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  Quand Sam Flynn était enfant, son père Kevin lui racontait une histoire tous les soirs, avant de retourner au bureau. Ce dernier ne travaillait pas de nuit, non, mais il dirigeait une société de logiciels baptisée Encom, à laquelle il consacrait beaucoup, beaucoup de temps.


  Sam adorait ses récits car ils parlaient toujours de Tron, le héros du célèbre jeu vidéo créé par son père.


  — La Grille de jeu est la frontière virtuelle, expliquait Kevin à son fils. Ajoutes-y une dose de quantum, de téléportation bionumérique, et tout peut changer...


  Sam n’était pas assez grand pour comprendre tout ce que son père racontait mais ses histoires le passionnaient et il essayait toujours de suivre.


  — J’ai imaginé à quoi ressemblait l’intérieur d’un ordinateur, répétait son père. Je rêvais sans arrêt d’un monde que je ne pensais jamais voir. Et un jour...


  — Tu t’es introduit dans le système, terminait Sam, qui lui donnait toujours la réplique à cet instant.


  — Le monde qui existait derrière l’écran était beaucoup plus beau et dangereux que je ne l’avais imaginé. Mais avec l’aide d’un courageux guerrier nommé Tron, j’ai détruit le méchant Maître Contrôle Principal. Et ensuite, je suis revenu.


  L’histoire s’arrêtait là. Sauf un soir...


  — J’ai voulu oublier le cyberespace, avait dit Kevin à son fils. Mais je n’y arrivais pas. Je travaillais sans arrêt dessus, et un jour, j’y suis retourné.


  Sam était tout excité. Il n’avait jamais entendu cette partie de l’histoire !


  — C’était mon monde, ma création. Mais j’avais besoin d’aide pour créer un nouveau système, alors j’ai inventé un programme capable de penser, de réfléchir comme toi et moi. Je l’ai baptisé Clu. Et c’est alors qu’il s’est produit quelque chose d’inattendu. Un miracle !


  Son père n’en avait pas dit plus. Ce soir-là, Sam l’avait supplié de rester à la maison. Il voulait qu’il lui raconte la suite.


  —Je dois y aller, fiston. Je dois voir comment l’histoire se termine, tu comprends ?


  Sam avait fait « oui » de la tête, mais il était déçu. Tentant de lui redonner le sourire, Kevin lui avait promis qu’ils iraient à la salle de jeux, le lendemain. Ils pourraient faire plusieurs parties des jeux que Kevin avait inventés : Space Paranoids et, bien entendu, Tron.


  — On jouera dans la même équipe ? avait demandé Sam.


  — Mais on est toujours dans la même équipe, mon grand ! avait répondu son père, avant de quitter la chambre.


  Ils étaient toujours ensemble.


  Excepté cette nuit-là, où Kevin Flynn disparut, sans laisser de traces...


  [image: main-2]



  Plusieurs années se sont écoulées mais Sam ne s’est jamais remis de la disparition de son père. Ses dernières paroles résonnent encore dans son esprit : « On est toujours dans la même équipe, mon grand ! » Sam secoue la tête avec colère pour essayer de chasser cette phrase de ses pensées. Le moteur de sa moto s’emballe sous l’accélération mais malgré le bruit assourdissant, le souvenir persiste.


  « Tu parles d’une équipe, se dit-il. Je suis là, papa. Je t’attends toujours ! Mais toi, où tu es ? »


  Des éclairs de chaleur zèbrent le ciel nocturne. Au loin, des voitures filent à toute vitesse sur l’autoroute, alors qu’en ville, la circulation ralentit et les véhicules se mettent à rouler au pas. Au lieu de freiner, Sam accélère encore, zigzaguant avec adresse entre les lumières écarlates.


  « Il ne faut pas que je sois en retard. Surtout pas ce soir... »


  Cela fait exactement vingt ans, jour pour jour, que son père a fini de raconter son histoire, qu’il est parti au bureau... et qu’il n’est jamais revenu.


  À l’époque, sa disparition avait fait la une des journaux. Il faut dire qu’il dirigeait une des plus grosses entreprises du pays. Des journalistes campaient devant leur maison. Les reportages ne parlaient que de l’avenir d’Encom. Personne ne s’intéressait à Sam. Il n’était qu’un enfant dont la mère était morte quelques années auparavant, et dont le père avait disparu, sans même dire au revoir.


  « C’est la faute de cette stupide société si mon père est parti, pense Sam. Pour lui, Encom a toujours été plus important que moi ! »


  Suite au drame, Sam a hérité d’une énorme part dans l’entreprise familiale. Mais ça lui est égal. Il fait comme si cette entreprise n’existait pas, excepté une fois par an, à la date anniversaire de la disparition de son père.


  Chaque année, ce jour-là, il trouve le moyen de narguer Encom. Une fois, il a exécuté une cascade sur une moto en flammes lors de la soirée barbecue de la société. Une autre, il a piraté l’ordinateur du directeur général. Et puis il y a eu ce jour où il a effectué un saut à l’élastique lors d’un gala organisé pour la presse.


  Sam a conscience que ces farces ne compenseront jamais l’absence paternelle. Mais ces cascades lui procurent une certaine satisfaction. C’est sa façon à lui de se rappeler au bon souvenir de tous les employés d’Encom. Bizarrement, c’est le seul lien qu’il lui reste avec ce père qu’il ne reverra sans doute jamais.


  Ce soir, à l’occasion de cet anniversaire très spécial, il a prévu quelque chose de vraiment spectaculaire.


  Se libérant de ses souvenirs, Sam braque brusquement son guidon et coupe à travers six files de voitures. Un panneau ralentisseur se renverse à son passage, il grille un feu rouge, et bifurque dans une ruelle étroite. Finalement, il gare sa moto sur un large boulevard commerçant. La journée, c’est un quartier très animé. Mais à cette heure-ci, il est sombre et désert. Tout le monde est rentré chez soi... dans sa famille.


  Balançant son sac à dos sur une épaule, Sam s’approche de la tour Encom. Dans l’obscurité silencieuse de la nuit, un jeune homme le rejoint. Il porte un sweat à capuche noir, un jean noir et des baskets noires. C’est Sobel. Une simple connaissance de Sam. Car Sam n’a pas d’amis.


  — Tu es à l’heure, chuchote Sobel d’un ton enjoué. C’est parfait !


  Tous deux s’avancent rapidement vers une porte blindée, près de la zone de chargement d’Encom. Une fois devant, Sam ôte le cordon qui pend à son cou, auquel est attachée une clé USB. Il la branche dans la serrure électronique de la porte, puis la connecte à un clavier portable doté d’un minuscule écran.


  — J’en connais un, là-haut, qui va faire une drôle de tête, chuchote Sobel.


  Sam ne dit rien et continue de pianoter sur le clavier, les yeux rivés sur les centaines de codes secrets qui défilent à l’écran. Il sait que l’un d’eux leur ouvrira la porte.


  À cet instant, il remarque quelque chose.


  — Oh, oh...


  — Quoi ? demande Sobel d’un ton inquiet.


  — Ils ont ajouté une nouvelle sécurité. Et le code que je viens d’entrer... vient peut-être de prévenir les flics.


  Sobel le dévisage, les yeux écarquillés.


  — Les flics ?


  Sam acquiesce en haussant les épaules.


  — Et alors ? On se fera prendre, c’est tout.


  Sobel devient blême.


  — Tu plaisantes !


  Et il part en courant dans la rue.


  Sam lève les yeux au ciel. Décidément, il ne peut compter que sur lui-même.


  Soudain, un clic se fait entendre au niveau des verrous, et la porte blindée s’ouvre. Retrouvant le sourire, Sam range la clé USB dans la poche de son blouson, et enfile son sac à dos. Puis il inspire un bon coup et s’élance à l’intérieur.


  Au pied des escaliers, il aperçoit le voyant rouge de la première caméra de surveillance, signe qu’elle est en marche. Il fait glisser un pointeur laser dissimulé dans sa manche et le braque sur l’objectif.


  Quelque part dans les bureaux d’Encom, un écran de contrôle vient de se brouiller. Puis un autre, et encore un autre, à mesure que Sam tire sur chaque caméra qu’il croise.


  « Voilà, ça c’est fait, se félicite-t-il. On ne peut pas se faire prendre quand on est invisible ! »


  Il n’a pas besoin de plan pour s’orienter : il l’a déjà étudié et sait exactement quel chemin emprunter.


  Deux escaliers plus haut, il arrive devant des ascenseurs de service, comme prévu.


  Et trois minutes plus tard, il sort sur le toit de la Tour Encom, son sac à dos fermement sanglé autour de la taille.


  Les embruns de la mer imprègnent l’air doux de la nuit. Devant lui, l’énorme enseigne au néon Encom surplombe le gratte-ciel.


  — Bonsoir, papa, chuchote Sam dans la pénombre, en espérant que, quel que soit l’endroit où son père se trouve, il l’entende.


  C’est alors qu’une porte s’ouvre brusquement. Des bruits de bottes retentissent et, soudain, deux vigiles chargés de la sécurité apparaissent dans son dos. Apparemment, il n’est pas passé aussi inaperçu qu’il l’espérait !


  Un troisième homme en tenue, particulièrement costaud, surgit. Les galons sur son col indiquent que c’est lui le chef.


  — Cette fois, je te tiens ! lance-t-il à Sam.


  Sam fait non de la tête... et plonge dans le vide.


  Il dégringole dans le vide à vitesse grand V. Dans une secousse, le parachute caché dans son sac à dos se déploie et son corps remonte brusquement vers le ciel.


  Lentement, il entame sa descente en se laissant planer et atterrit comme un sac de plomb sur le toit d’un taxi. Impeccable !


  — La course n’est pas gratuite ! crie le chauffeur par la fenêtre.


  C’est alors que deux voitures de police déboulent à un croisement, tous gyrophares allumés et sirènes hurlantes, et deux autres unités arrivent, à l’autre bout de la rue.


  « Eh bien ! s’amuse Sam. Quand j’appelle les flics, je ne fais pas semblant ! »


  Le taxi est encerclé. Le chauffeur freine, mais Sam, lui, n’a pas l’intention de s’arrêter ici. Il descend vite du toit, puis escalade les capots des voitures de police, avant de détaler à toute vitesse.


  Mais juste au moment où il retrouve sa moto, un faisceau aveuglant tombe du ciel, droit sur lui. Il lève la tête et aperçoit un hélicoptère, fouettant le ciel de ses pales.


  D’autres policiers, qui attendaient tapis dans l’ombre, surgissent. Des mains robustes immobilisent Sam. Un officier le menotte pendant qu’un autre lui annonce ce qu’il sait déjà :


  — Vous êtes en état d’arrestation !


  



  Quelques heures plus tard, tout est arrangé. Son père a beau avoir disparu, son nom reste très influent. Débarrassé des menottes et relâché, Sam quitte le poste de police et rentre chez lui.


  L’endroit où il habite n’est pas un joli petit ranch à la campagne, ni un immense hôtel particulier dans un quartier résidentiel, ce que, soit dit en passant, il pourrait se permettre. Non, Sam Flynn vit dans un lieu improbable : un entrepôt en bordure des docks.


  Dans la journée, le secteur est très bruyant et animé. Il n’aime pas trop ça, d’ailleurs. Mais à cette heure-ci, un peu après minuit, les embarcadères sont fermés, les entrepôts désertés et les toits de la ville scintillent, comme une rangée de cierges dans une église silencieuse.


  Sam coupe le contact et avance sa moto jusqu’à une pile de containers de la taille d’un wagon de marchandises, où il se gare. Un sachet de hamburgers à la main, il grimpe tout en haut d’un escalier en métal.


  « Enfin à la maison », songe-t-il en sortant ses clés.


  Dans le couloir, il entend un aboiement amical. Un chien au poil touffu se précipite pour l’accueillir, remuant la queue avec enthousiasme.


  — Salut, Marvin.


  Il plonge la main dans le sachet et lance un gros hamburger bien chaud à son chien.


  — Double cheese’, sans mayo, comme tu les aimes !


  Marvin le remercie d’un aboiement et se jette sur la viande juteuse.


  Pendant ce temps, son maître sort une boisson fraîche du réfrigérateur, puis s’affale dans le canapé avec son sandwich.


  L’appartement est vraiment en pagaille. Des papiers et des livres sont entassés un peu partout. L’étagère est encombrée d’une multitude de figurines, et une moto de collection trône sur des cales au beau milieu du salon. Cette vieille Ducati que Sam retape depuis des semaines, était celle de son père. Une roue et plusieurs pièces du moteur sont éparpillées sur le sol.


  Sam s’apprête à mordre dans son hamburger quand il s’aperçoit qu’il n’est pas seul. Un homme surgit de la pénombre.


  Paniqué, Sam se redresse brusquement. Puis il découvre le visage de l’inconnu.


  — Ah, c’est toi, Alan ! dit-il avec soulagement. Mais qu’est-ce que tu fais chez moi ?


  Alan Bradley hausse les épaules.


  — Tu ne réponds jamais au téléphone.


  Sam plisse les yeux, intrigué. Il y a des années, Alan était le meilleur ami de son père. A l’époque, à son retour du cyberespace, il avait fait d’Alan son associé chez Encom. Et à sa disparition, c’est Alan qui avait élevé le jeune orphelin.


  — Ecoute, je te suis reconnaissant d’avoir joué les pères par intérim quand j’avais douze ans, lance Sam d’un ton amer, mais aujourd’hui, c’est bon, je gère.


  D’un geste, Alan désigne le désordre de la pièce.


  —Je vois ça.


  — Qu’est-ce que tu veux ? M’aider à faire mes devoirs ?


  Alan se tourne vers la fenêtre.


  Sam pose son hamburger et s’essuie les mains.


  — Bon, qu’est-ce qui t’amène ? reprend-il plus calmement.


  — Je t’ avais promis que si un jour j’apprenais quoi que ce soit sur ton père, tu serais le premier à le savoir, pas vrai ? Eh bien, on m’a bipé cette nuit. Le numéro qui s’est affiché était celui du bureau de ton père, à la salle de jeux.


  Sam hausse les épaules.


  — Et alors ?


  — Et alors, cette ligne téléphonique est coupée depuis vingt ans, précise Alan. Depuis sa disparition.


  Sam se fige.


  — Deux jours avant, ton père était passé me voir chez moi, en m’annonçant qu’il l’avait résolu. Il parlait de l’algorithme génétique, de la téléportation quantique. Il disait qu’il était sur le point de changer le monde : la science, la médecine, la religion.


  Alan plante son regard dans celui du garçon.


  — Il n’aurait pas laissé tout ça en plan, Sam. Et surtout, il ne t’aurait jamais laissé, toi.


  Sam secoue la tête. Cette rengaine, il l’a déjà entendue. Ça n’a rien changé. Et ça ne changera jamais rien !


  — Tu sais comme moi qu’il est soit mort, soit en train de se la couler douce au Costa Rica, rétorque-t-il avec colère. Peut-être même les deux ! Désolé, mon vieux. Je suis crevé et mes fringues empestent la prison. On se revoit dans un an...


  Alors Alan lui lance un trousseau, que Sam a le réflexe d’attraper.


  — Ce sont les clés de la salle de jeux. Je n’y suis pas retourné depuis. Je me suis dit que tu pourrais...


  — A t’entendre, on dirait que je vais trouver papa assis là en plein travail ! s’énerve Sam. « Oh, salut, fiston. Désolé, j’ai pas vu le temps passer... »


  Alan hoche la tête, fixant les lumières vacillantes de la ville.


  — Qui sait ? murmure-t-il rêveusement.


  Sur le moment, Sam éprouve un élan de sympathie pour lui : il n’est pas le seul à souffrir de la disparition de son père. Cependant, il n’a pas le temps de répondre. Alan est déjà parti.


  Se retrouvant seul avec son chien, Sam se surprend à observer ses figurines de Tron, alignées sur l’étagère. Et pour la première fois, il remarque quelque chose.


  — Tiens ?... s’étonne-t-il en y regardant de plus près.


  Le visage en plastique du personnage de Tron ressemble comme deux gouttes d’eau à celui d’Alan Bradley.


  A l’époque, quand son père s’était retrouvé pris au piège à l’intérieur de l’ordinateur, c’était lui, Tron, qui avait aidé Kevin à vaincre le diabolique Maître Contrôle Principal.
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  Il fixe le trousseau qu’il tient dans la main : les clés de la salle de jeux. Brusquement, il attrape son casque et son blouson.


  Tandis que les éclairs de chaleur continuent de strier le ciel carmin, Sam arrive devant la salle de jeux où se trouvait le bureau de son père. Il est trois heures du matin, les rues sont désertes, et le bâtiment est fermé et éteint, tel qu’il l’est depuis vingt ans.


  Plusieurs affiches défraîchies de concerts, de films et de matchs de basket-ball recouvrent l’entrée : que des événements des vingt dernières années. Sam les arrache puis, utilisant les clés qu’Alan lui a données, il ouvre la porte.


  Un bip strident lui rappelle qu’il doit entrer un code pour déverrouiller l’alarme. Il le tape machinalement, surpris que, vingt ans plus tard, son cerveau ait encore ce souvenir de petit garçon.


  La salle est plongée dans le noir, et même après avoir allumé la lumière, l’endroit reste lugubre. D’étranges formes sont cachées sous des draps couverts de poussière, telles des inventions du Dr Frankenstein.


  Mais Sam sait qu’il ne s’agit que des fantômes de vieux jeux vidéo, datant des années 1980. Chacun d’eux est une antiquité. Ils ne sont d’aucune utilité pour les joueurs en ligne multiplateformes du XXIe siècle.


  Cependant, comme dans le laboratoire de Frankenstein, Sam soupçonne que cet endroit recèle un secret, caché depuis toujours. Il ne lui reste qu’à le découvrir.


  Avant même qu’il ne se mette à fouiller, quelque chose attire son attention. Un jeu, recouvert d’un drap comme tous les autres, est adossé contre le mur du fond. Il s’approche, souffle sur les toiles d’araignées, et retire le drap qui recouvre la machine : c’est Tron. Il plonge la main dans sa poche pour attraper une pièce de monnaie. «Juste une partie, se dit-il. En souvenir du bon vieux temps. »


  Soudain, la pièce lui glisse des doigts. Poussant un grognement, il se baisse pour la ramasser, et c’est alors qu’il remarque des éraflures sur le sol, comme si la machine avait été déplacée... et pas qu’une fois.


  Pour quoi faire ?


  Sam tire sur le jeu, essayant à son tour de le déplacer. Au début, rien ne bouge, puis tout à coup, la machine pivote sur elle-même. Il y a un passage secret !


  Tandis qu’il s’engouffre à l’intérieur, un œil électronique active le courant dans la salle. La pièce s’éclaire toute seule, et Sam retient son souffle.


  « Ça devait être le laboratoire secret de papa », devine-t-il, en sentant son cœur se mettre à battre la chamade.


  Figée dans le temps, une vieille cafetière est posée sur un réchaud, dans un coin. Le blouson en cuir que son père portait le soir de sa disparition est encore sur le dossier d’une chaise. Tout est couvert de poussière. La gorge serrée, Sam continue son exploration.


  Sur un tableau d’affichage en liège est punaisée une carte représentant grossièrement un territoire que Sam ne reconnaît pas. En légende, son père a écrit deux mots : la Grille.


  Des unités centrales tapissent les murs, et un laser en verre et silicium est installé dans un angle. Il est pointé sur une chaise et une table au centre de la pièce.


  Sam s’y assoit. Soudain, la table devant lui s’allume. Sam essuie les deux décennies de crasse qui la recouvre et se rend compte qu’il s’agit en fait d’une table de travail, contrôlant les ordinateurs de la pièce.


  Le ronflement des processeurs se fait peu à peu entendre. Puis l’écran au centre de la table affiche une question en lettres lumineuses : PROJET TRON : Initialisation ? Oui/Non


  Sam hésite pendant deux bonnes secondes, puis clique sur OUI.


  Aussitôt, un jet de lumière bleuté le submerge.


  Il est brusquement aveuglé.


  L’espace d’un instant, tout se résume à cette lueur vive. On dirait que le temps s’est arrêté.


  Finalement, Sam rouvre les yeux. C’est le noir complet. Il cligne et se frotte les paupières mais rien n’y fait. Tout a disjoncté.


  Tendant les bras, il tâtonne sur la table et distingue un interrupteur de redémarrage manuel qu'il enclenche.


  Rien. Aucune réaction, pas de courant. Il se lève et avance à tâtons vers la salle de jeux, elle aussi plongée dans le noir, et finit par regagner la sortie en trébuchant.


  Bien qu’il fasse encore nuit dehors, au moins il y voit quelque chose. Il va pouvoir rentrer chez lui. Fini pour aujourd’hui, la séquence souvenirs !


  L’air de la nuit lui semble différent à présent. Humide, brumeux, plus frais. Mais il se dit que son saut du haut de la Tour Encom l’a peut-être un peu secoué. Alors il se dirige distraitement vers le réverbère au pied duquel il a garé sa moto.


  Surpris, il s’arrête : elle n’y est plus.


  Perplexe, il jette un œil autour de lui et prend conscience que la fraîcheur de l’air et la disparition de sa moto ne sont pas les seules anomalies. Plein de choses ont changé. Il ne voit plus de nuages, ni d’étoiles... ni la lune !


  Son cœur bat maintenant assez fort pour étouffer l’étrange sifflement électronique qui lui agresse les oreilles. Même les immeubles sont différents : de simples murs aveugles, sans fenêtres ni portes.


  C’est alors qu’un faisceau de lumière le cloue au sol. « Quoi, encore la police ? » Mais ce n’est pas un hélicoptère qui plane au-dessus de lui, constate Sam en levant la tête, les yeux écarquillés. C’est un Reconnaisseur ! Ces porte-avions en forme de U, issus du jeu Tron !


  « Je suis à l’intérieur, comprend Sam, sous le choc. Je suis dans le cyberespace créé par mon père ! »


  Le Reconnaisseur continue de flotter sur place, sondant Sam avec son projecteur, comme on passerait un spécimen au microscope.


  — Identifiez-vous, programme ! ordonne une grosse voix métallique.


  Pas question de perdre une minute de plus ici. Sam doit absolument retourner à la salle de jeux. Il tente de courir, mais le sol se dérobe sous ses pieds. Les rues s’effondrent une à une, pour ne finalement laisser qu’un gigantesque canyon. En quelques secondes, il se retrouve prisonnier sur un bloc de béton isolé, sans aucune issue.


  Le Reconnaisseur tourne autour de sa proie, puis se pose sur le béton, encadrant Sam de ses deux pieds. La soute s’ouvre, et quatre gardes, des Sentinelles dans le jeu, en armures noir bleuté et casques blancs vernis, surgissent pour l’encercler.


  L’un d’eux le pointe du doigt.


  — Ce programme n’a aucun code source. Encore un parasite.


  La voix est électronique mais non dépourvue d’émotions. Sam décèle une pointe de mépris, peut-être même de haine, dans l’intonation de la Sentinelle. Une autre l’empoigne par le bras.


  — Attendez !


  Mais les Sentinelles l’ignorent. Elles l’entraînent au cœur du Reconnaisseur. L’écoutille se referme, et Sam sent l’appareil faire une embardée sous ses pieds.


  Il est pris au piège.


  Une fois la machine dans les airs, les Sentinelles relâchent finalement Sam. Mais il n’a pas le temps de faire un pas que des éclairs d’énergie le plaquent contre un mur tandis que des faisceaux de courant lui ligotent les pieds et les mains.


  Sam cesse de se débattre en voyant le sol devenir transparent. Il n’en croit pas ses yeux. C’est exactement comme dans les descriptions de son père, mais cette fois... grandeur nature.


  Le Reconnaisseur survole une ville qui semble s’étendre sur des centaines de kilomètres, dans toutes les directions. L’appareil paraît minuscule à côté des gigantesques gratte-ciel surmontés d’imposantes flèches.


  Toute la métropole est agencée comme un échiquier géant : la grille informatique créée par Kevin Flynn. Sam suit la trajectoire des éclairs d’énergie, qui zigzaguent en crépitant entre les immeubles. Du plasma bleu parcourt les rues à travers les canaux qui coulent le long de chaque avenue, comme une rivière dans la forêt.


  Des faisceaux d’énergie identiques troublent le ciel noir. Un éclair éblouissant révèle au loin une chaîne de montagnes en onyx, lisse comme un miroir.


  Reportant son attention sur l’intérieur de l’appareil, Sam remarque la présence d’autres individus. Ils semblent hébétés et effrayés. Certains observent la vue à travers le sol, mais la plupart ont l’air indifférent.


  — Hé ! lance Sam. Est-ce que le nom de Kevin Flynn vous dit quelque chose ?


  — Tais-toi si tu veux rester en vie ! le prévient un adolescent en combinaison noire, striée par des lignes d’énergie lumineuses.


  Sam fronce les sourcils. Il n’a fait que poser une question !


  Il observe les autres, notamment un homme recroquevillé par terre, qui se couvre les yeux de ses mains tremblantes. Son visage a été arraché, laissant un trou béant où vacillent librement des milliers de pixels.


  « Ce ne sont pas des êtres humains ! » comprend brusquement Sam. La Sentinelle l’a dit tout à l’heure, mais sur le coup, il n’a pas fait attention. « Ce sont des programmes ! Des entités bionumériques vivantes ! Et elles me prennent pour l’un des leurs ! »


  Subitement, le Reconnaisseur vire, pénétrant dans une zone d’atterrissage, et se pose finalement sur une plateforme surplombant la ville.


  Les Sentinelles entraînent Sam dehors, avec les autres programmes. Ils sont accueillis par un officier de renseignement en armure translucide. A ses côtés se tient la Sentinelle Juge, identifiable au symbole spécial qui luit sur son plastron.


  Sans perdre de temps, elle se met à prononcer la sentence contre chaque programme capturé :


  — Vous êtes condamné à jouer... condamné à jouer... condamné...


  Elle poursuit, passant de l’un à l’autre sans discernement.


  La plupart des programmes acceptent docilement leur sort, comme s’ils se savaient perdus d’avance. Mais certains se montrent plus récalcitrants.


  —Je ne veux pas jouer ! s’écrie un programme, terrorisé.


  Quelques secondes plus tard, le juge s’avance vers Sam.


  C’est maintenant ou jamais.


  — Ecoutez, commence-t-il à bafouiller, j’imagine que vous devez entendre ça très souvent, mais il y a erreur sur la personne. Laissez-moi vous expliquer...


  Le juge l’interrompt sèchement, d’une simple phrase :


  — Vous êtes condamné... à jouer.


  Le juge a parlé. Sam est emmené et jeté dans une pièce abritant quatre magnifiques statues de femmes grandeur nature. Il cligne des yeux de stupeur en les voyant s’animer. Dans le jeu de son père, ce sont les Sirènes ! Très séduisantes dans leurs combinaisons blanches, elles semblent avoir été sculptées dans le marbre.


  — Euh, bredouille Sam. Est-ce que quelqu’un pourrait me dire...


  Celle qu’il suppose être la chef lève un doigt. A son extrémité brille une étincelle blafarde. La Sirène le pose sur les lèvres de Sam, qui se tait aussitôt. Puis elle glisse le doigt sur son torse, et la lueur entaille ses vêtements comme un scalpel.


  — Hé ho, ça va pas ! proteste Sam.


  La jeune femme l’ignore, tandis que deux autres Sirènes lui présentent une armure ajustée. Elles l’approchent de ses jambes, de son buste et de ses bras, et la cuirasse enveloppe les membres de Sam comme un aimant.


  Puis, la Sirène lève à nouveau la main.


  — C’est forcément mauvais signe, marmonne Sam.


  Glissant son doigt luisant le long des jointures, elle les scelle, rendant Sam prisonnier de l’habit. Des arcs de plasma jaillissent à travers l’armure, et sa chair fraîchement électrisée se met à picoter.


  Enfin, une dernière Sirène particulièrement belle s’avance vers lui. Elle porte un disque en métal de la taille d’une grande assiette. Sans un mot, elle l’insère dans une fente au dos de l’armure.


  Sam a l’impression que sa tête va exploser. Et pour cause : à son insu, un puissant processeur implanté dans le disque a commencé à télécharger le contenu de son cerveau.


  — Clonage terminé, débite la Sirène. Disque dur activé et synchronisé. Démarrage du jeu.


  Elle recule dans l’ombre et reprend sa forme de statue. Deux autres l’imitent, et se retrouvent elles aussi figées.


  Sam se tourne vers leur chef.


  — Qu’est-ce que je dois faire ?


  Pendant un instant, on pourrait presque croire que la Sirène a de la compassion pour lui, comme si elle allait l’aider à sortir de ce cauchemar éveillé. Mais, finalement, sa réponse est sans appel :


  — Survivre.


  Une porte s’ouvre et le sol se met à bouger, portant Sam jusqu’au sommet d’une sinistre piste. Quand la vue se dégage, il découvre qu’il est au centre d’une vaste arène.


  Observant les alentours, il s’aperçoit qu’il est sur une plateforme surélevée, entourée de sept autres. Ce sont d’immenses cercles, chacun séparé par un gouffre. Sam jette un œil dans le trou noir à proximité... sans réussir à en voir le fond.


  Un tonnerre d’applaudissements salue son arrivée. Parcourant l’arène des yeux, il voit des milliers de programmes assis dans les gradins. Ils n’acclament pas que lui, mais aussi les seize autres concurrents.


  Les programmes en compétition se mesurent du regard. Certains semblent habitués à cet environnement, et Sam devine que ce sont des vétérans du jeu. Ses doutes sont confirmés quand les programmes en question s’accroupissent brusquement, dans l’attente que la partie commence. A l’inverse, les nouveaux arrivants sont effrayés et gesticulent nerveusement. Sam s’empresse d’imiter les joueurs expérimentés, et se met à son tour en position accroupie.


  Au même moment, une voix de robot retentit :


  — Le Maître a ordonné l’ouverture des jeux.


  « Qui ça ? Quel Maître ? »


  Des acclamations éclatent dans le public, alors que Sam tente de se concentrer. A l’autre bout du terrain, son adversaire dégaine un disque du dos de son armure. Un casque se matérialise sur sa tête et une visière vient lui masquer le visage. Il est prêt pour le combat.


  — Salut ! lance Sam, prenant conscience que ce programme lui rappelle quelqu’un dans cette tenue. Tu sais que je t’ai en modèle réduit sur mon étagère à figurines !


  Peut-être que se battre contre lui sera aussi facile que de manipuler des jouets.


  Ou peut-être pas.


  Le disque dans la main du programme se met à scintiller, et il le lance avec violence vers Sam, si vite que le projectile lui grille le bout des cheveux. Puis le disque repart dans la main gantée de son lanceur, comme un frisbee de haute technologie.


  Cette fois, c’est officiel : le match a débuté.


  Un grand adversaire barbu envoie un autre disque. Mais celui-ci ne vise pas Sam. Il se dirige droit sur le programme terrorisé à sa droite.


  Il atteint sa cible en pleine poitrine, et le programme terrorisé explose en milliers de pixels, qui rebondissent sur la plateforme comme des éclats de verre.


  — Programme numéro 3 désintégré, annonce calmement le présentateur à la voix de robot.


  Sam sent sa gorge se serrer.


  Il commence à vraiment avoir la trouille, mais hors de question qu’il le montre. «Je peux gagner, s’encourage-t-il. Et de toute façon, ils ne peuvent pas me désintégrer... enfin, je crois. »


  Prenant quelques secondes pour se réorienter, il lui vient à l’esprit qu’il a un avantage. Il a déjà joué à un jeu similaire : Tron, bien sûr ! Premier niveau : les éliminatoires.


  « Je peux franchir cette étape. Je l’ai déjà fait. »


  Il tend la main dans son dos pour attraper son disque, mais il est coincé dans sa gaine. Oups. Son adversaire tire à nouveau. Sam se baisse juste à temps et débloque finalement son arme.


  — O.K., c’est parti !


  La visière s’abaisse instantanément devant ses yeux. A son tour d’être paré au combat ! Il lance son disque avec force. Son rival l’esquive et tire encore. Cette fois, le projectile ricoche sur le sol, qui vole en éclats sous les pieds de Sam.


  Il pousse un cri en tombant, mais réussit à se rattraper d’une main au bord de la plateforme qui s’éboule. De l’autre, il rattrape son disque qui revient en boomerang.


  — Ah, tu veux la jouer comme ça. Très bien ! dit-il en colère, en grimpant sur la plateforme.


  Son adversaire fait un gigantesque bond, et atterrit au-dessus de lui, brandissant son arme lumineuse comme une hache.


  — Là, je crois que tu rêves !


  Sam rabat son propre disque avec force sur le sol, pulvérisant la plateforme pour de bon sous les pieds de son adversaire... qui dégringole au fond du gouffre.


  — Programme numéro 9 désintégré, déclare le présentateur.


  Secoué, Sam tombe à terre, s’appuyant sur un genou. Pour l’heure, il est vivant.


  Soudain, sa plateforme se déplace pour l’amener face à un dernier adversaire.


  C’est le duel final : Sam contre le redoutable barbu.


  



  Dans le ciel, un Rectifieur plane comme un astre menaçant : c’est le Vaisseau Trône. A bord, sur la passerelle de commandement, le Maître est affalé face à des dizaines d’écrans de projection, qui lui retransmettent la compétition, chacun sous un angle différent. Les images dramatiques défilent sous ses yeux, tourbillonnant comme autant de confettis pixélisés. Mais tout ça n’a rien de nouveau pour lui : ce spectacle, il le connaît par cœur.


  Son visage étant dissimulé derrière un masque, même le Conseiller Jarvis ignore s’il prête attention au match. C’est alors que Sam élimine le barbu. Le Maître se redresse, et se penche en avant.


  — Qui est ce programme ? demande-t-il en indiquant Sam du doigt.


  Le regard braqué sur le garçon, le Maître agite deux boules noires dans sa main gantée. Ce simple geste innocent est le signal pour faire entrer un nouvel adversaire redoutable.


  — Rinzler est dans l’arène, annonce le présentateur.


  Les spectateurs se déchaînent tandis que Sam regarde le dénommé Rinzler s’avancer dans son armure noire épurée. Les traits du soldat sont complètement masqués par une visière sombre. Il sort son disque, qui se transforme aussitôt non pas en un, mais en deux puissants frisbees métalliques !


  —Je parie que ce n’est même pas réglementaire ! hurle Sam.


  Rinzler tire à deux mains. Les disques filent à la vitesse de l’éclair en encerclant Sam. Le garçon fait un bond de côté à la dernière minute, et les projectiles s’éloignent l’un de l’autre en virant brusquement.


  Une sirène se met à retentir. L’hologramme d’une immense flèche apparaît au-dessus des combattants, et commence à tourner. Bizarrement, la pesanteur dans l’arène suit ses rotations !


  Impuissant, Sam sent son corps s’écraser contre un dôme translucide. Rinzler lui tombe dessus. Il tente de l’éviter, mais en vain.


  Hurlant de douleur, il sent ses bottes lui écraser les avant-bras et l’un des disques pénétrer sa chair. Cloué au sol, il n’a aucun moyen d’échapper au coup fatal que Rinzler s’apprête à lui porter.


  C’est alors qu’une goutte de sang suinte de sa blessure au bras. La fuite est due à une fissure dans son armure.


  En voyant ça, Rinzler retient son geste. Confus, il relève sa visière et interroge du regard le Rectifieur au-dessus d’eux.


  En guise de réponse, une voix retentit :


  — Identifiez-vous, programme.


  —Je ne suis pas un programme ! s’écrie Sam.


  Une autre voix intervient, qui, pour le coup, lui paraît étrangement familière.


  — C’est votre Maître qui vous parle. Identifiez-vous.


  —Je m’appelle Sam Flynn !


  Un murmure de stupeur parcourt la foule.
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  Tout commence par la révélation d’Alan Bradley...
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  C’est un Reconnaisseur qui accueille Sam quand il arrive dans Tron
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  Grâce aux Sirènes, Sam entre dans la peau d’un programme de Tron
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  Qui est cet étrange personnage ?
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  Dans l’univers de Tron, Sam est complètement perdu !
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  Heureusement, Sam connaît les motos et ne fait qu’un avec celle-ci
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  La chasse peut commencer...
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  ... Et l’impact est brutal !
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  Deux Sentinelles entraînent Sam sur la passerelle de commandement, puis le jettent à terre, aux pieds du Maître.


  — Où est-ce que je suis ? demande Sam en regardant autour de lui.


  Le Maître actionne une commande sur son casque, qui efface son masque sombre, révélant enfin son visage.


  Sam recule en chancelant. Il n’en croit pas ses yeux ! C’est impossible...


  — Papa ? dit-il d’une voix rauque.


  Il fixe l’homme qui ressemble trait pour trait à son père, tel qu’il l’a vu pour la dernière fois, vingt ans plus tôt.


  Le Maître sourit.


  — Ça alors, Sam ! Comme tu as grandi ! Comment es-tu arrivé ici ?


  Sam est abasourdi.


  — Je... j’ai eu ton message, chuchote-t-il d’une voix étranglée.


  — Donc tu es seul ? demande le Maître d’un ton méfiant.


  Sam hoche la tête.


  — Il est tout seul ! dit-il, l’air soulagé. Eh bien. C’est formidable, non ?


  C’est à présent au tour de Sam d’être méfiant. Pourquoi, en vingt ans, son père n’a-t-il pas pris une ride ?


  — Tu... tu n’as pas changé, papa.


  — Pourtant il s’est passé beaucoup de choses, Sam. Plus que tu ne l’imagines.


  L’homme tend la main d’un geste autoritaire.


  — Le disque, Rinzler.


  Sam grimace en sentant le soldat extirper d’un coup sec le disque dans son dos. Il le donne à son Maître, qui l’ouvre et regarde à l’intérieur comme s’il lisait un livre. Sam le voit alors télécharger des milliards d’informations sur sa vie.


  — Bien, j’ai tout, dit-il en relevant les yeux. Quoique, j’en espérais davantage.


  — Tu t’es retrouvé prisonnier de cet endroit. C’est ça qui s’est passé ? demande Sam.


  — Tout à fait, répond le Maître d’un air distrait.


  — Mais c’est toi qui commandes ici, non ? insiste Sam, perplexe. Donc on peut partir quand on veut ?


  Le Maître lui fait signe que non, de la tête.


  — Eh non, Sam. Pas toi, du moins.


  — Pourquoi ça ? Je suis ton fils !


  — Ah, oui, à ce propos...


  L’homme pose une main sur son épaule.


  —Je ne suis pas ton père, Sam. Cependant, je suis très content de te voir.


  « Comment ça, pas mon père ? Qu’est-ce qu’il raconte ? »


  Subitement, Sam comprend. Si le Maître ressemble tant à son père, c’est tout simplement parce que son père, le vrai, l’a conçu à son image ! Le Maître est en fait un programme très spécial, appelé...


  — Clu... souffle Sam, stupéfait. C’est donc toi.


  Les épaules de Sam s’affaissent d’un coup. Dire qu’il croyait avoir retrouvé son père...


  — Bon, reprend Clu, toujours tout sourire.


  La lueur narquoise dans ses yeux n’échappe pas à Sam.


  — Tu aimes les motos, Sam ?


  Soudain, le Rectifieur fait une embardée et plonge vers le sol. Sam n’a pas le temps de réagir que des Sentinelles s’emparent encore de lui. Clu etjarvis leur emboîtent le pas.


  Le navire atterrit au centre de la grille de jeu tentaculaire. La soute s’ouvre et une longue rampe tapissée de rouge se déroule devant eux.


  Jarvis la descend le premier. Peu après, Sam et les gardes suivent.


  — Bienvenue à tous, chers programmes, commence Jarvis, d’une voix qui porte. Quelle occasion formidable : aujourd’hui, nous avons un utilisateur parmi nous. Pour la première fois depuis notre libération !


  La foule pousse des acclamations.


  Sam sent son pouls s’accélérer. Qu’est-ce qu’il veut dire par « utilisateur » ?


  — Et ce n’est pas tout, poursuit Jarvis. Il se trouve que cet utilisateur est le fils de Flynn !


  Cette fois, la foule se tait et reste silencieuse un moment. Puis elle se met à le huer.


  « Hein ? s’étonne Sam. Qu’est-ce que mon père leur a fait ? Pourquoi ces programmes haïssent autant ce nom ? Mais, s’ils détestent mon père, c’est qu’ils l’ont connu, non ? »


  — Qui est le mieux placé pour se battre contre cet utilisateur ? demande Jarvis à la foule. Peut-être quelqu’un qui avec une certaine expérience...


  A cet instant, Clu descend la rampe à grandes enjambées, une cape noire brillante voltigeant dans son dos. Les acclamations reprennent de plus belle. Et par-delà le brouhaha ambiant, Sam entend Jarvis qui continue de parler.


  — Oui, chers programmes. C’est votre Excellence. Votre Maître ! Celui qui a vaincu la tyrannie des utilisateurs il y a de ça plusieurs cycles. Faites un triomphe à... Clu !


  Jarvis s’avance et ouvre un coffret contenant deux bâtons lumineux. Clu choisit le jaune, et Jarvis tend le blanc à Sam.


  — Qu’est-ce que vous voulez que je fasse de ce truc ? demande-t-il en agitant le bâton comme une épée.


  — Pas ça, en tout cas, répond Jarvis sans compassion.


  Un pan du sol s’ouvre, et quatre programmes de jeux vidéo surgissent, qu’on lui présente comme son équipe. Puis un bruit strident attire l’attention de Sam. Deux Sentinelles sur des motos lumineuses gris métallisé foncent vers eux.


  Une seconde plus tard, elles s’immobilisent et sifflent les joueurs. Leurs motos lumineuses ont laissé deux épais rubans fluorescents dans leur sillage.


  Tandis que Sam tente de prendre ses repères, Clu se défait de sa cape et bondit en avant. Le bâton dans sa main se transforme, métamorphosant Clu en une moto lumineuse noire, comme si l’engin lui enrobait tout le corps et qu’il ne faisait qu’un avec lui !


  Dans un vacarme assourdissant, il s’éloigne en trombe.


  — Ça va, moi aussi je peux le faire ! s’écrie Sam.


  Il serre le bâton dans sa main et se jette en avant. En retombant sur la Grille, il se retrouve enfermé dans un puissant deux-roues. Les autres programmes se précipitent à leur tour dans leurs véhicules, et tous ensemble, ils s’élancent vers leurs adversaires.


  Un programme mauve rattrape facilement les Sentinelles. L’une d’elles zigzague entre les lignes de la Grille, laissant une solide barrière lumineuse sur la trajectoire du programme.


  Trop près pour dévier, ce dernier heurte le mur et se désintègre instantanément, rebondissant en milliers de petits cubes de verre.


  « Ces murs de lumière sont mortels », réalise Sam.


  Une autre Sentinelle essaie de lui faire le même coup. Mais Sam aperçoit une rampe en contrebas, et a l’intelligence de bifurquer.


  Clu s’élance plein pot sur une autre rampe en colimaçon. Le programme jaune tente de le suivre, mais un dérapage manqué le fait voler en éclats. L’équipe de Sam est en train de se désagréger !


  Sam met les gaz, exactement comme il le fait sur l’autoroute, dans son monde à lui, et réussit à semer les Sentinelles.


  Mais c’est alors que Clu arrive en fonçant sur lui. Par-delà le vrombissement des puissants processeurs de la moto, Sam entend les acclamations du public.


  «Je suis le dernier en lice, comprend-il. Maintenant c’est lui ou moi ! »


  Il fait un dernier assaut suicidaire sur Clu, qui brandit un disque pour lui porter le coup fatal.


  Mais, du coin de l’œil, Sam voit un véhicule surgir d’une rampe cachée. Il le reconnaît tout de suite.


  — Un buggy lumineux ! chuchote-t-il avec admiration.


  C’est le véhicule bonus du dernier niveau de Tron. Pointu comme un couteau, le nez de la voiture ultrarapide file sur la Grille en la transperçant, laissant dans son sillage un ruban mortel de cristaux durs comme la roche.


  Le buggy coupe la route à Clu, qui tente de l’éviter, en vain. Sa moto heurte la barrière de cristal et vole en éclats. Clu rebondit brutalement sur la Grille, des morceaux de sa cuirasse se détachant en plein vol.


  Le public retient son souffle.


  Le véhicule lumineux tourne autour de


  Sam, puis s’immobilise près de lui. La portière côté passager s’ouvre.


  — Monte ! lui lance une voix.


  Sam ne sait pas quoi faire. Jetant un œil à l’intérieur du véhicule, il voit un conducteur au volant. Mais il n’arrive pas à voir son visage qui est masqué par une visière noire.


  Faute d’une meilleure solution, Sam comprime sa moto lumineuse qui redevient un bâton. Il bondit dans le buggy et s’installe à côté du conducteur.


  A l’autre bout de la Grille, Clu se relève alors que le Rectifieur se pose près de lui. Jarvis descend la rampe.


  — Flynn est en vie, annonce Clu à son second, d’une voix furieuse, à peine contenue. Mais la partie ne fait que commencer !


  Jarvis agite sa main fine, faisant signe aux motos de reprendre leur chasse. Dans un puissant vrombissement, elles s’élancent à la poursuite du buggy.


  Sam reprend son souffle. Tournant la tête, il regarde le conducteur masqué.


  — Qui êtes-vous ?


  Le conducteur ignore la question et conseille à Sam de s’accrocher. Une moto de chasse les a rattrapés. Sam sent une secousse quand le buggy la percute.


  La moto se retourne et se désintègre.


  Mais ce n’est pas fini. D’autres motos zigzaguent entre les débris de la première. Parmi elles, Sam aperçoit Rinzler, le guerrier ténébreux qu’il a affronté dans l’arène.


  Le conducteur appuie sur une commande du tableau de bord. Le bouton libère des charges explosives du ventre du véhicule, qui mitraillent les motos dans leur trajectoire. L’une d’elles se désintègre sur le coup, puis une autre, et une troisième. D’autres surgissent, mais Sam se rend soudain compte qu’il fait face à une menace bien plus dangereuse. Leur buggy va se fracasser contre le mur d’enceinte de la Grille ! Ils roulent trop vite. Et le conducteur n’a pas l’air prêt à ralentir !


  — Freine ! hurle-t-il. Tu ne peux pas...


  A la dernière minute, le conducteur actionne une autre fiche du tableau de bord. Deux missiles bleu électrique jaillissent de cylindres intégrés à la carlingue et font sauter le mur !


  Une fraction de seconde plus tard, le moteur rugissant, le buggy traverse l’énorme trou béant laissé par l’explosion.


  — Mission accomplie, se félicite le conducteur, en remontant enfin sa visière. Je m’appelle Quorra.


  Sam cligne des yeux, stupéfié par la superbe créature aux cheveux de jais qui le regarde.


  Derrière eux, les motos de chasse s’arrêtent net, sauf une, qui s’écrase contre le mur.


  — Ils abandonnent ! s’exclame Sam.


  — Ils n’ont pas le choix, dit Quorra. Ils ne peuvent pas sortir de la Grille. Ils n’auraient plus aucune puissance.


  Sam s’aperçoit alors que le buggy roule indépendamment du courant de la Grille. Il ne voit aucun faisceau plasmique, aucune bande passante dans lesquelles puiser.


  C’est à peine croyable. D’après les récits de son père, tout ce qui appartient au cyberespace a besoin de la Grille pour fonctionner. Tout, sauf le buggy : visiblement, il est alimenté par son propre courant.


  — Où est-ce que vous m’emmenez ?


  — Patience, Sam Flynn, réplique Quorra, les yeux rivés sur la route. Tu auras bientôt des réponses à tes questions.


  Sam décide de suivre son conseil. Il ne sourcille même pas quand le véhicule fonce droit vers la paroi austère d’une falaise en granit... et qu’ils franchissent un accès secret qui s’ouvre automatiquement à leur approche.


  Le buggy s’arrête au cœur d’un imposant hangar mal éclairé, taillé dans la roche. Quorra les conduit dans une salle hermétique. Sa baie vitrée prouve qu’ils se trouvent au sommet d’une montagne.


  La salle est immense, éclairée à la bougie.


  Assis jambes croisées et dos à eux, son seul occupant se profile sur les lumières lointaines de la Grille. Il ne bouge pas, malgré les pas de Sam et Quorra qui résonnent sur le sol vitré.


  — Attends-moi ici, chuchote Quorra.


  Sans un bruit, elle s’approche de l’homme et pose la main sur son épaule.


  L’homme étire ses longues jambes. Il est pieds nus. Sam croit voir une barbe sous ses cheveux grisonnants en bataille.


  Alors la silhouette se lève et se tourne vers lui. Kevin Flynn.


  Père et fils restent sans voix, intimidés l’un par l’autre.


  — Sam ? intervient Kevin le premier, d’une voix émue. Ça fait un bail !


  — Comme tu dis, papa.


  Il contemple l’homme devant lui. Il est plus vieux, mal rasé et les traits tirés, mais c’est bien son père. Ça ne fait aucun doute.


  Kevin s’approche de son fils et lui agrippe l’épaule, comme pour s’assurer qu’il est bien réel.


  — Tu es là, tu es vraiment là. Mais comment es-tu arrivé jusqu’ici ?


  — Eh bien, Alan Bradley est passé me voir...


  Sam est troublé de voir à quel point tout semble si normal entre eux.


  — Il avait reçu ton message sur son bipeur. Ensuite, j’ai découvert ton laboratoire secret à la salle de jeux...


  — Clu l’avait retrouvé, résume Quorra. Il fallait que j’intervienne.


  Kevin la remercie du regard, puis se dirige vers la porte.


  — Le dîner sera bientôt prêt, annonce-t-il. On reprendra cette discussion à ce moment-là...


  Sam le regarde quitter la pièce.


  — Il est bizarre.


  — Flynn ne pensait jamais te revoir.


  Le regard de Sam se pose sur une moto lumineuse, garée dans un coin de la pièce. Avec ses lignes pures quoique rétro, l’engin semble en état de marche.


  — Elle est d’époque, lui souffle Quorra. Flynn l’a construite il y a de cela plusieurs cycles. Elle ne roule pas beaucoup ces temps-ci mais elle est aussi puissante que toutes les autres motos de la Grille.


  



  Pendant les longs silences du dîner, seul le cliquetis des couverts en argent se fait entendre, résonnant dans la gigantesque salle à manger.


  Dans une grande cheminée, une belle flambée virtuelle de la taille d’un feu de camp éclaire la pièce de façon presque naturelle.


  La table semble aussi longue qu’un pâté de maisons. Sur sa grande nappe blanche sont disposés plusieurs plats copieux, assez pour nourrir une centaine de convives. Pourtant, seuls Quorra, Sam et son père sont attablés.


  Kevin croise le regard de son fils.


  — J’imagine que tu te poses beaucoup de questions...


  — Surtout une, acquiesce Sam.


  Son père soupire, devinant à l’avance laquelle.


  — Pourquoi je ne suis jamais revenu à la maison ?


  Sam hoche la tête.


  Kevin se lève et regarde par la fenêtre.


  — Quand je retournais au bureau le soir, en fait, je venais dans ce monde, avoue-t-il. Au début, c’était pour le jeu en soi. Mais très vite, c’est allé plus loin.


  Kevin se retourne vers Sam et Quorra.


  — Je me suis rendu compte que cet endroit était une mine de possibilités. Mais je ne pouvais pas y passer tout mon temps. Il fallait que je veille sur toi, Sam. Et sur Encom. Et j’avais besoin d’associés pour me donner un coup de main...


  — Tron et Clu, suppose Sam.


  L’homme acquiesce.


  — On construisait un nouveau monde. Et alors que je pensais avoir atteint les limites, il s’est produit quelque chose d’extraordinaire...


  Sam se remémore la conversation qu’ils ont eue, le soir où son père a disparu.


  — Le fameux miracle ?


  — Exactement. Des algorithmes isomorphiques. ISOs en abrégé. Le prochain bouleversement du monde. Mon entrée dans le cyberespace était déjà un petit pas pour l’homme mais les ISOs étaient un pas de géant pour l’humanité.


  — C’est toi qui les as créés ?


  Kevin contemple le feu de cheminée.


  — Non. Ils sont juste apparus, comme une flamme. Ils ne venaient de nulle part en particulier. Simplement, les conditions étaient réunies, et ils sont nés.


  Le visage barbu de Kevin semble en suspens dans la lueur du feu.


  — Ça a été une leçon d’humilité, poursuit-il. Par nature, mes failles étaient gravées dans tous les programmes que je concevais. Mais les ISOs... c’était comme des fleurs sauvages poussant dans un terrain vague. Ils étaient individuels. Créatifs. Dotés de libre arbitre.


  Dès que je les ai vus, j’ai su que c’était pour eux que je venais ici, pour construire un monde dans lequel ils pourraient se développer, et pour ensuite rapporter leurs dons uniques dans notre monde. Les possibilités infinies de leur ADN virtuel sont spectaculaires. J’avais juste besoin de temps...


  — Qu’est-ce qui s’est passé ?


  — Clu est arrivé, répond Kevin d’un air sombre. Ce que je considérais comme un miracle, il le voyait comme un virus. Un défaut. Et grâce à un coup d’Etat, il a pris le pouvoir.


  Son visage s’assombrit davantage.


  — Il a essayé de me faire désintégrer. Mais Tron m’a aidé à m’échapper.


  — Et qu’est-ce qu’il est devenu ?


  — Il a été capturé par la Garde Noire de Clu, soupire tristement Kevin. Je pense que Clu l’a détruit. En tout cas, je ne l’ai jamais revu. J’ai fui la ville pour me réfugier dans ce bunker que j’avais construit en secret, dans les montagnes. Et j’ai vu les ténèbres envahir la ville à mesure que le Portail qui sépare nos deux mondes se refermait...


  Cette époque terrible lui laisse un souvenir qu’il préfère oublier.


  — Je te jure que j’ai essayé de revenir, Sam, ajoute-t-il d’un ton sincère. Mais le Portail m’en a empêché. J’avais intégré une sécurité pour qu’il s’ouvre uniquement de l’extérieur et pour une durée limitée. Dans le chaos qui a suivi la prise de pouvoir de Clu, il s’est refermé. C’est le soir ou je t’ai vu pour la dernière fois.


  — Clu a cru que tu t’étais éloigné de tes objectifs ? comprend Sam.


  — Oui. Et il a compris que les ISOs constituaient une découverte capitale. Ils représentaient l’avenir, pas lui.


  Sam secoue la tête.


  — Mais tu aurais dû te battre !


  — C’est ce qu’il a fait, intervient Quorra.


  — Clu s’est nourri de ma résistance, explique Kevin. Plus je luttais, plus il devenait puissant. La première mesure qu’il a prise a été d’éliminer les ISOs.


  — La Purge, précise Quorra.


  Sam sent sa gorge se serrer.


  — Il les a tous tués ?


  L’expression de Kevin devient sévère.


  — Un vrai massacre.


  Tous trois restent silencieux un moment. Puis Kevin les conduit sur la véranda.


  — Mais si le Portail a été activé par mon arrivée, reprend Sam en appréciant la vue d’un coup d’œil, il doit être encore ouvert, non ?


  Son père acquiesce.


  — Oui, pour un temps.


  — Dans ce cas, on peut rentrer chez nous. On file et on te sort d’ici !


  — Ne te précipite pas, Sam.


  Quorra tente de lui expliquer :


  — Dès l 'instant où Flynn entrera dans la Grille, Clu fera tout pour lui prendre son disque.


  — Mon disque est fondamental. C’est une sorte de sésame, et pas seulement pour moi...


  — Comment ça ? s’étonne Sam.


  — Avec, Clu pourrait lui aussi s’échapper. Les liens entre nos mondes respectifs sont plus étroits qu’on ne croit. Il s’imagine que si j’ai pu entrer dans le sien...


  — Il peut entrer dans le nôtre, en déduit Sam. Et alors ?


  — Alors on peut dire adieu à notre monde. Game over. Car Clu ne supporte pas l’imperfection.


  Brusquement, Sam balance les mains en l’air.


  — Alors c’est tout ? On reste là, les bras croisés, en attendant que ça se passe ?


  Sous sa barbe, un petit sourire se dessine sur les lèvres de Kevin.


  — Tu n’imagines pas comme c’est productif de ne rien faire.


  — Arrête de dire n’importe quoi. Il faut qu’on file d’ici !


  — Non, insiste son père. Le pouvoir de Clu accroît de façon exponentielle. Ici, on est en sécurité. Alors que sur la Grille... Crois-moi, Clu a déjà anticipé tous nos mouvements.


  Kevin voit bien que son fils est troublé.


  — Il ne se passe rien ici sans que Clu l’ait décidé, ajoute-t-il, pour essayer de se faire comprendre.


  — C’est faux ! conteste Sam. Regarde, Quorra et moi, on est bien là.


  Son père lâche un gros soupir.


  — Dis-moi, Sam. Qu’est-ce qui t’a conduit à la Grille ?


  —Je te l’ai dit : Alan a reçu ton message.


  — Mais je n’ai rien envoyé, Sam. C’était Clu. Il a tout manigancé. Il cherchait à faire entrer un nouveau pion sur l’échiquier pour changer la donne du jeu. Maintenant, il a tout ce dont il rêvait : toi et moi, en route pour le Portail.


  Kevin agrippe son fils par les épaules.


  — C’est lui qui a les cartes en main. Et le seul moyen de gagner la partie, c’est de ne pas jouer.


  — Tu parles d’une vie pourrie, lâche Sam entre ses dents.


  — Peut-être, mais au moins il m’en reste une.


  — Mais on pourrait rentrer chez nous ! Ce n’est pas ce que tu veux ?


  Kevin reste silencieux un moment, le temps de réfléchir à la question de son fils.


  — Dans la vie, on en vient parfois à oublier certaines choses comme l’envie et l’espoir, avoue-t-il.


  Sam ne sait plus quoi dire pour le faire changer d’avis. Peu importe. La discussion semble terminée.


  — Quorra va te montrer ta chambre. Bonne nuit, Sam.


  La jeune femme le conduit dans un couloir apparemment interminable.


  — Je ne compte pas rester là à rien faire, en attendant qu’une solution miracle nous tombe du ciel, la prévient Sam. Si mon père refuse de réagir, je m’en chargerai.


  — Comment ? chuchote Quorra.


  — Je vais ressortir, aller chercher Alan Bradley, et on trouvera un moyen de le faire sortir depuis l’extérieur. C’est peut-être Clu qui commande ici, mais dans mon monde, il n’est qu’une touche de clavier d’ordi !


  Il serre le poing avec rage.


  Après un long silence, Quorra lui tend ce qui ressemble à une carte de visite. Un étrange symbole brille dans un angle. En attrapant le petit rectangle plastifié, un plan en hologramme s’affiche sous ses yeux.


  — J’ai connu quelqu’un autrefois, dit la jeune femme. Un programme du nom de Zuse, qui se battait aux côtés des ISOs. Je ne l’ai pas revu depuis longtemps, mais il paraît qu’il dirige encore le réseau souterrain.


  Sam étudie la carte numérique.


  — Zuse falsifie des données pour des programmes marginaux, explique Quorra. A ce qu’on dit, il peut faire passer n’importe qui, n’importe où.


  — Donc il peut me conduire jusqu’au Portail, dit Sam. Comment est-ce que je le trouve ?


  Quorra indique un point sur la carte.


  — Voilà son secteur. Si tu es encore en vie en arrivant là-bas, c’est lui qui te trouvera.
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  Sam enfourche la moto lumineuse de son père et met les gaz. L’engin est peut-être un peu vétuste, mais il roule. Tant mieux, car Sam n’a pas une minute à perdre. Il doit vite trouver Zuse.


  Comme un éclair, il traverse les terres arides qui bordent la Grille. Excepté la ligne d’horizon, tout est noir comme du charbon. Sam garde en ligne de mire l’énergie lumineuse qu’émet la mégapole de la Grille, au loin.


  À mesure que le ciel s’éclaircit, il distingue un grand pont étroit. Il le franchit, pénétrant dans la zone dite de la Vieille Ville, d’après les dires de Quorra.


  Les rues sont enche-vêtrées et sinueuses, mais pas assez pour désorienter Sam. Ce quartier virtuel est à l’image de celui dans lequel il a grandi.


  Toutefois, il remarque quelques différences, notamment que certains endroits sont très délabrés. Il est également surpris de voir des Sentinelles et des barbelés. Néanmoins, il reconnaît assez les lieux pour se repérer. Il sait même que, dans deux ou trois virages, il sera à la salle de jeux de son père - du moins, à son équivalent virtuel.


  — Vous êtes dans une zone interdite, retentit une voix métallique, à travers les rues mornes. Accès réservé aux programmes autorisés. Tout contrevenant sans fonctionnalité ou permis de séjour sera désintégré...


  Sam aperçoit un barrage de Sentinelles. Elles arrêtent les programmes qui passent pour vérifier leur code source.


  « Mieux vaut rester discret », se dit-il.


  Il se faufile dans une ruelle face à la salle de jeux. En garant la moto de son père, il aperçoit un programme sans ressources, somnolant dans un coin. Sam lui échange le bâton bleu de sa moto contre son poncho en lambeaux. Une fois déguisé, il s’aventure dans l’artère principale du quartier.


  — Vous cherchez quelqu’un en particulier ? dit une voix.


  Tournant la tête, il reconnaît tout de suite le joli programme qui s’approche de lui. C’est la chef des Sirènes qui l’a aidé à s’équiper avant d’entrer dans l’arène. Elle a un look plus décontracté à présent, avec son jean et son parapluie.


  Sam se fige, méfiant.


  — Qu’est-ce qui vous fait penser ça ?


  Elle lui prend des mains la carte de Quorra.


  — Juste une intuition...


  Au même moment, deux Sentinelles apparaissent au bout de la ruelle. La Sirène entraîne Sam dans un recoin.


  —Je peux t’aider, Sam Flynn, chuchote-t-elle. Je sais qui tu cherches...


  Sam lui fait un signe de tête approbateur. La Sirène lui prend la main et le guide hors de la Vieille Ville, vers la Nouvelle.


  



  Kevin se réveille en sursaut dans le bunker. Pressentant qu’il se passe quelque chose, il se lève et avance à pas feutrés vers l’endroit où son fils est censé dormir.


  Mais Sam a disparu, tout comme sa vieille moto.


  Kevin sait très bien qu’il n’a pas pu sortir d’ici sans l’aide de quelqu’un. Alors il convoque Quorra.


  Elle le retrouve sur la véranda, tourné lace à la grande baie vitrée.


  — La ville brille de mille feux ce soir, murmure-t-il. Clu doit être impatient de me voir.


  Est-ce qu’il est arrivé quelque chose à Sam ? Effectivement, les lumières de la ville sont plus vives que jamais. Des faisceaux de projecteur transpercent le ciel obscur. Quorra aperçoit des escadrons aériens de Sentinelles se rassembler au sommet des tours.


  Brusquement, elle prend peur. Clu sait que Sam est sur la Grille ! Il mobilise ses troupes !


  — Merci de m’avoir amené mon fils, dit Kevin d’un ton calme.


  Puis il enclenche un bouton sur sa ceinture. Une épaisse armure de plasma se matérialise autour de lui. Des bottes de combat enrobent ses pieds nus. Et le disque de données tant convoité par Clu apparaît dans son dos.


  — N’y allez pas ! le supplie Quorra. Sam va s’en sortir. Je l’ai envoyé voir quelqu’un de confiance.


  Mais Kevin active son bouclier facial. Son visage paraît presque fantomatique sous le casque lumineux.


  — Tu ne peux pas comprendre. Je n’ai plus le choix.


  



  Sam suit la Sirène vers un bâtiment très imposant. Il tend le cou. Une lumière vive clignote au sommet, et un symbole apparaît : le même que celui sur la carte de visite virtuelle de Quorra.


  Une fois à l’intérieur, ils montent à bord d’un ascenseur en verre. Les portes se referment et, sans un bruit, la cabine remonte le flanc de l’immeuble colossal. Sam est époustouflé par la vue. Même la Tour Encom n’est pas aussi haute.


  L’ascenseur finit par s’arrêter. Les portes se rouvrent... et Sam reste sans voix.


  — Où est-ce qu’on est ? demande-t-il tout bas.


  La Sirène le prend par la main. Ses yeux de braise brillent d’une étrange lueur.


  — Bienvenue à l’End of Line, Sam Flynn.


  Elle l’entraîne dans la foule compacte d’une gigantesque boîte de nuit sur plusieurs niveaux. Des vérandas, des balcons et même des îles en suspens dans les airs, sont bondés de programmes. Des DJs casqués officient depuis une cabine en surplomb du sol kaléidoscopique. Ils utilisent autant la couleur, que la lumière et le son, pour mettre l’ambiance. Même les programmes changent de couleur au rythme du morceau entraînant qu’ils diffusent.


  Tandis que Sam lutte pour se frayer un chemin dans cet étrange endroit, la Sirène le conduit au bar en néon. En passant devant des Sentinelles sirotant des boissons énergisantes, Sam devient nerveux.


  — Relax, dit la jeune femme. Ils ont mieux à faire.


  Elle lui montre du doigt d’autres Sirènes, qui sont assises près des Sentinelles et leur chuchotent à l’oreille.


  Sam hoche la tête et continue de la suivre. Elle le conduit au pied d’une tribune érigée au centre du club, lourdement gardée par des programmes aux mines sévères. Les bras croisés, ils regardent droit devant eux, impassibles, tandis que la fête bat son plein autour d’eux, comme des vagues autour de gigantesques rochers.


  Un homme est assis sur la tribune. En manteau queue-de-pie et chapeau haut de forme, il fait tournoyer une canne de sa main gauche. Il a les cheveux blancs, le visage tout aussi pâle, et ses habits sont d’une blancheur saisissante. Il ne ressemble à aucun programme que Sam ait déjà vu.


  — Il s’appelle Castor, l’informe la Sirène. Si tu veux parler à Zuse, adresse-toi d’abord à lui.


  Sam remarque que le mur de gardes s’écarte pour laisser passer un programme à l’air coriace. Il lui manque des pixels sur la joue et dans le cou : la version virtuelle d’une vilaine cicatrice.


  — C’est Bartik l’Anarchiste, dit tout bas quelqu’un près de Sam, en pointant du doigt l’homme balafré.


  Bartik traverse la tribune et s’avance vers Castor. Dans la foule, sa bande observe la rencontre avec attention. Tout comme Sam, qui se rapproche pour écouter les deux hommes.


  — Un peu d’humour, l’ami, lance Castor. Ce n’est qu’une petite révolution !


  Le plasma dans l’armure de Bartik bouillonne.


  — Je ne suis pas venu ici pour m’amuser, ri-poste-t-il sèchement. C’est notre heure. Le garçon sur la Grille. Il a suscité l’espoir !


  Sam se crispe. C’est de lui qu’ils parlent !


  Castor pousse un soupir.


  — Et quoi ? Tu veux que je demande à Zuse de rallier les troupes ? Que je stimule les foules et soulève les agitateurs ? C’est ça?


  — Les programmes disparaissent les uns après les autres, Castor, explique Bartik. Bientôt, nous aurons tous disparu. C’est maintenant qu’on doit se battre !


  — Ça, Zuse sait faire, commente Castor en réprimant un bâillement.


  — Alors accorde-moi une audience avec lui, insiste Bartik.


  Cette fois, Castor bâille ouvertement.


  — Ton enthousiasme est communicatif, mon cher Bartik, mais le temps de Zuse est très précieux...


  La Sirène se tourne vers Sam.


  — Attends-moi là.


  Il la regarde monter les marches. A sa surprise, les gardes ne lui posent aucune question. Elle se penche vers Castor pour lui chuchoter à l’oreille.


  Ce dernier jette un œil à Sam et le dévisage. Finalement, il se tourne vers Bartik.


  — Si tu veux bien m’excuser un moment, je dois m’occuper de quelque chose. Mais sers-toi un verre en attendant. C’est la maison qui offre.


  Castor descend de la tribune et se dirige droit vers Sam. Subitement, le silence se fait autour d’eux. Sam a l’impression que tous les programmes présents dans la boîte ont les yeux braqués sur lui, y compris Bartik et sa bande. Il a envie de disparaître dans son poncho. Mais Castor passe son bras mince sous le sien.


  — Eloignons-nous de ces fonctions primitives, suggère-t-il en l’entraînant en haut de la tribune.


  Castor l’observe une nouvelle fois, le regard empli de curiosité mais aussi... de quelque chose d’autre que Sam n’arrive pas à définir.


  — Le fils de Flynn ! s’exclame l’homme. Il aurait pu aller n’importe où, mais non : il a choisi de venir chez moi !


  Castor conduit Sam et la Sirène à une table qui lui est réservée, au cœur de l’immense boîte de nuit.


  — Qu’on nous apporte à boire ! Et vite ! lance-t-il à un serveur.


  Souriant, il soulève son chapeau haut de forme et tend la main à Sam.


  — Castor, gérant des lieux, se présente-t-il. Fournisseurs de distractions en tous genres. A votre service.


  Sam va droit au but.


  — Je cherche Zuse.


  Castor hausse le sourcil.


  — Il paraît. Comme beaucoup d’autres...


  — Où est-ce que je peux le trouver ?


  Castor jette un œil à la foule. Mine de rien, tout le monde les regarde et les écoute.


  — Nous ferions mieux d’avoir cette conversation entre quatre murs, dit Castor en se relevant. Peut-être devrions-nous nous retirer dans le salon privé ?


  D’un geste de la main, il congédie la Sirène et invite Sam à le suivre dans la foule. Ils s’arrêtent un instant, au pied de la cabine des DJs. Castor leur donne ses instructions.


  —Je m’éclipse un moment, les garçons, dit-il en agitant mollement la main pour englober la piste de danse. Changez le décor, modifiez l’ambiance, voulez-vous ?


  Il donne un petit coup par terre avec sa canne pour ralentir le rythme de la musique. Les DJs réagissent aussitôt. L’éclairage se tamise et les vagues bleues de plasma qui se déversaient le long des murs se mettent à vibrer d’un pourpre intense. Bientôt, tout le bâtiment, dedans comme dehors, revêt cet éclat.


  Castor sourit avec satisfaction. Puis il frappe le sol d’un nouveau coup de canne.


  Sam sursaute en arrière en voyant un pan du sol s’ouvrir. Un escalier en colimaçon s’élève de la trappe en tournoyant.


  — Une de mes inventions, se vante Castor. Chic, n’est-ce pas ?


  



  Clu, impatient de se débarrasser des Flynn, père et fils, est arrivé au bunker. Ses Sentinelles ont reçu l’ordre de fouiller le bâtiment pour trouver Kevin.


  Clu continue d’examiner les lieux, mais son exploration est interrompue par l’arrivée de Jarvis, escorté par la Garde Noire, la milice privée de Clu.


  — Nos Sentinelles ont repéré la vieille moto de Flynn dans la Vieille Ville, à l’End of Line, rapporte-t-il. Je vous rassure, nous avons suivi la trace de son indicatif énergétique. Tout indique que Kevin n’a pas bougé d’ici. Mais il a dû fuir avant notre arrivée.


  Clu contemple son reflet dans un grand miroir, repensant à toute vitesse à l’époque où Kevin lui a donné vie.


  « Ton nom est Clu, avait dit ce dernier. Tu as pour mission de créer le système parfait. Ensemble, nous allons changer le monde. »


  Clu n’a jamais désobéi à cet objectif.


  « C’est Flynn qui s’est égaré, se dit-il. Il a choisi les ISOs plutôt que la perfection... » 


  Clu regarde par la baie vitrée. Pour la première fois de la soirée, il sourit.


  



  Pendant ce temps, en ville, Sam et Castor montent l’escalier en colimaçon.


  Le salon privé se situe tout en haut, au-dessus de la piste de danse. Le plafond, le sol et les murs sont tout en verre, et la pièce est baignée de la même lueur pourpre que celle qui éclaire le reste du club.


  — On n’est jamais trop prudent, souffle Castor. Votre arrivée a suscité une sacrée agitation. Les rumeurs de révolution prennent de l’ampleur. La Grille s’éclaire !


  Il invite Sam à s’asseoir.


  — Zuse a survécu depuis le commencement, poursuit-il. Pour ça, il a dû veiller à toutes les données, toutes les combinaisons possibles.


  — Et où est-ce que je peux le trouver ? s’impatiente Sam.


  Castor incline la tête.


  —Juste devant vous.


  Sam cligne des yeux. Çà, il ne l’avait pas vu venir.


  — C’est vous, Zuse ?


  — Après la Purge, j’ai dû faire peau neuve, explique Zuse. Question de préservation, vous comprenez. Alors, que puis-je faire pour vous ?


  — Il faut que j’accède au Portail, répond Sam.


  Zuse pointe sa canne vers une lumière brillante à l’horizon.


  — C’est un long voyage, comme vous le savez sûrement. Bien au-delà de la Grille et de l’océan des Simulations.


  — Est-ce que vous pouvez m’aider ?


  — Bien entendu, acquiesce Zuse en posant une main amicale sur l’épaule du garçon.


  Pour la première fois depuis qu’il est entré dans la Grille, Sam se détend un peu. Il prend le verre que lui a servi son hôte, tout en jetant un œil à la verrière au-dessus de lui... Là, son cœur se met à tambouriner.


  Quatre membres de la Garde Noire plongent sur lui en parachutes hyper sophistiqués !


  « C’est un piège ! » comprend-il aussitôt.


  — Je croyais en les utilisateurs autrefois, confesse Zuse d’un air sombre. Mais le jeu a changé, mon enfant.


  Sam doit réagir vite. Lâchant son verre, il court vers l’escalier en colimaçon. Les marches ont disparu ! Sous ses pieds, une foule de danseurs oscille au rythme d’une musique hypnotisante.


  Soudain, la verrière explose, volant en éclats pixélisés. Un Garde lui tombe dessus, lui coupant la respiration. Dans leur lutte, les deux hommes dégringolent dans la trappe, vers la piste de danse en contrebas.
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  Les clients se dispersent lorsque Sam et le Garde atterrissent violemment sur le long bar en néon, qui vole en éclats. Heureusement, Sam s’est retourné dans sa chute. Le Garde tombe le premier, amortissant en grande partie l’impact. Mais ça ne l’empêche pas de continuer à se battre.


  Sam attrape une grande bouteille et l’assomme. Le casque se fend et le Garde se désintègre dans un grésillement.


  D’autres soldats de la Garde Noire atterrissent sur la piste de danse. Les videurs dégainent leurs disques et leur tirent dessus. Des dizaines de coups de feu sont échangés, mais seuls quelques danseurs malheureux sont désintégrés par des balles perdues. Les Gardes ripostent et la confrontation tourne au chaos.


  Des programmes paniqués s’enfuient en désordre vers la sortie. D’autres se blottissent contre les murs ou sous les tables.


  Soudain, une voix retentit dans le vacarme.


  — Résistance !


  C’est Bartik. L’anarchiste est en train de rassembler ses troupes. Ils dégainent, et de nouveaux disques meurtriers commencent à s’entrecroiser dans le club bondé.


  Avec une efficacité impitoyable, les Gardes les éliminent tous jusqu’au dernier, y compris Bartik.


  « C’est le moment de filer », se dit Sam. Accroupi, il se met à avancer vers la sortie la plus proche. C’est alors qu’il entend un coup de canne frappant le sol. Il lève la tête.


  Perché sur les restes du bar, Zuse fixe Sam en ricanant, sa canne pointée vers lui. Sam est aussitôt piégé sous le faisceau d’un projecteur.


  — Voici le fils de Flynn ! crie Zuse à la foule. Le fils de notre créateur !


  Alors que Sam essaie de se faire discret, un membre de la Garde Noire lance son disque et vise dans le mille : le bord tranchant et luisant du disque est sur le point de décapiter Sam quand soudain...


  CLAC!


  Un autre disque fait dévier le premier, de façon experte. Il rebondit sur la cabine des DJs et retourne en douceur dans la main de son propriétaire.


  C’est Quorra ! Avec une aisance fascinante, elle le rattrape, puis se dirige à grands pas au centre de la salle. Aussitôt, elle neutralise un nouveau tir grâce à un ricochet parfaitement ciblé, qui désintègre le Garde qui a failli tuer Sam.


  Rejoignant la jeune femme, Sam fait dévier un disque qui la visait dans le dos. Il voudrait la remercier, mais le temps presse.


  Quorra se jette sur les Gardes, et les élimine un à un. Ses gestes sont pleins de grâce. Elle se sert de son bâton pour se défendre et désintègre ses adversaires uniquement si elle en est obligée. Il est clair qu’elle a l’expérience de ce type de situations.


  Sam, lui, a une technique beaucoup plus... basique, disons. A l’aide de son disque, il élimine tous les Gardes qu’il croise, sans discernement. Mais sa colère le rend imprudent, ce qui est une faiblesse dans un combat.


  Soudain, surgi de nulle part, un Garde se jette sur lui. Il brandit son disque comme une hache. Au dernier moment, Quorra bondit entre Sam et l’arme qui s’abaisse. Malheureusement, son bord tranchant lui entaille le bras : dans un crépitement bleu, il se désagrège sur le coup.


  Fou de rage, Sam désintègre le Garde en le balafrant d’un coup de disque. Puis il prend Quorra dans ses bras. Ses paupières s’agitent, et un étrange éclat se répand sur son moignon.


  Un disque ricoche sur le mur derrière Sam. Il lève les yeux. Six Gardes se rapprochent. Sam attend le coup fatal...


  Mais subitement, comme s’il y avait une surtension, l’électricité se met à crépiter dans les airs, à travers tout le club. Des programmes poussent des hurlements en voyant des étincelles jaillir des murs et du sol. Puis, étrangement, la foudre s’accumule, formant une tornade de plasma, qui court-circuite les néons et assomme les derniers Gardes. Leurs armures s’écroulent dans un bruyant entrechoquement.


  Une main familière se pose sur l’épaule de Sam.


  — Reste près de moi, dit son père.


  En découvrant le visage de Kevin, les programmes encore en vie se mettent à chuchoter. Chacun d’eux reconnaît son concepteur. Tous reculent pour le laisser passer.


  Portant Quorra dans ses bras, Sam suit son père qui lui tient les portes de l’ascenseur et se faufile vite à l’intérieur.


  Mais dans la salle, plusieurs Gardes ont déjà repris connaissance. L’un d’eux se relève en chancelant, et alors que Kevin entre à son tour dans la cabine, il lance un grappin. Dans un bruit métallique, un des crochets agrippe le disque du créateur !


  Une fraction de seconde avant que les portes de l’ascenseur se referment, le Garde tire sur la corde. Le disque de Kevin voltige jusqu’à ses mains.


  Sans savoir ce qui vient de se produire, Sam appuie sur le bouton et la cabine entame sa descente. C’est seulement à cet instant que Kevin passe la main dans son dos, et se rend compte que son disque a disparu. Désespéré, il vacille sur ses jambes, et s’écroule dans un coin, sans voix.


  Dans le club, un autre Garde lance une grenade vers l’ascenseur. Les portes sont soufflées par la déflagration et le câble est rompu. L’ascenseur se met à tomber en chute libre ! Sam appuie sur tous les boutons qu’il trouve mais la cabine continue de prendre de la vitesse !


  — Allez ! hurle-t-il. Un petit coup de main, ce ne serait pas trop demandé !


  Le cri de son fils fait enfin réagir Kevin. D’un geste, il fait apparaître un tableau de bord dans la paroi en verre de la cabine, et il se met à pianoter à toute vitesse sur un clavier translucide.


  Sam regarde Quorra. Elle a perdu connaissance et l’énergie suinte toujours de son bras meurtri.


  Toutes les tentatives de Kevin sont vaines. L’ascenseur poursuit sa chute vertigineuse, malgré ses efforts frénétiques.


  Serrant Quorra contre lui, Sam se prépare pour l’impact.


  Soudain, Kevin pousse un cri triomphant. Au dernier moment, le sol s’ouvre et la cabine continue sa descente sous terre !


  Elle descend les niveaux, l’un après l’autre. Des kilomètres d’appareils d’entretien, et un enchevêtrement de tuyaux et de câbles sont entassés dans les sous-sols de la Grille.


  Finalement, l’ascenseur s’arrête. Dès que les portes s’ouvrent, Sam sort avec Quorra dans les bras, les yeux écarquillés. Ils sont allés beaucoup plus loin que ce qu’il pensait. Devant lui se trouve l’océan des Simulations.


  D’imposants quais s’étirent à perte de vue. Les structures flottent dans un ciel noir bleuté. Au-delà des docks, une flotte de véhicules, qu’il identifie comme des Voiliers Solaires, sont en suspens dans la voûte virtuelle, leurs voiles repliées. Sam s’aperçoit qu’ils sont tous reliés à des containers.


  Quand Kevin le rejoint, Sam remarque enfin la gaine vide dans son dos.


  — Est-ce que ça va ? s’inquiète Sam.


  Il comprend mieux pourquoi son père a eu cette réaction tout à l’heure.


  Flynn secoue doucement la tête d’un air rassurant.


  — À partir de maintenant, cap sur l’est, vers le Portail.


  Il descend plusieurs rampes pour atteindre les quais. Sam le talonne en portant Quorra.


  Sam suit son père sur une longue passerelle, qui mène directement à l’un des grands Voiliers suspendus dans les airs. Une fois à bord, Kevin se poste aux commandes. Il met rapidement le système de navigation préprogrammée hors jeu, et entre ses propres coordonnées.


  Resté sur le pont, Sam regarde les voiles se déployer. Le vaisseau se relie à un faisceau de plasma dans le ciel. Cette vague de courant va lui permettre de naviguer jusqu’à l’autre extrémité de l’océan des Simulations.


  — Le Voilier connaît le chemin maintenant, affirme Kevin en rejoignant son fils sur le pont. Il va nous conduire au Portail...


  



  Escorté par Rinzler, Clu retrouve Zuse dans les décombres du club.


  Toujours en chapeau haut de forme et manteau queue-de-pie, ce dernier brandit sa canne d’une main, et le disque de Kevin de l’autre.


  Aucun signe de la Garde Noire que Clu avait envoyée pour arrêter Sam et Kevin.


  « Ils ont sans doute été désintégrés, pense Clu. Par conséquent, Zuse pourrait très bien garder le disque pour lui. » Toutefois, il ne dit rien.


  — Le père et le fils sont partis ? de-mande-t-il.


  Zuse hausse les épaules.


  — Je suppose qu’ils ont péri dans l’ascenseur, votre Excellence.


  — Tu supposes ? répète Clu d’un ton méprisant.


  Il fait volte-face vers son guerrier en armure noire.


  — À toi de jouer, Rinzler.


  Le soldat d’élite tourne les talons et part d’un pas énergique vers l’ascenseur en ruine. Pendant ce temps, des gardes entrent dans le club pour prendre la relève.


  Zuse ignore cette démonstration de force, et Clu fait semblant de ne pas voir le disque qu’il tient dans la main.


  — Alors, comme ça, tu as vu Flynn. Comment l’as-tu trouvé ?


  — Vieilli, répond Zuse. Toutes mes excuses pour ne pas t’avoir livré la marchandise dans sa totalité. J’étais fier de mettre tes ordres à exécution mais quand Kevin est arrivé, tout a basculé. Les programmes sont devenus imprévisibles.


  Zuse marque une pause, se remémorant la réaction de la foule à l’arrivée du créateur.


  —Je n’ai jamais rien vu de tel. Leur admiration était palpable...


  — C’est ça. Bon ! s’impatiente Clu en faisant claquer deux doigts.


  Zuse n’a pas le temps de s’enfuir que les Gardes Noirs l’attrapent et le ligote à une chaise.


  Paniqué, il se débat. La Garde Noire s’éloigne, à la suite de son chef. C’est alors qu’il remarque les bâtons d’explosifs ficelés au bar et à la cabine des DJs. Sur une table à proximité, un petit écran numérique tictaque, décomptant les dernières secondes avant la détonation. Terrorisé, Zuse écarquille les yeux.


  L’End of the Line est fini, et lui aussi.


  



  Sur l’océan des Simulations, un éclair foudroyant traverse l’horizon. Des ondes de choc déferlent dans l’ozone, tandis que l’écho du tonnerre ricoche sur les flots noir bleuté.


  Sam plisse les yeux, ébahi par le spectacle. Au loin, un toit est en feu. Comme une chandelle romaine, l’End of Line se consume à toute vitesse, et très vite, le bâtiment tout entier s’écroule.


  — Clu ? chuchote Sam d’un ton interrogateur.


  En voyant son père hocher la tête, il serre le poing.


  — Mais pourquoi ?!


  Sans répondre, Kevin va s’agenouiller près de Quorra. Il prend le disque de la jeune femme et se met à le manipuler.


  Finalement, il tourne la tête vers Sam.


  — Il doit avoir envie de faire un tour, explique Kevin. Clu en a marre de cet endroit.


  — Il voudrait venir dans notre monde ?


  Sam secoue la tête.


  — C’est pas possible, papa.


  — Si, ça l’est, le contredit son père d’un ton impassible, en continuant de manipuler le disque de Quorra.


  — Mais tu as tout créé ici. Chaque programme, chaque endroit !


  Kevin tapote la gaine vide dans son dos, où se trouvait son disque.


  — Comme je te l’ai dit. C’était le billet gagnant.


  Soudain, un hologramme apparaît au-dessus du disque de Quorra. Kevin fronce les sourcils. C’est mauvais signe. Ses fonctions vitales faiblissent.


  — Est-ce qu’elle va s’en sortir ? demande Sam en voyant l’air inquiet de son père.


  — Je l’ignore, répond-il doucement. Il faut que j’identifie le code endommagé.


  Concentré, il travaille encore quelques minutes sur le disque, puis finit par déchiffrer le code. Le disque s’ouvre comme un poudrier. Une lumière se répand sur la passerelle du Voilier, dans un torrent de couleurs kaléidoscopiques.


  — Elle a risqué sa vie pour moi...


  Sam sent son cœur se gonfler à cette prise de conscience.


  — Certaines choses valent tous les risques, assure Kevin.


  Tout à coup, il fait les yeux ronds.


  — Regarde !


  Sam voit une grille holographique apparaître à l’endroit où le bras de Quorra a été sectionné. Un bras brillant se forme peu à peu tandis que des pixels se réassemblent autour des lignes de la grille.


  — Alors là, je suis bluffé ! commente Kevin en souriant.


  — Elle va se rétablir, maintenant ? demande Sam.


  — La réinitialisation de son système va prendre un peu de temps mais... oui. Tout ira bien pour elle.
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  Depuis le pont du Voilier Solaire, Kevin contemple l’horizon virtuel tandis que son fils lui raconte ce qu’est devenu leur monde.


  —... il y a une guerre au Moyen-Orient, et les équipes de basket des Lakers et des Celtics jouent toujours. Les riches continuent de s’enrichir, et les pauvres de s’appauvrir. Presque tout le monde a un téléphone portable aujourd’hui. On a aussi inventé des sites de rencontres en ligne, et le Wifi...


  — Le Wi-quoi ? l’interrompt Kevin, le sourcil levé.


  — Le Wifi, répète lentement Sam. Un protocole de communication...


  — ... sans fil ? devine son père. J’ai eu cette idée en 1979 ! s’écrie-t-il, indigné.


  Sam hausse les épaules, pas vraiment surpris. Soudain, père et fils entendent un soupir. Quorra a repris connaissance.


  



  Rinzler marche à grandes enjambées parmi les caisses et les grues à marchandises sur le quai encombré. Comme un chien de chasse numérique, il flaire la présence de son créateur.


  Il sait qu’il n’est pas loin.


  Le soldat s’immobilise devant un embarcadère. « Il est même tout près... », devine-t-il. En quelques pas, il atteint une passerelle qui débouche dans le vide.


  « Ils sont partis sur un Voilier Solaire qui était arrimé ici », en déduit Rinzler.


  Alors, d’un geste, il fait atterrir un Reconnaisseur qui patrouillait non loin, et monte à bord.


  Sur la passerelle, il entre des coordonnées de navigation. Le Reconnaisseur décolle quelques secondes plus tard, dans un ronflement électronique, et met le cap sur l’est, vers l’océan des Simulations.


  



  Quorra regarde autour d’elle, d’un air désorienté.


  — On est en sécurité à présent, la rassure Sam. On fait route vers l’est, en direction du Portail.


  Mais Quorra fronce les sourcils.


  — Clu a le disque ?


  — Oui. Mais une fois que je serai sorti d’ici, je l’enfermerai dans ce monde.


  Quorra ne semble pas convaincue.


  À cet instant, ils repèrent une imposante colonne de lumière transperçant le ciel lugubre, à l’est de l’horizon.


  Le Portail...


  — Quelle vue, murmure Sam.


  Quorra hoche la tête.


  — Autrefois, c’était le signe que Flynn était là. Au fil du temps, c’est devenu un symbole, l’emblème d’un monde meilleur que celui-ci.


  Soudain, Quorra attrape le bras de Sam et l’entraîne dans la cale. A travers un hublot, il voit les voiles se replier. Le navire s’apprête à accoster.


  — Qu’est-ce qui s’est passé ? panique-t-il.


  — Quelqu’un a modifié notre trajectoire, répond son père en les rejoignant.


  Le Voilier entre dans une grotte colossale, creusée dans la montagne. Des parois abruptes défilent devant le hublot.


  Dans l’obscurité, des containers se met-tent à luire, mais Sam ne parvient pas à distinguer leurs contenus. Ils sont en fait remplis de programmes. Par milliers. Immobiles et inertes. Figés dans une sorte d’hypnose électronique. Ils sont empilés les uns sur les autres.


  — Qu’est-ce que c’est ? s’interroge Quorra à voix haute.


  — Clu ne peut pas créer de programmes, explique Kevin. Il ne peut que les détruire ou les reformater.


  — Mais dans quel but ?


  — Regardez ! lance Sam depuis le hublot.


  La réponse à sa question est sous ses yeux.


  Le navire est entré dans une imposante infrastructure souterraine, installée au cœur de la roche. La grotte est peuplée de Sentinelles et de soldats de la Garde Noire. Des programmes forment des rangs compacts. Tous portent le même uniforme et sont armés de disques de guerre.


  Un autre secteur tentaculaire abrite des centaines de véhicules blindés. Bien plus gros que les tanks du jeu Tron, ils sont pourvus de tourelles pivotantes, chacune surmontée de deux canons.


  — Clu est en train de bâtir une armée, comprend Sam d’un air sombre.


  Et il n’a pas de mal à deviner quel monde leur ennemi a l’intention d’envahir.


  Sam, Kevin et Quorra quittent discrètement le navire une fois leur Voilier arrimé, profitant que les remorques automatisées commencent à décharger les containers pour s’enfuir.


  Dès qu’ils débarquent, Sam prend conscience du danger.


  Rinzler remonte le quai à grands pas. Derrière lui, le Vaisseau Trône de Clu plane, tel un vautour impatient de plonger sur sa proie.


  Rinzler accélère, en se dirigeant droit sur Quorra. Sam s’avance pour faire face au guerrier, mais Quorra détache son disque et le tend à Kevin.


  — Tu n’es pas obligée, proteste Kevin.


  Impuissant, Sam voit Rinzler se jeter sur elle.


  — On ne peut pas l’abandonner comme ça ! s’écrie-t-il tandis que Quorra est emmenée de force.


  — On n’a pas le choix, répond Kevin. Viens !


  Sam le suit au bout du quai. Une fois sortis de la zone de déchargement, ils voient des programmes, empilés comme des bûches, en attente de protocoles.


  Soudain, un énorme rouet surgit du sol, et un tapis roulant se met à alimenter chaque programme, un à un. Les programmes ressortent en armures et armés jusqu’aux dents.


  — C’est une chaîne de reformatage, comprend Kevin, horrifié.


  — Et Quorra va terminer comme eux si on ne la sauve pas, lui fait remarquer Sam.


  Ils doivent absolument l’aider. Et vite.


  Clu se tient sur la passerelle du Recti-fieur. Il est sur le point d’adresser un discours à ses soldats d’élite quand Rinzler l’interrompt. Clu se tourne vers lui sans cacher son agacement, et constate avec surprise qu’il a une prisonnière.


  — Débarrasse-moi d’elle. Et retrouve-les !


  Remontant en tribune, il est accueilli par un tonnerre d’acclamations de la part de la Garde Noire.


  — Ensemble, nous avons accompli de grandes choses ! commence-t-il à raconter. Nous avons construit un nouveau monde, créé un système vaste et complexe, que nous avons entretenu, modernisé, et débarrassé de ses imperfections !


  Des cris de joie s’élèvent pour saluer ces paroles.


  — Sans parler du Dieu de pacotille qui pensait faire de nous ses esclaves...


  Clu marque une pause en affichant un sourire narquois, puis lève les yeux vers le ciel.


  — Et maintenant, où es-tu, Kevin Flynn ?


  Depuis sa cachette, Kevin entend son appel. Il meurt d’envie de répliquer à son traître d’avatar. Mais il ne dit rien.


  Malheureusement, plus Clu parle, plus Kevin a du mal à l’écouter. Il a la même voix, le même visage que lui. Mais les paroles de Clu ne reflètent aucunement les pensées de Kevin. Ce sont les conclusions tordues d’un esprit corrompu, aveuglé par l’arrogance et la haine. Rien à voir avec l’idée que Kevin se fait du monde...


  « Quoique ? se surprend-il à penser. Après tout, j’ai créé Clu à mon image. Se pourrait-il qu’une part de moi lui ressemble ? »


  — Aune époque, je croyais qu’il n’y avait rien d’autre, que nous étions limités à cet environnement, déclare Clu, continuant de motiver ses troupes. Mais on vous a retenus trop longtemps dans les ténèbres !


  Clu lève les mains devant lui.


  — Mes chers programmes, soyez sans crainte. Vous allez bientôt sortir de cette cage ! La clé qui ouvre nos frontières est enfin en notre possession !


  D’un geste, il indique un point lumineux, en amont de l’endroit où Sam et son père sont cachés. Le disque de Kevin ! Clu l’a placé au sommet d’un immense socle sophistiqué, comme un objet sacré.


  Le disque brille d’un éclat vif. Il est activé. Prêt à conduire Clu et son armée au Portail, et à les faire entrer dans le monde réel.


  — Contrairement à notre créateur égoïste, je vais nous ouvrir les portes du monde réel ! hurle Clu. Ensemble, nous avons changé ce monde. Et c’est ensemble que nous changerons leur monde ! Alors, je vous le demande : êtes-vous prêts à exécuter mes ordres ?


  L’imposante armée de soldats répond à l’unisson :


  — Oui !


  — Exploitez au maximum leurs compétences, ordonne Clu. Puis détruisez leur système et leurs utilisateurs !


  Une nouvelle salve d’acclamations éclate, au point de faire trembler la passerelle sous les pieds de Sam.


  Il échange un regard horrifié avec son père.


  « Détruire le système et ses utilisateurs, se répète-t-il en silence. Mais ces utilisateurs... ce sont des êtres humains. »


  — On doit à tout prix récupérer ton disque ! chuchote Sam, complètement affolé.


  Il pointe du doigt vers l’objet lumineux, exposé sur le pont du Vaisseau Trône.


  — Non, répond calmement Kevin. On doit arriver au Portail avant Clu. Comme ça, on pourra l’enfermer ici.


  Sam lui montre l’armée rassemblée en dessous d’eux.


  — Même si j’arrive à sortir, le temps que je trouve Alan Bradley, tu seras mort, réplique-t-il. Le disque est notre seule chance !


  Mais une fois de plus, Kevin secoue la tête.


  — En partant maintenant, tu peux y arriver. Ne laisse pas cette chance passer.


  — Et tout ce que tu as créé ?


  — Ce n’est qu’un programme, Sam ! rétorque son père, perdant finalement son sang-froid. Il peut être reconçu, pas toi ! Ta vie est plus précieuse que ça.


  — Mais et toi ? Et Quorra ? Tu l’as dit toi-même, papa : certaines choses valent tous les risques. Pas question que je rentre sans toi.


  Kevin n’a pas le temps de protester que son fils part en courant vers le Vaisseau Trône, dans l’espoir de récupérer le disque.


  À peine est-il sorti de l’ascenseur que Sam est attaqué par deux Sentinelles. Il lance son disque avec force sur l’une d’elles, et la désintègre instantanément.


  L’autre le vise aussitôt. Mais il se baisse juste à temps, puis se jette sur elle et la fait basculer par-dessus bord.


  Trois autres Sentinelles font irruption. Comme une véritable machine de guerre, Sam ne tarde pas à les réduire en un amas de pixels. Puis il remonte la passerelle et arrive au pied de l’immense socle. Le disque de son père rayonne de l’intérieur.


  Soudain, une porte s’ouvre, laissant apparaître Quorra.


  Sam se précipite vers elle.


  C’est le moment que Rinzler attendait : il surgit de l’ombre et le prend par surprise.


  


  — Va-t’en, Sam ! s’écrie la jeune femme.


  Rinzler tire aussitôt, en visant directement sa tête. C’est alors que Sam dégaine le disque de son père, qu’il envoie ricocher sur la coque du Vaisseau. Le bord tranchant du disque de Kevin l’atteint en pleine poitrine. Son épaisse armure se désintègre sur le coup. Poussant un rugissement, Rinzler bascule dans le vide.


  Sam lève la main pour rattraper le disque de son père, puis rejoint Quorra. Elle se jette à son cou et le serre dans ses bras. D’un geste vif, Sam attrape un-un-un-ap-00011111pareil familier... familier... familier... à-à-à 00000 pro011xi11000mité de...
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  ERREUR FATALE
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