


de balles a haute vélocité s'abat sur la horde. Savous persistez, rendez-vous3D. Si vous gagnez
puissance de feu mortelle de la Mitrailleuse lourda porte doucement et sans tourner le dos, Bouis vo
inflige 3D+15 de DOMMAGES. Si vous tuez tous letaissera partir ; rendez-vous alorsldy.

Zombies en un Assaut, rendez-vousl®2 Si vous

échouez a tous les éliminer, rendez-voug%5fi 285
Un peu fanfaron, vous dites a Amy de ne pas s'en
281 faire : n'étes-vous pas un tueur de Zombies vétéran

La porte s'ouvre pour révéler... un débarras, aw fomaintenant ? Finir le boulot est dans vos cordes. C
duquel s'empilent des valises et des sacs de vayageommentaire lui arrache un petit sourire. Vous &@pu
tissu. Si vous voulez fouiller ces bagages, rendes qu'il est temps d'y aller. Elle peut suivre la sout
au 208 Sinon, vous pouvez ouvrir la porte opposée Bitumée — dans la forét, elle s'égarerait — maigade
vous ne l'avez pas déja fait (rendez-vous2d46). se cacher au moindre signe d'un poursuivant. \@us |
Sinon, vous allez jusqu'au bout du couloir, rendegaluez en promettant de la retrouver plus tardsVou
vous a8l empruntez le tunnel pour regagner lintérieur, et

verrouillez la porte secréte. Vous sortez du délsarr
prenez a gauche et traversez I'Aile Ouest jusqu'a
parvenir & l'escalier proche de la jonction avAdd'
Nord. Vous alliez descendre au sous-sol, mais vous
décidez brusquement de jeter un ceil dans la lunette
montée sur la table d'observation, juste devant.
Rendez-vous aR30.

Vous arrachez la goupille d'un geste sec et latwezVant que le Zombie atteigne le sommet de l'escalie
Grenade a travers la fente. Une, deux, trois sexond YOUS rabattez la trappe sur sa téte et tirez leouer
une explosion secoue le panneau de bois. Les coupseXpPlosion souleve le plancher. La trappe vole en
la porte ont cessé, remplacés par des grognement§@AtS, de meéme que le sommet de la tour de Igw@rio
des plaintes douloureuses. Si vous avez une adi¢fune chance de survivre au carnage ! \otre
Grenade et que vous voulez I'utiliser, rendez-vaws 2VENtUre est terminee.

307. Si vous débarrassez la porte de sa barricade pour

ouvrir, rendez-vous abd. 287 , )
\Vous attrapez Amy par la main et courez jusqu'au
283 couvert de la forét. Vous entendez une Mitraillette

La porte n'est pas verrouillée. Vous entrez dares Uif€r, mais vous ne vous arrétez pas et ne jeteaipa
petite piece meublée d'étageres ou reposent degard en arriere. Vous zigzaguez tous les dewe ent
caisses a outils, des pots de peinture, des chiffon les troncs en haletant. Apres dix minutes de course
des brosses, de vieux outils de jardinage, des gant éperdue, vous vous arrétez enfin pour vous assoir s
jardinier, tout un bric-a-brac fourré ici puis oiéblLa une souche, hors d'haleine.

seule chose qui accroche votre regard est une grandst maintenant ? interroge Amy entre deux
Clé de Fer pendue & un crochet prés de la porte. Umspirations.

étiquette y est accrochée : PORTES PRINCIPALESI vous suggérez daller avertir les autoritésgdegn

Vous glissez la clé dans votre poche. vous au85. Si vous préférez qu'Amy y aille seule
— Hé, regarde par la ! lance Amy avec excitatibry. | pendant que vous retournez vers le chateau poul
a un clavier numérique sur le mur ! terminer votre mission, rendez-vous388

Si vous connaissez le nombre a saisir, rendez-a&ous

paragraphe portant le méme numéro. Si vous ne le 288

connaissez pas, il n'y a rien d'autre a faireVous Sur une étagere du mur du fond, un épais volunie re
quittez donc le débarras et prenez a droite pourirou de cuir attire votre attentionLe Monde des morts-

la porte au fond du couloir. Rendez-vousldu vivants (tome 2) : Le Zombie, cet incomprin
prenant le livre, vous remarquez un petit commutate
284 en cuivre qu'il dissimulait. Si vous vous contentiez

—J'ferais pas ca si j'étais toi, laisse tomberisBoronsulter le livre, rendez-vous 206. Si vous tentez
qguand vous vous raidissez pour attaquer. J't'asgiere de manipuler linterrupteur, rendez-vous 324. Si
j'suis tres capable de m' défendre comme un grand.vous quittez la bibliothéque, rendez-vousl&a.
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289 a l'attaque, quand un autre mort-vivant, cachéuesq
C'est un des savants fous qui vous tire dessustté cla par la porte, surgit dans votre dos et frapecez
distance et avec une Mitraillette, il aura du mabas un dé. Si vous tirez de 1 a 3, rendez-voud @l Si
rater une seconde fois. Son doigt presse la détenteous tirez de 4 a 6, rendez-vous383
Amy et vous tressautez grotesquement avant de vous
ecrouler. Votre aventure est terminée. 291
Vous ouvrez le sac, qui contient de vieux habits de
sport défraichis : un pantalon de jogging gris,Tun
shirt et une vieille paire de baskets. lls sembknt
votre taille, si vous voulez les conserver. Plus
intéressant, une Batte de Base-Ball (1D) se tr@auwe
fond du sac et pourra vous servir d'arme. Mais,chut
un grattement se fait entendre a lintérieur du
placard... Rendez-vous aG.

292

Vous n'avez pas le temps de recharger la Mitra#eu
Browning. La roquette heurte le balcon dans une
explosion énorme. Il est soufflé en pieces, et vous
avec lui. Le plan de Gengris Krann pour contamieer
monde n'est que retardé, pas empéché. Il rit eantoy
le trou fumant dans la muraille : votre tombeau ...
Votre aventure est terminée.

293

Prudemment, vous retirez le couvercle de la bdite e
trouvez une Grenade (2D+1). Vous soupirez de
soulagement : aucun pieége ! Une fois la Grenade
enfilée a votre ceinture, vous réfléchissez a e s8i
vous ne l'avez pas déja fait, vous pouvez ouvrir la
porte du mur opposé (rendez-vous 281). Si vous
gagnez lI'extrémité du corridor, rendez-vousau

294
Quand vous ouvrez la porte métallique, vous étes
290 accueilli par une bouffée d'air glacial. Vous jetez

La porte n'est pas verrouillée et s'ouvre sur donsaceil dans la chambre réfrigérée : des carcasses
dont le mobilier a été réduit en miettes. Un safa g d'animaux pendues a des crochets de boucher,de lon
clair git sur le coté, ses coussins réduits en émmk, d'une chaine tendue au plafond. Il y a bien une
répandant sa bourre sur le sol. Deux fauteuilssobt trentaine de bceufs et de porcs entiers congelés. S
le méme traitement. Une table basse a été défonwéas pénétrez dans la chambre froide, rendez-vous a
puis jetée de coté. Tous les tableaux ont été lesac5. Si vous refermez la porte pour continuer a suere
des murs, leurs cadres réduits en pieces qui csmiloir, rendez-vous a84l

meélangent avec les poteries et les vases brisés. Un

radio en plastique rouge a été enfoncée dans udepot 295

fleurs. Le transistor fonctionne d‘ailleurs toujgur La porte s'ouvre sur des toilettes. Une Montredeic
diffusant une piéce radiophonique a plein volumet une paire de Lunettes de lecture sont posées sur
Une télévision jetée sur le coté contre le mur ggpo lavabo, oubliees la. Vous prenez quelques instants
a été molestée d'un violent coup de parapluie : peur vous décrasser et boire. C'est votre premiére
manche dépasse encore... Tout a cOté, un gradasion de vous laver ou de boire de l'eau fraiche
aquarium fracassé perd son eau. Un Zombie tatordepuis des jours. Ajoutez 2 points d'ENDURANCE a
pour attraper un poisson qui saute sur le solsieih votre total. Vous pouvez prendre la Montre et les
saisit enfin et I'enfourne dans sa bouche béante. IHinettes avant de fermer la porte et de suivre le
bon défenseur de la cause animale, vous alliezpas®uloir. Rendez-vous &l08
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Pied-de-Biche : rendez-vous alors 862 Si vous
n'avez rien de tout cela, vous n'avez rien d'aufegre
ici. Quittez la piece et reprenez votre progressians
le corridor. Rendez-vous di29.

298

Vous jetez un coup d'ceil circulaire sur le carnage.
Vous étes presque désolé pour ces Zombies,
d'innocents humains transformés par Gengris Krann

. 296 en serviteurs sans ame. Une autre porte de méta
Dans le tiroir du haut, vous trouvez des crayons, diencadre dans le mur de gauche de la piéce s a
papier, une regle, une calculatrice de poche, Upgjenassée. Vous louvrez en utilisant les clés
agrafeuse, un perforateur et un chargeur de t&Rphg merotees, pour vous retrouver dans le couloir. La

portable. Dans le tiroir suivant, des cartes pestal,, e gy |aboratoire et les portes battantes sontra
représentant le chateau Cerberya. L'une delle g§f,che. A votre droite, vous voyez le corridor
barree d'un « A tes 30 ans, Zagor ! » et signée Raljonger dans la pénombre. Vous le suivez jusqu'a

Krann. Vous dﬁmandez aIAmAy si elle sait qui est g extrémité : il s'achéve sur une porte coupe-feu
Zagor, mais elle secoue la téte d'un air intridle. \,,5 poussez la barre anti-panique pour l'ouvrir.
tiroir du bas contient deux Trousses de Soins et BRqez-vous ali72

carnet étiqueté INFOS IMPORTANTES. Vous le
feuilletez et trouvez deux notes utiles. La premier

« Nom d'utilisateur : lapin_blanc ». La secondeA «
payer a Roznik pour sang, 100$ ». Jamais arme de
destruction massive n'aura été si bon marché.re Vot
compagne précise que le Professeur Roznik est le
maitre d'ceuvre du projet de Krann, un homme
dangereux qui mene d'une main de fer son équipe de
scientifiques. Vous arrachez les deux pages
correspondantes puis demandez a Amy si elle sait ou
donne la porte du fond.

— C'est le cabinet de travail particulier de Krann,
répond-elle.

Vous vous ne vous le faites pas dire deux foisusvo
poussez la porte. Rendez-vous238 299

Entravé par vos chaines et affaibli par la faimys/oe
parvenez pas a envoyer vos jambes assez haut. Ott
esquive sans difficulté et recule hors de portée.

— Ca, tu vas me le payer, laisse-t-il tomber dvumig
glaciale en envoyant promener votre nourriture d'un
coup de pied.

Sous le coup de la colere, il vous rosse d'impogan
frappant encore et encore votre thorax. La doutstr
telle que vous sombrez dans linconscience. Quand
VOUS revenez a vous, VOUS n'en croyez pas VoS Yeux
297 \Vous étes dans une vaste piece sans fenétreggéclai

Vous ouvrez de nombreuses boites mais ne trou® des néons. Des menottes serrent vos membres
rien, & part des pions ou des cartes. Toutefoiss ta attachés aux quatre coins d'une dalle de pierse lis
mur, vous remarquez la porte d'un petit coffre-foRUr laquelle on vous a étendu. Tout autour, des
caché derriére les boites de jeux de société. m@nstres a la chair grise et aux yeux fous... oaitdi
propriétaire doit étre un grand distrait, puisqalil des Zombies de mauvais film d'horreur. lls s'animen
inscrit sur la porte : « S'ouvre avec clé de cuivr&i quand vous ouvrez les yeux. La foule s'approche pou
vous avez une Clé de Cuivre, rendez-vous &Wserver un homme en blouse blanche penche su
paragraphe portant le numéro qui y est inscrit.sSayPus, une seringue dans ses mains gantées d
elle, vous pouvez tenter de forcer le coffre avac §aoutchouc. Une piqlre dans votre cou, presque.rien
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Le savant fou rit et vous apprend que vous serezalenes dans son panier a linge ? Aprés un coup d'cei
dernier conscrit de la monstrueuse armée de Gengraar s'assurer que les goupilles tiennent, volssegi
Krann. Mais qui est ce Krann, bon sang ? Un grates Grenades a votre ceinture. Vous suivez ledmnrri
perdant dans la loterie aux prénoms ? Vous ne Rendez-vous aR71
saurez jamais : votre aventure s'acheve ici.
303

300 Vous jetez un regard par la porte : deux Zombies en
\Vous fouillez votre sac, cherchant un objet quispai approche. Ca ne devrait pas étre un probléme pour u
vous aider a écarter les portes. Si vous posséuez uétéran de la chasse aux Zombies de votre claSse !
Scie a meétaux, rendez-vous 855 Dans le cas vous gagnez, rendez-vous Hb.
contraire, rendez-vous a2

304

301 La porte révéle un placard étroit aménagé dansite m
La porte n'est pas verrouillée. Elle s'ouvre sue ui l'intérieur, vous avez le plaisir de trouver le
vaste piéce, occupée par des rayonnages de livrescessaire pour satisfaire les Zombies difficilas:
Une odeur de moisi flotte dans I'air, celle desdsra Fusil a Pompe (1D+5), quatre boites de Cartouches
reliure de cuir qui ont pris I'hnumidité. Sans pméive pour Fusil et deux boites de Balles. Vous rafletoig
deux Zombies surgissent de derriere un meuble ettclaquez la porte, puis remettez le tableau dans
attaquent ! Si vous gagnez, rendez-vou86Ghi position initiale. Si vous prenez a gauche le loig
couloir, rendez-vous a223 Si vous prenez a droite le
long du méme corridor, rendez-vousIdia

305
Les Zombies atteignent le haut de l'escalier et
commencent a marteler la porte coupe-feu. Le
panneau grince ; il ne faudra pas longtemps poir qu
céde. Si vous tenez la position et combattez lassmo
vivants, rendez-vous at#. Si vous inspectez le toit et
ses alentours dans l'espoir de trouver une issue
rendez-vous ad0.

306
Vous remplissez un gobelet propre et le portezs vo
levres. L'eau est glacée, rafraichissante. Vous en
buvez autant que possible : vous n'aviez pas ééalis
guel point vous étiez assoiffé ! Ajoutez 2 points a
votre ENDURANCE. Une rapide fouille de la salle de
gym ne révele rien de particulierement intéressant,
vous regagnez donc la sortie. Rendez-vouk2au

=

3

=
&

307
Préférant ne pas prendre de risques, vous lanaez un
seconde Grenade dans le couloir. Vous vous prépare:
a I'explosion, mais... horreur... la sphere carmettis
est renvoyée ! Elle atterrit sur le lit et explo¥eus
encaissez le choc de plein fouet. Prostré a tdrre e
incapable de vous mouvoir, vous entrapercevez la
porte qui s'ouvre a la volée et livre passage a une
<dred 5l Vi ez | I Ihorde de Zombies furieux. Au-dessus de vous se
edre (I)ns a e_urs.d ouds,w €z 1€ contEny Sur leeso dresse un homme en combinaison orange dont le
avez la surprise de decouvrir une bolte en Cart\(?f%age ne vous est que trop familier. Boris esedav

coloree au_fond du panier. Elle r,en_fe,rme trm&n Zombie, et vous n'allez pas tarder a l'imitetré/
Grenades (2D+1) ! Ce chateau est décidément plg\rfenture est terminée
es '

de surprises : quel dingue de la gachette garde

302
Le panier est plein de linge sale : serviettespslet
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308 couvert de moquette sur votre droite, et qui donne
Par malheur, la balle vous atteint a la cuisse.sVoacces au niveau supérieur. Le couloir se poursuit a
glissez au sol en serrant votre jambe. Amy repsesd dela de ce palier. Des cris et des coups se font
esprits en vous voyant recroquevillé au sol entendre plus haut ; vous décidez d'aller voir dei q
souffrant le martyre. Vous perdez 4 pointd retourne, arme en main et prét a en découdre.
d'ENDURANCE. Si cela ne vous tue pas, rendez-voiRendez-vous al48
au260.

312
Quand vous prononcez son nom, Amy cesse de crier
\Vous l'entendez piétiner quelques instants devant |
porte avant que celle-ci s'ouvre. Une jeune fille
apparait sur le seuil, les yeux rougis de larmese U
expression terrorisée tend ses traits. Elle voissda
vous faufiler a l'intérieur puis verrouille a noawe
Vous remarquez qu'elle tient un Revolver d'une main
peu assurée.
— Comment connaissez-vous mon nom ? demande-t
elle.
Si vous dites que vous avez essayé au hasardzrende
VOous au72. Si vous reconnaissez avoir été indiscret en
lisant son journal, rendez-vous H93

309
La clé tourne dans la serrure. Vous vous retrouv
dans le couloir principal, qui s'allonge a votreigjze
et a votre droite. Vous refermez la porte derrigras
et réfléchissez a la meilleure voie a suivre. Mas
événements vous prennent de court : quelqu'unearr |
par le couloir de droite. Rendez-vouslf9.

310

Les Zombies se rapprochent. Vous tatonnez dans
ténebres pour localiser l'interrupteur, que voasuez

enfin, placé en hauteur a gauche de la porte. C
néons clignotent aussitét dans le plafond voltéast
La piéce ne contient rien. Il n'y a qu'une dall™
oblongue et tachée de sang, pourvue de chaines
d'un bracelet de menottes a chaque angle. Vingt-h
Zombies geignent pitoyablement et clignent des ye
dans la lumiere. Si vous possédez une Grenadecet
vous souhaitez [l'utiliser, faites-le tant que vc
adversaires sont aveuglés (rendez-vous alo208u

Dans le cas contraire, rendez-vouéad 313
Vous restez caché sans respirer derriere le rideda
311 douche. Tout d'abord, le seul bruit est celui d&evo

Le couloir tourne a droite une fois encore. Vousceur qui bat la chamade. Puis vous entendez
dépassez le coin pour arriver pres d'un escal@fielqu'un entrer dans la salle de bain et renifler,
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comme un animal. Et enfin le craquement du placaelpoéle. Si vous l'ouvrez, rendez-vousl@8 Si vous
mural, arraché de ses crochets. Le Zombie le lanpaitter les lieux pour suivre le corridor, rendexnis
contre le rideau de douche ! Lancez un dé. Ave8]1 aau93.
rendez-vous ali75 Avec 4 a 6, rendez-vous aar.
318

314 Le bois éclate avec fracas. Deux grands Zombies
Vous fixez le Grappin puis jetez la Corde parepoussent ce qui restait de la porte. Vous desgz |
'ouverture du cadran. Quand le Zombie approchegmbattre. Si vous remportez la bataille, rendarsvo
dynamite en main, vous vous jetez dans I'embrastureau 29.
dévalez la corde... qui est hélas trop courte ! Les
derniers metres se font en chute libre. Vous vous 319
blessez a la cheville en vous recevant sur umptait Les éclats vous frappent aux bras et aux jambes, ma
Déduisez 1 point de votre total 'ENDURANCE. Auvotre téte et votre thorax sont par chance épargnés
dessus de vous, l'explosion secoue le batiment\Veus perdez malgré tout 6 points d'ENDURANCE. Si
souffle la tour de I'horloge comme une pile detpetrous survivez, rendez-vous a8
bois ! Les fragments de maconnerie et les rouages

pleuvent tout autour. L'un des pieds du Zombie 320
rebondit mollement au sol... Rendez-vousaf Le cadenas massif est en acier et n'offre paside pr
pour un Pied-de-Biche. Si vous avez un Trousseau de
315 Clés numérotées dea 8, rendez-vous a@96. Sinon,

Les Zombies arrivent encore et encore... En voaos si vous renoncez a ouvrir la porte, vous regat¢me
retenant au tuyau de descente, vous fourragezridor. Rendez-vous dl64.
maladroitement votre sac d'une main et en tirez une
Grenade. Vous arrachez la goupille avec les dents 321
avant de la laisser tomber. La déflagration proeoglia clé ouvre la porte, qui s'ouvre sur une chaigfer
une vraie hécatombe, mais hélas, de monstruewdtuste. Une volumineuse chaudiere dont les tuyaux
renforts arrivent vite, attirés par le bruit. Ilscaladent laissent échapper des jets de vapeur occupe ltedsen
les piles de corps et tirent la gouttiere en toersss de l'espace. La tuyauterie serpente autour deeleepi
Les secousses vous remontent douloureusement dains'enfonce dans le plafond bas. Un évent d'aérati
les bras... mais les attaches du tuyau de zincntéd#ge bonne taille s'ouvre au-dessus de vous. Au dend
avant vous ! Vous tombez téte la premiere & piece, une nouvelle porte métallique et une clé
disparaissez dans une forét de bras levés. Vouspemdue a un crochet voisin. Si vous fouillez la
vous releverez que quand vous serez devenu ahaufferie, rendez-vous &9. Si vous quittez la piece
Zombie a votre tour. Votre aventure est terminée. en déverrouillant la porte opposée, rendez-vous au
309.

316
Vous enjambez ce qui reste des Zombies pour entrer 322
dans l'ascenseur. Le panneau compte quatre bouto¥sus gravissez les marches de I'escalier en coimac
2, 1, RDC et —1. Deuxieme étage, premier étage, ret soulevez une trappe en bois, heureusement nol
de-chaussée et sous-sol, sans doute. Vous étesverwouillée. Vous vous retrouvez dans une petite
second. Allez-vous presser le bouton 1 (rendez-votisambre carrée au sommet d'une tour. Une lourde
au 159, le bouton RDC (rendez-vous d4d6) ou le cloche de bronze est pendue au-dessus de votre tét

bouton -1 (rendez-vous 830) ? Un cadran se découpe dans chacune des quatre. paroi
Le mécanisme vétuste occupe une bonne partie de
317 'espace. En regardant par l'un des cadrans

Pour risquer une métaphore culinaire, la fricad&llea transparents, vous apercevez la forét et les hauteu
roumaine n'est pas vraiment votre tasse de thés Mtut autour du chateau Cerberya. Une vision qui
aujourd’hui, affamé comme vous ['étes, elle vousnforce votre désir de vous échapper d'ici. Mais
parait digne des meilleurs filets de bceuf ! Vougsvoavant cela, il va falloir régler un probleme pregsa
servez en patates jusqu'a ne plus en pouvoir. Vdus bruit de pas résonne dans l'escalier : quelqu'un
gratifiez votre estomac d'une tape satisfaite, @monte et ne se soucie pas d'étre entendu. Il grdemme
laissant échapper un rot. Ajoutez 4 points a votctune voix sifflante, chuintante... une voix pastta
ENDURANCE. \ous alliez quitter la chambrettdait humaine. Un cliquetis répété : un briquet /0
guand vous remarquez une boite en métal cachée getezx un oeil par l'ouverture. Un Zombie bien
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charpenté se tient dans l'escalier, serrant dangaga balcon, avant que vous puissiez recharger la
trois batons de dynamite allumés ! Si vous avez uNstrailleuse. Réduisez votre ENDURANCE d'autant
arme a feu, vous pouvez tirer sur le monstre :e@endde points qu'il y avait de survivants. Si vous étes
vous au242 Si vous préférez claquer la trappetoujours en vie, combattez-les a l'aide de votraear
rendez-vous aw286 Si enfin vous brisez I'un deshabituelle (la Mitrailleuse lourde ne peut tirersa
cadrans pour tenter une vertigineuse évasion, rendeourte portée). Si vous venez a bout de tous les
vous aulb. monstres, rendez-vous awo0.

326
Parvenu a la porte, vous vous apercevez qu'elle es
verrouillée. La clé est sur la serrure mais voasear
pas le temps de la tourner pour franchir lissles:
Chiens d'Attaque sont sur vous ! Trois des molosses
se jettent déja sur vous, leurs babines retroussée:
dévoilant leurs crocs. Défendez-vous avec l'arme qu
vous avez en main. Il y dix-sept Chiens d'Attaque,
possédant chacun 1 point d'ENDURANCE. Si vous
gagnez la bataille, rendez-vous3i.

327
Les coups ébranlent le panneau de la porte entore €
encore. Le bois commence a se fendre sous la force
combinée des Zombies furieux. Un bras décharné,
tendu d'une peau grisatre couverte de plaies, passe
I'ouverture et tatonne pour vous atteindre. Deuxesu
bras le rejoignent. Ces maniaques ne renoncerant pa
Si vous voulez ouvrir la fenétre de la chambre et
sauter, rendez-vous a87. Si vous possédez une
Grenade, rendez-vous 282

328
Le nom d'utilisateur est le bon, il ne vous resi&q
saisir le mot de passe. Vous soufflez a Amy quéetou
suggestion sera la bienvenue. Elle clique surd'aid

323 contextuelle pour afficher la question secrete
Vous decrochez le combiné et tentez de composersupposée rappeler le mot de passe aux étourdis. L:
numero, mais l'appareil n'est pas connecté au uésgaestion secréte de Gengris Krann est : « Monahat
téléphonique : c'est une ligne interne. Si vougson char ? ». Un chat, d'accord. Un char... une
connaissez le numeéro pour appeler Gengris Krannwafiture, sans doute. Si vous essayez le nom d'af) ch
interne, rendez-vous au paragraphe correspondantmstigri ou autre greffier, rendez-vous 66 Si vous
vous n'avez pas cette information, vous pouvegsayez une marque ou un modéle d'auto, rendez-vou

consulter l'ordinateur portable (rendez-vous28d). au264

Si vous avez déja consulté l'ordinateur, rendezsvou
auls8

324
Vous manipulez le commutateur. Un déclic : vous
avez déclenché un piege ! Une fléchette fuse d'un
minuscule trou caché au-dessus du bouton. Lancez un

dé. De 1 a 3, rendez-vous &67. De 4 a 6, rendez- 329
vous au38l — Pas grand-chose en stock en ¢'moment, et siopa t
325 d'trous dans linventaire, Krann nous chang'ra en

Les Zombies qui ont survecu a vos rafales atteignefombies avant qu'on n'ait I'temps d'dire ouf..a\¢e
laborieusement le haut de I'échelle et sautentlesurqu'on peut te laisser...
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Boris jette un ceil sur son porte document et énemeésurgissent sur le toit, furieux. Choisissez votraeaet

ce qu'il a a vendre. Chaque article est uniqueoasv
coltera 13$.

- Gants en Caoutchouc (une paire)

- Piles (lot de six)

- Scie a métaux

- Tournevis

- Crayon (lot de six)

- Poulie en acier

- Loupe

- Aimant

- Lunettes de soleil

- Pierre a aiguiser

- Colle

- Ficelle

- Ruban d'emballage

- Ciseaux (une paire)

- Trousse de Soins (+4 points 'ENDURANCE)
- Vitamines (+2 points d'ENDURANCE)

combattez. Si vous gagnez, rendez-voudQau

332
Le sol est couvert de moquette et les murs d'urepap
peint a motifs passés. Quelques natures mortes
pendent aux cimaises, alternant avec des miroirs &
coins dorés. Vous suivez ce couloir jusqu'a parveni
devant deux portes laquées de blanc qui se fost fac
\Vous écoutez attentivement, mais sans entendrenaucu
bruit. Si vous franchissez la porte de droite, eznd
vous au246. Si vous ouvrez la porte de gauche,
rendez-vous a@d81 Si vous suivez le corridor jusqu'a
son extrémité, rendez-vous 8il

333
Amy recompte fiévreusement avec vous les combats
menés, les hécatombes a la Grenade, les Zombie
laissés sur le carreau. Avec satisfaction, vousloena
gue vous avez fouillé tous les recoins du chateau e
n'avez oublié aucun Zombie. Vous étes certain gle le

Choisissez ce que vous voulez dans cet inventdae avoir tous tués.
Prévert : qui sait si vous n'allez pas avoir beshime - Je l'espére, répond-elle en souriant. Sinon, SViéli
poulie et de lunettes de soleil ? Faites lesera le premier village que les Zombies attaqueront

modifications nécessaires sur vdfeuille d'Aventure

cette nuit. Si on est encore de ce monde demaiimmat

Ensuite, si vous demandez a Boris de vous vendre de saura que tu les as tous eus !

provisions, rendez-vous &8. Sinon, vous remerciez

Rendez-vous ai25

les deux hommes de leur aide, les saluez et quitez

piece par la porte du fond. Rendez-voud at

330
Le vieil ascenseur descend péniblement. Il s'arré
enfin au premier étage. Vous pressez a nouveau
bouton —1, mais rien ne se passe. Les portes siouv
pour révéler un nouveau couloir, semblable a aiui
second étage, et s'achevant sur une porte. A gaut
une fenétre qui doit donner sur la cour. Si voulszal
jusqu'a cette porte, rendez-vouslalr. Si vous restez
dans l'ascenseur, vous pouvez presser le bouton R

(rendez-vous aB3) ou le bouton —1 encore une fois |

(rendez-vous ali47).

331

Vous arrachez la goupille avant de laisser rouder

Grenade dans l'escalier. Quelques rebonds sonores
silence, puis une explosion déchiquette les marthe
Le son répercuté par I'étroite cage de l'escaler

secours vous assourdit. Les vingt-quatre Zombi ™

voient leur nombre réduit de 2D+1. Ceux qui or
survécu deviennent ivres de vengeance et grimp
guatre a quatre ce qui reste des marches. Enfitgtpl

deux a deux (au mieux), vu leur lenteur et leur
maladresse. Vous reculez par I'embrasure de l&,port
prét a les repousser. Un moment plus tard, ils
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334 c6té. Face a la porte s'ouvre un escalier qui ptedme

A c6té du Zombie mort, cette fois pour de bon, vougiitter le sous-sol. Rendez-vouszal.

trouvez un billet de 5% qui s'est échappé de sa

casquette de base-ball. Tous les instruments ént ét 338

réduits en miettes, mais vous remarquez un étuiAeny vous regarde d'un air ému et vous supplie de ne

violon ainsi qu'une grande et lourde caisse pour pas retourner au chateau. Vous répondez que Krant

amplificateur, couverte d'étiquettes d'aéroporivdsis doit étre mis hors d'état de nuire avant qu'ilibére

ouvrez l'étui a violon, rendez-vous 405 Si votre ses Zombies. Ca ne devrait pas prendre pas

préférence va a la caisse, rendez-voug7#. Si vous longtemps, la rassurez-vous. Amy s’'assoit par terre

quittez la salle de musique aussitét pour poursu®r une larme au coin des yeux. Si vous avez un

long du corridor, rendez-vous 262 Médaillon au bout d’une chaine en or, rendez-vaus a
68. Sinon, rendez-vous &2.

335
Une balle perdue siffle a vos oreilles et transperc 339
l'une des portes cerclées de caoutchouc. Rendez-vAume brandie, vous bondissez en avant pour défendre
au4bs. Boris. Votre cceur rate un battement quand vous

réalisez combien de Zombies déchainés Ile
poursuivaient... Il y en a vingt-sept au total.vBus
possédez des Grenades, vous décidez d'en utifiser u
(rendez-vous ak00). Si vous n'en avez pas, rendez-
vous aul’.

340
La Grenade rebondit vers vous et explose! Fort
heureusement, le Gilet Pare-Balles encaisse le plus
gros des débris. Un seul fragment de métal vient se
loger dans votre jambe (déduisez 3 points de votre
total 'ENDURANCE). Le Zombie n'a pas eu autant
336 de chance : il git sur le sol sans mouvements, par

Les boites de rangement ne contiennent que dgdits paquets. Vous préferez vous eloigner de ce
magazines, des livres et de vieilles photos. L'us@ectacle macabre, en suivant le corridor jusqué u
d'entre elles représente une femme a l'air culwé, porte dans la paroi gauche. Des aboiements assourdi
visage encadré de longs cheveux noirs, debout tevé@ font entendre de l'autre coté du vantail egais.
un jet privé. Le nom de Thérése Clark est insarit #0Us ouvrez la porte, rendez-vous 26 Si vous
dos. Vous vous demandez qui elle est (et si elle @séférez la laisser close et poursuivre, rendez\au
devenue un Zombie). La plupart des valises soAf6
vides, mais l'une d'entre elles contient encore les
tenues de carnaval d'un enfant qui doit étre g@and
présent. Il y a une tenue de clown, un chapeau de
cow-boy, un casque de policigo british, une robe de
princesse, un casque de cosmonaute, un uniforme de
marin, des perruques pour tous les godts, unedauss
barbe et quelques moustaches postiches. Si vous
emportez certains de ces accessoires, inscrivesites 341

votre Feuille d'Aventure Préférant ne pas vousVous arrivez devant une double rangée de cellules,
attarder ici, vous gagnez rapidement |'ascenseur e de chaque c6té du couloir. Du sol au plafoed, d

bout du couloir. Rendez-vous 867. volées de barreaux d'acier entre lesquelles s'ssmtad
des portes... grandes ouvertes. Une lourde puanteu
337 s'exhale de ces cachots : le remugle caractérstigs

Vous suivez le long corridor plongé dans la pen@nbZombie. Mais aucun signe d'eux. Ont-ils été libérés
jusqu'a parvenir devant une porte blanche dansife mpar Boris ? Vous parvenez devant un escalier qui
a votre droite. Vous secouez la poignée, mais tlepoméne au niveau supérieur. Vous l'empruntez pour
est verrouillée. En regardant a travers le troulede gagner le rez-de-chaussée de I'Aile Nord du chéateau
serrure, vous remarquez que la clé se trouve uled'a Vous vous trouvez presque au bout d'un long couloir
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qui, a son extrémité opposeée, fait un tournano@elr buvez un peu d'eau, rendez-vous 36 Si vous

Au milieu, deux portes se font face. Celle de d@roifermez la porte et quittez la piece, rendez-vousZau
donne sans doute sur la cour. Tout a c6té, undtéune

astronomique montée sur une table d'observation. 343

Soudain, une jeune fille blonde vétue d'un jeadilet Vous vous suspendez par les mains au bord du trou
T-shirt blanc, la laniére d'un sac d'épaule barsant avant de lacher. Vous vous blessez aux jambesien vo
poitrine, apparait au coin du couloir. Moitié maoh recevant sur le sol de béton : déduisez 1 poinbtie
moitié courant, elle jette des coups d'ceil effaréeNDURANCE. Une double porte ferme la partie
derriére elle, comme si on la suivait. Avant quesvo inférieure de la cage d'ascenseur, mais elle gsige

ne puissiez l'appeler ou l'avertir, elle ouvre taitp a et vous ne parvenez pas a écarter les panneaux. <
votre gauche, au moment ou une grappe de Zombiesis avez un Pied-de-Biche, rendez-vous 185.
émerge a son tour de l'angle du couloir. La jeulie f Sinon, rendez-vous &00.

claque la porte derriére elle, et les monstres ettemt

aussitot a marteler et griffer le panneau. Vous 344

entendez la fille hurler de terreur ! Pas d'autreixx Vous pénétrez dans la cabine de douche et tirez le
gue de l'aider. Combattez les dix-sept Zombiesdeau jaune derriere vous. Des bruits vous
Comme ils sont encore loin, vous pouvez leur lancearviennent depuis la chambre : des coups, des
une Grenade (2D+1) avant le premier Assaut. Si voggnements, le son de meubles renversés. Soé votr
gagnez, remportez-vous ad5. brise-tout de neveu vous a suivi, soit il y a des
Zombies dans la chambre. Allez-vous rester cadhé ic
arme préte au cas ou (rendez-vous 3B ou
regagner la chambre pour attaquer ? (rendez-vous au
53).

345
Otto tarde a réagir ; votre mouvement rapide lelleue
sans défense. Vos jambes s'enroulent autour de so
torse ; il tombe au sol en criant. Le vieux gardiamte
de se libérer mais vous tenez bon et jetez vosebai
autour de son cou. Sa bouche s'ouvre et se refeime
suffoque comme un poisson hors de I'eau. Désespéré
Otto vous lance son coude dans la figure, mais san:s
dommage. Raffermissant votre prise sur la chaine,
VOUS serrez et serrez encore jusqu'a ce que Votre
bourreau s'écroule, évanoui. Vos doigts furetemts o
tét fait de dénicher la clé pendue a ses vétements
Vous avez tout juste la longueur de chaine néagessai
pour atteindre la serrure des fers. Joie : les meRno
s'ouvrent enfin ! Pour se refermer aussitdt sur les
poignets du vieux gedlier... Une rapide fouille s
poches vous permet de découvrir la photo d'une
femme d'dge moyen, plutét enrobée, que vous
repoussez d'un geste impatient. En frottant vostava
bras blessés, vous vous interrogez sur la suite du
programme. Vous voila pieds nus, portant le méme T-

342 shirt et le méme pantacourt Iéger que lors de votre
La porte donne sur une piece brillamment éclairéenlevement. Des habits de rechange seraient les
équipée du dernier cri en matiére de gymnastiquebdnvenus, mais ceux d'Otto sont encore plus sales
de musculation : tapis de course, rameur, veélo, fixgue les voOtres ! Tout aussi important : trouver
poids, banc d'haltérophilie... Mais le sol est séde comment et par ou s'enfuir.. Otto commence a
piéce en désordre ; les appareils n'ont pas sepuisl grogner et a se réveiller. Si vous voulez l'intgem
des mois. Un distributeur d'eau glacé se dresse deandez-vous a2l Si vous préférez quitter la prison
un angle de la piéce. Des gobelets cartonnés,senlé immédiatement, rendez-vous aBi
boule, gisent sur le sol. Si vous prenez une tasse
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346 empochez la Clé et les fournitures, et continuez a

Roznik vous lance un sourire froid. suivre le couloir. Rendez-vous auiL
— Bien... Je te conseille de retourner d'ou tusvistnde
ne pas revenir sans mon argent. 350

Si vous dégainez votre arme, rendez-vouS8@i Si Réalisant I'énorme supériorité numérique des
vous bousculez Roznik pour fuir par le corridoZombies, Amy vous crie de vous dépécher d'ouvrir le

rendez-vous ali20. cadenas. Si vous possédez une grande Clé de Fe
rendez-vous auw35. Si vous n'avez pas cette clé,
347 rendez-vous af43
La porte s'ouvre sur une salle dépourvue de fenétre
Au centre, une table ronde et six chaises. Sunias 351

courent des étageres ou s'empilent des jeux desgcaous poussez un soupir de soulagement aprés avoi
des magazines de jeux vidéo, des livres et unadpiletué le dernier molosse. Vous gagnez le fond de la
vingt-cing numeéros d'un curieux peériodique intitul@iece et attrapez le Trousseau de Clés sur soheatroc
Owl & Weasel Sur une étagere, une rangée de livrdisy en a huit, de différentes tailles, chacunetqatrun
aux dos blancs ornés d'un logo en forme de bouclieshiffre gravé sur le panneton. La plus petite est |
les titres ont une consonance médiévale fantastiquemérol, la plus grande est |18 Vous passez le
assez marquée, comrhe Sorcier de la Montagne deTrousseau a votre ceinture, espérant en avoirgiusa
Feu Ailleurs, des boites de jeux de société soptus tard. Vous remarquez un meuble bas contre le
alignées comme des tomes d'encyclopédie. Pres diur de droite. Jolie trouvaille : il contient deux
classeur étiguetéGames Night Newslettervous Trousses de Soins ! Rendez-vou#a

remarquez une coupe en argent a double poignée.

Vous soulevez le trophée. A sa base, les mots : 352

« Pagoda Club », puis une liste de six noms et d@selques secondes et... explosion ! Par chance, vou
dates échelonnées sur une période de vingt-sept arétes touché que par un seul éclat de métal qis vo
Si vous ouvrez quelgues unes des boites de jblesse a la jambe. Réduisez votre ENDURANCE de 2
rendez-vous a297. Si vous préférez quitter la piécepoints. Le Zombie qui vous a jeté la Grenade n& pa

et suivre le corridor, rendez-vous B26. eu autant de chance, de méme que certains de se
congénéres, a présent répandus un peu partout
348 Réduisez le nombre de vos adversaires de 2D+1. Vou:

Les portes vitrées qui donnent sur la cour ne past brandissez votre arme pour vous occuper des
verrouillées. Des groupes de Zombies errent tostirvivants. Rendez-vous au.

autour de la cour, s'agitant parfois avec frénd&as

apercevez un balcon au premier étage de I'Ailestst 353

lequel est positionnée une arme lourde. Une échdlle savant parvient a plonger la pointe de seringue
de fer fixée au mur monte de la cour jusqu'audnit dans votre cuisse. Vous criez. Son geste vous &
longeant ce balcon. Si vous traversez la cour tesoucondamné a devenir I'un des mignons de Krann. La
jambes jusqu'aux montants meétalliques, rendez-vausitation démarre presque immédiatement. Vous tirez
au 88. Si vous préférez ouvrir le feu sur les Zombiesgjuelgues coups de feu au hasard avant de vou:

rendez-vous aB92 effondrez sur le sol, les membres agités de
tremblement et la face crispée. Déja vos pensées s
349 brouillent... Votre aventure est terminée.
Une rapide fouille des hardes de votre adversaire
produit une Clé de Cuivre et un portefeuille. La Cl 354

est gravée du numéddl Le portefeuille ne contient Les tableaux sont les portraits des anciens octsipan
gu'un permis de conduire au nom de Tom Watson. ta chateau : de fiers aristocrates au maintienr@ssu
photo est celle d'un homme au visage rond et saurieDes plaques de cuivre indiquent leurs noms — tous
portant lunettes. Vous fixez l'image quelques msta sont des Krann — et leurs dates de naissance et d
vous demandant quel hasard fatal I'a mené jusat'icmort. Visage sévere et sourcils froncés sont keisstr
en a fait un Zombie. Vous jetez le portefeuille distinctifs de la famille. Le dernier rejeton nerdee
fouillez le placard. Les boites de rangement sopé&s sorti du méme moule : c'est un homme plein
pleines d'un bric-a-brac d'objets ménagers saht®uti d'allure et doté d'un regard percant, portant les
exception faite de bandages et d'une bouteilleabal cheveux longs, arborant un sourire narquois. Sa
a 90°, qui equivalent une Trousse de Soins. Vossnple vue inspire cette méfiance instinctive qu'on
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éprouve en présence dun serpent. C'est Gengris 356

Krann, le propriétaire actuel du chateau Cerbery@aes Zombies en foule rodent le long des murs de la
L'homme qui compte vous tuer, a en croire Ottmn Scour ou piétinent pesamment le gravier. \Vous
veston jaune citron et le petit lapin blanc qudlre murmurez a Amy que vous vous occuperez d'eux une
dans ses bras pourraient préter a sourire, mais fois que vous l'aurez aidée a s'échapper. Tous, deux
devine que ce n'est pas un homme a prendre avdais avancez a pas de loup dans le couloir, en vous
Iégére. Si vous inspectez le portrait de plus prédsnant baissés pour qu'on ne puisse pas Vous
rendez-vous al26. Si vous suivez le corridor vers laapercevoir par les fenétres. A I'extréemité du pgessa
gauche, rendez-vous @23 Si vous le suivez plutdt vous jetez un ceil par-dela le coin pour inspettglel
vers la droite, rendez-vous a3 Est. Cing metres, c'est la distance que vous parvan
couvrir avant qu'une sonnerie d'alarme ne s'éE\Ne.

est bientét suivi par lda-ta-ta d'une Mitrailleuse,
derriere vous. Lancez un dé. De 1 & 3, rendez-aaus
140. De 4 a 6, rendez-vous aw9

357
Vous arrachez la goupille sans perdre un instant et
lancez votre Grenade dans le dortoir avant de elaqu
la porte et de vous jeter au sol. Trois secondes pl
tard, la déflagration fait voler le panneau horssde
cadre. Réduisez le nombre de Zombies de 2D+1. Déjc
relevé, vous inspectez du regard le dortoir emepli d
fumée : un beau carnage. Les Zombies encore debou
bien qu'hébétés, se dirigent vers vous pour attaque
Choisissez votre arme et combattez. Si vous
remportez la bataille, rendez-vouslaib.

358
Quel nom d'utilisateur allez-vous saisir ? Si c'est
«cygne_blanc », rendez-vous ab0. Si c'est
« lapin_blanc », rendez-vous a8

359
Vous souffrez le martyre, mais vous vous forcez a
vous redresser et a inspecter les lieux. Vous vous
trouvez sur le toit en terrasse de I'Aile Ouestntau-

355 dessus de la cour semée de gravier. Celle-ci est ur
Il ne vous faut pas longtemps pour trancher I'agacquadrilatere délimité par les quatre ailes du chite
des portes. Vous les faites glisser de cote, pousVv aux parois de gres sombre. Soudain, une voiture de
retrouver dans un couloir a l'atmosphére glacialgport couleur créme a bande bleue pénetre dans I:
éclaire par des plafonniers carrés en verre dépeli. cour par la porte principale, percée dans I'Aild,San
plafond et le sommet des murs sont peints d'unejaufaisant crisser le gravier. Un dérapage agrestife e
triste. A mi hauteur des murs, un carrelage veedatroadster s'immobilise dans un nuage de poussiére
De nombreux carreaux sont fendus ou manquants. dévant la porte du garage de I'Aile Est. Le conelugt
peinture est craquelée par I'age, couverte de gangun homme aux longs cheveux et a la téte un peu trog
endroits. L'air a une senteur chimique marquée. l&ge, saute de la voiture et déverrouille I'alvdjta
votre droite, a quelques vingt metres, le coulat epuis retourne derriére le volant pour reculer diens
barré par des portes a double battant cerclées gdgage. Gengris Krann en personne ! Les Zombies
caoutchouc. Brusquement, un pas sonore se fafluent dans la cour, mais I'homme ne reparait pas
entendre, venant dans votre direction depuis [Beux des créatures se retournent et vous aper¢oiven
gauche. Si vous allez a la rencontre de l'arrivaminfin ! lls crient et sifflent dans votre direction
rendez-vous adb. Si vous préférez franchir les portesttirant I'attention des autres morts-vivants. Vous
battantes, rendez-vous ai devez agir rapidement. Une lucarne se découpe dan
le toit a vingt métres de vous. Vous remarqueziauss
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un tuyau de gouttiere scellé dans le mur depuimé® morceau, mais inutile d'espérer desceller le cube
de la tour de I'norloge, au-dessus de I'Aile Ouetst, d'acier de cette maniere. Il est certainement bméo
qui donne sur la cour. Si vous allez a la lucarnay mur. Le bruit que vous faites pourrait
rendez-vous aiB93 Si vous tentez de descendre ldangereusement attirer l'attention sur vous : vous

long du tuyau de zinc, rendez-vous4au abandonnez donc vos futiles efforts et laisseptizec
la. Vous quittez la salle de jeu pour le corridor.
360 Rendez-vous ali29

\Vous regardez le c6té du balcon : I'échelle erefr
couverte de Zombies qui I'escaladent en se marchant
les uns sur les autres. Certains tombent, d'asges
retiennent d'une main apres avoir perdu pied. Se
poussant les uns les autres, ils arrivent lentewenst
vous ! Vous vous calez derriere l'arme lourde et
prenez une grande inspiration. Vous comptez vingt-s
Zombies sur I'échelle ou au bas de celle-ci. Sefean
dents, vous relevez la sécurité et ouvrez le fegyla 363

épuisement du ruban de munitions, causant 3D+15\9Ioeus sentez une bouche dégoulinante de bave su
DOMMAGES. Si vous parvenez a éliminer tous ces g

alpinistes du dimanche en un Assaut, rendez-vousva(l)x:ﬁre cou ! Mais avant que l? Zombie n'ait le terdps
110 S'il en reste passé cet Assaut rendez-vous ‘gir e S€S dents, vous Iattrape.z par le brds et
305 ' je{"ez brutalement de coété. Il laisse échapper un

jappement de douleur quand son dos s'écrase sur un
table basse démantibulée. Il se reléve et se pint
rI}'gutre Zombie pour vous attaguer. Si vous en venez
gout, rendez-vous &8

361
Le monstre est particulierement fort et n'a aucu
difficulté a vous soulever d’'une seule main. Vou
ralez, essayez d’aspirer une derniere goulée d’air, 364
battez frénétiquement des jambes. Vous griffez les e . L
doigts du Zombie... Aucune chance de vous libéeer Ees SC|ent|f|qu_es prennent une expression choquee
cette poigne de fer. Un coup de feu porté au hamrdquand vous pointez votre arme dans leur directlsn.

; ! levent | r n sign r ition. W leur
votre main tremblante... et la pression se reladbes oer d?)nneissé?:r?:mint Zeg (Zug:er Ieedsd c?rtes t;):t:an(teeus
retombez les quatre fers en l'air. L'énorme Zorelie P P

PN . . ‘entrer dans la premier llule. Lor \
tombé a la renverse a travers la trappe, brisazades d'entrer dans la premiere cellule. Lorsque vousgms

O devant l'ascenseur, Roznik laisse tomber son porte-
avec sa large carrure, avant de s'écraser dans efg P

. . oo . ment, « Par ident ». Il i rl
couloir. Le plancher pourri, fragilisé par “mpaCt(rj;r(rzll;sseer mais leit ?)?Ssdiement VSI?e-?:cSesgt Eda(;aute °
s'incline sous vos pieds... vous tombez ! Lancedé&in d

) N 2 Si Y, injecter | ntenu d'un rin . Lan N
Si vous amenez de 1 a 3, rendez-voug3L Si vous S?L\J/f)usjeticreez deecfa% liedngei-igus%’g Siac'ggtj?e
amenez de 4 a 6, rendez-vou2au R '

4 a 6, rendez-vous &Y.

365
Une rapide fouille des cadavres vous permet de
découvrir une feuille volante dans la poche d'ues d
créatures. « Dites a Laura que je I'aime ». Votie@
se crispe sur le dernier message du prisonnier
transformé en Zombie contre sa volonté. Si vous
restez dans la bibliothéque pour examiner les divre
rendez-vous ad39. Si vous préférez reprendre votre
progression le long du couloir, rendez-voud 6Q

362 366
La porte du coffre est posée en affleurement du:mugix balles traversent la porte en rafale, et I'voes
pas d'interstice suffisant pour y glisser le Pied-dfrappe a la jambe ! Vous perdez 3 points
Biche. Vous assénez de grands coups de votre od#ENDURANCE. Si vous survivez a cette blessure,
pour faire voler la paroi de briqgues morceau pagndez-vous ag54
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votre total ENDURANCE. Si vous étes toujours en
vie, rendez-vous aBh9.

369
Au moment ou vous vous élancez a travers la cour er
direction du garage ouvert, treize Zombies en
jaillissent. lls étaient enfermés depuis des jalass
un atelier a I'abandon, et a présent qu'on lelséads,
ils sont en rogne. Les monstres brandissent des clé
anglaises et des marteaux, ce qui les rend entase p
dangereux. lls sont assez loin pour que vous [@asSi
leur lancer une Grenade (2D+1) avant le premier
Assaut. Chaque Zombie mécanicien vous causera z
points de DOMMAGES. Si vous gagnez, rendez-vous
au247.

370
Au moment ou vous faites un pas en avant, poings
brandis et serrés, Boris hausse simplement les
épaules.
— Au revoir, lache-t-il d'un air presque ennuye.
Il tire un levier et une section du sol s'ouvresseas
pieds ! Rendez-vous &16.

. 371

367 La morsure du Zombie est douloureuse (déduisez 1
Vous pressez le bouton dappel a coté des porgRfint de votre ENDURANCE), mais ses dents ne
d'ascenseur en métal brillant. Vous entendez |@lﬂm0tpercent pas votre épiderme. Avant qu'il vous imfect
se mettre en marche avec des gemissemegtSmordant plus fort, vous l'attrapez par le brat e
métalliques. La cabine monte de I'étage inférigur j@tez brutalement de coOté. Il laisse échapper un
s'arréte en grincant a votre niveau. Les portRgHpement de douleur quand son dos s'écrase sur un
s'ouvrent... pour laisser s'échapper sept Zombigple basse démantibulée. Il se reléve et se pint

furieux, armeés de couteaux de cuisine. Avant quis vVQ'autre Zombie pour vous attaguer. Si vous en vénez
ayez le temps de réagir, I'un d'entre eux vousdaee pout, rendez-vous #B.

bras de sa lame. Déduisez 2 points de votre total
d'ENDURANCE puis menez la bataille. Chacun de 372

ces Zombies apprentis cuisiniers vous infligera Vous fouillez dans votre poche et donnez a Amy le
points de DOMMAGES avec son arme. Si malgréédaillon doré et sa chaine.

tout vous lI'emportez, rendez-vous3L6. — Mon médaillon ! Ou l'as-tu trouvé ? demande-¢ell
au comble de I'excitation.
368 — Mieux vaut que tu ne saches pas, répondez-vous.

Le bras levé devant vos yeux, vous vous jetezTaute joyeuse, Amy se confond en remerciements et
travers le cadran de I'horloge. Vous tombez comme peut s'empécher, enfin, de sourire. C'est laipre

une pierre en agitant les mains pour vous raccrazhefois depuis que vous l'avez rencontrée. Mais il est
guelque chose, n'importe quoi. Vous atterrissedesurtemps d'y aller. Vous enjoignez la jeune femme de
toit plat dans une roulade atrocement douloureise.suivre la route — dans la forét, elle s'égareraitais
tout a coup, le souffle d'une énorme explosionnquade se cacher au moindre signe de quelqu'un ou
I'étincelle de la méche atteint les batons de dyteaim quelque chose circulant sur le bitume. Vous laesalu
Les fragments de macgonnerie et les rouages pleuvent promettant de la retrouver plus tard. \Vous
tout autour. L'un des pieds du Zombie rebondémpruntez le tunnel pour regagner lintérieur, et
mollement au sol... Des flots de fumée se répandeverrouillez la porte secréte. Vous sortez du delsarr
mais la tour de I'horloge est toujours d'aplombré&p prenez a gauche et traversez I|'Aile Ouest jusqu'a
ce grand saut, vous ne tenez pas vraiment la grapaevenir a I'escalier proche de la jonction avadd'
forme : lancez deux dés et déduisez le résultat Merd. Vous alliez descendre au sous-sol, mais vous
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décidez brusquement de jeter un ceil dans la lunet@rant votre estomac. L'inconscience vous tend les
montée sur la table d'observation, juste devamtras... Votre aventure est terminée.
Rendez-vous aR30. 377
\Vous grimpez l'escalier aussi vite que vous le pauv

373 L'alarme tousse et se tait enfin, remplacée paate
\Vous repoussez du pied les morceaux de Zombus charge et les cris désormais familiers des Zesnbi
encore agités de soubresauts. Au passage, vbass continuez a gravir l'escalier, espérant que la
arrachez une Hache (1D) de la main d'un de vperte coupe-feu ne sera pas verrouillée. Une grande
adversaires. A présent, vous grimpez l'escalieqyas inspiration, et vous poussez la barre anti-panique.
'étage supérieur. Vous vous retrouvez a Udissue de secours s'ouvre sur un toit plat, cetui
croisement. Vous pouvez suivre le corridor vers laile Ouest, sous un grand soleil. Si vous bloglaez
gauche (rendez-vous at¥), vers la droite (rendez- porte pour empécher les Zombies de vous suivre,
vous au240), ou prendre le passage qui s'ouvre draiéndez-vous aul25 Si vous les affrontez, rendez-
devant vous (rendez-vous a82). vous aw269.

374 378
Vous entendez un bruit au-dessus de vous. La fdaeporte s'ouvre sur une petite buanderie. Un piiaca
fendue d'un rictus, Gengris Krann vous regardeb#anc assez haut occupe un des coins, flanqué d'u
travers le trou dans le plancher de la cabirseau renversé, d'une serpillére et de deux balais.
d'ascenseur. D'un geste théatral, il lance undepepanier a linge en plastique est posé sur un plan de
capsule de verre dans le puits. Elle éclate a iedsp travail qui occupe l'autre coin. En-dessous, une
avec un bruit sec et laisse échapper de finese®lut machine a laver et un séche-linge. Un vieux sac de
du gaz innervant ! Vous sombrez dans l'inconsciensgort noir a été jeté pres de la porte. Si vouseaaie
en secondes. A votre réveil, vous n'‘en croyez pas wac de sport, rendez-vous @91 Si vous ouvrez
yeux. Vous étes dans une vaste piéce sans fenétpasdt le placard, rendez-vous a8
éclairee par des néons. Des menottes serrent vos
membres, attachés aux quatre coins d'une dalle de
pierre lisse sur laquelle on vous a étendu. Totduau
des Zombies... ils s'animent quand vous ouvrez les
yeux. La foule s'approche pour observer un homme en
blouse blanche penché sur vous, une seringue dans s
mains gantées de caoutchouc : du sang de Zombie !
Une piqdre dans votre cou, presque rien... Le gavan
fou rit et vous apprend que vous serez le dernier
conscrit de la monstrueuse armée de Gengris Krann.
\otre aventure est terminée.

379
375 Un échelon aprés l'autre, vous descendez. Une fumé
Tous les Zombies qui se trouvaient dans la chambrécre monte des profondeurs. En bas du puits, vous
coucher jaillissent dans la salle de bain, prét®w@s vous retrouvez sur un étroit terre-plein de bétan e
déchirer en pieces. Vous tentez de défendre vobrerdure d'un égout. Un tuyau émerge a votre ddsgte
position, mais six de ces monstres se jettent sus Vv la paroi de briques rouges et laisse s'écouleiquite
comme un pack de rugby sur le ballon ovale ! Vousauséabond. L'égout vo(té est éclairé par des
perdez 6 points d'ENDURANCE dans cet Assauimpoules vieillottes scellées au dessus de votee té
Vous parvenez a sortir de la mélée en rampant. ¥ene lumiére est cependant trop faible pour permelktre
le combat normalement. Si vous en sortez vainquedistinguer ce qui se trouve plus loin. L'eau s'éedel
rendez-vous afo. long des murs et souléve de petits clapotis dans la
rigole. Soudain, vous entendez un couinement aigu.
376 Vous scrutez la pénombre : un groupe d'énormes rats
Vous étes assoiffé et avalez d'un trait le liquitien au pelage gris accourt dans votre direction !
meilleur que son odeur le laissait présager. HélasContaminés par les produits déversés dans l'eau, le
s'agit d'un poison mortel : du cyanure ! A actioRats d'Egout Mutants ont le quadruple de |a tdil@
rapide, qui plus est. Vous tombez a genoux suolle srongeur ordinaire. Leurs yeux sont rougeatres et
proéminents, leurs dents et leurs griffes anormefgm
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développés. Il y a sept Rats ; chacun a 1 poiiortune. Vous examinez a nouveau le commutateur,
d'ENDURANCE et cause 1 point de DOMMAGESQqui a en fait trois positions. Il était en positicentrale
Choisissez votre arme et combattez-les. Si vogsand vous l'avez trouvé. La position haute a
'emportez, rendez-vous 422 déclenché le piége. Reste la position basse. $ vou
prenez le risque, rendez-vous 41 Si vous estimez
avoir assez tenté le diable pour aujourd’hui, vous
quittez la bibliothéque. Rendez-vousia0.

382
L'alarme tousse et se tait enfin. Vous continuez a
gravir l'escalier, espérant que la porte coupeffeu
sera pas verrouillée. Une grande inspiration, eisvo
poussez la barre anti-panique. L'issue de secours
s'ouvre sur un toit plat, celui de I'Aile Ouestusan
grand soleil. Rendez-vous 40.

383
\Vous encaissez le souffle de I'explosion en pleine
poitrine. Aucun espoir de survivre a cela. Votre
aventure est terminée.

384
En retournant quelques poches, vous trouvez un
Ouvre-Bouteille et un Feutre sec. Vous laissezecett
quincaille inutile sur place. A présent, vous ouavie
journal d’Amy. Rendez-vous d123

385
Le couloir tourne sur la droite et se poursuit gsoe
cinquantaine de meétres avant de faire un nouvdeang
a droite. Vous parvenez devant une porte en fecieoi
dans la paroi de droite. Elle est verrouillée etis/o
380 n'avez pas la clé correspondante. Tandis que vous

Apres avoir enfilé la Blouse Blanche, vous poussegsitez sur la décision a prendre, les événements v
les portes battantes et entrez cranement danspj@nnent de court... Rendez-vouslag.

laboratoire, saluez et dites que Gengris Krann vous
envoie vous joindre a l'equipe. Le scientifique aux 386

allures de mechant d'operette, celui au crane EBse\pus repoussez le tableau pour vous apercevoir qu'
presente comme le Professeur Roznik. Sa voix @simulait une porte étroite, haute d'environ un
glaciale et son ton soupconneux. Il vous demandengétre. Si vous ouvrez, rendez-vous 304 Si vous
vous apportez les 100$ que Krann leur doit pour géférez reprendre votre progression en suivant le
dernier lot de sang contaminé. L'espace d'un ifistagbuloir vers la gauche, rendez-vous 228 Si vous

vous vous demandez & quoi lui servira cet argems dgréférez suivre le couloir vers la droite, renders/
un monde peuplé de Zombies... Si vous avez ure tg{|;113

somme et que vous voulez payer Roznik, rendez-vous

au138 Autrement, rendez-vous 846 387
Pendant que vous descendez le long du tuyau dg zinc
381 les Zombies s'assemblent en foule et piétinent

La fléchette vous touche au cou, s'enfon¢ant dam byimpatience. Si vous étes armé de Grenades, rendez

centimetre. La pointe est enduite de poisoRous auB15 Sinon, rendez-vous &5.
heureusement non létal. Vous perdez tout de méme 5

points dENDURANCE dans les spasmes qui vous 388

prennent ! Si vous avez survécu, vous arrachez gelques métres plus loin se trouve une urne ealmét
flechette de votre cou et appliquez un bandage @6ir appuyée contre le mur. Sur un post-it collélsu

65



couvercle, un message manuscrit en grosses letldes porte se découpe dans le mur d'en face. Si vou:s
rouges : « DANGER — Ne pas ouvrir. » Si voupiquez un sprint pour |'atteindre et la claquerides
ignorez ce mémo et que vous ouvrez l'urne, rendemus, les hommes vous laisseront aller. Rendez-vous
vous au26l Si vous considérez que prudence eatl alors aul57. Si vous restez pour parler aux deux
mere de s(reté, continuez a suivre le couloir ars vamagasiniers, rendez-vous &l

rendant a25.

389
Gengris Krann, sportif & ses heures, est un extelle -
tireur. Il ne rate que rarement sa cible. Tout oté de
votre visage disparait. Le sang et les esquilles
éclaboussent vos épaules. Vos mains lachent prise
Vous tombez au milieu des bras tendus des Zomb|e<} i
g
\otre aventure est terminée.

390
La voiture de sport fonce sur vous ! Krann se fend’
d'un sourire sinistre, dans sa joie de vous écresas '
videz votre chargeur dans sa direction, ignoraetiqu |
pare-brise est a I'épreuve des balles ! Le ricteis d
Krann s'agrandit encore quand son pare-chocs vou |
projette a plusieurs métres. Le savant fou tiréret ‘
encore a la Mitraillette. Vous parvenez tant biem q i
mal a vous relever, mais inutile de se bercer\ §
d'illusions : vous n'‘avez aucune chance de sunavre \\
ce rodéo armeé. \otre aventure est terminée.

391 }
Le corridor s'achéve sur une porte. Vous entendez u
bruit de pas de l'autre c6té. Pas d'autre choix que
d'ouvrir et de faire face. Une grande inspiratien, 392
vous entrez dans... une sorte de magasin ou \@fis visez le groupe de Zombies le plus proche et
réserve. Un homme est en train dinspecter d@®z. Tous les occupants de la cour convergent
rayonnages qui vont du sol au plafond, en cocha@t taussitot vers vous ! lls sont si nombreux que \&igs
liste sur son porte-documents. Il a la trentaingpu, incapable de les repousser tous avant d'épuisez vot
le crane rasé ; il est vétu d'une combinaison @atg chargeur. Avant que Vvous he  puissiez
de bottes noires. Votre intrusion belliqueuse Issk réapprovisionner, vous étes encerclé et saisi gmr |
de marbre. Zombies, qui se jettent sur vous et mordent ! AGsSi
—Ah, t'es sans doute I'nouveau prisonnier, larite-infecté, vous étes pris de convulsions avant des vou
d'un ton détaché. J'pensais pas qu'on t'verraitcpar relever dans un silence effrayant. D'une main a
Personne avait jamais échappé a Otto. Bon... Donpeésent grisatre, vous pointez un doigt en diractie

moi une raison d'pas donner l'alerte. _la porte derriere laquelle Amy se cache. C'est vous
Avant que vous puissiez repondre quoi que ce Boitméme qui menez la meute & l'assaut en hurlant de
ajoute : toute votre gorge... Votre aventure, et la vie dyAm

hY

—La meilleur raison a m'donner, c'est : d'l'argergont terminées.

Montre c'que t'as. Au fait, moi c'est Boris.

— Et moi Grégor, ajoute une voix grave sur votre 393

gauche. Vous traversez I'étendue de toit jusqu'a la lucatne
Vous vous tournez pour apercevoir un hommeavers la vitre, vous distinguez ce qui semble étre
nettement plus &gé, aux traits durs. Il porte wugbn chambre & coucher encombrée de meubles. Un lit 2
marron et un pantalon de jogging qui ont connu dpaldaquin occupe l'espace juste a la verticale ade |
jours meilleurs. Allez savoir pourquoi, le sommet diucarne, mais il y a presque cinq métres de distanc

son crane est enveloppé de bandages d'une propkgdgdits plafonds hauts... Si vous sautez sur le lit
douteuse.
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rendez-vous au24. Si vous préférez descendre l€aoutchouc, rendez-vous @l Si vous n'en possédez
tuyau de zinc jusqu'a la cour, rendez-voud.au pas, mais que vous prenez tout de méme le risque d
vous saisir du carnet, rendez-vous Hil Si vous
refermez la benne et quittez les lieux, rendez-\awus
155

398
A si courte distance, il est rare qu'un tireuralelasse
de Krann rate sa cible. Mais il n'est pas infddlib
394 pour autant : la balle qui devait vous frapper kEng
Vous courez jusqu'a la porte principa|6, Suivi@my téte vous atteint au bras. \ous perdeZ 4 pOintS
qui crie de toutes ses forces. Vous saisissezud lo d'ENDURANCE. Si vous étes toujours en vie, rendez-
cadenas. Avez-vous en votre possession une graM@es au27’.
Clé de Fer ? Si oui, rendez-vous3fu Si vous n'avez

pas cette clé, rendez-vous 248, ' . 399 .
Le Zombie se leve en projetant au sol la batterie e
395 avance vers vous d'un pas mal assuré, ses main

Vous enjambez les corps emmélés des ZombiesgEffues et poisseuses de sang tendues vers vous
inspectez l'atelier. Le seul objet digne d'intégtune Eliminer un seul Zombie ne devrait pas poser

paire de Pinces de Forgeron que vous jetez dans véfobleme. Dans le cas plus que probable d'une
sac. Dans l'alcove derriére le rideau s'ouvre wrtep Victoire, vous pouvez fouiller la salle de musique

de métal noircie qui était jusqu'a présent cachéesa (rendez-vous a@34) ou en sortir, prendre a gauche et

yeux. Si vous ouvrez la porte’ rendez-vous3ausSi suivre le corridor tout droit (rendeZ'VOUSM.

vous faites demi-tour a travers le passage éttoit e

continuez a suivre le couloir principal, rendez-s@uw . 400 A . _
385 Au moment ou le soleil disparait derriere I'norizon
boisé, vous parvenez a un petit vilage du nom de
396 Mélis. Vous allez droit au poste de police local et

Il 'y a deux trous de serrure, de tailles différente insistez pour que le factionnaire vous entendeesur-
coté de la plus grande, le numéro 8 est frappé lgan§hamp. L'homme et son coequipier, les deux seuls
métal, et un 2 prés de la plus petite. Si vouseen@@ents de police du comte, vous fixent d'un regard
d'ouvrir le cadenas avec les clés du Trousseaarnort'?cfedwe quand vous Ieyr racontez tous deux les
les numéros8 et 2, rendez-vous awB2 Si vous €vénements qui se sont déroulés au Chateau Cerbery:
essayez une autre combinaison de clés, rendez-vBismenacent tout d'abord de vous arréter, mais
au274 acceptent finalement de se rendre demain matin sul
les lieux pour constater les faits. lls vous indiquou
passer la nuit, et vous demandent de ne pas qlgtter

village tant qu'ils ne vous auront pas convoqueées a
. ! nouveau. Vous prenez une chambre dans une petit
maison d'hétes et, apres une douche bien méritée
vous invitez Amy a diner. Mais ni l'un ni l'autravez
vraiment faim ; incapable de détourner vos pensées
des événements du jour, vous discutez encore e

encore de Gengris Krann et de ses machinations.
—Donc, tu penses avoir tué tous les Zombies ?
397 interroge Amy, anxieuse.
Vous soulevez le couvercle de la benne, dans lequ&lous répondez que oui, enfin, du moins, vous
s'empilent des bouteilles en plastique transparefgspérez... Vous énumeérez vos diverses batailles,
Toutes contiennent des dépdts rougeatres. L'un desant a mesure le nombre de Zombies éliminés.
récipients est percé et a répandu son contenuoibe cQuand vous serez parvenu a un total, rendez-vous ai
d'un carnet de notes émerge de l'amas de bouteiffesagraphe portant ce numeéro. Si ce que voustisez
usagées, ses pages imbibées du liquide rougeel'idécun sens, rendez-vousEib.
gu'il puisse s'agir de sang de Zombie vous traverse
l'esprit. Si vous possédez une paire de Gants de
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REEQUILIBRAGE PROPOSE
PAR RAPPORT
AU TEXTE D'ORIGINE

Le jeu (méme avec une ENDURANCE initiale non
limitée et calculée par 2D+20 au lieu de 2D+12)2es
peu prés impossible a gagner. Les soins manquent au
début, les Grenades servent peu, et trop de combats
s'enchainent sur la fin. Cette traduction propese |
modifications suivantes afin de rendre le livregble
(libre au puriste de les rayer) :

16 ajout d'une Trousse de Soins.

48 deux Trousses de Soins au lieu d'une.

78 ajout d'une Trousse de Soins.

84 ajout de deux tubes de Vitamines.

90 deux Trousses de Soins au lieu d'une.

111  ajout d'une Trousse de Soins.

148 possibilité de lancer une Grenade.

168 suppression du premier assaut accordé
aux savants fous.

181 ajout d'une Trousse de Soins.

182 la Mitrailleuse Browning cause 3D+15 de
DOMMAGES au lieu de 2D+15.

224  précision : les Grenades sont conservees.

236 ajout d'une Trousse de Soins.

280 la Mitrailleuse Browning cause 3D+15 de
DOMMAGES au lieu de 2D+15.

296 ajout de deux Trousses de Soins.

317 repas a 4 points dENDURANCE au lieu de 2.

329 ajout d'une Trousse de Soins et de Vitamines.

341 possibilité de lancer une Grenade.

349 ajout d'une Trousse de Soins.

360 la Mitrailleuse Browning cause 3D+15 de
DOMMAGES au lieu de 2D+15.

369 possibilité de lancer une Grenade.

379 sept Rats Mutants au lieu de quinze
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