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L'ceuvre se déroule au début du XXI siecle. Il s'agit de deux clans qui se sont formés au fil
du temps, et entre lesquels une guerre est sur le point d'éclater, les Lettrés ( Personne
intéressé par la littérature, la lecture et I'écriture, détestant toute forme technologique ) et
les Zappeurs ( Personnes haissant la littérature et adeptes des écrans ).

Le « chef » des Zappeurs créé un virus, qui a pour but de détruire les livres pendant qu'on
le lit ( lorsqu'un personnage lit un livre, il pénétre dans I'histoire en devenant un membre )
puis efface les phrases au long de la lecture ou pendant qu'on écrit le livre.

Pour chercher une solution, Allis, sourde et muette, devient membre des Lettrés et sa
mission est de trouver un antidote le plus rapidement possible. Mais Allis, comme tous les
jeunes de son age a acces a la technologie. Elle se connecte chaque soir a 20 heures sur
internet pour communiquer avec Mondaye, une amie inconnue avec qui elle a prit
I'nabitude de parler. Seule Allis est dans la capacité de sauver le monde de ce virus
menacent. Arrivera-t-elle a trouvé un antidote avant qu'un événement
bouleverse la vie de s Lettrés et des Zappeurs ?



