de quitter les lieux, rendez-vous au 90.
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Si la niche est silencieuse, c’est par ce que le chien qui s’y trouvait git dans une mare de sang, à moitié dévoré. Le canidé est tellement dans un mauvais état que vous ne sauriez dire de quelle espèce il s’agit. Peut-être un berger-allemand… Quoi qu’il en soit, n’apercevant rien qui puisse vous être, vous décidez de retirer votre tête de la niche, mais alors que vous êtes sur le point de le faire, les yeux du quadrupède s’ouvrent !

- Ahhhh ! Vous exclamez-vous.

Sous l’effet de la surprise, vous vous cognez la tête (vous perdez 1 point de vie). Le chien, de ses yeux injectés de sang, tourne la tête dans tous les côtés, tandis que de sa chair se décompose presque à vue d’œil. Alors qu’il émet des grognements diaboliques en sortant une langue rose visqueuse, de la bave et du sang s’égouttent de sa gueule béante. Bien qu’il ne puisse plus marcher, ses quatre pattes ayant été dévorées, il gesticule dans sa mare de sang, vous éclaboussant d’hémoglobine. Testez votre agilité. En cas de réussite, vous parvenez à retirer rapidement votre dans tête. Dans le cas contraire, le chien, bien qu’estropié, arrivera à vous mordre au cou (vous perdrez 4 points de vie et votre taux de contamination augmentera de deux points). Enfin, vous retirez votre tête, il était temps ! À présent, si cette petite rencontre ne vous a pas trop chamboulée, vous pouvez visiter la maison en vous rendant au 335, à condition que ce ne soit pas déjà fait, ou alors poursuivre votre route, dans ce dernier cas, rendez-vous au 73.
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Tandis que le dernier des volatiles s’effondre sur le sol, vous retournez directement près de la porte de l’église sans même reprendre votre souffle.

- C’est bon, déclarez-vous, nous les avons tous tués, il n’y a plus aucun danger.

- Vous en êtes sûr ? Vous demande la voix fluette.

- Oui, nous en sommes sûrs, renchérit le Caporal qui vient de vous rejoindre.

Au moment où Eva s’approche de vous, vous percevez le déclic de la porte qui s’ouvre tout grand devant vous. D’un hochement de tête, vous sommez le Caporal d’entrer en compagnie du survivant, puis vous vous engouffrez à votre tour. Vous êtes accueillis par deux hommes. Le premier est de haute stature, il est coiffé d’un bonnet et porte un gilet quadrillé de rouge et de noir sous lequel est visible un t-shirt gris aussi sale que déchiré. De la saleté macule son pantalon bleu aux nombreuses poches ainsi que ses épaisses chaussures. L’étranger tient une hache de bûcheron dans sa main gauche tandis qu’il tient une lampe de poche dans l’autre. Voyant votre air furibond, il s’excuse :

- Je suis vraiment désolé, militaire, nous n’avons rien contre vous, bien au contraire, nous sommes ravis de trouver d’autres survivants, simplement, nous avions peur que ces satanés oiseaux puissent venir à l’intérieur. Nous avons déjà eu bien du mal à entrer ici sans qu’ils n’y pénètrent à leur tour. Veuillez accepter nos excuses et nos félicitations pour nous avoir défaits de ces monstres.

- Ouais, ben ne comptez plus sur nous, s’exclame le Caporal, on a été trop gentil !

D’un revers de la main, vous lui intimez l’ordre de se taire avant de parler à votre tour :

- C’est bon, c’est oublié. De toute façon, ces oiseaux représentaient une menace permanente, nous étions donc obligés de nous en débarrasser… Je suis le Sergent-major Campos.

- Et moi, je m’appelle Alexandre Kaiser, je suis bûcheron. L’homme qui m’accompagne est le père Henry Galle.

Vous identifiez le deuxième homme : il paraît vraiment très mince et très vulnérable dans son ample habit de prêtre, au point de vous demander comment il a fait pour survivre jusqu’à là. Il porte autour de son cou un collier qui se termine par une croix qu’il n’arrête pas de tripoter, comme s’il cherchait à se calmer. 

- Est-ce que tout va bien ? L’interrogez-vous.

- Oui… oui, fait-il de sa voix fluette, tout va mieux maintenant. Encore merci.

- De rien, mais ne parlons plus de ça à présent. Bon, je propose que nous passions tous la nuit ici afin de reprendre des forces car demain, nous partirons en direction de la sortie de la ville. Elle n’est plus très loin, nous ne risquons pas grand-chose.

- C’est trop risqué, déclare Kaiser, le mieux serait de rester ici. Des secours viendront sûrement nous aider.

- Oui, peut-être, concédez-vous, mais si ce n’est pas le cas ? Que ferons-nous ? Non, il faut mettre toutes les chances de notre côté. Nous ne sommes plus très loin de la sortie et je sais que si nous restons tous ensemble, nous n’aurons aucun problème pour y arriver. 

- C’est que, commence Henry, nous ne sommes pas seuls. Il y a d’autres survivants ici et la plupart sont en piteux états. D’ailleurs, je ne sais pas s’ils tiendront la nuit.

- Où se trouvent-ils ?

- Dans une des pièces à l’arrière, vous explique le prêtre. Deux autres personnes, dont un infirmier, sont en train de s’occuper d’eux.

- Ok, dans ce cas-là, je partirai demain à l’aube avec le Caporal…

Voyant que vous hésitez, le militaire annonce :

- Caporal Dennis Träyer, Sergent-major.

Vous hochez la tête avant de reprendre :

- Je partirai à l’aube avec le Caporal Träyer et le bûcheron. Une fois que nous aurons rejoins la sortie de la ville, nous demanderons aux militaires en faction de venir vous chercher, vous et les blessés.

Apparemment, votre suggestion convient tout à fait à Henry qui hoche énergiquement la tête, vous approuvant complètement.

- Très bien, dans ce cas-là, reposons-nous. Caporal.

- Oui Sergent-major ?

- Allez mettre le blessé en compagnie des autres et soignez-le. Aidez-vous si jamais de l’infirmier. Monsieur Galle vous montrera le chemin.

- À vos ordres, Sergent-major.

Vous les regardez s’éloigner avant de porter votre attention sur la fillette. Après quelques secondes de silence, vous lui dîtes :

- Bien, je crois qu’il est temps pour nous de se reposer. Je suis crevé, je n’ai pas réussi à me remettre des évènements du Centre commercial. Et à te voir bâiller comme ça, j’ai l’impression que toi aussi tu as bien besoin de repos.

- Oui monsieur.

La fillette s’allonge sur l’un des rares bancs qui n’a pas servi à barricader la porte et vous la recouvrez avec votre veste. Alexandre vous informe qu’il fera le premier tour de garde et qu’il viendra vous réveiller dans quelques heures. Vous hochez la tête en guise d’approbation puis vous bâillez à vous en décrocher la mâchoire et enfin, vous sombrez dans un sommeil qui, l’espérez-vous, sera réparateur. Malheureusement pour vous, ce repos ne durera pas car, à peine quelques heures plus tard, vous êtes réveillé par un boucan provenant de l’extérieur. Pour savoir de quoi il s’agit, rendez-vous au 108.
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Vous voici à présent dans le cimetière, l’un des lieux que vous détestez le plus dans cette ville. L’endroit est baigné dans un brouillard obscur qui vous empêche de bien voir, comme s’il était apparu au moment même où vous aviez franchi le portail. De plus, malgré le fait que vous soyez en plein été, il règne ici un air glacial et vous vous surprenez à frémir. Si vous n’écoutiez que votre bon sens, vous rebroussiez chemin, mais comme vous ne pouvez pas le faire, vous n’avez pas d’autres choix que d’avancer. Vous effectuez quelques pas, guère rassurée, et vous vous plongez davantage dans le brouillard, dressant l’oreille pour percevoir le moindre bruit. Vous vous engagez dans l’allée centrale et vous regardez tout autour de vous, mais mis à part des tombes de parts et d’autres de l’allée, vous n’apercevez rien d’autre. Plus vous avancez, plus vous espérez que lesdites tombes ne vont pas s’ouvrir pour laisser apparaître les morts… En marchant, vous vous frottez le corps de vos bras pour essayer de vous réchauffer et à cet instant, vous regrettez de vous être vêtue aussi légèrement. Alors que rien ne vient troubler votre marche et que vous êtes bientôt hors du cimetière, vous distinguez du coin de l’œil vaste trou qui a été creusé près d’une pierre tombale. Comme le trou est sur votre chemin, vous décidez d’y jeter un rapide coup d’œil, mais au fur et à mesure que vous vous en approchez, vous percevez comme des petits grognements, et pour cause : à l’intérieur du trou se trouvent des dizaines de zombies, à l’exception que ceux-ci n’ont plus de jambes, et que seuls les torses de ses créatures qui, à l’aident de leur bras, essayent lamentablement de ramper dans votre direction quand ils vous aperçoivent. Mais ce qui vous fait lâcher un cri de terreur sont le reste de cadavres humains qui traînent dans un coin de la fosse, comme si des gens avaient été dévorés vivants par les zombies. Ne voulant pas rester près de cette sinistre fosse, vous décidez de poursuivre votre route sans tarder, mais alors que vous tournez les talons, vous remarquez juste à côté de vous un amas de terre. Avez-vous une pelle en votre possession ? Si c’est le cas, vous pouvez l’utiliser pour reboucher le trou, rendez-vous donc au 233, dans le cas où vous n’en auriez pas ou si vous ne souhaitez pas l’utiliser, rendez-vous tout simplement au 79.
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Rester ici était peut-être une idée risquée, mais dans tous les cas, vous ne pouvez plus revenir sur votre décision car désormais, les zombies forment une masse trop compacte pour que vous puissiez espérer vous enfuir. Ils s’approchent tellement de vous que vous pouvez sentir facilement leur odeur de pourriture et de putréfaction. Il y a là des zombies militaires, pompiers, civils, policiers, ouvriers, etc. Bref, toutes des personnes qui n’auraient pas dû voir leur existence finir ainsi. Soudain, sans crier gare et agissant tel un seul homme, les zombies vous sautent dessus. L’impact est si violent que vous êtes soulevé de terre et que vous vous retrouvez, en compagnie des zombies, propulsé à travers la porte vitrée de l’établissement. Cela s’est passé si vite que vous n’avez pas eu le temps de faire le moindre mouvement. Sans vous y attendre, votre tête se heurte brutalement contre quelque chose de dur, vous arrachant un cri de douleur. Vous perdez 2 points de vie. Dans la chute, vous perdez toutes vos armes qui s’éparpillent au quatre coins de la salle. Heureusement pour vous, les zombies vous ont lâché car ils se sont bousculés les uns contres les autres. Bien que votre vision soit encore troublée par l’impact, vous ne perdez pas de temps pour vous remettre debout, et ce n’est qu’à cet instant que vous comprenez dans quel bâtiment vous venez de pénétrer : une salle de jeux. En regardant derrière vous, vous comprenez que votre tête s’est cognée contre un billard sur lequel reposent encore des boules et des cannes. Instinctivement, vous sautez sur le billard, vous mettant momentanément hors d’atteinte des zombies qui sont en train de se relever dans des mouvements saccadés. La seule chance pour vous de vous en sortir vivant est d’éliminer ces zombies à l’aide des objets qui vous tombent sous la main. Vous disposez de 5 cannes de billard et de 12 boules. Chaque coup de canne tue un zombie tandis qu’il faut 3 boules pour en éliminer un. Treize ennemis vous font face et vous devez en tuer au minimum 7 pour pouvoir vous échapper. Pour mener ces combats, testez votre dextérité. En cas de réussite, vous parviendrez à en terrasser un. Si vous possédez déjà un total de dextérité de 12 ou 13, vous les tuez tous sans problème et vous pouvez vous rendre immédiatement au 82. Sinon, combattez vos ennemis. N’oubliez pas que si vous ratez votre coup, les boules ou la canne que vous utiliserez à ce moment-là seront inutilisables par la suite. Si vous parvenez à en tuer 7 avant d’être à cours d’armes, rendez-vous au 82, sinon, vous périrez sous les assauts des zombies qui auront fini par vous attraper, mettant ainsi un terme à votre aventure. 
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Le vase va s’écraser sur le crâne de votre agresseur dans un bruit d’os brisé, le faisant chanceler sur le coup, avant de s’effondrer sur le sol, inanimé. Vous attendez quelques secondes pour être sûr qu’il ne va pas se relever, mais comme il ne semble plus bouger, vous en déduisez qu’il doit être inconscient, ou mort… Cette dernière pensée vous horrifie, et vous avez toutes les peines du monde à comprendre ce qui se passe ici. Que voulait ce type ? Et pourquoi avait-il l’air si mal au point ? Et qu’est-il arrivé à Madame Joslène ? Ce pourrait-il qu’il y ait d’autres cas comme ça en ville ? Une chose est sûre : vous devez fuir d’ici au plus vite. Avant de partir, vous vous dirigez dans l’arrière boutique et vous prenez avec vous une trousse de 1er secours (qui restaure 20 points de vie) que vous trouvez dans la pharmacie. Rajoutez-là sur votre feuille d’aventure. Alors que vous vous apprêtez à quitter le magasin de fleurs, vous voyez le corps de votre défunte patronne en train de bouger avant d’ouvrir les yeux. Vite, il n’y a pas une minute à perdre, vous devez partir d’ici sans plus tarder ! Rendez-vous 329.
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Une chose est sûre, le supermarché est vraiment grand, ce n’est donc pas pour rien qu’il occupe la moitié de la surface de ce niveau. Comme vous n’avez pas beaucoup de temps devant vous, vous décidez de vous diriger directement vers le rayon nourriture. À première vue, la totalité des rayons sont encore debout et très peu d’articles sont éparpillés sur le sol. Évidemment, depuis où vous êtes, c’est-à-dire sur le seuil de l’entrée du supermarché, vous ne parvenez pas à voir sa surface dans son intégralité, vous ne pouvez donc pas être sûr de ce que vous avancez. Toutes les caisses enregistreuses ont été abandonnées, bien que vous puissiez encore voir des aliments posés sur le tapis roulant, prêts à être payés. À n’en pas douter, sitôt l’alerte donnée, les gens n’ont pas pris la peine de s’encombrer de leurs achats, ce qui est tout à fait logique. Vous avancez de quelques mètres mais seul l’écho de vos pas vous répond. À première vue, il semble que vous êtes seul, vous en profitez donc pour vous rendre rapidement en direction de la zone alimentaire. Ne sachant pas où elle se trouve, vous êtes obligé de marcher le long du supermarché afin de vérifier chaque secteur. Vous dépassez le rayon papèterie, le rayon objets ménagers, le rayon boissons pour enfin arriver au rayon aliment. Sans perdre de temps, vous mangez tout ce que vous pouvez consommer immédiatement. Vos points de vie retrouvent leur total de départ. De plus, vous pouvez prendre avec vous de quoi vous nourrir jusqu’à 3 rations, chacune d’entre elle vous rendra 5 points de vie. Notez-les sur votre feuille d’aventure dans la case « Soins + Rations». Ainsi ragaillardi, vous gagnez un point de chance. Maintenant que vous êtes repu, il vous faut poursuivre vos investigations. Comme vous vous tenez non-loin de la dernière caisse enregistreuse, vous décidez de vous y rendre, empruntant ainsi le chemin opposé par lequel vous êtes venu. Ce faisant, vous traversez d’autres rayons jusqu’à ce que vous entendiez des bruits de mastication que vous n’aviez pas entendus en arrivant ici. En effet, les bruits étaient bien trop loin pour que vous puissiez les entendre depuis l’entrée. Risquant un coup d’œil dans l’allée d’où provient le bruit, vous avez la désagréable  surprise d’assister à une scène de festin mettant en scène une quinzaine de zombies en train de dévorer à pleines dents une demi-douzaine de corps ensanglantés. Aussitôt, une abominable odeur vous parvient aux narines, vous faisant tourner la tête. Votre taux de contamination augmente d’un point. Malheureusement pour vous, vous êtes obligé de passer devant eux pour pouvoir atteindre la dernière caisse. Cependant, comme les contaminés sont concentrés sur ce qu’ils font, il se peut qu’ils ne vous entendent pas. Pour le savoir, tenter votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 230, dans le cas contraire, rendez-vous au 318.
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Ici, la rue est un peu plus dégagée mais contient plus de zombies qui, fort heureusement, sont toujours aussi lents. Malheureusement pour vous, vous apercevez également une demi-douzaine de chiens qui rôdent dans les parages, ce qui fait que vous devez évoluer accroupis en vous collant contre les voitures accidentés afin de ne pas vous faire voir. Dans le lointain, vous entendez le hurlement de quelques créatures ainsi que les plaintes inhumaines des zombies qui vous entourent. Vous qui pensiez entendre encore des bruits de luttes, vous êtes déçu car vous ne percevez pas le moindre bruit de balles. Evoluant en étant accroupi, vous passez à côté d’une voiture rouge dans laquelle se trouvent encore le cadavre d’un homme serrant son petit garçon. Leur boîte crânienne respective a éclaté, comme si elles avaient subi un choc violent. Vous ne pouvez pas vous empêcher de maudire ces satanés monstres mais surtout, les responsables de ce carnage. Bien que vous ne soyez pas sûr, vous pensez que ce sont ces créatures masquées et encapuchonnées qui en sont la cause, car oui, elles sont bien plusieurs. Reda en avait éliminé une dans le centre de recherches sur l’île maudite, et celle que vous avez vue récemment en ville à l’air bien vivante, bien qu’elle ressemble trait pour trait à sa congénère qui a péri dans l’explosion. Perdu dans vos pensées, ce n’est qu’au moment où vous heurtez un panneau indicateur que vous revenez à la réalité. Heureusement pour vous, le bruit n’a pas été assez fort pour attirer l’attention des monstruosités qui errent tout près de vous. La pharmacie se trouve dans la Ruelle de la Retraite, celle qui vous fait face. Non-loin de cette rue se tient un kiosque couvert de sang mais apparemment fermé. Peut-être serait-il préférable d’emporter avec vous un peu de nourriture pour la suite de votre mission ? Vous ne savez pas ce qui pourrait vous arrivé sur le chemin menant à la pharmacie, et en cas de combats, vous serez content de pouvoir vous nourrir puisqu’on vous a toujours appris à ne jamais vous battre le ventre vide. Vous vous dirigez vers le kiosque d’un pas assuré, mais vous n’avez pas fait trois mètre que vous entendez un hurlement venant d’une petite maison non-loin de vous. Aussitôt, vous repérez le cri d’une femme en danger. Plusieurs choix vous sont offerts : vous pouvez vous diriger vers la maison (rendez-vous au 299), vers le kiosque (rendez-vous au 87) ou vers la ruelle vous menant à la pharmacie (rendez-vous au 339) Que décidez-vous ?
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Ne sachant pas trop où porter vos recherches, vous vous dirigez vers les nombreuses étagères qui ornent le mur. L’idée de fouiller parmi des produits de beauté dans l’espoir de trouver un objet susceptible de vous intéresser vous faire sourire, tant cela vous paraît absurde. Derrière vous, vous entendez les petits pas sur le sol d’Eva, certainement à la recherche d’un quelconque objet. Soudain, alors que vous êtes en train de trifouiller parmi les produits pour cheveux, l’étagère juste en dessus de vous cède et dégringole sur vous ! Si vous parvenez à l’éviter, ce n’est pas le cas pour l’une de vos armes à feu qui reçoit l’étagère de plein fouet. Le fracas assourdissant fait sursauter la petite fillette qui pousse un hurlement. De votre côté, votre cœur bat la chamade et vous vous frottez la main qui a reçu le coup et qui tenait votre arme à feu. Sans perdre de temps, vous allez ramasser cette dernière. Choisissez soit votre arme principale soit votre arme de base et testez-lui son enrayage (sans oublier d’utiliser votre compétence de mécano). Si vous obtenez un résultat supérieur à son enrayage, votre arme sera désormais inutilisable et vous devrez la laisser sur place (rayez-là de votre feuille d’aventure). Dans les deux cas, vous décidez de ne plus vous attarder dans ce salon de coiffure de malheur. Après voir repris la main de la fillette qui vous observe de ses grands yeux, vous quittez les lieux. Si vous en êtes à votre huitième visite, rendez-vous au 90, sinon, décidez d’une nouvelle destination en la choisissant sur votre plan.
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Prenant appui sur le rebord, vous vous hissez par la fenêtre en faisant bien attention de ne pas vous blesser avec les morceaux de verre. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceuse, vous traversez la fenêtre sans être blessée, dans le cas contraire, les morceaux de verre vous lacéreront l’avant-bras et vous perdrez 1D6 de points de vie. Une fois que vous posez pied à terre, vous regardez autour de vous et en voyant la taille réduite de la pièce et les nombreuses armoires qui la remplissent, vous comprenez que vous vous tenez actuellement dans une sorte de cagibi. Cependant, vous n’avez pas le temps d’approfondir vos investigations car un grognement se fait entendre sur votre droite. Instinctivement, vous vous tournez dans cette direction en brandissant une arme. En face de vous se tient un zombie manchot qui attendait dans un recoin de la pièce. En vous apercevant, il lève droit devant lui son unique bras et s’approche en titubant dans votre direction. Sans perdre une seule minute, vous courez vers la porte en face de vous pour constater qu’elle est fermée à clé. Pestant contre votre malchance, vous faites volte-face afin d’être prête à temps pour combattre la créature qui vous a rejointe. Si vous possédez un Beretta et que vous avez encore des balles, vous avez le droit à un tir de précision avant qu’il ne soit totalement sur vous. Si vous faites mouche, le zombie perdra un point de dextérité et cinq points de vie (que vous ayez réussi le tir ou non, n’oubliez pas de déduire une balle de votre stock de munitions de 9mm). Avant d’entamer ce combat, testez votre panique. Si vous ratez, vous dextérité sera pénalisée d’un point durant les deux premiers assauts. Si le zombie vous porte un coup, vous pourrez le contrer à l’aide de votre taser, à condition d’avoir des batteries en réserve.

ZOMBIE MANCHOT

Dextérité: 7

Force: 7

Points de vie: 28

Comme vous pouvez vous en douter, vous ne pourrez pas fuir pendant ce combat. Si vous triomphez de votre ennemi, rendez-vous au 205 sans oublier de passer au 201 si vous avez subi des blessures.
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Vous dirigez vos pas vers le bâtiment abritant les cuisines et les deux réfectoires. En entrant à l’intérieur, plusieurs soldats sont en train de charger des chariots en victuailles, et au fur et à mesure que vous gravissez les quelques escaliers, vous entendez la voix du Fourrier. En arrivant près de lui, vous remarquez qu’il est en train d’haranguer l’un de ces chefs de cuisine et ses cuisiniers de troupe, tandis qu’il écrit quelque chose sur un document papier. D’après ce que vous comprenez, le Sergent n’a pas apporté toute la nourriture nécessaire. Au moment où vous vous approchez du Fourrier, ses subordonnés disparaissent en quatrième vitesse. En temps normal, les Fourriers sont un peu les moutons noirs de l’armée, car ceux, mis à part quelques petites exceptions, ne vont jamais sur le terrain et restent cloitrés dans le bureau du poste du commandement dont ils ont la responsabilité. Le Fourrier De Marco n’a pourtant pas l’allure d’un homme de bureau : s’il est plutôt petit par rapport à vous, il est compact et musclé. Ses traits sont taillés à la serpe et son visage est orné d’un boc et d’un collier de barbe. Il possède en outre des bottes d’Officier montant jusqu’à mi-mollet et sa voix grave lui donne un air encore plus autoritaire. En vous apercevant, De Marco hoche la tête et annonce :

- Ah, salut, Campos, tu vas bien ?

- Bonjour Fourrier. Oui, ça peut aller, lui répondez-vous. Est-ce que tout va bien ?
- Bah, cela fait maintenant depuis dix bonnes minutes que je leur explique ce dont j’ai besoin mais à chaque fois, il oublie quelque chose! Ça pourrait aller mieux si j’avais une meilleure équipe de cuisine, soupire-t-il. Malheureusement, mon ancien chef cuistot, le Sergent Brandon, tu te souviens de lui ? (Vous hochez la tête) et bien, il vient de terminer son contrat qui le liait à l’armée. Du coup, on m’en a fait parvenir un autre qui est là en paiement de galons, j’te dis pas comme ce n’est pas facile, surtout en ce moment !

- Bah, c’est normal, il débute, ça ira mieux après. 

- Je sais, je sais… En espérant qu’il y aura encore un après… Peut-être que ces zombies nous exterminerons tous avant cela… Enfin… Mais dis moi, Campos, tu n’es pas venu ici pour me faire la causette, non ? Que veux-tu ?

- Tu vas droit au but, toi. Effectivement, si je suis venu ici c’est pour te demander une ration de combat supplémentaire. Dans moins d’une heure, je pars sur le front et tout dépend combien de temps dureront les combats, je n’ai pas envie de manquer de nourriture.

- Je comprends tout à fait. Écoute, prends en une là (il vous désigne un chariot contenant une vingtaine de ces rations), en espérant que cela t’aidera.
- J’en suis convaincu, déclarez-vous tout en prenant la boite contenant la nourriture (rajoutez la ration de survie sur votre feuille d’aventure dans la case appropriée). Bien, je vais te laisser, tu as sûrement d’autres choses à faire. Bonne chance pour la suite.
- Ne t’inquiète pas pour moi, dit le Fourrier en vous adressant un franc sourire, ce n’est pas moi qui vais me battre contre les zombies !

Vous lui rendez son sourire puis vous le saluez avant de tourner les talons. Sans tarder, vous dévalez les escaliers pour regagner la sortie. Après vous êtes reposé la demi-heure restante, il est temps pour vous de repartir. Rendez-vous au 66.
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Voyant que vous ne réagissez pas, Vicarini crie plus fort, ce qui provoque enfin une réaction de votre part. Vous vous retournez prestement en direction de la porte au moment où votre ami agrippe votre manche pour vous inciter à partir d’ici au plus vite. En moins de quelques secondes, vous ouvrez la porte et vous la claquez au nez de l’araignée monstrueuse pour vous retrouver enfin dehors. Vous êtes essoufflée mais Vicarini vous laisse quelques instants pour que vous puissiez reprendre votre respiration.

- Est-ce que ça va ?

- Oui, répondez-vous entre deux souffles, mais je n’ai jamais eu aussi peur de ma vie. Je croyais avoir tout vu dans cette ville entre les zombies et les chiens, mais je ne m’attendais vraiment pas à rencontrer une araignée géante.

- C’est vrai. Je dois bien avouer que cette araignée m’a aussi foutu les chocottes. Avant de la voir, je n’avais pas la phobie des araignées, mais là, je crois que je viens de l’attraper !

Vicarini a utilisé un ton qui se veut amusant, histoire que vous ne paniquiez pas encore plus. Vous lui répondez sur le même ton :

- Moi, je l’avais déjà !

L’homme vous sourit chaleureusement et vous donne encore quelques minutes de repartir en direction du garage qui est bientôt en vue. Rendez-vous 97.
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Alors que vous vous apprêtez à pénétrer plus en avant à l’intérieur du magasin, vous vous ravisez aussitôt. Qui sait ? Peut-être que l’endroit grouille de monstres ou d’individus peu recommandables et ce, malgré l’absence de bruit ? Vous ne devez pas prendre d’initiatives hâtives sous peine de le regretter, surtout que maintenant, vous n’êtes plus seul. Vous jetez un coup d’œil en direction d’Eva qui ne semble pas être très rassurée. Avant de faire quoique ce soit d’autre, vous fermez silencieusement la porte puis vous vous emparez d’une boite de conserve qui gît à vos pieds. D’un geste souple, vous la faites rouler à travers le magasin et dès qu’elle a cessé de rouler, des aboiements sauvages se font entendre et vous font sursauter.

- Non, il ne manquait plus que ça !

Derrière vous, vous sentez Eva qui s’affole et alors que vous êtes sur le point d’ouvrir la porte, deux chiens zombies émergent des rayons et s’élancent dans votre direction, vous coupant toute retraite. Leur gueule est barbouillée de sang et vous pouvez encore y apercevoir des morceaux de chairs sanguinolentes. Il n’y a pas de doute, ils étaient en train de dévorer des cadavres lorsque vous les avez dérangés ! Instinctivement, vous poussez la fillette de côté, sans lui faire de mal, et vous lui ordonnez de se tenir à l’écart. D’abord, ses jambes refusent de la porter, mais quand les chiens ne sont plus qu’à quelques mètres de vous, elles retrouvent l’usage de ses membres et court se réfugier. L’un des chiens tourne la tête en direction de la fillette mais vous le hélez pour qu’il reporte son attention sur vous. Malgré les cris que vous lui lancez, le canidé se dirige vers Eva, bien décidé à la dévorer. Vous êtes sur le point de bondir vers la créature mais son congénère vous en empêche en vous barrant le chemin. Vous n’avez donc pas le choix : vous êtes obligé de vaincre votre adversaire immédiat avant de pouvoir attaquer l’autre. Durant ce combat, vous ne pourrez pas utiliser de grenade de quelque soit la manière, par contre, vous pourrez contrer votre adversaire à l’aide de l’une de vos grenades offensives, à condition d’en avoir encore en votre possession. Avant d’entamer ce combat, testez votre panique et diminuez votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts si vous échouez.

CHIEN ZOMBIE

Dextérité: 10

Force: 6

Points de vie: 25

Vous êtes obligé d’éliminer votre assaillant en cinq assauts minimum. Passé ce délai, le second chien aura rejoint la fillette qui se fera tuer et votre ennemi profitera de votre inattention pour vous porter le coup final, mettant ainsi un terme à votre aventure. Si vous parvenez à vaincre votre ennemi avant le délai imparti, vous vous ruez sur le second, bien décidé à l’expédier à son tour droit en Enfer. Les conditions de combat sont les mêmes que ci-dessus, sauf que vous ne devez pas retester votre panique.

CHIEN ZOMBIE

Dextérité: 9

Force: 6

Points de vie: 30

Si vous triomphez de ce nouvel adversaire, rendez-vous au 200 pour faire le bilan de vos blessures reçues, avant de vous rendre au 252.
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Vous quittez votre cachette pour vous retrouver à nouveau dans la rue principale. L’endroit grouille de zombies mais vous pensez pouvoir les éviter en courant très vite, bien ce ne soit pas votre spécialité. Si vous avancez d’un bon pas, vous serez chez vous dans une vingtaine de minutes. Vous êtes tétanisée par la peur, mais le fait de savoir que vous reverrez bientôt Cristiano vous redonne un regain d’énergie. Les zombies vous ont vue, et ils se dirigent désormais dans votre direction. Ce n’est pas le moment de flancher et de prendre une mauvaise décision. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous utiliser votre légendaire esquive (rendez-vous au 307) ou préférez-vous user d’une autre technique (rendez-vous au 59) ?
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Apparemment, les zombies qui s’étaient regroupés devant l’Hôtel de Ville étaient ceux qui venaient aussi de cette partie de la ville, car la rue dans laquelle vous vous tenez actuellement est totalement déserte. Pas tout à fait déserte, car au loin, près du carrefour principal vers lequel vous avez décidé d’aller, vous entendez des voitures filer à toute vitesse. Cette heureuse pensée vous donne des ailes et c’est en courant à toute allure que vous vous dirigez vers le plus grand giratoire de la ville. En chemin, vous passez à côté d’une fourgonnette de la police gisant sur le côté après s’être encastrée dans un gros camion. En dressant l’oreille, vous pouvez percevoir comme des gémissements. Si ces derniers ont attiré votre curiosité, vous pouvez y jeter un coup d’œil en vous rendant au 330, sinon, vous décidez de poursuivre votre route sans tarder. Rendez-vous alors au 98.
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Bien que vous n’ayez jamais utilisé de pistolet, Cristiano vous a suffisamment expliqué son utilisation pour que vous arriviez à tirer convenablement. Tenant solidement l’arme dans votre main, vous la tendez à bout de bras avant de viser vos ennemis. Effectuez quatre tirs de précision avec votre arme (lancez deux dés, si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à la précision de l’arme, vous faites mouche, sinon, vous tirez à côté) et déduisez quatre balles de votre stock de munitions. Si vous visez quatre fois correctement, vous aurez réussi à disperser les zombies et vous n’aurez plus qu’à rejoindre tranquillement l’entrée de votre immeuble sans subir de dommage. Si vous visez juste à 3 reprises, vous arriverez à vaincre assez de zombies pour passer, mais l’un d’entre eux parviendra à vous blesser ce qui vous fera perdre 1D6 de points de vie. Si vous touchez votre but à 2 reprises, une bonne partie des zombies seront encore en vie, et si vous réussirez à rejoindre votre immeuble, ce sera au prix de 6 points de vie, augmentant ainsi votre taux de contamination d’un point. Si un seul de vos tirs fait mouche, vous n’aurez pas réussi à tuer assez de zombies, et la traversée jusqu’à l’entrée de votre immeuble vous fera perdre 10 points de vie et votre taux de contamination se trouvera augmenté de deux points. En revanche, si vous tirez à côté les quatre fois, aucun zombie ne trouvera la mort et ils se rueront tous sur vous pour vous dévorer, mettant ainsi un terme à votre vie. Il ne restera de vous qu’un tas d’os sanguinolents. Si vous parvenez d’une manière ou d’une autre à rejoindre l’entrée de votre immeuble, rendez-vous au 257.
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La nuit, déjà bien avancée, vous fait prendre conscience qu’il vous faut trouver à tout prix un endroit sûr où vous abriter. Dans l’immédiat, ce n’est en tout cas pas vers les maisons qui vous entourent où vous allez jeter votre dévolu. Car avant de pouvoir vous y réfugier, vous serez obligé de vérifier chaque pièce pour voir s’il n’y a pas de danger, ce qui vous prendrait vraiment trop de temps. Alors que vous avancez d’un bon pas, prenant bien soin d’éviter les quelques zombies qui trainent un peu partout dans la ruelle, vous entendez Eva maugréer :

- J’ai faim !

- Pardon ? Lâchez-vous, étonné.

- Oui, j’ai faim. Je n’ai pas mangé depuis longtemps. J’ai faim, j’ai faim, j’ai faim !

La fillette continue de répéter ce mot et vous avez beau lui expliquer que vous n’avez rien à manger, elle ne veut rien entendre. Dans un premier temps, vous ne savez que faire car à vrai dire, la fillette a raison : cela fait un moment qu’elle n’a pas dû manger et vous-même êtes assez affamé. Soudain, comme si le ciel vous avez écouté, vous passez devant un magasin d’alimentation que vous connaissez bien pour y être déjà allé quelque fois. Cependant, sa porte est grande ouverte, et vous ne serez pas étonné si des zombies, ou des pillards, ont pris possession des lieux. Si vous désirez prendre ce risque, rendez-vous au 154, mais si vous préférez passer par la porte arrière, celle menant à l’entrepôt, rendez-vous 224. Dans le cas contraire, Eva continuera ses jérémiades mais cela ne vous empêchera pas de poursuivre votre chemin en vous rendant au 80.
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Au moment où il vous jette dans la fosse, vous voyez votre vie défilée devant vos yeux, mais celle-ci est brusquement interrompue quand vous heurtez violement le fond du trou. Le choc vous fait perdre 4 points de vie et pendant que vous reprenez vos esprits, vous entendez les deux hommes ricaner puis s’éloigner. Vous n’avez même pas encore complètement récupéré du choc que soudain, une douleur atroce se fait ressentir au niveau de votre mollet. Quand vous vous retournez, vous comprenez que c’est un des zombies rampants qui vous a mordu. Celui-ci rampe vers vous et est bientôt suivi par tous ses congénères ; de votre côté, à force de reculer sur les talons, vous heurtez l’une des parois. Jetant un rapide coup d’œil au dessus de vous, vous constatez avec désarroi que le sommet est trop haut pour vous et que vous ne pourrez l’atteindre que si vous parvenez à escalader le mur de terre. Mais vous n’avez pas le temps de faire quoique ce soit car tous les zombies plongent leurs griffes et leurs dents dans votre chair. Vous perdez 3D6+10 de points de vie et votre taux de contamination augmente selon le résultat d’1D6+1. Si malgré toutes ces blessures vous êtes encore en vie, vous réussissez in extremis à éviter les zombies en leur sautant par-dessus pour atterrir de l’autre côté de la fosse. À partir de cet instant, vous avez juste assez de temps pour tester votre agilité à une seule reprise pour savoir si vous parviendrez à escalader la paroi. Si vous êtes agile, vous arrivez tant bien que mal en haut du trou et vous quittez le cimetière sans plus attendre, rendez-vous alors au 305. Dans le cas contraire, vous chutez à mi-parcours au moment où les zombies ne sont plus à quelques centimètres de vous, et cette fois-ci, vous n’arriverez pas à survivre au second assaut, ce qui met un terme à votre aventure.
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- S’il y a quelqu’un de vivant là-dedans, nous devons l’aider. Et si ma foi nous tombons sur un monstre quelconque, et bien nous n’aurons qu’à l’abattre.

- J’aime bien son raisonnement, chuchote l’un des militaires à l’oreille de son voisin.

Pour témoigner de leur gratitude, vous leur ordonnez de venir avec vous pendant que le reste surveillera le secteur. Vous dégainez tous trois votre arme avant de vous diriger vers l’entrée de la boucherie où, à première vue, le sang semble encore assez frais. Arrivés devant la porte, vous constatez que cette dernière est légèrement entrouverte. Vous regardez à travers la vitre mais l’intérieur du magasin est plongé dans l’obscurité. Aussi discrètement que possible, vous ouvrez la porte et vous sommez silencieusement à l’un des hommes qui vous accompagne d’entrer en premier. Celui-ci prend une grande inspiration avant de s’exécuter, brandissant son arme et allumant sa lampe de poche militaire. Vous attendez qu’il vous fasse signe avant d’entrer en compagnie du second soldat, ce que vous faites quelques instants plus tard. Comme presque partout ailleurs, une odeur de putréfaction et de décomposition plane à l’intérieur de la boucherie, et vous avez toutes les peines de monde à ne pas rendre votre dernier repas. Hormis un petit bruit venant d’une pièce tout au fond, il règne ici un calme des plus malsains. Rapidement, vous suivez les trainées de sang qui mènent à une porte au fond de la salle. Vous ne prenez même pas la peine de fouiller ou de regarder plus avant la pièce dans laquelle vous vous trouvez car vous entendez des voix humaines étouffées venant de derrière la porte du fond. Une fois que vous l’avez rejointe, vous découvrez que celle-ci est grande ouverte. Il n’est pas trop tard pour faire demi-tour, et sachez que si vous le faites, vos hommes ne diront rien. Rendez-vous donc au 262 si vous préférez sortir du bâtiment. Sinon, et malgré le risque que vous pouvez encourir, vous regardez ce qui se passe de l’autre côté. Là, vous restez tous figés, incrédules face à l’évènement qui est en train de se dérouler devant vos yeux. Pour savoir de quoi il s’agit, rendez-vous au 312.
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Comme le danger peut arriver à tout moment, vous décidez de ne pas trop vous éloigner de la sortie pour faire vos recherches, et vous prenez la première chose qui est comestible, soit un bon croque-monsieur. Vous pouvez le manger tout de suite (ce qui vous fera regagner 4 points de vie) ou le garder avec vous en l’emballant dans du papier d’alu pour le conserver, dans ce cas, n’oubliez pas de le noter sur votre feuille d’aventure. À présent, vous pouvez vous diriger vers la source du bruit qui se trouve au 271, à moins que vous ne préfériez sortir d’ici pour aller visiter la salle de musculation (rendez-vous au 295). Si c’est cela est déjà fait, ou si vous décidez tout simplement de quitter la rue, rendez-vous au 169.

162

Vous sortez une arme et vous attendez de pied ferme le nouvel arrivant. Lorsque vous voyez sa silhouette se découper dans l’obscurité, vous vous écriez :

- Halte, plus un geste ou je tire !

- Ne tirez pas ! Vous implore une voix tremblotante de femme.

Alors qu’elle parle, elle émerge de l’obscurité et vous pouvez l’identifier : c’est une femme de haute taille et assez musclée, habillée d’un pantalon bleu et d’un gilet de la même couleur. Sur ce dernier, vous pouvez y lire sécurité en lettre jaune. Par-dessus ses longs cheveux blonds qui lui arrivent en bas du dos, elle porte une casquette bleue marine avec la même inscription que sur son gilet. Son visage est barbouillé de poussière et de quelques gouttes de sang, de même que sur son t-shirt bleu ciel qu’elle porte sous son gilet. Passé à sa ceinture dans un holster pend un pistolet Sig.

- Que faites-vous ici ? Pourquoi n’êtes-vous pas avec les autres membres de la sécurité en train d’aider les survivants à établir les barricades ?

- Oh, je suis si heureuse de rencontrer quelqu’un, ces monstres me font une de ces peurs ! J’étais cachée dans une salle pendant des heures et j’en suis sortie seulement que maintenant.

Tout en vous faisant la conversation, elle s’approche de vous. Lorsqu’elle n’est plus qu’à quelques mètres de vous, vous apercevez qu’elle tient une seringue vide dans sa main, mais pas n’importe laquelle car il s’agit d’une seringue d’adrénaline ! Vous la reconnaissez fort bien avec sa grosse étiquette sur laquelle est marqué au gros feutre rouge un signe d’avertissement. Vous n’avez même pas le temps d’emmagasiner ce détail que la femme, dotée à présent d’une force incommensurable, vous donne un coup dans la main qui tient votre arme (vous perdez 8 points de vie. Si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Votre arme, que ce soit à feu ou de corps à corps, voltige dans les airs et va finir sa chute quelques mètres plus loin, tandis que vous vous retrouvez désormais sans arme. La femme, devenue surexcitée par l’adrénaline qui coule dorénavant dans ses veines, darde sur vous un regard rempli de haine avant de pousser un rire des plus déments. Cette vision vous fait froid dans le dos car son rire est le total contraste avec sa gracieuse personne. Dans l’immédiat, vous n’avez pas le temps de réfléchir davantage car la securitas bondit dans votre direction avec une idée bien précise en tête : vous tuer. Malheureusement pour vous, vous devez livrer ce combat uniquement à l’aide de vos poings car votre adversaire ne vous laissera aucun moment pour que vous puissiez dégainer une nouvelle arme. Si vous avez un poing américain, c’est le moment ou jamais de le passer autour de vos doigts. Si la securitas parvient à remporter un assaut sans faire un double, vous pouvez la contrer à l’aide de l’une de vos grenades offensives, à condition d’en avoir, bien sûr. La méthode de la mort instantanée s’applique ici, même si s’agit là d’une mort inhumaine. Si vous avez vous-même une seringue d’adrénaline, c’est peut-être le meilleur moment de l’utiliser. Pas besoin de tester votre panique vu qu’il ne s’agit pas d’un zombie, notez cependant que si votre ennemie obtient n’importe quel double en calculant sa Force d'Attaque, elle vous portera un coup qui vous fera perdre 16 points de vie, que sa Force d'Attaque soit supérieure ou inférieure à la vôtre. 

AGENT DE SÉCURITÉ SUREXCITÉE

Dextérité: 9

Force: 8

Points de vie: 21

Il vous est impossible de fuir durant le combat car la femme n’aura aucun mal à vous rattraper. Si, par miracle, vous êtes vainqueur, rendez-vous au 246, sinon, la femme vous laissera en pâturage pour les éventuels zombies qui rôdent par-là, mettant ainsi un terme à votre vie.
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Des voix, oui, ce sont bien des voix que vous entendez, mais que disent-elles ?

Vous ouvrez les yeux, quoique difficilement. Tout tourne autour de vous et votre tête vous fait atrocement mal, comme si on vous donnait des coups de battes de baseball. Vous n’arrivez pas encore à bien voir car votre vision est toujours un peu brouillée, néanmoins, à travers ce voile, vous apercevez trois silhouettes. Oui, c’est exact, trois silhouettes qui semblent mener une conversation animée, comme le montrent leurs bras qui gesticulent dans tous les sens. Soudain, l’un d’entre eux vous aperçoit et vous désigne du doigt, aussitôt, ses deux acolytes s’approchent de votre direction.

- Eh, dmeselle, tu mtend ? Est-ce quçva ?

Vous n’arrivez pas à comprendre totalement le sens de ces paroles, c’est pourquoi la silhouette répète sa question en vous secouant un peu. Cette fois-ci, vous entendez parfaitement.

- Eh demoiselle, tu m’entends ? Est-ce que ça va ?

- Oui, lâchez-vous d’une voix à peine audible.

- Tiens, bois cette eau, ça ira mieux.

Ne pouvant rien faire d’autre qu’exécuter sa demande, vous levez la tête et vous portez le goulot de la bouteille à vos lèvres et effectivement, après quelques gorgées, vous vous sentez nettement mieux. Les silhouettes attendent encore quelques instants, le temps que vous repreniez complètement vos esprits. Enfin, le brouillard qui était sans cesse devant vos yeux disparaît, vous laissant voir précisément les personnes qui se tiennent en face de vous. Comme vous l’aviez entraperçu, ils sont trois en tout, deux hommes et une femme, portant tous une tenue militaire, mais de couleur noir au lieu du vert habituel. Bien que vous ne connaissiez rien aux grades militaires, vous parvenez quand même à reconnaître deux soldats, mais vous ne sauriez dire si le chevron du troisième représente un caporal ou un sergent. Celui-ci a la peau métissée ; ses cheveux courts, terminés par de petites dreadlocks, sont tracés de lignes telles des griffes. Il porte des lunettes de soleil et vous remarquez que son œil droit est entouré d’un tatouage tribal qui se prolonge jusqu’au bras. Il ne doit pas mesurer plus d’un mètre septante, mais en le voyant, vous savez qu’il compense sa relativement petite taille par une très grande force intérieure. Le deuxième homme est plus grand mais moins musclé, mais à voir son regard qu’il darde sur vous, vous comprenez qu’il possède une très grande force de caractère ainsi qu’une farouche détermination. Ses cheveux bruns, coiffés en bataille, vous font penser qu’il ne s’en est pas occupé régulièrement. Sa peau est un peu plus pâle que l’autre homme, bien qu’il soit quand même bronzé. Il tient un fusil à canon scié dans une main que rien ne saurait faire lâcher. Son regard bleu azur vous observe attentivement, mais vous ne vous sentez pas gênée pour autant. La troisième silhouette appartient à une charmante jeune femme de quelques années votre ainée. À première vue, elle mesure environ un mètre septante et à tout de la femme gracieuse. Les traits de son visage sont délicats, hormis une petite cicatrice sur sa tempe droite. Ses longs cheveux noirs lui arrivent jusqu’à la taille, mais comme son collègue, elle les a laissés tels quels sans réellement en prendre soins. Malgré la saleté qui recouvre son visage, elle ne cesse de garder son sourire radieux tout en vous examinant de ses beaux yeux verts. Enfin, vous réagissez et vous tendez votre bouteille à l’homme au tatouage.

- Merci, ça va un peu mieux, bien que j’ai toujours mal à la tête et que je ne sente plus mes membres.

- C’est normal, fait-il, tu t’es blessée en tombant des escaliers d’un immeuble, tu n’as rien de cassé mais il faut retirer ce morceau de verre qui te cisaille le flanc (puis, en se retournant vers ses amis, il déclare) elle a besoin de soins, sans ça, elle ne vivra plus très longtemps. Nous sommes pressés mais nous ne pouvons pas la laisser-là.

- Que proposes-tu, C.J. ? Demande le second homme.

- Il y a une pharmacie pas très loin d’ici, je peux m’y rendre en moins d’une heure, ça devrait aller pour elle, dit-il de sa voix grave.

- Très bien, affirme le second militaire en hochant la tête, Jennifer et moi veillerons sur elle en t’attendant.

- Ok (puis il se retourne vers vous) écoute, reste dans ce local avec mes deux amis, ils te protégeront et ne te feront aucun mal. Il n’y a pas beaucoup d’ennemis par ici, tu ne risques.

Lentement, vous hochez la tête.

- Merci, murmurez-vous.

L’homme fait demi-tour et s’approche de la porte. Après l’avoir entrouverte et s’être assuré qu’il n’y a aucun danger, il l’ouvre complètement avant de disparaître, refermant la porte derrière lui. De vôtre côté, vous ne pouvez rien faire d’autres que d’attendre, en espérant que le prénommé C.J. fasse vite. Effectivement, si vous tenez le coup pour l’instant, ce n’est pas dit que cela continuera encore longtemps. Priez et rendez-vous au 321.
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Vos adversaires sont morts, de même que ceux de vos compagnons d’armes. Néanmoins, vous n’êtes pas parvenus à garder tous les civils en vie car l’un deux git à vos pieds, flottant dans l’eau saumâtre. Rapidement, vous vous dirigez vers eux pour voir si d’autres ont perdu la vie. Pour le savoir, lancez 1D6 deux fois de suite. Pour chaque chiffre impair un civil est mort. À présent que la voie est libre, vous continuez votre progression en restant toutefois sur le qui-vive, le danger pouvant encore rôder dans les parages. Quelques minutes plus tard, vous vous tenez tous sous l’accès menant à la surface, en face de l’hôpital. Comme plus rien ne presse, vous ordonnez à Henk d’ouvrir la plaque, ce qu’il fait en quelques petites minutes. Aussitôt, l’air frais de l’extérieur vous parvient aux narines, dispersant presque l’odeur abominable des canalisations. Vous attendez que tout le monde soit monté avant de gravir les échelons à votre tour. Vous êtes sauvé mais le fait d’avoir arpenté ces égouts et d’avoir combattu ces araignées géantes augmente votre taux de contamination de deux points. Si vous êtes toujours en vie, poursuivez la lecture. En sortant de la bouche d’égout, vous apercevez un tuyau d’acier posé sur le sol à côté de vous. Si vous le souhaitez, vous pouvez le prendre avec vous, dans ce cas-là, notez-le sur votre feuille d’aventure dans la case appropriée. Cette arme inflige +2 de dégâts et plus qu’un seul au bout de dix coups portés. Profitant que les rues soient désertes de tous monstres, vous rejoignez votre groupe et reprenez sans tarder le chemin de l’hôpital. Rendez-vous au 300.
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Vous vous dirigez du côté des stands là dans lequel vous pensez pouvoir trouver de la nourriture et ou même un objet qui pourrait vous servir d’arme. L’endroit est complètement dévasté, comme si la foule présente s’était hâtée de quitter les lieux. La plupart des stands sur roulettes ont été renversés, éparpillant ainsi leurs marchandises sur le sol gorgé de sang. L’idée de manger cette nourriture vous répugne car elle doit certainement être contaminée. Laissant tout ça de côté, vous poursuivez vos investigations jusqu’à ce que vous croisiez une roulotte dont les étalages sont remplis de friandises. Vous y trouvez des gâteaux, des beignets et d’autres pâtisseries du même genre. Étant plus grande que les autres roulottes, celle-ci a sans doute survécu aux émeutes et vous ne vous faites donc pas prier pour piocher les friandises à pleines poignées. Vous mangez des gâteaux et autres cakes sucrés jusqu’à ce que vous n’ayez plus faim. Vous regagnez 2D6+3 de points de vie. À présent, si vous désirez fouiller l’endroit plus en avant dans l’espoir de mettre la main sur une éventuelle arme, rendez-vous au 245, mais si vous préférez vous rendre plutôt du côté des attractions, rendez-vous alors au 99. Si l’un ou l’autre ne vous intéresse pas, quittez la fête foraine et reprenez votre route en direction de l’Hôtel. Dans ce dernier cas, rendez-vous au 187.
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D’habitude, vous  ne ressentez pas ce genre de sentiment, à savoir exterminer chacune de ces créatures, mais depuis quelques temps, vous commencez à prendre plaisir à les tuer. Vous ne savez pas pourquoi, peut-être qu’à chaque fois que vous éliminez une de ces créatures vous pensez à l’homme à l’œil de verre ? Quoi qu’il en soit, après avoir rejoint la pitoyable créature qui se traine par terre, vous lui écrasez le crâne d’un bond coup de pied au moment où celle-ci vous agrippait votre jambe. Un bruit d’os brisé retentit dans le restaurant tandis que du sang jaillit de la blessure. Derrière vous, vous entendez Eva crier avant de sangloter. Soudain, quelque chose vous revient en mémoire : après l’avoir rencontrée, vous lui aviez promis que plus jamais vous ne tuerez de zombies en sa présence. De ce fait, vous perdez un point de chance. En vous retournant, vous apercevez Eva qui vous observe, de gros sanglots dans les yeux. En vous approchant, celle-ci recule de quelques pas, encore sous le choc de votre acte barbare. Après lui avoir fait vos excuses et lui faire comprendre que ce zombie aurait pu être un danger, Eva accepte vos explications avant de vous prendre la main. Ensemble, vous quittez cet horrible restaurant. Si vous avez déjà fouillé huit endroits, rendez-vous au 90, sinon, poursuivez vos visites dans les autres magasins en vous référant à votre plan.
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N’ayant plus rien à faire ici, vous quittez le garage sans plus attendre et vous rejoignez facilement Vicarini, qui a bien dégagé la route. Contente, vous agitez les clés sous ses yeux tandis qu’un large sourire se dessine sur son visage.

- Bien joué Keyna, je savais que je pouvais compter sur toi ! Tu es drôlement douée !

- Hihi, faites-vous, gênée.

Trop absorbé pour remarquer votre gêne, Vince prend les clés puis vous vous tire par la manche, vous désignant la Fiat Punto grise. Sans perdre un instant, vous courez vers le véhicule, et au moment où l’agent de sécurité attrape la poignée de la porte côté passager, il s’adresse à vous :

- On va faire comme ça. Tu conduis pendant que je tiendrai en respect les zombies qui seront trop près de nous. Avec mon fusil sniper, ça ne sera pas un problème.

Voyant que vous vous tournez les doigts, un petit sourire de biais laissant voir vos dents – le sourire que vous faites toujours lorsque vous êtes mal à l’aise -, vous lui répondez d’une voix pleine de remords :

- Heu… je n’ai pas mon permis de conduire, je ne sais pas du tout comment ça marche… Désolée.

Vicarini se tait quelques instants, le temps de comprendre que son plan vient de tomber à l’eau, mais voyant votre mine d’où émane une certaine culpabilité, il vous sourie :

- Bah, ce n’est pas grave. De toute façon, je ne pense pas que j’aurai besoin d’utiliser mon arme, je n’ai qu’à foncer contre les zombies qui se dresseront sur notre route.

Encore gênée par vos manques de compétences, vous restez silencieuse, ne sachant pas quoi dire. Au fond de vous, vous remerciez l’homme de sa grande gentillesse, et vous vous promettez qu’une fois sortie de cette enfer, vous irez lui dire merci personnellement. Changeant de côté, il prend le volant pendant que vous vous installez sur le siège du copilote. Il tourne la clé dans le contact et la voiture part au quart de tour. Vicarini presse sur l’accélérateur, et bientôt, la petite voiture file bon train parmi les ruelles. À ce rythme-là, vous serez rapidement chez vous, bien que le petit détour au garage vous en ait quelque peu éloigné. Pendant le trajet, et malgré les circonstances, vous aimeriez bien vous reposer un peu, mais les ricanements sadiques de Vicarini à chaque fois qu’il écrase un zombie vous en empêche, et bientôt, vous abandonnez l’idée. Tout à coup, au détour d’un croisement, vous apercevez une jeune femme, peut-être un peu plus âgée que vous et tenant une petite fille par la main, en train de se faire malmener par une bande de loubards. Ces derniers sont au nombre de dix, et à en voir leur comportement vis-à-vis de la jeune femme, vous savez que cette dernière va passer un sale quart d'heure. Les voyous sont bien armés, comme en témoignent les couteaux, les pistolets et les fusils qu’ils tiennent en main, il serait peut-être dangereux de vous en mêler. Néanmoins, si la réaction de ces hommes envers cette femme vous indigne, vous pouvez demander à Vicarini de vous aider, rendez-vous alors au 177, mais si vous préférez poursuivre votre route et pas vous en mêler, vous pouvez vous rendre au 291. 
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Vous ouvrez la porte avec tout le calme et la douceur dont vous êtes capable et vous pénétrez à l’intérieur de l’arrière salle. Directement sur votre gauche se tient la lourde porte de la chambre froide qui abrite la réserve de viandes. C’est également dans cette arrière salle où le boucher et ses collègues viennent prendre leur café lors de leurs pauses. Sur une table en bois, très certainement fabriquée de leurs propres mains, est étalé un jeu de cartes, comme si les propriétaires des lieux avaient été attaqués en pleine partie. Juste à côté, trois tasses bleues sont encore pleines de café qui doit être sûrement froid à l’heure qu’il est. Mais ce qui attire surtout votre regard sont les trois chiens qui, au fond de la salle, sont en train de se délecter du corps éviscéré d’un jeune homme. Alerté par l’odeur de votre arrivée, les trois chiens, tel un seul homme, se délaissent de leur victime et tournent la tête dans votre direction. Vous n’avez même pas le temps de faire un geste que les canidés sont déjà quasiment sur vous, vous coupant toute retraite et vous obligeant à vous défendre. Comme ils vous entourent, vous ne pouvez ni effectuer un tir de précision ni utiliser de grenade. En revanche, vous pouvez utiliser vos grenades offensives pour contre les attaques de vos adversaires, sauf que la méthode de la mort instantanée ne s’appliquera pas. Avant d’entamer ce combat, durant lequel vous ne pourrez pas fuir, testez votre panique. Si vous échouez, votre dextérité diminuera d’un point durant les deux premiers assauts.

CHIENS ZOMBIES

Dextérité: 10

Force: 7

Points de vie: 43

Au bout du 4ème assaut, rendez-vous au 240 après être passé au 200 pour évaluer les dégâts.
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Vous êtes contente d’avoir laissé derrière vous cette rue malfamée, et même si le plus dur reste à faire, vous avez quand même franchi une étape, de ce fait, vous regagnez 1 point de chance, à condition d’en avoir perdu au cours de ce début d’aventure. En face de vous, à quelques mètres, se tient la gare souterraine, et en la voyant, une idée germe dans votre esprit : pourquoi ne pas l’utiliser pour vous rendre chez vous ? Ce serait beaucoup moins risqué que d’y aller à pied, à condition, bien sûr, que le métro fonctionne toujours. Les zombies sont légions dans les parages, mais heureusement, ils se meuvent lentement et vous aurez tout le temps de les éviter s’ils vous attaquent. Cependant, cela ne veut pas dire pour autant que vous devez les sous-estimer, car  en entendant des cris, vous comprenez que des civils se font quand même attraper malgré la lenteur des monstres. D’ailleurs, à quelques mètres de vous, vous voyez un couple de jeunes gens qui, s’étant enfermés dans une voiture pour fuir leurs agresseurs, se retrouvent pris au piège, et quand les zombies réussissent à casser les vitres, les jeunes gens n’ont plus aucun moyen de protection. Il ne faut pas bien longtemps aux zombies pour les attaquer et pour se repaître de leur corps. Vite, les zombies ne vous ont pas encore vue, profitez de cet instant pour prendre une nouvelle destination. Vous pouvez soit vous diriger vers la gare souterraine (rendez-vous au 83) soit vous risquer à pied jusqu’à chez vous (rendez-vous au 283). 
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En arrivant près de la porte, vous comprenez pourquoi elle est barbouillée de sang : un corps se tient près de l’entrée, adossé contre la porte. Un grand trou orne son ventre, comme si une quelconque arme à feu l’avait perforé. L’homme porte une salopette bleue et une casquette de la même couleur. Il doit s’en doute s’agir d’un mécanicien ou du gérant de la station service. Vous collez vos yeux contre l’une des vitrines et vous scrutez l’intérieur. Cependant, vous avez beau regarder, vous ne voyez rien. Votre premier réflexe est de rebrousser chemin, mais peut-être que quelqu’un est encore à l’intérieur et se cache. Votre conscience professionnelle prenant le dessus, vous décidez d’aller voir ça de plus près. Avec précaution, vous ouvrez la porte, arme en main (si vous en avez encore), tout en retenant votre souffle. Il ne règne ici qu’une faible lumière mais vous y voyez assez pour ne pas utiliser votre lampe de poche. D’après ce que vous pouvez en déduire en apercevant l’état des lieux c’est qu’une bagarre s’est déroulée ici. Les étagères contenant les divers produits d’alimentations ont été presque toutes dévastées, tandis que le reste du mobilier se retrouve éparpillé par terre. Mais si ce n’était que ça. En effet, des traînées de sang sont visibles sur le sol et mènent jusqu’à une autre salle se trouvant au fond de la station-service. L’air vicié est un mélange d’odeur de sang et de pourriture, et vous ne pouvez pas vous empêcher de faire une grimace de dégoût. Les effluves qui émanent de cette station-service vous mettent mal à l’aise et vous êtes obligé de passer une manche sous votre nez. Si vous le désirez, vous pouvez porter plus en avant vos recherches. Si c’est le cas, vous pouvez vous rendre dans l’arrière salle, là où mènent les tâches de sang (rendez-vous au 344) ou fouiller dans la pièce dans laquelle vous vous tenez (rendez-vous au 258). Mais si aucune des deux options ne vous attire, vous pouvez très bien faire demi-tour et poursuivre votre route jusqu’au carrefour, dans ce cas, rendez-vous au 250.
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Vous n’êtes pas assez rapide et quand le zombie vous agrippe, vous tombez tous les deux sur le sol. L’impact a été rude, et sur le coup, vous lâchez vos deux Berettas. Pendant votre chute, la créature a réussi à vous mordre au bras, vous faisant perdre 8 points de vie et augmentant votre taux de contamination de deux points. Bien que la douleur vous fasse grimacer, vous ne perdez pas votre sang-froid, et tout en maintenant la tête grimaçante de votre assaillant à l’aide de votre avant-bras gauche, vous vous saisissez, difficilement, de votre machette. La créature gesticule dans tous les sens, et vous avez toutes les peines du monde à la maintenir hors de portée de votre cou. Vous tendez les doigts de votre main droite quand enfin vous parvenez à vous saisir du pommeau de votre arme de corps à corps au moment même où le mort-vivant allait vous croquer la jugulaire. Sans hésiter, et dans un grand cri, vous lui enfoncez votre lame dans son œil et vous vous retrouvez bientôt recouvert de sang (réduisez un coup porté à votre machette). Dans un ultime geste, votre agresseur tente de vous lacérer le visage, mais vous évitez facilement son attaque et il ne faut pas longtemps pour qu’il s’immobilise définitivement. Poussant un soupir de soulagement, vous dégagez le corps du propriétaire du kiosque d’un bon coup de pied avant de vous relever rapidement. Epoussetant vos habits, vous entreprenez une fouille rapide des lieux. Sans hésiter, vous attrapez un paquet de chips que vous mangez sur-le-champ, ce qui vous fait regagner cinq points de vie. En plus de deux paquets de chips, vous piochez au hasard plusieurs bars chocolatés et quelques bonbons vitaminés. Vous découvrez également deux sandwichs faits maison. Grâce à ces en-cas, vous pouvez rajouter trois rations aux possessions de C.J. Pour rappel, chaque ration lui redonnera 5 points de vie. À présent, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez vous rendre à la maison d’où est venu le cri, rendez-vous alors au 299, dans le cas contraire, où si vous ne désirez pas vous attarder en ces lieux, vous pouvez tout simplement emprunter la Ruelle de la Retraite, là où vous attend la pharmacie. Dans ce dernier cas, rendez-vous au 339.
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Vous ouvrez la porte et vous balayez la pièce de votre arme, Eva sur vos talons. Contrairement au hall, il n’y a quasiment aucun cadavre qui git ici, il n’y en a qu’un seul en tout et pour tout. De plus, le bureau dans lequel vous venez d’atterrir ne présente pas la moindre trace de lutte. Les plantes sont toujours à leur place sur le rebord des fenêtres, la chaise toujours près du bureau et le contenu de l’armoire qui se situe au fond de la pièce n’a pas été touché. Vous vous tenez vraisemblablement dans un bureau servant de salle de conférence pour les personnes venant de l’extérieur et voulant parler au directeur du centre de Journalisme. La seule chose susceptible de vous intéresser est le bureau à proprement parler sur lequel sont entassées des liasses de documents. Sans hésiter vous vous y rendez en demandant à Eva de rester près de la porte. Au moment où vous passez à côté du cadavre, celui-ci se réveille brusquement et d’un coup, il vous attrape la jambe ! L’effet de surprise vous fait réagir trop tardivement et vous ne pouvez rien pour éviter que ses dents ne plongent dans vos chairs. Vous perdez 1D6+3 de points de vie et votre taux de contamination augmente d’un point et de deux si vous perdez plus de 6 points de vie. Malgré la blessure, vous arrivez à vous défaire de votre agresseur et à reculer suffisamment pour pouvoir brandir une arme. Pour achever votre agresseur, vous pouvez soit lui tirer une balle dans la tête (dans ce cas-là, rayez une balle de l’arme que vous utilisez) soit le frapper à l’aide de votre arme de corps à corps (si vous faites ainsi, déduisez un coup porté à l’arme). Maintenant que tout danger est écarté, vous vous dirigez vers le bureau après avoir rassuré Eva que tout va bien. Rapidement, vous parcourez les différents documents qui se trouvent sur le bureau et voyant qu’ils ne contiennent aucune information sur l’épidémie, vous poussez un juron. Vous perdez un point de chance. Pestant contre votre malchance, vous vous éloignez du bureau et vous regagnez la porte. Après avoir donné la main à Eva, vous quittez la pièce. À présent, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez ouvrir la porte est, dans ce cas, rendez-vous au 76. Si vous préférez gravir les escaliers, à condition de ne pas l’avoir déjà fait, rendez-vous au 282. Si rien ne vous intéresse ou si vous avez déjà tout visité, il ne vous reste plus qu’à quitter le bâtiment et reprendre votre route le long de l’avenue, rendez-vous au 158.
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Vous vous mettez en face du petit portail en bois avant de vous mettre à genoux pour être à la hauteur de la serrure. Fouillant dans votre poche, vous sortez votre passe-partout et vous vous mettez à l’œuvre. Vous introduisez le fil de fer dans la serrure et vous jouez avec. La tâche aurait pu être ardue pour un novice, mais votre père vous a appris à faire ça depuis votre plus jeune âge, aussi c’est un vrai jeu d’enfant pour vous. Quand la serrure émet un petit déclic, vous vous remettez debout et vous poussez le battant. Une fois de l’autre côté, vous longez un petit chemin en pierre borduré par de l’herbe jusqu’à ce que vous débouchiez dans un jardin. En son centre se tient une piscine, mais vous frémissez quand vous remarquez que son eau est rouge, et pour cause, un cadavre flotte dans la piscine. Vous effectuez quelques pas, tout en restant sur vos gardes, et vous vous approchez du bassin. Heureusement pour vous, le cadavre ne se réveille pas à votre arrivée. Rassurée, vous tournez la tête et regardez autour de vous. Éparpillés sur la pelouse, vous apercevez toutes sortes de jouets pour enfants, ainsi que des balançoires et un bac à sable. Une porte vitrée, barbouillée de sang, s’ouvre sur le jardin, laissant voir l’intérieur de la maison. Dans le coin nord-est, vous distinguez, dans l’ombre, une niche de chien, mais comme aucun bruit n’en sort, vous déduisez qu’elle est vide. Que voulez-vous faire ? Désirez-vous pénétrer à l’intérieur de la maison (rendez-vous au 335) regardez à l’intérieur de la niche (rendez-vous au 143) ou poursuivre votre route sans plus tarder (rendez-vous au 73) ?
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Vous franchissez les escaliers aussi vite que vous le pouvez, traversant le premier et le deuxième étage sans vous arrêter, en vous stoppant qu’au moment où vous posez le pied sur le dernier palier. Là, vous êtes aussitôt accueillis par plus d’une quarantaine de zombies qui s’étaient agglutinés devant la porte où se sont réfugiés les membres survivants du Conseil Communal. Il n’en faut pas plus pour que les morts-vivants se tournent dans votre direction, alertés par ce nouvel arrivage de viande fraîche. Sans perdre de temps, vous ordonnez à votre troupe de dégainer leurs armes et de se tenir prêts. Durant une fraction de seconde, vous vous demandez ce que vous faites ici : en effet, vous ne leur devez rien à ces gens-là, si ce n’est de l’antipathie, mais ce sont des êtres humains et vous ne pouvez pas les abandonner. Quoi qu’il en soit, vous ne les avez pas encore sauvés et cela ne risque pas d’arriver si vous continuer de tergiverser. À cette distance, vous pouvez effectuer trois tirs de précision qui ôtera, en cas de réussite, à chaque fois 5 points de vie à vos adversaires (que vous ayez touché votre cible ou non, n’oubliez pas de déduire vos munitions de votre stock actuel). Si vous visez juste les trois fois, vous pourrez en outre déduire leur dextérité d’un point. Bien que ce soit risqué, vous pouvez également lancer une grenade, mais comme vous vous trouvez près d’eux, vous perdrez vous aussi 2D6+1 de points de vie. Si votre ennemi vous blesse, vous pourrez le contrer à l’aide de l’une de vos grenades offensives, à condition d’en avoir, bien sûr. Néanmoins, la règle de la mort instantanée ne s’applique pas durant ce combat. Avant de commencer de vous battre, testez comme à l’accoutumée votre panique. En cas d’échec, votre dextérité sera amoindrie d’un point durant les deux premiers assauts. À noter qu’il y a trop d’ennemis pour que vous puissiez bénéficier des bonus habituels conférés par vos alliés. À présent, battez-vous.

ZOMBIES

Dextérité: 12

Force: 9

Points de vie: 58

Vous ne pouvez pas fuir ce combat, vous devez donc le mener jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si la balance penche de votre côté, rendez-vous au 204 après être passé au 200 pour évaluer les dégâts. Sinon, vous mourrez sous les assauts répétés des zombies et vous finirez bientôt dévorés.
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Vous courez sans plus attendre dans leur direction en criant et en agitant les bras pour qu’ils s’aperçoivent assez vite que vous êtes humaine, vous n’avez pas envie qu’ils vous tirent dessus. Arrivée auprès d’eux, un militaire s’approche de vous, probablement le chef, et vous adresse la parole :

- Mademoiselle, est-ce que ça va ?

Surprise par son ton si amical, il vous faut bien quelques secondes avant de lui répondre :

- Ou… oui, ça va, faites-vous d’une petite voix.

- Bien, reprend-t-il, ne restons pas ici, venez avec nous. Nous avons pour ordre d’évacuer les civils en hélicoptère tant que nous le pouvons encore. Nous avons sécurisé une zone dans la rue du Temple mais les zombies se font de plus en plus nombreux de ce côté-là et nous ne savons pas si nous tiendrons encore longtemps.

Il a bien dit évacués en hélicoptère ? Ce n’était pas prévu dans votre plan, et vous ne pouvez évidemment pas vous en aller sans Cristiano.

- Écoutez, commencez-vous, je ne peux pas partir maintenant, je dois retrouver mon copain qui m’attend à l’Hôtel du Lac un peu plus loin. Je ne peux pas m’en aller sans lui !

Cette fois-ci, la voix du militaire se fait nettement moins amicale car il vous réplique d’une voix sèche :

- Allez venez, nous n’avons pas que ça à faire, nous sommes pressés. Nous irons chercher votre ami plus tard.

Plus tard ? En espérant que ce ne soit pas trop tard pou lui… Vous êtes un peu partagée car si vous suivez les soldats, vous serez certes en sécurité mais vous feriez un détour, tandis que si vous continuez le long de cette ruelle, vous serez seule mais au moins, vous ne dévierez pas de votre but. Si vous désirez néanmoins suivre les militaires, rendez-vous au 127, dans le cas contraire, le militaire vous laissera et ils poursuivront leur chemin sans vous. Rendez-vous au 289.
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Vous parcourez la ville à toute allure car vous savez que vous êtes sur le bon chemin. Peut-être que vous avez eu tort d’éviter l’armurerie, mais vous ne pouviez risquer de perdre davantage de temps, car chaque minute qui passe est une minute de plus où Eva s’éloigne de vous. Tandis que vous déambulez dans ce début de matinée, évitant les quelques zombies qui essayent de vous barrer le chemin (ce qui vous a quand même coûté 4 balles de 9mm, ou, si vous en avez moins, toutes celles qu’il vous reste, ainsi qu’un coup d’arme de corps à corps) vous percevez des cris et des coups de feu. Cela ne s’est pas passé loin de vous, c’est pourquoi vous pressez davantage le pas jusqu’à ce que vous arriviez en face d’une scène qui vous stoppe instantanément. En face de vous sont étendus une vingtaine de cadavres, gisant dans des mares de sang, et si une partie d’entre eux étaient des zombies, à en juger par leur piteux état, la majeure partie était bel et bien des êtres humains. Pour leur plus grand malheur, ces rescapés ont été la cible des pillards qui ne se sont pas fait prier pour les éliminer froidement. En apercevant ces morts innocents, notamment des enfants et des femmes, votre haine envers ces voyous ne cessent de croître encore. Bien que l’idée vous répugne, vous faites rapidement une petite fouille pour découvrir finalement un fusil-mitrailleur ayant encore 1D6+6 de balles dans son chargeur ainsi qu'une grenade offensive. Malheureusement, vous n’avez pas le temps d’approfondir plus vos recherches car le temps passe très vite. Laissant les corps loin derrière vous, vous reprenez votre route, route qui mène droit au parc que vous connaissez bien pour y être allé déjà plusieurs fois à l’époque, lorsque que votre famille était encore vivante. Rendez-vous au 56.
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- Attends, arrête la bagnole, il faut aller les aider !

 En entendant vos paroles, Vicarini vous observe, les yeux ronds.

- Tu es folle ou quoi ? Ces gars vont nous réduire en morceaux. Tu crois vraiment qu’ils vont nous écouter ? Ces mecs sont encore plus dangereux que les zombies, je le sais, j’ai connu le même genre de chose au centre commercial.

- Très bien, soupirez-vous, si tu ne le fais pas pour moi ou pour la jeune femme, fais-le pour cette petite fille !

Cette fois-ci, c’est lui qui pousse un soupir avant de stopper la voiture.

- Très bien, fait-il, on va aller voir ça.

- Merci beaucoup.

Vince arrête la Fiat quelques mètres plus loin avant de vous diriger tous deux en direction de l’altercation. En vous voyant arriver, les deux filles poussent un soupir de soulagement, et au moment où elles s’apprêtent à s’élancer dans votre direction, les loubards les retiennent. Leur chef, un grand homme portant un blouson de cuir noir et dont la coupe de cheveux est coiffée en piques, s’avance vers vous.

- Restez à l’écart et il ne vous arrivera rien.

- Écoutez, commence Vicarini tandis qu’un deuxième loubard se faufile derrière lui, nous ne voulons aucun mal. Laissez partir ces deux personnes, elles ne vous ont rien faits. Elles veulent juste quitter cette ville. Regardez autour de vous, l’endroit est rempli de zombies !

Le chef des loubards tourne la tête dans tous les côtés et remarque que, en effet, des dizaines et des dizaines de zombies errent dans les rues. Néanmoins, cela le laisse complètement de marbre.

- Je m’en fous royalement, s’enquit le voyou d’une voix rongée par la folie. Tous ces gens ont eu leur chance en essayant de fuir cette ville. Pour moi et mes potes, sortir d’ici n’est pas une priorité. Tout ce que nous voulons, c’est faire des choses que nous n’aurions jamais pu faire en temps normal, et comme la plupart des flics ne sont plus là, ce n’est pas toi qui va nous en empêcher !

- Non, attendez, réfléchissez, monsieur…

- Sven, s’exclame le chef, tue ce putain d’agent de sécurité !

Vicarini n’a pas le temps de faire le moindre geste qu’un couteau s’enfonce déjà profondément dans son dos. La force de l’impact le propulse à genou tandis que du sang s’échappe de sa bouche.

- Vince, appelez-vous, nooooon !

Le prénommé Sven tourne encore le couteau dans la plaie, arrachant des cris de douleur chez votre ami, pendant que la jeune femme et la petite fille hurlent à s’en arracher les poumons. Quelques instants plus tard, Sven retire la lame du dos de Vince et celui-ci s’affale sur le sol, mort. De votre côté, vous n’arrivez pas à refouler vos larmes, et vous commencez à pleurer de tout votre être. Vicarini a tout fait pour vous aider et vous protéger, et à cause de vous, il est mort. Vous perdez trois points de chance. Tout à coup, vous entendez le chef ordonner à ses hommes :

- Emmenez la noiraude, dit-il en vous désignant, ainsi que l’autre femme. Laissons la petite fille ici, les zombies s’en chargeront.

En entendant les terribles paroles de leur chef, les loubards ricanent entre eux, contents de jouer un mauvais tour à cette pauvre petite fille qui se réfugie derrière l’autre femme. L’un d’entre eux se dirige vers vous et vous assomme d’un terrible coup de matraque. Bientôt, vous sombrez dans l’inconscience. Que vous arrivera-t-il ? Pour le savoir, rendez-vous au 327.
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Décidemment, vous n’avez pas beaucoup de chance car au moment où vous vous apprêtez à vous engager dans la ruelle, des zombies émergent de quelques bâtiments en flammes et se dressent sur votre chemin. La rue est complètement dévastée et tout ce qui peut brûler, brûle. Des centaines de corps recouvrent le sol, gisant dans de grandes flaques de sang. Des véhicules, civils comme militaires, ont été accidentés. Certains se sont rentrés dedans, d’autres se sont encastrés dans les immeubles ou dans les murs. En un mot : c’est l’anarchie. Aussitôt, vous ordonnez à votre troupe de s’arrêter tandis qu’Eggen essaye de calmer les civils, effrayés par les plaintes des zombies. Les zombies vous ont aperçus et convergent à présent dans votre direction.

- Que faisons-nous ? Vous demande Rossi qui vient de vous rejoindre.

- Malheureusement, je crois que nous n’avons pas le choix, nous devrons combattre. Si nous battons en retrait, nous allons être accueillis par les zombies qui se trouvent derrière nous, ceux que nous avons aperçus avant de partir du Centre-ville.

- Nous battre ? Sans vouloir vous offenser, Sergent-major, votre idée est risquée. Les zombies derrière nous risquent de nous tomber dessus pendant que nous combattrons ceux-là.

- J’y ai pensé, déclarez-vous. C’est pour cette raison que nous allons forcer le passage avec les civils. Nous allons tuer quelques-unes de ces créatures et dès qu’elles se seront assez espacées, Sthaeli les conduira à travers nos lignes.

- À vos ordres, je vais lui en parler. 

Tandis que l’Appointé-chef Rossi s’affaire à sa tâche, vous regardez la lente progression des zombies en face de vous tout en surveillant vos arrières. Trois minutes plus tard, Rossi vous informe que Sthaeli et les civils se tiennent prêts et qu’ils attendent votre ordre pour passer. Vous hochez la tête et vous ordonnez au reste de vos hommes de prendre leurs armes en mains. Vos assaillants sont encore à une distance respectable, de ce fait, vous pouvez effectuer deux tirs de précision dont chacun fera perdre 5 points de vie à vos adversaires si vous parvenez à les toucher. N’oubliez pas d’ôter ces deux balles de votre stock de munitions. Avant combattre vos ennemis, testez votre panique. En cas d’échec, votre dextérité sera diminuée d’un point durant les deux premiers assauts. Vos ennemis sont en si grand nombre que même le fait d’être avec cinq autres personnes n’augmente en rien votre Force d'Attaque et vos dégâts. Si vos adversaires vous touchent, vous pouvez utiliser vos grenades offensives, mais sachez que la technique du double tuant sur le coup ne fonctionnera pas ici, seule la perte d’1D6 de points de vie entre en compte.

GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 11

Force: 7

Points de vie: 60

Au bout du 2ème assaut, vous remarquerez une ouverture dans la masse de vos ennemis et vous ordonnerez à ce moment-là à Sthaeli de venir avec les civils. Lancez trois fois un dé. Chaque fois que tirerez un chiffre pair, aucun civil ne se fera tuer. En revanche, si vous obtenez un chiffre impair, il y a aura autant de morts chez les civils que ce nombre. Une fois que vous aurez lancé vos trois jets, vous pourrez poursuivre votre combat. En cas de victoire, rendez-vous au 200 pour évaluer vos dégâts avant de vous rendre au paragraphe 284.
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En criant, vous vous élancez en direction de la fissure et ce, malgré le feu qui est en train d’en prendre possession, mais quelque chose vous retient par la cheville ce qui vous fait tomber. Sous le choc, vous lâchez l’arme que vous teniez en main pour retomber quelques mètres plus loin, hors de portée. En geignant, vous reprenez vos esprits avant de vous retourner pour voir la raison de cette chute, et vous êtes prise d’effroi en constatant que c’est un zombie qui vous a agrippé le pied ! En dépit de tous vos efforts et des nombreux coups de pieds que vous donnez dans la face de votre assaillant, ce dernier tient bon, et vous n’arrivez pas à vous en écarter. Tout à coup, il plonge ses dents dans votre mollet, vous arrachant un cri de douleur. D’ici quelques minutes vous êtes morte, car tandis que les flammes enveloppent votre tête, les zombies vous dévorent les jambes. Votre aventure s’achève ici.
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Vous vous êtes enfin débarrassé de votre ennemi. Si vous avez choisi de ne pas le tuer complètement, vous lui brisez les jambes afin qu’il ne représente plus une menace potentiel, le laissant ainsi agonir au milieu d’écrans de télévisions, témoins de votre abrupt combat. Dans le cas où vous l’auriez achevé, vous entendez Eva pousser un cri d’horreur qui vous fait comprendre que vous n’avez pas tenu votre parole en massacrant ce zombie alors que vous lui aviez promis de ne plus le faire. Pour cette raison, vous perdez un point de chance. Dans les deux cas, et même si le zombie vit toujours, vous n’avez aucun mal à lui faire les poches, malgré le dégoût que vous inspire la créature. Dans ses affaires, vous découvrez un sérum (qui diminue votre taux de contamination de deux points), 4 cartouches de calibre 12 ainsi qu’une petite trousse de soins qui vous rendra 10 points de vie. Inscrivez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous désirez prendre et mettez-les dans les cases appropriées. Comme il n’y a plus rien d’intéressant, vous décidez de quitter les lieux. Prenez votre plan et choisissez un nouveau lieu à visiter. Si vous avez déjà visité huit des magasins proposés, rendez-vous au 90.
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Enfin ! Vous n’y croyiez plus, pourtant, vous êtes chez vous ! Après toutes ces rudes épreuves, vous êtes finalement parvenue à votre destination. Jamais vous n’auriez pensé pouvoir réussir un tel miracle, surtout après tout ce que vous avez vécu. Comme il vous semble loin le temps où vous travailliez pour Madame Joslène ! Depuis que vous avez quitté le magasin, vous avez l’impression qu’il s’est écoulé des heures et des heures, et pourtant, c’est bien ce qui est arrivé. Le soleil s’est pratiquement couché laissant sa place à l’obscurité naissante, mais là n’est pas votre principale préoccupation. Vous vous tenez au milieu de votre salon quelque peu ravagé, comme en témoignent les chaises fracassées et les tables retournées. Plusieurs feuilles volantes ou des bouts de papiers appartenant à des livres sont éparpillés un peu partout dans la pièce, comme si une lutte avait eu lieu. Rapidement, vous inspectez l’état des autres pièces mais elles ne semblent pas avoir souffert d’une quelconque bataille. Abattue et dépitée, vous êtes sur le point de pleurer quand vous vous rendez compte que votre ami Cristiano n’est pas là. Où pourrait-il être ? Alors que vous êtes assise sur votre lit, sanglotant la tête entre les deux mains, vous apercevez un morceau de papier sur votre commode à maquillages. D’un revers de main vous essuyez vos larmes avant de vous diriger vers votre commode. D’une main tremblante, vous prenez la lettre et vous la déroulez. Dessus, vous pouvez lire :

« Ma puce,

Si tu lis cette lettre c’est que tu l’as trouvée sur la commode, là où je savais que tu allais regarder. Je pense que tu es au courant de ce qui se passe en ville. De mon côté, jamais je n’aurais pensé qu’une telle chose puisse arriver : la ville est la proie de monstres sanguinaires et de zombies. Te connaissant, je sais que ta première pensée a été de venir me retrouver chez nous, ce que tu as bien fait. Malheureusement, en t’attendant, les voisins du dessus sont arrivés chez moi sans que je sache qu’ils étaient contaminés. Lorsqu’ils se sont « transformés », j’ai dû les tuer, c’est pourquoi le salon est sens dessus-dessous. Mais ne t’inquiète pas, je vais bien, et si je ne suis pas là pour t’accueillir c’est parce que j’ai dû partir d’ici ; en effet, j’attirais les zombies et comme ceux-ci devenaient de plus en plus nombreux, j’ai fait en sorte de les amener loin de notre appartement. À présent, ils doivent être tous en bas de l’immeuble en train de t’attendre, mais comme je sais à quel point tu es rapide, je me suis dit que tu n’aurais aucun mal à les éviter. Pardonne-moi d’avance, mais c’était le seul moyen pour que tu sois à l’abri dans notre appartement. Si tu vas à la cuisine, à moins que tu les ais déjà découverts, je t’ai posé plusieurs objets sur la table qui pourront t’être utile, n’hésite donc pas à prendre tout ce que tu veux. Au moment où tu lis cette lettre, je t’attends à l’hôtel du Lac, dans la chambre où nous avions passé la nuit pour nos deux ans. Viens me rejoindre aussi vite que tu le peux et sache que je t’attendrai le temps qu’il faudra. Ensuite nous quitterons ensemble cette maudite ville. Viens vite, je t’attends !

Je t’aime

Cristiano »

Tout en soupirant, vous pliez la lettre et vous la déposez à nouveau sur la commode. Bien que vous ayez préféré le voir ici, vous êtes quand même grandement soulagée de le savoir en vie en train de vous attendre à l’Hôtel. Grâce au ciel, celui-ci ne se trouve pas trop loin de votre position, mais il est encore trop tôt pour choisir une route. Il faut d’abord vous reposer et vous soigner. Comme indiqué dans la lettre, vous allez regarder sur la table de la cuisine, et là, vous ne pouvez que remercier votre petit ami en voyant ce qu’il vous a laissé. Il y a là une batterie pour votre taser, un anti-virus (-3 points de contamination) et assez de nourriture pour vous en faire 3 rations (+5 points de vie chacune). Pour terminer, vous apercevez, posée sur une chaise, ce qui ressemble à une espèce de cuirasse, comme celle que portent les policiers ou les militaires lors d’interventions. Vous ne savez pas comment Cristiano a pu avoir en sa possession un tel équipement, mais grâce à cette cuirasse renforcée, vous pourrez réduire de deux points tous les dégâts que vous infligeront vos ennemis et ce, à 6 reprises. Toutes ces trouvailles vous font regagner deux points de chance. Si vous le désirez, vous pouvez déjà manger votre nourriture et/ou utiliser votre trousse de soins, mais si vous préférez les utiliser plus tard, inscrivez-les sur votre feuille d’aventure dans la case qui convient, de même que votre anti-virus. Le soleil a complètement disparu et vous décidez de passer la nuit chez vous. Vous fermez à clé la porte de votre appartement avant de la bloquer à l’aide de la table du salon. À présent, vous comprenez pourquoi cette dernière est sens dessus-dessous, votre ami s’est battu contre les voisins et a réussi à les mettre hors d’état de nuire, bien que vous n’ayez aperçu aucun corps dans l’appartement. Les aurait-il tous sortis ? Peut-être, mais dans l’immédiat, ceci n’a plus vraiment d’importance. Soudain, vous bâillez à vous en décrocher la mâchoire, et vous êtes tellement fatiguée que vous ne pensez même pas à allumer votre radio pour écouter les infos. Marchant péniblement en direction de votre chambre, vous mettez un réveil pour huit heures avant de vous glisser sous les draps. Toutes les épreuves que vous avez endurées jusqu’à maintenant vous ont éreintée, et c’est avec une joie non dissimulée que vous vous apprêtez à passer une bonne nuit de sommeil malgré les monstres rôdent en ville. Rendez-vous au 235.
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Avec hâte, vous talonnez Eva que vous rejoignez en quelques enjambées au moment où elle était sur le point de franchir la porte du snack bar en feu. Par peur qu’elle se fasse blesser par les flammes, vous l’écartez vivement, la faisant presque tomber.

- Eva, qu’est-ce que tu fais ? Tu as envie de te brûler ou quoi ?! Lui lancez-vous d’un ton énervé alors que vous avez eu juste peur pour sa vie.

- Mais, mais, commence-t-elle dans de gros sanglots encore sous le choc, c’est le magasin de mon papa, je voulais le voir une dernière fois.

- Je comprends, soupirez-vous tout en lui souriant, mais c’est trop risqué. Regarde comme nos yeux et notre peau piquent sous l’effet des flammes, alors pense à ce qui pourrait nous arriver si nous nous retrouvons à l’intérieur. Tu crois que ton père aurait voulu que tu prennes des risques pour voir son magasin une dernière fois ?

Voyant qu’elle ne vous répond pas et qu’elle baisse la tête, vous en déduisez que vos paroles ont fait mouche. Pour son âge, la fillette est vraiment très mâture et pour cette raison, il faut coûte que coûte que vous la sortiez de là afin qu’elle puisse s’épanouir et vivre une vie normale. Après lui avoir donné la main et lui faire comprendre qu’elle pourra dire adieu à son père plus tard et d’une autre façon, vous reprenez votre route. Rendez-vous au 80.
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Vous levez Violence et vous ajustez votre tir, et quand vous êtes sur de votre coup, vous appuyez sur la détente. La balle part à toute vitesse en direction… d’un poteau! Aussi improbable que cela puisse paraître, vous avez manqué votre coup, votre balle ayant percuté le poteau juste à côté du motard qui file à présent droit devant lui en rigolant de toutes ses forces, comme le montre sa tête qui part en arrière. Maugréant et bien que ce soit inutile, vous courez derrière lui mais le motard à tôt fait de vous distancer, vous laissant seul, les bras ballants, au milieu de la ruelle. Levant le poing et le maudissant de tout votre être, vous espérez de tout votre cœur qu’il se fera dévorer par les zombies dans un avenir proche. De votre côté, vous vous êtes donné beaucoup de mal pour trouver cette trousse, et tous vos efforts viennent de tomber en poussières par la faute d’un seul être humain alors que vous veniez d’occire la terrible créature au masque d’acier. La pauvre jeune fille que vous vous êtes promis de sauver n’a plus aucune chance de survie, et vous n’avez plus que vos yeux pour pleurer cet échec. Tandis que vous restez immobile au centre de la rue, vous entendez les zombies, qui ont fait leur apparition, s’approcher de plus en plus de vous. Votre mission s’achève ici.
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Vous qui pensiez être à l’abri dans ce secteur, vous déchantez vite. En passant devant une petite ruelle, vous avez attiré les regards de zombies qui s’étaient regroupés là pour dévorer leurs victimes. En vous apercevant, ceux-ci n’ont pas hésité une seconde à laisser de côté leurs repas pour vous prendre en chasse, et comme un malheur ne vient jamais seul, leurs grognements et leurs plaintes ont attiré le reste de leurs congénères, ce qui fait que vous êtes bientôt poursuivi par toute une cohorte de zombies. Votre premier réflexe est de vous dire que tant qu’ils resteront derrière vous, vous n’aurez aucun mal à les distancer. Toutefois, après l’apparition de nouveaux ennemis en face qui surgissent des voitures et des maisons, comme attiré par l’odeur de la chair fraîche, vous devez revoir votre jugement. Vos agresseurs vous pressent de plus en plus et vous devez jouer de votre arme de corps à corps pour vous en défaire (rayez trois coups portés de votre arme de corps à corps. Si vous en avez moins, rayez tous ceux qu’il vous reste). Malgré vous assauts répétés, vous ne pouvez éviter un zombie qui vous mord à la jambe, vous enlevant 3 points de vie et augmentant votre taux de contamination d’un point. Bientôt, vous vous retrouvez acculé par des dizaines et des dizaines de morts-vivants, prêts à vous faire mordre la poussière. En reculant, votre dos heurte la porte vitrée d’un établissement dont vous ne parvenez pas à identifier l’origine. En d’autres termes, vous n’avez pas d’échappatoire. Pourtant, deux options s’offrent à vous. La première est de rester sur place, prêt à défendre votre vie (rendez-vous au 146) et la seconde est de forcer le barrage de zombies. Si vous optez pour cette solution, testez votre fuite. Si vous réussissez, rendez-vous au 106, dans le cas contraire, rendez-vous au 290.
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Quand on dit que la peur donne des ailes, vous voulez bien le croire, car vous courez tellement vite que vous avez l’impression de voler. D’ailleurs, à cette peur de se faire dévorer, s’ajoute celle que vous aviez toujours eue envers les chiens depuis que l’un d’eux vous a mordue. Derrière vous, le canidé ne cède pas un pouce de terrain, et plus il s’approche, plus il pousse d’affreux aboiements. Bientôt, vous pénétrez dans le parking, contournant les voitures qui y sont parquées. Vous êtes tellement concentrée dans votre course que vous ne prêtez même pas attention aux dizaines de cadavres de civils qui reposent sur le sol, gisant dans des mares de sang frais. Alors que vous êtes en train d’éviter une décapotable, vous sentez un choc dans votre dos qui vous propulse dans un tas de tuyaux métalliques qui se trouvent près d’un magasin d’essence (vous perdez 4 points de vie). Le souffle coupé, vous vous remettez sur le dos pour constater que c’est le chien qui vous a bondi dessus et qu’il n’est désormais plus qu’à quelques mètres de vous ! Tout en s’approchant, il ouvre sa gueule sertie de crocs aussi tranchants que des rasoirs, tandis que de la bave s’écoule de ses affreuses babines. Au moment où il vous saute dessus, votre main rencontre une barre métallique que vous utilisez aussitôt pour frapper le quadrupède à la tête. Celui-ci émet un couinement en retombant, mais il ne perd pas une seule seconde avant de remettre debout et de vous attaquer à nouveau. Grâce à votre barre métallique, vous pouvez ajouter +2 aux dégâts que vous infligerez. Avant de livrer ce combat, testez votre panique. Si vous ratez, diminuez votre dextérité d’un point pour les deux premiers assauts.

CHIEN FOU

Dextérité: 7

Force: 4

Points de vie: 16

Malheureusement, étant dans une position précaire, vous êtes obligée de mener ce combat jusqu’à son terme. N’oubliez pas que vous pouvez utiliser votre Taser pour contrer son attaque s’il parvient à vous toucher. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 201 pour évaluer vos dégâts avant de vous rendre au 113. Dans le cas contraire, vous finirez comme Monsieur Dirren, dévorée jusqu’au dernier os.
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Devant vous, Eva pleure à chaudes larmes, ce qui vous fend le cœur.

- Allez fillette, courage, je sais que tu peux le faire ! L’encouragez-vous.

Bien que vous soyez serré dans le conduit, vous progressez à bonne allure, au point de vous croire presque sains et saufs. Du moins, jusqu’à ce que vous entendiez du bruit derrière vous. Jetant un rapide coup d’œil, vous constatez avec effroi que la créature, en dépit de son imposante taille, a réussi à s’engouffrer elle aussi dans le conduit ! Ses griffes lacèrent l’acier dans un son aussi strident qu’affreux, tandis que sa masse écarte presque les parois. Elle avance rapidement en projetant des hurlements qui vous font froid dans le dos et si vous ne faites rien pour l’empêcher de vous rejoindre, vous n’aurez aucune chance de lui échapper. Pendant que le monstre s’approche de plus en plus de vous, vous sortez une arme à feu tout en ordonnant à Eva de continuer d’avancer aussi vite qu’elle le peut. Bien qu’à l’étroit, vous arrivez à tendre le bras derrière vous et à faire feu à 5 reprises. Effectuez cinq tirs de précision. Si vous en ratez plus de deux, vous n’aurez pas réussi à ralentir la créature et celle-ci vous rejoindra et vous tuera immédiatement. Si vous faites mouche deux fois ou plus, les balles ralentiront votre poursuivant, ce qui vous fera gagner un peu de terrain. N’oubliez pas de déduire de votre stock de munitions les balles que vous utilisez. En face de vous, le conduit se sépare en deux embranchements, malheureusement, vous n’avez pas eu le temps de voir par où Eva est passée. Vous dressez l’oreille mais à cause des hurlements de douleur de la créature, vous ne parvenez pas à localiser la fillette au bruit qu’elle fait en avançant dans le conduit. Si vous décidez d’aller à gauche, rendez-vous au 116, mais si vous optez pour la droite, allez au 72.
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Vous ne rêvez pas, vous êtes bel et bien arrivée ! En face de vous, se dressant de toute sa hauteur, se tient l’hôtel tant convoité, comme s’il vous attendait. Vous gagnez un point de chance. D’aspect, il n’a pas changé depuis la dernière fois que vous y êtes allée il y a de cela quelques temps, l’hôtel a toujours sa même couleur de pêche et ses belles fenêtres décorées. En tout cas en extérieur, le bâtiment a été épargné car, d’où vous êtes, vous ne distinguez pas la moindre trace de sang. Seule une route vous en sépare mais avant de vous y rendre, vous regardez dans les alentours et comme aucun ennemi potentiel n’est visible, vous en concluez que vous êtes momentanément hors de danger. Prudemment, vous vous approchez de la bâtisse et vous n’êtes pas surprises quand vous constatez que la porte d’entrée est solidement verrouillée. Toutefois, ceci ne présente aucun obstacle pour vous puisque vous pensez pouvoir la déverrouiller à l’aide de votre passe-partout. La tâche sera juste un peu plus longue que d’habitude, voilà tout, en espérant, bien sûr, que les zombies ne fassent pas leur apparition à ce moment-là. Dans l’immédiat, deux choix s’offrent à vous : vous pouvez soit crocheter la porte d’entrée (rendez-vous au 205) soit faire le tour de bâtiment en y cherchant une autre entrée (rendez-vous au 281). Que décidez-vous ?
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Maintenant que vous avez fini de fouiller le rez-de-chaussée, vous décidez de vous rendre au niveau inférieur en empruntant les ascenseurs prévus à cet effet. En chemin, vous expliquez à Eva que vous préférez y aller seul car vous n’avez pas envie de l’exposer à d’éventuels dangers. À voir la moue qu’elle fait, vous comprenez qu’elle est réticente à votre idée, mais après lui avoir fait bien comprendre l’importance de la chose, comme quoi vous ne désirez pas la mettre en danger inutilement, elle capitule finalement. 

- Comme ça, lui dîtes-vous, tu pourras aider les autres à consolider les barricades, je suis sûr que tu pourras te rendre utile.

- D’accord monsieur, fait-elle. Mais tu fais attention à toi, hein dit ?

- Ne t’inquiète pas ma puce, je ferai bien attention. Maintenant, va vite rejoindre Monsieur Domingues, et surtout, ne le quitte pas !

Eva hoche la tête puis s’en va sous votre regard. Vous attendez qu’elle ait rejoint les autres pour reprendre votre route en direction des ascenseurs. Sans tarder, vous appuyez sur le bouton d’appel de l’un deux et vous vous engouffrez à l’intérieur sitôt les portes ouvertes. Il ne vous faut que quelques secondes pour arriver au niveau inférieur. En sortant de l’ascenseur, vous poussez un soupir de soulagement en constatant que l’endroit n’a pas trop souffert des combats qui se sont déroulés ici. Il y a certes quelques tâches de sang par-ci par-là, mais rien de très inquiétant. De plus, en dressant l’oreille, vous ne percevez pas le moindre bruit qui caractérise la présence de contaminés. L’endroit est assez vaste et la partie la plus grande est le supermarché qui se trouve non-loin de vous. Vous pouvez à présent poursuivre votre exploration à travers les différents magasins de ce niveau, pour se faire, reportez-vous à votre plan. Dans le cas où vous voudriez rejoindre le rez-de-chaussée, vous pourrez le faire en vous rendant au 306. Mais n’oubliez pas que dès que vous aurez visité huit lieux différents, vous devrez vous rendre au 90.
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Malgré toute votre volonté, vous n’arrivez pas à vous décoincer de votre siège. Vous avez beau vous débattre, tout ce que vous arrivez à faire est de vous blesser davantage. Vous perdez 1D6 de points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous entendez Vicarini qui reprend conscience à côté de vous, et d’une voix fébrile, il vous demande :

- Keyna… est… est-ce que ça va ?

- Oui, maugréez-vous, mais je n’arrive pas sortir de mon siège… et toi, tu vas bien ?

- Je…je ne sens plus mes jambes…j’ai mal…

- Tiens bon, Vince, on va s’en sortir, crois-moi !

À défaut de répondre, Vicarini secoue difficilement la tête.

Soudain, vous entendez des bruits de pas venant dans votre direction, mais à entendre la cadence rapide, il ne peut s’agir de zombies. À cette idée, vous êtes prise de frayeur, serait-ce les loubards qui ont attaqués la jeune femme ?

- Hé, fait une voix rauque, je te l’avais bien dit que j’avais entendu une voiture se faire crasher !

- Tu as raison Ben, répond une autre voix tout aussi grave, j’espère que les occupants sont encore en vie.

- Je te laisse vérifier.

De votre côté, vous essayez de vous débattre, mais d’un geste de la main, Vicarini essaye de vous en dissuader.

- Reste calme, dit-il tout simplement d’une voix à peine audible.

Tout à coup, votre portière s’ouvre à la volée, laissant apparaître la tête hirsute d’un loubard, un sourire satisfait barrant son visage.

- Tiens tiens, qu’avons-nous là ? Une charmante jeune femme dirait-on. Ben, vient m’aider.

- J’arrive ! Attends une seconde.

- Ne me touchez pas, vous exclamez-vous quand la brute essaye de vous prendre le bras.

- J’aime les femmes qui ont du caractère, déclare-t-il tandis qu’une lueur de dément traverse ses yeux. Je sens qu’on va bien s’amuser !

Ni une ni deux, il vous sort violemment de la carcasse de la voiture, vous faisant perdre encore 1D6 de points de vie (Si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Enfin, vous pouvez le voir : ses cheveux sont coiffés en piques, son visage est maculé de sang et de sueur. Un bandana est noué autour de son front et il porte un blouson en cuir. Vous remarquez qu’il ne porte rien sous sa veste et vous pouvez apercevoir son torse musclé et cicatrisé. L’homme vous tient solidement à l’aide d’une clé-de-bras, ce qui vous empêche de vous débattre.

- Tu fais quoi ? Demande-t-il à son acolyte.

Celui-ci est petit et bedonnant, il porte des lunettes de vue sales et est coiffé d’un chapeau melon. Son corps est entouré d’un ample manteau noir, passant par-dessus des pantalons de la même couleur. Ses grosses joues sont rosées et il darde sur vous un regard porcin.
- Attend, je dois juste terminer quelque chose.

Et quand il lève son pistolet en direction du siège du conducteur, vous êtes prise d’effroi : il va tirer sur Vicarini !

- Noon ! Criez-vous.

Mais rien n’y fait, le salaud ne vous écoute pas, et sans hésiter, il presse sur la détente de son arme. Le coup part instantanément, et la détonation qui se répercute dans toute la ville vous tétanise. Vous entendez à peine le cri qu’émet Vicarini avant de mourir dans un gargouillement.

- C’est bon, il est mort, annonce Ben, on peut s’occuper de la fille, chef. C’est bien, grâce aux zombies, on peut faire ce qu’on veut !

- C’est vrai ! Finalement, ce n’est pas si mal. Bien, maintenant que tu as tué le mec, on peut retourner au QG.

Puis, en vous avisant, il continue :

- Je sens qu’on va bien s’entendre toi et moi, ma jolie !

L’homme a à peine terminé sa phrase qu’il vous assomme d’un coup de crosse ; aussitôt, vous sombrez dans l’inconscience. Que va-t-il vous arriver ? Pour le savoir, rendez-vous au 327.
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Fuir risque d’être trop dangereux car vous ne savait pas combien d’araignées géantes il peut encore y avoir. De son côté, Vieira réagit promptement en plaçant les civils au centre du cercle formé par vous et les autres militaires. Une araignée se dirige droit sur vous, ses pattes éclaboussant l’eau salubre tandis qu’une autre fait son apparition au plafond. Pendant que vous affronterez la première, la seconde tentera de vous blesser. Pour éviter que cette dernière ne vous blesse, testez votre agilité. En cas de réussite, vous aurez évité son attaque, sinon, vous perdez un nombre de points de vie égal à sa force. Lorsque vous aurez éliminé la première créature, vous affronterez la deuxième selon la méthode habituelle (sans tester votre panique, vu que vous le faites déjà pour le premier affrontement). Avant de démarrer ce combat, testez votre panique. En cas d’échec, votre dextérité sera réduite d’un point durant les deux premiers assauts.

1er ARAIGNÉE GÉANTE

Dextérité: 10

Force: 8

Points de vie: 32

2ème ARAIGNÉE GÉANTE

Dextérité: 10

Force: 7

Points de vie: 30

Chaque fois que la première araignée remporte deux assauts consécutifs, un des civils se fera tuer. Vous pouvez prendre la fuite à partir du troisième assaut du second combat. Dans ce cas-là, vous devrez tester votre fuite. Si vous réussissez, vous pourrez vous rendre au paragraphe 332, sinon, vous devrez poursuivre le combat jusqu’à ce que mort s’ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 164. Toutefois, que vous ayez fui ou bien remporté les deux combats, n’oubliez pas de passer au 200 pour évaluer vos dégâts.
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Malgré vos prières et tous vos efforts, vous n’êtes pas assez rapide pour franchir le barrage de zombies. Ceux-ci vous agrippent bras et jambes, vous immobilisant. Mue par l’énergie du désespoir, vous abattez votre barre de fer tout autour de vous, et bien que vous réussissiez à en éliminer deux ou trois, il y en a trop pour que vous puissiez tous les vaincre. Les contaminés ont tôt fait de vous plaquer au sol et de plonger leurs dents pointues dans votre corps. Vous hurlez de douleur, jamais vous n’aviez ressentie de telles souffrances. Soudain, un zombie, âgé d’une quinzaine d’années, pose ses mains sur votre abdomen puis vous éventre d’un coup sec. Ravis, les contaminés vous dévorent viscères et intestins pendant que d’autres vous arrachent les membres. Vos cris ne durent plus très longtemps car vous sombrez rapidement dans un sommeil de mort. Bientôt, il ne restera plus rien de vous, si ce une grosse tâche de sang. Votre aventure se termine ici. 
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Ces chiens, d’une manière ou d’une autre, viennent d’être infectés, de ce fait, ils ne sont pas encore réduits à l’état de décomposition, ils sont donc encore très vivaces. Vous l’aurez compris, vous n’aurez donc pas le temps d’effectuer des tirs de précision. Vous combattez les chiens par groupe de trois. Vous pouvez lancer autant de grenades que vous le souhaitez (comme la déflagration de chaque grenade atteindra chaque groupe de zombies, vous pourrez diminuer les points de vie de chacun) En outre, vous pouvez aussi utiliser vos grenades offensives pour les contrer s’ils vous touchent, néanmoins, la règle de la mort instantanée ne s’applique pas. Avant d’entamer ce combat, testez votre panique, si vous échouez, votre dextérité sera réduite d’un point durant les deux premiers assauts. À noter que vous ne pourrez pas vous enfuir car les chiens vous rattraperont trop facilement.

1ER GROUPE DE CHIENS ZOMBIES

Dextérité: 11

Force: 8

Points de vie: 45

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts avant de revenir à ce paragraphe. Vous n’avez pas le temps de vous soigner ou de manger quelque chose car les trois autres créatures ne vous laisseront pas le temps. Pas besoin de relancer les dés pour tester votre panique. 

2ÈME GROUPE DE CHIENS ZOMBIES

Dextérité: 10

Force: 7

Points de vie: 52

Si vous triomphez à nouveau, vous pouvez vous reposer un instant après être repassé au 200. Une fois que ceci sera fait, vous pourrez vous rendre au 98 pour continuer votre route en direction du carrefour. Si vous perdez le combat, vous servirez de festin au chien zombies qui auront survécu au combat.
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Quand le dernier rat tombe raide mort sur le sol, vous patientez encore quelques secondes, mais comme rien ne vient, vous en déduisez que vous avez tué tous les rongeurs. Ne perdant plus une seule seconde, vous partez à la recherche de trousses de soins. Finalement, vous en découvrez une grande qui contient tout ce dont vous avez besoin pour enlever le morceau de verre du flanc de la jeune femme, et si vous désirez dépenser un point de chance, vous pouvez également mettre la main sur un sérum. Notez ces deux objets dans un coin de la feuille d’aventure de Keyna. Affalé contre l'un des murs, vous apercevez le cadavre d'un militaire. En lui faisant les poches, vous découvrez 30 balles de 9mm rangées soigneusement dans une boite. Ajoutez-les sur votre feuille d'aventure. Maintenant que vous n’avez plus rien à faire ici, vous faites demi-tour, jurant à l’idée de repasser par la fenêtre meurtrière, mais au moment où vous faites un pas, une douleur atroce se fait ressentir au niveau de votre ventre et vous vous trouvez projeté dans les airs, heurtant violemment un des quatre murs. Le coup et l’atterrissage vous font grimacer de douleur, et pour cause, vous perdez 2D6+3 de points de vie. Si vous êtes toujours en vie, vous reprenez tant bien que mal vos esprits. Vous regardez ensuite autour de vous, cherchant à comprendre ce qui s’est passé. Soudain, se dressant de toute sa hauteur à quelques pas de vous, vous distinguez une haute silhouette qui semble vous observer. Vous semble car son visage est recouvert par un masque d’acier, tandis que le reste de son corps est caché par un ample manteau brun. Pas de toute, vous le reconnaissez immédiatement : il ressemble trait pour trait à la créature qui vous avait causés tant de déboires à vous et à vos camarades lorsque vous étiez sur l’île. Pourtant, il ne peut s’agir de la même créature qui a sévi sur l’île puisque celle-ci a péri lors de l’explosion du laboratoire de recherches. Il n’y a pas de doutes, c’est bien une autre de ces créatures que vous avez en face de vous, et vous êtes sûr de l’avoir déjà croisée auparavant et dans cette même ville. Derechef, vous dégainez Haine et Violence que vous dirigez aussitôt vers la silhouette masquée.

- Mais qui es-tu, bon sang ? Vous écrivez-vous à l’encontre du monstre.

Comme vous le pensiez, ce dernier ne vous répond pas, il se contente de vous observer tandis qu’une lumière rouge apparaît dans les fentes de son masque au niveau des yeux. La créature ne vous donne pas l’impression d’avoir peur, bien au contraire, elle paraît plutôt contente de vous voir.

- Hhhhhhhhhhhhhhhh, fait-elle tout en avançant dans votre direction.

À la voir avancer vers vous de cette manière, il ne fait aucun doute quant à ses intentions, et quand elle se saisit d’un disque à rebord dentelé, vous savez qu’elle n’a qu’une chose en tête : vous tuer. Tenant solidement vos deux armes de poing, vous attendez de pied ferme votre ennemi qui est, selon vous, la cause des problèmes qui touchent la ville. Durant ce combat, vous pouvez utiliser votre compétence de tireur d’élite, mais contrairement à son utilité habituelle, chaque fois que vous obtiendrez n’importe quel double, vous pourrez doubler vos dégâts. Pour ce qui est de vos poignards de défense, ceux-ci ne vous seront d’aucune utilité.

PREDATEUR AU MASQUE D'ACIER (à distance)

Dextérité: 12

Force: 9

Points de vie: 40

Vous ne pouvez pas fuir car le prédateur vous poursuivra sans cesse. Ce dernier ne se bat qu’avec des disques tranchants, vous ne devrez donc pas vous rendre au 201 en cas de blessures. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous sans tarder au 65.
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Vous marchez d’un bon pas, satisfait de vos trouvailles récemment acquises. Grâce à elles, vous êtes sûr de pouvoir venir à bout de ces maudits malfrats. Toutefois, vous ne les avez pas encore trouvés, il ne faut donc pas crier victoire trop vite. La rue semble dégagée, bien que quelques voitures obstruent encore la rue que vous traversez. La sortie de la ville n’est plus très loin et vous vous demandez si les policiers et les militaires en faction sont toujours en vie. De même, vous vous demandez comment s’en sortent Träyer et les autres. Ont-ils réussi à évacuer les survivants ? Cela, vous ne le saurez probablement jamais mais vous continuez de penser que c’est le cas, ceci afin de vous faire garder le moral. Quelques chiens contaminés errent dans la ruelle, mais vous parvenez facilement à les semer en passant par les toits des voitures accidentées. Soudain, tandis que vous avancez, vous percevez des bruits de lutte venant d’une ruelle parallèle à la vôtre. À n’en pas douter, des survivants sont en train de défendre leur vie, et vous comprenez maintenant pourquoi vous n’avez rencontré aucun zombies. Ceux-ci, alertés par la chair fraîche, se sont dirigés vers les rescapés dans le but d’en faire leur dîner. Si vous décidez d’y jeter un coup d’œil sachant que vous allez perdre de précieuses minutes, rendez-vous au 236, dans le cas contraire, vous poursuivez votre route en direction du parc. Rendez-vous au 56.
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L’armoire se trouve près de l’entrée du garage, et il ne vous faut pas bien longtemps pour y arriver. Quand vous l’ouvrez, le battant refuse de bouger, et vous comprenez qu’elle est fermée. Vous pourriez utiliser votre passe-partout mais cela vous fera perdre quelques minutes, or, chaque minute vous est comptée. Finalement, vous décidez de briser la vitrine qui fait office de paroi. D’un bon coup de poing, vous faites voler la vitre en éclats tout en prenant bien soin d’éviter les débris. Malgré tout, un morceau de verre vous blesse au poignet, ce qui vous fait perdre un point de vie (si ceux-ci tombent à zéro, ramenez-les à un). Malheureusement pour vous, vous vous êtes donnée beaucoup de mal pour rien, car il n’y a aucune trace de la clé dans l’armoire ! Rageant, vous fermez violement la porte de l’armoire avant de poursuivre vos recherches ailleurs. Vous pouvez aller vers le bureau du garagiste (rendez-vous au 57), vers le panneau des clés (rendez-vous 331) ou vers la petite salle qui fait office de salon (rendez-vous au 261). Dans le cas où vous auriez déjà effectué deux fouilles sans avoir découvert la clé, rendez-vous au 129.
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Les barrières qui avaient été érigées en guise de barricades ont été entièrement détruites, de même que les véhicules, criblés de balles, qui avaient été parqués là. Des dizaines de corps de militaires sont allongés sur le sol, atrocement mutilés et gisant dans de grandes mares de sang. Il y a également plusieurs cadavres de zombies dont les membres sont éparpillés au quatre coins de la rue. Certaines des bâtiments de la caserne sont en flammes et vous pouvez entendre, non loin de vous, une voix grave ordonnant d’éteindre rapidement les flammes avant qu’elles ne se propagent davantage. Sans plus attendre, vous entrez prestement à l’intérieur et vous soupirez de soulagement en constatant que les militaires ont finalement eu le dessus sur les zombies. En face de vous, une unité de soldats est en train d’exterminer les derniers contaminés encore debout. Vous restez un peu dubitatif sur le fait que les morts-vivants aient réussi à pénétrer à l’intérieur du camp si hardiment défendu, vous en déduisez donc que la menace a commencé à l’intérieur de la caserne avant de se poursuivre à l’extérieur. Vous regardez à droite, en direction des deux bâtiments, respectivement celui où se situe le réfectoire et celui contenant les dortoirs, puis à gauche, vers les constructions abritant les Capitaines, les Officiers supérieurs et les Adjudants. Vous vous demandez bien par où vous allez commencer vos investigations quand soudain, vous entendez une voix vous appeler. Si le mot « promotion » est marqué sur votre feuille d’aventure, rendez-vous au 62, sinon, rendez-vous au 304. 
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Vous êtes quelque peu déçue en quittant le militaire car à cause de sa combinaison, vous n’avez pas réussi à l’identifier correctement. Si vous arrivez à retrouver Cristiano et à sortir de cette ville vivante, ce sera en partie grâce à lui et vous aimeriez bien pouvoir le remercier. Rapidement, vous longez la ruelle qu’il vous a indiquée et après avoir fait quelques détours, vous vous retrouvez à nouveau dans la Rue du Temple, là où vous aviez combattu les zombies en compagnie des militaires et des trois policiers. L’endroit est à présent calme, comme si les zombies survivants l’avaient désertée, ce qui ne vous déplaît pas puisque vous n’avez plus à redouter une attaque surprise de leur part. En chemin, vous dépassez un magasin de CDs que vous connaissez bien pour y être allée récemment, avant de passer devant une coutellerie où Cristiano avait l’habitude d’acheter des couteaux pour sa collection, collection qu’il a caché Dieu sait où. En voyant ces magasins laissés à l’abandon, votre cœur se serre et à ce moment-là, vous avez le sentiment que plus rien ne sera comme avant dans cette ville. Serrant fermement votre arme, prête à toute éventualité, vous parvenez finalement en vue de l’Hôtel du Lac et rien qu’à voir le bâtiment, vous poussez un cri de joie. Rendez-vous au 187.
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Quel combat éprouvant ! Vous gagnez un point de chance, sauf si le lion a réussi à vous toucher quatre fois d’affilée avec ses griffes, provoquant ainsi la destruction de l’une de vos armes (arme à feu ou arme de corps à corps, selon votre choix) auquel cas vous ne récupérerez aucun point. Du côté des rescapés, vous déplorez deux morts, une femme et un homme. Après s’être calmés, les survivants se tournent dans votre direction et portés par l’homme tatoué, ils vous remercient grassement :

- Merci beaucoup militaire, grâce à vous, nous avons enfin réussi à éliminer ces monstres.

- Je n’ai fait que mon devoir, répondez-vous d’une voix où ne perce aucune fierté. À présent, dites-moi ce qui s’est passé.

- Et bien, commence l’homme aux tatouages, nous nous sommes barricadés comme l’ont suggéré les personnes à la radio. Malheureusement pour nous, ces saloperies de bestioles ont dû quitter le zoo après la déclaration du virus et sont arrivées jusqu’ici. C’était la pagaille ici et dans les rues, et quand on s’est rendu compte que nous avions été pris pour cibles par ces affreuses bêtes, mes voisins et moi avons eu tout juste le temps de revenir dans notre immeuble et nous barricader. Nous avons tenu quelques temps mais vous auriez dû voir avec quelle violence ces créatures ont cogné contre cette porte ! Comme nous l’avions pensé, cette dernière n’a pas tenu assez longtemps et ces maudites bêtes ont pénétré dans l’immeuble presque au moment où vous êtes arrivé. D’ailleurs, vous êtes sûrement tombé sur Max qui n’a pas eu la même chance que nous.

Effectivement, vous repensez à l’homme mutilé qui vous a accueilli en entrant dans ce bâtiment et à sa mort affreuse.

- Si j’ai pu faire quelque chose pour vous, j’en suis ravi, déclarez-vous, sincère. Il n’est pas encore trop tard pour vous enfuir. Il y a encore des policiers et des militaires qui patrouillent en ville et qui évacuent les survivants aux différentes sorties de la ville. Si vous partez maintenant, vous aurez une chance de quitter cette ville.

- Très bien, affirme l’homme aux tatouages, c’est ce que nous allons faire. En guise de reconnaissance, veuillez accepter ceci (il sort quelque chose de sa poche et vous la tend) Tenez, c’est une grande trousse de soins. Vous avez pris des risques pour nous et je vois que vous êtes blessé, c’est bien la moindre des choses que nous puissions faire.

Tandis que ses voisins hochent la tête, vous prenez la trousse de soin avec reconnaissance et vous la mettez dans l’une de vos poches. Inscrivez-là sur votre feuille d’aventure. 

- Merci beaucoup mais maintenant, je dois y aller, l’informez-vous. Je dois encore essayer de trouver des survivants avant de quitter cette ville.

- Très bien, je vous comprends, dit l’homme. Bonne chance à vous et merci encore !

Après lui avoir adressé un signe d’adieu ainsi qu’à ses acolytes, vous enjambez la barricade et vous partez rejoindre Eva. En chemin, vous pouvez emporter avec vous une hache d’incendie si vous le désirez. Dans ce cas, notez-là aussi sur votre feuille d’aventure dans la case de armes de corps à corps. En sortant, vous soupirez de soulagement en constatant qu’Eva est toujours là à vous attendre. Dans le feu de l’action, vous l’aviez complètement oubliée. À présent, poursuivez votre route le long de la Grand’ Rue et rendez-vous au 138.
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L’Hôtel du Lac ne se situe pas très loin et vous pensez pouvoir y être en fin d’après-midi si tout va bien. Prenant votre courage à deux mains, vous parcourez à toute vitesse quelques ruelles que vous laissez rapidement derrière vous. Celles-ci, comme la plupart, ont été le théâtre d’accidents et d’affrontements, comme le prouvent les incendies, les corps et les véhicules accidentés. Au loin, vous entendez régulièrement des sirènes de polices et d’ambulances, prouvant qu’il reste encore passablement de survivants. Cette pensée positive vous donne un regain d’énergie, c’est pourquoi vous pressez l’allure. Les zombies, vous ayant aperçue, convergent dans votre direction, les bras tendus et avides de chairs fraiches. Arme en main, vous vous promettez de frapper le premier mort-vivant qui s’approchera trop près de vous. Au bout de quelques minutes, vous vous tenez sur le seuil d’un embranchement d’où partent l’Avenue du Temple et l’Avenue du Collège. Ces ruelles mènent toutes deux à l’hôtel mais vous ne savez pas vraiment laquelle est meilleure que l’autre, chacun renferment certainement d’innombrables dangers. Tout ce que vous savez, c’est que si vous empruntez l’Avenue du Temple vous déboucherez dans un cimetière alors qu’en passant par l’Avenue du Collège, vous traverserez les principaux parkings de la ville. Quelle avenue allez-vous prendre ? L’Avenue du Temple et son cimetière (rendez-vous au 277) ou l’Avenue du Collège et ses parkings (rendez-vous au 249) ?
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Vous avez été contaminé par la créature. Pour savoir de combien votre taux de contamination augmente, reportez-vous à la liste ci-dessous: 

1 blessure: +1 point de contamination

2 à 3 blessures: +2 points de contamination

4 à 5 blessures: +3 points de contamination

6 à 7 blessures: +4 points de contamination

8 à 9 blessures: +5 points de contamination

10 à 11 blessures : +6 points de contamination

+ de 11 blessures : mort instantanée (rendez-vous dans ce cas au 100)

Revenez maintenant au paragraphe que vous venez de quitter.
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Vous avez été contaminée par la créature. Pour savoir de combien votre taux de contamination augmente, reportez-vous à la liste ci-dessous: 

1 blessure: +1 point de contamination

2 à 3 blessures: +2 points de contamination

4 à 5 blessures: +3 points de contamination

6 à 7 blessures: +4 points de contamination

8 à 9 blessures: +5 points de contamination

10 à 11 blessures : +6 points de contamination

+ de 11 blessures : mort instantanée (rendez-vous dans ce cas au 101)

Revenez maintenant au paragraphe que vous venez de quitter.
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L’endroit est plutôt dégagé, même si plusieurs voitures entravent encore la route et si plusieurs corps atrocement mutilés sont éparpillés sur le sol, certains encore affalés contre leur siège de voiture. Il n’y a pas d’incendie, ce qui vous convient tout à fait. Vous longez la route sur le trottoir de gauche et vous remarquez que bon nombres d’établissements, que ce soit des magasins ou des immeubles, ont leur porte d’entrée barricadée. En soit, ce n’est pas si étrange que ça, mais là, c’est pratiquement tous les bâtiments qui sont pourvus de barricades de fortune. Tout en continuant d’avancer, la fillette marchant toujours auprès de vous, vous réfléchissez à la signification de tout ça quand tout à coup, des rafales de balles vous font sortir de vos réflexions. Instinctivement, vous dégainez une arme et vous la pointez en direction du bruit qui prend sa source dans un immeuble non-loin de vous. Vous ne voyez aucune barricade contre sa porte d’entrée qui est, d’ailleurs, entre-ouverte. Si la curiosité vous pousse à jeter un coup d’œil, rendez-vous au 64. Mais si vous ne souhaitez pas prendre de risques inutiles, poursuivez votre route le long de la Grand’ Rue et rendez-vous au 138.
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Soudain, la porte s’ouvre, dévoilant des rayons de soleil qui vous éblouissent. Les yeux plissés, vous remarquez qu’une silhouette, sûrement l’un des voyous, se tient sur le seuil de la porte, mais ce qui vous interpelle le plus est l’autre silhouette qu’il pousse sans ménagement dans votre direction. Au cri aigu qu’elle pousse, vous en déduisez qu’il s’agit d’une fille.

- On en a fini avec toi, tonne la voix de l’homme tandis que la pauvre fille est propulsée dans l’entrepôt.

Le voyou reste dans l’embrasure de la porte et tout en vous désignant du doigt, il déclare. :

- Bientôt, ce sera à ton tour la noiraude, tu verras ce que tu vas prendre !

Et sur ces horribles paroles, l’homme ricane avant de fermer la porte de l’entrepôt. Vous patientez quelques instants, le temps d’être sûre qu’il est bien parti, avant de vous retourner vers la jeune femme et de lui demander :

- Est-ce que ça va ?

Celle-ci renifle et n’arrive pas parler à cause de son hoquet, et vous attendez qu’elle se calme avant de lui réitérer la question, c’est-à-dire une heure plus tard.

- Je… ça va, vous répond-t-elle d’une petite voix.

Comme vos yeux se sont habitués à l’obscurité, vous vous approchez d’elle et c’est alors que vous distinguez du sang perlant de la commissure de ses lèvres. De plus, vous remarquez qu’elle a une blessure juste au-dessous de son œil droit.

- Ils t’ont battue ? L’interrogez-vous.

En entendant votre phrase, la fille se détourne, comme prise dans de mauvais souvenirs. En voyant sa réaction, vous savez que vous avez visé juste. De ce fait, vous ne le lui posez pas d’autres questions, mais vous êtes stupéfaite quand c’est elle qui continue la conversation d’une voix brisée par l’émotion:

- Ils m’ont battue et violée ! Ce sont des salauds, ils profitent de la situation pour faire souffrir les gens ! Il n’y a qu’à voir dans leur bureau, il y a pleins de gens morts !

Vous frémissez en entendant ses paroles, car vous savez que vous êtes la prochaine sur la liste, aussi déclarez-vous à la captive :

- Écoute, nous devons sortir d’ici au plus vite, il n’y a pas une minute à perdre. Dès qu’il viendra me chercher, en espérant qu’il soit toujours seul, je tenterai quelque chose. Toi, tu ne bouges pas, tu restes tranquille. Et si j’arrive à mettre le garde en déroute, tu me suis quoiqu’il arrive, d’accord ?

- D’accord, fit-elle d’une petite voix au moment où des bruits de pas se font entendre.

- Le voilà qui arrive, tiens-toi prête !

Effectivement, la porte s’ouvre laissant entrevoir l’homme qui avait amené la captive il y a de ça une heure. Vous désignant à nouveau du doigt, il s’écrie :

- Je viens te chercher, ma jolie ! On va te montrer comment nous accueillons les jolies demoiselles !

Sa phrase terminée, il éclate d’un rire sonore. Bien que les rayons du soleil éclairent quelque peu l’entrepôt, il ne fait pas assez jour pour que le voyou puisse vous voir correctement, de ce fait, vous avez assez de temps pour mettre votre plan à exécution. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous simuler une crise d’hystérie (rendez-vous au 267) ou faire semblant de tomber dans les pommes (rendez-vous au 123) ?
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« Quelle belle victoire », pensez-vous, tâché de sang et le sourire sur les lèvres. D’habitude, une telle boucherie ne vous donne aucune satisfaction, mais là, la victoire vous fait vraiment plaisir, peut-être parce que grâce à cette victoire, des gens ont pu être sauvés, même s’ils ne font sûrement pas partie des meilleurs. Néanmoins, vous revoyez vite votre jugement lorsque vous constatez que seuls Vieira, Henk et Eggen ont survécu à l’attaque, les autres membres de votre groupe ayant été tué. Pourtant, vous n’avez pas le temps de faire leur deuil car vous n’avez que très peu de temps. Sans attendre, vous ouvrez la porte, ou du moins, vous essayez. Vous donnez de violents coups d’épaule contre le lourd battant mais celui-ci refuse de céder. À n’en pas douter, les membres du Conseil Communal ont dû la barricader, c’est pourquoi vous vous écriez :

- Il n’y a plus aucun danger, tous les zombies sont morts. Ouvrez la porte, vite !
Vous patientez quelques instants, jusqu’à ce qu’une petite voix terrifiée vous demande :

- Vous êtes sûrs ?

- Oui, dépêchez-vous ! Il faut profiter que la voie soit libre pour déguerpir d’ici le plus vite possible !
Une poignée de secondes plus tard, vous entendez du bruit derrière la porte suivi bientôt par un déclic venant de la serrure. Enfin, la porte s’ouvre sur un homme replet, celui où, auparavant, vous aviez vu la tête par la fenêtre. Trois femmes et un autre homme sortent à leur tour de la pièce et en apercevant le carnage, chacun émet une moue dégoûtée. L’homme replet époussette ses habits puis félicite chacun d’entre vous en vous serrant la main. Il attend ensuite quelques minutes, le temps de se calmer, avant de se présenter :

- Je m’appelle Hervé Massaro, je suis le Président du Conseil Communal de la ville de Payerne. Je vous remercie vraiment de nous avoir sauvés. Nous étions en pleine discussion lorsque ces… zombies nous ont attaqués. Malheureusement, les soldats et les militaires qui étaient en faction à ce moment-là n’ont rien pu faire, comme le premier groupe d’intervention qui était censé nous aider, d’ailleurs.

- Heureusement que vous êtes plus efficaces que les autres, renchérit l’une des femmes, une jolie brune à lunettes. Sans vous, je crois que ces monstres nous auraient tous massacrés.

- Je n’ai fait que mon devoir, déclarez-vous modestement, et je n’aurais rien pu faire si je n’avais pas eu une équipe à la hauteur.

Tout en joignant le geste et la parole, vous désignez d’un geste de la main vos trois camarades qui sourient fièrement. Sur ce, vous reprenez :

- Bien, il est temps d’y aller. Eggen, Henk, escortez les survivants au dehors de l’Hôtel de Ville. Vieira, restez avec moi, je dois vous parler.

- À vos ordres, répondent-ils.

Pendant que les deux hommes s’exécutent rapidement en menant les survivants en dehors du bâtiment, vous descendez les escaliers à votre tour en compagnie de la demoiselle.

- Bon boulot, Vieira. Vous avez fait preuve d’une grande maîtrise de soi et d’une sacrée détermination.

- Je suis là pour ça, dit-elle, sans trop de conviction.

- Que vous arrive-t-il ?

Sans que vous ne le remarquiez, vous vous retrouvez dehors, près des escaliers extérieurs. Là, elle s’arrête pour vous faire face, dardant sur vous un profond regard.

- Et bien, commence-t-elle timidement, j’aurais bien voulu que l’Appointé-chef Rossi soit avec nous en ce moment… Et je…

- Vous l’aimez ? L’interrogez-vous à brûle-point.

En entendant cette question indiscrète, elle s’arrête de parler, étonnée par ce qu’elle vient d’entendre. Alors que vous vous apprêtez à vous excuser, elle vous répond :

- Oui, je le crois. Je sais, ça peut paraître bizarre, mais voyez-vous, Sergent-major, j’ai commencé l’armée à 18 ans alors que j’y suis toujours à 23 ans. 

- Vous êtes donc militaire contractuelle.

- Oui, c’est pour cette raison. Comme je le disais, je n’ai pas eu beaucoup de temps à consacrer aux garçons avant mes dix-huit ans puisque j’avais un père autoritaire qui ne voulait pas que je m’intéresse à eux. Il faut savoir que mon père est Colonel et que pour lui, l’armée passe avant tout. Malheureusement pour mon père, il n’a pas eu de fils, il n’a eu que moi, et comme ma mère est décédée depuis bientôt 10 ans et que mon père est quelqu’un de fidèle, il n’a jamais pu avoir de fils qui aurait pu faire continuer la tradition de travailler dans l’armée. C’est pourquoi il s’est donc rabattu sur moi.

Voyant sa mine quelque peu triste, vous l’observez avec une certaine tristesse. Vous comprenant, elle enchaine aussitôt :

- Oh, non, je ne regrette pas qu’il ait fait ça, au contraire, je suis bien contente d’avoir pu combler ce vide pour mon père. Mais comme je vous l’ai dit, je n’ai jamais pu vraiment connaître de garçons et l’Appointé Rossi est l’homme que j’ai connu le plus, et le mieux. C’est pour cette raison que j’ai commencé à avoir des sentiments pour lui.

- Je comprends tout à fait, déclarez-vous. Je ne connais pas bien l’Appointé-chef Rossi mais je suis sûr qu’il ressentait la même chose à votre égard, comme je suis tout autant sûr qu’il serait fier de vous en ce moment.

Vieira vous écoute attentivement mais reste silencieuse, se contentant juste d’hocher lentement la tête, apparemment ravie par ce que vous venez de lui dire.

- D’ailleurs, continuez-vous, je vous laisse le commandement. Ramenez ces gens à la caserne, je sais que vous pouvez le faire.

- Comment ça ?

- J’ai fini la mission qui m’a été assignée, je n’ai plus rien à faire en caserne. Il est temps pour moi d’aller de mon côté et d’aider les gens qui peuvent encore l’être. J’ai bientôt 40 ans et je dois dire que je me sens un peu vieux et las. En tout cas, je n’ai plus l’âme d’un héros. Je pense avoir fait mon temps au sein de l’armée.

- Ne vous inquiétez pas, je vous comprends aussi, vous assure-t-elle, et c’est avec honneur que je mènerai à bien la mission que vous m’avez confiée. 

Vous restez tous les deux silencieux pendant que vous entendez, au loin, Henk qui vous hèle. Voyant que le temps presse, vous annoncez une dernière fois :

- Vieira, je vous souhaite bonne chance et sachez que j’ai été heureux, et fier, d’avoir travaillé aux côtés d’une fille aussi combative que vous.

- Et moi, j’ai été plus qu’honorée d’avoir été sous les ordres d’un sous-officier tel que vous.

Sa phrase terminée, elle effectue le salut militaire et vous lui répondez de la même manière, et avant de partir, elle s’approche de vous et vous embrasse sur la joue tout en vous chuchotant à l’oreille :

- Merci pour tout.

Puis elle s’en va, rejoignant ses deux camarades. Après avoir annoncé à l’Appointé que c’est désormais elle qui dirigera les opérations, elle prend la tête du groupe et vous la regardez s’éloigner. De votre côté, vous poussez un profond soupir car vous ne savez pas si vous la reverrai un jour, et cette pensée vous attriste. Vous attendez que le groupe disparaisse complètement avant de vous retourner. Vous voici à nouveau livré à vous-même et c’est seul que vous devez reprendre votre chemin. À présent, rendez-vous au 156.
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Une fois la porte déverrouillée, vous la franchissez sans plus attendre pour déboucher dans le vaste hall de l’hôtel. Vous qui pensiez être à l’abri ici, vous revoyez aussitôt votre jugement lorsque vous constatez que le hall a été ravagé, comme si des dizaines et des dizaines de personnes s’étaient acharnées ici. Les fauteuils ont été lacérés de toutes parts, les tables et les chaises ont été renversées, les pots des fleurs ont été brisés, les tapisseries ont été arrachés. Et si ce n’était que ça ! À cette vision d’horreur s’ajoutent le sol gorgé de sang ainsi que les corps en putréfaction. L’odeur immonde vous soulève le cœur à tel point que vous commencez à avoir des nausées. Le seul point positif est qu’il n’y a pas de zombies dans les environs et heureusement, car avec une telle odeur, vous n’auriez pu combattre normalement. Passant votre manche sous le nez, vous avancez davantage à l’intérieur du hall et par pur réflexe, vous portez vos pas en direction du bureau d’accueil. Le corps de la réceptionniste est affalé sur le bureau, un grand trou visible sur le sommet de son crâne, dévoilant ainsi son cerveau. Ne vous attardant pas sur le cadavre, vous portez votre attention sur les différentes clés des chambres, et vous n’êtes pas surprise de voir qu’il manque, parmi d’autres, la clé de la chambre 15, celle que vous aviez prise quand vous étiez venus ici pour la première fois en compagnie de Cristiano. Sans plus tarder, avec l’intime conviction que c’est là que vous attend votre petit ami, vous gravissez les premières marches jusqu’à ce que vous parveniez sur le palier du premier étage. Hormis des cadavres qui reposent sur le sol, le couloir est vide, à gauche comme à droite. L’endroit est calme et les seuls bruits audibles sont les battements de votre cœur. Avec hâte, vous vous engagez dans le corridor de droite et vous pressez le pas jusqu’à ce que vous arriviez à la hauteur de la fameuse porte. Une fois devant, vous vous calmez avant d’expirer et d’inspirer à plusieurs reprises, comme lorsque vous êtes nerveuse ou énervée. Et lorsque vos membres cessent de trembler, vous ouvrez la porte. Là, une silhouette tournée vers la fenêtre vous attend. Rendez-vous au 229. 

206

Vous regardez Domingues et d’un air entendu, vous vous élancez à l’attaque. Votre compagnon, armé d’une batte de baseball, ne se fait pas prier pour massacrer zombie sur zombie en abattant son arme avec de grands ahans de bûcherons. Il est trop dangereux pour vous d’utiliser une grenade, que ce soit en la lançant où en l’employant selon l’autre manière, par contre, vous pouvez utiliser vos grenades offensives pour contrer vos agresseurs si ceux-ci arrivent à vous toucher (sauf que la règle de la mort instantanée ne peut pas s’appliquer ici). Avant d’entamer ce combat, il vous est permis d’effectuer 5 tirs de précision. Chaque coup porté enlèvera 5 points de vis à vos adversaires. Si vous visez juste les cinq fois, vous pourrez en outre réduire leur dextérité de deux points. Que vous ayez réussi vos tirs ou non, n’oubliez pas de soustraire de votre stock les munitions que vous avez utilisées. Ceci étant fait, testez votre panique. En cas d’échec, réduisez votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts.

1ER GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 11

Force: 10

Points de vie: 53

Vous ne pouvez pas fuir durant ce combat et n’oubliez pas qu’Eva vous regarde, vous savez donc ce qu’il faut faire en conséquence pour ne pas perdre un point de chance inutilement. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 pour évaluer l’importance de vos blessures avant de revenir à ce paragraphe. Vous regardez autour de vous pour voir l’étendue des dégâts et s’il reste encore quelques survivants, vous êtes toujours en nette infériorité. De ce fait, plusieurs zombies convergent dans votre direction, vous prenant au dépourvu. Si vous avez fait la rencontre du boucher Fabian Selharno, rendez-vous au 342. Dans le cas contraire, allez-au 134.
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Vous ne l’aviez pas aperçu en entrant dans le grand à cause de l’obscurité, mais vous n’êtes pas le seul à lutter contre cette horrible chose, il y a aussi une femme qui tente de se défendre à l’aide d’un balai. En vous apercevant, elle lâche son arme de fortune et accourt dans votre direction tout en étant suivie du regard par l’araignée géante qui s’apprête bondir sur elle.

- Au secours monsieur, hurle-t-elle, venez m’aider, je vous en prie !

Bien évidemment, c’est ce que vous aviez l’intention de faire, c’est pourquoi vous lui dîtes:

- Venez derrière moi.

La femme ne se fait pas prier et va se placer très rapidement derrière vous au moment où la grosse araignée s’avance vers vous. Cette dernière, de la taille d’un gros chien, ressemble à une grosse mygale poilue. Vous apercevant enfin, elle darde sur vous ses innombrables yeux. Ses grosses pattes velues qu’elles agitent dans tous les sens vous donnent la nausée, pourtant, vous savez que vous êtes obligé de combattre cette affreuse créature si vous espérez sortir d’ici. Il fait trop nuit pour que vous puissiez effectuer des tirs de précision, de ce fait, votre dextérité sera réduite d’un point durant toute la durée du combat. Vous pouvez utiliser votre capacité de tireur d’élite, mais si vous ne pouvez pas tuer votre ennemi d’un seul coup, vous pourrez déduire sa dextérité de un point et ses points de vie de cinq à chaque fois que vous obtiendrez n’importe quel double et que vous remporterez l’assaut. À présent, laissons la place au combat.

ARAIGNÉE GÉANTE

Dextérité: 11

Force: 8

Points de vie: 40

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 201 pour évaluer vos blessures avant de revenir à ce paragraphe. Une fois la créature morte, vous attendez quelques secondes, mais heureusement, aucune progéniture n’émerge du corps de l’araignée. Maintenant que tout danger est écarté, vous pouvez enfin identifier la femme que vous venez de sauver. Elle paraît relativement âgée, soixante ans au minimum, et est coiffée d’un chignon. Ses traits sont ridés non seulement par son âge mais aussi par la peur. Sous son tablier de cuisine elle porte un chemisier olivâtre et une longue jupe brune.

- Qui est vous et que faites-vous toute seule ici ? L’interrogez-vous.

- Je m’appelle Darla Lopes et j’attends le retour de mon mari. Il est parti chercher de l’aide dans le voisinage, mais cela maintenant plus de deux heures qu’il s’est absenté. Quand j’ai entendu des bruits, j’ai pensé que c’était lui qui était de retour, mais à la place, je suis tombée sur cette… chose. 

Elle désigne du doigt l’insecte géant avant de baisser la tête pour cacher ses sanglots. De votre côté, vous patientez le temps qu’elle veuille bien vous adresser à nouveau la parole, ce qu’elle fait une poignée de secondes plus tard.

- Je pense qu’il lui est arrivé quelque chose.

- Écoutez madame, il y a encore des policiers qui rôdent dans les alentours, ils vous retrouveront facilement si vous partez dès maintenant. Je n’aime pas être aussi direct, mais si votre mari était vivant, il serait déjà de retour depuis pas mal de temps. Je regrette de dire cela, mais si vous vous pouvez sauver votre peau, faites-le. Je suis sûr que votre mari comprendrait. De plus, l’une des sorties de la ville se trouve tout près d’ici, et en empruntant les petites ruelles, vous y serez dans moins de quarante minutes. Malheureusement, je ne peux pas vous accompagner car j’ai d’abord quelque chose à faire et ça ne peut pas attendre.

- Je comprends, répond-t-elle dans un murmure, je ferai ce que vous me dîtes de faire même si le fait de partir sans mon mari me fend le cœur. Mais je ne suis pas bête et vous avez raison, s’il était sain et sauf, il serait déjà là. Je suis sûr qu’il ferait la même chose que moi. Et de toute façon, qui ne tente rien n’a rien. Si je meurs, ce ne sera au moins pas en vain.

- Exactement, vous exclamez-vous, impressionné par les paroles de Darla. Je crois qu’il est temps pour nous de se quitter.

- Oui, mais avant cela, veuillez prendre ce petit présent en gage de reconnaissance de m’avoir sauvée.

Elle fouille dans sa poche et en retire un objet qui ressemble fortement à un anti-virus. Avec reconnaissance, vous lui prenez l’objet des mains avant de le placer à votre tour dans votre poche (inscrivez-le sur votre feuille d’aventure dans la case adéquate). Après lui avoir souhaitée bonne chance, vous quittez la demeure tandis qu’elle s’en va préparer quelques affaires. Si vous  ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez aller chercher à manger dans le kiosque, dans ce cas, rendez-vous au 87, sinon, poursuivez votre route en direction de la pharmacie et rendez-vous au 339.
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Vous regardez à gauche comme à droite et voyant qu’il n’y a pas de zombie, vous traversez la route. En vous approchant du magasin, vous constatez qu’il s’agit d’une quincaillerie. Vous vous appuyez contre l’un des côtés de la porte d’entrée et vous dressez l’oreille, retenant votre souffle, écoutant attentivement les moindres bruits. Effectivement, vous entendez quelque chose, comme si quelqu’un était en train de farfouiller à l’intérieur d’une armoire. Jetant un rapide coup d’œil, vous remarquez que l’intérieur est sombre, hormis une petite lumière due probablement à une lampe de poche. Maintenant que vous êtes là, il est hors de question de partir, d’autant plus que si vous avez à faire à un pilleur, vous devez l’arrêter, même si ce boulot est celui d’un flic. Par mesure de sécurité, vous dégainez votre Fass 90 et vous pénétrez silencieusement à l’intérieur du magasin qui est en désordre. Préférant faire une approche discrète, vous n’allumez pas votre lampe de poche. Après quelques pas, vous apercevez enfin une silhouette penchée au dessus d’un tiroir appartenant à un vaste bureau – celui du propriétaire. À n’en pas douter, le cambrioleur est à la recherche d’argent, comme si ce genre de chose avait encore de l’importance en ce moment. Vous braquez votre arme en direction de l’homme tout en actionnant cette fois-ci votre lampe de poche. Comment allez-vous procéder ? Allez-vous l’attaquer sans attendre (rendez-vous au 326) ou préférez-vous lui sommer de s’arrêter (auquel cas vous irez au 70) ?
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Vous souvenant des billes que vous aviez trouvées dans le magasin de jouets pour enfants, vous les sortez sans plus tarder de votre poche et vous ouvrez le bocal (rayez-les de votre feuille d’aventure). Rapidement, vous faites rouler les billes en direction des zombies qui commencent à patiner sur le sol, tombant les uns sur les autres. Si vous n’étiez pas dans de telles situations où la mort rôde à chaque instant, vous auriez pu trouver la scène cocasse. Les zombies, mous de nature, tentent de se remettre debout en battant des bras, mais c’est peine perdu. Malheureusement, les billes se dispersent plus vite que prévu alors qu’il reste encore pas mal de zombies debout. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceuse, les trois quarts des zombies auront perdu l’équilibre ce qui vous dégagera la voie et vous permettra de rejoindre tranquillement votre immeuble sans subir de blessure, rendez-vous au 257. En revanche, si vous êtes malchanceuse, seule une moitié sera tombée, tandis que l’autre vous encerclera, vous empêchant ainsi de recourir à votre esquive. N’ayant plus aucun moyen d’échappatoire, les zombies se repaîtront bientôt de votre frêle corps. Votre vie s’achève ici.
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Le clignotant vert du boîtier est déjà visible, ce qui veut dire que quelqu’un a déjà scanné son empreinte. Sans perdre de temps, vous glissez à votre tour votre doigt jusqu’au moment ou un « cling » se fait entendre, tandis que la lumière passe du vert au bleu. La porte du coffre-fort est désormais ouverte et vous n’avez plus qu’à l’ouvrir pour prendre ce qu’il contient. Et quand enfin vous voyez de quoi il s’agit, vous poussez une exclamation de joie. À l’intérieur du coffre se tient un magnifique lance-grenades dont vous vous emparez aussitôt. Le poids de l’arme vous réconforte, et vous savez qu’avec ça, vous ne risquez plus rien dans cette ville. Vous découvrez également 5 grenades explosives que vous empochez tout aussi vite. La puissance de ces grenades sont telles qu’elles infligeront 20 points de dégâts à chaque fois qu’elles atteindront leur but! (Pour plus d’informations, reportez-vous à la section « armes » en début de document). Toutefois, il faudra veiller à ne pas rester trop près de la cible, au risque d’être pris dans le souffle de l’explosion. Cette trouvaille vous fait regagner un point de chance. Vous êtes libre de prendre le lance-grenade ou pas. Lorsque vous aurez décidé, quittez l’armurerie pour vous diriger au 194, après avoir récolté 5 balles de calibre 12 qui trainaient sur le sol, non loin de vous.
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Vous courez à vive allure tout en récitant une petite prière. Vous n’avez jamais été très croyante mais dans telles circonstances, vous avez l’impression que ceci vous aidera un peu. Les zombies qui sont apparus derrière vous arrivent en masse et forment un barrage rendant la sortie hors d’atteinte. Tout en courant, vous passez à côté de la porte menant aux vestiaires qui pourrait être un moyen d’échappatoire… ou l’inverse. En effet, les vestiaires sont sûrement envahis de zombies, et vous devez à tout prix éviter d’être acculée de partout. Sans un miracle, vous n’arriverez pas à passer. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceuse, rendez-vous au 71, dans le cas contraire, continuez de prier et rendez-vous au 191.
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Vous refaites le même chemin en sens inverse et grâce au ciel, il n’y a aucun zombie en vue. En courant, mais en restant le plus discret possible, vous regagnez le Centre-ville en prenant le temps de vérifier s’il n’y a pas quelques civils à sauver. Dix minutes plus tard, vous arrivez à destination et vous ne pouvez pas vous empêcher d’avoir un haut-le-cœur. En effet, le Centre-ville est jonché de cadavres en putréfaction, gisant dans des mares de sang presque noires, le tout baigné dans une odeur d’essence et de brûler. Il y a là des corps de policiers, de militaires, de civils hommes comme femmes, de pompiers, bref, tout ce qui peut se trouver dans une ville. Vous êtes soudain saisi d’une peur sans nom et il vous faut bien quelques instants pour vous calmer. En remontant la ruelle, vous passez à côté des chars d’assaut qui vous ont amené ici et vous êtes surpris de les voir encore là. Que s’est-il passé ? Où sont les conducteurs ? À n’en pas douter, il est arrivé quelque chose de grave lorsque vous n’étiez plus là, c’est pourquoi vous dégainez rapidement une arme. Silencieux comme une ombre, vous effectuez quelques pas, contournant et vérifiant chaque véhicule militaire laissé à l’abandon et chaque char d’assaut. Les alentours sont calmes et vous avez la satisfaction de voir qu’il n’y a aucune créature en approche. Le silence a le don de vous stresser et vous sursautez presque au moindre bruit. Soudain, un son attire votre attention et aussitôt, vous vous dirigez dans cette direction. Attentif aux moindres mouvements, vous avancez vers la source du bruit tout en dressant l’oreille, aux aguets. Comme vous ne trouvez rien, vous pensez avoir rêvé et vous êtes sur le point d’abandonner toute recherche lorsque tout à coup, une silhouette émerge de l’habitacle du char d’assaut le plus proche de vous. Vous avez l’horrible surprise d’y découvrir un militaire fraîchement transformé en zombie. Ce dernier tient encore son Fass dans sa main, le pointant sur vous. Vous avez déjà vu des zombies utiliser des armes à feu et celui-ci a l’air de faire parti de cette catégorie. Allez-vous rester sur place et l’affronter (rendez-vous au 96) ou préférez-vous fuir (rendez-vous 232) ?
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Vous arrivez bientôt au bout de la ruelle, là où vous attend l’hôtel, et quand vous entendez les grognements des zombies qui vous talonnent, vous pressez le pas. Au détour d’une ruelle, vous apercevez, à quelques mètres de vous, une colonne de survivants guidée et surveillée par une demi-douzaine de militaires et par trois policiers qui se dirigent tout droit vers le campement que vous venez de quitter. En vous remarquant, l’un des militaires fait un geste et vous comprenez qu’il souhaite que vous veniez à la suite de la colonne. Refusant en gesticulant la main de droite à gauche, le militaire secoue la tête avant de demander aux civils d’accélérer la cadence. Apparemment, il ne veut pas perdre de temps avec vous en vaines discussions, ayant d’autres choses à faire comme guider le groupe. Lorsque que ce dernier s’approche des zombies, les soldats et les policiers font feu et vous sursautez lors des premières détonations. Bien que les zombies se soient approchés dangereusement des soldats et des policiers, ceux-ci, bien qu’un peu effrayés, réussissent néanmoins à se donner assez de courage pour affronter la horde de monstres. Les balles fusent, finissant leur course dans la chaire pourrie des morts-vivants qui tombent par paquets entiers. Le chef de la troupe hurle des ordres et aussitôt, ses hommes s’avancent en un rang fermé vers l’ennemi, formant ainsi un barrage qui déverse une pluie de plombs. Un militaire, dont l’arme s’est enrayée, se bat au corps à corps et élimine ses adversaires en leur brisant la nuque tandis qu’un autre, n’ayant plus de balle dans son arme, tournoie son couteau de combat autour de lui, blessant et lacérant les zombies qui s’approchent trop près de lui. Celui-ci se fait toucher à plusieurs reprises mais cela ne l’empêche pas de rendre ses coups toujours plus forts. Bien que vous ne portiez pas spécialement l’armée dans votre cœur, vous êtes néanmoins contente de voir qu’ils ne flanchent pas devant les zombies et qu’ils arrivent à s’en défaire tout en protégeant les civils rescapés. La bataille ne dure pas très long et les humains en sortent rapidement vainqueurs, même si trois civils ont trouvé la mort ainsi qu’un militaire qui n’a pas tenu le coup et qui a préféré s’enfuir au lieu de tirer alors qu’un zombie l’agrippait. Maintenant que tout danger est écarté, le groupe reprend sa marche en direction du camp et vous en faites de même vers l’hôtel. Après quelques petites minutes durant lesquelles vous parvenez à éviter deux chiens zombies, vous arrivez en vue du fameux établissement tant convoité. Rendez-vous au 187.
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Vous dégainez une arme et vous sommez à Eva de rester bien derrière vous, le temps de parvenir au pied de l’immeuble. La double porte vitrée, en plus d’être brisée à certains endroits, est aussi recouverte de sang. Il vous suffit d’une simple poussée de la main pour que les battants s’ouvrent. Aussitôt, vous êtes accueillis par les flammes et par une odeur de mort. Ce n’est pas étonnant, constatez-vous, car il y a là des dizaines et des dizaines de corps d’hommes et de femmes étendus par terre, gisant sur un sol recouvert de tâches rouges et de douilles. Si les personnes qui s’étaient retranchées ici avaient utilisées des armes, ces dernières sont désormais introuvables. Vous vous tenez sur le seuil d’un hall de bonne taille où tout a été mis à sac. À n’en pas douté, le personnel de l’établissement s’est retranché ici et s’est servi du mobilier pour fabriquer des barricades de fortune. Or, d’après ce que vous constatez en vous fiant aux nombreux cadavres qui jonchent le sol, ces dernières n’ont pas suffi. Sur l’un des murs sont installés des téléphones publics dont la plupart pendant le long de leur fil. Vous prenez l’un des téléphones et vous le portez à votre oreille. Comme vous vous y attendiez, il n’y a plus aucune tonalité et vous laissez les téléphones de côté. Il y a plusieurs portes qui partent depuis le hall, mais il y en a trop pour que vous puissiez toutes les visiter par rapport au temps que vous avez à disposition. En face de vous s’élève un majestueux escalier fait de marbre qui part directement à l’étage supérieur. Les flammes ont pris possession de certains endroits du hall d’entrée, mais elles ne sont encore pas trop nombreuses pour présenter un danger immédiat. Vous ne savez pas où porter vos recherches et comme le temps presse, vous décidez de débuter vos fouilles dès à présent. Pour commencer, les portes dignes d’intérêts du rez-de-chaussée sont celles dans le mur est, là où vous pouvez percevoir des gémissements, et celle dans le mur sud ou tout est silencieux. La porte est vous mènera au 76 et la porte sud au 172. Si vous voulez commencer directement par monter les escaliers, où si les portes ne vous attirent pas, rendez-vous au 282.
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Enfin, vous arrivez à sortir de la voiture après de longues minutes. Tout en boitant, et tenant votre bras à l’aide du second, vous faites le tour du véhicule pour vous mettre aux côtés de Vicarini. Vous l’appelez encore et encore, en vain, il ne répond pas. Dans un geste tremblant, vous prenez son pouls et vous ne pouvez pas vous empêcher de réprimer un petit cri d’effroi quand vous constatez qu’il est… mort ! Affolée, vous avez toutes les peines du monde à retenir un gros sanglot, et bientôt, vous joues ruissellent de larmes. Ne cachant pas votre peine, vous pleurez ouvertement la mort de cet homme qui a tout fait pour vous aider et vous protéger pour, au final, mourir par votre faute. Jamais vous ne vous êtes sentie aussi coupable. Vous êtes prise de nausée, tandis que les larmes continuent de couler le long de vos joues. L’arme de Vicarini est posée à ses côtés, mais comme celle-ci est presque cassée en deux, vous savez tout de suite qu’elle ne vous sera plus d’aucune utilité. De plus, vous avez perdu l’une de vos armes de corps à corps dans l’accident, ce qui vous démunie davantage (s’il ne vous restait qu’une seule arme à ce moment-là, vous n’en avez plus du tout) Péniblement, vous vous remettez debout en reniflant, alors que la culpabilité vous gagne de plus en plus. Vous perdez 2 point de chance. Malgré tout, vous esquissez un léger sourire quand vous vous apercevez que vous vous tenez presque au pied de votre immeuble. Rendez-vous au 265.
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Plus vous approchez de la boulangerie, plus vous sentez la bonne odeur de pain frais. Cette bonne odeur, qui chatouille allégrement vos narines et qui chance de l’odeur de mort que vous sentez en permanence, vous fait le plus grand bien. Même si au final vous ne trouvez rien, vous ne regrettez pas d’être venu ici. En vous approchant de la grande vitrine derrière laquelle sont entreposées diverses pâtisseries, vous avez la grande joie de constater qu’il n’y a aucun corps qui traine et encore moins de sang. Derrière le comptoir, qui englobe la boulangerie, se dressent plusieurs armoires à étagères sur lesquelles reposent différents types de pains. D’un bond, vous passez de l’autre côté du comptoir pour prendre pied dans le magasin. Là, vous faites le tour de l’endroit, choisissant avec soin ce que vous allez manger. Finalement, vous jetez votre dévolu sur des pâtisseries à la crème, dessert que vous aimez par-dessus tout, et sur du pain aux amandes que vous vous empressez de manger avec appétits. Vous regagnez 12 points de vie. Malheureusement, les aliments qui vous sont proposés sont trop fragiles pour que vous puissiez en emporter avec vous mais au moins, vous avez eu de quoi vous sustenter dans l’immédiat ce qui n’est déjà pas si mal. Sur votre gauche, encastrée dans le mur, se tient une porte menant certainement aux fourneaux. Si vous désirez l’emprunter, rendez-vous au 264, dans le cas contraire, prenez votre carte et choisissez-y un nouveau lieu à visiter. Si vous en êtes à votre huitième magasin, n’oubliez pas de vous rendre au 90. 
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Quand le dernier zombie touche le sol, criblé de plombs, les survivants hurlent de joie. L’homme obèse, qui vous dit s’appeler Edouardo Gado, s’approche de vous et vous comble de remerciements. Bien que vous ressentiez une certaine fierté, vous n’avez fait que votre travail, mais vous ne souhaitez pas interrompre l’homme pour le lui dire.

- Je sais ce qui vous est arrivé, déclarez-vous à l’ensemble du groupe, les policiers et les militaires ont dû s’enfuir, mais il ne faut pas leur en vouloir. Ils ont préféré se retrancher pour se rééquiper avant de venir vous chercher.

- C’est ce que nous pensions, vous répond Edouardo, bien que nous attendions toujours leur venue.

- Ils ont subi de lourdes pertes, expliquez-vous, je le sais, car j’étais là. La plupart des civils rescapés ont réussi à partir, pourquoi ne les avez-vous pas accompagnés ?

- C’est ce que nous avions l’intention de faire ! S’exclame Gado, mais Isabelle (il vous désigne une femme blonde âgée d’une quarantaine d’année) a dû retourner chez elle pour récupérer ses gosses. Et au moment où nous nous apprêtions à partir, ces zombies sont apparus et nous ont acculés jusqu’ici.

- Et nous vous devons une fière chandelle, vous dit la femme en question. Sans vous, je ne sais pas ce qu’il serait advenu de nous.

- Je  n’ai fais que mon travail, madame, faites-vous, sans fausse modestie. À présent, profitez que la voie soit libre pour vous diriger vers le point de sortie le plus proche. Les policiers vous laisseront quitter la ville après avoir vérifié que vous n’êtes pas contaminés.

- C’est entendu, conclue Edouardo (puis, se tournant vers le reste, il leur annonce) regroupez-vous, nous partons immédiatement en empruntant que les petites ruelles.

Tous confirment d’un hochement avant de rassembler leurs affaires. Avant de partir, Edouardo vous remercie encore pour votre aide puis part rejoindre le reste des rescapés. De votre côté, vous tournez les talons et vous regagnez la ruelle. Rendez-vous au 149.
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Pour la nourriture, vous devriez pouvoir en dénicher facilement un peu partout en ville, surtout dans les magasins abandonnés. Certes, ceci n’est pas très légal, mais au vue de la situation dans laquelle vous vous trouvez actuellement, les commerçants devraient pouvoir vous pardonner. Le plus important dans tout ça étant quand même d’anéantir définitivement la menace que représentent les zombies. Par contre, en ce qui concerne les munitions, si vous pouviez en avoir davantage, ce ne serait pas du luxe, surtout qu’en ce moment, les morts-vivants doivent pulluler au Centre-ville. Tout en pressant le pas, vous partez en direction du bâtiment regroupant les cantonnements, mais au lieu de monter les quelques marches pour arriver à l’étage où se trouve votre chambre, vous descendez pour arriver au niveau le plus bas, là où se tiennent les postes de commandement des différentes compagnies de la caserne, ainsi que les bureaux des Lieutenants. Toujours au même rythme, vous prenez le chemin du bureau de la compagnie C et vous soupirez de soulagement en constatant que le Sergent-major Chef Merlinger y est présent, se dressant de toute sa hauteur aux côtés du Sergent Jeanneret. En vous apercevant, ce dernier se lève et tout en faisant le salut, il annonce :

- PC, compagnie C !

Puis il s’assied aussi vite qu’il s’était levé. Après avoir donné toutes ses instructions à son ordonnance de bureau, Merlinger vous toise du regard et vous demande d’une voix ferme :

- Que me voulez-vous, Sergent-major ? Je suis occupé !

Merlinger mesure presque un mètre nonante et a le crâne complètement rasé. Ses oreilles sont ornés de piercings tout comme son arcade sourcilière droite. En temps normal, de telles choses sont interdites, mais les supérieurs ne peuvent rien interdire à un Sergent-major chef contractuel compétent. Votre interlocuteur a retroussé les manches de sa veste treillis, relevant ainsi un tatouage de tête de mort du plus mauvais goût. Il est assez musclé, malgré l’apparition d’un ventre bedonnant provoqué par un surplus de bières. Vous ne l’appréciez pas trop, car s’il fait très bien son boulot, ses méthodes sont parfois rudes et vous le trouvez assez dur avec les soldats et les recrues. Plusieurs fois, il en a fait lever quelques-uns en pleine nuit pour leur faire faire des pompes en punition de la saleté de leurs chaussures de combat. Du moins, sales à ses yeux car pour avoir vérifié, les chaussures en question étaient propres, c’était juste parce qu’il ne pouvait pas supporter ces militaires en question. En résumé, il abuse de son pouvoir en donnant plusieurs tâches ingrates aux recrues. Mettant ces réflexions de côté, vous prenez la parole sur le même ton que lui:

- Je pars bientôt sur le terrain, j’aurais besoin de munitions supplémentaires.

- Tiens tiens, voilà que le logisticien s’en-va-en guerre, dit Merlinger d’une voix où perce la moquerie. Le Major Sierra m’a ordonné de donner des munitions à tous ceux qui iraient se battre dans les prochaines heures. Je vais donc vous en donner, sauf que là, je suis occupé, je vous les donnerai plus tard, au moment où vous partirez. Dans une heure, c’est bien ça ?

- Oui, tout à fait. Dans ce cas là, Sergent-major chef (vous soulignez bien son grade, plus par sarcasme que par respect), je vais vous laisser puisque vous êtes occupé.

Merlinger se contente d’opiner du chef et vous tournez les talons sans plus attendre.
Vous n’aimeriez pas être à la place de ce pauvre Sergent Jeanneret qui doit subir la compagnie de Merlinger. Vous haussez les épaules puis vous vous rendez dans votre chambre pour vous reposer la demi-heure restante. Ceci étant fait, vous rassemblez vos affaires, prêt à partir. Rendez-vous au 66.
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Vous savez que le trou a été bouché par vos propres soins, vous vous mettez quand même à crier pour donner une vraie impression de peur pour ne rien laisser paraitre, et comme l’endroit est baigné de brouillard, la brute ne s’est pas aperçu du subterfuge. Heureusement pour vous que votre agresseur n’était pas très intelligent car même avec le brouillard, n’importe qui doué d’une intelligence normale aurait vu la supercherie. Néanmoins, vous patientez plusieurs – longues – minutes durant lesquelles vous vous remémorez les paroles du jeune homme. Ses compagnons ? Se pourrait-il que les zombies que vous avez enterrés fussent les amis de ses deux personnes et que ceux-ci s’évertuent à les nourrir ? Vous haussez les épaules ne sachant pas quoi penser car vous êtes dépassée par un tel comportement. Il faut croire que l’apparition des zombies a dû changer la conduite de certaines personnes ce qui ne vous rassure pas beaucoup. Une fois que vous êtes sûre que les deux hommes ne sont plus là, vous vous relevez puis vous vous rendez auprès la sortie du cimetière. En chemin, vous songez à ce qui aurait pu vous arriver si vous n’aviez pas rebouché le trou, vous n’auriez pas fait long feu en tout cas ! Rendez-vous au 305.
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Enfin vous arrivez à ce fichu embranchement mais vous êtes loin d’être sain et sauf, car la créature est toujours sur vos talons. En jetant un rapide coup d’œil dans le premier conduit que vous avez emprunté, vous constatez avec désarroi que les zombies ont commencé à s’agglutiner devant la grille et qu’ils sont sur le point d’entrer à leur tour. Damned, vous voilà bien mal ! Votre cœur bat la chamade et de toute votre vie, vous n’avez jamais éprouvée une telle peur. Sans oublier le confinement étouffant dans lequel vous vous trouvez actuellement. Vous sentez le voile de la mort vous envahir à grands pas et vous devez lutter avec toute l’énergie qu’il vous reste pour ne pas défaillir. La créature vous talonne de près et vous devinez très bien qu’elle cherche à vous blesser les jambes à l’aide de ses griffes. Testez votre fuite à trois reprises. Chaque fois que vous ratez, lancez 1D6+2. Le chiffre obtenu représente les blessures que vous inflige la créature. Retranchez ces chiffres de vos points de vie actuels. En outre, chaque coup qu’elle vous porte augmente votre taux de contamination d’un point. Si vous êtes toujours envie, vous parvenez à rejoindre Eva. Rendez-vous au 72.
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Grâce à votre agilité, vous réussissez à votre mettre hors de portée des créatures, mais une de ces dernières arrive toute de même à s’approcher près de vous, et comme vous n’avez pas assez de place pour manier votre arme, vous sortez rapidement votre taser pour électrocuter le zombie (rayez une batterie). Si vous n’avez plus de quoi l’alimenter, vous lui donnez un coup de pied, mais le zombie en profitera pour vous mordre (vous perdez deux points de vie et votre taux de contamination augmente d’un point). Dans les deux cas, vous sortez du métro par la fissure avant que la barrière de flammes ne devienne infranchissable. Bien que vous soyez hors de danger dans l’immédiat, vous continuez quand même de courir jusqu’à ce que vous soyez arrivée en bas des marches. Ce n’est qu’à ce moment-là que vous prenez le temps de respirer. Vous en êtes tirée à bon compte, mais dorénavant, il faudra y réfléchir à deux fois avant de prendre de telles décisions. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez fouiller les environs (malgré le danger, les zombies n’arriveront pas à sortir du métro) en allant au 345. Si vous avez déjà fait le tour du périmètre, ou si cela ne vous intéresse pas plus que ça, vous pouvez remonter les escaliers et poursuivez votre chemin à pieds, rendez-vous au 283.
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À la tête de votre groupe, vous suivez la Rue du Patriote en prenant bien soin de faire le moindre bruit possible. En effet, si la zone est pour le moment dépeuplée de tout zombie, il n’est pas impossible que plusieurs d’entre eux puissent se trouver à l’intérieur des bâtiments. Au loin, hors de portée de vue, vous entendez des bruits de moteur ; apparemment et encore maintenant, plusieurs personnes tentent encore d’échapper aux monstres en quittant la ville. Vous ne savez pas si les barrages érigés autour de toutes les sorties de la ville existent encore, mais si c’est le cas, les rescapés auront de la peine à passer. Les policiers et les militaires en faction ont pour ordre de faire subir aux survivants un examen poussé et ne pourront les évacuer uniquement lorsqu’ils en recevront l’ordre, ce qui peut durer plusieurs heures. Le fait de savoir qu’il reste encore des gens vivants vous réchauffe leur cœur, car vous avez la certitude que vous ne vous battez pas pour rien. La ruelle que vous suivez en ce moment est assez propre comparée aux autres secteurs de la ville, comme si les nombreuses batailles l’avaient épargnée. Les grands immeubles et les magasins n’ont pas été la proie des flammes et des pilleurs, alors que presque aucune voiture n’entrave la route. Soudain, Vieira, qui se tient en tête du groupe aux côtés de Costa, vous interpelle :

- Sergent-major ?!

Vous vous retournez rapidement.

- Qu’y-a-t’il ?

- J’ai entendu du bruit dans ce bâtiment. C’était très bref, mais je n'ai pas rêvé (elle désigne du doigt un large établissement sur lequel le mot « Boucherie » est écrit en grand sur la vitrine.). Peut-être faudrait-il aller vérifier ?

Alors que vous vous apprêtez à répondre, vous entendez vous aussi le bruit au moment où vous remarquez que des larges trainées de sang se dirigent droit vers la boucherie. Il y a quelque chose là-dedans, il n’y a pas de doute. Néanmoins, vous ne pourriez dire s’il s’agit d’un survivant ou d’un monstre. Que décidez-vous de faire ? Allez-vous jeter un coup d’œil à l’intérieur de la boucherie (rendez-vous 160) ou préférez-vous poursuivre votre chemin sans tarder (rendez-vous au 262) ?
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Votre rapidité vous permet sans peine d'esquiver le monstre que vous projetez facilement dehors. Dans le même élan, vous levez Haine et vous appuyez sur la gâchette (déduisez une balle de votre chargeur de Haine); la balle va finir sa course dans le crâne du zombie, déversant des trainées de sang ainsi que des bouts de cervelle. Si le zombie est définitivement mort, le bruit a sûrement dû attirer l’attention des autres morts-vivants, aussi vous vous hâtez de fouiller les lieux. Vous attrapez un paquet de chips que vous mangez sur-le-champ, ce qui vous fait regagner cinq points de vie (à condition d’en avoir préalablement perdus). En plus de deux paquets de chips, vous piochez au hasard plusieurs bars chocolatés et bonbons vitaminés. Vous découvrez également deux sandwichs faits maison. Ajoutez trois rations aux possessions de C.J. Pour rappel, chaque ration lui redonnera 5 points de vie. À présent, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez vous rendre à la maison d’où est venu le cri, rendez-vous alors au 299, dans le cas contraire, ou si vous ne désirez pas vous attarder en ces lieux, vous pouvez tout simplement emprunter la Ruelle de la Retrait et reprendre votre route en direction de la pharmacie. Rendez-vous au 339.
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- Suis-moi, chuchotez-vous à Eva afin que les zombies alentours ne perçoivent pas votre présence.

Empoignant une arme dans une main et tenant celle d’Eva dans l’autre, vous vous dirigez en direction du magasin sauf qu’au lieu de franchir la porte principale, vous faites le tour pour passer par la porte arrière. Cette dernière est verrouillée mais rien ne vous empêche de la défoncer, il vous suffit juste de lancer 1D6 et d’obtenir un résultat égal ou inférieur à votre total de force. Si ce n’est pas le cas, vous perdrez un point de vie. Vous pouvez recommencer cinq fois, passé ce délai, vous serez obligé de passer par la porte principale (rendez-vous au 154) ou de quitter les lieux (rendez-vous au 80). Si vous parvenez à ouvrir la porte, vous vous précipitez à l’intérieur arme brandie, la fillette sur vos talons. Comme il fait noir à l’intérieur, vous allumez votre lampe de poche et vous promenez son faisceau lumineux tout autour de vous. Heureusement pour vous, mis à part un cadavre en piteux état qui ne recèle rien, il n’y a personne. Sans perdre de temps, vous fouillez la réserve de fond en comble. À votre plus grand désarroi, vous remarquez vite qu’il ne reste plus grand-chose, les propriétaires ayant sans doute tout emporté avec eux. Vous mettez quand même la main sur plusieurs boîtes de conserves oubliées qui contiennent des morceaux d’ananas au jus. Eva, elle, vient de terminer sa boite d’ananas et s’assoit  sur un bidon pour digérer. De votre côté, vous vous sentez nettement mieux maintenant que vous avez mangé quelque chose, vous regagnez donc dix points de vie. Vous jetez un dernier coup d'œil mais il ne reste plus rien que vous puissiez emmener avec vous, si ce n’est un couteau de cuisine. Celui-ci inflige 4 points de dégâts supplémentaires puis seulement deux après les dix coups portés. En outre, le couteau vous permet d’augmenter votre force d’attaque d’un point lorsque vous combattrez avec. La nuit est toujours bien là, et même si vous vous sentez presque à l’abri dans cette réserve, vous savez que la porte ne tiendra pas longtemps en cas d’attaque zombie, c’est pourquoi vous décidez de vous en aller. Si vous faites ainsi, rendez-vous au 80 pour poursuivre votre route. Si vous souhaitez d’abord jeter un coup d’œil à l’intérieur du magasin à proprement parlé, vous êtes libre de le faire, rendez-vous tout simplement au 154.
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Vous patientez quelques secondes, le temps que les militaires et les survivants disparaissent au coin de l’avenue, avant de vous engager à nouveau dans la Rue du Temple. Si vous ne les voyez pas, vous entendez par contre dans le lointain les plaintes macabres des zombies, ce qui vous fait prendre conscience que si restez trop longtemps dans les parages ils vont vous tomber dessus très rapidement. Heureusement pour vous, malgré les dizaines de corps qui trainent sur le sol et les quelques incendies qui se sont déclarés, la ruelle n’a pas trop subi de dégâts, vous pouvez donc continuer votre route dans les plus brefs délais sans être obligée de faire des détours à cause des voitures carambolés. En chemin, vous passez devant divers magasins mais à en juger leur état, fenêtres cassées, portes défoncées, intérieur plongé dans le noir, vous en déduisez qu’ils ont été soit dévalisés soit laissés à l’abandon, vous ne découvrirez donc rien qui puisse vous être utile. Une de vos principales priorités demeure néanmoins la recherche de nouvelles armes, car celles que vous avez commencent à se détériorer. Tandis que vous longez le trottoir, vous distinguez, non-loin de vous, une roue qui se dresse de toute sa hauteur, dépassant largement le toit des maisons. En la voyant, vous vous souvenez tout soudain que vous vous situez non loin de la fête foraine qui s’est établie ici il y a de cela quelques jours. Il pourrait être intéressant pour vous d’y faire un tour car vous y découvrirez sûrement de quoi vous nourrir, peut-être même dénicherez-vous des armes ou des survivants ? Cette dernière pensée vous incite plus que tout à vous y rendre le plus vite possible, c’est pourquoi vous pressez le pas jusqu’à ce que vous arriviez pile en face de l’entrée de la fête foraine. Vous jetez un rapide coup d’œil mais aussi loin que porte votre regard, vous ne voyez rien d’intéressant. Si vous désirez visiter la fête foraine, rendez-vous 269, mais si vous ne souhaitez pas perdre davantage de temps, vous pouvez très bien vous en détourner et poursuivre votre route en direction de l’hôtel qui ne doit plus se trouver très loin à présent. Rendez-vous au 187.
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Heureusement pour vous, les rescapés réagissent sans paniquer et de ce fait, vous pouvez mener votre troupe sans problème. Parmi les civils, il y a 13 hommes adultes, 5 femmes, 4 adolescentes et 3 jeunes hommes. Vous êtes à la tête de votre petit groupe tandis que l’Appointé-chef Rossi ferme la marche. Vous marchez d’un bon pas et vous pensez pouvoir être à  l’hôpital d’ici une petite quinzaine de minutes. Pourtant, tout ne se passe pas comme prévu, car si vous êtes, quinze minutes plus tard, bel et bien en vue de la vaste bâtisse tant convoitée, vous devez faire face à un dernier problème : un barrage de zombies. Sur le côté droit de la chaussée, vous remarquez qu’un immeuble a sa porte grande ouverte et vous en déduisez que les morts-vivants ont dû sortir par-là. Réagissant au quart de tour, vous interpellez vos frères d’armes pour qu’ils viennent vous aider à combattre vos ennemis. Tandis que Rossi ordonne à l’un des civils, dont l’apparence est celle d’un videur de discothèque, de rassembler les autres un peu plus loin et de se tenir hors du champ de bataille, vous, vous rechargez vos armes et vous vous tenez prêt au combat. Comme vos agresseurs se tiennent à une certaine distance de vous, vous avez le droit d’effectuer deux tirs de précisions ou de lancer une grenade, mais pas les deux à la fois. Chaque tir que vous réussissez fait perdre 5 points de vie à vos adversaires. Que vous ayez réussi ou non, déduisez deux balles de votre stock de munitions. Il y a tellement d’ennemis que chacun d’entre vous devra affronter un groupe d’une demi-douzaine de zombies. Avant de vous lancer à l’attaque, testez votre panique. En cas d’échec, votre dextérité sera diminuée d’un point durant les deux premiers assauts. Si vos adversaires vous touchent, vous pouvez utiliser vos grenades offensives, mais sachez que la technique du double tuant sur le coup ne fonctionnera pas ici, seule la perte d’1D6 de points de vie entre en compte.

GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 11

Force: 9

Points de vie: 50

Pendant que vous combattrez, vous vous apercevrez avec horreur que des chiens zombies vous ont pris à revers et se dirigent droit sur les civils ! Comme les zombies vous encerclant, vous ne pourrez pas leur venir en aide, aussi à chaque assaut que vous mènerez, l’un des civils se fera tuer. Si vous êtes vainqueur, allez au 200 pour évaluer les dégâts avant de vous rendre au paragraphe 88.
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Avec la force du désespoir, vous parvenez à repousser suffisamment l'homme pour que vous puissiez vous dégager de son étreinte. Au bord de la crise de nerf, vous réfléchissez à toute vitesse à ce que vous devez faire, cherchant un moyen de vous enfuir. L’homme est malade et vous veut du mal, cela ne fait aucun doute. Vous ne devez plus rester ici, vous devez fuir. Malheureusement pour vous, votre agresseur bloque le seul passage d’accès, et le seul moyen d’y parvenir est de le contourner. Simplement, l’homme ne se laissera pas faire et essayera à nouveau de vous attaquer. N’ayant pas d’arme, vous prenez la première chose qui vous passe sous la main, soit un pot en terre cuite (ne l’inscrivez pas sur votre feuille d’aventure, il ne vous servira que durant ce combat). Mue par l’énergie du désespoir, vous bondissez sur votre ennemi en essayant de l’éviter. Grâce à votre arme de fortune, vous pouvez rajouter +1 aux dégâts que vous infligerez à votre agresseur. Avant de mener ce combat, testez votre panique, en cas d’échec, vous perdrez un point de dextérité durant les deux premiers assauts.

HOMME MALADE

Dextérité: 6

Force: 5

Points de vie: 25

N’oubliez pas que vous pouvez utiliser votre Taser pour contrer son attaque s’il parvient à vous toucher. Au bout du troisième assaut, votre ennemi se sera assez écarté de l’entrée pour que vous puissiez vous y faufiler. Mais pour cela, vous devrez tester votre fuite. Si vous réussissez, rendez-vous au 329. Dans le cas contraire, rendez-vous au 63. Si vous vous êtes fait toucher, rendez-vous au 201 pour évaluer les dégâts.
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Pensant pouvoir prendre le monstre par surprise, vous ouvrez violemment la porte, mais au final, c’est vous qui êtes surpris. Car si vous saviez pertinemment que votre ennemi n’était pas un zombie, vous ne pensiez pas faire face à un… lion accompagné de ses deux lionnes ! Les trois félins sont atrocement mutilés : leur pelage part en lambeaux et leur gueule est presque déchiquetée. Leurs canines sont devenues plus grandes au point de presque déformer leur museau. Du sang dégouline de leurs babines gonflées par le virus et vous remarquez que d’énormes trous ornent leur corps. Pour terminer, la crinière d’habitude si harmonieuse du lion n’est désormais plus qu’une touffe de poils noirâtres. Les trois hideuses créatures sont en train de malmener un groupe de six survivants réfugiés derrière des armoires, des vélos, des bancs, des frigos et toutes sortes d’étagères. La présence de ces monstres vous surprend dans un premier temps mais en y réfléchissant, le zoo ne se trouve pas très loin, il est donc probable qu’ils se soient enfuis. En vous apercevant, l’un des hommes, un grand gaillard tatoué et bien bâti, portant un bandeau sur la tête, se lève et s’écrie :

- Vite, dépêchez-vous, venez nous rejoindre !

Attirés par votre odeur, le lion et les lionnes se tournent dans votre direction et dardent leur affreuse gueule sur vous, ravis à l’idée de voir un nouvel arrivage de viande fraiche. Faire feu tout de suite ne serait pas la meilleure des solutions car si vous êtes sûr de pouvoir les toucher à cette distance, vous savez très bien que vous n’arriverez pas à les éliminer avant qu’ils ne soient sur vous. Pour cette raison, vous prenez appui sur vos jambes et vous vous élancez en direction des survivants. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 102, dans le cas contraire, rendez-vous au 260.
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- Cristiano ? Appelez-vous, est-ce que c’est toi ?

L’individu ne réagit pas tout de suite et vous attendez qu’il se retourne avant de réitérer vos appels. Lorsqu’il tourne les talons, vous pouvez enfin l’identifier correctement. Il est vêtu d’un jeans et porte un t-shirt noir rayé de blanc. Ses cheveux couleur de jais sont sales et collés sur son crâne par la transpiration. Sous son regard souillé de sang et hagard, vous reconnaissez sans mal votre petit ami, mais à voir sa mine déconfite et son avant-bras ensanglanté, vous en déduisez qu’il n’est pas au meilleur de sa forme. Sans tarder, vous accourez dans sa direction et quand vous n’êtes plus qu’à quelques pas de lui, vous vous arrêtez aussitôt, stoppée par un sentiment d’horreur. La peau d’habitude bronzée de votre petit ami a viré au pâle et ses vêtements sont maculés de sang. Diverses coupures et griffures parsèment son corps, et à voir l’état de ses blessures, il a dû perdre beaucoup de sang. Les contours de ses yeux sont devenus blancs et ses pupilles sont dilatés. En un mot, il est dans un sale état.

- Key… Keyna … Te… te… voi…voilà…enf…enfin…
Alarmée, vous passez un bras autour de votre amour et vous êtes déjà sur le point de prodiguer les premiers soins quand votre ami vous arrête aussitôt. Après s’est écarté de vous, il déclare d’une voix fébrile :

- Ne… ne…fais…pa…pas…ça… Je…suis…con…contaminé.

Ce qu’il vient de vous dire vous fait le même effet que si mille couteaux vous poignardaient en même temps. Aussitôt, des larmes naissent au coin de vos yeux. 

- Comment ça ? Non, ce n’est pas possible !

- En ve…venant ici…un hom…homme m’a atta…attaqué. Je l’ai tu…tué mais il m’a mor…mordu.

Joignant le geste à la parole, il vous montre son avant-bras déchiqueté. Tout en pleurant, vous l’observez tandis que tout votre amour pour lui est en train d’envahir votre corps. Vous qui pensiez que ce cauchemar s’arrêterait une fois que vous auriez rejoint votre petit ami, il ne fait en fait que commencer. Vous aimeriez tellement pouvoir l’aider mais à chaque fois que vous faites un pas dans sa direction, il recule.

- Je suis désolé, pleurez-vous, j’aurai dû venir plus vite, c’est de ma faute.

- N…non, c’est f…faux, balbutie-t-il, c’est m…moi. Je n’au…aurais pas dû quit…quitter l’appar…appartement. Pard…pardonne-moi. Je vais me trans…transformer et je vais t’att…attaquer. P… pars, maint…maintenant. Sau…sauve-toi et qui…quitte cette ville!!

Refoulant vos larmes, vous faites encore quelques pas dans sa direction mais dans une ultime tentative, il vous repousse. Malgré tout, vous ne pouvez pas vous imaginer partir sans lui.

- Il y a un moyen. On va trouver un médecin pour t’aider, je te le jure !

- C’est im…possible, il est tro…trop tard, et tu le s…sais.

Soudain, votre ami est pris de terribles convulsions et commence à gesticuler dans tous les côtés en poussant d'affreux hurlements, et tout ça sous vos yeux remplis de larmes. Vous essayez tant bien que mal de vous approcher de lui mais il se débat tellement que vous n’y parvenez pas. Tout à coup, il cesse son manège avant de s'immobiliser. Lentement, il tourne la tête dans votre direction et vous constatez que ses traits n’ont presque plus rien d’humain. À plusieurs reprises, vous l’appelez par son prénom mais là encore, il ne réagit pas. Malgré son aspect, vous avez l’impression qu’il n’a pas encore complètement perdu ses esprits, car tandis qu’il s’avance dans votre direction, il vous adresse cette ultime parole :

- Je…je t’aime, Keyna.

Tout à coup, il se jette sur vous avec la ferme attention de vous passer de vie à trépas. Rien que l’idée de vous battre contre lui vous tétanise, mais vous savez que si vous ne faites rien, vous serez tous les deux morts en vain. A contre cœur, vous levez votre arme. Rendez-vous au 121 pour mener votre ultime bataille.
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Grâce au Ciel, les zombies ne vous ont pas entendu passer, ceux-ci étant trop absorbés par les cadavres qu’ils dévorent avidement. Laissant les bruits de mastication derrière vous, vous continuez votre marche en direction de la dernière caisse enregistreuse en étant toujours aussi silencieux que possible. Une fois que vous l’avez dépassée, vous poussez un soupir de soulagement : vous l’avez échappé belle ! À présent que toute menace est écartée, il vous faut prendre une nouvelle destination. Choisissez-là à l’aide du plan que Domingues vous a donné. Si le supermarché a été votre huitième visite, rendez-vous sans tarder au paragraphe 90. 
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Le seul objet non-loin de vous qui pourrait vous être utile pour casser la serrure est une sorte de pierre qui sert de presse-papiers. Avec hargne, vous l’abattez contre la serrure, une fois, puis deux fois, en vain. Vous renouvelez encore quelques essais avant de laisser tomber. Vous perdez trop temps et vous n’y arriverez pas de cette manière. Alors que vous sortez votre passe-partout, vous remarquez que la serrure est désormais trop endommagée pour que vous puissiez la crocheter. Frustrée, vous rangez votre outil au moment où vous jetez la pierre que vous teniez toujours en mains. Cette petite mésaventure vous fait perdre un point de chance. Vous ne pouvez plus perdre de temps ici, aussi vous vous levez pour porter vos recherches ailleurs. Vous pouvez vous diriger vers la commode (rendez-vous au 195), le panneau des clés (rendez-vous au 331) ou la table du salon (rendez-vous au 261). Si vous avez déjà effectué deux fouilles, rendez-vous immédiatement au paragraphe 129.
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Vous n’avez pas envie de prendre une balle perdue, c’est pourquoi vous tournez les talons et vous partez en direction de votre caserne. Comme les véhicules abandonnés obstruent la route, vous décidez de longer l’un des trottoirs. Vous vous retrouvez bientôt près d’un immeuble en construction quand soudain une puissante détonation, comme celle d’un canon, résonne non loin de vous, vous faisant sursauter. Vous ne parvenez pas à localiser exactement la source du bruit mais vous en concluez que vos compagnons d’armes sont toujours en train de se battre contre ces abominations. Si c’est idée vous rassure, vous ne pouvez pas en dire autant pour le craquement qui retentit juste au-dessus de vous. Levant la tête, vous avez juste le temps de vous apercevoir qu’une lourde planche s'est détachée de son socle et que vous ne pouvez rien faire pour l'éviter. Le choc est si brutal que non seulement vous perdez dix points de vie mais en plus, vous vous évanouissez sur le coup, vous laissant ainsi à la proie des zombies affamés. Testez votre agilité. Si vous réussissez, rendez-vous au 336, dans le cas contraire, tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous également au 336, si vous êtes malchanceux, allez au 74.
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C’est peut-être une tâche ardue qui vous attend, mais vous savez pertinemment que vous ne pouvez pas laisser ce trou dans cet état. Une fois que vous avez terminé, vous contemplez votre œuvre tout en reprenant votre souffle. Bien que le danger vous a guetté à tout instant et malgré la peur qui vous tenaille le ventre depuis que vous êtes dans ce cimetière, vous êtes fière d’avoir agi de la sorte, de ce fait, vous regagnez un point de chance. Heureusement pour vous, le trou est trop profond pour que les zombies unijambistes puissent se frayer un chemin jusqu’à la surface, d'ailleurs, vous vous demandez si ces créatures peuvent mourir d’asphyxie. Mettant ces idées de côté, vous rangez votre pelle puis vous vous détournez de la tombe. Rendez-vous au 79.
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Si ce magasin est spécialisé dans l’informatique, il y a également là plusieurs télévisions de dimensions variées, ainsi que des jeux vidéo et des films. Quand vous pénétrez dans la pièce, vous ordonnez aussitôt à Eva de fermer les yeux et de rester près de l’entrée. En effet, le magasin d’informatique a été presque complètement ravagé et plusieurs corps sont dispersés un peu partout. En y regardant bien, vous remarquez qu’aucun d’entre eux ne semble en entier car il leur manque à tous une partie du corps. Le sol, les murs, les télévisions ainsi que les écrans d’ordinateurs sont tous tachés de sang et recouverts de bouts d’organes ou de viscères poisseux. L’endroit sent tellement mauvais, un mélange de sang et de corps en putréfaction, que vous commencez à avoir la tête qui tourne. Les effluves ayant contaminées l’air augmentent votre taux de contamination d’un point. En jetant un coup plus attentif à la salle, vous apercevez qu’il reste quand même un corps au complet, celui-ci gisant en travers de plusieurs télévisions. Si vous désirez aller le fouiller, vous pouvez le faire en vous rendant au 248, sinon, quittez les lieux et choisissez une nouvelle destination à l’aide de votre plan. Si vous avez visité huit magasins en tout, rendez-vous au 90.
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Évidemment, votre nuit est remplie d’atroces cauchemars dans lesquels vous vous faites dévorer par les zombies alors que la ville brûle de mille feux destructeurs. Aussi, c’est avec soulagement que le réveil sonne, vous libérant ainsi de vos affreux rêves. Pour la première fois de votre vie, vous remerciez votre réveil de vous avoir sorti de votre sommeil. En sueur, vous vous asseyez sur votre lit, reprenant votre souffle, avant de vous essuyer d’un revers de main les gouttes de transpiration qui perlent sur votre front. Heureusement pour vous, vous étiez tellement fatiguée que vous vous êtes très vite endormie, de ce fait, vous n’avez même pas eu à vous méfier d’une attaque nocturne de la part des zombies. Bien que leurs plaintes vous aient accompagnée durant tout votre sommeil, celles-ci ne vous ont pas dérangée plus que ça. Mais à présent que vous êtes belle et bien réveillée, ces grognements vous donnent froid dans le dos. Avec hâte, vous vous levez et vous vous débarrassez de vos habits souillés par le sang et la saleté. Comme vous ne désirez pas être gênée par la chaleur et dans vos mouvements, vous vous habillez d’un pantalon trois quarts blanc et d’un top rouge. Après avoir pris un rapide petit déjeuner composé de céréales versées dans un bol le tout baigné dans du lait, tout ce que Cristiano vous a laissé après avoir pris tout le reste avec lui. Vous vous ensuite faites un brin de toilette à défaut de prendre une vraie douche. Rafraîchie et le ventre – presque – plein, vous vous sentez un peu plus ragaillardie pour mener la suite de votre parcours. Avant de partir, vous cherchez tout ce qui peut vous servir d’armes de fortune. Au final, vous découvrez un couteau à pain, donnant un bonus de +3, ainsi que la canne de hockey de Cristiano. Grâce à elle, vous bénéficiez d’un bonus de +5 lorsque vous infligerez des dégâts à vos ennemis. N’oubliez pas qu’au bout de dix coups portés, toutes les armes de corps à corps deviennent moins efficaces (la canne n'infligera plus que +2 de dégâts). Prenez l’arme que vous désirez, voire les deux mais dans ce cas, n’oubliez pas de jeter celles que vous avez déjà, sauf si vous en avez plus du tout. Faites les changements nécessaires sur votre feuille d’aventure. À présent que vous vous êtes équipée, il ne vous reste plus qu’à repartir. Après avoir ôté la table de devant la porte, vous ouvrez cette dernière, et en dressant l’oreille, vous constatez avec joie qu’il n’y a aucun bruit provenant de l’intérieur de l’immeuble. Si en venant ici vous aviez rencontré un ennemi et que vous ne l’aviez pas tué, celui-ci a disparu. Par où allez-vous descendre ? Si vous souhaitez emprunter les escaliers intérieurs, rendez-vous au 317, si vous préférez plutôt utiliser les escaliers extérieurs, rendez-vous au 91.
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Haletant, vous courez à toute allure en direction de la clameur, conscient du temps qui passe. Bien qu’Eva soit votre priorité, vous ne pouvez pas négliger si d’autres personnes sont en difficulté. Vous vous êtes jurez de porter secours à quiconque en aurait besoin, et en ce moment, c’est le cas. Vous vous engagez dans la rue parallèle et cavalez jusqu’à ce que vous tombiez sur une scène de bataille mettant aux prises une dizaine de policiers face à trois fois plus de zombies. Les forces de l’ordre se sont retranchées derrière leurs voitures et usent de leurs armes, MP5, fusil à pompe et armes de poings, pour essayer de freiner la cohorte de morts-vivants qui se dirige inlassablement vers eux. En quelques enjambées, vous les rejoignez et prenez place à leurs côtés. En vous apercevant, un Officier de la police vous adresse un signe de tête reconnaissant.

- Merci de venir nous prêter main-forte, militaire. J'aurais néanmoins préféré que vous veniez avec toute une unité, mais je ne veux pas jouer le difficile, une personne en plus est toujours la bienvenue ! Tenez, prenez ça (il vous tend une grenade) Si vous voyez que ça devient le grabuge, n’hésitez pas à la lancer !

Vous empochez la grenade avec satisfaction (ajoutez-là à vos possessions) avant de porter votre attention sur la masse de zombies. Ceux-ci, malgré les balles qui les percutent de plein fouet, continuent d’avancer, comme si de rien n’était. Ce combat est un peu particulier car il se déroulera uniquement à distance, du moins, pendant sa première partie. Vous avez le droit d’effectuer 14 tirs de précision, sachant que chaque tir atteint fait perdre 5 points de vie, peu importe l'arme que vous utiliserez. Vos ennemis, que vous affronterez comme un adversaire unique, possèdent un total de 60 points de vie. Si vous réussissez douze des quatorze tirs, vous aurez éliminé vos ennemis avant même qu’ils vous atteignent. S’il vous faut plus de douze tirs, vous devrez terminer ce combat au corps à corps en utilisant votre arme de mêlées ou vos poings. Toutefois, avant cela, vous pourrez utiliser la grenade que l’Officier de police vous a donnée. Si vous deviez vous battre au corps à corps, vous ne pourrez pas utiliser vos grenades offensives. 

ZOMBIES

Dextérité: 10

Force: 10

Points de vie: 60

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 328. Mais si vous avez dû vous battre au corps à corps et que vous avez été blessé, rendez-vous d’abord au 200.
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Vous remerciez le ciel d'être mince, car grâce à ça vous arrivez à vous faufiler dans les espaces les plus réduits, comme cette petite fissure dans la carrosserie provoquée par le crash. Vous devez néanmoins prendre garde de ne pas vous blesser avec les bords tranchants. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, vous passez sans subir de dégâts, en revanche, si vous êtes malhabile, vous vous couperez et vous perdrez 1D6 de points de vie. Vous êtes à peine entrée dans le tram que vous souhaitez aussitôt faire demi-tour, et pour cause : des dizaines et des dizaines de corps, démembrés pour certains, désarticulés pour d’autres, sont dispersés par terre ou sur les sièges. Le cadavre d’une jeune fille, dont le crâne n’est plus qu’un amoncellement d’os et de chairs sanguinolentes, a même traversé une vitre. L’odeur est insupportable, non seulement à cause de la décomposition, mais aussi à cause des flammes qui deviennent de plus en plus importantes. L’idée de venir ici n’était peut-être pas si bonne que ça après tout. La plupart des morts sont dévorés, et vous comprenez vite pourquoi quand vous apercevez une demi-douzaine de zombies en train de se repaître de chairs humaines à seulement quelques mètres de vous. Ils ne vous ont pas encore vue, et, malgré vos tremblements à cause de la peur, vous profitez de cet instant pour faire demi-tour. Malheureusement, au moment où vous tournez les talons, le corps de la jeune fille vacille puis tombe sur le sol dans un bruit sourd, provoquant assez de bruits pour que les morts-vivants tournent la tête en direction du point de chute, là où vous vous trouvez à l'instant même. Lorsqu’ils vous aperçoivent enfin, ils délaissent les corps qu’ils étaient en train d’avaler goulûment pour porter leur attention sur vous. Les flammes ont réussi à s’infiltrer dans le wagon en passant par la fissure par laquelle vous êtes entrée, et vos yeux commencent à piquer au moment où vous sentez votre peau se réchauffer. Vous voilà dans de beaux draps : les zombies devant vous et les flammes derrière vous. À moins d’un miracle, vous n’avez aucune chance de vous en sortir vivante. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceuse, rendez-vous au 221, dans le cas contraire, allez au 179.
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Les animaux sautent tout autour de vous, cherchant le meilleur angle d’attaque. Certains se positionnent sur le toit des voitures, les autres, sur le trottoir près de vous. Ils vous encerclent, vous empêchant de prendre la fuite. Le combat s’annonce rude. Vous ne pouvez pas lancer de grenade ou effectuer des tirs de précision car vos adversaires sont bien trop proches de vous. Par contre, s’ils remportent un assaut, vous pourrez les contrer avec l’une de vos grenades offensives, sauf que la technique de la mort instantanée ne fonctionnera pas en cas de double. Si vous n’avez plus d’armes à feu, vous devrez mener ce combat soit à mains nues soit à l’arme de corps à corps. Avant d’entamer cet affrontement, testez votre panique. En cas d’échec, votre dextérité sera diminuée d’un point durant les deux premiers assauts. 

ANIMAUX ZOMBIES

Dextérité: 12

Force: 6

Points de vie: 38

Si vous pensez n'avoir pas l'avantage dans e ce combat, vous pourrez tenter de vous enfuir au bout du 4ème assaut. Pour réussir, vous devrez mener avec succès votre test de fuite et d’agilité. Si vous échouez à l’un comme à l’autre, vos ennemis vous empêcheront de fuir. En cas de réussite, vous pourrez aller au 126 sans oublier de vous rendre au 200. Si vous pensez pouvoir vous en sortir, ou si vous ratez votre tentative de fuite, poursuivez ce combat. En cas de victoire, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts reçus puis rendez-vous sans tarder au 126.
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Vous n’avez même pas fait quelques mètres dans la ruelle que vous regrettez presque votre décision. La rue est envahie de zombies qui, dès qu’ils vous aperçoivent, se dirigent droit sur vous. Partout sur le sol gisent des centaines de corps de policiers et de militaires probablement morts suite aux assauts répétés des hordes de zombies qui vous entourent presque. Heureusement pour vous que des barrages de voitures obstruent la ruelle, ralentissant les zombies qui convergent vers vous. La peur au ventre, vous courez aussi vite que vous le pouvez tout en esquivant et contournant les zombies qui s’interposent devant vous. Pour ne pas vous faire blesser ou vous faire mordre, vous êtes obligée de faire jouer votre arme de corps à corps, lancez 1D6 pour savoir le nombre de coups que vous portez et que vous devez déduire de votre arme. Si vous n’en avez pas, lancez 2D6 et rajoutez 5 au résultat obtenu et déduisez celui-ci de vos points de vie puis augmentez votre taux de contamination augmente de deux points. Dans ce dernier cas, si vous êtes toujours en vie, poursuivez la lecture. Malgré le ralentissement provoqué par les barrages, les zombies arrivent toujours plus nombreux et vous avez de plus en plus de peine à vous frayer un chemin. Bientôt, vous vous retrouvez acculée juste devant la porte d’un magasin de CDs dont la porte vitrée a été préalablement verrouillée. Dans un premier temps vous avez l'idée de briser la vitre, mais les zombies sont trop proches et pourraient vous blesser pendant que vous vous affairerez. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous vous risquer dans une esquive (rendez-vous au 107) ou préférez-vous rester où vous êtes (rendez-vous 255) ?
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L’un des chiens vous fait chuter et vous vous étalez de tout votre long sur le sol. Vous parvenez cependant à dévier in extremis l’attaque du second en le repoussant d’un puissant coup de pied qui lui brise les cervicales. Soudain, alors que les deux autres reviennent à la charge, la porte de la chambre froide s’ouvre à la volée, laissant la place à un homme de haute taille brandissant un couteau à viande. En vous apercevant, il hurle et tournoie son arme dans les airs, prenant les canidés au dépourvu. L’homme au tablier blanc, certainement le boucher, est pris de frénésie et d’un puissant coup, il tranche la tête de la première créature avant d’éventrer la seconde dans le même élan. Le troisième et dernier chien, dont la tête est figée dans un angle impossible suite à votre coup de pied, ne tarde pas à rejoindre ses congénères après avoir rendu l’âme sous les assauts répétés de l’homme. Vos trois agresseurs désormais morts et le danger écarté, il faut bien encore quelques minutes à l’homme pour qu’il puisse finalement se calmer, ce dernier étant toujours à la recherche d’ennemis, son couteau dégoulinant de sang brandi devant lui. Ce n’est que quelques instants plus tard qu’il reprend un comportement plus posé et qu’il se tourne dans votre direction, sa lucidité complètement retrouvée.

- Est-ce que ça va ? Vous demande-t-il enfin tout en vous tendant la main pour vous aider à vous relever.

Avant de répondre, vous l’observez, cherchant à voir s’il a bel et bien repris ses esprits. À première vue, c’a l’air d’être le cas, et ce n’est qu’à ce moment-là que vous acceptez son bras et que vous lui répondez :

- Oui… Je crois que ça va (vous faites une pause, vous l’avisez puis vous répondez) En tout cas, merci de m’avoir sauvé. Sans vous, je ne sais pas si je m’en serai sorti.

- Je… je… de… de rien, balbutie l’homme encore sous le choc, je ne sais pas ce qui m’a pris. J’ai été pris d’un accès de rage et je n’avais qu’une envie : exterminer ces maudites créatures qui ont tués tous mes employés.

- Vous êtes le seul à avoir survécu ? L’interrogez-vous.

- Oui, malheureusement, dit-il en remontant ses lunettes sur son nez, j’ai juste eu le temps de me réfugier dans la chambre froide, heureusement que j'avais au préalable coupé la température, sans ça, je serai déjà raide comme un piquet à l’heure qu’il est.

- En tout cas, répliquez-vous, vous avez eu de la chance.

- Oui, de la chance, comme vous dîtes, répète-t-il dans un murmure.

Pendant qu’il est plongé dans ses pensées, vous le regardez plus attentivement. Il est grand, pas loin des un mètre nonante, et est assez robuste. Sous son tablier blanc, il porte une chemise à carreaux à moitié ouverte sur le torse, laissant voir quelques touffes de poils noirs. Ses cheveux bruns sont coupés courts et son visage est orné d’une barbe de plusieurs jours. Comme vous l’avez précédemment remarqué, il porte des lunettes rondes qu’il rehausse de temps en temps à l’aide de ses doigts épais.

- Il y a d’autres survivants à l’entrée du Centre commercial, lui expliquez-vous, je vous conseille d’aller les rejoindre. Ils seront sûrement contents de voir quelqu’un d’autre en vie qui pourra les aider à consolider leurs barricades.

- Très bien, c’est ce que je vais faire. Mais d’abord, laissez-moi me présenter : je m’appelle Fabian Selharno, je suis le propriétaire de cette boucherie depuis la mort de mon père.

- Enchanté (vous lui serrez la main) Je suis le Sergent-major Ricardo Campos, je suis militaire. Je suis à la recherche d’éventuels survivants pour les emmener en dehors de la ville.

- Super ! S’enquit Fabian d’un large sourire, j’espère que vous arriverez à tous nous sortir de là !

- Je l’espère aussi, lui avouez-vous, c’est pour cette raison que je fouille les différents magasins pour voir si je peux trouver d’autres rescapés. Dès que j’aurai fini, et je préfère y aller, seul, je viendrai vous retrouver dans le hall d’entrée.

- Très bien, je vous attendrai là-bas, conclue-t-il, à toute à l’heure.

- Oui, c’est ça, à toute à l’heure.

Salerno tourne les talons et se précipite vers la porte qu’il franchit tout aussi vite, vous laissant seul dans l’arrière salle. Vous fouillez cette dernière des yeux et votre regard se pose sur le couteau à viande de votre sauveur. Ce dernier a dû poser son arme sur la table s’en que vous vous en aperceviez. À première vue, le couteau à viande n’a pas l’air très puissant car il n’inflige que 4 points de dégâts supplémentaires et plus que 2 après dix coups portés, mais en réalité, c’est une arme redoutable car non seulement votre force d’attaque augmentera d’un point chaque fois que vous utiliserez cette arme au combat mais en plus, chaque fois que vous tirerez un double et que vous reporterez l’assaut, le couteau à viande infligera le double de ses dégâts, soit 8 ou 4. Si vous le souhaitez, vous pouvez le prendre avec vous et jeter votre arme de corps à corps actuelle. De toute manière, cette trouvaille et le fait d’avoir rencontré Fabian vous font regagner un point de chance. Maintenant que vous n’avez plus rien à faire ici, vous pouvez soit visiter un autre endroit soit vous rendre au 90 si la boucherie a été votre huitième visite.
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Vous vous tenez sur le seuil d’une longue ruelle partant vers l’est, et vous n’avez pas besoin de voir les nombreux cadavres reposant sur le bitume pour savoir qu’il y a eu de terribles affrontements puisque vous y étiez. D’ailleurs, cela ne date pas de très longtemps, deux heures tout au plus. Vous vous en souvenez encore très bien : des policiers et des militaires s’étaient alliés pour repousser les vague de zombies qui déferlaient dans les ruelles, mais malgré leur puissance de feu, les représentants de l’ordre et l’armée durent constater leur infériorité et durent s’enfuir, laissant les quelques survivants livrés à eux-mêmes. De votre côté, vous y étiez avec vos deux amis et vous aviez également dû fuir. C’est à ce moment-là que vous aviez découvert la pauvre jeune femme inanimée. A cause des affrontements, la ruelle est devenue sens dessus-dessous : des centaines de cadavres gisent sur le sol, ce dernier étant rouge de sang. Les routes sont obstruées par les carcasses de voitures carambolées et par de nombreux débris de verre brisés, certains appartenant aux vitrines des magasins, d’autres aux des lampadaires. Des geysers d’eau jaillissent des bouches d’incendie, inondant les trottoirs et aspergeant tout ce qui se trouve à proximité. Des incendies se sont déclarés çà et là, se propageant de maisons en maisons et de voitures en voitures, dégageant une forte odeur de soufre qui vous fait suffoquer. Alors que vous avancez à bonne allure, vous entendez soudain des clameurs non-loin de vous. Il s’agit là de voix humaines et d'après ce que vous entendez, il se pourrait que ce soient des survivants en train de livrer bataille. Si vous voulez voir de quoi il s’agit, rendez-vous au 75, dans le cas contraire, poursuivez votre chemin sans tarder en vous rendant au 149.
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Sans perdre de temps, vous vous engagez à l’intérieur de l’armurerie en espérant y trouver encore quelque chose. En effet, cela fait maintenant depuis plusieurs heures que les zombies sont apparus, et les habitants n’ont pas dû attendre bien longtemps avant de se regrouper et de piller l'armurerie. Lorsque vous arrivez en vue du bâtiment, vous poussez un juron: les vitrines dans lesquelles étaient entreposées les armes ont été brisées, tandis que les différentes armoires qui contenaient les munitions ont été fracturées. Studieusement, vous faites le tour de l’endroit en espérant y découvrir quelque chose, quand soudain, vous tombez sur un gros coffre-fort. Étonnement, celui-ci n’a pas été forcé et vous vous demandez bien pourquoi. Quand vous regardez de plus près, vous remarquez qu’il y a une boîte métallique, mais bizarrement, vous ne découvrez aucun chiffre, juste un endroit où poser son index pour en scanner l’empreinte digital. En voyant cela, quelque chose refait subitement surface dans votre mémoire: il y a quelques temps, on vous avait parlé d’un tout nouveau genre de coffre-fort qui pouvait s’ouvrir uniquement si deux personnes, seulement des flics ou des militaires, appliquaient chacun leur index pour scanner leur empreinte digital. Est-ce que dans une autre aventure avez-vous déjà scanné votre doigt dans ce même appareil? Si c’est le cas, rendez-vous au 210. Sinon, vous avez beau placé votre doigt, le coffre-fort ne s’ouvrira pas. Poussant un nouveau juron, vous vous éloignez du coffre et vous entreprenez une dernière fouille de l’armurerie. Bien vous en a pris car au final, caché derrière une armoire, vous découvrez un Fass 90, possédant encore 10 balles de 5.56mm dans son chargeur et toujours muni de sa baïonnette, ainsi qu’un petit sac contenant 5 balles de calibre 12. Apparemment, il s’agit là de la réserve personnelle d’un militaire qui a sans doute caché ici ses biens pour une raison quelconque, ce qui ne vous empêche pas de vous vous en emparez sans état d’âme. Inscrivez vos acquisitions sur votre feuille d’aventure. Maintenant que vous avez trouvé un nouvel équipement, il ne vous reste plus qu’à reprendre votre traque, rendez-vous au 194, mais avant cela, vous regagnez un point de chance.
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Malgré vos débattements, l’enfant tient bon et en profite pour plonger ses dents dans votre cuisse. La douleur vous fait arracher un cri et en plus de vous faire perdre 5 points de vie, elle augmente votre taux de contamination d'un point. Au bout du compte, vous finissez par l’écarter de vous pour lui fendre ensuite le crâne d’un coup de planche en bois. La tête explose sous l’impact déversant une gerbe de sang (déduisez un coup porté). Si vous n’aviez rien ressenti lorsque vous aviez éliminé le chien, en revanche, vous vous sentez vraiment coupable d’avoir dû tuer un petit enfant dont l’âge est le même que celui de votre frère. Pourtant, vous savez que vous n’avez rien à vous reprocher, c’était lui ou vous. Soupirant, vous quittez le magasin pour vous retrouver à nouveau dehors. Heureusement pour vous, les ouvriers zombies n’ont pas encore infesté la rue. À présent, si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez vous diriger vers le magasin de chaussures qui se trouve au 343. Sinon, quittez cette ruelle sans plus tarder et rendez-vous au 169.
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Autour de vous tout n’est que sang et mort et vous comprenez qu’il est temps de mettre un terme au danger qui menace votre ville. Néanmoins, il est encore trop tôt, vous avez encore beaucoup à faire avant d’éradiquer ce mal une bonne fois pour toute. Pendant que vous reprenez votre souffle, vous entendez non-loin de vous les hurlements des blessés et des agonisants. Tâché de sang de la tête au pied, vous vous tenez au milieu des cadavres, armes en main, prêt à en découdre avec les zombies. Avant d’entreprendre quoique ce soit d’autres, vous faites un check-up de vos armes et vous grimacez lorsque vous remarquez que votre Fass a été salement touché. Testez l’enrayage de votre arme sans oublier de retrancher deux points au résultat obtenu grâce à votre compétence de mécano. Si ce résultat est supérieur, votre Fass sera inutilisable et vous devrez le jeter (mais ne jetez pas les munitions qui vont avec, car peut-être que vous serez content si vous parvenez à mettre la main sur un autre Fass !). Vous perdrez dans ce cas un point de chance. Alors que vous vous apprêtez à rebrousser chemin vers les chars de combat, quelqu’un vous hèle :

- Sergent-major, Sergent-major !

Rapidement, vous vous retournez pour faire face à un Appointé complètement essoufflé, et à en voir son visage, quelque chose le tracasse. Voyant qu’il tarde à parler, vous l’encouragez :

- Allez Appointé, parlez, je n’ai pas que ça à faire !

- La section du Premier-Lieutenant Riner a été éparpillée, du coup, nous nous retrouvons en net infériorité par rapport aux zombies qui se font toujours de plus en plus nombreux !

Effectivement, à plusieurs centaines de mètres de vous, vous remarquez que c'est effectivement le cas.

- Mais ce n’est pas tout, poursuit le militaire d’une voix cassée, nous avons délogé une quarantaine de civils qui s’étaient réfugiés dans un entrepôt, et si nous ne voulons pas qu’ils meurent, nous devons les évacuer d’ici au plus vite !

- Utilisons les chars d’assaut, dans ce cas.

- J’y ai pensé, Sergent-major, croyez-le bien, mais au maximum, nous pourrons en placer une petite quinzaine à peine.

- Je vois où vous voulez en venir. Les autres n’auront pas le temps de fuir et finiront rapidement entre les mains des morts-vivants.

- Oui, c’est bien ça, malheureusement…

- Bon, voilà ce que nous allons faire. Prenez cinq autres militaires et rassemblez tous les civils qui n’auront pas pris place dans les chars. N’oubliez pas qu’il faut mettre dans les véhicules les femmes et les enfants en priorité. Une fois que vous aurez terminé, venez me rejoindre sans plus attendre. L’hôpital n’est pas très loin, même à pied, et je pense que nous pourrons y être avant que les zombies ne se fassent trop nombreux. Il n’y a plus de temps à perdre, Appointé. Rompez.

- À vos ordres.

Ni une ni deux, l’Appointé Henk, portant des lunettes et ayant les cheveux coupés très courts, fait le salut militaire avant de tourner les talons et de se diriger vers les rescapés. De votre côté, vous profitez de ces quelques minutes de répit pour vous reposer et vous soigner (vous pouvez utiliser vos objets de soins ou vos rations, mais ceci n’est pas une obligation). Ceci étant fait, vous vous dirigez vers les chars d’assaut et vous tenez informer l’un des conducteurs de la situation. Vous lui expliquez que des civils seront emmenés dans les chars jusqu’à la caserne, tandis que vous mènerez les autres à pied jusqu’à l’hôpital non loin d’ici. Vous lui ordonnez également de raconter à l’Adjudant Giovannora la raison de votre absence. Le soldat vous répond par l’affirmatif et vous lui souhaitez bonne chance. Quelques minutes plus tard, les tanks quittent le Centre-ville accompagnés
 du reste des militaires, alors que les zombies se font de plus en plus nombreux. De votre côté, vous vous retrouvez à la tête de 25 civils et de 6 militaires. Il y a l’Appointé-chef Rossi, l’Appointé Henk, les soldats Di Giorgi, Eggen et Sthaeli et la soldate Vieira. Tous se sont portés volontaires et sont déterminés à ramener le plus de civils en vie à l’hôpital, même au péril de leur vie. En effet, les six militaires vous accompagnant n’ont plus aucune famille et pour eux, mourir pour la bonne cause est tout ce qu’il leur reste. Avant de partir, tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 226, dans le cas contraire, allez au 178.
245

Avant de poursuivre vos investigations, vous regardez autour de vous pour voir si vous êtes hors de danger mais qu’elle n’est pas votre surprise quand vous remarquez qu’une horde de rats fonce droit sur vous ! 

- Ohhhh ! Faites-vous, aussi surprise que dégoûtée.

Derechef, vous faites un bond de côté dans l’espoir de vous percher en haut d’une roulotte retournée, mais avant cela, vous devez tester votre agilité pour voir si vous parvenez à éviter les rats avant qu’ils ne soient sur vous. Si vous êtes agile, vous vous réfugiez à temps et vous attendez qu’ils soient passés pour redescendre. En revanche, si vous êtes malhabile, vous n’êtes pas assez vive et plusieurs rats en profitent pour vous mordre. Vous perdez 5 points de vie et votre taux de contamination augmente d'un point. Si vous êtes toujours en vie, poursuivez la lecture. Votre cœur battant la chamade, vous attendez quelques instants le temps de reprendre votre souffle. Ce n’est qu’une fois complètement calmée que vous continuez vos recherches. Malheureusement pour vous, l’endroit est tellement dans un sale état que le seul objet digne d’intérêt et qui puisse servir de d’arme est une barre en fer. Si vous l'emmenez avec vous, prenez connaissance de ses caractéristiques dans la page consacrée aux armes avant de l’inscrire sur votre feuille d’aventure dans la case appropriée. N’oubliez pas que vous ne pouvez pas avoir plus de deux armes en même temps. À présent, si vous le désirez et ceci n’est pas une obligation, vous pouvez dépenser un point de chance, si vous le faites, vous découvrez en plus une pilule médicale sur le corps d’un policier dont la gorge a été sectionnée. Utilisez-là tout de suite ou notez-là dans la case possession de votre feuille d’aventure. Une fois que vous aurez fait votre choix, et si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez aller dans l’autre secteur de la fête dans lequel se trouvent les manèges (rendez-vous au 99) ou quitter tout simplement la fête foraine pour vous rendre auprès l’hôtel du Lac (rendez-vous au 187).
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Cette femme s’est battue comme un beau diable et vous ne comprenez vraiment pas pourquoi elle s’est injectée un tel produit dans le corps. Sûrement qu’elle a eu peur et qu’après être entrée en possession de cette seringue, elle a pensé que le meilleur moyen de ne plus avoir peur était justement de s’injecter ce produit. Mais tout ce que cela lui a porté est la mort par un autre être humain, c’est-à-dire vous. Certes, depuis l’apparition des zombies, vous avez dû tuer d’autres personnes bien humaines, mais ce n’était pas la même chose car à ce moment-là vous aviez à faire à des voyous qui profitaient de la situation pour faire le mal, ce qui n’était de toute évidence pas le cas pour cette femme. Néanmoins, ce qui est fait est fait et c’est non sans une pointe d’amertume et de tristesse que vous vous penchez sur son cadavre pour lui faire les poches. Vous découvrez une seringue d’adrénaline, deux grenades offensives, une pilule médicale et 6 balles de 9mm. Si vous n’avez plus de pistolet, vous pouvez prendre son Sig. Notez toutes ces acquisitions sur votre feuille d’aventure. Malheureusement, parmi tous ces objets vous ne trouvez pas la clé susceptible d’ouvrir la porte menant au poste de sécurité. Vous n’avez donc pas d’autre choix que de vous avouer vaincu sur ce point-là. Avant de poursuivre vos investigations, vous reprenez votre arme préalablement tombée. S’il s’agit d’une arme de corps à corps, celle-ci sera toujours utilisable mais vous devrez retrancher deux coups portés. Si c’est d’une arme à feu dont il s’agit, testez son enrayement. Si vous échouez, elle ne fonctionnera plus et vous devrez la jeter. Soupirant, vous vous remettez debout prêt à inspecter un nouveau secteur du Centre commercial. Si vous en êtes à votre huitième visite, rendez-vous au 90. 
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Ensemble, vous courez en direction du garage de son cousin. Vous avez bien fait d’accepter l’aide de Vince, car vous savez que tant que vous resterez avec lui, rien ne pourra vous arriver, du moins, l’espérez-vous. Vous gagnez 1 point de chance. Tout en arpentant une ruelle étrangement calme pour le moment, Vicarini vous explique :

- Je ne sais pas d’où vient cette maladie, mais ce que je sais, c’est que des médecins ont établi plusieurs antidotes pour freiner ce mal. Je le sais, car le frère de ma femme y travaille.

- Et quels sont ses remèdes ?

Vince retire quelque chose de l’une de ses poches et vous le tend.

- Tiens, c’est une pilule médicale. Elle fait partie de ces remèdes. Quand tu l’as prends, elle freine la progression de cette maladie dans ton organisme. Il existe aussi des sérums et des anti-virus, mais je n’en ai encore jamais vus.

Vous prenez la petite pilule que vous examinez avant de la mettre dans votre poche (notez-là dans la case équipement transporté de votre feuille d’aventure. Pour connaître ses effets, reportez-vous à la partie Objet de ce document).

- Cela veut dire que cette maladie ne s’est pas propagée comme ça, comprenez-vous. Elle était attendue, raison pour laquelle les médecins ont créé ces remèdes. 

- J’en suis arrivé à la même conclusion, dit-il. Simplement, je ne sais pas d’où vient ce… virus, et je pense que je ne le saurai jamais. Le plus important dans l’immédiat est de quitter cette ville au plus vite.

- Je suis bien d’accord, commencez-vous avant que Vince ne vous coupe la parole.

- Attention, une meute de ces chiens ! Nous devons être proches d’un chenil. (En effet, vous voyez au loin une dizaine de ces engeances du chaos) S’ils nous voient, nous sommes fichus !

Les chiens ne vous ont heureusement pas encore vus; ils viennent d’attaquer un survivant qui se tenait non loin d’eux. Le pauvre était tellement tétanisé par la peur qu’il n’a pas réussi à trouver le courage pour fuir, et le voilà réduit en chair à pâté pour chiens. La scène est d’une violence inouïe, et vous ne tardez pas à détourner les yeux au moment où l’homme pousse son dernier hurlement. Rapidement, vous vous écartez de la route, mais pour aller où ? Dans une ruelle non loin de vous (rendez-vous au 61) ou dans une maison qui se tient juste à vos côtés (rendez-vous au 105)?
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L’arme à la main, vous vous approchez du cadavre. Ce dernier ne bouge pas, ce qui ne veut pas dire pour autant qu’il est bel est bien mort. Depuis l’apparition des zombies, vous avez appris à rester très vigilant. Arrivé auprès de lui, vous le touchez à plusieurs reprises du bout du canon de votre arme, mais force est de constater qu’il ne bouge toujours pas. L’homme porte l’uniforme des pompiers de votre ville, ce qui veut dire qu’il possède sûrement un objet qui pourra vous être utile. Alors que vous vous penchez sur lui pour lui faire les poches, le pompier se réveille brusquement! Derrière vous, vous entendez Eva crier tandis qu’au même moment vous sentez une atroce douleur au niveau de votre avant-bras. Le zombie, car s’en est bien un, a planté ses dents profondément dans votre chair. Vous perdez 1D6+3 de points de vie et votre taux de contamination augmente de trois points. Si vous êtes toujours en vie, tentez ensuite votre chance. Si vous réussissez, vous ne subissez aucune autre perte, en revanche, si vous échouez, vous chuterez lourdement et votre bouche entrera en contact avec du sang contaminé qui recouvre le sol, augmentant ainsi votre taux de contamination d'un nouveau point. Si le virus ne vous a pas emporté, vous reculez vivement du zombie qui se dresse à présent de toute sa hauteur et marche vers vous. Pour le combat à venir, vous ne pourrez pas effectuer de tirs de précision ni lancer de grenade, mais vous pourrez utiliser cette dernière selon la seconde méthode possible. Vous pourrez également utiliser vos grenades offensives pour contrer les attaques de votre adversaire (la technique de la mort instantanée peut s’appliquer ici.) Avant de débuter ce combat, testez votre panique en soustrayant votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts en cas d’échec.

ZOMBIE POMPIER

Dextérité: 9

Force: 8

Points de vie: 37

Si vous rencontrez des difficultés durant le combat, vous pouvez fuir à partir du 4ème assaut, mais ceci n’est pas une obligation. Dans ce cas, vous devrez réussir votre test de fuite. En cas de réussite, vous pourrez vous diriger dans un autre lieu choisi à l’aide de votre plan ou vous rendre au 90 si vous en êtes déjà à votre huitième visite, après vous être, bien entendu, rendu au 200 pour évaluer les dégâts. Si vous ne désirez pas fuir ou si vous échouez dans votre tentative, menez ce combat jusqu'à son terme. Vous pouvez soit vaincre votre ennemi soit le laisser à l’agoni lorsqu’il lui restera cinq points de vie ou moins. Dans les deux cas, si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 pour ensuite vous rendre au 180.
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L’idée de passer par le cimetière ne vous dit vraiment rien, surtout en ce moment, aussi vous optez pour les parkings. Sans perdre de temps, vous vous engagez dans la ruelle que vous longez en courant. Ici, la rue n’a pas trop subi d’affrontements, car hormis les cadavres qui traînent sur le sol, chacun gisant dans sa mare de sang, il n’y a ni carambolage ni incendie, de plus, il n’y a aucune présence de zombies aussi loin que porte votre regard.

- « Tant mieux, au moins comme ça, je ne risque pas de me faire attaquer de tous les côtés », pensez-vous.

Tandis que vous marchez, vous entendez des sirènes de police venant de l’autre ruelle parallèle, là où vous auriez dû être si vous étiez passée par le cimetière. Vous vous demandez bien ce qui peut bien se passer là-bas mais vos réflexions sont vite interrompues par l’arrivée inattendue d’un groupe de survivants surveillés par des militaires et quelques policiers. Ceux-ci guident les rescapés d’un pas alerte vers une ruelle opposée, une qui mène à la rue du Temple. Ils sont relativement loin de votre position ce qui fait qu’ils ne vous remarquent pas. Pendant un temps vous hésitez à les rejoindre mais connaissant les militaires qui veulent bien faire leur travail, ils feront tous pour vous amener avec eux pour vous parquer, tel du bétail, dans des camps en attendant de vérifier si vous êtes bel et bien contaminée. D’un autre côté, si vous les rejoignez, vous quitterez définitivement cette rue pour rejoindre l’autre, et vous devrez donc abandonner l’idée de rejoindre l’hôtel en passant par ici, la décision vous appartient donc. Si vous préférez demeurer cachée jusqu’à ce qu’ils disparaissent, rendez-vous au 225, mais si vous souhaitez rejoindre les militaires et partir avec eux, rendez-vous sans tarder au 175.
250

Quelques minutes plus tard, vous débouchez enfin sur le vaste carrefour, mais quand vous vous apercevez dans quel état il se trouve, vous regrettez vite votre choix. En effet, en face de vous se tient le plus grand charnier que vous ayez vu depuis l’apparition des zombies. Il y a là plusieurs amas de cadavres posés les uns sur les autres en train de brûler, dégageant ainsi une odeur abominable. Toutes les maisons aux alentours ont été détruites à cause des différentes explosions et déflagrations déclenchées par les chars d’assauts qui se tiennent, abandonnés, en face de vous. Au-delà, vous pouvez apercevoir une dizaine de militaires en train d’évacuer une trentaine d’habitants, pendant que plusieurs voitures de polices et civiles roulent à toute vitesse sur la large route. Comme le témoignent tous ces éléments, une grande bataille a eu lieu ici et les militaires survivants ont bien pris la peine de brûler tous les cadavres afin d’être sûrs qu’ils ne reviendront plus à la vie. Afin d’attirer leur attention, vous courez dans leur direction en criant et en agitant les bras, mais comme les soldats sont assez loin, qu’ils sont occupés et qu’il y a passablement de bruits, ceux-ci ne vous remarquent pas et finissent bientôt par tous monter dans les différents véhicules à disposition avant de partir en quatrième vitesse en direction de l’une des sorties de la ville. De votre côté, vous vous retrouvez là, les bras ballants, au milieu de la route, à l’endroit exact où les militaires se trouvaient quelques instants plus tôt. Les brasiers continuent de brûler et vous vous retrouvez bientôt à tousser à vous en arracher les poumons. L’endroit est recouvert de sang partout où vous regardez et vous ne comptez même plus le nombre de carambolages présents ici. Alors que vous êtes en train de vous demander ce que vous allez faire à présent, vous entendez tout à coup un cri. Aussitôt, vous vous tournez dans cette direction et vous foncez pour secourir cette personne qui est, sans aucun doute, un être humain. Rendez-vous au 104.
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Vous atteignez rapidement la salle de bain, tandis que les pas au second étage se font de plus en plus proches. Avec hâte, vous fouillez la pièce dans ses moindres recoins. Vous ouvrez tous les tiroirs et les petites armoires que vous rencontrez, et vous commencez à désespérer en ne découvrant rien d’intéressant. Vous alliez abandonner toutes recherches jusqu’à ce que votre regard s’arrête sur un objet. Vous souriez de toutes vos dents, et pour cause, vous venez de mettre la main sur une grande trousse de soins qui vous rendra 40 points de vie! Vous gagnez un point de chance. Vous pouvez l’utiliser tout de suite ou l’emporter avec vous (notez-là dans la case appropriée de votre feuille d’aventure) Si vous êtes satisfaite de votre trouvaille, vous pouvez quitter la maison. Si vous n’avez visité qu’une seule pièce, rendez-vous au 275, mais si vous êtes déjà allée en cuisine, c’est au 81 que vous devrez vous rendre. Par contre, si vous n’y êtes pas encore allée, vous pouvez le faire en vous rendant au 103.
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Il vous faut faire vite car vous entendez déjà d’autres aboiements tout autour de vous, brisant ainsi le silence de la nuit. Rapidement, vous vous empressez de rejoindre Eva et vous l’examinez afin de voir si elle n’a pas été blessée. Avant de quitter les lieux, vous faites un rapide check-up de vos armes. Lancez 1D6, si vous tirez un nombre entre 1 et 4, l’une de vos armes a reçu un mauvais coup durant le combat (si vous en avez plusieurs, choisissez laquelle) et vous devrez tester son enrayage. Si l’arme en question s’enraye, vous devrez la jeter après avoir récupéré ses munitions dans le chargeur. Si vous obtenez un 5 ou un 6, toutes vos armes sont épargnées. Malheureusement pour vous, comme le danger guette, vous n’avez plus le temps de fouiller l’endroit pour y trouver de quoi manger, et c’est le ventre vide que vous devez quitter le magasin d’alimentation. Rendez-vous au 80 et poursuivez votre route.
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La dégaine de l’homme ne vous dit rien qui vaille, vous pensez que vous feriez mieux de vous tenir à l’écart, car c’est peut-être lui qui a attaqué Madame Joslène. Quand enfin il s’approche assez de vous, bras tendus, vous pouvez l’identifier : il s’agit d’un homme vêtu d’un pantalon marron et d’une chemise beige. Son teint est très pâle, et ses yeux vitreux ne reflètent plus une seule once d’humanité. La peau de la moitié de son visage part en lambeaux, tandis qu’une substance rouge est visible autour de ses lèvres ; du sang, à n’en pas douter. C’est lui qui a mordu Joslène, c'est pourquoi vous restez sur vos gardes. L’homme ne vous veut pas du bien, il n'y a aucun doute là-dessus, vous devez donc le mettre hors d’état de nuire le plus rapidement possible. En regardant autour de vous, vous n’apercevez rien qu’y puisse-vous servir d’arme, si ce n'est l'un des vases dans lequel vous deviez planter des fleurs. Pendant que votre agresseur s’avance, vous vous saisissez du vase et vous le jetez dans sa direction. Faites attention, car si vous visez mal, l’homme, qui ne se trouve plus qu’à quelques pas de vous n’aura plus aucun mal à vous attraper. Testez votre dextérité. Si vous réussissez, rendez-vous au 147, dans le cas contraire, allez au 63.
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- Bien, Sergent-major, que faisons-nous et où allons-nous maintenant ? Vous questionne l’Appointé-chef Rossi.

- Nous allons tout à bord rester ici jusqu’à ce que nous soyons sûr que les civils que nous venons de sauver sont sains et saufs, ensuite, nous aviserons.

- On va repartir chercher d'autres survivants ? S’enquit Henk.

- Bien évidemment, le rassurez-vous, mais dans quels secteurs, ça, je ne sais pas encore. J’ai dans l’idée de partir, seul, au Centre-ville pour voir s’il n’y a d’autres personnes à sauver.

- Et nous ?

- Vous ? Faites-vous à l’attention de Vieira qui a posé la question, je préfère que vous restiez ici pour aider les autres militaires à surveiller l’hôpital. Il est impératif que cette zone soit, et reste, défendue coûte que coûte.   

- Sauf votre respect, chef, commence Eggen, mais êtes-vous sûr que vous parviendrez à sauver des civils en étant tout seul ?

- Écoutez soldat, je pense que si je suis seul, je serai plus discret, et ne vous inquiétez pas pour moi, je saurai me débrouiller seul.

Durant quelques instants, vous restez tous silencieux jusqu’à ce que Rossi s’exclame :

- Groupe, à moi !

Aussitôt, ses hommes se dirigent vers lui et l’entourent avant de débattre sur la marche à suivre. De votre côté, vous vous éloignez de quelques pas afin de les laisser à leurs conversations. Quelques instants plus tard, Rossi vous interpelle :

- Sergent-major !?

En trois enjambées vous arrivez auprès de lui et demandez :

- Qu’avez-vous décidé ?

- Écoutez, nous voulons bien rester ici, il n’y a pas de soucis de ce côté-là. Nous sommes bien conscients de l’importance que représente ce lieu, simplement, nous avons décidé de retourner à la caserne d’ici quelques heures. Comme ça, si jamais vous avez des ennuis, vous pourrez toujours nous contacter par radio et nous viendrons vous aider.

- Cela me semble juste, approuvez-vous. Je ne suis pas officiellement votre supérieur car tel n’est pas ma fonction, je n’ai donc rien à vous imposer. Alors faisons comme ça.

- Merci de votre compréhension, chef.

Après les avoir remerciés pour leur aide et après avoir fait vos adieux, vous les laissez au deuxième étage et vous redescendez au rez-de-chaussée, prêt à partir. Rendez-vous au 140.
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Vous ne savez pas s’il aurait mieux fallu tenter une esquive, mais maintenant que les zombies sont trop nombreux, vous mettez cette idée de côté. Tenant solidement votre arme dans les mains, vous la faites tournoyer dans les airs en espérant maintenir les contaminés à distance, mais ceux-ci continuent d'avancer vers vous, impassible. Ils sont à présent si proches que vous pouvez presque sentir leur haleine putride. Parmi les zombies, vous apercevez des policiers, des pompiers, des militaires, des civils, brefs, tous des personnes qui ont été victimes des précédents affrontements. Soudain, dans un bel ensemble, les morts-vivants bondissent sur, prêts à vous dévorer.

- Hiiiiiiii, croyez-vous dire pour la dernière fois.

Malgré tout, on dirait que votre heure n’est pas encore venue car un miracle survient. Leur intelligence ayant grandement diminuée depuis leur transformation, les zombies ont tous plongé sur vous en même temps et, emportés dans leur élan, ils vous entraînent avec eux contre la porte vitrée qui se brise en mille morceaux. Vous perdez 3 points de vie suites aux différentes coupures causées par les débris de verres. Si vous êtes toujours en vie, vous atterrissez brutalement sur le dos à l’intérieur du magasin de CDs, alors que les zombies s’écrasent à leur tour sur vous et sur le sol. Étant plus agile qu'eux, vous vous relevez en première avant de reculer de quelques pas jusqu’à ce que votre chaussure heurte un carton remplis de CDs. En les avisant, une idée germe soudain dans votre esprit : et si vous les utilisiez comme projectile ? À défaut de les tuer, vous pourriez peut-être faire en sorte de les disperser suffisamment pour que vous puissiez passer et regagner ainsi la sortie. Cependant, pour y arriver, vous devrez y mettre toute votre force, ce qui ne sera pas facile. Testez votre force à 8 reprises en lançant un seul dé (un test est réussi si vous tirez un nombre égal ou inférieur à votre force) Si vous réussissez au moins trois de vos tests, les zombies finissent par s’écarter et vous n’aurez plus qu’à passer et à gagner l’autre côté de la ruelle qui se trouve au 293. Dans le cas contraire, vos lancés de CDs ne seront pas assez forts et les zombies auront tôt fait de vous rejoindre et de vous dévorer, mettant ainsi un terme prématuré à votre existence. 
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Vous seriez bête de ne pas passer à l’armurerie, le seul endroit où vous êtes sûr et certain de trouver quelque chose digne d’intérêt. Du moins, c’est ce que vous pensiez car en arrivant dans l’armurerie, vous revoyez rapidement votre jugement. L’endroit a été complètement ravagé et dévalisé, comme en témoignent les vitres brisées des différents présentoirs. Même les râteliers d’armes ont été pillés. En fait, vous n'êtes qu'à demi surpris, car il va de soi que vous n'avez pas été le premier à vouloir venir ici, tout le monde a eu la même idée que vous. Une chose est sûre : ils ne vous ont rien laissé. Malgré tout, maintenant que vous êtes sur place, il serait bête de faire demi-tour. Peut-être qu’une arme ou des munitions auront été oubliées ? En tout cas, vous avez bien fait de suivre votre instinct car au final, vous découvrez une grenade défensive, 20 balles de 5.56 mm ainsi qu’un… fusil-mitrailleur ! L’arme, laissée à l’abandon derrière une étagère, était probablement l’arme que cachait le propriétaire des lieux en cas de besoin. Vous n'auriez jamais pensé ça de vous mais vous êtes bien content qu’il ait oublié de prendre cette arme avec lui, celui-ci étant de toute façon probablement mort. Pour connaître ses caractéristiques, reportez-vous à la rubrique « armes à feu » en début de document. Ces trouvailles vous font regagner un point de chance. Notez sur votre feuille d’aventure ce que vous désirez prendre avant de choisir un nouveau lieu à visiter. Si vous en êtes déjà à huit visites, rendez-vous au 90.
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Vous arrivez à passer au-delà des morts-vivants qui représentaient votre dernier obstacle, mais vous ne pouvez même pas dire que vous êtes sortie d’affaire puisque la porte d’entrée de votre immeuble est verrouillée ! Vous ne savez pas pourquoi le destin s’acharne ainsi sur vous, et vous commencez d’en avoir vraiment marre de tous ces malheurs. Pour combler le tout, de nouveaux zombies ont fait leur apparition. Depuis que vous êtes dans votre quartier, vous n’avez plus entendu la moindre détonation de balles que vous aviez entendues non loin de l’entrée de la gare souterraine. Étaient-ce les policiers et les militaires qui défendaient leur vie ? Si c’est le cas, cela voudrait dire que la situation en ville va de plus en plus mal, car vous avez devant vous un bon nombre de flics et de militaires transformés en zombies. Mettant toutes ces sombres pensées dans un coin de votre tête, vous portez à nouveau votre attention sur la lourde porte en bois. Vous ne sauriez dire pourquoi elle est verrouillée, mais comme vous n’avez pas les clés, vous devrez utiliser votre capacité de crocheteuse en dépit du nombre incessant de créatures qui s'approchent. Soudain, une idée germe dans votre esprit : pourquoi ne pas utiliser les escaliers extérieurs de l’immeuble ? Ceux-ci représenteraient peut-être moins de risques, bien que vous ne puissiez le certifier. Que décidez-vous ? Si vous désirez passer par la porte d’entrée en utilisant votre talent de crocheteuse, rendez-vous au 279, mais si vous pensez qu’il serait préférable de passer par les escaliers extérieurs, rendez-vous alors au 53.
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Si vous avez un petit creux ou si vous avez perdu des points de vie (ou les deux), vous pouvez manger autant d’aliments que vous le désirez. Vous avez le choix et vous n’avez qu’à vous baisser pour ramasser la nourriture. Pour savoir combien de points de vie vous regagnez, lancez 4D6+3. Vous n’avez pas très envie de vous encombrer davantage en emportant avec vous un surplus de nourriture, c’est pourquoi vous ne ramassez que des barres vitaminées qui vous donne l’équivalent d’un repas (+7 points de vie) Inscrivez-le sur votre feuille d’aventure dans la case appropriée. Une barre en fer est posée sur le sol, si vous le désirez, vous pouvez également la prendre avec vous (notez-là sur votre feuille d’aventure). Elle inflige 2 points de dégâts supplémentaires puis un seul après dix coups portés. À présent, vous portez votre attention sur les étagères situées derrière la caisse, là où se tient d’habitude le gérant lorsque les clients viennent lui payer l’essence et tout autre article. Derrière une étagère vitrée, vous apercevez une boîte brune. Vous essayez d’ouvrir l’étagère mais elle refuse de bouger. Malheureusement, la vitre est très résistante et malgré vous coups, vous n’arrivez pas à la briser, et vous n’avez pas vraiment envie d’utiliser vos précieuses armes ou munitions pour l’ouvrir. Par contre, si vous possédez un poing américain, vous arriverez finalement à casser la vitrine et à prendre la boîte brune qui se trouve à l’intérieur. Celle-ci contient une seringue que vous reconnaissez être une seringue d’adrénaline. Vous décidez de l’emporter avec vous (inscrivez-là sur votre feuille d’aventure avant de vous rendre à la rubrique objets pour voir ses effets). Si vous n’avez pas de poing américain, vous laissez tomber. Si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez aller dans l’arrière salle (rendez-vous au 344) ou sortir de la station-service pour continuer jusqu’au carrefour. Rendez-vous au 250.
259

À l’aide de vos deux mains, vous prenez appui sur le rebord avant de vous hisser en haut du mur. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous passez de l’autre côté sans encombre, par contre, si vous ratez, votre pied trébuchera et vous vous affalerez par terre la tête la première, ce qui vous fera perdre 1D6 de points de vie. Une fois de l’autre côté, vous longez un petit chemin en pierre entouré d'herbes jusqu’à ce que vous débouchiez dans un jardin. En son centre se tient une piscine, mais vous frémissez quand vous remarquez que son eau est rouge, et pour cause: un cadavre flotte dans la piscine. Vous effectuez quelques pas, tout en restant sur vos gardes, et vous vous approchez du bassin. Heureusement pour vous, le cadavre ne se réveille pas à votre arrivée. Rassurée, vous tournez la tête et regardez autour de vous. Éparpillés sur la pelouse, vous apercevez toutes sortes de jouets pour enfants, ainsi que des balançoires et un bac à sable. Une porte vitrée, barbouillée de sang, s’ouvre sur le jardin, laissant voir l’intérieur de la maison. Dans le coin nord-est, vous distinguez, dans l’ombre, une niche de chien, mais comme aucun bruit n’en sort, vous en déduisez qu’elle est vide. Que voulez-vous faire ? Désirez-vous pénétrer à l’intérieur de la maison (rendez-vous au 335) regarder à l’intérieur de la niche (rendez-vous au 143) ou poursuivre votre route sans tarder (rendez-vous au 73) ?
260

Vous vous élancez de toutes vos forces et aussi vite que vous le pouvez en direction de la barricade. Malheureusement pour vous, votre manœuvre manque de vivacité et lorsque vous passez à côté des créatures, une lionne a le temps de vous happer au passage d’un bon coup de pattes. Le coup est si puissant qu’en plus de vous couper le souffle, il vous stoppe complètement, vous laissant à la merci des trois félins. D’un autre coup de patte, le lion vous fait trébucher et vous vous étalez de tout votre long. Vous n’avez pas le temps de vous relever que votre puissant ennemi vous cloue déjà au sol à l’aide de l’une de ces pattes.  En vous voyant dans une si mauvaise posture, l’homme au tatouage ordonne aux autres rescapés de tirer sur les créatures. Malheureusement pour vous, les balles qui se logent dans le corps du lion ne l’empêchent pas d’approcher ses crocs démesurés et de vous arracher la tête avec acharnement. Inutile de préciser que ceci met un terme à votre aventure.
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Vous courez tout au fond du garage là où, selon vous, se trouve la pièce faisant d’office de salon et de cuisine. Sans vous arrêter, vous ouvrez la première porte en face de vous et vous souriez de toutes vos dents quand vous constatez que vous vous tenez bel et bien dans le salon. Divers objets ayant appartenu au feu cousin de Vicarini sont éparpillés aux quatre coins de la pièce, mais à la suite d’un rapide coup d’œil circulaire, vous ne voyez rien qui puisse vous être d’une quelconque utilité. Votre intérêt se porte immédiatement sur la table en bois mi- haute trônant au centre du salon, et quand vous apercevez un trousseau de clés portant le logo Fiat, vous laissez échapper un petit cri de joie. Sans hésiter, vous l’empochez avant de faire rapidement demi-tour pour regagner l’entrée du garage, rejoignant ainsi Vicarini. Vous gagnez un point de chance. À présent, rendez-vous au 167.

262

Ici, la rue se dégage petit à petit pour laisser plus de place à la route qui s’élargit. Si auparavant la rue ne présentait aucune séquelle en raison de violents affrontements, vous ne pouvez pas en dire autant ici. Une bonne partie des habitations a été détruite à la suite d’explosions, de même que la route qui a été ravagée à certains endroits. Les voitures sont encastrées les unes contre les autres, laissant encore entrevoir leur conducteur mort derrière leur volant. Heureusement, s’il y avait des incendies, ceux-ci se sont – ou ont été – éteints depuis pas mal de temps. Il n’y a personne en vue, ni contaminés, ni êtres humains, vous en profitez donc pour combler les derniers mètres qui vous séparent de l’Hôtel de Ville que vous apercevez au loin. Sur votre droite, laissé à l’abandon comme tout le reste, se tient un vaste bus scolaire tâché de sang. Vous ne savez pas pourquoi, mais vous avez envie d’aller voir à l’intérieur. Si vous suivez votre instinct, rendez-vous au 114, sinon, continuez votre route en allant au 54. 
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Vous vous agenouillez et vous introduisez le passe-partout et vous la faites tourner dans la serrure. Aux plaintes des zombies, vous comprenez qu’ils ne sont plus très loin, raison pour laquelle vous vous dépêchez. Le déclic arrive rapidement et vous poussez un cri de joie ; aussitôt vous rangez votre passe-partout puis vous pénétrez à l’intérieur de la coutellerie. Il fait très sombre à l’intérieur et après quelques recherches infructueuses, vous laissez tomber l’interrupteur. En entendant un grognement malsain, vous réalisez que vous n’êtes effectivement pas toute seule dans ce magasin. Arme en main, vous marchez silencieusement, prenant le temps de faire un pas l’un devant l’autre tout en dressant l’oreille. Bizarrement, il n’y a personne ici donc d’où peuvent provenir ces grognements ? Tout en marchant, vous vous cognez régulièrement contre des tables et des armoires ce qui vous fait perdre 1 point de vie (si la perte de ce point de vie vous tue, annulez-le). Vous devez attendre bien quelques minutes pour que vos yeux s’habituent à l’obscurité et que vous puissiez enfin voir ce qui vous entoure. De parts et d’autres du magasin se tiennent de hautes vitrines dans lesquelles sont entreposées diverses armes blanches, surtout des couteaux. Vous êtes tellement concentrée que vous en oubliez presque les petits grommellements préalablement entendus et soudain, quelque chose vous agrippe le pied ! Quand vous comprenez de quoi il s’agit, vos cheveux se dressent sur votre tête. Si vous n’avez croisé personne c’est tout simplement parce que les grognements appartiennent à un zombie qui, à cause de ses jambes sectionnées, avance en rampant ! La créature vous tient solidement le pied et vous vous débattez pour le faire lâcher prise. Testez votre agilité. Si vous réussissez, vous arrivez à vous en défaire, dans le cas contraire, vous n’y parviendrez pas. Si vous voulez visiter ce magasin selon votre convenance, vous êtes obligée de vous occuper une bonne fois pour toute de cette loque humaine. Néanmoins, si vous vous êtes défaite de la poigne du zombie et que vous désirez faire demi-tour, vous pouvez le faire en quittant rapidement la coutellerie en vous rendant au 213. Par contre, s’il vous tient toujours le pied, vous ne pouvez pas fuir et vous devrez l’affronter. Avant de mener ce combat, testez votre panique. Si vous échouez, n’oubliez pas de retrancher votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts, de même que s’il vous tient toujours la jambe, sauf que là, c’est pour toute la durée du combat. Vous pouvez utiliser vos armes de corps à corps et votre Beretta si vous en possédez un. De plus, si la créature remporte un assaut, vous pouvez le contrer avec votre taser (sans oublier de rayez une batterie après chaque utilisation).

MOITIÉ DE ZOMBIE

Dextérité: 4

Force: 5

Points de vie: 20

Si vous voyez que le combat ne tourne pas à votre avantage et que vous êtes libre de vos mouvements, vous pouvez tenter votre fuite pour quitter le magasin. Si vous réussissez, rendez-vous au 213 après être passée au 201. Dans le cas contraire, continuez le combat. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 273 après être passée au 201 pour évaluer les dégâts reçus.
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Avant d’ouvrir la porte, vous vous munissez d’une arme, car si l’aspect extérieur ne présente pas le moindre danger, ce n’est peut-être pas le cas à l’intérieur. Prudemment, vous abaissez la poignée de la porte et vous ouvrez le battant aussi silencieusement que possible. Dans la nouvelle salle, vous percevez de tous petits couinements, comme ceux que provoqueraient des souris. Vous passez votre tête dans l’entrebâillement de la porte et vous regardez à l’intérieur de la nouvelle pièce. Il y a plusieurs tâches de sang qui suintent le long des murs, dégoulinant sur les fourneaux qui sont, heureusement, éteints. Le sol est recouvert de levure et de farine, tandis que sur la table sont entassées toutes sortes de pains. Mais ce qui attire le plus votre attention est la horde de rats qui s’est agglutinée autour d’un bout de chairs sanguinolent, au fond de la salle. Alertés par votre odeur de viande fraîche, les rongeures se tournent dans votre direction, ils lèvent leur museau et reniflent l’air tout en frétillant des moustaches. Ils se passent peu de secondes avant qu’ils ne décident de fondre sur vous. Pour éviter ce combat, il suffit de fermer la porte et de vous en aller. Si vous optez pour cette méthode, rendez-vous dans une nouvelle zone que vous n’avez pas encore visitée ou au paragraphe 90 si vous en êtes à votre huitième magasin. Si vous préférez l’affrontement, et c’est tout à votre honneur, rendez-vous au 84.
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Finalement, malgré tous les périls qui se sont dressés sur votre chemin, vous êtes parvenue jusqu’à votre immeuble. Vous gagnez deux points de chance. Une large route presque dégagée vous sépare de votre immeuble et les trottoirs sont trop encombrés pour que vous puissiez les utiliser. Des feus sont en train de se déclarer un peu partout, et aussi loin que porte votre regard, vous constatez que le sol est encombré d’ordures, de saletés, de sang, de débris de verres et de carcasses de voitures. À n’en pas douter, il y a eu beaucoup d’affrontements dans ce secteur, et vous commencez à redouter le pire pour votre ami Cristiano. Soudain, alors que vous pensiez être seule, des sirènes retentissent dans l’air, vous faisant sursauter. Bientôt, surgissant de nulle part, des voitures de polices font leur apparition. Il y en a quatre en tout et celles-ci passent devant vous à toute vitesse sans s’arrêter, écartant de leur passage les quelques voitures carambolées. Vous avez beau agiter les bras, ils ne se stoppent pas, comme s’ils ne vous avaient pas vue, ce qui est impossible puisque vous vous teniez juste sur le bord de la route. À croire qu’ils ne voulaient tout simplement pas s’arrêter pour vous emmener avec eux en lieu sûr. Cependant, vous avez beau être déçue, vous restez quand même soulagée de voir qu’il reste encore des policiers en vie pour lutter contre cette menace. Grâce à cela, vous reprenez confiance, bien déterminée à rentrer chez vous. Toutefois, quelque chose vous turlupine : les sirènes ont fait beaucoup de bruits et d’autres gens auraient dus les entendre. Seriez-vous la seule survivante de votre quartier ? Tout le monde aurait été contaminé ? Vous êtes un peu sceptique, mais si c’est le cas, vous devez redoubler de vigilance, surtout que des dizaines et des dizaines de zombies sont en train d’errer dans cette rue. Malheureusement pour vous, une bonne partie d’entre eux s’est regroupée en face de votre immeuble, vous rendant la tâche plus difficile. Les créatures ne sont pas assez espacées pour que vous puissiez tenter une esquive sans vous mettre en danger, mais peut-être avez-vous en votre possession des objets qui pourraient vous aider dans cette situation ? Qu’allez-vous faire pour écarter les zombies ? Vous pouvez tirer au pistolet (à condition d’en avoir un), rendez-vous alors au 157, ou utiliser des billes dans l’espoir de les faire tomber, ce que vous pouvez faire en vous rendant au 209. Si vous n’avez rien de tout ça, vous êtes obligée de risquer une esquive, dans ce dernier cas, rendez-vous au 323. 
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Dans les corridors, des dizaines et des dizaines de soldats blessés gisent sur le sol, attendant les soins du service sanitaire, reconnaissable avec leurs bérets bleus. Bien évidemment, tous les militaires ayant été mordus ou blessés par un contaminé se fait aussitôt achever en cachette. Cette idée vous refroidi mais vous savez pertinemment que si les supérieurs n’appliquent pas cette règle drastique, les militaires infectés attaqueront les autres. Et comme les effectifs se réduisent à vue d’œil, il serait dommage d’en perdre encore davantage à cause de telles négligences. Au tout début de cette guerre contre les zombies, cette idée vous répugnait, à présent, vous vous y êtes fait et cela n’est plus aussi terrible qu’il n’y paraît. Au fond de vous, vous  ne savez pas si vous devez avoir honte ou non de penser ainsi, mais depuis quelques temps, vos pensées ont complètement basculées. Des cris et des râles de douleurs retentissent dans les corridors, et vous remarquez que les chambres des sous-officiers, là où se situe également votre chambre, c’est-à-dire au rez-de-chaussée du bâtiment caserne, servent de dépôt où les militaires entassent les cadavres avant que ceux-ci ne soient transférés ailleurs. Les trois autres étages contiennent les quartiers des soldats et des appointés, et ceux-ci sont exclusivement réservés au repos de la troupe valide, afin qu’elle ne se mélange pas avec les blessés. Vous descendez les quelques marches qui vous séparent de la sortie et vous vous retrouvez bientôt dehors. À peine avez-vous posé le pied à l’extérieur que des bruits de bataille, se déroulant aux quatre coins de la ville, vous parviennent aux oreilles. Juste en face de vous se tient le bâtiment dans lequel se tiennent les cuisines et les réfectoires ; le chef de cuisine et les Fourriers ne doivent vraiment pas chômer en ce moment ! Sur votre gauche, la place d’armes est remplie de militaires courant dans tous les sens au rythme des ordres donnés par les Officiers subalternes. Des soldats préparent leurs affaires, tandis que d’autres vérifient leurs armes avant de les donner à leurs camarades. Plusieurs véhicules, des Puchs de l’armée comme des chars piranhas roulent de tous les côtés, manquant des fois de renverser certaines personnes. Alors que vous traversez cette place, vous passez à côté d’une section en marche qui s’apprête à quitter la caserne pour mener un nouvel assaut contre les zombies. Le chef de section, un premier-lieutenant, encourage ses hommes, qui, malgré la détermination qui se lit sur leur visage, semblent vraiment effrayés. Ce qui est un réflexe tout à fait normal. Si les militaires sont formés pour lutter contre toute éventualité, ce n’était pas prévu qu’ils combattent des zombies. Néanmoins, la formation portant ses fruits, les soldats ne se découragent pas et se battent pour la survie de la ville sans broncher, du moins, pour une certaine majorité d’entre eux. À quelques mètres de vous, vous apercevez le bâtiment du Commandement, là où se trouvent tous les bureaux des Capitaines, des Adjudants et des Officiers supérieurs, notamment le Major Sierra. Rapidement, vous entrez à l’intérieur de la bâtisse, emboitant toujours le pas au Sergent Jeanneret, et vous gagnez sans attendre le bureau du Major après avoir franchi le premier étage. Jeanneret fait irruption dans le bureau, effectue le salut militaire avant de se mettre au garde à vous. Enfin, immobile et droit comme un i, il annonce:

- Major, Sergent Jeanneret. Comme ordonné, je vous amène le Sergent-major Campos.

- Repos. Très bien, reprend l’homme entre deux âges aux cheveux grisonnants et coupés courts, vous pouvez retourner au poste de commandement et aider le Fourrier.

- À vos ordres, Major. Je pars.

Après avoir fait à nouveau le salut en claquant des talons, le Sergent fait demi-tour et sort de la pièce au moment où vous entrez. Alors que vous vous apprêtez à faire le salut, Sierra vous arrête d’un geste de la main et vous désigne une chaise sur laquelle vous vous asseyez rapidement.

- Ne perdons pas de temps en de vaines futilités, surtout en ce moment. Le temps presse.

- Que se passe-t-il, Major ? L’interrogez-vous.

La Major ôte ses lunettes de vue et les pose sur son bureau, il passe sa main rugueuse sur son visage avant de pousser un profond soupir. Des rides sont dessinées sous ses yeux minces qui résultent d’un manque flagrant de sommeil. 

- Comme vous pouvez vous en douter, les zombies se font de plus en plus nombreux, or, ce n’est pas le cas pour nos soldats. En plus de compter sur les morts et les blessés, nous devons faire face aux déserteurs et aux disparus. 

- C’est ce que je constate aussi, mais où voulez-vous en venir, Major ?

- Là où je veux en venir c’est qu’il est temps de passer aux choses sérieuses ! Le Commandant de corps Hausenhauer, devenu entre-temps Général puisque nous sommes en temps de guerre, m’a clairement expliqué ses intentions. 

- Comme quoi ?

- Comme utiliser la manière forte en faisant l’usage de nos différents chars d’assaut.

- Mais, et la population ? Elle risque d’être menacée par les tirs, non ?

- Voyons Sergent-major, pour qui me prenez-vous ? Nous évacuerons d’abord les civils avant de faire feu. 

Votre supérieur vos observe pendant quelques instants durant lesquels il reste silencieux. Puis, d’une voix assurée, il conclue :

- À présent, vous comprenez pourquoi j’ai fait appel à vous. En tant que Sergent-major, c’est vous qui devez vous occuper de ce genre de véhicules. En sortant de mon bureau, allez voir l’Adjudant Giovannora, il vous aidera à préparer les tanks. Je les veux dans les plus brefs délais.

- À vos ordres, Major. Je m’en occupe à l’instant.

- J’y compte bien, répond sobrement l’apostrophé.

- Et où devrons-nous nous rendre ensuite ?

- Partez pour le centre-ville, au même endroit où a eu lieu la débâcle avec la police. L’endroit est truffé de zombies et il ne risque plus d’y avoir de civils, ceux-ci ayant été déjà évacués. Maintenant, allez.

Pour faire bonne figure, vous effectuez vous aussi le salut militaire avant de quitter le bureau pour vous diriger vers celui de l’Adjudant Giovannora. Rendez-vous au 132. 
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Alors qu’il n’est plus qu’à quelques mètres de vous, vous vous prenez la tête à deux mains et vous criez à tue-tête, courant dans tous les sens. D’abord dérouté par cette attitude subite, l’homme tarde à réagir, et vous en profitez pour vous rapprocher de la sortie. Malheureusement, le voyou reprend rapidement ses esprits et s’élance dans votre direction, revolver brandi. Pour donner davantage de crédibilité à votre fausse hystérie, vous vous écriez sans cesse :

- Hiiiii, j’ai été mordue, je suis contaminée, je vais mourir !

- Cesse de remuer la noiraude, où je vais te plomber !

Courant le risque, vous continuez de gesticuler dans tous les sens, criant de plus en plus fort, telle une démente. Jetant un coup d’œil rapide en direction de votre agresseur, vous remarquez que votre petit jeu est en train de faire mouche, car il ne sait pas comment se comporter. Heureusement que vous n’avez pas un génie en face de vous ! Grâce à votre ruse, vous avez une chance de pouvoir quitter l’entrepôt en courant. Mais serait-vous assez rapide? Pour le savoir, testez votre agilité. En cas de réussite, rendez-vous au 115, dans le cas contraire, rendez-vous au 93.
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Bien qu’inquiet, vous la suivez de près mais vous la laissez faire car vous savez pertinemment qu’elle s’arrêtera de toute façon dès qu’elle sera proche des flammes. C’est pour cette raison que vous restez aussi stupéfait qu’étonné lorsque vous voyez Eva s’enfoncer dans le magasin en passant par l’entrée dépourvue de porte, celle-ci étant étendue par terre, fracassée. En voyant que vous vous êtes trompé sur votre jugement, vous courez à toute vitesse à l’intérieur du magasin, espérant la faire sortir de là avant qu’elle ne soit blessée. Les flammes se font de plus en plus violentes et elles lèchent déjà votre peau. Vous avez très peur pour Eva et vous vous avancez à l’intérieur du snack tout en mettant vos bras devant votre visage pour vous protéger. Le feu fait crépiter le bois et le plafond est sur le point de s’effondrer, d’ailleurs, quelques morceaux sont déjà en train de tomber. Le large comptoir est déjà tout cramoisi de même que les tables et les chaises. La tapisserie des murs est déjà en train de se faire décrocher sous l’effet de la chaleur. Vos yeux vous piquent et des larmes vous coulent le long des joues.

- Eva, l’appelez-vous, tu es où ? Viens vite, il faut partir d’ici, c’est trop dangereux !

- Je suis là ! Fait une petite voix.

Là ? Malheureusement, cette indication n’est pas très précise pour vous car vous ne savez pas d’où vient sa voix. Depuis la pièce centrale dans laquelle vous vous tenez actuellement, deux portes s’offrent à vous. Eva est dans l’une d’elle, mais laquelle ? Seule la chance peut vous tirer de là. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 334 et si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 292.
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La fête foraine n’est pas d’une taille gigantesque car elle occupe la place de deux parkings de dimensions moyennes qui, d’habitude, sont utilisés pour les besoins de la population. Elle est toutefois assez grande pour que vous ne puissiez pas tout voir depuis votre position. L’endroit est calme et il n’y a aucune trace de zombies dans les alentours, vous n’entendez même pas le moindre grognement. Rassurée, vous relâchez quelque peu votre emprise sur votre arme mais en restant quand même sur vos gardes au cas où une de ces créatures arriverait à vous prendre par surprise. Le soleil commence gentiment à décliner, alors qu’un calme des plus inquiétants envahit les lieux. Vous avez tellement pris l’habitude d’entendre les plaintes des zombies à chaque ruelle que dès que vous vous retrouvez dans un lieu tranquille, vous vous sentez aussitôt mal à l’aise. Les stands ont été renversés et les poubelles détruites, alors que les incendies qui se propagent de manège en manège contribuent à donner à l’endroit un aspect sinistre. On dirait que vous avez en face de vous une vision de l’Enfer. Le sol, en plus d’être gorgé de sang, est jonché de cadavres mutilés gisant dans des mares d’hémoglobine et de viscères. Une odeur de chair en putréfaction plane dans l’air et vous devez placer votre manche sous votre nez pour ne pas être prise de nausée. Comme le temps vous est compté, vous devez choisir une destination sans plus attendre. Au choix, vous pouvez vous rendre dans le secteur des manèges (rendez-vous au 99) ou dans le secteur des stands (rendez-vous au 165). Mais si vous ne préférez pas vous attarder plus longtemps ici, vous pouvez rebrousser chemin et poursuivre votre route en direction de l’hôtel, rendez-vous alors au 187.
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Vous sortez la clé adéquate et vous l’insérez dans la serrure. Quand le déclic se fait entendre, vous ouvrez la porte vitrée, tenant toujours Eva par la main. La fillette reste silencieuse et vous voyez à son visage qu’elle est loin d’être rassurée. Vous pénétrez tous les deux à l’intérieur du magasin de sport pour déboucher sur une salle de dimension moyenne. Vous dressez l’oreille à la recherche de bruits mais vous n’entendez rien. Le magasin ne présente aucune trace de combats car vous n’y distinguez ni tâche de sang ni corps, et les étagères sont toujours à leur place. Il y a là toutes sortes d’habits de sports et autres accessoires de ce genre, mais ce qui vous intéresse le plus sont les clubs de golf, les battes de baseball et les cannes de hockey. Ces armes puissantes et résistantes occasionneront de de lourds dégâts aux contaminés, c’est pourquoi vous décidez de prendre l’une de ses armes de fortune citées ci-dessus. Elles ont toutes les mêmes caractéristiques que la batte de baseball. Notez sur votre feuille d’aventure l’arme que vous désirez prendre avec vous, mais vous pouvez tout aussi bien de garder celle que vous avez déjà en votre possession. Constatant qu’il n’y a plus rien d’intéressant ici, vous décidez de quitter le magasin de sport. Si vous avez déjà visité huit lieux, rendez-vous au 90, sinon, choisissez une nouvelle destination à l’aide du plan.
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- Hello, il y a quelqu’un ? Demandez-vous d’une voix tremblante.

Évidemment, personne ne vous répond, alors que les bruits de mastication se font de plus en plus proches.

- Il y a quelqu’un ? Répétez-vous, hésitante, sachant très bien que vous pourriez vous retrouver en face d’une de ces créatures.

Il ne vous reste plus que quelques mètres, encore l’angle du bar et…

- Mon dieu, murmurez-vous.

Derrière l’angle du bar, vous découvrez un homme vêtu d’un tablier blanc, probablement le cuisinier, penché au-dessus du cadavre d’une jeune femme blonde âgée d’une vingtaine d’années tout au plus. Son chemisier bleu a été arraché, dévoilant un ventre éviscéré, dont les organes sont en train de se faire dévorer par le cuisinier. Devant ce spectacle, vous ne pouvez réprimer un cri d’horreur, ce qui attire l’attention du zombie. Toujours penché, celui-ci tourne la tête dans votre direction et vous fixe de ses yeux glauques, tandis que de la bave coule de sa bouche ensanglantée dans laquelle un intestin est encore visible. Ses cheveux bruns sont collés sur son crâne par la transpiration et par le sang, et malgré son teint cadavérique, il ne semble pas présenter de blessures graves. Machinalement, il se lève avant de s’approcher de vous, les bras tendus. Vous ne devez pas rester là, vite, vous devez trouver une solution ! Vous pouvez tenter votre capacité d’esquive pour passer derrière lui (rendez-vous au 135), ou essayer de fuir en rebroussant chemin (rendez-vous 319). Que décidez-vous ?
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Avant de rejoindre la petite fille, vous partez récupérer votre arme si vous en aviez laissé tomber une. Si c’est le cas et si l’arme en question est une arme de corps à corps, celle-ci a bizarrement disparu et vous devez la rayer de votre feuille d’aventure. En revanche, si c’est une arme à feu, vous la récupérez mais vous devrez tester son enrayage afin de savoir si elle fonctionnera toujours ou non. Si ce n’est pas le cas (n’oubliez pas votre compétence du mécano), elle ne vous sera plus d’aucune utilité et vous devrez aussi la rayer de vos possessions. Ceci étant fait, vous fouillez les cadavres éparpillés qui ont réchappé au brasier pour y découvrir une grande trousse de soins (+40 points de vie), une pilule médicale ainsi que 2 grenades offensives. En outre, si vous désirez tenter votre chance et que vous réussissez, vous dénicherez une armure tactique qui vous confèrera à 10 reprises une protection de 4 points. À présent, vous vous dirigez en direction de la ruelle, là où la fillette a disparu. Vous la retrouvez rapidement, recroquevillée dans un coin, apparemment terrifiée, mais vous demeurez stupéfaits en constatant que c’est de vous dont elle a peur. Pour éviter qu’elle ne s’effraye encore plus, vous rengainez vos armes et vous lui tendez la main tout en parlant d’une voix douce :

- Allons, viens, il n’y a plus de danger. Tu es en sécurité avec moi.

En dépit de vos belles paroles, la petite fille se ramasse davantage sur elle-même en se cachant le visage à l’aide ses mains. Elle a coiffé ses cheveux roux en deux couettes, laissant ainsi mieux voir son visage angélique doté de beaux yeux gris-vert. Elle porte par-dessus ses chaussettes blanches des sandales. Sa robe rouge à pois blancs est parsemée de petites déchirures, de même que son petit chemisier bordeaux. 

- De quoi as-tu peur ? Demandez-lui, toujours sur le même ton.

- De toi ! Réplique-t-elle, tu es un méchant car tu es comme les autres, tu ne penses qu’à tuer !

À n’en pas douter, elle fait allusion aux deux zombies que vous venez d’éliminer et vous prenez conscience qui si pour vous ces zombies sont de viles créatures justes bonnes à être exterminées, malgré le fait qu’elles aient été des êtres humains par le passé, pour la petite fille, en revanche, ce sont juste des gens un peu… bizarres.

- Je comprends tout à fait, et je m’en excuse. Je voulais juste te sauver, c’est tout.

Vos paroles commencent à faire mouche car elle quitte son air inquiet avant de s’approcher un peu plus de vous.

- Et je te promets que tant que tu seras avec moi, je ne tuerai plus les monstres, je te le jure.

D’abord réticente, la fillette, qui a sûrement vécu des évènements très marquants, comme tout le monde, d’ailleurs, quitte sa place pour se placer à vos côtés.

- Je veux bien te croire, monsieur.

- Tu as fait le bon choix. Je vais te protéger (vous faites une pause de quelques instants, l’observant, avant de poursuivre) Où sont tes parents ?

- Papa et maman sont morts, répond-t-elle tristement.

- Je… je suis désolé.

- Ce n’est pas grave monsieur, fait-elle, plein de parents sont morts.

Ne sachant pas quoi lui répondre, vous la questionnez sur un tout autre sujet :

- Comment t’appelles-tu et quel âge as-tu ?

- Je m’appelle Eva et j’ai 6 ans, et toi monsieur ?

- Je m’appelle Ricardo.

- Elle est où ta famille, monsieur Ricardo ?

- Et bien, dîtes-vous d’une voix nouée par le chagrin, ils sont au même endroit que tes parents. D’ailleurs, j’avais un petit garçon d’un peu près le même âge que toi.

- Et ils te manquent ?

- Oui, beaucoup, déclarez-vous, et je m’en veux de n’avoir pas réussi à les sauver. C’est pour ça que je vais veiller sur toi

Votre voix n’a pas cessé de trembler pendant que vous parliez. Vous poussez un profond soupir avant de reprendre la parole mais cette fois-ci d’une voix plus neutre :

- Au fait, que fais-tu ici ?

- Je devais partir avec les messieurs militaires mais ils ne m’ont pas attendue. C’est des méchants !

En la regardant, vous ne pouvez pas vous empêcher d’avoir un pincement au cœur. En effet, la pauvre petite fille est en train de perdre toute son innocence face aux abominations qui se passent en ville. Décidé plus que jamais à l’aider, vous lui tendez la main et vous lui lancez :

· Viens avec moi, je vais te sortir d’ici.

Eva reste silencieuse pendant quelques instants avant de glisser sa main dans la vôtre.

- D’accord, fait-elle de son regard aux grands yeux brillants, je te fais confiance, monsieur.

Depuis maintenant, il va falloir faire attention car non seulement vous devrez faire attention à vous mais en plus, vous devrez constamment protéger la petite Eva. Mais prenez garde, la petite fille est traumatisée par ce qu'elle a vécu, de ce fait, lorsque vous livrerez un combat en sa présence, vous devrez faire attention de ne pas tuer votre ennemi, c’est pour cette raison que vous devrez lui laisser au minimum cinq points de vie. Avant de poursuivre votre aventure, regagnez un point de chance et augmentez d’un point votre total de départ de panique. Maintenant, poursuivez votre route en vous rendant au 92. 
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La créature est belle et bien morte et plus rien ne pourra vous empêcher de fouiller convenablement la coutellerie. Avant de choisir quoique que ce soit, vous faites rapidement le tour de la pièce en avisant ce qui pourrait vous être utile. Il y a là beaucoup de poignards et de couteaux alors que vous cherchez des armes plus meurtrières. Au final, après une quinzaines de minutes de recherches, vous découvrez enfin trois armes dignes d’intérêt. La première est une simple dague ciselée qui offre un bonus de +4. La deuxième est un Kriss. C’est une dague allongée avec une lame droite ou sinueuse, de texture rugueuse, aiguisée sur les deux tranchants. Si elle n’inflige que +3 de dégâts supplémentaires, elle ajoute en revanche un point à votre Force d'Attaque. La dernière arme est un scramasaxe. Il s'agit d'un coutelas semi-long à un tranchant long sur un coté de la lame, l'autre coté n'étant affuté qu'à son extrémité (dernier tiers de la lame environ). Elle vous donne un bonus de +5 mais réduit votre Force d'Attaque d’un point en raison de son maniement. Toutes trois deviennent moins efficaces au bout de dix coups portés, elles n’infligeront respectivement plus que +2, +1 et +2. Vous ne pouvez emporter que deux de ces objets ou un seul si vous possédez déjà une meilleure arme. Faites donc les modifications nécessaires sur votre feuille d’aventure avant de quitter la coutellerie et de vous rendre au 213.

274

La grille ! Elle juste en face de vous ! Derrière vous, vous entendez la créature grogner de frustration. Pour le moment, elle a arrêté de vous poursuivre, ce qui ne veut pas dire pour autant qu’elle a abandonné la partie. Avec délicatesse, vous écartez Eva afin qu’elle vous laisse le champ libre puis vous enlevez la grille d’un bon coup de pied. Soudain, un autre hurlement strident retentit dans le conduit suivi rapidement par un fracas d’acier. La créature a repris sa course et fonce droit sur vous ! Vous voyez très bien sa masse imposante qui écarte sans difficulté les parois du conduit. Après avoir jeté un coup d’œil dehors pour voir s’il n’y a pas de danger, vous ordonnez à Eva de sortir, ce qu’elle fait aussitôt. Alors que vous vous glissez à votre tour dans l’ouverture, la créature vous rejoint et vous frappe du plat de la main, ce qui vous fait perdre 5 points de vie. La douleur vous fait grimacer mais vous parvenez néanmoins à sortir à votre tour. N’ayant pas pu descendre comme il faut, vous dégringolez du conduit et vous vous affalez par terre, juste à côté d’un cadavre d’un militaire. Par hasard, votre regard tombe sur une grenade qui a roulé hors d’une poche du harnais du mort et sans attendre, vous vous en saisissez. Puis, après avoir ordonné à Eva de se cacher, vous jetez la grenade dans le conduit au moment où la créature s’apprête à vous rejoindre. Cette dernière a juste le temps de suivre la grenade des yeux avant que celle-ci n’explose, vous projetant dans les airs. L’explosion vous souffle jusqu’à un mur sur lequel vous vous écrasez. Vous perdez 1D6+1 de points de vie. Si vous êtes toujours en vie, poursuivez la lecture. Bien que vous soyez étourdi, des points blancs dansant devant vos yeux, vous entendez quand même la créature hurler de douleur et retourner dans le conduit, celui-ci étant détruit au niveau de l’ouverture de la grille. Grâce au ciel, vous avez survécu à cette terrible poursuite ainsi qu’aux assauts répétés de votre agresseur, votre chance mérite donc de retrouver son total de départ. Après vous être remis debout non sans difficulté, vous partez en direction de la fillette qui s’était réfugiée derrière une voiture encastrée dans une porte d’immeuble. Vous lui prenez la main tout après avoir vérifié qu’elle n’a rien de cassé. Maintenant que tout danger est écarté, vous pouvez sans autre reprendre votre route. Rendez-vous au 120.
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Comme les pas se rapprochent de plus en plus, vous décidez de quitter la demeure sur-le-champ. Vous avez déjà perdu pas mal de temps et vous ne pouvez pas vous permettre d’en perdre davantage. Sans plus tarder, vous vous dirigez au fond du jardin, et quand vous passez à côté de la piscine, l’homme se réveille, vous faisant sursauter. Au moment où le zombie gesticule dans tous les sens pour ne pas se noyer, si tant qu’un zombie puisse être mort noyé, le responsable des pas que vous aviez entendus dans la maison fait son apparition sur le seuil de la porte vitrée. Il s’agit d’une femme aux bigoudis habillée d’un peignoir et dont le cou porte une belle trace de morsure. Vous l’avez vraiment échappé bel ! Enjambant le muret, vous atterrissez dans une petite ruelle pour le moment dépeuplée de tous zombies. Vous vous orientez en direction du bon chemin, là d’où proviennent les cris et les bruits de balles et où se trouve votre immeuble, avant de reprendre votre route. Il vous faudra plus de temps pour y arriver que si vous aviez emprunté la rue principale, mais au moins, vous éviterez de rencontrer trop d’ennemis. Bientôt, vous apercevez votre immeuble se dresser au loin, aussi vous accélérez le pas. Rendez-vous au 265.
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Maintenant que ce jeune voyou est mort, vous pouvez récupérer sa hache si vous le voulez. Elle inflige 6 points de dégâts supplémentaires puis 3 points lorsque vous l’aurez utilisée à dix reprises. Dans l’une des poches de son pantalon, vous dénichez également une barre vitaminée (5 points de vie). Vous pouvez la manger tout de suite si vous en avez besoin, sinon, inscrivez-la sur votre feuille d’aventure de même que la hache si vous la prenez. Un peu plus loin, le faisceau lumineux de votre lampe éclaire le cadavre d’un homme allongé sur le sol. En vous approchant, vous remarquez que celui-ci est parsemé de profondes plaies provoquées par des coups de hache. Il s’agit certainement du propriétaire du magasin, victime du voleur. Vous n’avez plus rien à faire ici et comme le temps presse, vous quittez la quincaillerie sans plus attendre. Rendez-vous au 184.

277

Après avoir mûrement réfléchi, vous décidez de passer par l’Avenue du Temple qui, bien qu’elle soit peut-être plus longue que l’autre avenue, vous permettra de trouver des armes dans le fameux magasin de coutelleries. Sans perdre de temps, vous vous engagez en courant dans la ruelle en décidant de vous arrêter uniquement lorsque vous serez en vue du cimetière. Ici, la rue est beaucoup plus dégagée car la plupart des voitures sont garées sur les places de parque prévues à cet effet, comme si les habitants avaient préféré s’enfuir à pied. De votre côté, vous voyez ceci plutôt comme un avantage puisque vous ne serez plus obligée de zigzaguer sans cesse autour des voitures carambolées. Rien ne vient troubler votre course et au bout de quelques instants seulement vous apercevez déjà les hautes grilles du cimetière. Avant cela, vous dépassez une discothèque souterraine appelée « Highlander» que vous connaissez bien pour y être déjà allée régulièrement. Un instant, l’idée d’y faire un petit saut vous vient à l’esprit, mais en y réfléchissant, l’endroit doit sûrement grouiller de zombies. Vous frémissez à cette pensée car elle vous montre la triste réalité qui se déroule en ce moment où tout est en train de s’écrouler. Refoulant des larmes, vous poursuivez votre itinéraire en cavalant jusqu’à ce que vous arriviez au seuil du petit passage menant au cimetière. En longeant ce chemin rocailleux où pousse de la mauvaise herbe, vous passez devant la cabane fossoyeur, tandis que le haut portail ne se trouve plus qu’à quelques mètres. Vous vous approchez de la cabane et vous appelez, mais comme personne ne vous répond, vous en déduisez qu’elle doit être inhabitée. Si vous désirez fouiller la maisonnette, rendez-vous au 297, mais si vous souhaitez vous rendre à la porte du cimetière sans tarder, allez au 131.
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À toute vitesse, vous partez en direction d’Eva que vous prenez rapidement dans vos bras. En chemin, et si vous le désirez, vous pouvez récupérer le fusil à canon scié posé à côté du corps sans vie de la vigie. Deux balles de calibre 12 sont toujours présentes dans l’arme. Notez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous désirez prendre avant de poursuivre votre fuite en compagnie d’Eva et de Domingues qui vient de vous rejoindre.

- On va tous y passer ! Vous lance-t-il, haletant, ses habits et sa batte recouverts de sang dégoulinant. 

- Non, ce n’est pas encore fini pour nous, lui répliquez-vous, il nous reste encore un moyen de nous enfuir.

- Ah oui, et comment ?

- Par la bouche d’aération! Lui annoncez-vous tandis que celui hoche la tête en guise d’approbation.

- D’accord mais il faut nous dépêcher. Les zombies ne vont peut-être pas vite mais ils sont obstinés. S’ils ont décidé de nous poursuivre jusqu’au bout du monde, ils le feront, croyez-moi !

- Raison pour laquelle nous devons nous hâter !

Soudain, vous entendez une rumeur derrière vous. Jetant un coup d’œil par-dessus votre épaule, vous essayez de voir de quoi il s’agit. Parmi les humains encore vivants au nombre de trois, c’est la panique. Ceux-ci lâchent leur arme, se retrouvant ainsi démunis face aux contaminés, et s’enfuient en courant. Dans un premier temps, vous ne comprenez pas ce qui se passe mais quand vous apercevez une haute silhouette se frayant un passage parmi les morts-vivants qu’elle domine largement en hauteur, vous réalisez soudain l’objet de leur panique : non-loin de vous se tient un être encapuchonné vêtu d’un large manteau noir. Son visage étant recouvert par une capuche, vous ne pouvez pas voir à quoi ressemble cette nouvelle apparition. Des lames sont sorties des métacarpes du monstre et celui-ci les utilise pour embrocher ses victimes. L’étrange créature doit mesurer dans les deux mètres et semble se mouvoir à une allure prodigieuse. Les trois survivants ne résistent pas bien longtemps face à elle et ils se retrouvent bientôt éviscérés. Lorsque les trois corps tombent à terre, la créature se plie en arrière et pousse un hurlement abominable tout en écartant les bras. Puis, vous avisant, elle s’élance dans votre direction.

- Mon Dieu, entendez-vous jurer Domingues, qu’est-ce que c’est encore que ce truc ?

- Je n’en sais rien, lui répondez-vous tandis qu’Eva est prise de sanglots. Tout ce que je sais, c’est que nous n’avons pas une minute à perdre ! Elle se déplace rapidement mais nous avons pas mal d’avance sur elle. Nous sommes pratiquement arrivés, courage !

En effet, à quelques mètres de vous se trouve le conduit d’aération qui, vous l’espérez, vous mènera à la liberté. L’entrée du conduit n’est pas très haute et vous n’avez aucun mal à enlever la grille en la défonçant avec votre arme de corps à corps (déduisez-y un coup porté s’il vous en reste encore à déduire. Si vous n’avez plus d’armes de corps à corps, vous utiliserez la crosse de l’une de vos armes à feu) Si vous n’avez plus aucune arme, vous n’avez aucun moyen de vous échapper et la créature n’aura aucun mal à vous tuer, mettant ainsi un terme à votre existence. Si vous réussissez à ouvrir la grille, poursuivez la lecture. Derechef, vous placez la fillette dans le conduit avant de vous y glisser à votre tour. Une fois que vous avez pris place, vous tendez la main pour aider Domingues à grimper mais au moment où celui-ci agrippe votre main, la créature encapuchonnée arrive à votre hauteur et plante ses griffes dans le dos du Directeur avant de l’attirer vers lui. Vous avez beau résister de toutes vos forces, l’être est beaucoup plus puissant que vous et parvient à ramener Domingues, qui hurle à la mort, vers lui. Les lames qui transpercent le corps de Francisco lui font atrocement souffrir mais tente malgré tout de se débattre, en vain. Le monstre le fait tournoyer dans les airs, le faisant gesticuler dans tous les sens tel un pantin désarticulé. Horrifié par tant de violence, il vous faut bien quelques secondes avant de reprendre vos esprits. Derrière vous, dans le conduit, vous entendez les pleurs d’Eva et vous lui enjoignez d’avancer droit devant elle le plus rapidement possible. Arrachant enfin votre regard de la créature, aux pieds de laquelle est étendu le cadavre ensanglanté de Domingues, vous faites demi-tour et vous vous engouffrez à votre tour dans le conduit. Malheureusement, votre harnais vous empêche de vous mouvoir correctement et vous n’avez pas d’autres choix que de vous en séparer. Rayez de votre feuille d’aventure votre lampe de poche, votre masque de protection contre le gaz, votre radio (qui était de toute façon inutilisable depuis belle lurette), la moitié de vos grenades (arrondi au chiffre inférieur) ainsi que toutes vos munitions, excepté celles qui se trouvaient dans vos armes. Vous perdez un point de chance. Non sans grogner par votre infortune, vous emboîtez le pas à la fillette, alors que retentit le cri de la bête. Rendez-vous au 186.
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Sans hésiter, malgré la menace que représentent les zombies derrière votre dos, vous vous mettez à genoux et vous introduisez votre passe-partout dans la serrure. Elle est plus difficile que les autres, et sous l’effort, vous grimacez en sortant votre langue, jurant comme un charretier. Alors que les zombies ne sont plus qu’à deux pas de vous, vous entendez enfin le déclic salvateur. Rapidement, vous vous remettez debout et d’une bourrade, vous ouvrez le battant en bois avant de le claquer au nez et aux yeux des zombies qui étaient sur le point de vous suivre. Après les clameurs et les plaintes provoquées par les créatures, vous êtes stupéfaite de vous retrouver dans un endroit aussi calme, bien que vous distinguiez comme des bruits de pas quelques étages plus hauts. Avant toute chose, vous prenez d’abord plusieurs minutes de repos, histoire de vous calmer au vue de tout ce que vous avez traversé jusqu’à maintenant. Lancez 1D6+3, le nombre obtenu est à ajouter à vos points de vie. Si vous avez de quoi manger ou de quoi vous soigner, c’est le meilleur moment pour le faire. Une fois calmée et reposée, il est temps pour vous de reprendre votre chemin. Vous gravissez les premières marches de l’escalier en colimaçon jusqu’à ce que vous arriviez au troisième étage, là où se trouve votre appartement. Alors que vous êtes sur le point de franchir le deuxième étage, vous êtes tellement plongée dans vos pensées que vous ne remarquez pas tout de suite le zombie qui se tient devant vous, et vous manquez de peu de lui foncer dessus.
- Ah, au secours ! Faites-vous, terrifiée.

La créature mesure environ dans les un mètre nonante, et à la salopette qu’il porte et au chapeau à larges bords qui tient encore sur son crâne décharné, vous reconnaissez sans mal Monsieur Martin, votre voisin du deuxième étage! Sa peau est complètement décharnée, elle part en lambeaux à vue d’œil. Si ses yeux sont encore dans leur orbite respective, vous ne pouvez pas en dire autant pour sa dentition dont les dents ont été presque toutes déchaussées. Il sent horriblement mauvais au point de vous faire vomir. Il tend dans votre direction des mains aux longs ongles sales, bien déterminé à les plonger dans votre gracieux corps. Ne pouvant pas faire demi-tour, vous êtes obligée de le combattre en espérant pouvoir prendre la fuite par la suite. Avant d’entamer cette confrontation, vous devez tester votre panique. En cas d’échec, votre devrez diminuer votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts. 

MONSIEUR MARTIN

Dextérité: 7

Force: 6

Points de vie: 30

N’oubliez pas que vous pouvez utiliser votre taser s’il parvient à vous attraper. Heureusement pour vous, vous pourrez fuir à partir du 4ème assaut. Pour cela, il faudra tester et réussir votre fuite. Si vous échouez, vous devrez poursuivre le combat jusqu’à la fin. En cas de fuite ou de victoire, rendez-vous au 119 sans oublier de passer au 201 pour évaluer vos dégâts en cas de blessures. 
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Votre visibilité est réduite au minimum à cause de la lumière qui clignote, aussi vous n’attendez pas pour allumer votre lampe de poche. Vous descendez quelques marches pour déboucher dans une salle de taille moyenne. Le côté gauche est occupé par des urinoirs tandis que le long du mur droit est consacré uniquement aux toilettes. Près de ces dernières, vous apercevez une demi-douzaine de cadavres arborant de larges trous sur le corps, provoqués sans doute par une arme à feu. L’odeur est insoutenable et vous vous demandez vraiment ce que vous faites ici. Si les murs sont barbouillés de sang, le sol, lui, est recouvert de viscères et de tripes, ce qui vous donne la nausée. Seules les mouches paraissent contentes d’être là. Toutes les portes sont ouvertes sauf la dernière qui est juste entre-ouverte. Comme vous n’entendez aucun bruit, vous en déduisez qu’il n’y a aucun danger immédiat. Néanmoins, c’est avec l’arme à la main que vous vous y approchez tout en prenant soins d’éviter tout contact avec les cadavres gorgés de virus. Arrivé devant la porte du cabinet, vous l’ouvrez d’un revers de main tout en pointant votre arme devant vous. Le battant grince mais, heureusement, rien ne vous saute dessus. Assis sur la cuvette des toilettes, vous voyez le corps d’un homme vêtu d’un costard noir. Une mallette ouverte est posée à côté de lui, tout comme le fusil à canon scié maculée de sang. La tête de l’homme n’est plus qu’un ramassis de chairs sanguinolents et vous comprenez qu’il a dû se tuer en se tirant dans la bouche. Peut-être que l’homme n’a pas supporté d’avoir dû tuer toutes ces personnes, raison pour laquelle il a sans doute préféré se donner la mort. Si vous le désirez, vous pouvez ramasser son arme mais celle-ci est vide. Vous fouillez l’homme et vous découvrez 1D6 de cartouches de calibre 12 ainsi qu’un PPI. Vous vous demandez comment cet homme a pu entrer en possession d’un tel objet réservé uniquement aux militaires, peut-être l’a-t-il tout simplement volé. Dans l’immédiat, vous vous en fichez un peu, car grâce à ce pansement, vous pourrez récupérer 7 points de vie. Empochez tout ce que vous désirez et notez-les sur votre feuille d’aventure. Comme il n’y a plus rien à faire ou à prendre, vous décidez de remonter à l’air libre et de continuer votre chemin en direction du carrefour. Rendez-vous au 250.
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Avec hâte, vous vous écartez de l’entrée principale pour faire le tour de l’hôtel en empruntant une petite ruelle qui se situe non-loin de vous. En y pénétrant, vous comprenez que vous n’êtes pas la première personne à passer par là car différentes empreintes de sang sont visibles partout sur le sol. Par contre, vous ne sauriez dire si les pas vont dans la même direction que vous ou dans le sens contraire. Dans ce dernier cas, cela voudrait dire que l’hôtel n’est plus un endroit sûr et vous commencez à vous faire du souci pour votre petit ami Cristiano. Par mesure de sécurité, vous vous collez contre le mur que vous longez jusqu’à ce que vous passiez devant une fenêtre du rez-de-chaussée. Cette dernière a été brisée et sur certains morceaux de verre vous pouvez encore y voir du sang… À n’en pas douter, quelqu’un est passé par là très récemment, mais comme vous l’avez remarqué il y a quelques instants, vous ne savez pas si cette personne est entrée dans l’hôtel où si elle en est ressortie. Si le sang ne vous rebute pas trop, vous pouvez très bien passer par cette fenêtre, rendez-vous dans ce cas au 151. Si vous préférez faire demi-tour, retournez au 187 pour y faire un nouveau choix.
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Sans quitter Eva des yeux, vous entreprenez la montée du majestueux escalier pour déboucher sur le palier du deuxième étage. Ce dernier a la forme d’un rectangle et vous remarquez qu’en son centre les différents bureaux forment un carré. Il doit y avoir plus d’une dizaine de salles et il est évident que vous n’aurez pas le temps de toutes les visiter. Soudain, alors que vous êtes plongé dans vos réflexions, vous entendez une voix. Le bruit vient d’une salle qui se trouve de l’autre côté du carré et sans attendre, vous vous y rendez, tout en restant sur vos gardes. Lorsque vous approchez de la source du bruit, vous remarquez qu’elle provient d’une porte dérobée. Avant d’entrer dans la pièce, vous jetez un coup d’œil à l’intérieur, cherchant le responsable de la voix. D’abord étonné de ne voir personne, vous comprenez rapidement que la voix vient en fait d’une radio. Maintenant que vous êtes sûr qu’il n’y a personne, vous entrez dans la pièce en compagnie d’Eva qui se fait de plus en plus silencieuse. Vous vous tenez sur le seuil d’une vaste place dans laquelle sont regroupés plusieurs bureaux. De toute évidence, il s’agit de la salle de rédaction. L’endroit a été complètement dévasté durant l’attaque qui a dû se dérouler ici, et pas un seul bureau n’a été épargné. À force de visiter toutes sortes de pièces ravagées, vous commencez à vous demander comment les gens ont pu se transformer en zombie aussi vite et à chaque fois à l’intérieur d’un quelconque bâtiment. D’après vos connaissances récoltées sur le terrain, il n’y a que l’hôpital et la caserne qui n’ont pas subi le même sort. Et encore, ces informations datent d’il y a quelques temps, peut-être qu’en ce moment même ces deux endroits sont devenus comme la pièce que vous avez en face de vous. Chassant ses sombres idées de votre esprit, vous reportez à nouveau votre attention sur la salle. Du sang suinte aussi bien sur les murs que sur le sol, et de nombreux corps sont étendus par terre, morts. Les fenêtres sont grandes ouvertes et vous pouvez y distinguer quelques trainées rouges sur leur rebord. 
Vous sentez Eva qui se met derrière vous, cachant son visage derrière ses bras. Pour la rassurer, vous posez un bras sur son épaule avant d’observer à nouveau la pièce. Vous vous approchez de la radio, où, malgré les grésillements, vous entendez toujours une voix. Sans hésiter, vous prenez la radio et vous parlez à votre tour :

- Ici le Sergent-major Campos, est-ce que quelqu’un me reçoit ?

Vous entendez toujours la même voix qui répète inlassablement la même chose, bien que vous ne compreniez pas à cause de la mauvaise réception.

- Il y a quelqu’un ? Répétez-vous. Si oui, nous sommes au centre de Journalisme, venez-nous chercher, s’il vous plaît !

Vous attendez une réponse mais cette fois-ci, la voix a bel et bien disparu. Voyant qu’elle ne vous sera plus d’aucune utilité, vous jetez avec rage la radio sur la table. Sur votre droite, il vous semble avoir entendu un faible gémissement venant d’un des corps. Alors que vous êtes sur le point d’aller vérifier, vous entendez tout à coup des clameurs parvenant de l’extérieur. Si vous voulez voir ce qui se passe par la fenêtre, rendez-vous au 322, mais si vous n’y prêtez pas attention, préférant vous rendre auprès du corps que vous avez aperçu, rendez-vous au 124.
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L’idée de marcher dans cette ville infestée de zombies pour vous rendre chez vous vous terrifie, mais vous n’avez pas spécialement le choix. Les zombies sont tout autour de vous, et au loin, vous continuez d’entendre des bruits de lutte, et vous soupirez de soulagement en voyant que vous n’êtes pas seule à essayer de vous sortir de cette ville maudite. Comme les bruits ont l’air d’être sur le même chemin que celui qui mène à votre immeuble, vous décidez d’y aller. Peut-être découvrirez-vous quelqu’un susceptible de vous aider ou de vous dire ce qui se passe ici. Malheureusement, ce n’est pas la porte à côté, et vous savez que si vous y allez à pieds, vous n’aurez que très peu de chance d’y arriver. Trouver une voiture est le seul moyen pour vous de vous rendre là-bas en vie. Cette idée vous redonne un gain d’énergie et c’est presque en courant que vous poursuivez votre route. Finalement, vous débouchez sur un vaste carrefour obstrué par des dizaines et des dizaines de voitures carambolées. Un début d’incendie s’est déclaré, et vous redoutez une explosion à tout moment. L’endroit dans lequel vous vous trouvez est dans un état de désolation. Outre les voitures encastrées les unes contre les autres, les ruelles sont remplies de détritus, de journaux et de sang. Les lampadaires, brisés, gisent sur les trottoirs tandis que la plupart des vitrines des magasins ont été détruites. Comme précédemment, les zombies ont envahi l’endroit, mais tant que vous ne croiserez pas de chiens zombies où d’autres monstruosités à quatre pattes, vous pensez n’avoir aucun mal à éviter les morts-vivants qui sont bien trop lents pour vous. Rapidement, vous vous orientez sur le bon chemin et vous accélérez le pas pour vous rendre au plus vite chez vous. Tout à coup, alors que vous passez près d’une voiture de sport, la portière de celle-ci s’ouvre à la volée, laissant apparaître un zombie qui bondit aussitôt sur vous ! L’attaque est si soudaine que vous êtes prise au dépourvu, restant ainsi à sa merci, et tandis qu’il vous attire vers lui dans le but de vous dévorer, vous essayez de vous débattre. Votre agresseur vous tient trop solidement pour que vous ayez une chance de vous échapper. Vous hurlez de toutes vos forces, mais cela n’y change rien, vous êtes perdue. Alors que vous croyiez votre dernière heure arrivée, une puissante détonation retentie dans l’air, au moment-même où la tête de votre agresseur éclate comme une pastèque trop mûre, vous aspergeant de sang. Qui a bien pu tirer ? Pour le savoir, rendez-vous au 67.
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Dans un craquement sourd, vous brisez la nuque de votre dernier adversaire et ce dernier n’est même pas encore tombé que vous vous êtes déjà retourné pour voir où en sont vos camarades. Dans la bataille, Di Giorgi a perdu la vie, la jugulaire arrachée, malgré l’intervention rapide de la soldate Vieira. Celle-ci, en voyant son ami de section se faire tuer, a massacré de rage tout le reste des zombies. Plus vous la côtoyez, plus cette petite femme d’un mètre soixante vous impressionne. Si elle continue comme ça, elle sera bonne pour la promotion. Heureusement pour votre troupe, il n’y a pas d’autres pertes à déplorer parmi les militaires, hormis les civils qui auraient été éventuellement tués. De vôtre côté, toutes ces batailles vous ont vraiment essoufflé et vous êtes obligé d’utiliser un objet de soins ou de manger une ration pour vous refaire une santé. Si vous n’avez plus rien sur vous, vous perdez encore 8 points de vie ainsi qu’un point de chance. En ce qui concerne vos armes, votre Beretta a reçu un sale coup et vous êtes obligé de tester son enrayage pour voir s’il fonctionne toujours. N’oubliez pas que grâce à votre compétence de mécano, vous pouvez soustraire deux points au total obtenu. Si ce dernier est supérieur au taux d’enrayage de votre pistolet, celui-ci sera hors d’usage et vous devrez l’abandonner sur place (rayez-le de votre feuille d’aventure). Avant de reprendre votre route, vous faites rapidement les poches de Di Giorgi et si son Fass est inutilisable et qu’il n’a plus son Beretta, vous dénichez quand même un chargeur complet pour votre Fass 90 (20 balles), à condition de toujours l’avoir avec vous. Si vous n’avez plus du tout d’armes à feu, Eggen vous donnera son pistolet au prix d’une perte d’un point de chance. Inscrivez tout ce que vous avez récolté sur votre feuille d’aventure avant de poursuivre votre chemin en direction de l’hôpital en vous rendant au 308.
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Vous levez Violence et vous ajustez votre tir, et quand vous êtes sur de votre coup, vous appuyez sur la détente. La balle part à toute vitesse en direction de l’épaule du motard qui, dans un hurlement, perd aussitôt la maitrise de son véhicule qui va violement percuter un réverbère qui se plie sous l’impact. L’homme au blouson de cuir vole littéralement et va finir la tête la première sur le bitume. Depuis où vous êtes, vous pouvez voir qu’il bouge encore, mais à en juger par son état, il a dû se casser quelque chose lors de sa chute. Vous le rejoignez en quelques pas et après lui avoir donné un terrible coup de pied dans le flanc qui le propulse sur le dos, vous utilisez ce même pied pour le plaquer au sol en braquant Violence en direction de sa tête.

-  M…mec, ne…ne…me tu…tue pas, vous implore-t-il.

Avant toute chose, vous identifiez l’homme. Ce dernier est de taille moyenne et est plutôt corpulent, comme en témoigne sont embonpoint. Il a une barbe de plusieurs jours et ses longs cheveux bruns et sales ont été noués en une queue de cheval. Son visage porcin est buriné et une petite cicatrice orne son front. Il porte un blouson noir et un pantalon de la même couleur. Selon vous, ce triste personnage doit être âgé d’environ une trentaine d’années. Enfin, vous lui répondez :

- Je crois que tu m’as emprunté quelque chose, hombre.

Terrorisé, le motard, retire la trousse de sa poche et vous la tend, et sans écarter votre arme de sa tête, vous lui attrapez l’objet.

- Tu t’es attaqué au mauvais mec, tu sais ? On ne fait pas chier un gars qui appartient à l’U.G.E., déclarez-vous de votre voix grave.

L’homme hoche la tête, les yeux ronds et exorbités, impressionné par votre dégaine avec vos dreads, vos tatouages, vos lunettes de soleil et votre tête de tueur. Soudain, des plaintes inhumaines vous parviennent aux oreilles : tournant la tête, vous apercevez que les zombies ont fait leur apparition, comme si le bruit de la moto s’écrasant contre le poteau les avait attirés ici.

- Mais je vais être bon prince, continuez-vous sur le même ton, je ne vais pas te tuer, je vais laisser cette besogne aux zombies.

Avisant les morts-vivants à son tour, le motard est pris de panique, et tout en vous observant de ses mêmes yeux apeurés, il s’écrie :

- Non, non, pas ça !! Tu n’oserais quand même pas ?!

- J’vais m’gêner.

- Mais, mais, balbutie le motard, j’ai la jambe cassée, je ne peux pas m’enfuir !

- C’est justement ça l’intérêt, raillez-vous. Bien, je suis pressé. Je te souhaite un bon séjour en Enfer !

- Salaud ! Hurle-t-il à votre encontre.

Vous restez encore auprès de lui le temps que les zombies s’approchent le plus près possible, et quand ils ne sont plus qu’à une dizaine de mètres, vous tournez les talons. Derrière vous, vous entendez l’homme hurler, pendant que les créatures se baissent pour le dévorer. Bientôt, ses cris ne ressemblent plus qu’à des gargouillements étouffés, et quand vous quittez la ruelle, il ne reste plus rien de lui, sa chair ayant servi de repas aux créatures assoiffés de sang. Rendez-vous à présent au 309. 
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Votre dernier coup atteint le visage ensanglanté de votre adversaire, et la puissance de votre uppercut est telle qu’il se retrouve littéralement propulsé hors du tank, retombant au milieu des zombies. Le corps a à peine disparu dans la masse de contaminés que ceux-ci commencent déjà à le dévorer avidement. Vous n’en revenez pas : vous avez enfin vaincu l’homme dont vous vouliez la mort depuis si longtemps ! La mort de votre famille a été vengée, justice a été faite ! Éreinté par le duel que vous venez de livrer, vous devez reprendre votre souffle quelques instants avant de faire face au reste des pillards. Ceux-ci, encore sous le choc de la mort de leur terrible chef, restent muets, incapables de dire quoique ce soit. 

- Vous devez libérer la fille comme votre chef l’a ordonné. Ensuite, je vous promets que je m’en irai et que vous ne me reverrez plus. Vous pourrez même faire ce que vous voudrez de cette ville, ce n’est plus mon problème désormais.

Comme personne ne désire vous affronter – ils ne songent d’ailleurs même plus à utiliser leurs armes pour vous tuer – les bandits hochent la tête en guise d’approbation. Bientôt, l’un d’eux fait son apparition aux commandes d’un Puch de l’armée et vous invite à y prendre place après avoir éliminé quelques zombies qui le gênaient. Ensemble, vous vous dirigez vers l’entrepôt et après avoir posé pied sur le sol, il vous mène vers une porte se trouvant au fond de la salle, là où vous aviez été capturé. Lorsqu’il ouvre le battant, une petite fille en sort en courant. Lorsqu’elle vous aperçoit, Eva court dans votre bras.

- Ricardo ! Dit-elle en se réfugiant dans vos bras accueillants avant de pleurer de joie. Tu es venu me sauver ?

- Bien sûr ma puce, je t’ai dit que je veillerai sur toi quoiqu’il arrive.

À ces paroles, elle vous observe chaleureusement de ses grands yeux mouillés avant de vous prendre la main. Sans vous soucier du pillard qui assiste silencieusement à ces chaleureuses retrouvailles, vous passez devant lui et vous vous installez au volant du Puch, tandis qu’Eva se place à vos côtés. Sans perdre de temps, vous démarrez la voiture et vous appuyez sur la pédale d’accélération afin de mettre le plus de distance possible entre vous et les pillards. Quelques minutes plus tard, la sortie de la ville se profile devant vous. Et même si votre corps est meurtri autant physiquement que mentalement, vous avez réussi à réchapper de Payerne, la ville maudite. Rendez-vous au 350.
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Vous attendez encore quelques minutes avant de quitter votre cachette pour vous diriger vers le portillon. Ce faisant, vous regardez en direction des zombies pour constater que ceux-ci se tiennent à bonne distance de vous, ce qui vous laisse encore assez de temps pour agir. Une fois sûre et certaine que vous n’encourez plus aucun danger, vous vous postez en face du portail en bois. Comme ce dernier n’est pas très haut, vous pensez pouvoir l’escalader facilement. Néanmoins, si vous ne désirez pas prendre de risques inutiles, vous pouvez utiliser votre talent de crocheteuse pour déverrouiller le portillon. Que faites-vous ? Allez-vous l’enjamber (rendez-vous au 259) ou le crocheter (rendez-vous au 173) ?
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Vous ne perdez pas de temps pour faire le tour du Centre commercial car les zombies vous ont aperçus et commencent à se diriger droit vers vous, heureux de retrouver de la viande fraîche qui leur faisait tant défaut. Protégeant Eva de vos deux bras pour éviter qu’elle ne tombe pendant que vous la portez, vous vous précipitez vers la première porte que vous rencontrez. En tournant la poignée, vous poussez un juron en constatant qu’elle est solidement verrouillée. En entendant les plaintes des contaminés, vous comprenez qu’ils ne sont plus très loin de vous. Vous vous acharnez contre cette porte en lui balançant de rudes coups de pied mais elle refuse toujours de céder. Seule la chance pourra vous tirer là. Tentez-là. Si vous êtes chanceux, la porte s’ouvre et vous vous engouffrez rapidement à l’intérieur, rendez-vous alors au 338. Si vous êtes malchanceux, la porte reste toujours close malgré vos coups, mais semble néanmoins assez fissurée pour que vous puissiez la défoncer à coups d’épaule. Pour ce faire, testez votre force en lançant un dé et en majorant le résultat d’un point (si vous avez un poing américain, vous ne bénéficierez pas de son bonus). Si vous obtenez un résultat égal ou inférieur à votre force, la porte bouge enfin et vous pourrez vous rendre au 338. Sinon, il faudra vous avouer vaincu et attendre que la mort survienne, mort qui sera loin d’être douce et qui mettra un terme à votre existence.
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- Je ne peux pas attendre plus longtemps pour aller le retrouver, expliquez-vous. Je ne peux pas venir avec vous.

- C’est vraiment ce que vous voulez ? Vous interroge le militaire, étonné.

- Il est tout ce qu’il me reste, partir ne servirait à rien, je me retrouverai toute seule.

Le militaire soupire, comme si cela l’attristait de vous voir partir seule.

- Très bien, finit-il par dire, faites comme bon vous semble, je ne peux pas vous retenir après tout.

Il se retourne vers ses hommes, qui tentent tant bien que mal de calmer les civils, et déclare :

- Allons-y, reprenons notre route, il n’y a plus un instant à perdre.

Après vous avoir salué ils continuent leur chemin en empruntant une ruelle annexe, disparaissant complètement de votre vue. Vous êtes à nouveau seule et livrée à vous-même, pourtant, vous ne regrettez pas votre choix, vous savez que vous avez bien agi. À présent, c’est à vous de reprendre votre route en direction de l’hôtel en priant pour que votre petit ami soit toujours vivant. Rendez-vous au 225.
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Vous attendez le bon moment pour vous enfuir, et lorsque vous décelez une petite ouverture, vous n’attendez pas plus longtemps pour vous y engouffrer. Malheureusement, les zombies, en dépit de leur lenteur, réagissent promptement et vous interceptent au moment où vous tentez de les dépasser. Malgré vos débattements, vous n’arrivez pas à vous défaire de l’emprise des morts-vivants et vous vous retrouvez vite submergé. Et lorsque vous sentez les premières morsures plonger dans votre chair, vous savez que s’en est fini de vous. Soudain, un de vos agresseurs vous mord violemment à la jugulaire, et pendant que vous agonisez, vous sentez les mains avides des zombies triturer dans votre estomac. Heureusement pour vous, vous êtes déjà mort lorsqu’ils vous dévorent. Votre aventure se termine ici.
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- On aurait peut-être dû s’arrêter, vous dit Vicarini peu après que vous ayez dépassé la jeune femme.

- Oui, je sais. Au fond de moi, je l’aurais voulu aussi, mais vois les choses en face : qu’aurait-on pu faire face à une dizaine de voyous armés jusqu’aux dents ? Tu les aurais tous tués à coups de fusil ? Tu leur aurais parlés ? Sois lucide, ils ne nous auraient pas écoutés. En plus de ça, je suis sûr que la fille ne nous a même pas remarqués. 
- Bah, fait Vince, si tu le dis, c’est que c’est vrai. La situation est déjà difficile avec toutes ces abominations qui hantent la ville, alors si en plus on doit se battre contre des survivants, on ne va jamais s’en sortir.

- Je ne te le fais pas dire ! Vous exclamez-vous, tout sourire, contente que votre ami n’ait pas fait d’objection.

Vous regardez par la vitre, et même si les ruelles sont envahies de zombies, vous apercevez plusieurs dizaines de survivants planqués dans leurs maisons, criant à l’aide par la fenêtre et gesticulant leurs bras pour attirer l’attention. Cette vision vous rassure un peu, au moins, toute la ville n’est pas encore contaminée, mais pour combien de temps encore ?

Soudain, alors que vous n’êtes plus très loin de chez vous, une silhouette, surgit de nulle part, apparaît au milieu de la route. Ne l’ayant pas aperçue, Vicarini poursuit sa route droit sur elle !

- Vince, attention ! Criez-vous tout en lui prenant le bras.

Ce n’est qu’à ce moment-là que le securitas remarque la présence de cet individu immobile au milieu de la route, et votre ami à tout juste le temps de braquer le volant sur la gauche pour l’éviter. Malheureusement, après avoir dérapé, la voiture va s’encastrer dans une borne d’incendie, et votre véhicule fait un tonneau avant de foncer contre un mur. Le choc est violent, et vous devez lancer deux fois 2D6 pour savoir combien de points de vie vous avez perdus. Ensuite, vous sombrez dans le néant. À votre réveil, si vous êtes toujours en vie, vous constatez que, fort heureusement, aucun zombie n’en a profité pour vous attaquer. Tous vos membres sont endoloris alors qu’une affreuse douleur vous vrille le crâne. Vous portez votre main sur le crâne et vous constatez qu’une belle bosse bleuâtre orne désormais votre front. Vous grimacez quand vous la touchez mais vous grimacez encore plus quand vous remarquez que votre avant bras a été profondément entaillé par un débris de verre. Votre visage est couvert de sang et votre bras commence à saigner abondamment. À vos côtés, Vicarini, le visage en sang, reste immobile. Vous avez beau l’appeler et le secouer, il ne réagit toujours pas. Difficilement, vous essayez de vous remémorer à quoi pouvait ressembler cette créature. Tout ce dont vous vous souvenez c’est qu’elle était grande et qu’elle était vêtue d’un ample manteau brun. La voiture, retournée sur le dos, est à présent complètement hors d’usage, et vous n’avez pas d’autres choix que de continuer votre route à pied. Malgré vos débattements, vous avez toutes les peines du monde à sortir de la carcasse. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 215, dans le cas contraire, allez au 189.
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Au hasard, vos pas vous mènent vers la porte la plus proche. Celle-ci est déjà pratiquement consumée et vous avez toutes les peines du monde à respirer. En jetant un rapide coup d’œil, vous constatez que vous êtes arrivé dans le débarras et que, malheureusement, il n’y a aucune trace de la fillette ! Non loin de vous, vous entendez un cri suivit d’un hurlement. 

- Non, Eva !

Vous entendez des pleurs et des gémissements et votre cœur se serre à l’idée que votre protégée puisse être blessée. Vous parcourez les derniers mètres qui vous séparent aussi vite que vous le pouvez mais en repassant dans la salle principale, une grosse poutre enflammée se détache du plafond et vient s’écraser sur vous. La douleur est telle que vous ne pouvez pas vous empêcher de pousser vous aussi un hurlement. Les flammes se propagent désormais sur vous et vous ne pouvez rien faire pour espérer les éteindre. Votre vue se trouble tandis que des points blancs se dessinent devant vos yeux. Tout à coup, vous vous écroulez comme une masse, inconscient, pendant que les flammes vous enveloppent. Avant de sombrer dans le néant, vous entendez Eva crier, une dernière fois. Votre mission s’achève ici.
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Les zombies étant tous derrière vous, la rue est désormais tranquille, mais cela ne vous suffit pas pour vous calmer. Tous vos membres tremblent et des larmes ne tardent pas à s’écouler le long de vos joues. Vous avez réchappé de peu à la mort et vous vous sentez seule et démunie dans cette ville qui est la proie de zombies assoiffés de sang et de chairs fraiches et de monstruosités engendrées par ce virus d’origine inconnue. Bien que ce soit parti d’une bonne intention, Cristiano aurait dû rester dans l’appartement à vous attendre, au lieu de ça, il s’est réfugié dans un hôtel et c’est maintenant à vous de braver mille périls pour le retrouver. Si au moins vous le saviez en vie ! Et dans la précipitation, vous avez oublié d’emporter votre téléphone portable avec vous ! Plusieurs cadavres sont éparpillés à travers la chaussée et vous décidez de les fouiller dans l’espoir de mettre la main sur un téléphone portable, mais le seul que vous trouvez et qui est en état de marche arrive en fin de batterie au moment où vous composez le numéro de votre petit ami. De rage, vous lancez violemment le téléphone qui s’écrase en mille morceaux sur le sol. Grognant et maudissant cette ville, vous continuez de longer le trottoir sur lequel vous vous tenez jusqu’à ce que vous passiez devant un magasin de coutellerie. Si vous avez précédemment perdu une arme ou si vous désirez en acquérir de nouvelles, c’est le meilleur endroit pour le faire. Toutefois, si la grille de protection n’a pas été baissée, la porte reste solidement verrouillée. Vous pourrez facilement crocheter la serrure, mais au moment où vous vous saisissez de votre passe-partout, vous percevez des râlements venant de l’intérieur du magasin. Regardant par la vitre, vous n’apercevez cependant rien du tout, mais la coutellerie est plongée dans le noir ce qui vous empêche de bien voir. Si vous le souhaitez, vous pouvez crocheter la serrure et entrer dans le magasin, dans ce cas, rendez-vous 263, mais si vous pensez que ça ne vaut pas la peine de prendre des risques vu que vous ne savez pas qui se cache à l’intérieur, vous pouvez vous éloigner du magasin et reprendre votre route en direction de l’hôtel pendant que les zombies sont encore éloignés. Dans ce dernier cas, rendez-vous au 213.
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Vous partez à grands pas en direction de la caserne, conscient que le temps presse. Vous auriez préféré y aller en courant mais comme la zone est remplie de zombies, vous ne désirez pas les attirer en faisant trop de bruits. Malgré le fait que votre avance se voit être ralentie à cause de ces créatures, vous réussissez quand même à passer inaperçu en vous faufilant entre les voitures qui obstruent le passage, vous rendant ainsi invisible aux yeux des contaminés. Au fur et à mesure que vous vous approchez de la caserne, vous percevez comme des bruits de rafales de balles, et il n’en faut pas plus pour que votre cœur rate un battement. Les zombies auraient finalement réussi à pénétrer à l’intérieur de la place d’armes ? Non, c’est impossible, et pourtant, vous ne pourrez pas le jurer. Instinctivement, vous attrapez votre radio, que vous aviez complètement oubliée jusqu’à là, et vous la branchez sur le canal de la caserne. Vous patentiez quelques secondes mais personne ne répond, ce qui ne laisse présager rien de bon. Vous essayez à nouveau une fois, puis deux, mais avec toujours aussi peu de succès. Ne voulant pas perdre davantage de temps, vous rangez votre radio avant de courir à toute vitesse en direction de la caserne. Vos frères d’armes sont peut-être en danger, vous ne devez donc plus trainer, et tant pis si vous attirez l’attention des zombies. Finalement, vous comblez rapidement la distance qui vous sépare de la caserne, et quand vous la voyez se dresser en face de vous, un sentiment d’horreur se répand dans tout votre corps. Rendez-vous au 196.
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La salle de musculation se trouve dans un grand bâtiment gris délavé, dont les murs sont recouverts de graffitis. Malgré cet aspect peu encourageant, l’intérieur est vraiment tout autre, car la salle de fitness possède une architecture très belle et moderne. Pendant que vous vous dirigez vers la salle principale, vous êtes envahi par des pensées, mettant en scène votre première rencontre avec Cristiano, car c’est bien ici que vous vous êtes rencontrés. À l’époque, vous alliez deux fois par semaine pour vous entrainer (vous étiez capitaine d’une équipe de volley-ball), et c’est là où vous aviez vu Cristiano pour la première fois. Il était avec ses amis et ceux-ci s’amusaient à montrer à tous leur force en soulevant le poids le plus lourd possible, jusqu’à ce que Cristiano croise votre regard. Depuis ce jour, vous parliez toujours ensemble à chaque fois que vous alliez à vos séances de musculation, et ce n’est qu’un mois plus tard qu’il a osé vous demander votre numéro de portable. C’est ainsi que votre relation a commencé, à votre plus grand contentement. Vous êtes tellement plongée dans vos belles pensées que vous ne remarquez que plus tard que vous vous tenez déjà sur seuil de la salle de musculation. Cette dernière, s’étalant sur deux étages, comporte des dizaines et des dizaines d’appareils de fitness, sans oublier les nombreux haltères éparpillés aux quatre coins de la salle. Comme partout ailleurs, l’endroit est gorgé de sang et rempli de cadavres dont les corps sont recouverts de morsures, alors que d’autres sont mutilés ou à moitié dévorés. Vous faites quelques pas à l’intérieur, cherchant quelque chose qui puisse vous être utile, mais comme vous ne trouvez rien au bout de plusieurs minutes, vous décidez de rebrousser chemin. Alors qu’il ne vous reste plus que quelques pas à franchir pour arriver au seuil de la pièce, les cadavres se lèvent tous comme un seul homme, dans de grands gestes saccadés et dans des plaintes inhumaines. Aussitôt, vos cheveux se dressent sur votre tête, et avisant votre pauvre barre de fer, vous savez que vous ne faites pas le poids contre eux. Vous n’êtes pas encore encerclée, mais si vous ne bougez pas de là rapidement, vous allez vous faire submerger, car d’autres zombies arrivent derrière vous. Deux choix s’offrent à vous : vous pouvez soit faire demi-tour avant que les zombies ne soient sur vous (rendez-vous au 211) soit leur balancer des objets à la figure jusqu’à ce qu’ils se dispersent assez pour que vous puissiez vous frayer un chemin. Dans ce cas, rendez-vous au 95.
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- Dégainez vos armes, ordonnez-vous, nous n’allons quand même pas laisser ces bestioles en vie.

- D’accord avec vous, s’enquit Vieira qui a déjà son doigt appuyé sur la gâchette, j’attends votre ordre pour faire feu.

Entendant le bruit métallique de vos armes, les singes tueurs se retournent dans votre direction dans un bel ensemble. En vous apercevant, les créatures sautillent sur place, ravies de trouver à nouveau de la viande fraiche. Après avoir poussé un concerto de cris aigus, les singes bondissent sur vous, trois d’entre eux vous prenant pour cible.  Vous avez le temps d’effectuer deux tirs de précision avant qu’ils ne soient sur vous. A Chaque fois que vous réussirez, vous pourrez ôter 5 points de leur vie, et si vous visez juste les deux fois, vous pourrez en outre leur ôter 1 point de dextérité. Vous ne pouvez pas lancer de grenades, par contre, s’ils vous touchent, vous pouvez les contrer à l’aide de vos grenades offensives, sauf que la règle de la mort instantanée ne s’applique pas ici. Avant d’entamer le combat, testez votre panique. En cas d’échec, votre dextérité sera amoindrie d’un point durant les deux premiers assauts.

SINGES ZOMBIES

Dextérité: 11

Force: 7

Points de vie: 50

Si vous voyez que vous n’avez pas l’avantage, vous pouvez battre en retraite à partir du 4ème assaut, à condition, bien sûr, de réussir votre fuite. Si ce n’est pas le cas, vous devrez continuer le combat. En revanche, si vous réussissez, vous pourrez vous rendre au 174 après être passé au 200 pour évaluer les dégâts. Si vous ratez votre tentative de fuite ou si vous désirez mener ce combat à son terme, continuez la lecture. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 puis revenez à ce paragraphe. Une fois vos ennemis défaits, vous regardez où en sont vos hommes ; Vieira est la seconde personne à avoir éliminé tous ses ennemis, puis vient le tour de Henk et de Eggen. Tous sont indemnes, excepté l’Appointé qui est blessé à l’avant-bras. De votre côté, durant le combat, l’une de vos armes à feu a subi un mauvais coup. Pour savoir si elle fonctionne toujours, testez son taux d’enrage (en tenant compte de votre capacité de mécano). Si vous échouez, elle sera désormais inutilisable et vous devrez la jeter en prenant bien soins d’ôter les munitions restantes dans le chargeur (rayez l’arme en question de votre feuille d’aventure). En fouillant les cadavres, vous mettez la main sur un Fass 90, 4 balles de 9mm, 2 cartouches de calibre 12, 10 balles de 5.56mm, une grenade défensive et un sérum. Le corps d’un policier porte encore sur lui une cuirasse renforcée que vous pouvez prendre aussi avec vous si vous le désirez. Elle diminue de deux points les dégâts que vous infligeront les ennemis et ce, à 6 reprises. Inscrivez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous désirez prendre. Ces trouvailles, ainsi que le fait d’avoir tué ces abominations, vous font regagner un point de chance. Une fois que vos hommes ont eux aussi trouvé leur bonheur, vous leur ordonnez de quitter les lieux. Là, vous retrouvez le reste de vos hommes et vous gravissez sans attendre les escaliers. Rendez-vous au 174.
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Par précaution, vous frappez à la porte et celle-ci s’ouvre sous l’impact de votre poing. Le battant en bois s’ouvre sur une pièce plongée dans le noir. Vous tendez l’oreille à la recherche du moindre bruit, mais vous n’entendez rien. Prenant votre courage à deux mains, vous pénétrez à l’intérieur de la maisonnette en brandissant une arme. Il faut plusieurs minutes pour que vos yeux s’habituent à la pénombre, et ce n’est qu’à ce moment-là que vous pouvez enfin voir de quoi est composé ce petit logis. Il y a là des chaises, une table en bois renversée et diverses commodes. Par contre, vous n’apercevez aucun corps et aucune tâche de sang. Voyant qu’il n’y a pas de danger immédiat, vous lâchez votre respiration que vous aviez retenue sans vous en rendre compte en entrant ici. Faisant rapidement le tour de la propriété, vous découvrez une lourde clé en métal, probablement celle servant à ouvrir le portail du cimetière. Notez-là sur votre feuille d’aventure dans la case possessions avant de quitter le cabanon pour vous rendre auprès de l’entrée du cimetière. Rendez-vous au 131.
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- Je dois la ramener ! Déclarez-vous après avoir rejoint les autres dans l’église.

En entrant à l’intérieur, vous constatez avec joie que le Caporal Träyer, Henry et Alexandre sont toujours vivants, bien que ce dernier soit bien blessé.

- Vous n’y pensez pas ! S’écrie le prêtre, effrayé en vous imaginant évoluer seul en pleine nuit dans une ville remplie de morts-vivants.

- Je n’ai pas le choix. Je me suis juré de la protéger coûte que coûte !

- Sans vous manquer de respect, dit le Caporal, je trouve votre idée absurde. Nous ne savons pas où est-ce qu’ils l’ont emmenée, et n’oubliez pas que vous nous avez promis de tous nous sortir de là. 

Effectivement, votre subordonné n’a pas tort, vous leur aviez promis. Néanmoins, vous ne pouvez pas abandonner la fillette, pas après ce qui s’est passé avec votre famille. Vous n’avez pas pu sauver votre femme et votre fils et vous savez que si vous ne partez pas à la recherche d’Eva, cela vous hantera toute votre vie. Non, vous ne pouvez pas l’abandonner, vos interlocuteurs ne peuvent pas comprendre votre choix car ils ne connaissent rien de vous. Vous n’êtes pas certain de ce que vous avancez, mais quelque chose vous dit que c’est bien l’homme à l’œil de verre qui dirige ce gang, celui-ci n’attendant qu’un faux pas du Gouvernement pour semer le chaos dans la ville, et l’apparition des zombies a été la réponse à ses prières. Cependant, vous avez promis de les aider, et même si vous êtes bel et bien décidé à ne pas les accompagner, vous ne pouvez pas les laisser ainsi. Vous jetez un coup au dehors et votre regard tombe sur une voiture amenée là par les pillards, lesquels se trouvent désormais morts à vos pieds. En voyant le véhicule, une idée germe dans votre esprit.

- Caporal !

- Oui, Sergent-major ?

- Je vous laisse le commandement. Vous accompagnerez le prêtre, le bûcheron et tous les autres survivants jusqu’à la sortie de la ville.

- À pied ? Vous demande-t-il, les yeux écarquillés.

- Non, en voiture. Prenez celle que les pillards ont laissé et amenez les premiers blessés jusqu’à la sortie de la ville. Ensuite, vous viendrez rechercher les derniers. Alexandre et l’infirmier, que je n’ai toujours pas vu soi-dit en passant, resteront pour les surveiller pendant votre absence.

- À vos ordres, Sergent-major. Mais, et vous ?

- Moi, je vous l’ai dit, je dois retrouver la fillette. Je suis tout ce qu’elle a.

Kaiser titube dans votre direction et pose une main affective sur votre épaule en annonçant :

- Je ne sais pas ce qui vous lie à cette fille car bien qu’apparemment, ce n’est pas la vôtre. Néanmoins, j’admire ce que vous faites. N’ayant pas pu moi-même sauver ma fille, je comprends tout à fait votre comportement.

- De mon côté, continue Träyer, vous pouvez compter sur moi.

Tous sont d’accord avec vous sauf le prêtre qui secoue continuellement la tête, même s’il sait que son opinion ne vous fera pas changer d’avis. 

- Bien, Caporal, vous savez ce qu’il vous reste à faire !

- Affirmatif, Sergent-major, et que Dieu vous garde. Tenez, prenez avec vous ma ration de survie ainsi que mes deux pilules médicales, elles vous seront désormais plus utiles à vous qu’à moi. 

Vous empochez ce que vous lègue votre subordonnée et vous les inscrivez sur votre feuille d’aventure. Le Caporal vous donne également dix balles des munitions que vous désirez entre du 9mm, du calibre 12 et du 5.56mm. Choisissez celles que vous désirez et marquez-les également sur votre feuille d’aventure. En outre, si vous n’avez plus d’armes de base, le militaire vous donnera son pistolet Beretta. Prenez-le si vous en avez besoin. Pendant qu’Alexandre est en train de descendre les escaliers pour prendre place dans la voiture, vous sortez à votre tour, bien décidé à retrouver Eva. Le jour est sur le point de se lever, telle une nouvelle vie. Vous savez très bien que ce que vous allez entreprendre est très risqué. Ces pillards sont sûrement toute une bande, c’est pourquoi vous devez vous armer en conséquence, une petite visite à l’armurerie s’impose donc, d’autant plus qu’elle ne se tient pas trop loin de votre position actuelle. Si vous désirez vous en tenir à cette décision, rendez-vous au 310, mais si vous ne voulez pas perdre davantage de temps, rendez-vous sans attendre au 176.
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Aux aguets, vous vous approchez de la fameuse bâtisse tout en prenant bien soin de rester le plus discret possible, les zombies ne se trouvant pas très loin de vous. Vous gravissez ensuite les quelques marches tâchées de sang qui vous mènent au perron. De la pointe de vos pistolets, vous ouvrez la porte déjà entrouverte et vous débouchez sur un long corridor qui s’enfonce dans l’obscurité. N’y voyant goutte, vous appuyez sur l’interrupteur mais aucune lumière n’apparaît. Poussant un juron et tenant fermement Haine et Violence, vous vous aventurez plus en avant tout en essayant d’éviter au maximum les meubles qui se trouvent sur votre passage. Le sol est recouvert d’un épais tapis, de ce fait, vous ne risquez pas de vous faire repérer à cause du bruit provoqué par vos pas. Sur les parois, vous remarquez plusieurs tableaux, notamment des paysages peints ou des portraits familiaux. Malgré le danger qui peut vous tomber dessus à tout moment, vous appelez :

- Il y a quelqu’un ?

Soudain, vous percevez des grognements étouffés venant d’une pièce un peu plus loin. Sans hésiter, vous courez dans cette direction pour déboucher dans un immense salon. Là, vous restez figé pendant quelques instants. Si les zombies ne vous font désormais plus peur, vous ne pouvez pas en dire autant concernant les araignées géantes. Malheureusement pour vous, c’est l’une d’entre elle qui se dresse devant vous. Avant de venir ici, avez-vous visité le kiosque ? Si C’est le cas, rendez-vous au 111, sinon, allez au 207.
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L’hôpital qui se dresse devant vous est, à ce moment-là, la plus belle chose que vous ayez vue ces derniers temps, et ce n’est pas les soupirs de soulagement des civils qui vous diront le contraire. Vous avez dû mener plusieurs combats difficiles avant d’arriver ici et à présent que vous y êtes, l’espoir renaît en vous. Vous gagnez deux points de chance. L’endroit a été, comme presque partout ailleurs, le théâtre de terribles affrontements, comment le prouvent les différents bâtiments en ruines ainsi que les nombreux corps qui reposent à même le sol. Cependant, et vous remerciez le ciel, la zone semble être sous le contrôle des humains. D’ailleurs, ce n’est pas pour rien si l’hôpital est étroitement surveillé par des militaires et des groupes de police, barricadés derrière des barrages de fortune. Afin que la contamination ne se répande à l’intérieur du bâtiment, les militaires vérifient, avec des machines, chaque personne qui pénètre dans la zone. Même vous, ainsi que vos hommes, êtes soumis au test. Un des civils qui vous accompagne est infecté et est aussitôt amené dans un endroit où il sera certainement exécuté sans autre forme de procès. Malgré toutes leurs recherches, les scientifiques n’ont toujours pas réussi à trouver un antidote qui détruit définitivement le virus qui se répand dans l’organisme. Vous entrez à l’intérieur de l’établissement après qu’un soldat vous ait expliqué où trouver les militaires du service sanitaire. Suivi par vos hommes et par les civils, vous traversez un vaste hall rempli de gens effrayés dont même les paroles apaisantes des infirmières ne semblent pas pouvoir calmer, pour finalement arriver devant les escaliers. Les murs blancs de l’hôpital sont un véritable contraste par rapport au sang qui macule les murs de la ville. Il règne ici une telle activité que vous avez l’impression d’être dans une fourmilière. En chemin, vous croisez un médecin et celui-ci, en apercevant les survivants qui vous accompagnent, prend la tête de votre troupe et vous guide jusqu’au deuxième étage. Au moment où vous y parvenez, et suite à l’ordre donné par le médecin en chef, les civils sont aussitôt pris en charge par les médecins. Un officier des sanitaires, qui vous a vu entrer en compagnie des civils, s’approche de vous et vous félicite.

- Bien joué, Sergent-major, grâce à vous, d’autres gens ont pu être sauvés. Je suis sûr que ces personnes sont conscientes de ce que vous avez fait pour elles.

Mais au fait, combien en avez-vous sauvé ? S’il reste 20 survivants ou plus, vous pouvez ajouter un point supplémentaire à n’importe quel total de départ de l’une de vos caractéristiques (n’oubliez pas mis à part la dextérité qui est sans limite, les autres capacités ne peuvent excéder un total de douze). S’il reste moins de 20 survivants, vous ne gagnez qu’un seul point de chance. 

- C’est gentil, mais je n’ai nulle besoin de reconnaissance, je n’ai fait que mon travail, dîtes-vous modestement.

Sans rien rajouter de plus, vous effectuez le salut militaire pendant que les civils que vous avez secourus sont emmenés pour être soignés. Vous tournez les talons pour faire face à vos hommes qui sont restés silencieux jusqu’à là. L’Appointé-chef Rossi est-il toujours en vie ? Si c’est le cas, rendez-vous au 254, sinon, allez au 348.
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La porte s’ouvre laissant filtrer quelques rayons de soleil qui vous éblouissent. Malgré vos yeux plissés, vous apercevez une silhouette se tenir dans l’embrasure de la porte, un revolver à la main. D’une voix moqueuse, celui-ci vous adresse la parole :

- Héhéhé ma jolie, on va s’occuper de toi maintenant. Les zombies se font de plus en plus nombreux, et il va faire bientôt nuit. Autant profiter de toi quand nous le pouvons encore !

Sa phrase terminée, il éclate d’un rire sonore. Bien que les rayons du soleil éclairent quelque peu l’entrepôt, il ne fait pas assez jour pour que le voyou puisse vous voir correctement, de ce fait, vous avez assez de temps pour mettre un plan à exécution. Qu’allez-vous faire ? Allez-vous simuler une crise d’hystérie (rendez-vous au 267) ou faire semblant de tomber dans les pommes (rendez-vous au 123)? Mais si vous pensez qu’agir ainsi comporte trop de risques, vous pouvez rester où vous êtes sans rien faire, dans ce dernier cas, rendez-vous au 93.
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La boucherie porte très bien son nom car peu importe où vous posez votre regard, vous apercevez de grosses tâches de sang maculant le sol ainsi que la vitrine derrière laquelle reposent les différents morceaux de viande. Quelqu’un s’est sauvagement battu ici, mais vous n’avez vraiment pas envie de savoir de qui il s’agit. Vous contournez l’étalage par la droite et vous entrez à l’intérieur de la boucherie. Une porte est encastrée dans le mur en face de vous et sans attendre, vous collez votre oreille contre le battant et vous écoutez attentivement. De l’autre côté, vous percevez des grognements de chiens. Si vous entrez là-dedans, il est fort possible que vous ayez à combattre, ce qui ne vous enchante guère. Dans ce cas-là, sortez de la boucherie et choisissez une nouvelle destination à l’aide de votre carte ou rendez-vous au 90 si vous en êtes à votre huitième visite. Si la tentation et la curiosité l’emportent, vous pouvez ouvrir la porte en vous rendant au 168.
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Grâce à vos tirs précis, vous avez fait assez de dégâts parmi les zombies pour que vous puissiez vous faufiler jusqu’à la sortie. Une fois à l'extérieur, vous refermez rapidement la porte avant de vous en écarter. Courbée en deux, les mains sur les cuisses, vous reprenez votre souffle et vous attendez que vos membres cessent de trembler avant de faire quoi que ce soit d’autres. Vous l’avez échappée bel, vous avez vraiment cru que votre dernière heure était arrivée. Vous vous jurez de vous montrer plus prudente à l'avenir. La rue est encore déserte, mais il se pourrait bien que les zombies que vous aviez laissés au parking fassent bientôt leur apparition, raison pour laquelle vous devez vous hâter. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez vous diriger en direction du snack bar qui se trouve au 55. Dans le cas contraire, il ne vous reste plus qu’à vous rendre au 169 pour quitter la rue.
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En vous retournant, vous avez l’agréable surprise de vous retrouver face au soldat Eggen accompagnée de Vieira, deux des soldats qui vous avaient accompagné à l’hôpital. Vous êtes vraiment ravi de les revoir, même si l’absence de l’Appointé-chef Rossi vous inquiète.

- Content de vous revoir, Sergent-major, vous lance joyeusement Eggen, malgré la récente attaque de la caserne.

- Moi de même, soldat.

Rapidement, vous jetez un coup d’œil en direction de Vieira et vous lui adressez un sourire. La jeune femme vous regarde et vous rend votre sourire. Malgré les circonstances, elle demeure toujours aussi souriante et confiante. Vous reportez ensuite votre attention vers Eggen.

- Dommage que vous ne soyez pas arrivé avant, nous aurions eu bien besoin de vous.

- Je comprends… Disons que j’ai eu un petit contretemps (vous faites allusion à votre accident près du bâtiment en construction qui vous a valu un sommeil forcé). Que s’est-il passé ?

- Et bien tout s’est passé très vite, vous raconte votre interlocuteur. Comme conclu avec vous, nous avons attendu quelques temps à l’hôpital avant de revenir ici. Nous sommes à peine arrivés que des zombies sont apparus à l’intérieur même du bâtiment des dortoirs, là où sont rassemblés les blessés. On ne m’a pas trop expliqué, mais je crois que l’un des blessé s’est transformé en zombie et à rapidement contaminé tous les autres rescapés. S’ensuivit une grande bagarre durant laquelle les militaires postés devant les barricades ont dû venir prêter main-forte, abandonnant ainsi leur poste. C’est à ce moment-là que les zombies de l’extérieur sont venus envahir la place d’armes. On a cru notre dernière heure arrivée mais grâce à l’Adjudant Giovannora qui a su réagir à temps, nous sommes finalement parvenus à mettre les zombies hors d’état de nuire.

- Cela ne m’étonne pas de lui, déclarez-vous. Giovannora est compétent et sait agir rapidement. Il faudra que je songe à le féliciter.

- Ça ne va pas être facile en ce moment, il est trop occupé avec l’Etat-major de la caserne, il faudra attendre un peu avant de lui parler.

- Bah, faites-vous, ce n’est pas grave, ça peut attendre.
Durant un bref instant, vous restez silencieux, puis, d’une voix inquiète, vous demandez:

- Où est l’Appointé-chef Rossi ?

Cette fois-ci, c’est Vieira qui vous répond d’une voix où perce la tristesse:

- Il s’est ramassé une balle perdue pendant les émeutes. On l’a amené dans le bâtiment médical, avec tous les autres gradés.

- Est-ce grave ?
- Il est dans un état critique, mais les médecins restent confiants, il devrait s'en sortir. Ce qui est embêtant c’est que le Capitaine Kohler nous a donné une mission dont l’Appointé-chef Rossi aurait dû être le chef. Du coup, nous ne savons plus à qui nous adresser pour le remplacer. 
Soudain, le regard de Vieira s’illumine en vous fixant et il ne vous en faut pas plus pour comprendre le fond de sa pensée.
- Vous désirez que je sois votre chef pour cette mission ?

- Oui, continue-t-elle, en plus d’être un sous-officier, vous avez beaucoup d’expérience. Et il faut bien avouer qu'en ce moment, vos fonctions ne sont plus très utiles au sein de la caserne. 

- Vous avez raison, je n’ai plus aucune utilité en ce moment. J’accepte donc d’être votre chef. Mais au fait, de quelle mission s’agit-il ?

- Plusieurs personnes du conseil de la ville sont retenus prisonniers dans l’Hôtel de ville, vous explique Eggen, et le Capitaine nous a ordonné de les sauver.
- Et la police ?
- Débordée. Elle est actuellement occupée à évacuer les quelques survivants et à contenir les voyous qui essayent de piller les magasins.
- Je vois… De combien d’hommes avons-nous à disposition et quand devons-nous partir ? Les interrogez-vous.
- Il reste les survivants du groupe de Rossi, c’est-à-dire, moi, Vieira et l’Appointé Costa. Ce dernier est allé prendre des nouvelles de l’Appointé-chef auprès des médecins. Les autres ont trouvé la mort durant la dernière bataille qui a eu lieu ici.

Vous froncez les sourcils : apprendre la mort de gens qui vous ont aidé par le passé vous blesse plus que d’habitude, surtout que ces personnes-là étaient de bons soldats qui n’avaient plus rien à perdre puisqu’ils n’avaient plus de famille. Après quelques minutes de silence, Eggen reprend :

- Il y a encore cinq autres soldats qui devraient être avec nous. D’ailleurs, je crois que ce sont eux qui nous attendent vers la sortie de la caserne.
Eggen vous désigne un petit groupe de militaires dont les membres semblent chercher quelqu’un du regard. Apparemment, ils espèrent voir arriver l’Appointé-chef Rossi, c’est pourquoi ils sont quelque peu surpris quand vous vous portez à leur hauteur en leur affirmant que vous êtes leur chef pour cette mission de sauvetage.

- Où est Rossi ? Demande l’un d’eux d’une voix peu amène.

- Il est blessé, répond sèchement Vieira, c’est le Sergent-major Campos qui nous guidera pour cette mission de sauvetage.
Les hommes vous dévisagent de haut en bas pendant quelques instants, jusqu’au moment où le plus grand du groupe annonce :

- Très bien. Sûrement qu’on peut lui faire confiance, même si je doute qu’il arrive à la cheville de Rossi.

Tout d’abord, vous ne comprenez pas d’où leur vient leur antipathie à votre égard, mais quand Vieira vous explique que ces soldats sont des hommes fidèles à Rossi, vous saisissez mieux la raison de leur comportement. Dès que Henk a rejoint le groupe quelques instants plus tard, vous les mettez en rang par deux, l’Appointé Henk placé devant à gauche. Avant de partir, on vous remet un fusil à pompe SPAS avec 8 cartouches dans le chargeur, ainsi qu’un Beretta avec 15 balles de 9mm. Prenez ce que vous désirez (armes avec munitions ou seulement les munitions) et inscrivez-les sur votre feuille d’aventure dans les cases appropriées. Ceci étant fait, vous regardez autour de vous et comme la voie est libre, vous prenez courageusement la route qui mène à l’Hôtel de Ville. Rendez-vous au 222.
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Vous soupirez de soulagement quand vous refermez le lourd portail du cimetière derrière vous. Bien que vous soyez restée moins d’une heure dans ce cimetière, vous avez eu l’impression d’y être pendant des heures, aussi c’est avec satisfaction que vous vous engagez dans le tortueux chemin de terre qui vous mène vers la ruelle la plus proche. Celle-ci a été épargnée par les désastres causés par les zombies, et quand vous comprenez pourquoi, votre corps tout entier se réchauffe : la ruelle est sous le contrôle des forces de polices et de l’armée, et ceux-ci sont en train d’évacuer en hélicoptère les quelques civils survivants. Des barricades ont été érigées de parts et d’autres de la ruelle et sont étroitement surveillées par les militaires et les forces spéciales de police. Apparemment, tout n’est pas fini, il reste encore un petit espoir ! Vous pressez le pas et vous vous dirigez vers le centre de la rue, là où des tentes ont été dressées en guise de QG et de centres de soins. Mais alors que vous vous approchez du camp de fortune, une scène horrible se passe sous vos yeux : une adolescente, passant un examen de santé et dont une horrible plaie est visible sur son bras, est soudainement prise de spasmes. Un militaire essaye de la retenir mais celle-ci, sans crier gare, lui saute à la gorge, le mordant violemment à la jugulaire. Du sang gicle de la plaie et le militaire porte ses deux mains sur sa blessure pour d’arrêter l’hémorragie, mais il se retrouve bientôt agonisant sur le sol. Sans perdre de temps, un policier s’interpose et après avoir éliminé l’adolescente d’une balle dans la tête, il achève de la même manière le militaire souffrant. Tandis qu’ils enlèvent les cadavres, un policier vient vers vous et vous demande de vous rendre dans la tente pour y manger un morceau, ce que vous faites volontiers. Une fois à l’intérieur, on vous sert diverses conserves qui vous redonnent dix points de vie. Une fois que vous êtes rassasiée, vous sortez discrètement de la tente en évitant au maximum tous les militaires que vous croisez. Heureusement pour vous ils sont très affairés pour vous remarquer. Soudain, votre regard tombe sur un homme vêtu d’une combinaison bleue pourvu d’une sorte de scaphandre, comme ceux que portent les personnes qui s’exposent à une quelconque contamination. Ne portant pas l’uniforme militaire, vous pensez donc qu’il sera apte à vous aider sans vous forcer à vous faire évacuer.

- Excusez-moi, commencez-vous d’une petite voix quelque peu impressionnée par une telle combinaison.

- Vous ne devriez pas être là, déclare le militaire, suivez les autres civils pour l’évacuation, dépêchez-vous.

- Attendez, faites-vous, je ne peux pas partir comme ça. Mon copain est bloqué à l’hôtel du Lac, je ne peux pas m’en aller sans lui !

- C’est trop dangereux de vous promener toute seule dans les rues, dit-il d’une voix grave. Cette rue est l’une des seules qui est entièrement sur notre contrôle, nous pouvons garantir votre sécurité tant que vous resterez ici. Ailleurs, nous ne pourrons rien faire pour vous. Allez, dépêchez-vous de rejoindre les autres et ne tardez pas !

Au moment où il s’apprête à vous prendre le bras, vous faites un pas en arrière, bien décidée à mener votre objectif à bien. L’homme paraît excédé mais en vous voyant seule et presque sans arme, il se calme aussitôt.

- Bien, que voulez-vous, finit-il par dire.

- Je veux juste que vous me disiez jusqu’à quand vous faites évacuer les civils.

- Écoutez, il est maintenant 17h et nous avons pour ordre de terminer les évacuations à 20h00. Du moins, si nous parvenons à tenir le siège jusqu’à là…

- Très bien, concluez-vous, il me reste donc trois heures pour chercher mon copain et revenir ici. L’hôtel n’est pas très loin, je pense pouvoir être dans retour dans deux heures au maximum.

Le militaire vous observe puis pousse un long soupir, comme s’il était triste à l’idée de ce qui vous arrivera si vous quittez la zone sécurisée. Pourtant, au lieu d’insister, il prend quelque chose dans un sac stérilisé et en sort un anti-virus qu'il vous tend. Il reprend la parole mais cette fois-ci d’une voix beaucoup plus amicale.

- Je pense qu’aucune de mes paroles ne vous fera changer d’avis (vous secouez vivement la tête, les lèvres fermées) c’est bien ce que je pensais… Écoutez, prenez cet anti-virus, il est probable que vous en aurez besoin. 

- Vous n'avez toujours pas trouvé de vaccin?

- Non, malheureusement, avoue-t-il.

Il vous observe attentivement, tandis qu’une lueur chaleureuse passe devant ses yeux, puis, il continue d’une voix nostalgique :

- Retrouver la personne qu’on aime est un geste compréhensif. Ma fiancée est morte et je n’ai rien pu faire pour l’éviter, alors je me dis que si je vous aide à retrouver votre petit ami, peut-être que je me sentirai moins coupable.

- J’en suis sûr, répondez-vous en posant votre main sur son bras. Je vous remercie en tout cas… heu… monsieur ?

- Caporal McMullan, expert en défense NBC, Nucléaire, Bactériologique et Chimique. J’espère que ce que vous dîtes est vrai… Bien, passez par la petite ruelle que vous voyez là-bas (il vous la désigne du doigt) il n’y a pas de risque qu’on vous aperçoive… D’ailleurs, nous sommes tellement occupés que nous ne voyons et faisons plus attention à rien…

Apparemment, il fait allusion à l’incident qui s’est passé tout à l’heure et qui a couté la vie à un militaire.

- Je comprends tout à fait, n’ayez crainte. Ça ne doit pas être facile d’être partout à la fois et de soigner tous les civils qui sont blessés.

- À qui le dites-vous… Bien, partez sans plus attendre et revenez vite avant vingt heures en compagnie de votre ami!

Sans demander votre reste, vous faites un geste d’adieu au militaire, que vous auriez bien voulu voir à quoi il ressemble pour le remercier au cas où vous sortirez tous les deux vivants de cette ville, avant de filer droit vers la ruelle qu’il vous a montrée. Mais avant de poursuivre, inscrivez l’anti-virus sur votre feuille d’aventure dans la case possession puis rendez-vous au 239.
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Il n’y a plus rien qui puisse vous intéresser dans ce niveau du Centre commercial, vous vous dirigez donc sans tarder vers les ascenseurs. Vous espérez seulement que vous n’avez rien laissé d’important derrière vous. Pendant que l’ascenseur vous mène au rez-de-chaussée, vous faites le point sur ce que vous avez vu jusqu’à là. Contrairement à ce que vous pensiez, il n’y a pas eu d’affrontements au niveau inférieur, ce qui vous laisse songeur. Certes, vous avez bien découverts deux ou trois cadavres et plusieurs taches de sang, mais pas assez pour être le témoin de violents combats. Selon vous, à partir du moment où les zombies ont fait leur première apparition, la plupart des clients avaient déjà quitté l’endroit précipitamment en entendant ce qui se passait à la radio. Évidemment, pas tous n’ont eu la même chance, ceux-ci, les rescapés que vous avez rencontrés, ont dû s’enfermer dans le Centre commercial après avoir fait le ménage à l’intérieur des différents magasins, pensant qu’ils seraient plus à l’abri ici qu’à l’extérieur, ce qui n’est pas illogique. Quand les portes s’ouvrent, vous avez l’agréable surprise de voir Eva qui patientait près des ascenseurs en attenant de vous revoir. En vous apercevant, la petite fille coure dans votre direction et s’engouffre dans vos bras. Non loin de vous, Domingues vous adresse un signe de la main, vous faisant comprendre qu’il a bien pris soin de votre protégée durant votre absence. Après vous être assuré qu’Eva va bien, vous décidez de poursuivre vos investigations en sa compagnie parmi les magasins présents au rez-de-chaussée. Prenez votre carte et choisissez un lieu que vous n’avez pas encore visité. 
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Vous respirez un bon coup, et prenant votre courage à deux mains, vous vous élancez en direction des zombies. Grâce à votre agilité, vous réussissez à vous faufiler parmi les morts-vivants, et même si l’un d’entre eux parvient à vous blesser (vous avez le choix : soit vous perdez 4 points de vie, soit votre taux de contamination augmente de un point) vous parvenez bientôt à vous retrouver derrière eux. Fort de cette réussite, vous vous autorisez quelques instants pour observer ces créatures ; bien que ce soit bien fait pour eux le fait qu’ils ne vous ont pas attrapée, vous ressentez néanmoins un élan de tristesse envers ces semblants d’humains. Avant d’être ce qu’ils sont maintenant, ils ont dû beaucoup souffrir, que ce soit au niveau de leurs blessures ou de la perte de leurs proches. À présent, ils errent là, sans autre but que de manger de la chair humaine, jusqu’à ce que la vraie mort, là où on ne se relève pas, les appelle. Finalement, vous détournez votre regard et poursuivez votre chemin en direction de votre immeuble que vous distinguez au loin. Comme vous marchez, vous passez à côté d’une bouche d’incendie, et à ses côtés, auprès d’un pompier mort, vous découvrez une hache. Sans hésiter, vous la prenez dans vos mains, et bien que sont poids vous procure un sentiment de réconfort, vous redoutez qu’il influence son maniement. La hache inflige +6 de dégâts supplémentaires, mais comme vous n’êtes pas à l’aise avec ce genre d’arme, vous devrez diminuer votre dextérité de un point à chaque fois que vous l’utiliserez. Même si cette idée vous répugne, vous fouillez les poches du pompier borgne et manchot pour dénicher une petite pilule médicale de couleur rouge. Vous ne savez pas à quoi elle peut bien servir, mais vous décidez quand même de l’emporter avec vous. Notez-là dans la case objet transporté de votre feuille d’aventure. Si vous désirez garder la hache, inscrivez-là dans la case arme de corps à corps. N’oubliez pas que si vous avez déjà deux armes de corps à corps avec vous, vous devez en jeter une. Ceci étant fait, vous continuez votre route en direction de votre immeuble, et quand vous n’êtes plus qu’à quelques mètres, votre visage arbore un large sourire. Rendez-vous au 265.
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Au moment où vous êtes tous prêts à partir, vous remarquez avec désarroi que les zombies vous ont déviés de votre chemin et vous vous retrouvez donc éloignés de votre position. Pestant contre votre malchance, vous cherchez une solution, mais vous n’avez même pas le temps de réfléchir une minute que Henk vous annonce que d’autres zombies sont en vues. Certes, ils sont moins nombreux qu’auparavant, mais vous n’avez plus assez de force et de munitions pour livrer une nouvelle bataille. De plus, il est hors de question de mettre à nouveau en danger le reste des civils qui vous accompagne. Vous regardez tout autour de vous, à la recherche d’une idée, lorsque votre regard se pose sur une bouche d’égout. Aussitôt, une idée germe dans votre esprit et vous en faites part à Rossi et à Henk pendant que les autres militaires surveillent les civils et la progression des morts-vivants.

- Passons par les égouts, il y aura forcément une sortie qui mène directement devant l’hôpital !

- Ce n’est pas une mauvaise idée, approuve Henk, je n’y avais pas pensé.

- Je ne sais pas, rétorque Rossi, on ne sait pas ce qu’on va trouver là-dedans. Qui sait ? Peut-être allons-nous rencontrer aussi des zombies.

- C’est un risque à courir, répliquez-vous. De toute façon, il est peu probable qu’il y ait plus de zombies là-dessous qu’à la surface.

- Oui, renchérit l’Appointé-chef, mais ne tardons pas, Vieira nous fait signe que les zombies approchent de plus en plus et qu’ils vont nous encercler si nous nous ne dépêchons pas.

- Dans ce cas, ne perdons pas de temps, concluez-vous malgré la mine refrognée de Rossi.

Avec hâte, vous rassemblez les militaires et les civils autour de l’entrée des égouts et vous vous penchez pour ouvrir la plaque en fer. Pour ce faire, vous vous aidez de votre couteau de combat et vous insérez sa lame dans l’interstice. Testez-votre agilité. Si vous réussissez, vous arrivez à ouvrir la plaque sans dommage, mais si vous ratez, la lame se brisera rendant votre couteau inutilisable (rayez-le de votre feuille d’aventure). Si cela devait vous arriver, vous perdrez un point de chance car Rossi devra le faire à votre place et vous perdrez de précieuses minutes. Quoi qu’il en soit, dans les deux cas, vous parvenez à ôter la lourde plaque d’acier et vous demandez à quelqu’un de descendre pour vérifier les lieux. Vous avez à peine achevé votre phrase que Vieira se porte volontaire. Elle se précipite derechef vers la bouche d’égout et descend les quelques échelons qui la mène droit dans les profondeurs de la ville. L’odeur est abominable et plusieurs civils font la grimace, peu envieux à l’idée de descendre là-dedans. 

- Dépêche-toi, Laure, le supplie Sthaeli, les zombies sont quasiment sur nous !

Effectivement, vous étiez tellement pris dans ce que vous faisiez que vous n’avez plus pensé à surveiller les morts-vivants. À cause de votre étourderie, ceux-ci ne sont plus qu’à quelques mètres de vous. La vision qui s’offre à vous vous fait froid dans le dos : les zombies surgissent des flammes qui prennent le pas sur la rue, brûlant les corps, les voitures et les immeubles. Tout autour de vous, des plaintes inhumaines retentissent dans l’air, comme si la ville n’était plus habitée que par ces ersatz d’humains. 

- C’est bon, la voie est libre ! S’écrie Vieira d’en bas.

Vous ordonnez au soldat Eggen de descendre à son tour suivi de tous les civils. Même ceux qui n’avaient pas très envie d’aller là-dedans descendent en quatrième vitesse quand ils constatent que les zombies sont pratiquement sur eux, et c'est ce qui quand il ne reste plus que vous et l’Appointé-chef Rossi. Tandis que vous dévalez les dernières marches, vous êtes surpris de voir que votre compagnon d’armes ne vous suit pas.

- Que faites-vous, Rossi ? Grouillez-vous, ils sont sûr nous !

Voyant qu’il ne bouge pas, vous insistez, mais il ne veut rien entendre. Enfin, il se décide à parler, alors que les zombies, les bras tendus, ne sont plus qu’à quelques mètres de lui.

- Partez sans moi, allez, vite !

- Jamais de la vie, hurlez-vous. Je n’ai jamais abandonné un de mes hommes et ce n’est pas aujourd’hui que ça va commencer !

Soupirant, Rossi retrousse sa manche laissant voir une belle plaie provoquée par une morsure.

- Je suis contaminé, dit-il sobrement. Je n’ai plus aucune chance de m’en sortir. Je n’ai plus d’anti-virus sur moi et le temps qu’on arrive à l’hôpital, je serai déjà transformé en zombie. Non, je reste ici, au moins, je ne serai pas une menace pour vous.

Malgré avoir pratiquement tout vu au cours de ces derniers jours, depuis l’apparition des zombies, vous ne pouvez pas vous empêcher d’avoir un pincement au cœur, surtout lorsque vous apercevez qu’une larme roule le long de la joue du courageux Appointé-chef. Comprenant la situation, et sachant qu’il ne reviendra pas sur sa décision, vous hochez la tête pour montrer que vous comprenez. Rossi s’agenouille, enlève deux de ses grades d’Appointé-chef et vous les tend (inscrivez-les sur votre feuille d’aventure).

- Si vous arrivez sains et saufs à l’hôpital, promettez-moi de récompenser Vieira pour ses efforts. Je voulais le faire à notre arrivée, mais je crois qu’il est désormais trop tard pour moi.

Prenant la lourde plaque dans ses mains, Rossi vous observe attentivement avant de conclure:

- Protégez les civils et dîtes à mes hommes qu’ils ont été les meilleurs que j’ai eus. 

- Comptez-sur moi et sachez que votre acte ne passera pas inaperçue.

En guise de remerciement, Rossi vous adresse un clin d’œil ainsi qu’un dernier sourire puis place la plaque d’égout dans son renfoncement, vous mettant ainsi tous à l’abri.

- Que Dieu vous garde, murmure-t-il.

Rossi reste agenouillé, la tête baissée, les bras ballants, tandis que les zombies l’entourent, avides de chairs fraîches. Tandis que les morts-vivants plongent leurs dents dans le corps de l’humain, celui-ci lève la tête et contemple le ciel. Il en est sûr : sa mort aura contribué à quelque chose, il peut donc mourir la conscience tranquille. Et c’est presque dans un total soulagement que ses yeux se ferment pour toujours. Rendez-vous au 122.
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Il ne vous faut que quelques minutes pour arriver en vue de votre cachette, et quand vous vous retrouvez en face de la porte, vous frappez selon le code convenu, c’est-à-dire deux coups, puis un et encore deux. La porte s’ouvre rapidement sur Jennifer qui arbore un large sourire en apercevant la grande trousse de soins que vous tenez à bout de bras. Sans tarder, elle s’écarte pour vous laisser le passage et vous rejoignez David Nils qui est au chevet de la jeune femme. Celle-ci transpire et devient de plus en plus pâle et David vous explique que sa température varie, aussitôt élevée aussitôt basse, raison pour laquelle il l’a emmitouflée dans une couverture. Rapidement, vous ouvrez la trousse de secours et après avoir ôté la couverture, vous appliquez les premiers soins à la blessée. La tâche est difficile car vous devez éviter de provoquer une hémorragie en lui enlevant le morceau de verre qui s’est fiché profondément dans son flanc. La jeune femme est encore consciente, mais vous savez qu’elle peut s’évanouir à la moindre douleur. Délicatement, vous lui retirez le verre et vous poussez un soupir de soulagement lorsque vous parvenez à maintenir le plus de sang possible à l’intérieur de sa blessure, ce qui ne l'empêche pas de s'évanouir. Pendant que vous recouvrez sa blessure à l’aide d’une bande, vous demandez à David de vous passer du fil et une anguille. En comprenant ce que vous avez l’intention de faire, votre ami fronce les sourcils et vous lui expliquez que si vous ne recousez pas la plaie, celle-ci ne pourra jamais bien cicatriser. Haussant les épaules, il vous donne les deux objets demandés puis vous vous mettez à la tâche. Ayant souvent reçu des blessures à la suite de vos combats de rues, vous ne comptez même plus le nombre de fois où vous avez dû recoudre vous-même vos blessures, c’est pourquoi vous ne rencontrez aucun problème pour recoudre celle de la charmante jeune femme. Plusieurs minutes passent et vous arrivez enfin à la fin de votre tâche, et après avoir pansé la plaie et donné des médicaments à la rescapée, celle-ci reprend des couleurs, tandis que sa fièvre tombe. À présent hors de danger, elle dort à poing fermé et vous décidez de lui laisser deux heures de sommeil. Plus tard, à la fin de ses deux heures, vous réveillez la fille qui ouvre lentement les yeux en maugréant, et sans hésiter, vous lui demander :

- Est-ce que ça va ?

Un peu désorientée, il lui faut bien quelques secondes avant de réaliser qu’on lui parle, et ce n’est qu’à ce moment-là qu’elle vous répond d’une voix pataude :

- Ou… oui, je crois (puis, vous remarquant enfin, elle se recroqueville sur elle-même, s’enveloppe davantage dans la couverture en poussant des petits cris, telle une souris apeurée, avant de vous demander d’une petite voix) qui êtes-vous et… et où suis-je ?

- N’aie pas peur, la rassurez-vous d’une voix douce, tu es en sécurité ici, nous sommes dans notre QG. Tu as été grièvement blessée lorsque tu as chuté d’un immeuble et j’ai dû aller jusqu’à la pharmacie la plus proche pour te trouver une trousse de secours et te soigner. Tu te souviens de ta chute au moins ?

- Comment l’oublier ? J’ai l’impression d’avoir un marteau piqueur dans ma tête, grogne la  jeune femme.

- C’est normal, répond David, ce sont la chute et les médicaments que nous t’avons fait absorber pour que ta température baisse qui te font cet effet-là. Nous avons aussi pris soin de retirer le morceau de verre qui s’était fiché dans ton flanc, donc ne soit pas étonnée si tu as des points de sutures sur le ventre.

- Ah bon ?

Soulevant un peu son T-shirt, la fille grimace en voyant la belle plaie qui orne son flanc, mais au lieu de s’en formaliser, elle vous adresse un sourire sincère.

- Je vous remercie beaucoup. Si je suis en vie, c’est donc grâce à vous… A présent, allez-vous me dire qui vous êtes?

- Excuse-moi, avec toutes ces explications, j’en ai perdu l’essentiel. Je me présente, je suis le Sergent Curtis Johnson et la personne qui est à côté de moi s’appelle David Nils, (ce dernier adresse un signe de main à la jeune femme). Ma charmante collègue qui vient vers nous se prénomme Jennifer.

- Salut, lance-t-elle joyeusement à la rescapée.

- Nous sommes tous des membres des l’U.G.E., reprenez-vous. Et toi, comment t’appelles-tu ?

- Je m’appelle Keyna… (Elle fronce les sourcils avant de continuer) Les U.G.E. ? Comme ceux…

- … qui sont en cavale? Terminez-vous à sa place. C’est exact, ceux-là même. Nous sommes les trois seuls survivants de l’escouade envoyée sur l’île il y a de cela quelques mois de ça. Ce fut une véritable hécatombe. C’est là que le virus a été créé. L’île était aussi peuplée de zombies mais aussi de créatures encore bien pire. Personne n’a cru à notre histoire et on nous a tous tenus pour responsables de l’explosion du centre.

- Ouais, renchérit David, et tout ça à cause de ces cons de Freeman et de Dravis.

- Qui sont-ils et qu’ont-ils fait ? Interroge la jeune femme, suspicieuse.

- Ce sont d’anciens membres renégats de notre unité, répond Jennifer à son tour. En fait, ils travaillaient tous les deux pour un groupe appelé "L'Organisation" et étaient au courant de tout ce qui se passait sur l’île, notamment la propagation du virus. Leur rôle était simple: ils devaient récolter des données sur notre façon de combattre les différentes créatures engendrées par le virus, afin d’en évaluer leur potentiel. Et quand les deux renégats ont compris qu’on les avait démasqués, ils ont entrepris de nous supprimer.

- Mais c’est affreux, s’exclame Keyna sérieusement dégoûtée et horrifiée.

- Et ils ont failli réussir, renchérit David Nils, heureusement que j’ai pu les arrêter… Malheureusement, cela n’a pas empêché la mort de Santiago, de Cole et de cette pauvre Martinez.

Les trois membres de l’U.G.E. restent silencieux pendant quelques secondes, apparemment très bouleversés par la mort des trois personnes citées par David. Au bout de quelques secondes, vous reprenez d’une voix sobre :

- Malgré leurs agissements, j’ai plutôt l’impression que ces deux-là n’étaient qu’une façade de la vérité, les vrais responsables, j’en suis presque convaincu, sont ces êtres masqués. Je ne sais pas qui ils sont, peut-être même ne sont-ils pas humains… je sais, je divague, dîtes-vous lorsque Keyna darde des yeux ronds sur vous, mais peut-être que ce sont eux qui ont amenés le virus sur l’île et qui l’ont déversé dans la nature quand l’équipe de recherches a essayé d’en faire des tests. Mais ce qui me tracasse le plus, c’est que selon David, le Caporal Freeman n’était pas au courant pour cette créature masquée qui rôdait sur l’île. Ça reste donc un mystère que j’aimerais bien éclaircir. Tout ce dont j’en suis sûr, c’est qu’il en existe plusieurs. En effet, si David en a tué une sur l’île, pourquoi serait-elle à présent ici ? Non, pour moi il y en a plusieurs et celles-ci sont responsables du malheur qui s’est abattu sur l’île et qui est en train de s’abattre sur notre ville. Dans le cas contraire, pourquoi auraient-elles faits leur apparition à ce moment-là ?

- C’est très étrange comme histoire, dit Keyna, c’est difficile à y croire…

- C’est pour ça qu’on ne te le demande pas, intervient David d’une voix qui se veut rassurante. Mais au moins, tu sais à quoi t’en tenir. Maintenant, tu comprends pourquoi le Gouvernement, la police et l’armée ne nous ont pas crus. 

- Difficile à dire pour le moment, mais pour ce qui est de la créature, plus besoin de t’en faire, je viens de la tuer, annoncez-vous sans émettre la moindre fierté.

- Tu l’as eue? S’exclame Nils.

- Oui, dans la pharmacie, mais attention, comme nous l’avons dit, il y en a peut-être encore d’autres.

- Dans l’immédiat, c’est déjà une bonne chose de faite, ajoute Jennifer, il n’est déjà pas facile de se battre contre les zombies, alors si on plus on ajoute ces montres, nos chances de survie en auraient pris un sacré coup. 

A nouveau, le silence s’installe, jusqu’à ce que C.J. brise le silence en déclarant :

- Voilà Keyna, tu sais toute notre histoire. Que comptes-tu faire à présent ?

- Eh bien, fait-elle doucement, je dois rejoindre mon copain qui m’attend à l’Hôtel du Lac, et comme j’ai déjà perdu pas mal de temps à cause de ma blessure, il faut que je m’y rende le plus vite possible.

- Je comprends. Malheureusement, nous ne pourrons pas t’accompagner. Nous devons encore porter secours à d’autres gens, expliquez-vous. Ne devons également rejoindre notre ami Jimmy Arkanoe. 

- Qui est-ce ? Vous questionne la jeune femme.

- C’est un garde-côte qui s’est échoué sur l’île. C’est grâce à lui que nous avons pu en repartir et c’est toujours lui qui nous a fait évader du commissariat.

- Ah, d’accord, fait-elle.

Vous acquiescez avant de reprendre :

- Pour en revenir à notre conversation, nous sommes en cavales, ne l’oublie pas, et même si nous avons récemment aidé la police, ceux-ci feront tout pour nous arrêter tôt ou tard. Donc être avec toi ne peut t’attirer que des ennuis.

- Pas de soucis, vous dit-elle. De toute façon, ce n’est plus très loin, et si j’emprunte les petites ruelles, il ne m’arrivera rien.

- Bien résonné, dit Nils. J’espère néanmoins que tout se passera bien pour toi.

- Ne vous inquiétez pas. Je m’en suis toujours bien tirée jusqu’ici, vous raconte Keyna, et grâce à vos soins, je me sens plus en forme que jamais.

- Très bien, concluez-vous, mais avant que tu ne partes, je vais te donner un petit quelque chose qui te sera sûrement utile. David, donne lui un pistolet, veux-tu ?

Si vous avez encore en votre possession des pilules, des sérums ou autres rations, vous pouvez les donner à Keyna, dans ce cas, rayez tout ce que vous décidez de lui léguer. Après vous avoir remercié chaleureusement ainsi que vos deux équipiers, David lui tend un pistolet.

- Tiens, prends cette arme, j’espère toutefois que tu n’auras pas à l’utiliser souvent.

Souriante, Keyna s’empare du Beretta. Si elle en a déjà une, elle ne prendra que les balles, soit 8 au total, sinon, inscrivez le Beretta sur sa feuille d’aventure dans la case des armes à feu, ainsi que les munitions de 9mm qui vont avec. Avant que Keyna ne quitte le local, David Nils lui lance en faisant un clin d’œil :

- Au fait, moi, c’est Reda !

Keyna hoche tendrement la tête en esquissant un large sourire, avant de vous tourner définitivement le dos. Grâce à vous, la jeune femme a une chance de quitter cette ville vivante en compagnie de son petit ami, de ce fait, vous vous sentez confiant comme jamais pour la suite de vos missions sauvetages. À présent que vous êtes à nouveau dans la peau de Keyna, remettez-vous 40 points de vie puis rendez-vous au 199 pour poursuivre votre aventure!
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La nuit laisse gentiment place au jour faisant apparaître un beau soleil d’été qui éparpille ses rayons au quatre coins de la ville maudite. Si vous n’étiez pas dans une telle situation, vous prendriez le temps d’assister à cette magnifique aube. Malheureusement, ce n’est pas le cas, et vous devez porter toute votre attention sur votre présente mission. Dans le lointain, vous percevez encore quelques bruits, que ce soit des bruits de moteurs ou des rafales de balles. Vous priez pour qu’il s’agisse là d’œuvres de rescapés et non de pillards. Rapidement, vous remontez la ruelle en éliminant quelques zombies au passage (déduisez 5 balles des munitions que vous choisissez parmi celles que vous possédez plus un coup porté à de votre arme de corps à corps) jusqu’à ce que vous arriviez en vue de l’armurerie. Malheureusement, celle-ci est gardée par deux zombies égarés. Bien qu’ils ne représentent aucun danger pour vous, il vous faut néanmoins les éliminer si vous voulez être tranquille pour fouiller l’armurerie. Prenant une arme dans votre main, vous vous approchez d’eux. Comme ils sont éloignés l’un de l’autre, vous pouvez les affronter séparément. Avant d’entrer en contact avec eux, vous avez le droit à trois tirs de précision répartis entre les deux ou sur un seul. De même, vous pouvez lancer une grenade qui blessera les deux zombies (pour rappel, les dégâts de la grenade sont calculés comme suit : 2D6+1). En outre, s’ils réussissent à remporter un assaut, vous pourrez les contrer à l’aide de vos grenades offensives, à condition de toujours en avoir. Comme vous êtes énervé par la disparition de la fillette, vous n’êtes pas obligé de tester votre panique. À noter que vous ne pourrez pas fuir pendant le combat.

ZOMBIE

Dextérité: 8

Force: 6

Points de vie: 28

ZOMBIE

Dextérité: 7

Force: 8

Points de vie: 30

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au paragraphe 200 pour faire le compte de vos blessures avant de vous rendre au 242.
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Machinalement, vous vous écartez du corps de Joslène et vous mettez un peu d’écart entre vous et l’homme. Celui-ci est vêtu d’un pantalon marron et d’une chemise beige, et à première vue, il n’a pas l’air d’être en grand en forme. En vous voyant, il grogne, avant de tituber dans votre direction, les bras tendus.

- Monsieur, est-ce que ça va ? Vous êtes blessé ? Vous savez ce qui est arrivé à cette dame ?

Tout se bouscule dans votre tête, et vous avez du mal à cacher vos émotions qui sont une sorte de mélange de peur, d’inquiétude et de panique. L’homme ne se trouve plus qu’à quelques mètres de vous, et vous pouvez remarquer qu’il a mauvaise mine. Son teint est pâle et ses yeux sont vitreux. Une partie de la peau de son visage a été arrachée, mais ce qui vous intrigue le plus est le sang qui macule sa bouche. Serait-ce lui qui a mordu votre patronne ? Cette dernière observation vous incite à rester à quelques mètres de lui, pourtant, comme on vous a toujours appris à venir en aide à autrui, vous réitérez votre question d’une voix mal assurée :

- Tout va bien, Monsieur ?

Malgré que votre esprit vous hurle de faire attention, vous vous approchez de l’homme en tendant la main, ne sachant pas quoi faire d’autre. Soudain, alors qu’il n’est plus qu’à quelques mètres de vous, l’homme s’élance et vous attrape. 

- Non !
Instinctivement, vous vous débattez, et quand l’homme veut plonger ses dents dans votre chair, vous essayez de vous dégager. Testez votre agilité. Si vous êtes agile, rendez-vous au 227, dans le cas contraire, rendez-vous au 63.
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Une créature, haute de plus de deux mètres et emmitouflée dans un large manteau de couleur sombre, dont le visage est caché par la capuche, est en train d’éventrer un civil à l’aide de griffes qui semblent sortir de ses métacarpes. L’humain cri à gorge déployée mais lorsque les lames plongent dans son ventre, son cri cesse aussitôt. Des viscères dégoulinent de la plaie ainsi faite et viennent s’écraser sur le sol dans un bruit des plus écœurants. À ce moment-là, le monstre pousse un hurlement satisfait avant de projeter violemment le cadavre contre le mur le plus proche. L’un de vos hommes ne peut s’empêcher de crier, attirant ainsi l’attention de la chose. Lorsqu’elle vous aperçoit, une lumière rouge jaillit des fentes de son masque. Elle écarte les bras, pousse un nouveau hurlement, avant de déployer ses jambes et de s’élancer dans votre direction. Vous avez le temps d’effectuer cinq tirs de précision avant qu’elle ne soit sur vous. Une fois que vous aurez tiré vos cinq coups, vous devrez tester l’agilité de la créature. Son total est de 10. Si le chiffre final est égal ou inférieur à son total d’agilité, elle parviendra à vous blesser. Non seulement vous perdrez 2D6+2 de points de vie (augmentez votre taux de contamination de trois points) mais en plus, elle heurtera violemment votre arme à feu que vous tenez dans les mains. Pour savoir si elle fonctionne toujours, testez son taux d’enrayage (n’oubliez que grâce à votre compétence du Mécano vous pouvez soustraire deux points au résultat obtenu) mais sachez que si vous ratez, votre arme sera inutilisable et vous devrez la jeter en y laissant les munitions contenues dans le chargeur. Si le résultat obtenu est supérieur à son agilité, elle ne vous infligera que 2 points de vie et votre taux de contamination n’augmentera que d’un point. Dans un cas comme dans l’autre, vous vous remettez de vos blessures et vous ordonnez à vos hommes de battre en retraite. Malheureusement, si l’un des deux arrive à s’enfuir à temps, l’autre n’a pas cette chance et se fait tuer par l'être au masque d'acier. La scène est d’une rare violence à tel point que vous vous sentez presque obligé de rester jusqu’à la fin; seules les rafales continuent du Fass de votre comparse, qui percutent violemment le monstre, vous tirent de votre macabre vision. Rapidement, vous le rejoignez au centre de la salle principale avant de quitter la boucherie. Tentez votre chance. En cas de réussite, vous parvenez à prendre au passage le MP5 du soldat mort ainsi qu’un crochet à viandes qui traine juste à côté. Une fois dehors, vous ordonnez au reste du groupe de partir le plus vite possible.

- Que s’est-il passé ? Vous demande Eggen en vous apercevant couvert de sang. Et où est le soldat ?

- Pas le temps ! Rétorquez-vous sèchement, nous devons partir, il est derrière nous !

- Qui ça, « il » ? S'étonne Henk.

- Un monstre horrible portant un masque d’acier. Il a éventré un civil avant de faire subir le même sort à notre frère d’arme. Je ne sais pas s’il est toujours sur nos talons, mais nous devons déguerpir d’ici le plus vite possible !

Vous courez jusqu’à en perdre haleine, et lorsque vous pensez avoir pris assez de distance, vous vous permettez de vous arrêter. Vous patientez plusieurs minutes, le temps de regarder de plus près vos trouvailles. Il reste 10 balles de 5.56mm dans le chargeur de MP5 que vous empressez de mettre dans l’une des poches de votre harnais. Si vous le désirez, vous pouvez aussi emporter l’arme avec vous. Pour ce qui est du crochet à viandes, il inflige 5 points de dégâts supplémentaires puis 3 points lorsque vous aurez porté vos dix coups avec. Comme la créature ne fait toujours pas son apparition, vous en déduisez qu’elle a abandonné la chasse. Pourtant, ce n’est que quelques instants plus tard que vous reprenez la route. Rendez-vous au 262.
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Vous faites demi-tour et vous rebroussez chemin jusqu’à ce que vous arriviez auprès de la maison. Sur la façade qui vous fait face, vous apercevez une petite pelle au manche de bois posée par terre. Elle n’est pas assez grande pour être utilisée comme arme, mais si vous désirez quand même la prendre, inscrivez-là dans la case possessions de votre feuille d’aventure. Ceci étant fait, vous reprenez votre route en direction de l’entrée de la cabane. Par précaution, vous frappez à la porte mais celle-ci s’ouvre sous l’impact de votre poing. Dans un bruit lugubre à vous faire dresser les cheveux sur la tête, le battant en bois s’ouvre sur une pièce plongée dans le noir. Vous tendez l’oreille à la recherche du moindre bruit, mais vous n’entendez rien. Prenant votre courage à deux mains, vous pénétrez à l’intérieur de la maisonnette. Il vous faut bien quelques instants pour que vos yeux s’habituent à la pénombre et que vous puissiez voir de quoi est composé ce petit logis. Il y a là des chaises, une table en bois renversée et diverses commodes, mais heureusement, vous n’apercevez aucun corps et aucune tâche de sang. Voyant qu’il n’y a pas de danger immédiat, vous lâchez votre respiration que vous aviez retenue sans vous en rendre compte en entrant ici. Faisant rapidement le tour de la pièce, vous découvrez une lourde clé en métal qui doit probablement ouvrir le portail du cimetière, aussi vous quittez sans plus attendre le cabanon en direction du portail. Lorsque vous entendez un déclic en introduisant la clé, vous poussez un soupir de soulagement. Il est temps pour vous de franchir cette grille afin de poursuivre votre chemin. Rendez-vous au 145.
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Après tout, il n’y a pas qu’au Centre-ville où vous pourriez trouver des survivants, il peut aussi très bien en avoir ailleurs, comme par exemple dans les rues ou les autres petites ruelles. Bien que vous soyez conscient des compétences des hommes que vous vous venez de laisser derrière vous, vous n’êtes pas officiellement leur chef, vous ne leur devez donc rien. De plus, et ceci n’est pas une pensée égoïste au vue de la situation actuelle, si les choses devaient mal se tourner, au moins, vous seriez assez proche de l’une des sorties de la ville pour vous enfuir. Dans l’immédiat, au lieu de reprendre la direction du Centre-ville, vous empruntez une ruelle annexe appelée « Rue de Savoie ». Après avoir vérifié qu’il n’y a aucun danger dans les alentours, vous vous engagez dans la rue. Celle-ci est moins dévastée que les autres car s’il y a bien quelques voitures accidentées, il n’y a ni corps ni incendie. De ce fait, vous profitez de cette aubaine pour progresser le plus rapidement possible. Par mesure de sécurité, vous avancez bien discrètement le long du trottoir. Sur votre droite, sur l’autre trottoir, vous apercevez un magasin dont la porte est ouverte. Si vous le désirez, vous pouvez y jeter un coup d’œil, dans ce cas-là, rendez-vous au 208. Par contre, si vous ne désirez pas perdre de temps, vous pouvez très bien ne pas vous en occuper et poursuivre votre chemin. Rendez-vous au 184.
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Voyant que vous ne bougez toujours pas, Vicarini réitère ses appels, en vain. Vous restez toujours immobile, tétanisée par la peur, alors que l’araignée se fait de plus en plus proche. Tout à coup, celle-ci s’élance sur vous, et si Vince n’avait pas bondit sur vous pour vous écarter, vous seriez morte. Affalés les deux sur le sol, vous essayez tant bien que mal de vous éloigner de l’araignée en rampant le plus vite possible sur les coudes. Bientôt, l’arachnide géant se place devant la porte, vous empêchant de quitter la demeure. D’un saut carpé, Vince se met debout avant de pointer son arme en direction de son ennemi. Tout à coup, sortant des escaliers, des dizaines de petites araignées font leur apparition et se dirigent droit sur vous. Vous entendez votre ami crier à vos côtés :

- Nous sommes obligés de tous les tuer pour pouvoir s’échapper d’ici. Je me charge de l’araignée géante. Toi, occupe-toi des autres, vite !

À l’idée de livrer combat contre cette horde de petits monstres, vous en avez un haut-le-cœur, mais vous savez que si vous ne faites rien, vous allez mourir tous les deux. Prenant votre courage à deux mains, vous brandissez votre arme, prête à faire mordre la poussière à cette engeance de malheur. Exceptionnellement, vous ne devez pas tester votre panique car vous l’avez déjà fait précédemment. 

PETITES ARAIGNÉES GÉANTES

Dextérité: 8

Force: 6

Points de vie: 27

N’oubliez pas d’utiliser votre taser si vos ennemis réussissent à vous porter un coup. Vous devez mener ce combat à son terme, mais à partir du cinquième assaut, Vince aura défait son adversaire et viendra vous prêter main forte. À ce moment-là, vous pourrez rajouter 5 à votre force d’attaque et 6 aux dégâts que vous infligerez. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 117, après vous être rendue au 201 pour évaluer vos blessures.
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Vous pourriez compter sur une seule main le nombre de fois où vous êtes allé chez un coiffeur. En effet, pour vous couper les cheveux, il vous suffit d’un bon rasoir et le tour est joué, c’est pour cette raison que vous êtes un peu mal à l’aise en pénétrant dans le salon de coiffure. Sur le côté gauche de la pièce vous apercevez plusieurs sièges se tenant chacun devant un large miroir. Deux autres sièges se dressent au fond de la pièce, derrière lesquelles vous distinguez deux lavabos. Des tableaux représentant des personnes coiffées de manières différentes ornent les murs, tout comme les étagères remplies de produits pour les cheveux. Le sol, carrelé, ne présente aucune tâche de sang, vous apercevez juste çà et là quelques touffes de cheveux. Vous vous demandez bien pourquoi vous êtes venus ici car ce n’est en tout cas pas dans un salon de coiffure que vous allez découvrir quoi que ce soit d’utile. Pourtant, vous pouvez très bien porter vos recherches plus en avant, dans ce cas, rendez-vous au 150. Mais si vous ne voulez pas perdre davantage de temps, vous pouvez quitter le salon de coiffure et partir visiter un nouvel endroit préalablement choisi sur votre plan. Si vous en êtes déjà à votre huitième fouille, rendez-vous au 90.
317

Vous dévalez les marches quatre par quatre, préférant sortir d’ici le plus rapidement possible. Néanmoins, vous mettez un terme à votre cavalcade lorsque vous arrivez sur le palier du deuxième étage. L’envie et la curiosité d’aller visiter les autres appartements deviennent de plus en plus forts, pourtant, vous savez pertinemment que vous n’avez pas le temps pour ça. Avec votre chance, vous risquez encore de tomber sur la famille Martin zombifiée au grand complet, chose que vous n’avez pas très envie. Après tout, vous ne trouverez sûrement rien de plus que ce que vous avez déjà découvert chez vous. À tout hasard, vous collez votre oreille contre la porte de l’appartement de la famille Martin, et quand vous entendez de l’autre côté des plaintes caractéristiques aux zombies, vous faites aussitôt trois pas en arrière. Votre première impression était la bonne, inutile de vous attarder en ces lieux car mis à part des ennuis, il n’y a rien de bon pour vous ici. Finissez de descendre les dernières marches qui vous séparent de l’entrée de l’immeuble puis rendez-vous au 199.
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Au moment où vous passez à côté d’eux, votre pied heurte par mégarde une boite de conserve qui va rouler bruyamment en direction des zombies, alertant ainsi ces derniers. Comme un seul homme, les créatures tournent la tête, et en vous apercevant, les contaminés se lèvent et convergent dans votre direction, délaissent les cadavres réduits en charpies. Malheureusement, comme vous êtes encore sous le choc, vous n’êtes pas assez prompt à réagir, de ce fait, l’une des créatures parvient à vous agripper votre avant-bras, pendant qu’une autre vous attrape la jambe. Vous avez beau vous débattre et donner des coups de crosse à vos adversaires, ceux-ci ne reculent pas. Au moment où vous parvenez à en mettre six hors d’état de nuire, une douleur atroce se fait ressentir au niveau de votre cuisse. En baissant les yeux, vous constatez qu’un des zombies a planté ses dents dans votre chair, ce qui vous fait arracher un cri de douleur. Cette dernière est si forte que vous vous retrouvez vite à genoux, entièrement à la merci de vos agresseurs. Ces derniers n’ont plus aucun mal à vous maitriser complètement, puis, alors que vos yeux se ferment, ils commencent à vous dévorer sauvagement, mettant ainsi un terme à votre existence.
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Motivée par la peur, votre premier geste est de faire demi-tour, malheureusement, le zombie profite que vous ayez le dos tourné pour bondir sur vous, cherchant à vous déchirer la chair du dos. Comme vous ne voyez pas derrière vous, vous devez vous en remettre à la chance pour espérer vous en sortir sans blessure. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceuse, vous êtes trop rapide pour lui et ce dernier s’étale sur le sol, voyant sa proie lui échapper. Par contre, si vous êtes malchanceuse, bien que le zombie n’ait pas réussi à vous attraper, il parvient à vous lacérer le dos, ce qui vous fait perdre 1D6 de points de vie en plus d’augmenter votre taux de contamination d'un point. Quoi qu’il en soit, dans les deux cas, vous parvenez à sortir du snack. Là, profitant que la rue soit encore déserte, vous reprenez votre souffle. Une fois que c’est fait, vous réfléchissez quant à votre prochaine destination. Vous avez le choix entre quitter la rue (rendez-vous au 169) ou visiter la salle de musculation (rendez-vous au 295), à moins que ce ne soit déjà fait.
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L’idée de vous reposer dans votre chambre vous séduit plus que les deux autres options. En effet, si on vous envoie sur le front, on vous donnera de toute façon suffisamment de munitions et de rations pour éviter que vous soyez à court pendant les affrontements. Avec hâte, vous traversez la place d’armes, toujours aussi peuplée, et vous regagnez le bâtiment dans lequel se trouve votre chambre. Une fois arrivé dans les corridors, certains soldats, en vous reconnaissant, tendent leurs mains dans votre direction pour que vous les aidiez, mais mis à part quelques mots réconfortants, vous ne pouvez rien faire d’autres. C’est ainsi que les lamentations des militaires vous suivent jusqu’à ce que vous pénétriez dans votre chambre où vous fermez rapidement la porte, ce qui n'atténue pas pour autant les plaintes des blessés. Vous vous allongé à peine sur votre lit que déjà vos yeux se ferment, et vous vous retrouvez bientôt dans les bras de Morphée. Si au début tout va bien, votre sommeil ne tarde pas à tourner en cauchemars dans lesquels vous voyez vos hommes se faire massacrer un à un, suivi du viol de votre femme par l’homme à l’œil de verre. Ces visions sont tellement horribles que vous vous réveillez aussitôt, troublé et éreinté par ce que vous venez vivre. À cause de ses cauchemars, vous avez très mal dormi et vous vous sentez encore plus fatigué qu’en vous couchant. Mal vous en a pris d’avoir voulu vous reposer ! Vous perdez deux points de vie ainsi qu’un point de chance. Bien que vous soyez encore fatigué à cause de votre sommeil agité et que vous préféreriez dormir encore un peu, vous devez vous lever car une heure est presque passée. Pour information, lorsque vous devrez vous battre lors de votre prochain combat, vous devrez diminuer votre dextérité d’un point durant tout son déroulement en raison de votre fatigue. À présent, rendez-vous au 66.
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Vous voici à présent dans la peau du Sergent-instructeur Curtis Johnson alias C.J. Ses capacités sont les suivantes : chance : 9, agilité : 10, dextérité : 13, force : 5, points de vie : 90. C.J. ne possède ni points de fuite ni points de panique car il ne fuit plus devant ces abjectes créatures qui ne l’effrayent même plus. Son taux de contamination peut s’élever jusqu’à un maximum de douze points. Comme objets, C.J. a une petite trousse de soins et une barre vitaminée qui lui rendent respectivement  dix et cinq points de vie, ainsi qu’un lot de 3 poignards qui lui serviront pour contrer un ennemi lorsque ce dernier parviendra à le toucher. Pour terminer, ses armes sont une machette (+4 de dégâts lors des dix premiers coups puis +2 de dégâts à partir du onzième) et des doubles pistolets appelés Haine (le doré) et Violence (l’argenté) infligeant chacun une perte de 8 points de vie à l’ennemi. Chacune des armes peut contenir jusqu’à 15 balles, comme un pistolet normal, et chaque fois que vous tirerez sur un adversaire, faites comme si vous utilisiez les deux à la fois. De ce fait, déduisez à chaque fois une balle dans chacun des magasins. Son stock de munitions est de 30 balles de 9mm, plus les trente balles réparties dans les deux chargeurs. En outre, le militaire peut également utiliser la compétence de tireur d’élite qui peut tuer un zombie en un seul coup, à condition d’obtenir n’importe quel double lorsque vous déterminerez sa force d’attaque. Comme vous pouvez le constater, C.J. semble presque invincible depuis qu'il a survécu aux horreurs de l'Île Maudite. Maintenant que vous connaissez son équipement, il ne vous reste plus qu’à trouver la pharmacie. Rendez-vous au 241 pour commencer votre périple dans la peau du sergent-instructeur.
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Vous vous appuyez sur le rebord de la fenêtre et vous passez votre tête au dehors. En bas, non loin du bâtiment dans lequel vous vous trouvez, sont rassemblés plusieurs dizaines de survivants qui tentent de se défendre contre une horde de contaminés accompagnée de chiens zombies. Parmi les rescapés, vous dénombrez sept policiers, deux pompiers et quatre militaires. Ceux-ci ont formé un barrage pour empêcher quiconque d’approcher des survivants. Les combats font rage et la ville devient bientôt le témoin d’affrontements sanglants. Les zombies tombent par dizaine mais il en revient toujours plus. Vous n’êtes pas étonné car vous vous trouvez dans l’une des parties la plus peuplée de la ville. L’un des militaires sort quelque chose de la poche droite de son harnais puis vous l’entendez dire aux autres survivants de s’écarter. Dans un premier temps, vous ne voyez pas de quoi il s’agit mais quand vous apercevez les autres militaires qui reculent eux aussi, vous comprenez que l’objet en question est une grenade qu’il s’apprête à lancer. L’explosion retentit quelques secondes plus tard, provoquant une puissante déflagration qui détruit tout sur son passage. Après cela, il n’y a plus aucune trace de zombies, ceux-ci ayant été complètement atomisés. Les bâtiments, endommagés par les dégâts de la grenade, sont en train de brûler, tandis que les flammes se propagent rapidement d’immeuble en immeuble. À ce moment-là, trois jeeps de l’armée font leur apparition et les survivants sont aussitôt évacués au moment où d’autres zombies affluent en grand nombre. Les militaires et les policiers ouvrent le feu encore quelques minutes avant de rejoindre les civils dans les véhicules, puis, ces derniers démarrent, laissant les contaminés loin derrière eux. Ce qui vient de se dérouler sous vos yeux vous réchauffe le cœur : vous n’êtes pas le dernier militaire, d’autres de vos frères d’armes sont toujours en vie et continuent de porter secours aux survivants. Pourtant, vous ne devez pas trainer car les morts-vivants se font de plus en plus nombreux et vous n’avez pas envie d’être pris au piège en sortant de ce bâtiment. Voyant qu’Eva vous observe, vous prenez aussitôt une mine plus joyeuse afin qu’elle ne s’inquiète pas. Vous écartant de la fenêtre, vous vous dirigez maintenant vers le cadavre que vous aviez cru voir bouger, mais celui-ci est bel et bien mort. Peut-être a-t-il rendu l’âme pendant que vous regardiez par la fenêtre? Rapidement, vous faites le tour de la pièce mais hormis un coffre-fort, vous ne découvrez rien qui puisse vous intéresser. Le coffre-fort est trop solidement verrouillé pour que vous puissiez l’ouvrir, vous décidez donc de ne plus vous en occuper. Comme il n’y a plus rien à faire ici, il vous faut prendre une nouvelle décision. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez descendre les escaliers et ouvrir la porte sud (rendez-vous au 172) ou la porte est (rendez-vous au 76). Si vous avez déjà ouvert les deux portes, il ne vous reste plus qu’à quitter le centre de Journalisme et poursuivre votre route. Dans ce cas, rendez-vous au 158.
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N’ayant pas le choix que d’utiliser votre capacité d’esquive, vous prenez votre courage à deux mains avant de faire face à la horde de zombies qui vous barre le passage. Il y en a une bonne vingtaine, et vous savez qu’ils rendront votre entreprise très difficile. Pliant les jambes pour avoir une meilleure détente, vous détalez à toute vitesse, tête baissée, tout en battant des mains pour écarter les zombies que vous n’aurez pas réussis à contourner. Testez votre agilité à trois reprises en sachant que si vous ratez ne serait-ce qu’une seule fois, les zombies auront réussi à vous attraper et vous tueront en vous dévorant jusqu’à votre dernière parcelle de chair. Si vous parvenez à traverser le barrage de zombies, rendez-vous au 257.
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Vous ordonnez à Eggen, Henk et Vieira de vous suivre, pendant que les autres resteront pour surveiller les escaliers, avant de vous diriger tous les quatre en direction de la porte. En l’ouvrant, votre nez est assailli par une horrible odeur de sang, de putréfaction et d’effluve animal. L’endroit dans lequel vous venez d’atterrir est un véritable charnier comme le montrent les dizaines de corps réduits en charpies gisant à travers la salle. Vous ne sauriez dire à quoi pouvait bien servir cette pièce à l’époque tant elle est dévastée. Le sol est gorgé de sang et de viscères et vous avez toutes les peines du monde à respirer. Derrière vous, vous entendez vos hommes maugréer et tousser; Eggen, quant à lui, est pris de nausée mais arrive heureusement à garder le contrôle de soi-même. Une fois que vous avez repris vos esprits, vous cherchez les responsables de ce massacre. Vous les trouvez au fond de la salle sous la forme de petits êtres poilus sautant dans tous les côtés. Non sans mal, vous reconnaissez des… singes. D’abord éberlués devant ces créatures pour le moins peu habituelles dans une ville, vous faites néanmoins rapidement le rapprochement avec le zoo qui se trouve non-loin d’ici. Les petits êtres ne vous ont pas encore vus, vous pouvez donc fermer la porte et faire demi-tour sans être inquiétés. Si vous le faites, rassemblez le reste de vos hommes et rendez-vous au 174 pour monter à l’étage supérieur, mais si vous préférez anéantir ces créatures qui ont éliminés bon nombre de vos semblables, vous pouvez vous rendre au 296 pour les affronter.
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- Vous avez sûrement raison, déclarez-vous d’une petite voix. Je crois que j’ai plus de chance de survivre si je reste avec quelqu’un (avisant son arme, vous rajoutez) en plus si ce quelqu’un possède une arme.

Radouci, l’homme vous sourit, avant de se présenter :

- Je m’appelle Vincente Vicarini, mais tout le monde m’appelle Vince.

- Et moi, je m’appelle Keyna.

- Très joli prénom (vous souriez, gênée) Tu as raison, nous avons plus de chance de survivre si nous restons ensemble. Nous ne sommes pas trop de deux. Je comprends ta réticence. Ne t’inquiète pas, je ne vais pas te faire du mal ou te maltraiter.

Bien que méfiante, ses belles paroles vous apaisent un peu. Certes, tous les hommes disent ça, mais quelque chose dans sa voix vous montre qu’il est honnête. C’est donc sans hésiter que vous le rejoignez avant de lui demander :

- Vous savez ce qui s’est passé ici ?

Il secoue la tête.

- Non, malheureusement. C’était le bordel au centre commercial, mais nous avons réussi à bloquer les portes après avoir éjecté tous les contaminés potentiels. De mon côté, je suis aussi sorti pour m’enquérir de la situation en ville, et je dois dire que ce n’est pas fameux.

- Il reste donc encore des survivants ? L’interrogez-vous, un doux espoir dans la voix.

- Oui, c’est exact. D’ailleurs, comme je n’ai trouvé personne, hormis toi, je te propose qu’on retourne dans le Centre Commercial (voyant votre mine déconfite, il vous demande). Qu’est-ce qu’il y a ? Tu as un problème ?

- J’avais prévu de me rendre chez moi pour retrouver mon copain. Je sais qu’il m’attend. Je dois le rejoindre.

- On peut aller le chercher si tu veux. Plus nous sommes, plus nous avons de chances de survivre.

- Vous feriez ça ?

Votre regard perplexe et vos yeux ronds comme des soucoupes provoquent un large sourire sur le visage de Vicarini. Celui-ci vous répond amicalement :

- Bien sûr. Tout le monde a droit à sa chance de survie, non ?

- Oui, c’est vrai, faites-vous. Alors allons-y vite !

- Très bien, mais pas à pied, c’est trop dangereux. Nous irons en voiture.

- Vous en avez une ? Le questionnez-vous en haussant un sourcil.

- Non, mais mon cousin, oui. Il tient un garage qui se trouve à quelques pâtés de maisons. Je sais qu’il est mort, je l’ai vu car je suis allé sur place pour vérifier. C’est regrettable pour lui, nous étions proches, mais je l’ai déjà pleuré (il se tait quelques secondes avant de reprendre d’une voix plus enjouée) Mais nous pourrons prendre sa voiture si tout va bien !

- Très bien, dans ce cas, allons-y sans plus attendre ! Déclarez-vous, toute excitée à l’idée de revoir Cristiano très bientôt.

Pour connaître la suite de l’aventure, poursuivez la lecture au 247.
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Aussitôt, l’intrus fait volte-face, brandissant dans sa main une hache de pompier. Sans plus attendre, il vous assène un coup avec fureur et vous devez tester votre agilité. Si vous réussissez, vous arriverez in extremis à faire un pas en arrière, dans le cas contraire, le tranchant de la hache viendra heurter violemment votre Fass 90, le rendant inutilisable (rayez-le de votre feuille d’aventure). N’appréciant pas qu’on l’attaque par derrière, le voleur – un jeune homme d’une vingtaine d’année habillé en jeans et portant une casquette – est bien décidé à vous faire mordre la poussière. Dans son regard, vous voyez bien qu’il ne s’arrêtera pas tant que vous ne serez pas mort. Vous n’avez donc pas d’autre choix que de combattre à votre tour. Si vous le désirez, bien que ce soit inhumain, vous pouvez utiliser l’une de vos grenades offensives pour contrer l’une de ses attaques victorieuses. Pas besoin de tester votre panique puisque vous combattez un être humain. Ce dernier porte une cuirasse sous son large pull, ce qui fait qu’à 6 reprises il vous faudra ôter deux points aux dégâts que vous lui infligerez

VOLEUR À LA HACHE

Dextérité: 10

Force: 7

Points de vie: 30

Si vous le souhaitez, vous pouvez fuir au bout du 4ème assaut. Si vous le faites, testez votre fuite. En cas de réussite vous pourrez vous rendre au 184, sinon, vous devrez poursuivre le combat. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 276. Pas besoin de vous rendre au 200 puisqu’il n’est pas contaminé.
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Enfin vous ouvrez les yeux. Une douleur vous vrille le crâne, et vous comprenez que le coup que le voyou vous a donné est la cause de ce mal. Vous grognez lorsque votre main rencontre une belle bosse, et vous commencez d’en avoir marre de toujours recevoir des coups. Vous étiez tellement préoccupée par votre mal de tête que vous ne remarquez que maintenant que vous êtes plongée dans le noir. Aussitôt, vous palpez votre corps, et si vous êtes satisfaite de voir qu’on vous a laissé vos objets de soins (à condition d’en avoir), vous maugréez quand vous constatez que vous n’avez plus aucune arme, rayez-les de votre feuille d’aventure. Péniblement, vos jambes encore tremblantes suite à cette mésaventure, vous vous remettez debout. D’abord, vous vous adossez contre la paroi en attendant que vos yeux s’habituent à l’obscurité avant d'effectuer quelques pas. Les bras tendus, vous parcourez les murs, à la recherche d’une éventuelle porte, et quand l’une de vos mains en touche une, c’est pour constater qu’elle est verrouillée. Dépitée, vous poursuivez néanmoins vos investigations, vos doigts continuant de palper l’air droit devant vous. À l’écho des bruits de pas que vous faites et à la température plutôt fraîche, vous en déduisez que vous vous tenez actuellement dans une sorte d’entrepôt. En dressant l’oreille, vous entendez les râles des zombies qui filtrent par les conduits d’aération. À n’en pas douter, ils doivent se trouver tout près d’ici. Soudain, vos mains touchent des sortes de caisses et de boîtes, mais celles-ci étant solidement fermées, vous n’arrivez pas les ouvrir. Tout à coup, vous entendez des bruits de pas. Avez-vous été emmenée en même temps qu’une autre jeune femme ? Si c’est le cas, rendez-vous au 203, dans le cas contraire, rendez-vous au 301.
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- Victoire ! S’écrie le policier à vos côtés. Nous les avons eues, ces saloperies !

Effectivement, on peut dire que c’est une belle victoire pour les non-contaminés. En face de vous, des dizaines et des dizaines de cadavres reposent sur le sol, sali par le sang et recouvert de viscères. Trois morts sont à déplorer du côté des policiers, atténuant ainsi le goût de la victoire. Toutefois, ceux-ci se sont battus jusqu’à la mort pour le salut de l’humanité, et vous vous retrouvez presque à les envier. Mettant ces pensées de côté, vous portez votre regard sur les policiers. Vous cherchez l’Officier qui vous a parlé afin de lui souhaiter bonne chance et pour lui expliquer que vous devez partir. Celui-ci vous remercie vivement pour votre aide et comprend que vous ne puissiez rester davantage avec eux. Vous leur annoncez également qu’ils doivent se rendre sans plus tarder à la sortie de la ville la plus proche pour revenir, si possible, avec des renforts. L’Officier vous raconte que c’est ce qu’il pensait faire, puis, en guise de remerciements, il vous donne une grande trousse de soins que vous empochez aussitôt (cette dernière vous rend 40 points de vie). Avant de partir, vous pouvez prendre un pistolet Sig avec 9 balles de 9mm, si vous le souhaitez. Si vous possédez déjà une arme de poing, vous pouvez très bien ne prendre que les munitions. Quoi qu’il en soit, inscrivez sur votre feuille d’aventure ce que vous prenez avec vous avant de reprendre votre route en direction du parc. Rendez-vous au 56.
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En face de vous, se tient la ville de Payerne, ville qui vous a vu naître. D’habitude, cette ville aux quelques maisons et rues style Moyen-âge a toujours été très belle à regarder et à visiter, et toujours animée, mais aujourd’hui, quelque chose a changé. Les rues sont pour ainsi dire presque toutes désertes et les différents magasins sont fermés, où alors inoccupés. Étrangement, les rues sont calmes, il n’y a ni voiture, ni passant, et si ce n’est quelques silhouettes furtives qui traversent votre champ de vision pour disparaitre directement dans l’ombre d’une ruelle, vous ne voyez rien d’autres. Des voitures sont abandonnées sur la route, obstruant l’accès. Il n’y a plus de traces des conducteurs. Tandis que vous avancez, vous entendez une voix sur votre droite.

- Que se passe-t-il ici ?

En vous retournant, vous apercevez Monsieur Dirren, le patron du magasin de bijoux qui se trouve juste à côté du vôtre. Il porte un costard noir de bonne qualité surmonté d’une cravate rouge. Du bout de son pouce et de son index, il se lisse une fine moustache tout en regardant droit devant lui, se grattant de temps à autre son crâne dégarni.

- Je n’en ai aucune idée Monsieur Dirren, répondez-vous, éprouvée.

En entendant votre voix, il se tourne dans votre direction et vous sourit :

- Ah Keyna, je suis content de voir qu’il y a encore quelqu’un ici. C’est bizarre comme la rue est calme. Personne n’est venu dans mon magasin depuis des heures, et chez vous ?

- Pareil… sauf que… (Voyant votre voix cassée par l’émotion et votre mine attristée, Monsieur Dirren vous encourage silencieusement à continuer votre phrase) Madame Joslène est arrivée grièvement blessée, et après avoir succombé à ses blessures… un… un… homme est entré, et m’a attaqué !

- Ah oui ? S’enquit votre voisin, l’air incrédule. Mais comment est-ce possible ? Que voulait-il ?

- Je… je n’en sais rien, dîtes-vous, de plus en plus paniquée. Il semblait être malade car il a commencé à m’attaquer en voulant me mordre, et vous auriez dû voir son état, comme si une maladie était en train de ronger sa peau. Oh Monsieur Dirren, c’est horrible. Je ne sais pas ce qui se passe ici !

Votre voisin ne dit plus rien, égaré dans ses pensées. Il paraît complètement perdu. Ce n’est qu’une poignée de secondes plus tard qu’il s’exclame :

- La radio ! Je n’ai pas pensé à écouter la radio, nous apprendrons sûrement quelque chose !

- Bonne idée, M’sieur Dirren, allons-y !

Alors que vous êtes sur le point de le suivre dans son magasin, un aboiement, venu de nulle part, se fait entendre derrière lui. Dirren a tout juste le temps de se retourner pour voir que c’est un chien qui lui saute à la gorge. Instinctivement, il place ses bras devant son visage pour se protéger, mais cela n’empêche pas le quadrupède de lui sauter dessus et de le plaquer au sol. Sans vous en rendre compte, vous commencez à crier, tandis que Monsieur Dirren est en train de se débattre pour se dégager de l’immonde bête. Malheureusement pour lui, cette dernière est dotée d’une force incommensurable et elle plonge bientôt ses crocs dans la gorge de l’homme avant de le secouer dans tous les sens. D’un coup de mâchoire, la créature réussit à sectionner la carotide, faisant jaillir un filet de sang continue. Bientôt, Dirren cesse de gigoter pendant que le chien commence à le dévorer. Malgré vos cris, le canidé ne vous a pas encore remarqué, trop concentré sur son repas. La scène qui se déroule devant vous est tellement horrible que vous êtes comme paralysée, vos jambes refusant de vous obéir. Il ne faut pas longtemps à la créature pour démembrer l’homme, et ce n’est qu’à cet instant qu’il remarque enfin votre présence. En vous apercevant, le chien se lèche les babines, content d’ajouter un dessert à son repas récemment terminé. Cependant, ce n’est pas un chien ordinaire, car la peau de celui-ci a été arrachée sur plusieurs parties de son corps, dévoilant les chairs à vif. Son œil gauche a disparu, laissant une orbite vide à sa place. Une bave translucide s’égoutte de sa gueule dont les canines ont presque doublé de volume. Le chien s’avance dans votre direction, et dans un instant, il va bondir sur vous. Retrouvant l’usage de vos jambes, vous faites rapidement demi-tour et vous détalez à toute vitesse. Mais où allez-vous vous diriger ? Vers un parking que vous apercevez au loin (rendez-vous au 185) ou vers un chantier qui se trouve un peu plus à l’écart (dans ce cas, rendez-vous au 89) ?
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Sur le qui-vive, vous dégainez une arme et vous vous approchez de la fourgonnette. À mesure que vous avancez, les gémissements se font de plus en plus perceptibles, et vous reconnaissez facilement une voix humaine. Vous contournez le véhicule pour découvrir une femme gisant au côté d’un cadavre d’un homme. Ce qui vous interpelle le plus sont les dizaines de cages éparpillées un peu partout. Par curiosité, vous regardez furtivement le véhicule et vous comprenez aussitôt qu’il s’agit-là d’une fourgonnette transportant les chiens appartenant à la brigade canine de la police. Ce que vous venez d’apprendre ne vous rassure guère car les chiens, sûrement contaminés, ne doivent pas se trouver bien loin. Sans plus tarder, vous vous penchez au-dessus du corps de la policière au moment où celle-ci rend l’âme après vous avoir vainement imploré en tendant le bras. Vous pestez contre vous-même pour ne pas l’avoir aidée plus vite, mais en apercevant ses nombreuses blessures provoquées par des morsures, les mêmes que celles qui sont visibles sur le policier mort, vous comprenez en fait que vous n’auriez rien pu faire pour elle. Non sans ressentir quelques remords, vous faites rapidement les poches des deux policiers. Vous trouvez une pilule médicale, un pistolet Sig avec 11 balles de 9mm dans le chargeur, deux grenades offensives ainsi qu’une matraque. Cette dernière n’inflige que 3 points de dégâts supplémentaires mais elle vous permet d’augmenter votre force d’attaque d’un point à chaque fois que vous l’utiliserez au combat. Inscrivez sur votre feuille d’aventure tout ce que vous désirez prendre avec vous. Soudain, comme vous le pensiez, des aboiements se font entendre derrière vous. Instinctivement, vous vous retournez, arme en mains. Les chiens, au nombre de six, s’élancent dans votre direction en bondissant sur le toit des voitures. Le combat s’annonce trop dangereux pour vous, c’est pourquoi vous préférez fuir, mais y arriverez-vous ? Pour le savoir, testez votre fuite. Si vous réussissez, vous parvenez à vous enfuir et à les semer, vous pourrez donc vous rendre au 98, mais si vous ratez votre test, vous n’aurez pas d’autre choix que de les affronter, rendez-vous alors au 192.
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Bien que vous soyez presque sûre à cent pour cent que la clé de la voiture ne se trouve pas accrochée sur le panneau des clés, cela vous semble trop facile, vous vous y dirigez quand même. Le panneau est suspendu à un gros clou près de l’entrée, et vous n'êtes même pas surprise de constater que la clé que vous cherchez n'y figure pas, c’aurait été trop facile. Alors que vous êtes sur le point de porter vos recherches ailleurs, vous entendez des bruits de balles venant de l’extérieur. Furtivement, vous jetez un coup d’œil par la fenêtre et vous remarquez que Vicarini tient toujours ses ennemis en respect, mais pour combien de temps encore? À présent, que vous reste-il à fouiller ? Les tiroirs du bureau (rendez-vous au 57) ? Les étagères de la commode (rendez-vous au 195) ? Ou la table de la pièce qui fait office de salon (rendez-vous au 261) ? Si vous avez déjà visité deux lieux, rendez-vous prestement au 129. 

332

Des araignées géantes vous harcèlent de tous les côtés, mais vous parvenez quand même à les repousser à coups de pieds et au prix de six points de vie. Si vous êtes toujours vivant, vous enjoignez à votre troupe de déguerpir à toute vitesse; instinctivement, Vieira et Eggen ferment la marche afin de protéger vos arrières. Votre course effrénée est très difficile à gérer, car en plus de protéger les civils, vous devez contenir les assauts des araignées et faire attention à l’endroit dans lequel vous vous trouvez. Durant votre périple, vos ennemis vous assailliront sans relâche, concentrant leurs attaques sur la troupe de civils. Lancez six fois 1D6. Chaque fois que vous obtiendrez un nombre impair, un civil se fera tuer. Lorsque vous aurez terminé vos lancés, vous arriverez en vue de la sortie menant en face de l’hôpital. Pendant qu'Eggen et Vieira défendront l’arrière-garde, vous devrez ouvrir la plaque d’égout à l’aide de votre couteau. Si vous en avez un, testez votre agilité. Si vous réussissez, vous parviendrez à déplacer la plaque, en revanche, si vous ratez, la lame se brisera (rayez l’arme de votre feuille d’aventure) et Henk devra l’ouvrir à votre place, et pendant qu’il s’affairera, un autre habitant se fera tuer. Si vous n’avez plus de couteau, la sentence sera la même. La voie menant à la surface étant enfin accessible, vous ordonnez aussitôt aux rescapés de suivre l’Appointé à l'extérieur. Une fois que Vieira est montée à son tour, il ne reste plus que vous. Sans perdre davantage de temps, vous vous empressez de gravir les échelons afin de vous extirper dehors au plus vite. Malheureusement pour vous, une araignée plus tenace que les autres arrive à vous suivre à l’extérieur. Promptement, vous attrapez un tuyau en acier trainant près de vous et vous l’abattez de toutes vos forces sur l’araignée. Celle-ci pousse un sifflement strident et après un dernier bon coup de pied de votre part, elle s’engouffre à l’intérieur de l’égout. Elle a à peine disparu que Sthaeli et Eggen replacent déjà la lourde plaque dans son renfoncement. Après s’être assurés que vous êtes sain et sauf, ils retournent auprès des survivants qui sont sur le point de craquer. Si vous le désirez, vous pouvez emporter ce tuyau en acier avec vous, dans ce cas, inscrivez-le sur votre feuille d’aventure dans la case arme de corps à corps. Cette arme inflige +2 de dégâts et plus qu'un seul après dix coups portés. N’oubliez pas que grâce à votre compétence de Tacticien, les dégâts que vous infligez avec une arme de corps à corps sont majorés d’un point supplémentaire. Le fait d’avoir passé du temps dans les égouts en compagnie de ces araignées augmente votre taux de contamination de deux points. Si vous êtes toujours vivant, poursuivez la lecture. Maintenant que la voie est libre et qu’il n’y a plus de danger, vous rejoignez votre groupe que vous menez en direction de l’hôpital. Rendez-vous au 300.
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Alors que vous vous apprêtez à porter le coup final, la tête du dernier zombie éclate, déversant du sang un peu partout. Tandis que le mort-vivant s’affaisse sur le sol, le chef des militaires, tenant son arme à feu dont le canon fume encre, arrive à votre hauteur et demande à l’assemblée :

- Est-ce que ça va ?

Voyant que tout le monde répond par l’affirmatif, le chef des militaires vous ordonne de vous regrouper à nouveau dans les plus brefs délais. Bien que vous soyez sortis vainqueurs de ce combat, un militaire et un policier ont trouvé la mort au cours de l'affrontement. Maintenant que tout danger est écarté, il vous est facile de poursuivre votre route. Quelques instants plus tard, vous arrivez dans la rue proche du cimetière. 
Celle-ci a été épargnée par les désastres causés par les zombies, et quand vous comprenez pourquoi, votre corps tout entier se réchauffe : la ruelle est sous le contrôle des forces de polices et de l’armée, et ceux-ci sont en train d’évacuer en hélicoptère les quelques civils survivants. Des barricades ont été érigées de parts et d’autres de la ruelle et sont étroitement surveillées par les militaires et les forces spéciales de police. Apparemment, tout n’est pas fini, il reste encore un petit espoir ! Vous pressez le pas et vous vous dirigez vers le centre de la rue, là où des tentes ont été dressées en guise de QG et de centres de soins. Mais alors que vous vous approchez du camp de fortune, une scène horrible se passe sous vos yeux : une adolescente, passant un examen de santé et dont une horrible plaie est visible sur son bras, est soudainement prise de spasmes. Un militaire essaye de la retenir mais celle-ci, sans crier gare, lui saute à la gorge, le mordant violemment à la jugulaire. Du sang gicle de la plaie et le militaire porte ses deux mains sur sa blessure pour d’arrêter l’hémorragie, mais il se retrouve bientôt agonisant sur le sol. Sans perdre de temps, un policier s’interpose et après avoir éliminé l’adolescente d’une balle dans la tête, il achève de la même manière le militaire souffrant. Tandis qu’ils enlèvent les cadavres, un policier vient vers vous et vous demande de vous rendre dans la tente pour y manger un morceau, ce que vous faites volontiers. Une fois à l’intérieur, on vous sert diverses conserves qui vous redonnent dix points de vie. Une fois que vous êtes rassasiée, vous sortez discrètement de la tente en évitant au maximum tous les militaires que vous croisez. Heureusement pour vous ils sont très affairés pour vous remarquer. Soudain, votre regard tombe sur un homme vêtu d’une combinaison bleue pourvu d’une sorte de scaphandre, comme ceux que portent les personnes qui s’exposent à une quelconque contamination. Ne portant pas l’uniforme militaire, vous pensez donc qu’il sera apte à vous aider sans vous forcer à vous faire évacuer.

- Excusez-moi, commencez-vous d’une petite voix quelque peu impressionnée par une telle combinaison.

- Vous ne devriez pas être là, déclare le militaire, suivez les autres civils pour l’évacuation, dépêchez-vous.

- Attendez, faites-vous, je ne peux pas partir comme ça. Mon copain est bloqué à l’hôtel du Lac, je ne peux pas m’en aller sans lui !

- C’est trop dangereux de vous promener toute seule dans les rues, dit-il d’une voix grave. Cette rue est l’une des seules qui est entièrement sur notre contrôle, nous pouvons garantir votre sécurité tant que vous resterez ici. Ailleurs, nous ne pourrons rien faire pour vous. Allez, dépêchez-vous de rejoindre les autres et ne tardez pas !

Au moment où il s’apprête à vous prendre le bras, vous faites un pas en arrière, bien décidée à mener votre objectif à bien. L’homme paraît excédé mais en vous voyant seule et presque sans arme, il se calme aussitôt.

- Bien, que voulez-vous, finit-il par dire.

- Je veux juste que vous me disiez jusqu’à quand vous faites évacuer les civils.

- Écoutez, il est maintenant 17h et nous avons pour ordre de terminer les évacuations à 20h00. Du moins, si nous parvenons à tenir le siège jusqu’à là…

- Très bien, concluez-vous, il me reste donc trois heures pour chercher mon copain et revenir ici. L’hôtel n’est pas très loin, je pense pouvoir être dans retour dans deux heures au maximum.

Le militaire vous observe puis pousse un long soupir, comme s’il était triste à l’idée de ce qui vous arrivera si vous quittez la zone sécurisée. Pourtant, au lieu d’insister, il prend quelque chose dans un sac stérilisé et en sort un anti-virus qu'il vous tend. Il reprend la parole mais cette fois-ci d’une voix beaucoup plus amicale.

- Je pense qu’aucune de mes paroles ne vous fera changer d’avis (vous secouez vivement la tête, les lèvres fermées) c’est bien ce que je pensais… Écoutez, prenez cet anti-virus, il est probable que vous en aurez besoin. 

- Vous n'avez toujours pas trouvé de vaccin?

- Non, malheureusement, avoue-t-il.

Il vous observe attentivement, tandis qu’une lueur chaleureuse passe devant ses yeux, puis, il continue d’une voix nostalgique :

- Retrouver la personne qu’on aime est un geste compréhensif. Ma fiancée est morte et je n’ai rien pu faire pour l’éviter, alors je me dis que si je vous aide à retrouver votre petit ami, peut-être que je me sentirai moins coupable.

- J’en suis sûr, répondez-vous en posant votre main sur son bras. Je vous remercie en tout cas… heu… monsieur ?

- Caporal McMullan, expert en défense NBC, Nucléaire, Bactériologique et Chimique. J’espère que ce que vous dîtes est vrai… Bien, passez par la petite ruelle que vous voyez là-bas (il vous la désigne du doigt) il n’y a pas de risque qu’on vous aperçoive… D’ailleurs, nous sommes tellement occupés que nous ne voyons et faisons plus attention à rien…

Apparemment, il fait allusion à l’incident qui s’est passé tout à l’heure et qui a couté la vie à un militaire.

- Je comprends tout à fait, n’ayez crainte. Ça ne doit pas être facile d’être partout à la fois et de soigner tous les civils qui sont blessés.

- À qui le dites-vous… Bien, partez sans plus attendre et revenez vite avant vingt heures en compagnie de votre ami!

Sans demander votre reste, vous faites un geste d’adieu au militaire, que vous auriez bien voulu voir à quoi il ressemble pour le remercier au cas où vous sortirez tous les deux vivants de cette ville, avant de filer droit vers la ruelle qu’il vous a montrée. Mais avant de poursuivre, inscrivez l’anti-virus sur votre feuille d’aventure dans la casse possession. Grâce au chemin qu’il vous a indiqué, et dont vous n’avez pas pensé à utiliser, vous gagnez très rapidement l’Hôtel du Lac. Rendez-vous au 197.
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Probablement grâce à votre ange gardien qui doit veiller sur vous, vos pas vous mènent directement vers la bonne pièce dans laquelle se trouvait, à l'époque, une salle de jeu contenant des billards et autres flippers. Eva est là, juste devant vous, un lapin en peluche dans la main. Le feu se propage autour d'elle et la fillette reste figée par la peur, essayant tant bien que mal de se protéger le visage à l’aide de sa main libre. En l’apercevant, vous voyez qu’elle est en train de pleurer et qu’elle est complètement désorientée. Ses vêtements sont tâchés de suie et déchirés à un ou deux endroits. Lorsqu’elle vous voit, elle semble regagner un peu de courage car elle s’avance vers vous tout en vous tendant sa main. Malgré les flammes qui vous brûlent, vous baissez vos bras qui vous protégeaient le visage et vous prenez la main de la petite fille. Ensemble, vous retournez dans la pièce principale, et au moment où vous vous apprêtez à quitter le snack bar, votre regard se pose sur un MP5 posé à côté d’un cadavre auquel il manque la partie inférieure de son corps. Si vous le désirez, vous pouvez prendre l’arme avec vous et si vous décidez de perdre 5 points de vie, vous pouvez en outre récupérer une boîte contenant 20 balles de 5.56mm. Prenez ce que vous souhaitez et notez-le sur votre feuille d’aventure. Ceci étant fait, vous courez tous les deux en direction de la sortie pour vous retrouver enfin à l'air libre. Il était temps car derrière vous, le toit s’effondre complètement. Vous vous en êtes sortis indemne, mais la chaleur des flammes vous a quand même fait perdre 8 points de vie (si vos points de vie descendent au-dessous de zéro à cause de cela, ramenez-les à un). Tout en reprenant votre souffle, vous demandez, avec une pointe d’énervement, à Eva :

- Pourquoi tu t’es enfuie comme ça pour aller là-dedans ?

La fillette ressent votre énervement mais elle a très bien compris que vous n’êtes pas fâché contre elle mais que vous avez seulement eu peur.

- Je… je voulais retrouver ma peluche, vous répond-t-elle d’une voix plaintive. C’est ma maman qui me l’a donnée et c’est le seul souvenir que j’ai d’elle.

En baissant la tête, vous avisez le lapin gris dont une bonne partie a été brûlée. Ce qu’Eva a fait est mal, mais en la voyant se cramponner à cette peluche, vous pensez que, finalement, c’était peut-être une bonne chose. Maintenant que vous êtes tous les deux hors de danger, vous en profitez pour reprendre votre route en vous promettant de faire plus attention au comportement de votre protégée. Rendez-vous au 80. 
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En toute logique, le cadavre flottant dans la piscine doit appartenir au propriétaire des lieux, cela ne veut pas dire pour autant qu’il n’y a plus personne dans la maison. Lorsque vous arrivez sur le seuil de la porte vitrée, vous regardez autour de vous, cherchant à voir s’il n’y a pas de danger. À plusieurs moments, vous hésitez à appeler, mais comme il est peu probable que quelqu’un soit encore en vie, vous abandonnez vite cette idée, d’autant plus que les zombies, bien que loin d’être intelligents, semblent réagir au son de la voix. Prudemment, vous pénétrez à l’intérieur de la bâtisse, tout en respirant le plus faiblement possible. La demeure est vaste et s’étend sur deux étages. Un escalier en bois, se trouvant sur votre droite, mène au second étage, à côté duquel se tient une grande armoire. Le sol n'étant pas recouvert d'un tapis, vous devez marcher doucement pour ne pas faire du bruit avec vos chaussures basses. Vous vous situez au milieu d’un salon dévasté, comme en témoignent les tables et les chaises retournées. Les tiroirs des différentes commodes sont presque tous ouverts, comme si quelqu’un les avait fouillés pour rechercher un objet en particulier. Sur votre gauche, vous pouvez apercevoir la cuisine, et juste en face de vous se trouve la salle de bain. Tout à coup, alors que vous pensiez l’endroit est inhabité, vous percevez des bruits de pas venant de l’étage supérieur. Quelqu’un vous a repérée ! Vite, vous devez vous dépêcher, vous n’avez pas beaucoup de temps. Vous avez le choix entre la cuisine pour y trouver de quoi manger (rendez-vous au 103) ou la salle de bain pour y trouver une éventuelle trousse de soins (rendez-vous au 251).
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Heureusement que vous récupérez vite, car vous vous réveillez pile au moment où un groupe de zombies se dirige vers vous. Vous vous relevez d’un bond, mettant rapidement de la distance entre vous et ces loques humaines. Testez votre agilité. En cas d’échec, vous n’avez pas le temps de récupérer votre arme principale (ou votre arme secondaire si vous n’avez plus l’arme principale en votre possession. Que ce soit l’un ou l’autre, vous perdez également les munitions présentes dans le chargeur de l’arme abandonnée. Si c’est votre Fass, vous perdez également votre baïonnette). Si vous réussissez, vous arriverez à la reprendre à temps. Vous dépassez avec hâte le bâtiment en construction avant de continuer en passant par la route obstruée, sachant que les obstacles ralentiront la progression de vos poursuivants. Allez-vous retourner à la caserne où vous attendent les hommes que vous avez laissés à l’hôpital? Vous êtes bien conscient de la valeur combative de ces hommes, mais d’un côté, vous n’êtes pas officiellement leur chef, vous ne leur devez donc rien. Cette dernière pensée vous offre un nouveau choix, celui-ci de ne plus retourner à la caserne et de poursuivre seul votre chemin. Que décidez-vous ? Si vous préférez malgré tout retourner à la caserne, vous pouvez le faire en vous rendant au 294, mais si l’envie de voyager seul vous séduit plus, vous pouvez partir de votre côté, dans ce cas-là, rendez-vous au 118.
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Le garçonnet tient bon, mais votre peur est tellement forte qu’elle semble décupler votre force. De ce fait, vous parvenez à repousser votre agresseur d’un bon coup de pied mais dans votre élan, vous perdez l’équilibre et vous heurtez une étagère. De celle-ci tombe un bocal rempli de billes, et quand ce dernier frappe le sol, il s’écrase en mille morceaux, déversant son contenu sur le sol. Ces dernières roulent en direction de l’enfant zombie et celui-ci a toutes les peines du monde à rester debout. D’ailleurs, au bout de quelques instants, il perd l’équilibre et va s’encastrer violemment contre un bureau. Le choc est si violent que le garçonnet zombie ne se relève pas, probablement mort. 

- « Ouf, j’ai vraiment eu de la chance», pensez-vous.

Avant de sortir du magasin, vous décidez de prendre une poignée de billes, peut-être qu’elles vous seront utiles comme elles l’ont été dans le cas présent. Inscrivez-les sur votre feuille d’aventure dans la case objet. Enfin, vous quittez le magasin pour vous retrouver à nouveau dehors. Heureusement pour vous, les ouvriers zombies n’ont pas encore infesté la rue. À présent, si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez vous diriger vers le magasin de chaussures qui se trouve au 343. Sinon, quittez cette ruelle sans plus tarder et rendez-vous au 169.
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En soufflant comme un bœuf, vous vous précipitez à l’intérieur sans même vérifier si la voie est libre. Tout aussi vite, vous déposez Eva avant de vous retourner et de vous jeter littéralement contre la porte pour la refermer au nez des morts-vivants qui sont en train de s’agglutiner devant l’entrée. Malgré tout, si vous parvenez à rabattre la porte à temps, ce n’est pas suffisant pour que vous soyez définitivement hors de danger. En effet, les contaminés sont en train de tambouriner contre le battant et si vous ne faites rien pour contrer cela, la porte ne tiendra pas longtemps. Contre votre gré, vous sortez votre arme de corps à corps et vous l’utilisez pour bloquer la porte en la plaçant sous la poignée métallique incurvée. Si vous n’avez plus d’armes de corps à corps, vous êtes obligé de vous délester de votre baïonnette si utile. Quoi qu’il en soit, rayez votre arme de corps à corps ou votre baïonnette de votre feuille d’aventure. Les zombies continuent de frapper contre la porte,  mais vous pensez que celle-ci tiendra suffisamment longtemps pour que les morts-vivants finissent par s’en aller voyant qu’ils ne peuvent pas vous attraper. Maintenant que tout danger immédiat est écarté, vous prenez la main d’Eva et vous poursuivez votre route. Vous vous tenez dans un local aux murs froids dans lequel descend un escalier. Cependant, votre but n’est pas de descendre dans les sous-sols, c’est pourquoi vous passez par la seule porte accessible pour déboucher sur un vaste corridor que vous suivez jusqu’à sa fin. Tout en marchant, vous dressez l’oreille afin d’écouter ce qui se passe autour de vous, mais comme aucun son ne se fait entendre, vous en déduisez qu’il n’y a pas de zombies dans les parages. Finalement, vous atterrissez sur un immense hall au milieu duquel se dresse une haute fontaine déversant ses eaux. Malgré sa beauté, vous n’avez pas le temps de l’admirer plus longtemps, car sur votre droite, vous apercevez des silhouettes qui s’approchent de vous. Eva pousse un petit cri puis se réfugie derrière vous. De votre côté, vous dégainez une arme, prêt à faire feu. Rendez-vous au 130.
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Malheureusement pour vous, au moment où vous aviez posé le pied dans la Ruelle de la Retraite, des zombies et des chiens vous ont pris en chasse malgré votre discrétion. Sans perdre de temps, vous aviez couru à toute vitesse en direction de la pharmacie tout en tirant dans le tas de créatures, et si vous avez réussi à tous les tuer, vous avez dû néanmoins utiliser passablement de munitions. Pour savoir combien, lancez 2D6 pour chaque arme et déduisez de votre stock de munitions les résultats ainsi obtenus. Vous n’avez repris votre souffle qu’au moment où vous êtes arrivé à côté de la pharmacie. Maintenant que tout danger est écarté, vous avisez le bâtiment dont la porte a été complètement barricadée à l’aide de planches, et vous savez qu’il vous faudra trop de temps pour toutes les enlever, c’est pourquoi vous vous dirigez vers l’une des fenêtres brisées. Les rebords sont tranchants, et à moins d’être chanceux, vous risquez de vous faire très mal. Comme d’autres zombies sont en approches, vous n’hésitez donc plus à franchir la fenêtre meurtrière. Tentez votre chance. Si cette dernière est avec vous, vous passez sans trop dommage et vous ne devrez déduire que deux points de vie, en revanche, si vous êtes malchanceux, un des débris de verre vous lacèrera le flanc et c’est 10 points de vie que vous perdrez ! Que ce soit l’un ou l’autre, vous atterrissez de toute façon à l’intérieur de la pharmacie, et vous êtes quelque peu surpris de la voir complètement dévastée. Des centaines de fioles et de médicaments sont éparpillés par terre, tandis que toutes les armoires et tous les tiroirs ont été totalement pillés. Plusieurs débris de verre trainent par terre, et même avec vos chaussures militaires, vous devez faire attention de ne pas vous blesser. Du sang suinte sur le sol et sur les murs et vous apercevez également plusieurs cadavres gisant en travers de la pièce. Vous en dénombrez onze. Un terrible affrontement a eu lieu ici, il est probable que des gens se sont barricadés ici dans le but de s’abriter et de trouver de quoi se soigner. Par la suite, plusieurs d’entre eux ont été contaminés d’une manière ou d’une autre et ont attaqué les non-contaminés. S’ensuivit une grosse bagarre qui a vu mourir tous ces gens, les rescapés s’étant échappés par la fenêtre. Du moins, c’est comme ça que vous imaginez et comprenez la présence des cadavres et de la porte barricadée. Chassant toutes ces idées de votre tête, vous portez votre attention sur la recherche de pilules médicales et de trousses médicinales. Alors que vous étiez sur le point de trouver votre bonheur, vous entendez des bruits derrière vous. Faisant rapidement volte-face, vous attendez votre ennemi de pied ferme, mais ne voyant toujours rien dans l’obscurité ambiante des lieux, vous pensez avoir rêvé. Pourtant, les bruits, ressemblant à des couinements, se font de plus en plus perceptibles, et quand vous distinguez des bocaux qui s'écartent brutalement, vous identifiez aussitôt votre ennemi : une horde de rats ! Non sans grogner, vous vous préparez à affronter ces adversaires peu commodes et certainement très contaminés. Les rats, noirs comme la nuit, se dirigent à toute vitesse dans votre direction, vous dardant de leurs yeux injectés de sang tout en poussant d’horribles couinements. Vous avez assez de temps pour effectuer quatre tirs de précisions (la précision de Haine et de Violence est de 7 pour chacune des deux armes). Chaque fois que vous réussirez, vous pourrez déduire un point de dextérité et 5 points de vie à vos adversaires que vous affronterez comme un ennemi unique. Que vous ayez réussi ou non, n’oubliez pas déduire les balles de votre stock de 9mm, et si vous ne pouvez pas utiliser votre capacité de tueur d’élite, vous pourrez quand même user de vos poignards si les rats remportent un assaut.  

HORDE DE RATS

Dextérité: 11

Force: 8

Points de vie: 40

Bien entendu, vous ne pouvez pas vous enfuir puisque vous n’avez pas encore découvert la raison de votre venue ici, c’est pourquoi vous devez mener ce combat à son terme. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous d’abord au 201 si vous vous êtes fait blesser avant de vous rendre au 193.
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Vous avez tellement de choses à leur faire payer que vous ne pouvez pas faire autrement que de les combattre personnellement. Rapidement, vous rejoignez les militaires dirigés par le Premier-Lieutenant Riner. Celui-ci, en vous apercevant, hoche la tête en guise de remerciement avant de disperser ses hommes selon une stratégie bien définie. Au moment où la première vague de zombies fait son apparition, les canons des chars d’assaut entrent en action, détruisant littéralement tous les zombies ayant été pris pour cible. Néanmoins, certains d’entre eux parviennent à franchir ce barrage et se dirigent désormais droit sur vous. Comme ils ne sont plus qu’à quelques mètres de vous, vous n’avez ni le temps de lancer de grenade ni le temps d’effectuer des tirs de précision, c’est pourquoi vous vous tenez prêt, arme en mains. Cinq zombies s’avancent dans votre direction, les bras tendus. Avant de combattre ces ennemis que vous considérerez comme un adversaire unique, testez votre panique. En cas d’échec, votre dextérité sera diminuée d’un point durant les deux premiers assauts de ce combat. Si vos adversaires vous touchent, vous pouvez utiliser vos grenades offensives, mais sachez que la technique du double tuant sur le coup ne fonctionnera pas ici.

1er GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 9

Force: 7

Points de vie: 40

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts avant de revenir à ce paragraphe. Quand votre dernier ennemi s’affaisse sur le sol, vous regardez autour de vous pour voir comment se débrouillent vos amis. Ceux-ci se trouvent à plusieurs mètres de vous, mais vous comprenez rapidement qu’ils ont réussi à se défaire eux aussi de leurs agresseurs. Vous faites un pas en avant et vous sursautez presque lorsque votre pied rencontre un objet métallique. En baissant la tête, vous remarquez qu’un poing américain se tient juste devant vos pieds. Vous ne savez pas comment il a atterri ici, mais vous en déduisez qu’il doit provenir du cadavre du motard que vous venez de combattre en dernier. Sans hésiter, vous l’empochez en ayant la certitude qu’il vous aidera (inscrivez-le sur votre feuille d’aventure dans la case possession). Tant que vous le porterez, vous pourrez vous rajouter 1 point de force chaque fois que vous combattrez à mains nues. Alors que vous vous apprêtiez à crier victoire, vous déchantez vite lorsque vous apercevez que d’autres morts-vivants ont fait leur apparition. Malheureusement pour vous, durant la bataille, vous vous êtes éloigné considérablement des autres militaires, et vous vous retrouvez seul au beau milieu d’une horde de créatures. Bientôt, ceux-ci vous coupent toute retraite, vous empêchant de rejoindre vos compagnons d’armes. Écoutant votre instinct, vous reculez de quelques pas qui vous permettent de lancer soit une grenade (dégâts : 2D6+1), soit d’effectuer deux tirs de précision (chaque tir réussi diminue leurs points de vie de 5, et si vous faites mouche les deux fois, leur dextérité sera amoindrie d’un point) avant qu'ils ne soient sur vous. N’oubliez pas de déduire à chaque fois une balle de votre stock de munitions que vous ayez atteint votre cible ou non. Rappelez-vous que votre Fass est équipé de la baïonnette (reportez-vous à la description de la baïonnette pour savoir ses caractéristiques). Avant d’entamer ce combat, testez votre panique. En cas d’échec, diminuez votre dextérité d’un point pour les deux premiers assauts. Considérez les zombies comme un adversaire unique. Si vos adversaires vous touchent, vous pouvez utiliser vos grenades offensives, mais sachez qu'ici aussi que la technique du double tuant sur le coup ne fonctionnera pas.

2ème GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 8

Force: 9

Points de vie: 50

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 200 pour évaluer les dégâts avant de vous rendre au 244.
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Alors que vous vous apprêtez à poursuivre votre route, la jeune femme vous retient par la manche. En vous retournant, votre cœur se réchauffe lorsque vous voyez qu’elle vous sourit chaleureusement, le premier sourire depuis que vous êtes avec elle.

- Je… avant de partir, j’aimerais te remercier de m’avoir sortie de là. Au fait, je m’appelle Élodie.

- Ce n’est rien, répondez-vous tout en souriant, c’est normal. Je ne voulais pas te laisser entre les mains de ces types, ils sont encore plus dangereux que les zombies. Moi, c’est Keyna.

La jeune femme hoche la tête silencieusement, son visage devenue triste.

- Je suis désolé pour ta petite sœur… J’aurais voulu la sauver, mais je n’a rien pu faire.

- Je sais, vous répond-t-elle, les yeux embués de larmes, ce n’est pas de ta faute. Tu as fait ce que tu as pu. Et toi aussi tu as perdu quelqu’un…

La jeune femme fait allusion à Vicarini, et c’est à votre tour de demeurer silencieusement. Même si ce n’était pas le cas, vous le considériez comme tel. C’est pourquoi vous lui annoncez :

- Oui, c’était mon grand frère. Je pleure sa disparition, mais je sais qu’il n’est pas mort en vain. Il a tout fait pour me protéger et pour que je sorte d’ici vivant, et c’est ce que je compte faire. Tu veux venir avec moi ?

En entendant vos paroles, Élodie a un mouvement de recul, ses longs cheveux blonds voilant son visage. Reprenant un air plus confiant, elle vous déclare :

- Je… je ne peux pas… je dois rejoindre ma famille. Je sais que mes parents m’attendent. Ils ne sont pas sortis de chez eux depuis l’apparition des monstres, ils doivent y être encore.

Sachant qu’aucune parole ne pourra la faire changer d’avis, et n’ayant pas le temps de vous perdre en vaines paroles pour l’encourager à venir avec vous, vous hochez la tête.

- Très bien, je ne veux pas t’empêcher de voir ta famille. Fais attention à toi et emprunte les petites ruelles, ils sont moins nombreux.

- D’accord, fait-elle.

Avant de partir, elle s’approche de vous et vous tend quelque chose :

- Tiens, un petit cadeau pour te remercier. Tu l’as bien mérité. Adieu Keyna, qui sait ? Peut-être nous reverrons-nous une fois !

- Je l’espère.

Une fois votre phrase terminée, Élodie tourne les talons et s’en va dans le sens opposé. De votre côté, vous regardez ce qu’elle vous a donnée : il s’agit d’un anti-virus, probablement volé aux voyous. Vous pouvez l’utiliser tout de suite (votre taux de contamination descend de trois points) ou l’inscrire sur votre feuille d’aventure dans la case équipement transporté. À présent, plus rien ne peut vous empêcher de vous rendre chez vous, pas même les zombies. Rendez-vous au 265.
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(Si vous avez tué vos adversaires lors de votre dernier combat, vous perdez un point de chance) Éreinté par votre précédente bataille, vous prenez le temps de respirer quelques instants, le temps de voir ce qui se passe autour de vous. Hormis Domingues, il reste encore une demi-douzaine de survivants qui sont en train de défendre chèrement leur peau. Sur votre droite, d’autres contaminés font leur apparition en convergeant vers vous sitôt qu’ils vous ont aperçu. Terrassé par le stress et la fatigue, vous doutez de vos chances de réussite, néanmoins, vous brandissez votre arme, prêt à mourir en jurant d’emmener avec vous un maximum de ces créatures en Enfer. Soudain, alors qu’ils ne sont plus qu’à quelques mètres de vous, vous entendez, derrière vous, une grosse voix gronder. Sans crier gare, Fabian fait irruption entre vous et les zombies et foncent directement dans leur direction. Le boucher est dans le même état que lorsqu’il vous avait sauvé des griffes des chiens zombies. Armé cette fois-ci d’une machette qu’il a trouvée dieu sait où, Selharno embroche tous les ennemis qui se dressent en face de lui malgré les blessures qu’il reçoit en retour. Ne voulant pas rester les bras ballants pendant que votre ange gardien se fait malmener, vous attaquez à votre tour. Déduisez 5 balles de votre stock de munitions de l’arme choisie et 3 coups de votre arme de corps à corps. Voyant que vous l’aidez, Fabian s’écrie :

- Allez Campos, tirez-vous ! Je ne pourrai plus tenir très longtemps !

En effet, il a à peine terminé sa phrase qu’il se fait littéralement submerger par la masse d’ennemis. Ses cris d’agonie sont vite étouffés au profit du bruit provoqué par les zombies qui le dévorent. De vôtre côté, vous tournez les talons et vous partez rejoindre Eva qui vous attend non-loin. Vous auriez bien voulu remercier cette personne qui a sacrifié sa vie pour vous mais hélas, il est désormais trop tard. Rendez-vous au 278.
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Il n’y a rien d’intéressant dans le magasin de chaussures. Ce dernier est de taille moyenne et son centre est occupé par de vastes étagères sur lesquelles sont entreposées toutes sortes de chaussures. L’endroit est sobre et ne contient que quelques cadavres. Parmi eux se trouve un policier ; en regardant de plus près, vous remarquez que tous les autres corps, soit 4 au total, ont reçu une balle dans la tête. Il n’y a pas de doute : ils se sont tous faits tuer par le policier avant que celui ne se suicide. Vous cherchez partout mais vous ne voyez nulle part l’arme du policier. Si vous le désirez, avant de partir, vous pouvez tenter votre chance. Si vous le faites et que vous êtes chanceuse, vous découvrez, sur le policier, des rations de survie suffisant pour vous redonner 8 points de vie. Vous pouvez les manger tout de suite ou les prendre avec vous, dans ce cas, notez une ration sur votre feuille d’aventure. Si vous êtes malchanceuse, vous ne trouvez rien et vous n’avez plus qu’à quitter le magasin de chaussures. Mais pour aller où ? Si vous ne l’avez pas encore fait, vous pouvez vous rendre au magasin de jouets pour enfants (rendez-vous au 77), à moins que vous préfériez quitter la ruelle au plus vite (rendez-vous au 169).
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Alors que vous arrivez en vue de l’arrière salle, vous entendez de plus en plus des bruits de respiration. Au début, vous croyez être victime d’une hallucination, mais quand le bruit se réitère, il ne fait aucun doute : vous n’êtes pas seul. Prudemment, vous suivez les traces de sang jusqu’à ce que vous pénétriez dans une petite salle. Partout où vous portez votre regard, vous apercevez des montagnes de cartons dont une partie sont vides. Il s’agit sans nul doute des réserves de nourritures. Dans un coin, à demi cachée par la pénombre, vous distinguez également une voiture en réparation. Légèrement en retrait du véhicule, vous entendez à nouveaux les bruits et vous regardez dans cette direction. Là, affalée dans un angle de la pièce, se tient une silhouette. Même si cette dernière peut appartenir à un zombie, vous prenez le risque d’allumer votre lampe de poche et vous la braquez dans sa direction. Le faisceau éclaire alors un homme entre deux âges, dont le côté droit du corps est parsemé de blessures. Il respire faiblement et vous savez qu’il n’en a plus pour très longtemps. En vous entendant arriver, il maugrée davantage avant de demander entre deux râles et d’une voix faible :

- Qui… qui est là ?

- Je suis le Sergent-major Campos, je suis là pour vous aider.

Sans perdre de temps, vous vous ruez au chevet de l’homme et vous vous penchez pour mieux le voir. Il a les cheveux dégarnis et porte des lunettes dont les verres ont été cassés. Il porte une moustache bien fournie barbouillée de sang et de la saleté. Une horrible plaie orne son flanc droit sous lequel se forme une mare d’hémoglobine. Vous vous apprêtez à parler mais l’homme vous devance.

- T…tiens soldat, pr…prends mon arme et t…tue ces saletés… S… s’en est fini p…pour moi.

Il vous tend son fusil à pompe, que vous n’aviez pas remarqué jusqu’à là, et avant que vous puissiez lui dire quoique ce soit, ses yeux, appelés par la mort, se ferment définitivement. Pauvre homme, quelle fin atroce. Si vous le voulez, vous pouvez prendre le fusil du défunt avec vous, dans ce cas, inscrivez-le sur votre feuille d’aventure. En plus des deux cartouches déjà à l’intérieur de l’arme, vous en dénichez 4 autres dans les poches du mort. Vous les empochez également (notez-les sur votre feuille d’aventure). À présent, si ce n’est pas déjà fait, vous pouvez fouiller le reste du magasin en vous rendant au 258, ou quitter la station pour reprendre votre route en direction du carrefour. Dans ce cas, rendez-vous au 250.
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Pour une fois, la chance est avec vous. Aucun des cadavres sur le sol ne se lève pour vous attaquer, ce qui vous laisse le champ libre pour fouiller l’endroit à votre convenance. Évidemment, vous ne trouvez absolument rien sur les corps des civils, si ce n’est une barre chocolatée dans la poche d’un petit garçon. Le chocolat vous rend 2 points de vie et vous pouvez soit le manger tout de suite, soit l’emporter avec vous, dans ce cas, notez-le sur votre feuille d’aventure dans la case appropriée. Par contre, en faisant les poches d’un militaire, vous découvrez un couteau de combat et 8 balles de 9mm. Bien que vous n’ayez pas l’arme, vous décidez de garder les munitions, celles-ci trouveront sûrement une utilité dans le futur. Cristiano vous a déjà parlé de ce genre de balles, et vous en connaissez suffisamment pour savoir qu’il s’agit là de munitions pour le Beretta. Pensant qu’il pourrait être une bonne alternative avec votre première arme, vous empochez le couteau de combat. Ce dernier inflige +2 de dégâts supplémentaires. Notez vos acquisitions sur votre feuille d’aventure, à savoir le couteau de survie dans la case arme de corps à corps et les balles de 9mm dans la case équipement transporté. Vous regagnez un point de chance. Maintenant que vous êtes un peu mieux équipée, vous pouvez soit vous diriger vers le métro (si ce n’est pas déjà fait) en vous rendant au 237, soit vers les escaliers pour retourner à l’air libre (rendez-vous au 283).
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Alors que vous vous engagez dans la ruelle, vous apercevez, au loin, plusieurs voitures émergeant d’une ruelle annexe et qui roulent à toute allure en direction de la sortie de la ville la plus proche. En voyant les véhicules, Eva pousse un cri de joie, apparemment très heureuse de voir qu’il y a encore d’autres rescapés qui tentent de survivre dans cette maudite ville. De votre côté, vous êtes également ravi bien que vous aimeriez bien savoir ce que sont advenus Vieira et les autres. Vous adoreriez les savoir vivants, hélas, il vous est impossible de le savoir. Pendant votre marche le long de la rue dégagée et déserte de toute présence, vous apercevez sur votre droite un grand bâtiment dont les grosses lettres lumineuses ornant sa partie supérieure vous indiquent qu’il s’agit du centre de journalisme de la ville de Payerne. C’est peut-être le meilleur endroit pour en apprendre un peu plus sur l’origine de ce virus. Si vous voulez y faire un tour, rendez-vous au 214. Mais si la visite du centre de journalisme ne vous intéresse pas plus que ça, vous pouvez poursuivre votre route en vous rendant au 158.
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Vous vous tenez sur le seuil du garage désordonné. Plusieurs voitures sont réparties au centre de la salle, en attente d’être réparées, attente qui durera dorénavant longtemps. Plusieurs câbles, outils et autres bidons sont éparpillés aux quatre coins de la salle. Sur le sol crasseux d’huile, vous pouvez voir plusieurs petites tâches de sang. Il va falloir fouiller dans ce capharnaüm pour trouver les clés. Comme le temps presse, vous ne pourrez visiter que deux endroits seulement, passé ce nombre, Vicarini ne pourra plus retenir les zombies et vous finirez tous les deux dévorés. En effet, si votre ami meurt, tous les morts-vivants déferleront dans le garage, vous coupant toute retraite. Réfléchissez-bien avant de choisir un lieu pour le fouiller. Par où allez-vous commencer ?

Par les tiroirs du bureau de travail ? Rendez-vous au 57

Par les étagères des commodes ? Rendez-vous au 195

Par la table du petit salon ? Rendez-vous au 261

Par le panneau des clés ? Rendez-vous au 331
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- Soldat Vieira, à moi ! Ordonnez-vous.

D’abord surprise que vous l’appeliez, la soldate se ressaisit rapidement et s’exclame :

- Présente !

Elle s’approche d’un pas assuré et garde la tête haute. De ce fait, vous pouvez lire dans son visage de la confiance en soi, ce qui n’est pas donné à tout le monde. Lorsqu’elle se tient en face de vous, vous pouvez enfin l’observer comme il se doit. Laure Vieira n’est pas très grande, elle mesure à peine un peu plus d’un mètre soixante mais elle compense sa petite taille par une très grande forme physique. Elle est plutôt menue et possède un certain charme. Ses cheveux châtains encadrent parfaitement son visage constellé de petites tâches de rousseur. Ses yeux verts teintés de brun reflètent une grande force de caractère qui n’a d’égale que sa détermination.

Voyant que vous restez silencieux, votre interlocutrice vous demande :

- Que puis-je pour vous, chef ?

Revenant à la réalité, vous lui annoncez :

- Avant de mourir, l’Appointé-chef Rossi m’a demandé une dernière faveur, celle de vous promouvoir. 

- Il a vraiment dit ça ? Vous interroge la soldate, émue.

- Oui, ce sont ses dernières paroles, expliquez-vous, et comme je suis un homme d’honneur, je le lui ai promis, et même s’il ne me l’avait pas demandé, je l’aurai fait moi-même. Je sais que ce n’est ni l’endroit ni le bon moment pour effectuer une promotion officielle, et qu’en principe je ne suis pas apte à le faire, mais vue les circonstances, l’armée a besoin de sous-officiers compétents.
Et sous les yeux attentifs des autres soldats et des membres du personnel, vous déclarez solennellement :

- Soldat Vieira, à la demande de votre supérieur hiérarchique et par les pouvoirs qui me sont conférés à cet instant, je vous nomme Appointée-chef.

De la même manière, vous prenez les deux grades (rayez-les de votre feuille d’aventure) et vous en mettez un sur le casque de la jeune femme et l’autre sur le col droit de la veste de son treillis (le côté gauche étant réservé pour l’insigne d’arme, en l’occurrence la Sureté pour elle).  

- Je vous félicite, vous êtes un exemple pour la troupe. J’espère que vous serez un aussi bon chef de groupe que l’a été l’Appointé-chef Rossi. Les grades que vous portez sont les siens, j’espère que vous vous en montrerez digne. Et désolé de ne pas avoir déployé le drapeau, concluez-vous en souriant, mais je n’en avais pas sous la main.

- Il n’y a pas de soucis, chef, vous répond-t-elle, rayonnante.

Même si l’avancement n’est plus de rigueur durant cette période de guerre, les soldats sont toujours très contents de pouvoir compter sur des militaires talentueux, ce qui est très important pour leur motivation. Pendant que Vieira laisse éclater sa joie aux rythmes des congratulations de ses camarades, vous réfléchissez à la prochaine étape. Inscrivez le mot « promotion » dans un coin de votre feuille d’aventure puis rendez-vous au 58. 
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Quand votre dernier coup atteint Cristiano, vous vous empressez de le prendre dans vos avant qu’il ne touche le sol. Le voici bel et bien mort, parti pour rejoindre son grand frère décédé trop tôt. Malgré son apparence, il reste toujours aussi beau et vous restez étonnée lorsque vous constatez qu’un sourire illumine son visage. Selon la coutume, vous lui refermez les yeux et vous posez délicatement sa tête sur le sol. Ce n’est qu’à ce moment-là que vous pleurez toutes les larmes de votre corps, tandis que votre avenir avec lui s’évanouit petit à petit. Jamais vous n’auriez pensé qu’un jour vous seriez obligée de tuer Cristiano de vos propres mains, et ceci décuple davantage votre tristesse et votre culpabilité. Durant un instant, les deux ans de vie commune avec Cristiano défilent devant vos yeux, remémorant les meilleurs moments que vous avez passés ensemble. Le temps s’écoule, les rayons de soleil se font de en plus rares et le soleil décline lentement. Vous ne sauriez dire combien de temps il s’est déroulé depuis la mort de votre petit ami, tout ce que vous savez, c’est que vous êtes restée à ses côtés pour l’accompagner dans l’au-delà. Durant tout ce temps, vous avez ressassé les évènements vécus en sa compagnie et vous regrettez de n’avoir pas pu faire avec lui tout ce que vous aviez prévu. Vous êtes jeune, il vous restait tant de choses à faire et à vivre. Vous n’avez que dix-huit ans, mais vous avez l’impression que vous ne ferez plus rien de votre vie futur, puisque la seule vie que vous vouliez avoir vient de se terminer brusquement par la mort de votre amour perdu. Les minutes défilent et c’est à contrecœur que vous vous relevez pour vous diriger vers la porte. Avant de partir et malgré le danger de contamination, vous déposez un dernier baiser sur les lèvres de Cristiano. De toute façon, peut importe votre état puisque vous vous sentez à présent totalement dénuée de toute vie. Après avoir jeté un dernier regard en direction votre petit ami, vous quittez la chambre que vous aviez occupée avec lui il y a de ça quelques temps avant de descendre les escaliers. Bientôt, vous laissez l’Hôtel du Lac derrière vous pour rejoindre la sortie la plus proche, soit quelques mètres plus loin. Vous dépassez les barricades délimitant la sortie de la ville et vous ne pouvez pas vous empêcher de regarder une dernière fois derrière vous. Des hurlements retentissent encore dans la ville, ainsi que des détonations de balles et des cris de douleur. Les incendies, tel un brasier enveloppant la ville de Payerne, se font de plus en plus nombreux. Vous restez ainsi durant une poignée de secondes avant de reprendre votre route. Tout autour de vous se trouvent des cadavres de civils et de militaires qui devaient assurer la garde de cette sortie de la ville. Vous ne savez pas ce que vous allez faire à présent, et de toute façon, cela n’a plus beaucoup d’importance pour vous. Tandis que la ville s’éloigne petit à petit, vous entendez le bruit d’un moteur de voiture. Tournant la tête, vous apercevez un Puch s’approcher de vous et quand le véhicule arrive à votre hauteur, le conducteur freine. Ce dernier passe la tête par la fenêtre du côté passager et pendant qu’il vous parle, vous l’observez. Il semble très grand et de forte carrure, sa mâchoire est taillée à la serpe, tandis qu’une barbe de trois jours orne son visage. Ses yeux sont gris et sans vie, apparemment, il a dû lui aussi vivre des évènements troublants. Ses cheveux sont gris et sont coupés très courts, donnant un aspect spartiate à l’inconnu. Sur son treillis militaire, car s’en est bien un, vous pouvez lire: « R. Campos ». L’homme vous demande si vous allez bien, il semble réellement inquiet de votre état de santé. Il faut dire qu’entre votre regard hagard, vos yeux qui roulent dans leur orbite et votre visage barbouillé de sang, vous n’êtes plus de première fraîcheur. 

- Est-ce que ça va ? Vous répète-t-il d’une voix plus forte, vous faisant ainsi sortir de votre torpeur.

- Oui, répondez-vous, d’une voix lointaine.

- Nous allons à Morat, vous annonce-t-il. Je vois que vous êtes à pied, venez avec nous, vous serez en sécurité.

Nous ? Effectivement, du coin de l’œil, vous distinguez deux autres silhouettes installées à l’arrière du véhicule militaire. Haussant les épaules, vous répondez d’un hochement de tête au moment où le militaire ouvre la portière du côté passager. Dans des gestes lents, vous prenez place à ses côtés avant de refermer la portière. Tandis que la voiture file loin de Payerne, le soleil se couche, laissant apparaître un crépuscule aussi rouge que le sang qui a été versé en ce jour maudit.
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Vous n’êtes plus qu’à quelques mètres de la sortie de la ville, et depuis votre position, vous parvenez sans mal à voir qu’il n’y a plus aucun militaire et policier en faction. Cette vue vous alarme, car cela voudrait dire que s’il n’y a plus personne pour surveiller l’entrée, les contaminés n’auront plus aucun problème pour quitter la ville et répandre le virus dans les villes aux alentours. Vous devez agir rapidement afin d’enrayer le plus vite possible cette menace potentielle. Alors que vous êtes sur le point d’arriver, vous distinguez sur le sol, en travers de la route, une silhouette. Celle-ci, bien que blessée à maints endroits, bouge encore. Bien que vous soyez sur le point de quitter la ville, vous ne pouvez pas laisser cette personne dans cet état, et s’il s’agit d’un zombie, vous n’aurez aucun mal à l’achever. Vous attendez d’être le plus près possible de l’étranger avant de stopper la voiture et d’en sortir.

- Va à l’arrière du Puch, ordonnez-vous à Eva qui s’exécute rapidement.

Par mesure de sécurité, vous prenez le fusil à pompe SPAS qui traine dans la voiture et vous le brandissez devant vous, pendant que vous avancez en direction du corps. Une fois auprès de lui, vous constatez qu’il appartient à un jeune flic. Il a l’air vraiment en piteux état, au point de passer pour un zombie, d’ailleurs, peut-être s’agit-il d’un des leurs ? Vous le tenez en joue et vous appuyez délicatement sur la détente de votre arme. Soudain, venant de sa gorge meurtri, vous l’entendez dire :

- Pii..pitié..ne…ne me tuez… pas..

Tiens donc, un zombie ne parle pas. Vous observez le flic encore quelques minutes, durant lesquelles vous  ne baissez toujours pas votre arme, mais voyant qu’il continue de vous implorer silencieusement en essayant de lever un bras tremblant, vous baissez enfin le fusil à pompe. Poussant un soupir de soulagement, vous prenez le flic dans vos bras et vous le portez jusqu’à l’arrière du Puch où vous l’allongez, non-loin d’Eva. Rapidement, vous attrapez la trousse de premier secours qui traine près de vous et vous bandez le ventre de l’homme après lui avoir retiré deux projectiles logés dans sa chair. Vous lui prodiguez les premiers soins, faisant du mieux que vous pouvez pour qu’il ne souffre pas trop. Malgré tout, la douleur l’emporte et il sombre dans le coma, mais vous savez qu’il est, pour le moment, hors de danger. Vous ne savez pas pourquoi vous essayez de le sauver alors que vous ne devez plus rien à personne, peut-être que le fait de le voir mourir si près du but à jouer en sa faveur, quoi qu’il en soit, il se trouve désormais à l’arrière du véhicule, il est donc trop tard pour revenir en arrière. Vous vous remettez à la place du conducteur et vous dites à Eva de rester à l’arrière pour surveiller le blessé. Enfin, vous démarrez la voiture et vous quittez la ville en traversant des barricades détruites. Soudain, à quelques mètres devant vous, vous apercevez une silhouette titubant le long de la route. Cette nouvelle personne a de longs cheveux noirs qui lui arrivent presque jusqu’à la taille, il s’agit sans doute d’une femme. En entendant la voiture, cette dernière se retourne et lance un coup d’œil dans votre direction, le regard hagard et tâché de sang, ses yeux roulant dans leur orbite. Lorsque vous arrivez à sa hauteur, vous arrêtez à nouveau le véhicule.

- Mademoiselle, est-ce que ça va ? L’interrogez-vous.

La jeune femme ne vous répond pas et vous comprenez qu’elle doit sûrement être en état de choc. Son visage regarde le vide et vous avez l’impression qu’elle est complètement ailleurs en ce moment. Néanmoins, vous réitérez votre question :

- Est-ce que ça va ? Répétez-vous mais cette fois-ci d’une voix plus forte, la faisant ainsi sortir de sa torpeur.

- Oui, fait-elle, d’une voix lointaine.

- Nous allons à Morat, lui annoncez-vous. Je vois que vous êtes à pied, venez avec nous, vous serez en sécurité.

La fille hausse les épaules mais se glisse néanmoins à l’intérieur du véhicule et prend place à vos côtés sans émettre la moindre parole. La jeune femme prend son temps pour fermer la portière mais une fois qu’elle l’a fait, vous poursuivez votre route sans attendre. Tandis que la voiture file loin de Payerne, le soleil se couche, laissant apparaître un crépuscule aussi rouge que le sang qui a été versé en ce jour maudit.
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Vous avez été contaminé par la créature. Pour savoir de combien votre taux de contamination augmente, reportez-vous à la liste ci-dessous: 

1 blessure: +1 point de contamination

2 à 3 blessures: +2 points de contamination

4 à 5 blessures: +3 points de contamination

6 à 7 blessures: +4 points de contamination

8 à 9 blessures: +5 points de contamination

10 à 11 blessures : +6 points de contamination

+ de 11 blessures : mort instantanée (rendez-vous dans ce cas au 15)

Revenez maintenant au paragraphe que vous venez de quitter.
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- Terry, amène-toi!

- Pourquoi ça?

Vous le faites taire et vous lui faites signe d’approcher, ce qu’il fait sans poser de questions. Lorsqu’il vous a rejoint, vous attrapez son pistolet et tirez 3 coups en l’air. Les détonations ont vite fait de faire taire les badauds et ceux-ci vous regardent, sans plus rien dire. Votre méthode n’était peut-être pas la meilleure car elle prône la violence déjà permanente en ville, ce qui vous fait perdre 1 point de chance. Cependant, les habitants se sont tus, ce qui est bien le principal.
- Bien, maintenant vous allez m’écouter. Je suis au courant des meurtres perpétrés en ville, et j’en suis le premier désolé. La police fait tout ce qu’elle peut. Il ne faut pas oublier qu’en parallèle, la police est aussi sur les traces des trois fuyards. Nous sommes en ce moment en sous-effectif, c’est pourquoi l’armée nous aide. Nous avons plusieurs hommes sur l’enquête de ses meurtres, et je vous promets que tout ira bien. Regagnez vos maisons à l’heure du couvre-feu et tout se passera bien. Je vais parler au Capitaine pour qu’il envoie encore plus de personnes sur le terrain.

- On veut bien vous faire confiance sur ce point, déclare un vieil homme courbé par le poids des âges, mais quand n’est-il des personnes qui sont allées à l’hôpital?

- Ceux-ci sont soignés de très près et sont constamment surveiller par du personnel compétent. Si nous avons réussi à soigner toutes sortes de maladie, je ne vois pas pourquoi on ne vaincrait pas celle-ci! L’armée, la police et les médecins de la ville sont là pour votre sécurité, n’ayez crainte.

Vos dernières paroles ont eu l’effet escompté, les membres du groupe se regardent mutuellement, cherchant à croire à vos belles paroles. Finalement, l’homme en costard, le chef du groupe vraisemblablement, prend la parole à son tour:

- Bien, nous voulons bien vous croire. Mais si nous apprenons qu’à la fin de la semaine il y a encore de nouveaux meurtres, j’en parlerai directement au conseil communal! J’ai des relations, et je n’hésiterais pas à en abuser pour avoir de meilleurs résultats. (Il se tourne vers le reste du groupe) Mes amis, partons, laissons agir les forces de l’ordre.

Tandis qu’ils s’éloignent en maugréant, vous distinguez quelques visages suspicieux ou, on contraire, rassurés. Terry se tourne vers vous et vous donne une tape amicale sur le dos.

- Tu t’en es bien sorti, je trouve. Le boss sera content. Du coup, il ne va pas trop t’embêter parce que tu n’es pas allé le voir.

- Ah ça, je l’espère… d’ailleurs, je vais lui rendre visite sur-le-champ!

Rendez-vous au 395.
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Sans plus attendre, vous filez à toute vitesse en direction du commissariat, et tout en conduisant le véhicule, vous ne pouvez pas vous empêcher de regarder par la vitre qui se trouve sur votre gauche. Étonnement, le virus ne semble pas s’être encore propagé dans les quartiers extérieurs de la ville. Bien que rares, les habitants continuent de flâner le long des trottoirs ou de faire leurs courses dans les différents magasins encore ouverts, alors que plusieurs voitures roulent comme si de rien n‘était. Vous entendez Terry pousser un soupir de soulagement, rassuré à la perspective que tout n’est pas encore trop tard. Machinalement, vous allumez la radio et vous restez interdit quand vous entendez un présentateur s’adresser à la foule en leur annonçant de rester chez eux jusqu’à nouvel ordre, en attendant que la menace qui commence à toucher la ville soit maîtrisée par les forces de l‘ordre. Apparemment, vous avez poussez un soupir de soulagement un peu trop vite, car les autorités de la ville sont bel et bien au courant de ce qu’il se passe à Payerne. Vraisemblablement, les gens que vous avez croisés n’ont pas entendu cet avertissement, et c’est à vous, en tant que policier, d’aller les prévenir de la future menace. Comme s’il avait lu dans vos pensées, O’Connors hoche la tête en guise d’approbation. Au bout de plusieurs minutes, vous êtes enfin en vue du Commissariat (vous regagnez 2 points de chance). Vous ne pensiez ne plus jamais le revoir. Heureusement, plus vous vous êtes éloigné du centre-ville, plus les zombies se sont fait rares - ainsi que les habitants. Probablement que la majorité d’entre eux sont cloîtrés chez eux, attendant que la police ou l’armée, voire les deux, cessent cette menace. Mais si la contamination continue de se répandre, est-ce que les familles tiendront encore longtemps cachés derrière leurs murs? Tôt ou tard, le virus gagnera les maisons et contaminera tout le monde. Vous frémissez en pensant à ça. 
- « Non », pensez-vous tout en secouant la tête, « je ne dois pas dire ça. Il reste encore un espoir, il faut prévenir Diserens!». 
Malheureusement pour vous, tout cet espoir sur lequel vous vous reposiez fond comme neige au soleil quand vous apercevez que le vaste grillage menant au Commissariat a été complètement détruit.

- C’est impossible, murmurez-vous, la police n’a pas pu être attaquée par ces… choses. La police restait l’un de vos derniers espoirs… Enfin, peut-être que vous vous faites du souci pour rien, ce n’est pas parce que la grille a été détruite que c’est le cas pour les agents de police. Aussitôt, vous sortez de la fourgonnette. Vous regardez alentours et vous poussez un soupir de soulagement quand vous vous rendez compte qu’il n’y a pas de danger dans l’immédiat. Pourtant, en dressant l’oreille, vous entendez, au loin, des cris et des rafales de balles. Les ruelles sont quasiment vides et ne présentent aucun signe de violence - pas de voitures détruites, pas de corps, pas de feu, rien. Néanmoins, vous vous écriez:

- Il y a quelqu’un?

Personne ne vous répond, évidemment. Même si vous savez que vos cris risquent d’attirer l’attention des zombies, vous persistez encore une fois.

- He oh! Il y a quelqu’un? Je suis l’agent de police Mikhaïl D’Alessio. Je suis là pour vous aider!

Vous patientez quelques secondes. Toujours rien. Secouant la tête, vous marchez en direction de la porte d’entrée. Rapidement, vous courez vers la double porte vitrée du commissariat, et une fois à l’intérieur, vous ne pouvez que constater l’ampleur des dégâts: dans le hall en face de vous, là où se situe le guichet d’accueil, tout est sens dessus dessous. Les murs ont été criblés d’impacts de balles, ce qui est loin de vous rassurer. Plusieurs portes ont été condamnées et d’autres barricadées. Aucun doute n’est permis: il y a eu un affrontement ici, et même si vous ne voyez pas de corps, des dizaines et des dizaines de tâches de sang sont visibles un peu partout. Vous sentez un frisson vous parcourir l’échine.

- Bon sang, souffle Terry qui vient de vous rejoindre.

Devant ce spectacle, vous restez tous deux muets pendant plusieurs minutes. C’est à nouveau votre ami qui brise le silence:

- Tu crois qu’ils sont tous morts?

- Ça m’étonnerait, répondez-vous en secouant la tête. Il faut plus que de simples zombies pour effrayer et tuer l’élite de la police.

- J’espère que tu as raison, chuchote votre compagnon. (Il vous fixe avant de reprendre :). Et maintenant, que faisons-nous?

Bonne question. Vous frottant le menton, vous passez en revue tout ce que vous devez faire. Dans un premier temps, il faudrait avertir le Capitaine Diserens le plus vite possible, ainsi que vos collègues. Vous songez également de partir en direction de votre bureau pour prendre certaines affaires. Pour terminer, vous êtes conscient vous n’avez pas l’équipement nécessaire, aussi un petit détour du côté de l’arsenal ne serait pas fortuit. Mais avant tout, il faudrait - et surtout - rechercher d’éventuels policiers survivants. Le Commissariat s’étend sur huit étages, et si vous voulez avoir plus de chance de retrouver quelqu’un, vous n’aurez pas d’autres choix que de vous séparer. Vous levez les yeux pour contempler toute l’immensité du Commissariat. Est-ce partout la même chose? Sincèrement, vous n’en savez rien, et vous redoutez le pire. Vous portez votre attention sur Terry et tout en lui souriant, vous lui suggérez:

- Je crois qu’il faudrait mieux qu’on se sépare. Nous avons plusieurs choses à faire, mais nous devons également retrouver les policiers survivants. Il doit en rester, j’en suis certain.

Dans un premier temps, vous voyez une grimace se dessiner sur le visage de votre ami, avant de froncer les yeux. Bien que l’idée de se séparer ne l’attire guère, il finit par approuver en hochant la tête. 

- Très bien, tu as sans doute raison. J’ai toujours eu confiance en toi, et ce n’est pas aujourd’hui que ça va s’arrêter.

Vous lui adressez un sourire franc, rempli de reconnaissance.

- Très bien. On se retrouve ici dans un quart d’heure, quoi qu’il arrive, d’accord?

- D’accord, vous répond-t-il avant de tourner les talons et de se diriger vers l’une des seules portes encore accessibles. Vous le regardez partir avant de vous concentrer sur la suite de votre mission. Par quoi allez-vous commencer?

Si vous voulez vous rendre sans plus tarder au bureau du Capitaine, rendez-vous au 2.

Si vous souhaitez d’abord passer dans votre bureau pour prendre des affaires, vous pouvez le faire en allant au 49.

Si vous désirez avant tout vous procurer un meilleur équipement, vous pouvez vous rendre sans attendre au 366.
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En vous approchant du centre-ville, vous remarquez que les habitants se font de plus en plus rares avant de disparaitre complètement. Enfin si, vous en voyez, mais ceux-ci sont allongés sur le sol, gisant dans une mare de sang, à moitié dévorés! Il y en a des dizaines et des dizaines de corps éparpillés dans chaque recoin de la place centrale de la ville. Ils sont tous dans un tel sale état que vous ignoriez si ce sont les corps de civils tués par les contaminés, ou des contaminés eux-mêmes. En outre, des incendies se sont déclarés sur quelques bâtiments, certainement causés par des explosions de grenades. Vous découvrez d’ailleurs de nombreux cadavres de policiers en travers de la route et entourés de leurs voiture qui leur ont servis de barricades. Et dire que si vous aviez choisi de venir ici votre corps serait parmi ceux vos camarades ! C’est une vraie vision de l’Enfer que vous avez devant vous; la ville est à feu et à sang, tandis que divers carambolages de voitures vous empêchent de manœuvrer correctement votre fourgonnette. Plus loin vous parviennent les clameurs de rafales de balles, tirées probablement par les derniers policiers encore en vie. Vous n’arrivez pas à localiser la source de ces bruits, mais vous en déduisez qu’ils ne doivent pas se trouver bien loin. Tout à coup, surgissant des flammes, un groupe d’une dizaine de civil et d’agents de police se dirigent dans votre direction en criant. Ces gens seraient-ils poursuivis? Vous patientez quelques secondes sans rien n’apercevoir. Pourtant, ce groupe-là doit bien fuir quelque chose… Soudain, Clemens se tourne dans votre direction est vous ordonne:

- Stoppez la fourgonnette, vite!

- Pardon? Faites-vous en écarquillant les yeux, incrédule.

- Ces gens ont besoin de nous, il faut les aider.

- Mais il n’y a pas assez de place dans la fourgonnette, rétorquez-vous, et nous devons allez coûte que coûte au commissariat!

- Ça suffit! Rugit Richard Clemens. D’Alessio, je vous ai ordonné de vous arrêter, alors ne discuter pas. Si je n’avais pas une idée derrière la tête, croyez-vous que je donnerai ce genre d’ordre dans de circonstances pareilles?

Secouant la tête, vous arrêtez la fourgonnette ; celle-ci s’est à peine figée que votre supérieur a déjà commencé à entrouvrir la porte.

- Mais que faites-vous? Lui demandez-vous.

- Je vais venir en aide à ces pauvres gens pendant que vous, vous continuerez en direction du commissariat.

- Mais c’est trop dangereux dehors, chef! Vous exclamez-vous.

- À présent, tout est dangereux, répond l’intéressé d’un ton grave tout en sortant complètement de la fourgonnette.

Sans perdre de temps, il se dirige vers l‘arrière du véhicule et ouvre les doubles portes pour que Terry puisse en sortir.

- Terry, vous resterez avec d’Alessio. Je me débrouillerai bien tout seul. 

- Très bien, chef, concluez-vous. Rejoignez ces civils et mettez-les en lieux sûr. Je repasserai ici. Si je le peux, bien sûr.

- Bah, fait Richard, le commissariat n’est pas très loin et je connais assez les petites rues pour me rendre là-bas sans trop me faire voir.

- Très bien, alors bonne chance, déclarez-vous.

Après un bref salut, tinté de respect envers l’homme prêt à sacrifier sa vie, vous démarrez et vous foncez au commissariat en prenant bien soin de ne pas heurter les voitures qui se trouvent sur votre chemin.

Vous regardant partir, Richard murmure:

- Bonne chance, Mikhaïl D’Alessio, et que dieu vous garde.

Allez-vous le revoir un jour? Seul l’avenir vous le redira. Pour l’instant, poursuivez l’aventure au 20.
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Une hécatombe, tel est le premier mot qui sort de votre bouche en voyant le carnage qui se dresse devant vous. Au bas mot, il doit y avoir plus d’une dizaine de corps de flics amoncelés les uns sur les autres, gisant dans une gigantesque mare de sang. Si certains morts paraissent normaux, d’autres, en revanche, sont atrocement mutilés. Il n’y a pas de doute: plusieurs policiers se sont transformés en zombies et ont attaqué les non contaminés. Votre ami Enzo doit probablement faire partie des morts, mais la plupart des corps sont si horriblement défigurés que vous n’arrivez pas à les identifier. D’ailleurs, ils sont tellement entassés que vous ne savez pas où commence le premier mort et où termine le dernier. Aux aguets, vous patientez quelques minutes, mais comme aucun d’entre eux ne se manifeste, vous en déduisez qu’ils doivent être définitivement morts. Prenant votre courage à deux mains, vous fouillez parmi les cadavres. Au final, vous mettez la main sur un couteau de combat, une trousse de soin moyenne (qui rend 20 points de vie) ainsi qu’une cuirasse renforcée. Coup de chance, celui qui l’a portait a été tué d’une balle dans la tête, ce qui veut dire que cette cuirasse est intacte. Cette dernière peut encaisser en tout 6 coups avant d‘être détruite. Lorsque vous serez touché, vous pourrez diminuer de 2 les dégâts que vous infligera une créature (inscrivez le tout sur votre feuille d’aventure dans les cases correspondantes). Il y a tellement de corps que vous devez faire des bonds pour pouvoir tous les enjamber. Finalement, vous arrivez en vue de la porte de l’arsenal est comme vous vous en doutiez, elle est fermée à clé, ce qui veut dire que vous devez à nouveau faire les poches des morts et qu’il sera difficile pour vous de dénicher ladite clé. Tentez votre chance, si vous êtes malchanceux, vous ne parvenez pas à mettre la main dessus et vous n’aurez plus qu’à rebrousser chemin, soit en allant en direction de votre bureau (rendez-vous au 49) soit en allant vers celui du Capitaine (rendez-vous au 2). Bien sûr, vous n’allez pas passer par le même chemin par lequel vous êtes venu ici, car des dizaines de zombies rampants vous attendant en haut des marches, vous décidez plutôt de partir depuis l’autre aile du Commissariat. Par contre, si vous êtes chanceux, rendez-vous au 19).
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Vous pénétrez dans le magasin le plus proche qui est une boulangerie. Heureusement pour vous, la porte n’est pas verrouillée et il n’y a personne à l’intérieur. Aussitôt, vous vous cachez derrière le comptoir et vous patientez ainsi, accroupi. Dehors, vous entendez les cris de vos poursuivants, ils sont tout proches! Tentez votre chance, si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 393. Si vous êtes chanceux, poursuivez la lecture. Vous restez dans cette position pendant encore une bonne dizaine de minutes avant de vous remettre debout. Vous regardez à l’extérieur, mais comme vous ne voyez rien, vous en déduisez que les voyous ont arrêté de vous poursuivre. Ayant quelques minutes devant vous, vous faites le tour de la boulangerie. Celle-ci est de taille moyenne et la plupart des articles sont encore sur les étagères, bien qu’une bonne partie soit couverte de sang. Il y en a également sur le sol, mais vous avez beau chercher, vous ne trouvez aucun corps. La large vitrine où sont entreposées les diverses marchandises a été brisée, comme si quelqu’un l’avait percutée violemment. À l’intérieur du fourneau, vous pouvez voir que plusieurs petits pains sont en train de cuir, mais vous n’y prêtez pas attention. Vous faites le tour de la boulangerie, mais la seule chose ce qui retient votre attention est le bon gros sandwich qui vous tend les bras. Vous pouvez le manger tout de suite (vous regagnez 6 points de vie) ou le prendre avec vous pour le manger plus tard (dans ce cas, notez-le sur votre feuille d’aventure). Comme il n’y a plus rien dans la boulangerie et comme tout danger est écarté, vous quittez le magasin pour reprendre votre chemin. Rendez-vous au 36.

357

Vous rejoignez votre groupe au moment où ils atteignent le parking. Alors que Terry s’apprête à dire quelque chose, vous l’interrompez d’un geste, l’incitant à prendre place dans la fourgonnette le plus rapidement possible. Comme lui, vous vous asseyez à l’arrière du véhicule avec huit autres personnes, tandis qu’une des deux femmes et le chef du convoi, Steve Braco, un noir de petite taille mais tout en muscles, prennent place à l’avant. Ce dernier s’empresse d’appuyer sur les gaz et vous vous retrouvez rapidement hors du parking et, bientôt, du commissariat. Les sirènes du véhicule ont tôt fait d’écarter les rares personnes qui se tiennent sur la chaussée… du moins, presque toutes. Du coin de l’œil, à travers une bande vitrée incrustée sur chaque paroi du véhicule, vous remarquez que trois habitants à l’allure déconfite n’ont même pas pris la peine de s’éloigner, préférant rester au bord de la route, les bras ballants, le visage sale et hagard.

- « Quelque chose ne tourne pas rond dans cette ville. Je ne parle même pas des habitants… »

Vous n’avez pas le temps de vous poser davantage de questions, car la petite ouverture encastrée dans la cloison séparant l’avant de l’arrière du véhicule coulisse et vous entendez une voix féminine vous dire:

- Préparez-vous, nous sommes arrivés. Les trois premiers, descendez.

Il s’agit de vous, de Terry et de la deuxième femme. Vous ouvrez la porte d’un bon coup de pied et le battant s’ouvre dans un claquement métallique. Vous sortez le premier de la fourgonnette suivi de Connors, et vous tendez la main à l’Officier bien roulée pour l’aider à descendre.

- Mademoiselle, si vous le permettez, faites-vous avec un grand sourire.

Celle-ci vous toise d’un mauvais œil et rétorque:

- Tu crois que je ne t’ai pas reconnu, Mikhaïl? Enlève tes sales pattes de moi. T’as eu ta chance, mais tu as préféré partir avec une autre alors que nous avions passés toute la soirée ensemble.

- Bah, ça veut sûrement dire que t’étais pas assez bien pour moi, ma p’tite!

Fulminant, elle darde sur vous un regard plein de mépris avant de vous tourner le dos et de prendre ses affaires. Apparemment, elle vous juge indigne de parler avec elle. De votre côté, vous ricanez, car vous avez toujours fait le même effet chez les femmes: même si elles vous en veulent à mort, elle ne fait rien de plus que de vous envoyer un regard méchant. Vraisemblablement, vous les impressionnez. Une fois toutes vos affaires sorties de la camionnette, le bolide s’en va au quart de tour, vous laissant seuls près de l’une des quatre sorties de la ville, la plus proche du commissariat… et de chez vous. Pendant que vous vous équipez, Terry se dirige vers un attroupement de policiers encerclé par des civils peu amènes. Il repère un Sergent et tousse pour attirer son regard.

- Que voulez-vous? Nous sommes occupés.

- Je sais, rétorque votre ami, tandis que la jeune femme et vous-même le rejoignez, et c’est pour cela que nous sommes là, pour vous prêter mains fortes.

Le Sergent vous regarde tous les trois, se lissant une grosse moustache noire bien fournie, avant de comprendre.

- Ah oui, je vois, vous êtes les « renforts ». Schneider va vous conduire auprès du Lieutenant. Schneider?

Un petit rouquin gringalet, tout juste sorti des jupes de sa mère, se tourne dans votre direction.

- Laisse tes camarades s’occuper des civils et amène ses trois-là auprès du chef, et dépêche toi

- Compris, Sergent. (Le rouquin s’avance vers en réajustant ses lunettes sur son visage tâché de tâches de rousseur d’un doigt fébrile). Suivez-moi.

Pendant que vous le suivez, vous jetez un coup d’œil en direction de la sortie; les policiers présents ont jugé nécessaire de parquer leurs voitures en travers de la route et d’ériger des barrières munies de fils barbelés. Une méthode un peu drastique, pensez-vous, mais s’ils l’ont fait, c’est qu’il y a bien une raison. Le dénommé Schneider vous mène vers une bâtisse non loin des barricades, une sorte de douane, répartie en 3 zones: un bureau d‘interrogation, une salle de fouilles (qui se situe au centre du bâtiment) et l’office du chef. Ensemble, vous entrez dans cette dernière partie. Derrière un bureau encombré de toutes sortes objets hétéroclites est assis un homme chauve de taille moyenne, jugez-vous, dont la barbe de trois jours lui donne un air négligé. Il est fin mais vous pouvez apercevoir que sous son uniforme de police se cache un corps loin d’être malingre. Une cicatrice barre sa joue droite et vous pouvez apercevoir également que sa main gauche ne comporte plus que quatre doigts, l’annulaire ayant été comme arraché.

- Ah, voilà les renforts, je commençais à craindre que le Capitaine Diserens ne puisse envoyer plus personne. Je suis le Lieutenant Richard Clémens. Je suis affecté au département des habitants. Mais je pense que l’un d’entre vous me connaît déjà, n’est-ce pas mademoiselle Ricardo?

« Cette conne s’appelle Ricardo, maintenant, je me souviens pourquoi je l’appelais toujours Ricard, comme l’alcool, pensez-vous en souriant ».

- Oui, Lieutenant, tout à fait.

Clémens regarde Terry, puis vous, avant de s’expliquer:

- L’agent Ricardo travaillait avant dans le même département que moi mais a été mutée, préférant le terrain au détriment du bureau, ce qui est tout à fait compréhensif. (Voyant que ni vous ni Terry n’êtes intéressés par la carrière de cette mijaurée, le Lieutenant change de sujet). Je suis content de vous voir bien que, pour le moment, ce soit plutôt calme. Néanmoins, je pense qu’au vue de ce qu’ils entendent sans cesse à la radio, notamment la vague de meurtres et ces étranges cannibales mangeurs de chairs, les civils ne vont pas tarder à rappliquer. Et j’ai vraiment besoin de tout le monde pour les contenir.

- Quelle est la situation? L’interrogez-vous.

Clémens se lève avec aisance, et se frotte le menton.

- Et bien les personnes rassemblées en ce moment même juste au-dehors se montrent plutôt compréhensives, mais je doute que cela va durer. Mais trêves de bavarderies, j’aurais juste besoin d’une personne avec moi pour lui expliquer ce que j’attends de vous. Les deux autres pourront aller dehors aider le Sergent Swagger. Tous trois, vous vous concertez. Allez-vous rester seul en compagnie du Lieutenant au 365 ou préférez-vous plutôt vous rendre au 40 pour aider le Sergent?
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À l’aide du canon de votre arme, vous ouvrez complètement la porte pour atterrir dans une boutique d’articles de sport totalement ravagée. Pas de doute, il y a eu récemment un affrontement ici, raison pour laquelle vous redoublez de prudence. Des vêtements sont posés en tas un peu partout, baignant dans des mares de sang. Plusieurs matériels de sport sont entreposés ça et là, comme des cannes de hockeys, des clubs de golf et des battes de baseball. Connaissant les dégâts que peuvent occasionner ce genre d’armes, vous décidez d’en prendre une (choisissez l’arme que vous désirez puis inscrivez-là sur votre feuille d‘aventure. Elles ont toutes les mêmes caractéristiques que la batte de baseball). Alors que vous vous apprêtez à quitter la boutique, des bruits de mastications vous parviennent aux oreilles. Si vous voulez aller voir de quoi il s’agit, rendez-vous au 383. Mais si vous ne désirez pas prendre de risques inutiles, vous pouvez quitter la boutique pour poursuivre vos investigations ailleurs. Il vous reste encore à visiter le « Madison » au 39 et la ruelle d’où est provenu le cri au 394. À moins que vous ne préfériez quitter rapidement cette rue en vous rendant au 13.
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En jetant un coup d’œil sur votre droite, vous avisez une voiture de police carambolée dont la portière gauche est à moitié ouverte, et là, une idée germe dans votre esprit. Prudemment et sans geste brusque, vous vous approchez du véhicule, tout en continuant d’observer le léopard qui ne va sans doute pas tarder à vous sauter dessus. Soudain, sans crier gare, il s’élance dans votre direction au moment où vous arrivez aux côtés du véhicule. Mû par une montée d’adrénaline, vous donnez un puissant coup de pied dans la portière qui va s’écraser violemment contre la gueule de la monstrueuse bête. Aussitôt, son crâne explose sous le coup, inondant de sang presque noir la vitre désormais brisée en mille morceaux, tandis que le léopard pousse un dernier grondement qui ressemble plus à un gargouillis. Le corps de l’animal est encore pris de quelques soubresauts et vous l’achevez d’une balle dans ce qu’il reste de sa gueule (rayez une balle de l’arme à feu que vous voulez utiliser. Si vous n’en avez plus, vous utilisez une arme de corps à corps, déduisez donc un coup porté). Vous gagnez un point de chance pour avoir terrassé cette créature aussi facilement. Pendant quelques instants, vous examinez le corps sans vie du léopard, en priant pour qu’il n’y en ait pas d’autres encore en liberté. Avant de partir pour l’armurerie, vous inspectez rapidement la voiture de police. Vous ne découvrez ni armes ni corps, en revanche, vous mettez la main sur une boîte complète de 5.56mm, soit trente balles. Sans hésitez, vous les fourrez dans votre poche (notez-les sur votre feuille d’aventure dans la case correspondante, sans toutefois dépasser le nombre d‘objets autorisés). Une fois que ce sera fait, vous partirez en direction de l’armurerie, rendez-vous alors au 16.
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- Satané truc, maugréez-vous tout en essuyant le sang qui recouvre votre visage tout en prenant bien soin d’éviter tout contact avec vos yeux.

Au dehors, vous entendez des pas précipités qui accourent dans votre direction - certainement ceux de Terry - et vous profitez de cette accalmie pour fouiller le bureau. Mis à part une batte de baseball en acier, il n’y a rien d’autre d’intéressant. Vous pouvez prendre la batte si vous le désirer (Notez-là sur votre feuille d’aventure).

 - Mais qu’est-ce qu’il s’est passé ici? S’exclame une voix - celle de votre ami - derrière vous.

- J’ai dû régler le compte aux locataires du bureau, répondez-vous d’un air maussade sans prendre la peine de vous retourner. Je crois qu’il faut avertir au plus vite les autorités de ce qu’il se passe ici.

- je le crois aussi, confirme O’Connors… mais, heu, tout va bien?

Enfin, vous daignez vous retourner et vous observez votre ami d’un air sombre, avant de conclure:

- Oui, je vais bien. Il n’y a rien ici, allons directement dans la salle d’interrogatoire, puis nous foutrons le camp d’ici.

Vous passez devant Terry qui vous regarde en silence, et quand vous sortez du bureau, votre frère d’armes vous emboîte le pas après avoir contemplé une dernière fois le carnage dont vous avez été l’auteur. Rendez-vous au 11. 
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Bingo! Vous avez enfin mis la main sur ce que vous vouliez trouver, c’est-à-dire une tronçonneuse! Vous vous en emparez rapidement après vous être préalablement débarrassé de votre arme de corps à corps actuelle. Vous gagnez deux points de chance. Bien que tâchée de sang, la tronçonneuse est tout à fait opérationnelle. Mû par un regain de motivation, vous avez hâte de reprendre votre mission en compagnie de votre nouveau joujou, et quand vous entendez un rugissement dantesque provenant d’une porte derrière vous, vous ne frémissez même pas, enfin, jusqu'à ce que vous rencontriez le responsable de ce cri. Vous n’avez même pas le temps de vous retourner que la porte sort littéralement de ses gonds pour faire place à un… gorille!

- Nom de dieu!

Néanmoins, avec la tronçonneuse en mains, vous vous sentez d’attaque pour le réduire en morceaux. Le gorille vous observe quelques instants avant de se redresser de toute sa hauteur et de se taper violement le torse avec ses poings. Son hurlement vous déchire les tympans et vous pensez que celui-ci a également été entendu par tous les autres survivants se trouvant aux alentours. D’après ce que vous voyez, ce gorille atteint une taille de deux mètres environ quand il est redressé, mais doit être certainement plus grand vu que ses genoux sont fléchis. Et d‘après le peu que vous savez sur les gorilles, l’envergure des bras dépasse la longueur du corps et peut atteindre 2,75 mètres. Il va falloir faire attention, d‘autant plus que celui-ci est contaminé, comme en témoigne sa peau qui part en lambeaux, son odeur de mort et ses yeux injectés de sang. Il est impossible de fuir car le gorille bloque la seule porte qui vous permet de sortir d’ici. Vous pouvez évidemment utiliser votre capacité de tireur d’élite, mais vous devrez réussir deux fois le test pour tuer le gorille zombie. En outre, vous pouvez lancer une grenade, mais sachez que comme vous vous trouvez relativement près, vous perdrez 6 points de vie. Pour ce combat, comme vous êtes boosté à fond, vous n’êtes pas obligé de tester votre panique. Que le combat commence!
GORILLE ZOMBIE

Dextérité: 10

Force: 12

Points de vie: 32

Si vous sortez vainqueur de ce terrible combat, vous profitez de cette petite accalmie pour vous soigner en passant d‘abord au 351 si le gorille vous a blessé. Ceci étant fait, il est temps de prendre une nouvelle destination. Le restaurant se trouve au 4 tandis que la caserne de pompiers se situe au 41. Mais si vous souhaitez quitter rapidement la rue, vous pouvez le faire en vous rendant au 13.
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Vous prenez l’ascenseur, pas celui avec le sang sur les portes, l’autre, qui se tient en face, et vous appuyez sur le bouton menant au rez-de-chaussée. Quand vous arrivez à l’étage souhaité, les portes s’ouvrent sur… Terry! Vous sortez précipitamment de l’ascenseur et vous accourez dans sa direction:

- Terry, je suis là!

Derechef, l’apostrophé se retourne et sourit en vous apercevant. Il vous adresse un signe de tête, ravi de vous revoir.

- Alors, commencez-vous, tu as trouvé des survivants?

Votre ami secoue la tête.

- Non, personne. Il n’y a plus âme qui vive par ici, par contre, c’est l’hécatombe, tu as vu tous ces morts et tout ce sang?

- Bien sûr que je l’ai vu! Ce sont des civils infectés qui sont la cause de cette tragédie. Ils ont défoncé le grillage d’entrée à l’aide d’une voiture et sont venus ici. Malheureusement, plusieurs d’entre eux étaient infectés, pas besoin de te faire un dessin pour t‘expliquer ce qui s‘est passé par la suite.

- Effectivement, maugrée votre ami Terry, mais comment le sais-tu?

- C’est Diserens qui me l’a dit.

- Ah oui? Fait O’Connors, tu l’as vu?

- Ouais, même de trop près, il est devenu complètement fou. Il s’est mis à boire et à tuer tous les flics vivants qui se trouvaient encore ici.

- Pardon? S’étonne Terry.

- C’est vrai que ça paraît improbable, mais toute cette histoire l’a rendu complètement fou. Il ne faut pas s’attarder ici, il n’y a plus personne, ne perdons pas de temps, ce Commissariat est drôlement mal fréquenté.

- Je suis d’accord, admet votre interlocuteur, mais pour aller où?

- Dans l‘immédiat, chez moi je dirai. J’ai deux ou trois affaires à prendre avant que…

Soudain, vous arrêtez de parler, voyant Terry écarquiller les yeux de terreur en observant quelque chose se trouvant derrière vous. Sans hésiter, vous vous tournez et vous êtes pris d’effroi: devant vous, au premier étage, se tient une haute silhouette emmitouflée dans un large manteau brun, tandis que son visage est recouvert d’un masque d’acier.

- Bon sang, qu’est-ce que c’est que ce truc? Souffle votre ami.

- Je n’en sais rien, dîtes-vous, mais je suis sûr que ça ne nous veut pas du bien.

Effectivement, la mystérieuse silhouette quitte son perchoir d’un prestigieux bond avant de se réceptionner avec souplesse à quelques mètres de vous. Puis, elle se dresse, lentement, de toute sa hauteur, alors que des lames sortent de ses métacarpes. Vous braquez votre arme dans sa direction. Tout en la tenant en joue, vous criez à votre ami:

- Recule! On sort du Commissariat, vite!

C’est alors que la créature masquée se rue dans votre direction et comme un seul homme, vous ouvrez le feu tous les deux sur la créature (déduisez les munitions selon la méthode de l’arme utilisée sachant que vous tirez à quatre reprises). Malgré le plomb qui déchire les chairs de la mystérieuse créature, elle continue d’avancer, comme si de rien n’était. Arrivée près de vous, elle vous balaye d’un revers de la main, vous envoyant bouler contre le sol (vous perdez 1D6 de vie). Si vous êtes toujours en vie, vous vous levez sur les coudes, dos au sol, au moment où vous voyez le monstre plonger ses lames meurtrières dans le corps de votre ami, le soulevant du sol. Terry a beau presser sur la détente de son Sig en direction de la tête de son ennemi, les balles ricoche sur son masque d’acier. Puis, de son autre main sertie également de lames, votre agresseur en pourfend le crâne d’O’Connors.

- Terry, non!

Difficilement, vous vous remettez debout, tenant fébrilement votre arme dans votre main. Paralysé par ce que vous venez de voir, vous êtes incapable de faire le moindre geste. La haute créature garde votre ami à bout de bras encore quelques secondes, avant de l’expédier dans les airs, pour s’écraser contre un mur, tel un pantin désarticulé. Malgré votre piteux état, vous effectuez quelques pas en direction de l’assassin, mais celui-ci n’esquisse aucun geste, se contentant tout simplement de regarder derrière son masque d’acier. Levant péniblement votre arme dans sa direction, vous êtes sur le point de faire à nouveau feu mais une lueur rouge traversant les deux fentes de son masque au niveau des yeux vous retient. Sans crier gare, la créature prend appuis sur ses jambes avant de sauter au premier étage, quelques mètres plus hauts. Puis elle bondit d’étage en étage jusqu‘à disparaître complètement de votre vue.

- Bon… bon Dieu, balbutiez-vous, mais qu’est-ce que c’est que ce truc… ce n’est pas humain…

Vous ne vous posez pas davantage de questions car vous courez aussitôt vers le corps de votre ami. Malheureusement, et vous le saviez déjà avant d’être à ses côtés, ses blessures lui ont été fatales. Vous le prenez dans vos bras et vous chuchotez:

- Je suis désolé, Terry, ça n’aurait pas dû arriver…

Votre ami reste muet, ne pouvant plus vous répondre, son âme étant déjà en train de rejoindre les cieux. Jamais vous vous n’êtes senti aussi vulnérable, et tous vos membres tremblent, tandis que des larmes vous montent aux yeux. Malgré tout, vous ne perdez pas votre fierté en pleurant à chaudes larmes, car même si vous ne versez pas autant de larmes que prévu, votre tristesse est bien présente. Ne dis-t-on pas que les douleurs muettes sont les plus fortes et les plus profondes? Néanmoins, vous n’arrêtez pas d’hoqueter, votre corps pris de spasmes. Durant un moment, vous êtes complètement désorienté, incapable de savoir quoi faire. Le rejoindre dans la mort? Non, malgré tout, Terry aurait souhaité que vous continuiez votre mission qui vous a été assignée. Vous restez ainsi, prostré devant le cadavre de votre ami, pendant plusieurs minutes avant de vous relever, conscient que le temps passe et que vous devez agir rapidement.

- Je vais retrouver cette saleté de créature, et je vais la buter en ton honneur!

Refoulant vos larmes, vous vous détournez du corps de Terry avant de vous diriger vers la double porte vitrée du Commissariat. Une chose est sûre: vous n’auriez jamais dû revenir ici. Maintenant, rendez-vous au 43 pour poursuivre votre mission.
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L’ascension n’a pas été simple, car pour éviter perdre de temps, vous avez gravi les escaliers en courant, et lorsque vous êtes arrivé au 7ème étage, vous vous êtes retrouvé à bout de souffle. Heureusement pour vous, vous n’avez rencontré aucun zombie, que ce soit dans les escaliers de secours à l’extérieur où ceux qui se trouvent à l’intérieur de l’immeuble, et c’est donc sans encombre que vous êtes arrivé devant la porte de l’appartement de votre ex. Vous frappez à la porte, ce qui peut être futile, mais s’il y a quelqu’un à l’intérieur, ils comprendront que c’est un être humain qui frappe à la porte - les zombies étant incapable de le faire. Vous retenez votre souffle, mais plusieurs secondes passent sans que vous n’entendiez quelque chose, ce dont vous redoutiez. Sans hésiter, vous ouvrez la porte - qui n’est pas verrouillée - et vous pénétrez à l’intérieur. D’après ce qu’elle vous avait dit la dernière fois que vous l’aviez vue, ce qui fait bien plusieurs mois, elle s’était mise en ménage avec son nouveau fiancé. Vous aviez très mal pris cette nouvelle, et c’est depuis là où vous avez commencé à boire et à fumer. Bref, à devenir l’épave et le grossier personnage que vous êtes actuellement.

- Il y a quelqu’un? Elvira, c’est moi, Mikhaïl!

Pas de réponse, évidemment. Auriez-vous fait tout ce chemin pour la découvrir… morte? Non, c’est impossible, elle ne peut pas être morte. Cette idée vous fait frémir d’effroi et rapidement, vous faites le tour de l’appartement, et heureusement, vous ne découvrez pas son cadavre. Trois options sont possibles: Soit elle s’est transformée en zombie et a rejoint ses congénères pour errer en ville, soit elle s’est fait tuer ailleurs que dans son appartement, soit elle a réussi à s’échapper de la ville. De tout votre cœur, vous espérez que ce soit dernière option qui est la bonne. Quelques longues minutes passent, mais vous ne trouvez d’intéressant et rien qui puisse vous dire si elle est toujours en vie ou non. Quoique déçu, vous prenez quand même la peine de manger un petit casse-croûte (ce qui vous fait regagner 8 points de vie), et alors que vous vous apprêtez à quitter l’appartement, quelque chose attire soudain votre attention. Vous vous dirigez vers la petite commode se situant près de l’entrée et sur laquelle est posée une lettre portant votre prénom.

- Qu’est-ce que ça peut bien être?

D’une main tremblante, vous ouvrez l’enveloppe et vous prenez la feuille qui s’y cachait. La dernière fois qu’une fille vous a adressé une lettre, c’était pour dire qu’elle vous quittait.

- Salope de Kiera, dîtes-vous en y repensant.

Mais cette fois-ci, vous savez que ce n’est pas pour ça puisqu’elle vous a déjà quitté il y a quelques temps. Non sans une pointe d’émotion, vous lisez la lettre à haute voix:

Cher Mikhaïl,

Je sais dans quel pétrin on se trouve en ce moment. Le fait d’avoir été avec toi pendant plusieurs années m’a servi dans la situation actuelle. J’ai tout de suite compris que quelque chose n’allait pas, et aussitôt, j’ai quitté Payerne pour aller à Morat. Te connaissant, je suis certaine que tu vas tout faire pour venir me sauver, en commençant par venir chez moi. Avant de partir, j’ai pris la peine de t’écrire cette lettre. Il y a de fortes chances pour qu’on ne se voie plus jamais, et je tenais à te dire ce que j’ai sur le cœur. Oui, c’est vrai, tu m’as fait du mal et tu t’es mal comporté, c’est pourquoi je t’ai quitté. Je t’avais également dit que si tu partais loin de moi pour entamer une carrière de policier, j’allais rompre. Oui, c’est égoïste de ma part, mais j’avais besoin de toi. Toute ma famille venait de mourir dans un accident de voiture et j’avais besoin de compagnie, de ta compagnie. Tu aurais pu repousser ton école de police à plus tard, mais tu as tenu à la faire tout de suite, or, je ne pouvais pas supporter d’être seule. Je préférais rester seule dans mon appartement où je savais qu’il n’y avait que moi-même que d’être seule dans ton appartement, à attendre celui que j’aimais, et qui ne venait pas. J’avoue que je n’ai pas très bien agi, mais rappelle-toi que j’ai essayé de recoller les morceaux à plusieurs reprises. Mais à chaque fois que je venais te parler, tu étais toujours à moitié ivre, tu m’as même frappée une fois, rappelle-toi. Malgré ton geste, j’aurais vraiment voulu te voir une dernière fois, te voir ne serait-ce qu’un court instant pour te dire que je t’ai pardonné pour tout le mal que tu m’as fait. Avec ce qui se passe en ville, je n’aurais plus jamais eu l’occasion de te le dire. Nous ne sommes peut-être plus ensemble, mais cela ne veut pas dire pour autant que tu ne comptes plus pour moi. Je suis ton ange, tu es mon ange, je le resterai pour toujours, et toi aussi. Sache que je suis vivante et que tout va bien et que je t’attends à Morat. Je t’ai pardonné, Mikhaïl, sache-le. 

Tu me manques et n’oublie pas: toi et moi contre le monde.

Je t’embrasse.

Signé: Elvira

En lisant cette lettre, vous ne pouvez empêcher vos larmes de couler. Non seulement vous êtes heureux de la savoir vivante, mais en plus, Elvira vous a pardonné pour tout le mal que vous lui avez fait. Elle vous attend même à Morat, espérant vous revoir. Pourtant, bien que vous sachiez que tout est fini entre vous, l’idée de la revoir vous comble de joie et vous fait oublier tous vos présents malheurs. Mais ce qui vous a ému le plus, est le fait qu’elle vous ait écrit qu’elle sera toujours votre ange, comme en témoigne l’ange à son image que vous vous êtes fait tatouer sur votre épaule. 

- « Toi est moi contre le monde », répétez-vous. J’arrive Elvira, j’arrive…

D’un coup, vous vous sentez mieux, comme libéré d’un poids. Toute la haine que vous ressentiez envers elle et les autres femmes disparaît d’un seul coup. Vous avez fait la paix avec vous-même, et vous savez que cette lettre changera votre façon de vivre et de voir les choses. Grâce à cela, votre total de départ de chance atteint son niveau maximal, c’est-à-dire 12, de même que votre total actuel. Délicatement, vous pliez la lettre et vous la glissez précieusement dans votre poche. C’est le cœur léger que vous quittez son appartement, après l’avoir observé une dernière fois en silence. Vous ne prenez même pas la peine d’essuyer vos larmes, puisque ce sont presque les plus belles de votre misérable vie. Et c’est en rêvant que vous redescendez les escaliers pour vous retrouver dehors. Maintenant que vous savez votre ex-petite amie en sécurité, vous décidez de la rejoindre le plus rapidement possible. C’est pour cela qu’il vous faut regagner la sortie de la ville sans plus tarder, mais tout d’abord, vous devez vous rendre à l’armurerie de la ville pour vous équiper, en espérant, bien sûr, qu’il reste encore des armes et des munitions. Rendez-vous au 385 pour assister à la fin de vos péripéties.
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Non sans mal, les unités quittant toutes en même temps du parking, vous sortez enfin le commissariat. Vous vous retrouvez dans la deuxième voiture de la file, et vous filez bon train en direction du Centre-ville en respectant toutefois les limitations. Si on ne vous avait pas signalé une manifestation, vous n'auriez rien remarqué d'inhabituel, tant la vie autour de vous semble se passer sans accroc. Les magasins, dans lesquels plusieurs civils font leurs commissions, sont ouverts malgré l'heure matinale. Rassuré, vous reportez votre attention sur votre présente mission, mais votre mal de tête refait son apparition et persiste, ce qui ne vous aide pas à vous concentrer.

- Est-ce que ça va? Vous demande le chef de votre groupe, assis à vos côtés.

- Si si, ça va, j'appréhende juste notre mission, mentez-vous car il n'a pas entendu votre conversation avec Giovanni.

En effet, vous n'avez vraiment pas envie de lui dire que c'est à cause de votre beuverie de la veille que vous n'êtes pas dans votre assiette. 

Riant sous cape, Terry O'Connors vous donne un léger cou de coupe complice dans le creux des reins. Quelques minutes passent avant que vous n'arriviez à destination. De larges immeubles entourent le périmètre ainsi que de vastes parcs dont vous ne voyez pas la fin. Les quelques restaurants alentours, bien qu'ouverts, ne présentent aucune activité. Le centre-ville est une véritable croisée de chemins où plusieurs routes partent dans tous les sens. Un souterrain, menant au métro, est visible à quelques mètres de vous. À une centaine de mètres de votre position, vous pouvez apercevoir une multitude de gens formant des groupes. À première vue, ils ont l'air de se disputer car plusieurs altercations ont lieu. Aussitôt, vous stoppez tous les véhicules en cercle, formant ainsi un barrage entre vous et les badauds, avant de reprendre pied sur la terre ferme. Vous vérifiez votre équipement et vous calez votre arme principale dans le holster qui se trouve derrière votre gilet pare-balles. 

- Mais qu'est-ce qui se passe? Demande Terry à côté de vous.

- Je ne sais pas, rétorque un autre, mais c'est vraiment bizarre. J'ai l'impression que certains des civils se font agresser par d'autres.

- Il faudrait aller voir ça de plus près, suggérez-vous.

- Très bonne idée, Mikhaïl, répond votre chef de groupe.

Celui-ci désigne du menton un autre agent, petit et possédant des cheveux noirs bouclés, et lui ordonne:

- Kraus, venez avec moi, nous allons voir de quoi il en retourne.

- Pourquoi n'y allons pas tous? S'étonne une des rares femmes qui vous accompagne (femme qui a déjà finit plusieurs fois dans votre lit, mais impossible de vous souvenir de son prénom).

- C'est tout simple, fait votre supérieur, si nous n'y allons pas tous en même temps, c'est pour éviter de se montrer "agressif". Le but de la manœuvre est de les calmer, pas de les exciter encore plus en voyant tout une unité armée jusqu'aux dents.

- Vous avez certainement raison, chef, déclare la femme en baissant la tête.

Restant à l'écart, vous observez la scène avant de porter votre attention sur vos deux collègues qui se dirigent vers le groupe de badauds en délire. Depuis loin, vous les voyez lever les bras en signe de paix, mais d'après ce que vous pouvez voir, ce geste n'obtient absolument pas l'effet escompté. En effet, plusieurs personnes détalent dans tous les coins, comme si le fait de vous avoir vus vous et les autres les avaient fait fuir, au contraire de l'autre moitié qui, en traînant les pieds, s'avancent en direction de vos deux collègues, bras tendus. Deux secondes n'ont même pas passées que votre supérieur lève son arme et fait feu sur les civils qui s'approchent d'eux, bientôt rejoint par le MP5 du dénommé Kraus. Tout autant que vous êtes, vous restez éberlués par ce qui se déroule devant vos yeux: comment deux policiers peuvent tirer sur des civils? Certes, ceux-ci se montrent agressifs, mais quand même… Soudain, un des habitants, le plus proche de votre chef - un gros monsieur d'après ce que vous pouvez distinguer- se jette sur ce dernier, le faisant tomber par terre. Puis, dans le même élan, l'agresseur le mord au cou, pendant que votre collègue se débat en criant. Kraus continue de faire feu mais les civils ne semblent pas se soucier des rafales de mitraillettes. Et comme un seul homme, la dizaine de personnes restante s'élancent eux aussi sur votre chef de groupe, alors que Kraus tourne les talons et foncent dans votre direction. Les cris du blessé cessent au moment où Kraus arrive près de votre petite troupe. Pris de panique, il s'écrie à tout bout de champs en gesticulant:

- Ce sont des fous! Ils ne sentent rien aux balles! Ils sont en train de le dévorer!

- Pardon? Faites-vous, perplexe.

Malgré votre scepticisme, ce que vous avez vu vous suffit pour que vous dégainiez votre arme, prêt à faire feu au cas où ces malades se dirigeraient vers vous.

- Que s'est-il passé? S'enquit la jeune femme qui a fait partie de vos conquêtes.

- Ils sont complètement défigurés, ils sont pourris de partout, et, et, ils ne ressentent rien! Ils dévorent les gens, des zombies j'vous dis, des zombies! Ils… nous allons tous mourir!

Soudain, alors que vous ne vous y attendiez pas, Kraus lève son Sig et place le canon dans sa bouche, et avant même que vous ayez pu bouger, ou dire quelque chose, il presse sur la détente. Sous l'impact, la tête éclate, déversant des morceaux de cervelles et des éclats d'os, le tout baigné dans des geysers de sang.

- Mon dieu! S'écrie une autre jeune femme rousse.

Abasourdi par ce geste suicidaire, vous n'avez même pas le temps d'enregistrer dans votre cerveau ce qu'il vient de se passer car vous entendez Chan Hô hurler:

- Ils arrivent!

Vous tournez la tête, encore pris de tremblements, et vous constatez que, en effet, les "zombies", comme les a appelés le défunt Kraus, se sont délaissés de leur festin et s'approchent désormais de vous.

- Nous sommes en plein rêve, c'est pas possible! S'exclame un agent.

- En plein cauchemar, tu veux dire! Rétorque un autre. Nous allons tous y passer!

Et pour couronner le tout, d'autres de ces loques humaines apparaissent dans d'autres ruelles, se rapprochant peu à peu de vous pour vous encercler. Vous voilà bien mal parti… Comment allez-vous vous en sortir? Pour le savoir, rendez-vous au 48.
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- Terry, Ricard (voir les traits de la jeune femme se déformer en entendant ce surnom a quelque chose de réjouissant), allez dehors voir le Sergent, je vais m’entretenir avec le Lieutenant.

Heureusement pour vous que Terry a été assez prompt pour mener rapidement la jeune femme dehors avant qu’elle ne saute sur vous pour vous crever les yeux.

- « Quel con! » l’entendez-vous dire en sortant.

Ricanant, vous tournez la tête vers votre interlocuteur et vous redevenez sérieux. Cette affaire vous tient à cœur, et vous êtes bien décidé à y mettre un terme le plus vite possible.

- Voilà, commence Clémens tout en prenant deux verres pour y verser un peu de Porto, je ne vais pas y aller par quatre chemins (vous prenez le verre qu’il vous tend). Nous avons reçu comme ordre de faire feu sur les civils s’ils se montrent menaçants.

- Pardon? Vous pouvez répéter?

- Je sais, soupire le Lieutenant, ça paraît absurde, mais c’est la première fois que notre ville subit une telle menace et nous ne savons pas trop comment réagir, enfin, le conseil communal ne sait pas comment agir. Nous sommes en sous-effectifs, comme vous le savez, et il est impossible, à nous seuls, de contenir la rébellion de presque 8’700 habitants si cela devait arriver!

- Et les policiers de Morat, vous ne les avez pas contactés?

- Si fait, mais ils ont également leurs problèmes. Les autorités Moratoises nous ont promis de nous envoyer quelques hommes pour nous aider. 

- Et l’armée?

- Eux? Ils n’interviendront seulement en cas de grabuge… Mais en attendant, nous avons reçu des ordres… Mais d'ouvrir le feu en cas de débordement de la part de nos chers citadins, nous devrons d’abord faire des tirs de sommations.

Le Lieutenant termine sa phrase sur une petite voix, presque inaudible. Selon toute vraisemblance, il répugne de tirer sur des innocents, tout comme vous. Alors que vous êtes plongés dans vos pensées, sirotant votre verre de Porto, vous entendez des clameurs venant de l'extérieur, bientôt suivies par un coup de feu.

- Bon sang, que se passe-t-il!?

Pour le savoir, rendez-vous au 18.
366

L’idée de descendre au sous-sol par de pareilles circonstances ne vous enchante guère, mais si vous espérez pouvoir survivre assez longtemps pour quitter cette ville, il vous faut mettre le maximum de chance de votre côté, et une partie de cette chance se présente sous forme d’armes. Sans plus tarder, vous avisez une porte accessible dans le secteur dans lequel vous vous trouvez, avant de descendre jusqu’au sous-sol. Les murs de la cage d’escalier, contrairement au reste du poste de police où les murs sont bleus, sont gris et sans vie, ce qui donne un aspect froid. Apparemment, la menace est venue depuis le sous-sol car des dizaines de cadavres de zombies - des civils, des flics et même des pompiers - sont dispersés un peu partout dans les escaliers. Du sang - frais? - suinte sur un rebord métallique, tandis que des flaques rouges se sont répandues à divers endroits. L’odeur est si épouvantable que vous avez de la peine à vous concentrer. D’ailleurs, si vous écoutiez votre for intérieur, vous auriez déjà fait demi-tour. Des douilles de toutes sortent de calibres sont éparpillées partout où vous posez votre regard. Malheureusement, les armes auxquelles elles appartenaient ont disparu. Après avoir inspiré un grand coup, vous débutez votre périple du sous-sol. Alors que vous dépassez le corps d‘un pompier mort, celui-ci se réveille et vous attrape le pied! Pris par surprise, vous lâchez votre arme et vous baissez votre regard sur votre agresseur. Celui-ci est dans état épouvantable: sa peau part en lambeaux et un énorme trou est visible au niveau de son ventre. Vous en déduisez que ce sont ses tripes et ses viscères qui se trouvent juste à ses côtés. Une de ses jambes a été arrachée et l’autre est toute tordue. Son œil droit pend de son orbite, tandis que de grosses pustules verdâtres recouvrent son visage. Vous n’avez pas eu le temps d’esquiver son bras, et bien que vous vous débattiez, cette créature tient bon. Vous devez donc vous en remettre à votre chance. Tentez votre chance, si vous êtes chanceux, vous parvenez à dégager votre pied et à lui écraser sa tête avec ce dernier. En revanche, si vous êtes malchanceux, le zombie plonge ses dents dans votre cheville, ce qui vous fait perdre 5 points de vie et augmente votre taux de contamination d'un point, mais vous parvenez malgré tout à l'achever d'un bon coup de pied.

- « Saleté », pensez-vous. « Non seulement ses créatures sont dangereuses, mais en plus, je dois encore faire attention à ceux qui sont soi-disant morts. Ça risque d'être encore plus dur que je me l’imaginais ».

Une fois remis de vos émotions, vous continuez de descendre les marches, sans oublier de reprendre votre arme de poing. Celle-ci étant tombée violemment sur le sol, vous devez lancer les dés pour déterminer si votre pistolet s’est enrayé ou non. S’il est enrayé, il sera désormais inutilisable et non seulement vous devrez le jeter mais en plus, vous perdrez 1 point de chance. Dans le cas contraire, votre arme de poing fonctionnera toujours. Malheureusement pour vous, le zombie qui vient de vous agresser n’est pas le seul à s’être « réveiller », car tel l’appel des morts, plusieurs d’autres zombies sortent de leur torpeur et commencent à ramper dans votre direction dans un grand concerto de râles. Horrifié, vous reculez, sachant que vous n’arriverez jamais à tous les tuer. Rapidement, vous tournez les talons et vous descendez quatre à quatre les escaliers menant aux Enfers.  Enfin, vous débouchez au sous-sol à proprement parler. Votre cœur bat la chamade depuis cette macabre rencontre et vous avez de la peine à vous calmer. Ici, vos pas résonnent entre les murs blancs et vous espérez sincèrement qu‘ils ne vont pas trahir votre présence, mais hormis le bruit de vos et ceux des battements de votre cœur, tout reste silencieux. Vous vous tenez sur le seuil d’un croisement, et connaissant le chemin par cœur pour avoir dit régulièrement bonjour à votre bon pote Enzo Giovanni, vous empruntez le chemin de gauche. Mais l’odeur pestilentielle qui vous agresse les narines ne présage rien de bon. Est-il encore vivant? Vous n’en savez rien. Pour le savoir, poursuivez la lecture au 355.
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L’hôpital n’est pas très loin, aussi vous gardez la même cadence de pas. Après tout ce que vous avez enduré, vous avez mal partout, et vous savez que si vous ne guérissez pas tous vos maux rapidement, vous n’allez plus faire très long feu ici, et bien que la sortie de la ville ne soit plus très éloignée, vous avez encore un petit bout de chemin à faire. En sortant de chez vous, vous regardez autour de vous, et voyant que la rue est dégagée, vous vous dirigez sans tarder vers l’Avenue de l’Hôpital. Ici, les routes sont assez dégagées, contrairement à toutes celles que vous avez traversées jusqu’à maintenant, bien que de récentes traces de bataille soient visibles, comme en témoignent les quelques voitures carambolées, le sang et les douilles qui traînent par terre. Pourtant, vous ne voyez aucun cadavre sur le sol et encore moins de zombie en train d‘arpenter les rues à la recherche de viandes fraîches. Tout à coup, non loin de vous,  vous entendez des détonations.

- « Des survivants! », pensez-vous.

Sans plus attendre, vous vous ruez dans cette direction, toutes vos pensées convergeant sur l’idée que vous n’allez enfin plus être seul. Plus vous avancez, plus les rafales de balles se font entendre, et d’après ce que vous pouvez en déduire, il ne s’agit pas là d’armes policières. Vous en avez la confirmation quand vous arrivez sur le lieu en question pour y découvrir une douzaine de militaires, cachés derrière des barricades de fortune, en train de combattre une armada de zombies. Avec un tel déluge de feu, les morts-vivants ne font pas le poids, surtout que les militaires prennent bien soin de viser leur tête, l’unique point faible de ces créatures. En entendant certains cris de joie, vous avez l’impression que plusieurs militaires prennent ça à la rigolade alors que d‘autres non. Vous courez dans leur direction en criant pour attirer leur attention, espérant ainsi qu’ils ne vous prennent pas pour cible en croyant que vous êtes un zombie ou un taré venu les agresser. Soudain, un des soldats vous aperçoit et vient à votre rencontre, essoufflé. Il semble las et abattu, et c’est tout juste s’il remarque votre mine réjouie.

- Putain, faites-vous, vous ne pouvez pas savoir à quel point je suis heureux de vous voir! Je croyais être le seul survivant dans ce foutu merdier.

L’homme, un roux d’une trentaine d’année, dont le visage est recouvert de taches de rousseur, reste silencieux, prenant le temps de vous observer, avant de répondre:

- Je peux faire la même remarque. Je suis étonné de voir que quelqu’un ait réussi à survivre seul dans ce foutoir, fut-il policier.

- Et ça n’a pas été facile, croyez-moi! Je me présente, je suis l’Officier de policer Mikhaïl D’Alessio.

Le roux hoche la tête avant de se présenter:

- Je suis l’appointé Wenger, section Riner, de la compagnie 3 d’infanterie.

- Enchanté, appointé (en temps normal, vous n’êtes jamais aussi aimable, mais vous êtes tellement heureux de les voir que toute l’animosité que vous aviez en vous vous a quitté d‘un seul coup). Qui commande, ici?

Wenger jette un coup d’œil en direction de ses camarades, et voyant que ceux-ci ont repoussé l’attaque des zombies, il vous fait signe de le suivre, ce que vous faites. Il vous mène vers un groupe composé de trois personnes qui se trouve un peu en retrait du reste de l’unité, et arrivé devant, il s’annonce:

- Sergent-chef, appointé Wenger.

L’apostrophé, un grand black mesurant près de deux mètres et aussi large qu’une armoire à glace, détourne son attention de la conversation qu’il avait avec ses subordonnés et fixe l’appointé.

- Oui Wenger, qu’y a-t-il?

- Ce policier aimerait vous causer.

Il vous désigne d’un geste du menton, avant de s’écarter pour laisser la place à son chef. Celui-ci se place devant vous, se dressant de toute sa hauteur, son visage dénué d‘expression. D’après ce que vous voyez, il n’a pas l’air des plus sympathiques.

- Tiens, un flic vivant, dit-il. Je pensais qu’ils étaient tous morts.

Son ton sec vous surprend un peu, vous pensiez qu’il serait content de voir un représentant de l’ordre en vie. En tout cas, si c’est le cas, il ne laisse rien paraître.

- Oui, c’est exact. Je suis l’Officier Mikhaïl D’Alessio, probablement le dernier flic encore en vie dans cette ville.

Votre interlocuteur reste silencieux durant quelques instants, avant de prendre la parole à son tour, un sourire - enfin! - se dessinant sur son visage olivâtre:

- Je suis le Sergent-chef Lufua Wolf, aspirant Officier et chef de la section du 1er-Lieutenant Riner en son absence. Désolé pour mon comportement, mais cela fait des heures et des heures que nous luttons contre ces foutus zombies, en espérant revoir un jour le reste de notre section, partie depuis déjà bien trop longtemps. Voici mes chefs de groupe (il vous indique les deux personnes avec qui il discutait, un petit trapu aux cheveux bruns et longs et un grand blond ressemblant à un surfeur) les Sergents Meier et Trevor. Le reste du groupe est composé d’un appointé, Wenger et de huit soldats.

- Enchanté, faites-vous d’un ton qui se veut sincère. Content de vous voir, je commençais à désespérer de ne plus rencontrer quelqu’un de vivant dans cette ville… Il y a encore beaucoup de militaires en vie? Et que faites-vous ici?

- Nous sommes chargés de surveiller ce secteur, celui qui mène à l’hôpital. Il y a plusieurs civils en vie qui se trouvent là-bas, et nous devons nettoyer le périmètre pour qu’ils puissent quitter sains et saufs cette putain de ville.

- C’est une bonne chose de savoir que des habitants sont encore en vie, déclarez-vous.

- C’est pour cela que nous devons tenir ce poste le plus longtemps possible, en attendant que le 1er-Lieutenant Riner revienne avec des renforts. Pour votre deuxième question, continue-t-il, il reste encore un contingent assez important de militaires de l’autre côté de la ville, bien que la moitié de notre caserne ait été décimée par la première attaque de zombies.

Alors qu’il s’apprêtait à rajouter quelque chose, l’un des militaires resté à la barricade s’écrie:

- Des zombies approchent! Attendez, qu’est-ce que c’est que ça?

Le son de sa voix, teinté de peur, vous incite à regarder du côté des barricades, et vous restez figé lorsque vous voyez, surgissant de la masse des zombies, une créature à faire froid dans le dos. Le nouveau venu est emmitouflé dans un large manteau brun, tandis que sa tête reste invisible car dissimulée à l'intérieur une capuche. Pourtant, vous parvenez à distinguer que son visage est recouvert d’un masque d'un masque de fer.

- C’est quoi ce truc? Demande Wenger.

- Je n’en sais rien, lui répond le Sergent Trevor, mais une chose est sûre: elle n’est pas là pour discuter. Soldats, ouvrez le feu!

Dans un bel ensemble, les militaires à la barricade lèvent simultanément leur arme et ouvrent le feu sur la mystérieuse créature. Bien que certains tirs l’atteignent, sans la faire souffrir le moins du monde d’après ce que vous remarquez, celle-ci parvient à éviter la majorité des balles, qui finissent leur course dans la masse de zombies. Et pendant que la créature s’avance, des lames d’environ trente centimètres de long sortent de ses métacarpes, et au vue de leur tranchant respectif, ces dernières doivent être très aiguisées. Malgré les tirs à répétition, elle arrive sans problème au niveau des barricades et commence à semer la mort parmi les militaires. Voyant cela, Lufua vous interpelle:

- Mikhaïl, partez pour l’hôpital, et cherchez un militaire du nom de Kohler, c’est un Capitaine, et dîtes-lui que nous avons besoin d’aide, et parlez-lui de cette créature!

- Mais… et vous?

- Ne discutez pas! (il charge son arme) partez sans attendre!

Vous n’avez même pas le temps de lui répondre qu’il tourne déjà les talons pour aider ses hommes, quand soudain, il s’arrête d’un coup, se retournant à nouveau dans votre direction. 

- Dernière chose: prenez ça avec vous, dit-il en lançant son arme que vous attrapez d‘un geste rapide, vous en aurez besoin.

Et sans ajouter un mot, il coure rejoindre ses subordonnés, tandis que vous regardez l’arme qu’il vous a léguée. Il s’agit d’un Fass 90, le fusil d’assaut officiel de l’armée utilisant des balles de 5.56m. Cette arme possède un sélecteur de feu permettant de choisir le mode de tir désiré: semi-automatique, rafale de trois coups, automatique ou sécurité. Pour plus d’informations, reportez-vous à la rubrique « arme à feu ». Sans plus tarder, vous vous débarrassez de votre arme actuelle pour rajouter celle-ci à vos possessions (inscrivez-là sur votre feuille d’aventure) Et ô comble de joie, le chargeur est plein, soit 20 balles! Vous remerciez le Sergent-chef dans votre for intérieur en priant pour qu’il s’en sorte vivant. Vous espérez pouvoir mener à bien la mission qu'il vous a confiée, c’est pourquoi vous partez sans plus attendre. Au fur et à mesure que vous les quittez, vous entendez derrière vous le bruit des rafales de balles mélangé à celui des hurlements de douleur des militaires. Rendez-vous au 377.
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En vous approchant du centre-ville, vous remarquez que les habitants se font de plus en plus rares avant de disparaitre complètement. Enfin si, vous en voyez, mais ceux-ci sont allongés sur le sol, gisant dans une mare de sang, à moitié dévorés! Il y en a des dizaines et des dizaines de corps éparpillés dans chaque recoin de la place centrale de la ville. Ils sont tous dans un tel sale état que vous ignoriez si ce sont les corps de civils tués par les contaminés, ou des contaminés eux-mêmes. En outre, des incendies se sont déclarés sur quelques bâtiments, certainement causés par des explosions de grenades. Vous découvrez d’ailleurs de nombreux cadavres de policiers en travers de la route et entourés de leurs voiture qui leur ont servis de barricades. Et dire que si vous aviez choisi de venir ici votre corps serait parmi ceux vos camarades ! C’est une vraie vision de l’Enfer que vous avez devant vous; la ville est à feu et à sang, tandis que divers carambolages de voitures vous empêchent de manœuvrer correctement votre fourgonnette. Plus loin vous parviennent les clameurs de rafales de balles, tirées probablement par les derniers policiers encore en vie. Vous n’arrivez pas à localiser la source de ces bruits, mais vous en déduisez qu’ils ne doivent pas se trouver bien loin. Tout à coup, surgissant des flammes, un groupe d’une dizaine de civil et d’agents de police se dirigent dans votre direction en criant. Ces gens seraient-ils poursuivis? Vous patientez quelques secondes sans rien n’apercevoir. Pourtant, ce groupe-là doit bien fuir quelque chose… Soudain, Clemens se tourne dans votre direction est vous ordonne:

- Stoppez la fourgonnette, vite!

- Pardon? Faites-vous en écarquillant les yeux, incrédule.

- Ces gens ont besoin de nous, il faut les aider.

- Mais il n’y a pas assez de place dans la fourgonnette, rétorquez-vous, et nous devons allez coûte que coûte au commissariat!
- Et laissez ces pauvres gens se faire massacrer? S’enquit Anna Ricardo qui s’est rapprochée de la grille de séparation entre l’avant et l’arrière du véhicule, pour participer à la conversation.

- Ce n’est pas ça, protestez-vous, mais…

- Ça suffit! Rugit Richard Clemens. D’Alessio, je vous ai ordonné de vous arrêter, alors ne discuter pas. Si je n’avais pas une idée derrière la tête, croyez-vous que je donnerai ce genre d’ordre dans de circonstances pareilles?

Secouant la tête, vous arrêtez la fourgonnette ; celle-ci s’est à peine figée que votre supérieur a déjà commencé à entrouvrir la porte.

- Mais que faites-vous? Lui demandez-vous.

- Je vais venir en aide à ces pauvres gens pendant que vous, vous continuerez en direction du commissariat.

- Mais c’est trop dangereux dehors, chef! s’exclame Terry qui vient de rejoindre Ricardo.

- À présent, tout est dangereux, répond l’intéressé d’un ton grave tout en sortant complètement de la fourgonnette.

Sans perdre de temps, il se dirige vers l‘arrière du véhicule et ouvre les doubles portes pour que Terry et Ricardo puissent en sortir.

- Toutefois, continue Clemens, je n’arriverai à rien tout seul, j’aurais besoin d’aide, mais je suis conscient que ce que je vous demande est beaucoup, aussi si vous refusez, je comprendrai.

- Pour ma part, déclare Terry, je reste avec Mikhaïl, pas question que je parte loin de mon pote.

- Très bien, soupire le chef (puis, il avise Anna et ajoute) et vous, agent Ricardo?

La jeune femme, un peu déboussolée, regarde son supérieur, puis le véhicule, ne sachant pas quoi prendre comme décision. De votre côté, vous souriez de toutes vos dents, car entre le danger que représente la folle idée de Clemens et la sécurité du commissariat, vous savez pertinemment que Ricard choisira cette dernière proposition, c’est pourquoi sa réponse vous surprend beaucoup quand, après vous avoir regardé d’un air dédain, elle finit par déclarer:

- Je préfère me frotter cent fois à ces cannibales meurtriers que de me retrouver aux côtés d’un être aussi méprisant et insupportable que Mikhaïl!

Même si vous savez parfaitement que vous n’êtes pas un sain, ses paroles vous blessent plus que vous ne le pensiez, c’est pourquoi vous répliquez avec véhémence :
- Tant mieux, si tu préfères crever, je te laisse ici, salope!

Ni une ni deux vous démarrez la voiture, après que Terry vous ait rejoint à l’avant du véhicule, dans un vrombissement d’enfer, sans même adresser une dernière parole aux deux personnes restées à l‘arrière. Vous regardant partir, Richard murmure:

- Bonne chance, Mikhaïl, reste en ville, s’il te plait…
Une fois que vous avez disparu de leur champ de vision, Clemens fait demi-tour, la jeune femme sur ses talons, et emprunte le même chemin que le groupe terrorisé.

Allez-vous les revoir un jour? Seul l’avenir vous le redira. Pour l’instant, poursuivez l’aventure au 20.
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Vous avez réussi! Vous avez triomphé des périls de la ville maudite, et la sortie ne se trouve plus qu’à quelques mètres de vous! Vous n’arrivez pas à croire à votre bonne fortune, bien que la chance n’ait pas été le seul facteur à la réussite de votre mission. Vous avez surtout dû compter sur vos propres compétences, et vous ressentez une fierté légitime au vue de ce que vous avez dû accomplir durant tous vos périples à travers la ville de Payerne. Soudain, votre radio bip, et au moment où vous enclenchez le bouton, la voix de Clémens jaillit à travers les grésillements:

- Lieutenant Clémens, s’annonce-t-il d’une voix abattue, est-ce que quelqu’un me reçoit? Bien sûr que non (il soupire) Peu importe, je vais quand même dire ce que j‘ai à dire. Mon équipe a été entièrement décimée par cette chose, je suis le seul survivant. Je n‘ai rien appris d’autre concernant ce virus, et ceci sera probablement mon dernier message. Je n’ai plus rien à faire dans cette ville… Dois-je m’en aller ou dois-je rester en compagnie de mes hommes morts? Je n’en sais rien, seul le destin en décidera. À ceux qui m’entendent, je vous souhaite bonne chance. Adieu.

Puis, plus rien. Vous essayez de parler mais Richard Clémens a coupé le contact radio une bonne fois pour toute, et vous savez que vous n’aurez plus jamais de ses nouvelles. Sans un mot, vous lui souhaitez bonne chance avant de reprendre votre route. Alors que vous vous apprêtez à quitter la ville, un déluge de balles vient percuter le sol à quelques centimètres de vos pieds. Instinctivement, vous faites volte-face, prêt à buter le connard qui est responsable de ce contretemps, mais quand vous voyez à qui vous avez affaire, vous baissez rapidement votre arme.

- Capitaine Diserens? Faites-vous, incrédule.

Car malgré son regard fou, sa démarche incertaine, son visage recouvert de sang et ses cheveux ébouriffés, il ne peut s’agir que de lui. Il tient dans sa main un fusil-mitrailleur, et à la manière dont il pointe le canon dans votre direction, il ne fait aucun doute qu’il compte l’utiliser contre vous.

- Personne ne sort de ma ville, s’écrie-t-il d’une voix de dément, j’ai tué tous ceux qui ont tenté de fuir, mais je les ai tous abattus, jusqu’au dernier! Cette fois-ci, c’est à votre tour!

- Quoi? Capitaine, vous êtes fou?

Vous n’arrivez pas à croire qu’il vous a suivi à travers toute la ville dans le but de vous éliminer!

- Je le répète, PERSONNE NE QUITTE MA VILLE, hurle-t-il à tue-tête, perdant peu à peu la raison. Regardez ce qu’il a fait à ma ville, regardez!!

- Qui ça, « il »? Demandez-vous, bien que vous sachiez que vous ne dira rien du tout.

Mais au lieu de vous répondre, il glisse son index dans la détente, prêt à ouvrir le feu.

- Vous allez tous mourir!

Vous ne pouvez plus rien faire pour lui. Votre Capitaine a vraisemblablement perdu les pédales, et rien ne pourra le ramener à la raison. Et essayez de le faire vous coûterait à coup sûr la vie. Vous n’avez donc pas d’autre choix que de le combattre, en priant pour que le duel tourne à votre avantage. Le Capitaine Diserens se bat avec un fusil-mitrailleur et porte un gilet pare-balles qui peut encaisser 8 coups avant d‘être détruit, et à la manière dont il tient son arme, il ne fait aucun doute qu‘il sait très bien la manier! Lorsque vous le toucherez lors des huit premières fois, vous devrez soustraire de 3 les dégâts que vous lui infligerez. S’il vous reste une grenade, rien ne vous empêche de l’utiliser, dans ce cas-là, lancez les dés pour déterminer les dégâts sans prendre en compte sa protection. À noter que vos poignards seront inefficaces contre les attaques du Capitaine.

CAPITAINE DISERENS

Dextérité: 10

Force: 14

Points de vie: 40

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 400. Dans le cas contraire, votre corps sans vie reposera à trois mètre de la sortie de la ville…
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D’un pas sûr, vous vous dirigez vers le magasin d’outillage en ayant en tête une idée bien précise. Avec un peu de chance, vous pourriez trouver une arme formidable, sauf si d'autres gens avant vous ont mis la main dessus avant vous. En arrivant devant l’établissement, vous constatez que le corps d’un homme a traversé la grande vitrine qui a été brisée en mille morceaux. Pour avoir réussi à faire ça, le responsable doit être doté d'une force considérable et peut-être même qu'il se trouve encore à l'intérieur. Redoublant de vigilance, vous sortez votre arme et vous entrez prudemment à l’intérieur du magasin qui est un vrai capharnaüm : les étagères ont été renversées, rependant leur contenu sur le sol qui se retrouve désormais éparpillé aux quatre coins de la pièce. Mais tout cela n'est rien comparé au de personnes mortes qui se trouvent là, la plupart étant désarticulés, tel des pantins. Quel genre de créature a pu faire une chose pareille? Ne voulant pas perdre davantage de temps dans un endroit pareil, vous vous mettez rapidement à la recherche de l’objet de votre convoitise. Tentez votre chance, si vous êtes chanceux, rendez-vous au 361, si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 32.
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En vous approchant du centre-ville, vous remarquez que les habitants se font de plus en plus rares avant de disparaitre complètement. Enfin si, vous en voyez, mais ceux-ci sont allongés sur le sol, gisant dans une mare de sang, à moitié dévorés! Il y en a des dizaines et des dizaines de corps éparpillés dans chaque recoin de la place centrale de la ville. Ils sont tous dans un tel sale état que vous ignoriez si ce sont les corps de civils tués par les contaminés, ou des contaminés eux-mêmes. En outre, des incendies se sont déclarés sur quelques bâtiments, certainement causés par des explosions de grenades. Vous découvrez d’ailleurs de nombreux cadavres de policiers en travers de la route et entourés de leurs voiture qui leur ont servis de barricades. Et dire que si vous aviez choisi de venir ici votre corps serait parmi ceux vos camarades ! C’est une vraie vision de l’Enfer que vous avez devant vous; la ville est à feu et à sang, tandis que divers carambolages de voitures vous empêchent de manœuvrer correctement votre fourgonnette. Plus loin vous parviennent les clameurs de rafales de balles, tirées probablement par les derniers policiers encore en vie. Vous n’arrivez pas à localiser la source de ces bruits, mais vous en déduisez qu’ils ne doivent pas se trouver bien loin. Tout à coup, surgissant des flammes, un groupe d’une dizaine de civil et d’agents de police se dirigent dans votre direction en criant. Ces gens seraient-ils poursuivis? Vous patientez quelques secondes sans rien n’apercevoir. Pourtant, ce groupe-là doit bien fuir quelque chose… Soudain, Clemens stoppe net le véhicule, ce qui vous arrache de votre mutisme.
- Pourquoi vous arrêtez-vous? Demandez-vous d’une voix fébrile, endeuillé par la mort de votre ami.

- Ces gens ont besoin de nous, il faut les aider.

- Mais il n’y a pas assez de place dans la fourgonnette, rétorquez-vous, ayant repris un peu du poil de la bête, et nous devons allez coûte que coûte au commissariat!

- Ne vous inquiétez pas. Si je n’avais pas une idée derrière la tête, croyez-vous que je donnerai ce genre d’ordre dans de circonstances pareilles?

Prenant votre mutisme comme un accord de votre part, votre supérieur sort du véhicule.

- Mais que faites-vous? L’interrogez-vous.

- Je vais venir en aide à ces pauvres gens pendant que vous, vous continuerez en direction du commissariat.

- Mais c’est trop dangereux dehors, chef! Vous exclamez-vous.

- À présent, tout est dangereux, répond l’intéressé d’un ton grave tout en sortant complètement de la fourgonnette. Mais ne vous inquiétez pas, Mikhaïl, je me débrouillerai bien tout seul. 
- Très bien, chef, concluez-vous. Rejoignez ces civils et mettez-les en lieux sûr. Je repasserai ici, si je le peux, bien sûr.

- Bah, fait Richard, le commissariat n’est pas très loin, et je connais assez les petites rues pour me rendre là-bas sans trop se faire voir.

- Dans ce cas, je peux partir la conscience tranquille, déclarez-vous.

Après un bref salut, tinté de respect envers l’homme prêt à sacrifier sa vie, vous démarrez et vous foncez au commissariat, en prenant bien soin de ne pas heurter les voitures qui se trouvent en travers de la route.

Vous regardant partir, Richard murmure:

- Bonne chance, Mikhaïl d’Alessio, et que dieu vous garde.

Sur ce, Clemens fait demi-tour et part à la recherche du groupe terrorisé.

Allez-vous le revoir un jour? Seul l’avenir vous le redira. Pour l’instant, poursuivez l’aventure au 20.
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Le temps vous est compté, mais vous avez juré sur la dépouille de votre ami que vous le vengerez d’une manière ou d’une autre, et la meilleure façon de le faire est de dire ce que vous pensez à son ancienne femme et au nouveau mari de celle-ci. Certes, ce comportement n'a rien de très moral, vous le savez très bien, mais votre but est juste de faire comprendre à sa femme, si elle est toujours vivante, le mal qu’elle lui a fait. Et si par la même occasion vous pouvez faire payer ce connard de mec qui a volé la femme de votre meilleur pote, vous ferez une pierre deux coups. Vous n’êtes allé qu’une fois chez la femme de Terry, et bien que votre mémoire vous fasse un peu défaut, vous pensez pouvoir retrouver sa maison. Au lieu de prendre le chemin pour aller chez vous, vous partez à l’opposé en empruntant la rue de la Vignette. Heureusement pour vous, la rue est bien dégagée et ne présente aucun danger dans l‘immédiat. Apparemment, les zombies n’ont pas encore fait leur apparition dans ce secteur de la ville. Vous pressez le pas, changeant plusieurs fois de ruelles, quand enfin, vous apercevez la haute maison de couleur beige; vous êtes enfin arrivé à destination. Ici, la vie semble se poursuivre sans problème, bien que les habitants se font plutôt rares dans les quelques magasins encore ouverts. Continuant dans votre élan, vous atteignez bientôt les premières marches menant au perron, et lorsque vous atteignez la porte, vous entendez des cris à l’intérieur de la maison. Les cris d’une femme effrayée… Sans hésiter, vous franchissez la porte tout en prenant votre arme en mains. Vous voici à l’intérieur de la maison. Vous vous tenez au seuil d’un corridor dans lequel se tiennent plusieurs commodes et armoires de parts et d‘autre de la pièce. En face de vous se dresse l’escalier menant à l’étage supérieur, mais les cris, devenant de plus en plus forts, proviennent du rez-de-chaussée, de la cuisine pour être précis. Et à bien entendre, la voix qui appelle au secours appartient bel et bien à Clélia, l‘ex de Terry. Quand vous faites irruption dans la cuisine, c’est pour la trouver aux prises avec un homme ressemblant énormément à son nouveau mari.

- Mikhaïl, je suis content de te revoir! Viens m’aider, vite! Je ne sais pas ce qu’Andrew a, mais il est devenu complètement fou!

En un temps record, vous vous placez devant elle, faisant face à son agresseur, et vous remarquez avec une certaine satisfaction qu’il s’agit bien du nouvel époux de Clélia que vous reconnaissez pour l’avoir déjà vu en photo Celui-ci a été contaminé très récemment par le virus, car hormis une blessure au bras qui ressemble à une morsure, il ne présente aucun autre symptôme, si ce n’est ses yeux blancs dilatés et l’écume qui naît sur les commissures de ses lèvres. Vous ne pouvez pas lancer de grenade mais vous pouvez user de votre compétence de tireur d’élite. Mais avant tout, testez votre panique, en cas d’échec, vous perdez un point de dextérité durant les deux premiers assauts.

ANDREW

Dextérité: 7

Force: 7

Points de vie: 25

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 24. Mais d’abord, allez au 351 si vous vous êtes fait toucher.
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Silencieusement, vous vous dirigez vers votre but. Devant la porte, vous collez votre oreille contre le battant mais comme vous n’entendez rien, vous décidez d’entrer dans la salle, avec prudence, toutefois. Vous êtes accueillis par l’obscurité dans lequel vous n’y voyez pas à deux mètres. Aussitôt, vous empoignez votre lampe de poche et vous éclairez droit devant vous. Grâce au ciel, il n’y a aucune trace de sang et encore moins de cadavres. C’est une pièce froide aux murs blancs et presque vide de tout ameublement. Il n’y a que des tables sur lesquelles sont posés toutes sortes d’articles différents. Peut-être allez-vous trouver quelque chose d’intéressant? Pour le savoir, il faudra tester votre chance. Si vous êtes chanceux, vous trouvez un jeu de poignards (que vous pouvez ajouter dans vos possessions dans la case appropriée de votre feuille d‘aventure. Il y en a trois en tout). Si vous êtes malchanceux, vous ne trouvez rien. Ceci étant fait, vous quittez la salle de fouilles. Vous pouvez aller dès lors visiter l’office du chef (rendez-vous au 28) ou la salle d’interrogation (rendez-vous au 11).
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Vous pénétrez dans le magasin le plus proche, il s’agit d‘un magasin d‘antiquité. Heureusement pour vous, la porte n’est pas fermée et il n’y a personne à l’intérieur. Aussitôt, vous vous cachez derrière le comptoir et vous patientez ainsi, accroupi. Dehors, vous entendez les cris de vos poursuivants, ils sont tout proches! Tentez votre chance, si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 393. Si vous êtes chanceux, poursuivez la lecture. Vous restez dans cette position pendant encore une bonne dizaine de minutes avant de vous remettre debout. Vous regardez à l’extérieur, mais comme vous ne voyez rien, vous en déduisez que les voyous ont arrêté de vous traquer. Ayant quelques minutes devant vous, vous faites le tour du magasin. Une trace de sang est visible sur le sol, et celle-ci mène à un cadavre adossé contre le mur, un trou béant au niveau du ventre. L’homme, certainement le propriétaire de l‘établissement, porte un pull rouge foncé et un pantalon noir, et possède une fine moustache. Ses cheveux noirs ont été en partis arrachés, de même que son cuir chevelu, car son cerveau est visible. L’odeur vous prend à la gorge, et vous décidez de ne pas trop vous attarder. Sur les quatre murs se dressent de hautes vitrines derrière lesquelles sont entreposés différents articles, comme des objets d’art ou des bibelots. En outre, vous apercevez aussi de vieux meubles remis à neuf par les soins du proprio. Malgré tout ce capharnaüm, un seul objet attire votre attention: un Katana à la lame flambant neuve! Un Katana est un sabre de plus de 60 cm. En temps normal, il est porté glissé dans la ceinture, le tranchant dirigé vers le haut. Vous frottant les mains, vous ôtez l’arme blanche de son râtelier et vous effectuez quelques mouvements de taille et d’estoc. L’arme est plus légère que vous ne le pensiez. Le Katana inflige 6 points de dégâts supplémentaires et augmente votre force d’attaque d’un point. Néanmoins, comme toutes les armes, le Katana perdra de son efficacité après 10 coups portés, il n’infligera plus que 4 points de vie. Si vous souhaitez garder cette arme, jetez l’ancienne et inscrivez-là sur votre feuille d’aventure dans la case correspondante. Comme vous ne voyez rien d‘autre qui puisse vous être utile, vous quittez le magasin et vous reprenez votre chemin. Rendez-vous au 36.
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Vous êtes content d’avoir enfin atteint la fin de votre périple, mais quand vous voyez dans quoi vous venez d’atterrir, vous regrettez aussitôt votre choix d‘être venu ici. Il n’y a qu’un seul mot pour décrire ce que vous voyez: l’Enfer. Tout autour de vous, la vaste place dans laquelle vous vous tenez est à feu et à sang. Il y a là des dizaines et des dizaines de voitures carambolées, et plusieurs incendies se sont déclarés, leurs immenses flammes léchant les différents bâtiments aux alentours. Bâtiments dont les fenêtres et les portes ont été barricadées, ce qui n’a vraisemblablement pas suffit. Partout où vous portez votre regard, le sol est recouvert de sang dans lequel gisent des corps de policiers, de militaires et de civils. Si certains des corps sont encore entiers, la majorité, après avoir été dévorés par les zombies, ne sont plus qu’un ramassis de chairs sanguinolents. D’ailleurs, en parlant de zombies, ceux-ci sont très nombreux, et si quelques-uns errent sans but, la plupart sont en train de festoyer autour de leurs dernières victimes. Vous croyez même entendre des cris de la part des humains qui sont en train de se faire hacher menu. Le bruit de succion vous fait frémir, de même que l’odeur nauséabonde qui remplit les lieux. C’est une odeur de putréfaction, de transpiration, de poudre, de sang, d’urine et de vomis. La tête vous tourne et vous ne vous sentez vraiment pas bien. L’odeur est si abominable que vous ne pouvez pas vous retenir; vous vomissez à n‘en plus finir. Cette odeur vous prend au ventre et vous avez l‘impression de déverser tout ce que votre corps contient. Vous perdez 5 points de vie (si vos points de vie tombent à zéro, ramenez-les à un). La tête vous tourne et vous devez prendre appuie contre le mur d’une maison pour vous soutenir tellement vous êtes mal. Alors que vous essayez de recouvrer votre calme, vous constatez avec horreur que tous les zombies présents se dirigent désormais dans votre direction. Vous n’avez aucun moyen d’échappatoire car la sortie de la ville la plus proche, exceptée celle qui se tient à quelques mètres de vous au-delà du barrage de morts-vivants, se trouve à plusieurs kilomètres de votre position. Et d’après ce que vous voyez, c’est dans les zones les plus proches des sorties qu'il y a le plus de monstres, ce qui veut dire que vous devrez de toute façon vous confronter avec des dizaines zombies. Comprenant que vous n’avez pas le choix, vous levez votre arme en direction de vos assaillants, prêt à les envoyer ad patres. Mais avant d‘engager le combat, et si vous êtes en mesure de le faire, vous pouvez effectuer quatre tirs de précision. À chaque fois que vous réussirez, vous pourrez soustraire un point de dextérité, un point de force et cinq points de vie au groupe de zombies que vous affronterez comme un seul ennemi. Hormis votre talent de tireur d’élite que vous ne pouvez pas utiliser durant ce combat, tous les coups sont permis. Vous pouvez lancer autant de grenades que vous avez, et si vous possédez un cocktail Molotov, c’est le meilleur endroit pour en faire usage (si vous en avez un, vous savez combien de dommages il inflige). Pour terminer, si vous possédez une seringue d’adrénaline, vous pouvez vous l’injecter, mais si vous tirez un double, vous ne tuerez pas automatique tous les zombies, il s’agira là que d’un résultat normal. Par contre, vous pourrez contrer les attaques en utilisant vos poignards, si vous en avez toujours. Contrairement aux autres combats, vous ne devez pas tester votre panique, car bien que vous soyez terrorisé, le fait de savoir que la sortie ne se trouve plus qu’à quelques mètres vous redonne un élan de motivation. Courage, vous êtes proche de votre but!

ZOMBIES

Dextérité: 12

Force: 13

Points de vie: 80

Si, par hasard, vous êtes victorieux, rendez-vous au 369, en passant d’abord au 351 car vous vous serez sûrement fait toucher.
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Comme tous ceux désirant aider les policiers au Centre-ville, vous levez la main, de même que Terry. Une fois les groupes créés, le Capitaine vous parle une dernière fois:

- Je suis fier de vous. Peut-être avons-nous une chance d’enrayer le mal qui est en train de se répandre en ville. De mon côté, je vais rejoindre le Conseil communal ainsi que le Colonel Hodgson. J’espère élaborer avec eux un plan de défense assez efficace contre ces maudits tueurs cannibales. Sur ce, je dois vous laisser. Nous avons tous du travail. Le groupe un, celui des barricades, ira s’équiper en armes et en munitions - on ne sait jamais ce qui peut arriver - tandis que le second groupe ira préparer leurs véhicules. Une fois fait, vous invertirez les tâches. Bonne chance!

Pendant que tout le monde se lève, vous partez rejoindre vos camarades qui ont décidé de partir au même endroit que vous. Si vous en connaissez quelques-uns, en revanche, les autres vous sont inconnus. Vous prenez le temps de vous présenter avant de quitter la salle de conférence. Avec votre groupe, vous traversez plusieurs couloirs, croisant d'autres policiers qui sont en train de se préparer, avant de déboucher sur le vaste parking souterrain. Ici sont parqués tous les véhicules qu'utilisent la police, - voitures de police, camions, fourgonnettes, ainsi que les voitures banalisées. Sans plus tarder, le chef de votre groupe se dirige vers une douzaine de véhicules et entreprend de vérifier leur état en compagnie d'un autre homme, d'origine asiatique, que vous connaissez sous le nom de Chan Hô. Ils vérifient l'état des pneus, la jauge d'essence, ainsi que la présence de la roue de secours dans chaque véhicule. Une fois l'inspection terminée, votre chef s'avance vers vous et le reste du groupe et déclare:

- Bien, tout est en ordre, nous sommes prêts à partir dès que nous nous serons équipés. Allons voir Enzo à l'arsenal, il nous donnera tout ce qu'il nous faut.

En entendant ce prénom, vous souriez. Enzo Giovanni, l'expert en armement de la police, est l'un de vos plus proches collèges policiers. Avec lui et Terry, vous ne comptez même plus le nombre de fois où vous vous êtes retrouvés pour boire en sa compagnie. Vous avez partagé maints gueules de bois, et c'est toujours pour vous un plaisir d'être à ses côtés. Prenant la tête de votre groupe en compagnie de votre ami Terry, vous remontez rapidement quelques étages pour arriver, quelques minutes plus tard, devant l'arsenal. Ce dernier se situe dans le premier sous-sol, dans un couloir relativement étroit, aussi, devez-vous presque vous mettre l'un derrière l'autre. Quand Enzo vous aperçoit, il esquisse un large sourire, avant de lever la main d'un geste avenant.

- Alors Mikhaïl, comment ça va?

- Bah, un peu la gueule de bois, mais j'ai l'habitude, tu me connais.

- J'étais sûr que ce couvre-feu n'allait pas t'empêcher de sortir.

Tout sourire, vous répondez:

- C'est clair, mais il ne faut pas oublier que nous, les policiers, sommes légalement autorisés à sortir après le couvre-feu.

- Oui, mais pas pour boire, rétorque Chan, qui se trouve juste derrière vous. Et avant que tu ne commences à parler de tes conquêtes, Mikhaïl, il faudrait avant tout s'équiper, le temps presse.

- Bon bon, faites-vous d'un ton las (puis vous vous tournez vers votre ami) Et bien, qu'as-tu à nous proposer? Je te dis déjà, je n’ai que 30 balles de 9mm sur moi, incluses celles qui se trouvent dans mon magasin, alors montre nous quelque chose qui en vaille la peine !

Sans rien dire, Enzo va ouvrir l’arsenal et vous y invite tous. Pendant que vous pénétrez à l’intérieur, le chef munitions se dirige vers une armoire métallique de trois mètres de large et coulisse le battant. À l’intérieur, vous découvrez des MP5 ainsi que des Fusil à pompe Benelli M3. Il prend une arme différente dans chaque main et vous les montre.

- Voici ce que je vous propose, une mitraillette MP5 et un Fusil un pompe Benelli. C’est ce qu’il y a de mieux pour votre mission. Oh, comme les munitions ont été toutes comptées, vous ne pouvez en prendre qu’un certain nombre. 24 cartouches de calibre 12 pour fusil à pompe et 90 balles 5.56mm pour mitraillette. (Regardez les caractéristiques de chaque arme et choisissez celle que vous désirez prendre). Ensuite, comme on ne sait pas trop ce qui se passe en ville, je vous donne à chacun un sérum (reportez-vous en début de document pour voir ses caractéristiques). Pour clore cette invitation, je vous invite chacun à revêtir un gilet pare-balles. On ne sait pas si les habitants sont armés ou non. Ce serait bête de prendre une balle dans le cœur pour rien. (Ce gilet peut encaisser en tout 8 coups avant d‘être détruit. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 3 les dégâts que vous inflige une créature). 

Une fois tous équipés, votre équipe s’apprête à partir et alors que vous franchissez le seuil de la salle d’arme, Enzo vous retient par le bras:

- Attend, mon pote, j’ai encore quelque chose pour toi. Tiens, prends cette grenade défensive (rajoutez-là sur votre feuille d‘aventure dans la case armes secondaires), on ne sait pas ce qui peut arriver. Je n’aime pas ces meurtres, et tu sais, j’ai entendu des choses bizarres, notamment l’état des cadavres. Ces espèces de cannibales ne méritent pas de cadeaux, si tu les vois en groupe, balance leur ça dans la gueule, ils feront moins les malins!

- Ok, ça marche, déclarez-vous tout en rangeant la grenade dans votre poche à munitions. Fais attention à toi mon pote, compris?

- Pas de soucis, c’est toi qui va sur le terrain, pas moi, dit-il en faisant un clin d’œil.

Prenant congé de votre ami, vous vous hâtez en direction du parking où vous attendent le reste de votre groupe. Rendez-vous au 364.
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Les cris des militaires et le rugissement des balles fendant l’air vous accompagnent jusqu’à l’hôpital. De toute votre vie, vous n‘avez jamais couru aussi vite, il faut dire que vous aviez de bonnes raisons… quand on dit que la peur donne des ailes, ce n’est pas qu’une métaphore. Serrant votre nouvelle arme dans votre main, vous arrivez rapidement en vue de l’hôpital, ce dernier étant étroitement surveiller par des militaires, et même par un tank. Vous êtes réellement soulagé de voir tous ces militaires, peut-être reste-t-il un espoir après tout, surtout que vous n’avez plus eu de nouvelles de Clémens depuis un bon moment. En arrivant au pied de l’établissement, vous remarquez que tous les militaires portent un masque de protection. Une protection contre le virus? Pourtant, d’après ce que vous avez pu voir, le virus n’est pas viral. Haussant les épaules, vous vous dirigez vers la double porte d’entrée quand l’un des soldats vous hèle:

- Arrêtez-vous!

- Que se passe-t-il, soldat? Demandez-vous.

- Il est interdit d’entrer sans permissions, vous répond-t-il en se mettant entre vous et l’entrée.

Il vous faut vraiment dresser l’oreille pour comprendre ce qu’il dit à travers son masque. Vous déclarez:

- J’ai un message urgent à apporter au Capitaine Kohler, c’est de la part du Sergent-chef Wolf, vite, le temps presse!

Dans un premier temps, le soldat reste silencieux, mais en constatant que vous n’êtes pas contaminé- il n’a repéré aucune trace de morsure - et en apercevant le Fass 90 du Sergent-chef sur lequel il a gravé son nom, il ne tarde pas à vous laisser passer.

- Le Capitaine se trouve au deuxième étage, vous informe-t-il et vous hochez la tête en guise de remerciements.

Avec hâte, vous pénétrez dans l’hôpital, et contrairement à ce que vous pensiez, celui-ci est en très bon état, comme si aucune bataille n’avait eu lieu. Le vaste hall est toujours aussi bien rangé et propre. Les différents fauteuils et canapés en velours blanc sont occupés par des civils, dont le calme vous intrigue. En y regardant de plus près, vous apercevez leur visage hagard ou dénué d‘expression, et à la manière dont s‘occupe le personnel médical, vous comprenez que les civils ne sont pas calmes, mais en état de choc.  Cette vision vous réchauffe un peu, mais vous vous seriez senti tellement mieux si vous saviez Terry parmi eux. Le souvenir de la mort de votre ami vous serre le cœur comme un étau, mais vous chassez vite cette idée en secouant la tête, ce n’est pas le moment de pleurer, vous aurez tout le temps de le faire une fois que vous serez sorti de cette maudite ville. Vous vous étonnez quand même de voir que l’hôpital est sorti complètement indemne du carnage, comme si cet établissement avait été placé sur le haut de la liste des priorités des bâtiments à défendre. Enfin, d’un côté tant mieux, au moins, les civils survivants ont un endroit où se réfugier. Le soldat vous a dit que Kohler était au deuxième étage, vous portez donc vos pas dans cette direction en jouant des coudes parmi la foule composée de militaires, de civils et du personnel médical. Vous arrivez malgré tout en vue de l’ascenseur que vous empruntez aussitôt en compagnie d’autres personnes. Bientôt, vous débouchez au deuxième étage où se situent les chambres dans lesquels reposent les habitants blessés, et infectés, prêts à être éliminés. Vous croisez un Caporal qui vous indique que le Capitaine se trouve dans une grande salle médicale. Arrivé au seuil de la porte, vous vous heurtez presque à un militaire de haute carrure, bâti comme un camion. D’un rapide coup d’œil, vous apercevez qu’il porte le grade de Capitaine et que « J. Kohler » est inscrit sur son treillis.

- Capitaine Kohler, je vous cherchais! Lancez-vous.

L’apostrophé s’arrête et vous dévisage derrière son masque de protection.

- Que voulez-vous, et à qui ai-je l’honneur?

- Je suis l’Officier Mikhaïl D’Alessio, vous empressez-vous de répondre, je viens de la part du Sergent-chef Lufua Wolf.

- Poursuivez, dit-il d’une voix monocorde.

- Lui et ses hommes ont été attaqués par une étrange créature. Cette dernière a massacré les militaires en faction dans ce secteur de la ville, et le Sergent-chef m’a dépêché pour vous retrouver afin de lui ramener du renfort.

- Une étrange créature dites-vous? De quel genre?

Cette fois-ci, vous pouvez entendre une certaine crainte dans sa voix.

- Je ne sais pas. C’est une haute créature très rapide, elle est vêtue d’un ample manteau sombre qui ne permet pas de l’identifier correctement. Sa tête est recouverte par une capuche, mais d’après ce que j’ai pu voir, son visage est protégé par un masque d’acier. Mais le plus terrifiant est qu’elle se bat avec des lames qui sortent de ses métacarpes.

Bien que vous ne puissiez pas voir son visage, vous savez qu’il vous dévisage, ne sachant pas s’il doit croire à votre histoire ou non. Pourtant, quand il aperçoit le fusil d’assaut de Wolf, il darde sur vous un regard qui se veut, certainement, perçant.

- Vous portez son arme, cela veut dire que vous l’avez bel et bien rencontré. Dans ce cas, et au vue de ce qu’il se passe actuellement en ville, tout est possible et je veux bien vous croire. Je vais faire le nécessaire très rapidement.

- En espérant qu’il ne soit pas trop tard, murmurez-vous.

Compatissant, le Capitaine pose une main sur votre épaule, cherchant probablement à vous rassurer:

- Le Sergent-chef Wolf est un combattant aguerri, je sais qu’il tiendra bon lui et ses hommes.

Vous voulez bien le croire, et même s’il vous a paru un bon gars, ce n’est pas votre principal souci. Sa phrase est à peine terminée que le Capitaine s’écarte de vous pour se diriger vers l’ascenseur. Alors que les portes s’ouvrent, il s’adresse à vous une dernière fois:

- Je vais m’en occuper. Mais à votre place, je ne perdrai pas plus de temps, je quitterais cette ville sans attendre.

- Et c’est bien mon attention, annoncez-vous.

- Bien, fait-il en hochant la tête. Avant de partir, prenez tout ce dont vous avez besoin et puisse Dieu garder une place pour vous au Paradis. Bonne chance, Agent D’Alessio.

Le ton fataliste qu’il a employé vous fait froid dans le dos. Après vous avoir fait le salut militaire, il s’engouffre silencieusement dans l’ascenseur au moment où les portes se referment. Votre mission achevée, vous partez, la conscience tranquille, à la recherche de matériels qui puissent vous être utiles. Vous ne trouvez ni arme ni munition, en revanche, vous mettez la main sur une seringue d’adrénaline capable, une fois injectée, de décupler votre force. Vous aviez déjà entendu parler de cette subsistance, mais celle-ci a été jugée trop dangereuse. Néanmoins, si vous le désirez, vous pouvez prendre ce risque en inscrivant la seringue sur votre feuille d’aventure. En outre, vous découvrez une grande trousse de soin que vous ajoutez aussitôt à vos possessions, de même qu’une pilule médicale et un anti-virus (inscrivez-les également sur votre feuille d’aventure, à moins que vous ne préfériez les utiliser tout de suite). Pour terminer, une jolie infirmière, que vous auriez draguée si vous l’aviez croisée dans un bar, vous apporte un repas qui vous fait regagner 8 points de vie. Comme vous vous dirigez vers la sortie, vous croisez un militaire qui, ayant entendu votre conversation avec le Capitaine, vous lègue une grenade et sa cuirasse renforcée pour le service que vous avez rendu. Cette cuirasse peut encaisser en tout 6 coups avant d‘être détruite. Lorsque vous êtes touché, vous pouvez diminuer de 2 les dégâts que vous inflige une créature. Grâce au repas et à vos trouvailles, vous gagnez un point de chance. À présent que vous êtes d’attaque, vous pouvez poursuivre votre route en vous rendant au 375.
378

Comme dernier geste, et comme dernière directive, vous ordonnez à votre camarade:

- Prépare tes armes, et bats-toi jusqu'à la mort!

Chan vous observe, silencieusement, son visage passant d'abord par la peur, par la perplexité, pour se terminer par la résolution.

- Tu as raison. De toute façon, vue dans quel merdier nous sommes, je ne vois pas d'autre choix.

Dans un bel ensemble, vous levez vos armes tous les deux en même temps, prêts à faire feu. Vous affrontez le groupe de zombies comme un seul ennemi, et vous pouvez en profiter pour effectuer deux tirs de précision. À chaque coup réussi, il vous est permis d'ôter un point de dextérité et 5 points de vie au groupe d'ennemis. Vous pouvez même lancez une grenade si vous le désirez (dégâts: 2D6). Néanmoins, si votre compétence de tireur d'élite ne peut pas s'appliquer dans cette situation, le fait d'avoir une autre personne qui vous aide augmente votre dextérité d'un point et votre force (que ce soit arme à feu ou corps à corps) de 2. Pour ce qui est des blessures, chacun recevra les mêmes dégâts donc inutile de diviser lesdits dégâts par deux. Pour terminer, vous devrez quand même tester votre panique. Si vous échouez, votre dextérité sera amoindrie de deux points (car Chan paniquera aussi) durant les deux premiers assauts (ce qui veut dire que durant ce laps de temps, vous n'aurez aucun bonus en plus). Il vous est impossible de fuir.

CIVILS CONTAMINÉS

Dextérité: 11

Force: 8

Points de vie: 40

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous vite au 351 en cas de blessures avant de revenir à ce paragraphe. La plupart de vos ennemis étant éliminés, vous abaissez votre arme, reprenant votre souffle. Hô a aussi tué tous ses ennemis, mais l’un d’entre eux a néanmoins réussi à lui arracher un gros morceau de chair au niveau de l’avant-bras. Il halète et vous pouvez voir que son teint devient vraiment pâle.

- Est-ce que ça va? Lui demandez-vous.

- J’ai… j’ai connu mieux, vous avoue-t-il. Je n’arrive même plus à lever mon arme…

Soudain, il se fige, et recule, telle une bête apeurée. Vous regardez dans la même direction que lui et vous comprenez d’où vient sa frayeur: d'autres zombies sont en approches!

- Il faut partir d’ici! Vous écriez-vous.

- Et pour aller où, rétorque-t-il, il en vient de tous les côtés!

Effectivement, vous ne les aviez pas aperçus jusqu’à là, mais les zombies émergent bel et bien de toutes les ruelles. Instinctivement, vous vous collez contre le mur derrière vous, et vous vous glissez jusqu’à ce que votre main rencontre la poignée d’une porte. Malheureusement pour vous, celle-ci est close, et rien ne pourra la faire bouger.

- Saleté de porte de merde! Chan, nous sommes pris au piège, cette putain de porte ne veut pas s’ouvrir!

- Alors nous sommes faits comme des rats…

Dans l’espoir de les retarder, vous prenez une arme (choisissez celle que vous voulez) et vous pressez sur la détente jusqu’à ce que le chargeur soit vite (rayez un chargeur entier de l’arme que vous avez utilisée). Néanmoins, cela ne suffit pas, non seulement ils sont trop nombreux, mais aussi, votre collègue n’a plus assez de force pour ouvrir le feu à son tour. Inlassablement, les zombies s’approchent de vous, et lorsqu’ils ne sont plus qu’à 2 mètres de votre position, la porte qui se trouve derrière vous s’ouvre brutalement tandis que des mains, surgissant des ténèbres, vous attirent à l’intérieur du bâtiment.

- Mais qu’est-ce…

Surpris, vous n’avez pas le temps de finir votre phrase, car vous vous retrouvez presque soulevez du sol. Alors que vous disparaissez à l’intérieur de la bâtisse, les zombies se saisissent de Chan.

- Aide-moi, Mikhaïl!

Mais il n’a pas le temps de rajouter quoique ce soit d'autre car un des zombies lui tranche la carotide. Ceci est votre dernière vision avant que la porte ne se referme, vous plongeant aussitôt dans le noir. Rendez-vous au 387.
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L’homme est enfin mort, et vous prenez bien cinq bonnes minutes pour le maudire de son comportement aussi dangereux que lâche, avant de vous asseoir et de reprendre votre souffle. Vous êtes plutôt mal au point, et si vous n’avez plus rien pour vous soigner, vous devrez trouver un autre moyen afin de regagner des points de vie. Dans ce cas-là, si vous le désirez, vous pouvez vous faire un sandwich avant de verser de l’alcool sur vos blessures et d’en boire aussi par la même occasion. Si vous le faîte, vous gagnerez dix points de vie mais vous devrez diminuer votre dextérité d’un point durant les trois prochains combats, de même que pour votre agilité que vous devrez soustraire d'un point également durant les 15 prochains paragraphes. Une fois que vous aurez fait votre choix, vous passerez à une petite fouille du bistrot. Dans la salle principale, vous découvrez assez de nourriture pour en faire une ration qui vous rendra 5 points de vie (notez-là sur votre feuille d’aventure). Vous vous penchez ensuite au-dessus du cadavre du fou, et si vous ne découvrez rien d’intéressant sur lui, à part de l’argent qui vous n'est plus d’aucune utilité en ce moment, en revanche, son arme l’est beaucoup plus. C’est un fusil à canon scié de très bonne facture que vous pouvez ajouter à vos possessions si vous le désirez (prenez note de ses caractéristiques dans la rubrique « armes à feu »). En fouillant plus avant, vous mettez la main sur une boîte de calibre 12 dans laquelle se trouvent encore 10 cartouches (notez-les également sur votre feuille d’aventure). Pour terminer vos recherches, vous vous aventurez à l’intérieur du comptoir, vers la cuisine, pour être précis. Mais hormis une bouteille d‘alcool, vous ne voyez rien d’autre qui puisse vous être utile. Vous pouvez la prendre avec vous si vous le désirez. Maintenant que la fouille est faite, il vous faut prendre une autre décision. Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez continuer vos recherches en allant à la boutique de sport qui se trouve au 358, où inspecter la ruelle dans laquelle vous aviez entendu du bruit (rendez-vous alors au 394). Vous pouvez également tout simplement quitter la rue, dans ce cas-là, rendez-vous au 13.
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- D’Alessio, c’est bien que vous m’ayez suivit. J’ai tenté de téléphoner aux autres postes de douane, mais personne ne répond. Je crains le pire…

- Vous insinuez qu’ils auraient été attaqués par ces… créatures? Demandez-vous, incrédule.

- Voyez-vous une autre raison pour laquelle ils ne répondraient pas? Surtout en connaissant la situation actuelle.

Ne trouvant rien à répondre, vous fixez Clémens, les bras croisés, attendant qu’il veuille bien reprendre la parole. Après tout, c’est lui le chef, c’est à lui de prendre les initiatives. Pendant que votre supérieur reste plongé dans son mutisme, assis sur sa chaise, Terry vient vous rejoindre, et le voyant votre supérieur dans cette état, il vous demande:

- Qu’est-ce qui lui prend?

- Les autres postes de douane ne répondent pas, et Clémens craint le pire (pendant que vous parlez, vous remarquez que votre collègue est encore sous le choc) ça va, toi?

- Je ne sais pas, vous avoue-t-il, je suis un peu perdu, et je dois dire que…

- Il faut aller vérifier! Interrompt Clémens qui empêche O’Connors de terminer sa phrase.

- Pardon? Faites-vous.

- Oui, dit-il en se remettant debout en tapant son poing contre sa paume ouverte, c’est le seul moyen de savoir concrètement ce qui se passe là-bas.

- Pourquoi pas, où alors, avancez-vous, nous pourrions retourner rapidement au commissariat pour y faire notre rapport, et, par la même occasion, nous pourrions demander du renfort pour ensuite nous rendre dans les différents postes de douanes.

- C’est une autre idée, réplique votre chef. Mais le commissariat n’est pas tout près, et nos collègues ont peut-être besoin de nous, nous ne pouvons pas les faire attendre. Mais comme vous êtes un homme de terrain d’expérience, je vous laisse décider, agent D’Alessio. Qu’allez-vous faire? Allez-vous vous rendre directement au commissariat (rendez-vous au 50) ou souhaitez-vous d’abord vous rendre aux différentes douanes pour voir ce qu’il s’y passe (rendez-vous au 399)?
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- Bordel, je commence d'en avoir marre de toutes ces conneries, maugréez-vous. Putain… en plus, j’ai mal partout…

Tout en ronchonnant, vous époussetez vos habits avant de vous diriger en boitant vers votre arme. Vous la prenez dans vos mains et vous effectuez un mouvement de charge pour voir si elle fonctionne toujours. Lancez les dés. Si vous tirez un nombre inférieur ou égal au taux d‘enrayage de l‘arme,  celle-ci n'a rien et fonctionne toujours, dans le cas contraire, votre arme sera désormais inutilisable et vous devrez la jeter (rayez-là de votre feuille d'aventure). Dans ce dernier cas, vous perdez un point de chance. Maintenant que le danger est écarté, plus rien ne vous empêche de voir ce que renferme la pièce à la porte bleue. Si vous voulez l'ouvrir, rendez-vous au 29, si vous ne voulez pas perdre davantage de temps, rendez-vous au 363 pour monter les escaliers extérieurs.
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Pendant que le zombie s’approche de vous, vous réfléchissez au meilleur moyen pour l’abattre. Arme à feu ou arme de corps à corps, c’est à vous de choisir. Votre capacité de tireur d’élite peut être utilisée ici, mais pas votre grenade si vous l’avez toujours, car l’espace étant trop réduit, vous risquerez de vous blesser grièvement. Testez votre panique. Si vous échouez, vous devrez diminuer votre dextérité d'un point durant les deux premiers assauts. À présent, menez ce combat à son terme. Vous ne pouvez pas fuir.

ZOMBIE CIVIL

Dextérité: 6


Force: 7

Points de vie: 25

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous d’abord au 351 pour évaluer les dégâts (s’il y en a). Enfin, vous pénétrez à l’intérieur et vous avisez le corps du policer. Vous serrez le poing en reconnaissant Georges Lehner. Vous ne le connaissiez pas autant que ça, mais à plusieurs reprises, vous avez bu des verres avec lui, et quand l’un des chefs vous avait pris en flagrant délit en train de boire de l’alcool pendant les heures de travail, vous aviez écopé tous les deux une mise à pied de 5 jours avec vous. Et même si c’était de votre faute, Lehner n’en a pas tenu rigueur. C’était un bon type, en tout cas, assez bon pour ne pas mériter un tel sort. Pendant que vous lui faites les poches, vous prenez garde de ne pas croiser son regard de mort. Vous découvrez un poignard, 5 balles de 9mm, ainsi qu’une pilule. Vous regardez cette dernière sans savoir ce que c’est. Peut-être que vous connaîtrez son utilité tôt ou tard, à moins que vous sachiez déjà ce que c‘est. Haussant les épaules, vous rangez la pilule de votre poche ainsi que les balles et le poignard (notez le tout dans votre feuille d’aventure dans les cases adéquates). Vous haussez les épaules. Enfin, vous appuyez sur le bouton pour aller au dernier étage. Rendez-vous au 12.
383

Arme en mains, vous marchez en direction du bruit qui se trouve au fond de la salle, et à travers une pile d’habits pliés se trouvant sur une commode, vous distinguez une silhouette penchée sur une autre. Vous êtes pris de nausée quand vous vous apercevez que le zombie, vêtu d’un uniforme de pompier, est en train de manger le corps du propriétaire du magasin. La créature sanguinolente ne vous a pas encore vu, et vous en profitez pour lever discrètement votre arme dans sa direction pour tenter un tir de précision. Lancez les dés, si vous réussissez, votre tir a été bien ajusté et la balle va perforer le crâne du contaminé (déduisez une balle du chargeur de l’arme que vous avez utilisée) le tuant sur le coup, rendez-vous alors à la fin de ce paragraphe pour la suite. Dans le cas contraire, la balle n’aura qu’effleuré le mangeur de chair et celui-ci, à présent bien alerté de votre intrusion, se lèvera et vous attaquera sans relâche. Pour ce combat, vous pouvez appliquer votre compétence de tireur d’élite. Bien évidemment, vous ne pouvez pas lancer de grenade, l’endroit étant trop confiné. Avant de débuter ce combat, n’oubliez de tester votre panique et de retrancher un point à votre total de dextérité durant les deux premiers assauts en cas de résultat négatif.

ZOMBIE POMPIER

Dextérité: 7


Force: 8

Points de vie: 17

Au bout du troisième assaut, vous pourrez prendre la fuite. Si vous réussissez, vous quitterez la boutique de sport et prendrez une nouvelle destination (le « Madison » se trouvant au 39 et la ruelle au 394. Vous pouvez aussi aller au 13 si vous désirez quitter la rue Vuary). Si vous échouez, vous perdrez d’office 8 points de vie et vous devrez poursuivre le combat jusqu‘à ce que mort s‘ensuive. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 351 avant de revenir à ce paragraphe. Content d’avoir éliminé l’une de ces engeances du mal, vous décidez, avant de partir, de fouiller les corps. Si vous ne trouvez rien sur celui du proprio, en revanche, vous découvrez une pilule médicale sur celui du pompier (notez-là sur votre feuille d’aventure). Ensuite, il ne vous reste plus qu’à choisir une nouvelle destination en vous référant aux paragraphes mentionnés ci-dessus.
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- On ne s’en sortira pas, annoncez-vous d’une voix grave, tandis que les zombies se regroupent autour de vous et de votre petite unité. Si on veut s’en sortir, il n’y a pas d’autres solutions que de se battre.

- Tu n’y penses pas quand même! Riposte la jeune femme, ils sont bien trop nombreux, on va se faire massacrer!

- Il a raison, déclare Clémens d'un ton fataliste. Il va falloir se battre si nous voulons avoir une chance de s’en sortir.

Alors que les créatures s’avancent inlassablement vers vous, vous ressentez une peur comme jamais vous n'en avez éprouvé auparavant, aussi vous devrez diminuer votre dextérité d'un point lors des trois premiers assauts. Dans cette situation, votre capacité de tireur d’élite ne vous sera d’aucune utilité, de même que vos poignards. Cependant, si vous avez une grenade, vous pourrez l’utiliser en la lançant dans le tas (rappel des dégâts: 2D6+1). Mais avant tout, testez votre panique. En cas d’échec, n’oubliez pas que vous devez soustraire votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts. Affrontez ces zombies comme un adversaire unique.

GROUPE DE ZOMBIES

Dextérité: 10


Force: 12

Points de vie: 50

Si, par miracle, vous êtes vainqueur, rendez-vous au 42 après être passé au 351 si vous avez subi des blessures.
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Vous vous engagez dans la Rue principale en priant pour que l'armurerie n’ait pas été pillée jusqu’à sa dernière balle. Ici, les rues sont remplies de zombies, de chiens zombies et de toutes sortes d'animaux probablement échappés du zoo qui se tient non-loin d'ici. Vous devez faire mille détours pour échapper aux groupes de créatures, et plus d’une fois, vous avez aperçu des civils essayant de réchapper à leurs agresseurs. Vous avez vu quelques-uns d’entre eux se faire rattraper et se faire dévorer, mais d’autres ont réussi à leurs échapper pour se réfugier dieu sait où. De votre côté, vous avez complètement mis de côté votre fonction de policier, ne pensant qu’à une seule chose: vous échappez de cette ville. Soudain, alors que vous dépassez une ruelle, vous entendez grogner derrière vous. D’instinct, vous vous retournez, arme en main, pour faire face à un… léopard! Tétanisé d’horreur, vous écarquillez les yeux, votre cœur battant la chamade. La bête qui vous fait face est décharnée en partie, son pelage ayant presque disparu. Sa gueule est gorgée de sang appartenant probablement à une récente victime. En temps normal, le poids du léopard adulte varie entre 35 à 80 kg et sa longueur varie de 90 cm à 1,60 m, mais malheureusement pour vous, il s’agit là d’une sous-espèce africaine mesurant jusqu’à 1,90! Vous le savez car vous êtes allez plusieurs fois au zoo. Sa hauteur au garrot, quant à elle, varie entre 50 et 70 cm et sa queue, qui lui sert notamment de balancier lorsqu'il se déplace dans les arbres, peut mesurer jusqu'à 90 cm. La monstrueuse créature vous observe en montrant ses crocs, prête à bondir. Vous n’avez aucune chance de livrer un combat direct contre elle, et vous enfuir serait la pire des idées. Vous n’avez pas d’autres choix que de lui porter un coup au moment où elle bondira sur vous, mais il se peut que vous y laissiez des plumes en agissant ainsi. Ou alors, vous pouvez tenter une ruse, dans ce cas-là, rendez-vous au 359 sans plus attendre. Si vous préférez ne compter que sur votre agilité, testez-là. Si vous réussissez, la créature s’élance sur vous et vous parvenez à l’éviter en lui assénant un coup fatal à la tête avec votre arme de corps à corps (ou si vous n’en avez pas, avec votre matraque), la tuant sur le coup. Dans ce cas-là, vous gagnez un point de chance. En revanche, si vous échouez dans votre test, vous réussirez quand même à la mettre hors d’état de nuire de la même manière, mais au prix d’une perte de 7 points de vie qui augmentera également votre taux de contamination d'un point. Dès que la créature expire son dernier souffle, vous reprenez votre marche en direction de l’armurerie. Rendez-vous au 16.
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Le clignotant vert du boîtier est déjà visible, ce qui veut dire que quelqu’un a déjà scanné son empreinte. Sans perdre de temps, vous glissez à votre tour votre doigt jusqu’au moment ou un « cling » se fait entendre, tandis que la lumière passe du vert au bleu. La porte du coffre-fort est désormais ouverte, et vous n’avez plus qu’à l’ouvrir pour prendre ce qu’il contient. Et quand enfin vous voyez de quoi il s’agit, vous esquissez un large sourire. À l’intérieur du coffre se tient un magnifique lance-grenades que vous saisissez aussitôt. Le poids de l’arme vous réconforte, et vous vous sentez soudainement plus fort. Vous découvrez également 5 grenades explosives que vous n’attendez pas pour empocher. La puissance de ces grenades sont telles qu’elles infligeront 20 points de dégâts à chaque fois qu’elles atteindront leur but! (Pour plus d’informations, reportez-vous à la section « armes » en début de document). Toutefois, il faudra veiller à ne pas rester trop près de la cible, au risque d’être pris dans le souffle de l’explosion. Cette trouvaille vous fait regagner un point de chance. Mais peut-être préférez-vous garder votre arme à feu principale que vous possédez déjà? Vous êtes libre de prendre le lance-grenades ou pas. Lorsque vous aurez choisi, quittez l’armurerie pour vous diriger ensuite vers la sortie de la ville. Rendez-vous au 375.
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Sans trop comprendre ce qui vous est arrivé, vous regardez autour de vous pour voir dans quel lieu vous avez atterri. Instinctivement, vous levez votre arme que vous braquez sur votre sauveur. Bien que vous lui deviez la vie, vous avez appris à vous méfier depuis quelques temps.

- Qui es-tu? Demandez-vous d’une voix ferme et sûre, malgré ce qui vient de se passer quelques minutes plus tôt.

- Et alors, on ne reconnaît pas son meilleur ami?

Cette voix, elle vous est plutôt familière, et vous savez directement qui vous avez en face de vous avant même qu’il ne sorte de l’ombre, en souriant.

- Terry?! Putain, j’suis content de te voir, tu peux pas savoir! J’ai cru que tu t’étais fait buter par ces saletés lors de leur dernière attaque au centre-ville!

À ce moment-là, votre cher ami perd son sourire, et répond d’une voix hésitante et dans laquelle vous ressentez une pointe de culpabilité.

- Et bien, peut-être parce que je n’étais pas là durant tout le combat…

- Comment ça? Demandez-vous, les sourcils froncés.

- Je me suis enfui juste avant que les zombies ne traversent nos défenses. En d’autres termes, j’ai abandonné mes camarades.

Vous soupirez, plus par soulagement que par énervement. Vous connaissez Terry depuis longtemps, et vous savez que ce n’est pas la première fois que ça lui arrive. Et si cela lui avait valu à chaque fois un sermon de votre part et plusieurs prises de tête, vous ne pouvez pas lui en vouloir dans de telles circonstances, sans oublier que vous êtes heureux de le voir sain et sauf.

- Je comprends ce que tu as pu ressentir à ce moment-là, dîtes-vous en vous montrant compatissant et conciliant. L’essentiel est que tu sois en vie. Donc, tu es venu jusqu’ici?

- Oui, mais avant j’ai essayé de trouver de l’aide auprès des survivants, mais dans ce coin de la ville, il n’y en a pas beaucoup. À mon avis, je pense que ces monstres ne sont pas encore apparus à la périphérie de la ville, par contre, le Centre-ville doit en grouiller.

- Je le pense aussi, dîtes-vous avant de laisser à nouveau la parole à votre ami.

- Ensuite, après avoir cavalé pendant plusieurs minutes, je suis tombé devant cette porte ouverte. Il s’agit d’une entreprise de cartons d‘après l‘enseigne. Le virus a frappé ce bâtiment, contaminant tous les employés qui ont tentés de s’enfuir. Une fois à l'abri à l'intérieur, j’ai entendu des cris et des coups de feu. Je n’ai pas voulu risqué de me mettre à découvert, de peur que les zombies découvrent ma cachette, mais quand j’ai reconnu ta voix, je n’ai pas hésité une seule seconde.

- Et je t’en suis vraiment reconnaissant, crois-moi!

- Mais je n’ai pas pu sauver le chinois, malheureusement.

Vous haussez les épaules, comme pour lui montrer que ça vous est complètement égal, comme le fait qu’il était Coréen et non Chinois.

- Bon, que faisons-nous? Vous demande O’Connors.

- On n’a pas trop le choix, on doit se tirer d’ici. Je suppose qu’il y a aucune autre issue ici, n’est-ce pas?

- Exactement, confirme votre ami, j’ai fait le tour et je n’ai rien trouvé

- Alors voilà ce que nous allons faire. Nous allons sortir rapidement d’ici et nous diriger vers l’endroit où nous avons mis nos véhicules. De là, nous prendrons une fourgonnette et nous irons au Commissariat. C’est aussi simple que ça.

Votre ami vous regarde, les yeux ronds. Apparemment, avec une telle proposition, il vous prend pour un fou.

- Tu veux sortir alors que des centaines de zombies attendent derrière cette porte, prêts à nous becter?

- Ouaip, c’est ça. Je préfère crever en essayant au moins de faire quelque chose que mourir ici (vous faites une pause, avisant le comportement de votre camarade. Celui-ci vous a toujours suivi dans vos escapades dangereuses, et apparemment, en voyant son sourire élargir son visage, vous savez qu’il en sera encore de même cette fois-ci. Vous remerciez le bon Dieu de vous avoir assigné un tel partenaire). Bon, tu es prêt?

- Bien sûr que oui!

D’un bon coup de pied, vous ouvrez la porte qui va violemment percuter un zombie.

- Allons-y!! Hurlez-vous.

Et ni une ni deux, vous vous trouvez tous les deux dehors, donnant de grands coups de crosse à vos ennemis pour vous frayer un passage. En sortant, vous avez pu voir ce qui restait du corps de Chan, c’est-à-dire plus grand-chose. Une mare de sang et une chaussure, et c‘est tout. 

- Économise tes munitions, lancez-vous à Terry.

Effectivement, vous en avez trop dépensés et vous avez encore bien du chemin à faire. Pour arriver jusqu’aux voitures, vous devez donner autant de coups de coude que de coups de poings et de coups de crosse. Néanmoins, les zombies ont aussi réussi à vous blesser (lancez un dé, le résultat obtenu et le nombre de points de vie que vous avez perdus, en outre, votre taux de contamination augmente de un point). Enfin, au bout de quelques minutes qui vous ont parus des heures, vous arrivez enfin en vue des voitures.

- On est arrivé! s’écrie Terry.

Avisant la première fourgonnette, vous vous dirigez aussitôt vers elle, non sans passer devant le cadavre du flic qui s’était perché sur le toit. Finalement, les zombies l’ont quand même attrapé. Alors que vous ouvrez la portière de la place du conducteur, un zombie surgit à côté de vous, tentant de vous mordre! Vite, testez votre agilité. Si vous êtes agile, vous parvenez à éviter sa morsure et vous l’énuquez, le tuant sur le coup. En revanche, si vous êtes malhabile, la créature plonge ses dents sales dans votre poignée et vous mord violemment. Vous perdez 5 points de vie et votre taux de contamination se trouve monté de un point. Et ce n’est pas tout, tentez ensuite votre chance. Si vous êtes malchanceux, le zombie aura mordu la main que vous utilisez pour manier les armes, et vous devrez encore déduire de 1 votre total de départ de dextérité. Si vous êtes chanceux, ce sera l’autre main qu’il vous aura blessé. Malgré tout, vous arrivez quand même à le mettre hors d‘état de nuire. Finalement, vous réussissez à prendre place au volant et à faire démarrer la voiture (heureusement que les clés étaient déjà dans le contact, vous regagnez un point de chance), tandis que Terry se glisse à vos côtés, à la place de l’aide chauffeur.

- Vas-y, mets les gaz!! S’enquit ce dernier.

Il a à peine le temps de finir sa phrase que vous pressez déjà sur l’accélérateur, faisant vrombir le gros moteur de la fourgonnette. Enfin, vous démarrez et vous partez à toute allure en direction du Commissariat, en prenant bien soin d’écraser au passage le maximum de zombies, un large sourire de satisfaction aux lèvres. Rendez-vous au 353 pour la suite des évènements.
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- Désolé ma belle, lancez-vous, mais je dois parler à une foule pas très contente. Je verrai le Capitaine plus tard. Il comprendra ma décision.

Marletta n’a même pas le temps de dire quelque chose que vous êtes déjà parti à toutes vitesses en compagnie de Terry. Vous traversez plusieurs bureaux et vous débouchez enfin dans le grand hall d’entrée dans lequel vous saluez le vigile qui vous répond par un hochement de tête.

- Ce n’est pas trop tôt, grogne-t-il. Ils sont de plus en plus difficiles à contenir, et si nous ne les rassurons pas rapidement, nous aurons une émeute sur les bras et nous devrons utiliser les grands moyens.

- Je vais voir ce que je peux faire, annoncez-vous. Tu es prêt Terry?

- Je suis prêt! S’exclame-t-il en frappant son poing contre sa paume ouverte.

Ensemble, vous sortez du bâtiment pour découvrir, effectivement, un groupe d’une douzaine de personnes composé d’hommes et de femmes. Les grilles tremblent sous leurs assauts, mais semble tenir bond car elle a été conçue pour résister à de puissants chocs. D’un pas confiant, vous traversez la cours pour arriver juste en face de la grande grille à double battants. Par mesure de sécurité, vous restez à quelques pas d’elle, et parlant d’une voix haute et intelligible, vous vous adressez aux habitants de la ville:

- Habitants de Payerne, calmez-vous, et dîtes-moi ce qui se passe.

- Il se passe que des gens meurent tous les jours et que les meurtriers courent toujours, s’écrie un homme de haute taille bâti comme un catcheur.

- Oui, sans compter tous ceux qui finissent à l’hôpital! Renchérit une dame d’âge mûre.

- C’est la faute des anciens membres de l’U.G.E, annonce un jeune homme habillé en costard. Ce sont eux les fautifs!

Vous n’entendez rien d’autres car ils parlent tous en même temps. Vous hurlez pour vous faire entendre mais rien n’y fait, ils ne vous écoutent pas. Et le fait d’avoir la gueule de bois ne vous aide pas. Comment allez-vous procéder?

Vous approcher d’eux pour leur témoigner votre confiance ? (rendez-vous au 6)

Utiliser une arme à feu pour tirer en l’air ? (rendez-vous au 352)

Continuer de hurler et de gesticuler pour capter leur attention ? (rendez-vous au 37)
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Heureusement pour vous, aucune créature n’erre dans votre immeuble, mais il n’y a également personne d’autre. Tous vos voisins se sont comme envolés… Vous froncez les sourcils : peut-être y’a-t-il eu un état d’alerte pendant que vous étiez en chemin et qui fait que vous n’étiez pas au courant ? Car s’ils avaient été tous tués, vous auriez trouvé des corps ou du sang, mais comme ce n’est pas le cas, vous en déduisez que ce ne sont pas les zombies qui sont responsables de leur disparation. Haussant les épaules, vous entrez dans votre appartement, content d’être enfin chez vous. Même si vous actionnez le loquet de la porte, vous mettez encore en plus une table contre le battant, histoire d’être vraiment tranquille. Ce n’est qu’à ce moment-là que vous vous laissez choir sur votre canapé pour prendre un peu de repos. Machinalement, vous sortez une cigarette d‘un paquet qui se trouve sur la table, et avisant une amulette, vous l’utilisez pour allumer votre cigarette. La fumée à l‘odeur nauséabonde vous procure un bien fou, il faut dire que vous commenciez vraiment à être en manque. Une fois votre cigarette terminée, vous prenez quelques minutes pour faire le point de la situation. Selon toute vraisemblance, les zombies ont envahi toute la ville, il ne reste sûrement plus aucune zone épargnée, ce qui veut dire que vous devez vous hâter de quitter cet enfer. Terry vous manque et vous savez qu’en sa compagnie c’aurait été beaucoup plus simple. Vous sentez un grand vide autour de vous et vous vous sentez vraiment vulnérable. Vous ne pensiez pas dire ça un jour, mais la présence d’autres personnes à vos côtés vous manque beaucoup. Tout en vous étirant, vous regardez votre montre: il est 17h. Il commence à se faire tard, et vous décidez de passer la nuit chez vous pour repartir demain en milieu de matinée. Ayant un petit creux, vous vous levez pour aller vous préparer un bon dîner. Pendant que vous mangez, vous allumez votre poste radio, mais mis à part des parasites, vous n’entendez rien d’autre, tout comme à la télévision où toutes les chaînes ont été interrompues.
- Super, ça prouve à quel point la ville est dans un sacré merdier.

Alors que vous êtes sur le point de vous affaler sur votre lit, votre radio émet un « bip ». Aussitôt, vous la prenez dans vos mains et vous l’enclenchez.

- Agent D’Alessio, j’écoute, faites-vous avec un pointe d‘espoir dans la voix.

- Ici le Lieutenant Richard Clemens, est-ce que quelqu’un m’entend?

Bien évidemment, vous avez beau crier à travers la radio, Clemens ne vous entend pas, comme la dernière fois. Frustré, vous écoutez néanmoins ce qu’il a à dire.

- À toutes les personnes qui m’entendent, je crois connaître le responsable de tout ça. J’ai pisté une étrange créature : celle-ci est vêtue d’un ample manteau sombre et porte un masque d’acier qui lui recouvre le visage. Elle est également dotée de longues griffes, comme celles qui auraient laissées les marques trouvées sur les chercheurs. À n’en pas douté, c’est cette créature qui a déversée le virus dans les égouts qui a ensuite atteint la ville. Pour quelles raisons? Je n’en sais rien. Je continue néanmoins mes recherches et je vous tiens au courant dès que j’ai du nouveau et…mais, qu’est-ce que c’est?

Tout à coup, la voix de Clemens se fait plus forte, et vous pouvez facilement ressentir la peur qui est en train de l’envahir.

- Merde, la créature m’a vu, elle fonce droit sur moi. Feu les gars, feu! (À travers la radio, vous entendez des rafales de MP5, bientôt suivis par des cris ponctués de hurlements inhumains - ceux de la créature). Il faut partir d’ici, continue Clemens, replie les gars, replie! Nooon!!

Puis plus rien. Vous tentez désespérément de vous faire entendre mais la communication a été coupée.

- Putain, fait chier! J’espère qu’il est encore vivant, c’est le seul qui est capable de me dire ce qui se passe dans cette putain de ville. Pour, pour le moment, je sais à quoi m’en tenir en ce qui concerne l‘apparition des zombies. Ceux-ci ont été mutés à cause de cette saloperie de virus. Selon Clemens, il y a encore plus dangereux que ces créatures, il y a ce monstre masqué doté de griffes. C’est à cause de ce connard que tout est arrivé, si je le trouve, je le bute!! (Mais peut-être, l’avez-vous déjà croisé?).

Vous êtes interrompu dans vos pensées par un bâillement à vous faire décrocher la mâchoire; il faut vraiment que vous preniez un peu de repos pour être frais et dispo en vue de ce qui vous attend demain. Après vous être assuré que la porte d’entrée est bien barricadée, vous faites de même avec celle de votre chambre. Enfin, vous pouvez vous glisser dans vos draps. Vous fermez à peine les yeux que vous vous endormez déjà. Plusieurs heures passent, mais votre sommeil est agité car vous n’arrêtez pas de faire des cauchemars, ce qui est tout à fait normal après tout ce que vous avez vécu. Vous rêvez de votre ex-petite amie. Celle-ci est prise au piège par les zombies, alors que vous trouvez qu’à quelques mètres d’elle. Elle crie votre nom et vous supplie de venir l’aider, ce que vous faites, mais plus vous avancez, plus elle s’éloigne. Vous avez beau courir, vous vous retrouvez comme pris dans un ralenti. Soudain, un des zombies plante ses dents dans le corps de votre ex, qui pousse un hurlement. Avant qu’elle ne disparaisse, elle vous lance un dernier regard plein de tendresse et de chagrin. Soudain, vous vous réveillez en sursaut, transpirant de partout.

- Elvira, non!!

Vous regardez tout autour de vous, à la recherche de votre ex-petite amie, mais vous vous apercevez rapidement que ce n’était qu’un rêve et que vous êtes à l’abri chez vous. Durant quelques instants, vous restez assis, haletant et plongé dans vos pensées. Et si ce n’était pas qu’un rêve? Et si elle avait vraiment besoin de votre aide? Bien que vous ne soyez plus ensemble, Elvira est la seule personne qui compte pour vous, en dehors de Terry. Comme ce dernier est mort, vous ne pouvez pas vous permettre de la perdre elle. Vous n’avez aucune idée de savoir si elle est encore en vie ou non, mais au fond de vous, vous persistez à croire qu’elle vous attend chez elle, dans l’espoir que vous venez la sauver. Rendez-vous au 45.
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Rapidement, vous courez vers la double porte vitrée du commissariat, et une fois à l’intérieur, vous ne pouvez que constater l’ampleur des dégâts: dans le hall en face de vous, là où se situe le guichet d’accueil, tout est sens dessus dessous. Les murs ont été criblés d’impacts de balles, ce qui est loin de vous rassurer. Plusieurs portes ont été condamnées et d’autres barricadées. Aucun doute n’est permis: il y a eu un affrontement ici, et même si vous ne voyez pas de corps, des dizaines et des dizaines de tâches de sang sont visibles un peu partout. Vous sentez un frisson vous parcourir l’échine.

- Bon sang, souffle Terry qui vient de vous rejoindre.

Devant ce spectacle, vous restez tous deux muets pendant plusieurs minutes. C’est à nouveau votre ami qui brise le silence:

- Tu crois qu’ils sont tous morts?

- Ça m’étonnerait, répondez-vous en secouant la tête. Il faut plus que de simples zombies pour effrayer et tuer l’élite de la police.

- J’espère que tu as raison, chuchote votre compagnon. (Il vous fixe avant de reprendre :). Et maintenant, que faisons-nous?

Bonne question. Vous frottant le menton, vous passez en revue tout ce que vous devez faire. Dans un premier temps, il faudrait avertir le Capitaine Diserens le plus vite possible, ainsi que vos collègues. Vous songez également de partir en direction de votre bureau pour prendre certaines affaires. Pour terminer, vous êtes conscient vous n’avez pas l’équipement nécessaire, aussi un petit détour du côté de l’arsenal ne serait pas fortuit. Mais avant tout, il faudrait - et surtout - rechercher d’éventuels policiers survivants. Le Commissariat s’étend sur huit étages, et si vous voulez avoir plus de chance de retrouver quelqu’un, vous n’aurez pas d’autres choix que de vous séparer. Vous levez les yeux pour contempler toute l’immensité du Commissariat. Est-ce partout la même chose? Sincèrement, vous n’en savez rien, et vous redoutez le pire. Vous portez votre attention sur Terry et tout en lui souriant, vous lui suggérez:

- Je crois qu’il faudrait mieux qu’on se sépare. Nous avons plusieurs choses à faire, mais nous devons également retrouver les policiers survivants. Il doit en rester, j’en suis certain.

Dans un premier temps, vous voyez une grimace se dessiner sur le visage de votre ami, avant de froncer les yeux. Bien que l’idée de se séparer ne l’attire guère, il finit par approuver en hochant la tête. 

- Très bien, tu as sans doute raison. J’ai toujours eu confiance en toi, et ce n’est pas aujourd’hui que ça va s’arrêter.

Vous lui adressez un sourire franc, rempli de reconnaissance.

- Très bien. On se retrouve ici dans un quart d’heure, quoi qu’il arrive, d’accord?

- D’accord, vous répond-t-il avant de tourner les talons et de se diriger vers l’une des seules portes encore accessibles. 

Vous le regardez partir avant de vous concentrer sur la suite de votre mission. Par quoi allez-vous commencer?

Si vous voulez vous rendre sans plus tarder au bureau du Capitaine, rendez-vous au 2.

Si vous souhaitez d’abord passer dans votre bureau pour prendre des affaires, vous pouvez le faire en allant au 49.

Si vous désirez avant tout vous procurer un meilleur équipement, vous pouvez vous rendre sans attendre au 366.
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Il y a peut-être des zombies qui rôdent dans l’immeuble, il serait peut-être préférable de gagner l’appartement d’Elvira en passant par les escaliers de secours. Arme à feu en mains, vous vous engagez donc dans la petite ruelle annexe, celle-ci étant dépourvue de zombie. Alors que vous avancez sans rencontrer de problème, un bruit sourd se faire entendre, et au moment où vous passez devant une porte bleue en métal, celle-ci s’ouvre à la volée. Vous n’avez pas le temps d’esquisser le moindre geste qu’une créature, un chien d’après ce que vous avez pu voir, vous percute violemment, vous propulsant à terre. Vous perdez 3 points de vie. Sous le choc, vous lâchez votre arme qui s’écrase contre le mur le plus proche. Allongé sur le dos, vous vous prenez la tête entre les mains en poussant un grognement. Durant un instant, des points blancs se dessinent devant vos yeux, tandis qu’une douleur lancinante vous vrille le crâne. En retombant, votre tête a heurté lourdement le sol, d’où la douleur qui vous fait grincer des dents. Cependant, les grognements de la créature qui parviennent à vos oreilles vous font prendre conscience que vous n’êtes pas tiré d’affaire, aussi vous vous relevez sur les coudes malgré votre état. Ce n’est qu’à ce moment-là que vous pouvez voir qui est vraiment votre agresseur : vous avez en face de vous un chien, mais pas n’importe lequel puisqu’il s’agit d’un berger allemand que vous utilisez à la police! Mais comme la plupart des animaux et des êtres humains, le chien a contracté le virus et s’est transformé en zombie. Ses yeux sont injectés de sang et ses lèvres retroussées dévoilent une rangée de dents aussi jaunâtre que menaçante. Ses poils et sa peau partent en lambeaux, laissant entrevoir sa chair à vif. Le chien-zombie rétracte ses membres, prêt à vous sauter à la gorge. Vous pouvez tenter une ruse si vous le désirez, dans ce cas, rendez-vous au 7. Dans le cas contraire, vous n’avez pas d’autres choix que de l’affronter, la fuite étant impossible. Vous vous remettez difficilement debout, tandis que vous empoignez une nouvelle arme, prêt à combattre cette engeance de l’Enfer. Vous pouvez utiliser votre compétence de tireur d’élite, mais pas de grenade, la ruelle étant trop étroite. Et comme à l’accoutumée, vous devrez tester votre panique et diminuer votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts en cas d’échec. De plus, comme vous êtes encore en état de choc, votre dextérité sera diminuée d’un point pendant tout le combat.

BERGER-ALLEMAND ZOMBIE

Dextérité: 8


Force: 7

Points de vie: 20

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 381, en passant d’abord au 351 si vous vous êtes fait toucher.
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L’agression est plus brutale que prévu : en plus de vous avoir fait lâcher votre arme qui finit sa course quelques mètres plus loin, vous n’arrivez pas à vous défaire de votre ennemi et celui-ci vous mord cruellement au cou, vous faisant perdre 5 points de vie et augmentant votre taux de contamination de 2 points. Serrant les dents, vous vous arc-boutez et vous parvenez à faire passer votre assaillant par-dessus votre épaule qui atterrit lourdement sur le sol. Sans perdre une seconde, vous attrapez l’un de vos poignards et vous l’enfoncer profondément dans le crâne de votre ennemi, qui meurt presque sur le coup (déduisez un poignard de votre feuille d’aventure). Plaquant votre main contre votre plaie, vous grimacez de douleur, et vous poussez un grognement quand vous apercevez que le premier zombie a profité de cette occasion pour se retrouver tout proche de vous. Malheureusement, vous n’avez pas d’autre choix que de l’attaquer directement au corps à corps avec votre Tonfa. Mais avant tout, testez votre panique. En cas d’échec, n’oubliez pas que vous devez soustraire votre dextérité d’un point durant les deux premiers assauts. À cause de votre blessure, vous ne pouvez pas fuir.

ZOMBIE POLICIER

Dextérité: 7


Force: 7

Points de vie: 21

Si vous vous êtes fait toucher, rendez-vous au 351 pour évaluer les dégâts. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 360 sans oublier de reprendre votre arme.
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Malheureusement pour vous, les voyous vous ont vu entrer à l’intérieur du magasin, et il ne leur faut pas longtemps pour qu’ils vous suivent. À nouveau, vous vous retrouvez encerclé.

- On va te faire payer la mort de notre chef, connard de flic!

Et ni une ni deux, ils bondissent sur vous comme un seul homme, armes brandies. Vous avez beau vous défendre comme un beau diable en envoyant ad patres trois d‘entre eux, vous êtes vite dépassé par le nombre. Et quand une balle vient se loger dans votre cœur en même temps qu’une une batte de baseball vous heurte violemment le crâne, vous savez que s’en est fini de vous. Votre aventure s’achève ici, tué par des d’êtres humains dans une ville infestée de créatures mortes-vivantes…
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Bien que vous préfériez sauver votre peau et malgré votre mal de tête persistant, vous devez aller aider cette personne. Vous n’avez pas su déterminer correctement l’origine du cri mais qui sait? Peut-être que ce dernier appartient à une jolie femme. Cette idée vous plaît et c’est en courant que vous vous approchez de la ruelle en prenant bien soin d’éviter tous les détritus et les voitures qui barrent la route. Tout en courant, vous empoignez votre arme, prêt à faire feu dès que vous verrez l’ombre d’un zombie. Plus vous avancez, plus les cris deviennent audibles et vous vous retrouvez à froncer les sourcils. En effet, le cri est bien trop aigu pour qu’il provienne de la voix d’une jeune femme, il se rapproche plus à celui d’une petite fille. Quand vous atteignez le tournant, vous ne perdez pas une seule seconde pour surgir dans la ruelle, arme au poing, et vous découvrez la scène suivante: deux zombies, un à quelques pas de vous, l’autre, à plusieurs mètres, sont en train de poursuivre une petit fille rousse coiffée de nattes qui s’est réfugiée en haut d’un muret. Elle pousse de petits cris aigus et est recroquevillée sur elle-même. On aurait dit une petite souris essayant de se cacher de son agresseur. Quant elle vous aperçoit, elle pousse un autre hurlement avant de redescendre précipitamment de l’autre côté du mur, tournant le dos à ses agresseurs et à vous-même.

- Merde, faites-vous, elle est conne cette gamine, pourquoi elle a gueulé en me voyant ? Mais surtout, pourquoi s’est-elle enfuie ? Merci, ça veut dire que je suis plus horrible que ces putains de zombies. Ça fait toujours plaisir.

Malheureusement pour vous, vous n’avez pas le temps de maugréer davantage car les deux zombies se sont tournés désormais dans votre direction, contents de trouver une nouvelle proie. Avide de chairs fraîches, vos ennemis s’avancent dans votre direction, les bras tendus et traînant les pieds. Contrairement aux autres que vous avez déjà vus, ces deux zombies ne sont pas dans un état avancé de décomposition, vous avez plutôt l’impression qu’ils viennent d’être contaminés. Car mis à part leur teint livide, leur regard vitreux et leurs canines démesurées, ils n’ont aucun autre trait qui les rapproche des zombies. Le plus proche de vous est un civil, alors que le deuxième, un gros bonhomme, porte un bleu de travail, probablement un employé de la station métro qui se trouve un peu plus loin. Levant votre arme, vous vous tenez prêt à faire feu sur votre premier adversaire. Vous pouvez utiliser votre compétence de tireur d’élite, mais si vous avez une grenade, il ne vous est pas utile de la lancer maintenant. Néanmoins, avant d’entamer le combat, vous devez tester votre panique et ôter un point de votre dextérité durant les deux premiers assauts si vous l’échouez. 

ZOMBIE CIVIL

Dextérité: 7


Force: 6

Points de vie: 23

Vous devez mener ce combat à son terme et vous ne pourrez fuir qu’à son issue. Mais sachez que si vous le faîte, (sans oubliez de passer au 351 pour les dégâts) vous devrez quitter ce secteur de la ville en vous rendant au 13 que vous ayez tout fouillé ou non. Si vous décidez de rester, tenez-vous prêt à mener votre deuxième combat contre votre second assaillant qui arrive à votre hauteur.

ZOMBIE EMLPOYÉ

Dextérité: 6


Force: 8

Points de vie: 27

Vous pouvez fuir à tout moment, mais si vous réussissez, vous ne pourrez vous rendre qu’au 13 pour quitter la rue Vuary. Si décidez de mener ce combat à son terme, et si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 351 pour évaluer les dégâts (de même si vous vous enfuyez), avant de choisir une nouvelle destination. Le « Madison » se trouve au 39 et le magasin de sport au 358. Vous pouvez aussi aller au 13 si vous désirez quitter la rue Vuary.
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Pendant que vous vous dirigez vers le bureau du Capitaine Diserens, vous réfléchissez à ce que vous allez lui dire. Quand enfin vous arrivez à destination, vous frappez à la porte. Voyant que personne ne vous répond, vous retentez une seconde fois quand une voix vous arrête: celle de Marletta.

- Il n’est pas là, vous informe-t-elle. Mais n’ayez crainte, avant de partir, il a été averti par votre exploit.

Vous avez tout de suite perçu son ton moqueur en appuyant le dernier mot, mais vous en faites fi.

- Très bien, c’est une bonne chose, ça m’évitera de l’expliquer à nouveau. Quand revient le Capitaine? Demandez-vous d’un ton désinvolte.

- Demain dans la matinée, vous répond-t-elle sur le même ton.

Elle continue de parler mais vous ne l’entendez plus, perdu dans vos pensées. Contrairement à ce que vous avez dit à cette opportuniste, vous auriez bien voulu parler au Capitaine de votre entretien avec les citadins. S’ils manifestent déjà un tel comportement, cela ne présage rien de bon pour la suite. Sans vous rendre compte, vos pas vous ont conduits jusqu’à votre bureau. Vous n’êtes pas très bien, votre mal de tête s’est à nouveau manifesté et vous prenez aussitôt une nouvelle aspirine. Heureusement pour vous, la seule chose que vous devez faire aujourd’hui est d’étudier le dossier, ce que vous faites en vous rendant au 31.
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La rue Bombazine a sûrement été le théâtre d’un violent affrontement car des dizaines et des dizaines de cadavres traînent sur le sol. Des voitures se sont encastré les unes contre les autres, provoquant des débuts d’incendie mais de moindres importances. Plusieurs lampadaires ont été pliés, probablement à la suite de violents coups. Certains magasins sont ouverts, mais il n’y a pas âme qui vive à l’intérieur. L’air sent le soufre mélangé à l’odeur de sang et de feu, et pendant un moment, vous devez placer votre manche sous votre nez pour ne pas inhaler cet air nauséabond. Si ce n’est le crépitement des flammes, il n’y a aucun autre bruit. Vous faites quelques pas dans la ruelle et vous regardez autour de vous: la rue Bombazine est surtout connu pour son fameux restaurant le « Baccalino », réservé seulement pour les citadins les plus riches et les plus huppés de la ville, ce que vous n’êtes évidemment pas. Et le fait de pouvoir y manger un morceau gratis vous ferez du bien, malgré les circonstances actuelles qui veulent que vous ne perdiez pas de temps pour ça. Hormis ce restaurant, il n’y a guère que la caserne de pompier et le magasin d’outillage qui puissent être d’un quelconque intérêt. Mais peut-être qu’il serait préférable de vous hâtez chez vous. Dès lors, quatre choix vous sont possibles:

Le magasin d’outillage qui se tient à quelques mètres de vous (rendez-vous au 370)

La caserne de pompiers qui se trouve à mi-chemin (rendez-vous au 41)

Le restaurant qui se situe en fin de rue (rendez-vous au 4)

Si vous préférez poursuivre votre chemin sans plus tarder, rendez-vous au 13.

397

Les escaliers sont gorgés de sang et vous devez faire très attention pour ne pas glisser. Ce serait dommage de vous rompre les os alors que vous n’êtes plus très loin de chez vous. Lorsque vous posez votre pied sur la dernière marche, vous regardez autour de vous pour voir que vous vous tenez dans un vaste souterrain dans lequel il règne un silence de mort. Vous frémissez en voyant le paysage qui s'offre devant vous: des corps, pour la plupart mutilés ou démembrés, gisent ça et là sur le sol. Le sang orne les murs et le sol, tandis que des bouts d'organes se trouvent un peu partout dans le souterrain. L'air est humide, des gouttes d'eau s'écoulent d'une gouttière cassée laissant entendre à chaque fois un "flop" quand l'une d'entre elle touche le sol. Dans l’un des coins se tient une petite cabine de contrôle, entourée de cadavres.

- Et merde, murmurez-vous.

Vous qui croyiez que le métro était encore une zone sûre, vous vous êtes mis le doigt dans l’œil. N’y a-t-il plus aucun endroit sûr dans cette ville? Jurant et serrant le poing, vous tournez les talons pour vous rendre vers la petite cabine. Vous êtes obligé d’ôter un buste qui encombre le passage pour pouvoir pénétrer à l’intérieur de la zone de contrôle, mais vous ne découvrez rien du tout. À vos pieds se tiennent deux cadavres de flics, atrocement mutilés. Gardant votre sang-froid, vous entreprenez de les fouiller. Sur l’un, vous trouvez un sérum, et sur l’autre un MP5 contenant un chargeur avec encore 8 balles à l‘intérieur. Prenez tout ce que vous voulez et notez-les sur votre feuille d’aventure. Alors que vous vous dirigez vers l’escalier, rongé d’amertume, un vacarme d’enfer retentit derrière vous : au moment même où vous vous retournez, vous voyez passer un métro filant à 100 km/h au moins! Cela n’a duré qu’une fraction mais cela vous a suffi pour voir qu’il y avait des gens à l’intérieur qui gesticulaient dans tous les sens, poursuivis par des zombies, alors que du sang giclait sur les vitres.

- Faut vraiment, mais alors vraiment, que je foute le camp d’ici au plus vite, sinon, c’est moi qui vais me faire sauter la cervelle!

Sans plus attendre, vous gravissez les marches pour déboucher à nouveau à l’air libre. Poursuivez la lecture au 21.
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Quinze minutes ne sont pas encore passées, mais peut-être que votre ami est déjà en train de vous attendre, porteur de bonnes nouvelles… du moins, l’espérez-vous. Après avoir traversé plusieurs portes et descendus quelques escaliers, vous débouchez au premier étage, surplombant le rez-de-chaussée. Vous regardez au contrebas et effectivement, quelqu’un vous attend, mais ce n’est pas la personne que vous espériez qui patiente gentiment en bas, non, ce sont une dizaine de zombies civils qui ont pris possession du hall pendant que vous visitiez le reste du bâtiment !
- Et, merde, faites-vous. Des fois, j’ai envie de crever tellement je n’ai pas de chance…

Pendant que vous observez la dizaine de zombies qui errent sans but dans le hall du poste de police, poussant des plaintes inhumaines, des bruits de pattes se font entendre juste à côté de vous. De pattes ? Instinctivement, vous vous retournez, dégainant une arme dans le même élan. Effectivement, vous aviez vu juste : ces bruits appartiennent à un chien, du moins, ce qu’il en reste, car il n’a plus un seul poil sur le corps. Malgré son état vous reconnaissez quand même un Pitbull. De son vivant, il s’agit d’un type de chien puissant avec un poil court, de taille de 40 à 50 cm au garrot pour un poids allant de 17 à 40 kilos. Malheureusement pour vous, il s’agit là d’un des plus gros spécimens. Vous qui avez peur des chiens, vous restez paralysé par la peur durant quelques instants. Vous finissez finalement par reculer de quelques pas, en douceur, espérant prendre assez de distance avant de tourner rapidement les talons. Brusquement, le chien s’élance dans votre direction! Vous pouvez tenter une ruse en allant au 30, à moins que vous ne préfériez vous mesurer directement à lui. Dans ce cas-là, n’oubliez pas de tester votre panique, mais cette fois-ci, en ôtant 2 au résultat obtenu car vous avez peur des chiens. Si vous paniquez, votre dextérité sera diminuée d’un point durant les deux premiers assauts. Si vous ne pouvez pas utiliser de grenade, en revanche, vous pourrez appliquer vote compétence de tireur d’élite.

PITBULL ZOMBIE

Dextérité: 10


Force: 5 (8)

Points de vie: 19

Menez ce combat normalement, excepté que si le pitbull zombie obtient une Force d'Attaque de 11 ou 12, qu’il gagne ou qu’il perde cet assaut, il vous mordra violemment ce qui vous fera perdre 8 points de vie au lieu de 5. Au bout du deuxième assaut, vous pourrez essayer de fuir. Dans ce cas-là, testez votre fuite. En cas de réussite, vous parviendrez à vous échapper et vous pourrez choisir une nouvelle destination entre le bureau de votre capitaine (rendez-vous au 2) et l’arsenal au sous-sol (rendez-vous au 366). Si vous échouez, vous perdrez 5 points de vie et vous devrez continuer le combat. Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 351 si vous vous êtes fait toucher. Maintenant que ce maudit clébard est mort, il ne vous reste plus qu’à choisir entre l’arsenal qui se trouve au 366 ou le bureau de votre supérieur que vous pourrez trouver en allant au 2.
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- Ma foi, vous avez certainement raison, admettez-vous, on a besoin de nous. Et après avoir vu ce dont ces créatures sont capables, les autres agents sont peut-être en danger.

- Alors ne perdons pas de temps. Je viens avec vous, vous informe Richard. Je ne veux pas rester ici sans rien faire.  Le Sergent Swagger et les autres agents tiendront la position ici.

- Et moi? Demande Terry en se désignant, je fais quoi?

- Vous, vous venez aussi avec nous, s’enquit Richard, de même que l’agent Ricardo. Allez me la chercher immédiatement.

- Compris.

Ni une ni deux, votre ami tourne les talons et sort du bureau sous les clameurs de la foule qui deviennent de plus en plus angoissée.

- Comment allons-nous là-bas?

- Avec la fourgonnette de service, répond-t-il, on y sera plus vite.

Pendant qu’il vous cause, il sort d’un tiroir de son bureau un magnifique revolver chromé, avant d’enfiler un gilet pare-balle et de décrocher un fusil à canon scié qui était posé sur un râtelier. Ainsi équipé, il prend les clés de la voiture posées nonchalamment sur une petite table, puis quitte son bureau par une petite porte opposée à celle de l’entrée principale.

- Dépêchez-vous!

Vous attendez que Terry et Ricard, qui demande sans cesse pourquoi on lui a demandé de venir, vous aussi, d’ailleurs, arrivent avant d’emboîter le pas à Richard Clemens. De ce côté-ci, la rue est plutôt calme, certains magasins sont encore ouverts et vous pouvez même y voir des gens qui font leurs courses. 

- « Apparemment » pensez-vous, « le fléau ne s’est pas encore beaucoup répandu partout mais ce n’est plus qu’une question de temps ».
- Il faudrait peut-être avertir les commerçants de la menace qui arrive, suggère Ricardo, ils courent un grave danger.

- On n’a pas le temps pour ça pour le moment, riposte Clemens, inutile de faire peur aux habitants si nous arrivons à enrayer cette menace avant qu’elle ne se répande.

- Drôle de logique, murmurez-vous, tandis que vous approchez de la fourgonnette.

Une fois tous à l’intérieur, Clemens appuie sur l’accélérateur et vous vous trouvez bientôt à arpenter les ruelles de Payerne. Vous vous trouvez dans un quartier bordant le Centre-ville dans lequel il n’y a que très peu d’activité, c’est à peine si vous croisez quelques personnes, heureusement bien humaines. Arrivés à quelques mètres du bureau de douane, vous stoppez le véhicule duquel vous sortez précipitamment. Chacun votre tour, vous dégainez une arme en avançant en direction du bâtiment. Vous évoluez dans un silence troublant, aucun bruit ne vient briser le calme des environs. En jetant un coup d’œil en direction de la route menant à la sortie de la ville, vous découvrez avec soulagement que les barricades sont toujours en place. Probablement que personne n’est encore sorti de la ville, ce qui est plutôt une bonne chose. À quelques mètres, entre vous et le poste de douane, vous apercevez plusieurs grosses tâches de sang, ainsi qu’une traînée rouge qui se dirige vers la porte menant à la salle interrogatoire.

- Merde, lâche Terry, je crois que nous sommes arrivés trop tard…

- Ne dîtes pas ça, O’Connors, peut-être se sont-ils tout simplement réfugiés après avoir livré bataille.

- Vous avez peut-être raison, chef.

Clemens se tourne ensuite vers vous:

- Alors D’Alessio, vous en pensez quoi? On suit directement ces traces ou croyez-vous qu’il serait préférable de d’abord visiter les autres pièces à la recherche d’informations?

- Je vais réfléchir, dîtes-vous en vous frottant le menton.

Alors, quelle est votre décision? Allez-vous d’abord commencer par fouiller l’office du chef (rendez-vous au 28) ou la salle de fouilles (rendez-vous au 373)? Si vous ne voulez pas perdre davantage de temps, vous pouvez suivre directement les tâches de sang qui se dirigent vers le bureau d’interrogation, dans ce cas, rendez-vous au 11.
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Ce putain de dingue est enfin mort, et pendant qu’il s’effondre sur le sol dans une grande mare de sang, vous vous dirigez vers la sortie. Mais quand vous entendez un « click », vous tournez aussitôt les talons pour voir Diserens lever son arme une dernière fois et presser sur la détente. Vous avez tout juste le temps de faire un roulé-boulé sur le côté pour éviter la rafale, mais même si vous parvenez à esquiver la plupart des balles, deux d’entres elles se logent dans votre ventre, vous faisant hurler de douleur. À ce moment-là, Diserens esquisse un ultime sourire machiavélique avant de rendre l’âme pour de bon. De vôtre côté, vous êtes plié de douleur, ne pouvant plus rien faire, au point même d’être incapable de vous soigner à l’aide à vos éventuelles trousses de soins. Du sang - votre sang - se forme petit à petit autour de vous. Des points blancs apparaissent devant vos yeux qui se ferment lentement. Vous ne sauriez dire qu’est-ce qui est le plus douloureux, la douleur provoquée par les balles ou le fait de vous vider de votre sang et d’agoniser à 10 mètres de la liberté. Quoi qu’il en soit, vous sentez toute vie vous quitter, et vous êtes sur le point de sombrer dans l’inconscience quand un bruit de voiture non loin de vous vous force à garder le contact avec la réalité. Le véhicule s’arrête, la porte s’ouvre et quelqu’un en descend. Du coin de l’œil, vous apercevez une silhouette s’avancer dans votre direction, fusil à pompe SPAS en mains. Ce n’est qu’arrivé devant vous que vous pouvez l’identifier: très grand et de forte carrure, visage et mâchoire carrés, barbe de trois jours, yeux gris sans vie et cheveux gris coupés très courts. Sur son treillis militaire, car s’en est bien un, vous pouvez lire: « R. Campos ». Celui-ci vous contemple sans rien dire, lève son arme et s’apprête à faire feu. Bien que rongé par le mal, vous parvenez à articuler ces quelques mots:

- Pii..pitié..ne…ne me tuez… pas...
Le militaire continue de vous examiner sans baisser toutefois son arme, et constatant que vous ne souffrez d’aucune blessure infligée par un zombie, et que votre mal est causé par une balle, il abaisse son fusil puis vous prend dans ses bras. Malgré votre poids, il vous soulève facilement et vous amène dans sa voiture, qui est en fait un Puch de l’armée. Il vous allonge dans le compartiment arrière, pouvant contenir six hommes assis, après avoir pansé et désinfecté votre plaie et retiré les deux projectiles. La souffrance est presque insupportable et vous êtes à deux doigts de tomber dans les pommes. Enfin, le véhicule démarre et vous dépassez bientôt les barricades délimitant la sortie de la ville. Bien que cela fasse déjà plusieurs minutes que vous êtes allongé à l’arrière du véhicule, vous ne remarquez que maintenant que vous n’êtes pas seul. Une fillette se tient à vos côtés, l’air souciant. À travers le brouillard qui voile vos yeux, vous identifiez furtivement la petite fille : elle a noué ses cheveux roux en deux couettes et des tâches de rousseur recouvrent son visage. Avec votre état, c’est tout ce que vous parvenez à voir, mais dans l’immédiat, cela n’a pas beaucoup d’importance. Vous avez enfin quitté cette cité de malheur, mais vous ne pouvez même pas vous réjouir davantage puisqu’il y a de fortes chances pour que vous mouriez dans les minutes qui suivent. Alors que le véhicule file bon train, vous sentez que vous ralentissez et bientôt la voiture roule au pas. Malgré votre état et vos crampes d’estomac, vous arrivez à lever un peu la tête pour constater que si le dénommé Campos a ralenti c’est parce qu’il s’est mis à la hauteur d’une silhouette qui est, d’après ses longs cheveux noirs et sa taille fine, celle d’une femme. Cette dernière titube, son visage est tâché de sang et son regard ne reflète que le vide. Ses yeux roulent dans leur orbite. Bien qu’elle y ressemble, ce n’est pas un zombie, et même si vous ne comprenez pas ce qu’il dit, vous entendez Campos lui parler avant de la faire monter à ses côtés.

- « Une autre victime de la catastrophe » pensez-vous. « Elle aussi a dû voir mourir l’un de ses proches, comme moi, comme nous tous… »

Tandis que la voiture file loin de Payerne, le soleil se couche, laissant apparaître un crépuscule aussi rouge que le sang qui a été versé en ce jour maudit.
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