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Pour Sebastián,
merci pour les bons petits plats.
Pour Aurélia, merci pour le chocolat
et les titres de chapitres réjouissants.
Plongé dans l’obscurité, tu te tiens prêt, agrippé à ton arme, concentré. Soudain, les lumières fluorescentes apparaissent, dessinant sur le mur les gueules béantes de monstres fantastiques, en même temps qu’une musique électronique puissante rugit dans les enceintes pour signaler le début du jeu : c’est parti !
L’adrénaline pulsant dans tes veines, tu t’élances à grandes enjambées dans le labyrinthe du laser game, déterminé à montrer à tous tes adversaires que tu es le meilleur… à tes adversaires, mais aussi à ton équipe.
Une heure plus tôt, lorsque ta mère t’a déposé devant le grand centre commercial d’où sortaient les derniers clients, tu étais ravi à l’idée de te vider l’esprit avec une bonne partie de laser game. Depuis que la salle de jeux a ouvert, tu ne peux plus t’en passer. Il faut dire que c’est une bonne manière de te défouler après de longues journées passées seul au collège. Être le fils de l’une des profs et avoir de bonnes notes n’aident pas franchement ta popularité… Alors, quand vient enfin le vendredi soir, tu n’as qu’une hâte, oublier ton quotidien, oublier qui tu es, caché et protégé sous ton armure électronique.
Mais en arrivant, tout à l’heure, tu as eu la mauvaise surprise de retrouver ceux que justement tu cherchais à oublier : tes camarades du collège. Et comme tu es venu seul, tu as dû rejoindre leur équipe, ce qui ne les a pas vraiment enchantés non plus. Si ces idiots pensent que « l’intello » ne leur sera d’aucune utilité pour remporter la victoire, ils vont être surpris. Et d’ailleurs, ils sont sortis de la partie précédente, les yeux ronds, en voyant ton score. Tu les as entendus : ils ont cru à un bug. Tu vas leur montrer que le bug en question aura une fâcheuse tendance à se reproduire.
 
Guidé par les repères phosphorescents du décor et les cibles lumineuses des autres joueurs, tu progresses rapidement dans le dédale de couloirs sombres, accumulant les points en quelques minutes. Tu consultes le petit écran incrusté à ton arme : pour le moment, tu es premier. Mais il faut rester prudent, l’endroit grouille d’ennemis, tu ne veux pas te laisser surprendre. Recroquevillé derrière un pilier, tu attends patiemment qu’un joueur de l’équipe adverse approche… Tu l’as repéré au niveau inférieur et l’entends gravir l’escalier métallique. Tu raffermis ta prise sur ton arme, tandis que ton cœur bat à cent à l’heure : plus que quelques secondes…
Mais soudain, toutes les lumières fluorescentes s’éteignent d’un coup, en même temps que la musique cesse brutalement. C’est le noir et le silence complets. Seules les cibles des joueurs, qui s’interrogent du regard, restent actives. Là, un cri. On dirait qu’il vient de l’escalier… Sûrement de l’ennemi que tu attendais.
Tu sors de ta cachette et descends les marches quatre à quatre : tu découvres alors un des adolescents de l’équipe adverse au sol. L’obscurité t’empêche de voir s’il est blessé ou simplement assommé, et en t’approchant pour lui venir en aide, tu comprends que le jeune homme a été mordu par une bête… Une bête ? En plein laser game ?
Un rugissement attire ton attention : à quelques pas, d’étranges créatures avancent vers toi, le pas lent, presque mécanique. Leurs silhouettes se détachent bientôt : c’est une horde de renards ! Comme ils sont curieux ! D’une taille impressionnante, ils t’épient, la gueule ouverte et la bave aux lèvres, comme des bêtes enragées. Mais ce qui te frappe le plus, ce sont leurs yeux : verts et lumineux. S’agit-il d’une nouvelle attraction du laser game ? La peau de ces animaux te semble d’ailleurs factice : elle paraît dure et rugueuse, comme une carapace.
Soudain, l’un de tes camarades se jette sur un renard, apparemment persuadé qu’il s’agit d’un jeu. Malheureusement, le renard attaqué bondit vers le jeune homme à son tour, et n’a aucun mal à prendre le dessus : il plante violemment ses crocs dans le cou de son assaillant, qui s’effondre au sol. Tu es pétrifié de peur, tout cela te paraît irréel. Pourtant, tu dois sortir de ta torpeur : l’un des renards semble te prendre pour cible.
Tu traverses les allées sombres du décor, poursuivi par la bête. Tu sais que tu ne pourras pas rejoindre le centre commercial : l’accès est de l’autre côté du décor. Tu arrives au détour de deux couloirs, dont chacun mène à une issue de secours. Tu hésites, ce qui te ralentit. Tu te remets vite à courir, sortant ton téléphone pour appeler tes parents, mais tu sens que le renard est plus rapide que toi. Tu te retournes : le renard bondit. En désespoir de cause, tu te sers de ton arme pour lui donner un gros coup en pleine tête. L’étrange renard ne s’y attendait pas : il est propulsé à quelques mètres… en même temps que ton téléphone portable qui, aspiré par le geste, tombe et se brise. Pas le temps de t’en soucier : voilà que les petits amis de la bête se lancent à leur tour à ta poursuite.
Il va falloir choisir où fuir : l’une des portes mène à la forêt qui entoure la ville. Ces renards en viennent-ils ? L’emprunter serait pourtant pratique : tu connais un chemin dans les bois qui te mènera très vite chez toi. De l’autre côté, l’issue donne sur un long sentier qui traverse les champs. Ce chemin est probablement plus sûr, tu pourrais même y croiser des gens et être secouru. En même temps, tu serais à découvert, non ? Que fais-tu ?
[image: Illustration] 1) TU COUPES PAR LA FORÊT
— PARTI POUR JOUER LES PETITS CHAPERONS FLUOS ? TOURNE VITE À LA PAGE 66 !
 
[image: Illustration] 2) TU EMPRUNTES LE SENTIER ENTRE LES CHAMPS
— NAVIGUE JUSQU’À LA PAGE 50 !


Tarzan
La tête de l’anguille sort de l’eau à nouveau, juste devant ta barque, manquant de la renverser ! Prise dans les remous, ta petite embarcation est projetée un peu plus près de la rive. C’est ta chance ! Avisant la branche basse d’un arbre, tu plaques fermement ton épée contre ta jambe et sautes aussi haut que possible, le bras tendu. Malheureusement, l’arme est trop lourde, et tu retombes sans avoir rien pu attraper.
Cependant, la rive ne manque pas d’arbres. Tu as vite l’opportunité de retenter ta chance… Ce qui se conclut par un nouvel échec cuisant. Et l’anguille qui ne cesse ses va-et-vient sous la barque, cherchant à te déstabiliser !
Oh, une nouvelle branche ! Elle semble plus à ta portée. Tu te lances… et parviens à t’y accrocher ! Cependant, les pieds dans le vide, tu ne réussis pas à te hisser sur la branche ni à te balancer vers le bord. Tu tentes donc de lever ton second bras mais, ce faisant, ton épée tombe, pour replonger dans le lac ! Non !
Toutefois, au moment où l’arme traverse la surface de l’eau, le courant se calme, l’anguille retourne dans les profondeurs, et tout devient paisible de nouveau.
Redescendu sur la rive, tu continues ton chemin en essayant de refouler ta déception… Comment as-tu pu être assez maladroit pour lâcher ton épée ? Une épée qui t’était spécialement destinée ! Certes, sa perte a rendu son calme à la chute d’eau, mais tu étais de toute façon prêt à t’en sortir.
Empruntant un nouveau sentier, tu songes à l’obscurité dans laquelle tu t’engouffres de nouveau. Tu as la sensation d’avoir passé des heures dans cette forêt. Quand diable l’aube va-t-elle enfin pointer son nez ? Tout à coup, tu t’aperçois qu’un petit chat sauvage te suit. Un chat noir qui ne cesse de se frotter gentiment à ta jambe. Il paraît inoffensif, mais tu n’es pas d’humeur et le repousses distraitement.
Loin de se décourager, le chat ne cesse de revenir à la charge, miaulant pour t’amadouer, ce qui ne fait que t’énerver davantage. Alors tu le repousses plus fermement. Mais le chat revient encore. Et encore. Finalement, tu penses t’en être débarrassé : le chat s’éloigne. En fait, il continue de jouer, grimpant le long d’un arbre, et sautant à ton cou pour te surprendre. Cette fois, tu n’en peux plus : concentrant toute ta frustration sur le fichu félin, tu l’attrapes par le cou et le jettes violemment au sol. Ce qui ne l’amuse pas du tout.
D’un bond, le chat est à ton cou et, appuyé sur ton torse, il t’envoie un coup de griffe en plein visage. C’en est trop : tu arraches le chat qui s’agrippe à ta nuque, et le propulses cette fois dans les bosquets pleins de ronces… Cela lui servira de leçon. Tu entends les buissons remuer… Il ne va quand même pas revenir ! Si, sauf qu’énervé, il s’est transformé : était-il déjà contaminé ?
En tout cas, c’est maintenant une panthère noire aux yeux verts qui te fait face, l’œil méchant. Il va sans dire que tu regrettes tout de suite ta réaction… Tu enchaînes décidément les bêtises, ce soir ! La panthère rugit, saute, te plaque au sol et te domine de toute sa hauteur, crocs acérés, regard vif. Tu fermes les yeux, attendant d’être dévoré…
Mais la panthère se transforme de nouveau en chat ! Elle n’a voulu que te faire peur ! À quatre pattes sur ton ventre, le chat lève la tête, l’air hautain, et grince des dents comme pour se moquer de toi. Satisfait, il s’en va, tout simplement. Tu te relèves pour l’observer partir…
Tu rêves ou tu viens d’être mis à mal par un chaton ? Il faut que ce cauchemar s’arrête, tu n’en peux plus. Il faut que ces attaques cessent. Il faut que le bout de ce sentier mène à Villemort. Mais au fond du chemin tu aperçois… un village ?
VA MENER L’ENQUÊTE À  LA PAGE 180 ! [image: Illustration]


Fuir les larves
Une dizaine d’adolescents qui s’entassent en troupeau – comme adore vous appeler ta mère ! –, tu dois bien avouer que cela risque d’être bruyant. Mieux vaut profiter de la cécité du monstre pour décamper, tout simplement.
Conscient que la bête peut vous entendre, tu fais de grands gestes à l’intention de tes camarades, les invitant silencieusement à te suivre. Puis, lorsque tu es bien sûr d’avoir prévenu tout le monde, tu ne te soucies plus de discrétion et files à toute allure en direction de la sortie.
Une fois dehors, tu es soulagé : tes amis ont en effet compris ton plan, et tous décampent les uns derrière les autres… Augustin, Chloé, Tess, Soren, Abdelkader… et Lili ! Parfait ! Tu peux refermer la porte… sur la larve géante !
Malheureusement, tu ne parviens pas à la fermer tout à fait : la bête résiste et réussit finalement à s’extraire elle aussi du gymnase. Sans attendre, vous vous précipitez donc vers la grille de la cour, mais vous devez traverser les gravas du préfabriqué, où rôde d’ailleurs encore la harde de sangliers ! L’amas de larves, se repérant au bruit de pas sur les débris, vous suit sans difficulté. Cependant, les sangliers énervés doivent faire davantage de vacarme, car le monstre se détourne de vous pour foncer dévorer la harde. Ouf ! Vous allez pouvoir en profiter pour fuir.
[image: Illustration] VICTOIRE !

Pas si vite ! Les larves des sangliers éventrés se mêlent comme tu le redoutais à celles déjà consolidées du gigantesque monstre gluant, qui ne fait que grandir encore ! Il est désormais si haut qu’il dépasse le toit du gymnase ! Vous vous retournez vers lui, stupéfaits. Il n’y a, de toute façon, rien d’autre à faire que regarder : en à peine quelques secondes, la larve géante vous engloutit tous.
[image: Illustration] EH BIEN NON, DOMMAGE !
 
REVIENS À LA PAGE 18 OU RECOMMENCE ! [image: Illustration]


Épargner l’héroïque Soren
Te résigner à tuer l’un des vôtres, qui s’est sacrifié pour son ami, t’est tout simplement insupportable. Mais alors, vous allez devoir agir vite. Car le nouveau Soren, lui, n’aura certainement pas les mêmes scrupules. Tu ne tardes d’ailleurs pas à le constater lorsque tu essaies de parler à ton ancien allié, de le raisonner. Mais Soren ne n’écoute pas, il semble déjà tout à fait transformé. Très vite convaincu que tu ne pourras rien en tirer, tu te précipites vers la cage de foot en salle, entraînant avec toi Abdelkader et Lili. Soren, lui, ne cesse de grandir, jusqu’à prendre la forme d’un monstre gigantesque. Ignorant le danger, tes amis et toi décrochez le filet de la cage, puis vous vous ruez de nouveau vers la bête enragée qui commence à attaquer vos camarades. Vous lancez le filet sur Soren et tournez jusqu’à parvenir enfin, à vous tous, à le ligoter.
Tu n’es cependant pas serein : Soren continue de gonfler. Tout emmailloté qu’il est, il ne restera pas longtemps hors d’état de nuire, ses liens finiront par céder. Le monstre se débat, et le filet commence déjà à se déchirer. Que faire ? Tu lui as déjà appuyé sur le ventre, et n’as récolté qu’un échec cuisant. Tu dois pourtant essayer de nouveau, parce que la nouvelle personnalité de votre ami est tout sauf réjouissante. Tu hésites, tu as peur de le blesser… puis tu agis enfin : tu prends de l’élan et, à pieds joints, tu sautes de toutes tes forces en plein torse de la bête. Soren crie de douleur et expulse les larves de son corps, projetées à quelques mètres sur le sol.
Ouf ! Quelle frayeur ! Son corps rétrécit à mesure qu’il vomit. Ça fait peur à voir. Vous entourez le jeune homme pour vous assurer qu’il va se remettre. Soren tente de reprendre son souffle tandis que tu lui demandes timidement de t’excuser pour le mal que tu as dû lui faire : tu n’avais pas le choix.
L’adolescent paraît très affaibli, il est obligé de rester allongé au sol. Mais peu à peu, tu le vois retrouver ses esprits. Malgré sa pâleur cadavérique, Soren t’adresse un sourire indulgent. Grâce à toi, il reprend très vite sa taille normale… La bête qui l’habitait semble déjà un lointain souvenir. Il est cependant encore sous le choc, et vous prenez bien soin de l’apaiser. Peu à peu, tout le monde se tait, laissant Soren respirer. Tu n’entends bientôt plus que son souffle saccadé… Mais qu’est-ce que c’est que cet autre bruit ? Un son bizarre, comme… gélatineux.
Et toi qui espérais, cette fois, un peu de répit… Tu te retournes et constates que les larves expulsées du corps de Soren sont en train de se consolider avec celles de la chauve-souris. Quelle horreur ! Très vite, les larves se rassemblent, mutent, grandissent. Tu n’as encore rien vu de pareil !
Bientôt, une entité gluante et mouvante se jette sur vous à toute vitesse. Vite, il faut se concentrer ! Réagir ! Mais vous êtes désarçonnés… Alors au lieu de réfléchir ensemble, vous vous mettez tous à courir dans des directions différentes. Vous n’arriverez à rien ainsi, tu le sais. Tu t’arrêtes donc derrière une cage de foot pour observer la scène : c’est là que tu t’aperçois que l’étrange créature, qui n’a manifestement pas d’œil, ne sait pas où vous trouver. En effet, elle s’arrête pour changer de trajectoire chaque fois que l’un de tes camarades fait un pas dans un sens ou dans un autre : la bête se repère aux sons. Il faut t’en servir… Vous devez vous cacher ensemble, et surtout ne faire aucun bruit ; vous serez alors hors d’atteinte. Mais il va falloir trouver une bonne cachette !
Tu lances un regard circulaire sur l’ensemble du terrain : vous pourriez vous recroqueviller derrière les gradins, il y a franchement peu de chance que l’agrégat de larves vienne vous y chercher. À condition de le faire sans bruit ! Bien sûr, vous pourriez aussi sortir – à nouveau ! – du gymnase, même si vous risquez de rencontrer dehors de nouvelles bêtes. Seulement, la larve pourrait vous suivre, voire – qui sait ? – fusionner avec d’autres bêtes malveillantes. Fais ton choix avant que la créature ne tue tous tes camarades !
[image: Illustration] 1) FUIR LES LARVES 
– SORS À LA PAGE 16 !
 
[image: Illustration] 2) SE RECROQUEVILLER DERRIÈRE LES GRADINS 
– VA TE CACHER PAGE 63 !
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