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			1

			La route 71 mène Rivage directement vers sa nouvelle affaire. Il conduit une Audi A3. L’écran de navigation intégré montre une flèche rouge qui avance dans une carte en trois dimensions. 

			Sur le siège passager, l’assistant de Rivage s’appelle Copperfield. Il regarde le beau dégradé de lumière orange et noir qui descend sur la campagne. Il pense à l’ambiance étrange au début des enquêtes.

			Rivage se gare le long d’un fossé. Le corps de l’adolescent est dans le champ à leur gauche. Copperfield sort de la voiture avec son carnet à la main. Il suit Rivage qui a déjà traversé la route.

			Ils marchent dans la boue et les herbes fauchées.

			Ils trouvent le corps.

			Copperfield s’accroupit pour examiner les stigmates sur la peau ; une bande rouge de l’épaisseur d’un lacet fait le tour du cou.

			Rivage dit : hier à la télé il y avait un super film. Copperfield lui demande lequel tout en prenant les marques en photo. Rivage dit : un genre de western, vraiment excellent. Je pense qu’il faut l’avoir vu au moins une fois dans sa vie.

			Copperfield se relève et croit entendre un animal qui bouge. Le ciel a arrêté d’être orange pour devenir bleu marine.

			Ils allument leurs lampes torches.

			Rivage a une sensation de mouillé sur sa jambe. Il éclaire son pantalon. Il dit : merde, j’ai dégueulassé mon jean. 

			Copperfield voit la tache marron sur son genou gauche. Il lui dit : je vous conseille de la laisser sécher, et de la frotter après avec une brosse.

			Rivage préfère sa méthode. Il mouille son doigt de salive et fait des petits ronds sur le denim. Copperfield regarde la tache s’agrandir.

			Il dit : parfois, il vaut mieux ne pas insister.

			Rivage arrête de frotter.

			Bon, dit-il, je m’occuperai de ça plus tard. 

			Il reprend l’inspection du corps. À l’intérieur de la cuisse gauche, il remarque un tatouage de couronne. De loin il rend bien, mais plus Rivage approche le halo blanc de la peau, et plus le tatouage ressemble à une scarification qui a suppuré.

			Copperfield le regarde à son tour. Il ouvre son carnet et note : couronne = meurtrier. 

			Rivage continue d’inspecter le corps jusqu’à éclairer le visage de l’adolescent. Copperfield lui dit : attention à ne pas l’éblouir. Rivage lève sa torche et éblouit Copperfield, qui recule comme s’il était coupable.

			Copperfield se frotte les yeux pour reprendre ses esprits.

			Quand il les rouvre, il remarque une roche bizarre juste à côté du corps. Il la dessine parce qu’elle l’intrigue. Il dit à Rivage : inspecteur, venez voir. 

			Rivage rejoint Copperfield et regarde la roche qu’il lui montre. Il la prend dans sa main. Il la fait pivoter. Il gratte la surface avec son ongle et goûte la matière qui s’est accrochée dessous. Il dit : je croyais que c’était du sang, mais c’est juste de la terre. Il jette la roche dans des ronces mêlées qui forment un talus. 

			Copperfield regarde le talus où est tombée la roche.

			Rivage sort son téléphone et appuie sur les touches. 

			Copperfield demande : vous appelez le commissariat ? Non, dit Rivage, je continue ma partie de Tetris.

			C’est le niveau 2. Les pièces tombent lentement dans le puits. Si Rivage dépasse le niveau 10, il débloquera une cinématique sommaire avec une fusée qui décolle dans le ciel et à l’arrière-plan les immeubles d’une ville qui ressemble à Myriad Pro.

			Copperfield s’approche de l’écran. Il surprend Rivage en train de mettre une pièce complexe dans un coin pas approprié. Rivage accumule les mauvais choix. Il perd et l’écran devient noir. Il range son téléphone dans sa poche et dit : j’ai un mauvais pressentiment.

			Une voiture passe à côté du champ et s’arrête à leur hauteur. Le conducteur les regarde sans doute. Copperfield lui fait un signe amical de la main. Ils n’entendent que le bruit du moteur qui continue de tourner. Le conducteur baisse la vitre passager. Il demande : vous avez besoin d’aide ? Rivage dit : non, tout va bien, on est de la police. Le conducteur dit : ah OK, je vous laisse alors. Il remonte la vitre passager et passe de 0 à 100 en 3 secondes.

			Rivage dit : sympa ce type. Copperfield acquiesce.

			Rivage pense à la sale tournure que prend la tache sur son jean.

			Il dit : allez, on va pas non plus rester là toute la nuit.

			2

			Au collège de Myriad Pro, le lendemain matin. 

			Rivage et Copperfield n’ont pas dormi depuis la découverte du corps à cause de la flemme et de tous les papiers administratifs à remplir.

			Rivage interroge une enseignante pendant que Copperfield regarde les trombinoscopes. C’est très difficile de reconnaître le visage d’un adolescent parmi trente autres à peu près similaires, surtout quand les photos sont minuscules.

			Rivage demande : vous avez regardé le super western qu’il y avait à la télé avant-hier soir ? Oui, dit l’enseignante, j’ai regardé le début. Mais comme il finissait tard, je suis partie me coucher avant la fin. Et puis j’évite de regarder des westerns le soir, sinon je fais des cauchemars. Rivage dit : moi ça va, je dors bien.

			Le sommeil réparateur en toute circonstance de Rivage tient à deux choses : son détachement mental face aux événements les plus durs, et la qualité de son matelas en mousse à mémoire de forme.

			Copperfield dit : je l’ai, c’est lui. Sur une photo de classe, il pointe le visage d’un garçon au troisième rang. Rivage dit : oui, je confirme, c’est bien lui. L’enseignante est surprise et dit : ah, c’est donc Ken. Elle ne pensait pas qu’il s’agirait de lui.

			Maintenant, tout le monde met un nom sur le corps.

			Rivage demande : vous le connaissiez bien ? L’enseignante dit : non, c’était un élève sans histoire. Copperfield note : adolescent sans histoire. OK, dit Rivage, du coup on va pas vous retenir plus longtemps.

			Trois heures plus tard, ils arrivent chez les parents de Ken.

			Eux non plus n’ont pas dormi de la nuit.

			Il est presque midi. Rivage commence à sentir dans sa bouche l’avant-goût d’un plat qu’il aime bien. Il visualise parfaitement ce plat, comme si c’était la photo d’une recette dans un livre de cuisine, avec une belle lumière extérieure et une mise en scène soignée.

			Copperfield remarque que le quartier résidentiel est désert. Même les maisons voisines ont l’air vides. 

			De tête, il calcule environ 5 km entre le champ où ils ont découvert Ken et sa maison. Il se dit qu’un passage secret raccourcit peut-être la distance à 3 ou 4 km. Il pense : moins de 3 km c’est impossible, même avec un très bon passage secret.

			Rivage dit : j’ai super faim. 

			Le père de Ken leur ouvre mais retourne aussitôt en cuisine sans les faire assoir. Il porte un tablier avec une photo en trompe-l’œil qui laisse croire qu’il est torse nu et très musclé. Il a préparé un plat convivial dans une grande marmite en inox. Rivage regarde à l’intérieur et dit : ça a l’air délicieux. Le père dit : oui, c’est ma spécialité.

			Rivage dit : malheureusement, on est pas là pour ça.

			Dans le salon, la mère pleure et se mouche. Copperfield regarde le père mélanger sa préparation sans afficher aucune peine. Il note : la peine du père est contenue dans le plat qu’il prépare.

			Rivage demande : vous savez qui aurait pu en vouloir à votre fils ? La mère dit : non, c’était un fils sans histoire. Rivage ne comprend pas très bien ce qu’elle dit à cause des bruits parasites. Le père entend l’émotion dans la voix de sa femme et se met lui aussi à pleurer. Il le fait avec plus de retenue pour ne pas donner l’impression d’être fragile. Rivage est désolé pour eux. Il demande s’ils peuvent regarder la chambre de Ken. Le père les accompagne en silence.

			En chemin, Rivage remarque que le père a un hématome bleu foncé et une sale coupure sur le bras. Il dit : votre blessure, là, vous devriez la désinfecter. C’est rien, dit le père en tirant sur la manche de son tee-shirt.

			Rivage remarque aussi que le biceps du père est congestionné et que ses veines saillent comme s’il revenait d’une séance intensive de curl avec haltères.

			Il pense : ce père de famille doit vraiment se donner à fond à la muscu.

			Le lino marron dans la chambre de Ken gondole et se décolle par endroits. Rivage essaie d’attraper le cadre d’une photo de famille posé sur une commode. Il tape dans une porcelaine de dauphin peinte en rose, qui tombe par terre et se casse en plusieurs morceaux. L’œil du dauphin brisé le regarde avec tendresse.

			Copperfield dit : Rivage, regardez.

			Entre deux débris du dauphin, il y a un morceau de papier enroulé.

			Rivage l’ouvre et lit en silence ce qui est écrit dessus. Il le tend à Copperfield, qui le lit aussi et le recopie.

			BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS

			Rivage dit : c’est de l’anglais.

			Un des murs de la chambre est recouvert de plusieurs étagères qui vont du sol au plafond et contiennent des centaines de boîtes de jeux vidéo. Ken était un passionné de rétrogaming, dit son père. Il se met devant une des étagères et dit : 

			il avait plus d’une vingtaine de consoles différentes. Certaines très rares sont cotées à plusieurs dizaines de milliers de $.

			Rivage a l’impression que le père de Ken parle des consoles de son fils comme Ken en aurait parlé à un ami.

			Il regarde toutes les consoles alignées par ordre chronologique sur les différents niveaux. Il reconnaît une Game Boy, une PlayStation et une Nintendo 64, parce qu’il avait les mêmes au collège.

			Il se demande avec quel argent Ken a pu acheter tout ça.

			Il a sacrifié sa vie sociale pour cette collection, dit le père. Toutes ses économies y sont passées. Il vivait à 100 % pour sa passion, et elle le rendait heureux.

			Rivage pose sa main sur l’épaule du père. Il cherche quelque chose de réconfortant à dire. Il dit : c’est vrai que c’est une magnifique collection.
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			La une du journal titre « Myriad Pro : un adolescent assassiné ». Copperfield le montre à Rivage, qui lit l’article en page 3. Il ne lit rien qu’il ne sait pas déjà. 

			Sur la page 4, une brève raconte qu’une baleine a été retrouvée échouée sur la plage de Portobello, avec une épée plantée dans le ventre. 

			Rivage ferme le journal et dit : c’est une sombre affaire.

			Dans la rue, quelqu’un passe qui les salue.

			Rivage dit : jamais vu ce type. Copperfield dit : c’est sans doute parce qu’on est dans le journal. Rivage retourne à la page 3. En dessous de l’article sur le meurtre, il lit un autre article sur eux : « L’inspecteur Rivage mène l’enquête ». Le journaliste y est plutôt critique. Encore en dessous, Rivage lit l’horoscope, qui dit des choses rassurantes.

			Le type qui les a salués est toujours devant, à 15 mètres environ. Il leur demande : alors, vous avez trouvé le meurtrier ?

			30 minutes plus tard, ils sont à la morgue. 

			Ils y retrouvent Red, la coroner. Rivage a déjà travaillé avec elle sur des faits divers dont il a oublié le détail. C’est une pro dans son domaine. Elle dit : c’est une sombre affaire.

			Ils sont tous debout autour de la table sur laquelle est allongé le corps de Ken. Une lampe opératoire l’éclaire d’un blanc idéal pour examiner un cadavre.

			D’après Red, la trace rouge au niveau de son cou veut bien dire qu’on l’a étranglé, mais pas forcément qu’on l’a tué en l’étranglant. Des examens approfondis ont permis de relever plusieurs entailles sur le torse et entre les omoplates. Il a aussi un large hématome à l’arrière du crâne, au niveau de l’os pariétal. Red dit : je pense qu’il s’est défendu jusqu’au bout.

			Copperfield essaie d’imaginer la scène, mais la liste des blessures ne suffit pas à deviner le reste.

			Pendant que Red parlait, Rivage a ouvert un autre tiroir mortuaire au hasard. 

			Il dit : tiens, je le connais. 

			Red et Copperfield le rejoignent et regardent le cadavre. Il est très bien conservé et ne dégage aucune odeur.

			Red dit : oui, c’était un animateur télé. Il est mort d’une crise cardiaque en faisant du jet-ski. Il y a encore un doute sur les causes exactes de sa mort. Sa famille pense que des animateurs concurrents étaient jaloux de son succès et ont saboté son jet-ski.

			Rivage demande à Copperfield de le prendre en photo avec lui pour garder un souvenir. Il lève son pouce à côté de la tête de l’animateur mort. Il regarde la photo. Elle rend super bien. Il dit : c’est génial, merci. Il ajoute un filtre et l’enregistre dans ses favoris.

			L’assistant de Red descend dans la salle avec les résultats des analyses toxicologiques. Red lit le document. Elle dit que Ken n’a aucune trace de substance inhabituelle dans le sang. Il était donc conscient de tout ce qui lui arrivait.

			Rivage est encore en train de regarder la photo retouchée. Il dit : c’est vraiment top. Les contours sont légèrement obscurcis et c’est justement l’ambiance que je voulais donner à cette photo. Un peu obscure. Red jette un œil et dit : oui, c’est beau et en même temps obscur.
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			Craftmania est le forum de référence sur Minecraft. Il rassemble depuis 2011 une communauté solidaire et bienveillante. Il est organisé en 26 sections et 133 297 topics, dont une section blabla un peu fourre-tout pour se changer les idées et parler de trucs en lien avec la vie quotidienne.

			Dans Minecraft, l’objectif principal est de miner avec une pioche et une pelle des minerais plus ou moins rares allant du charbon à l’émeraude. Ces minerais peuvent être transformés en équipement ou assemblés avec d’autres composants en suivant les indications d’un livre de recettes.

			Les mines sont protégées par des squelettes, des araignées géantes et des zombies, en plus des dangers naturels comme les trous sans fond et la lave. Le monde et les mines sont générés de façon aléatoire et s’étendent à l’infini à la surface comme dans les profondeurs.

			Pour terminer le jeu, il faut tuer un dragon noir dans le Nether, une dimension céleste qui se présente sous la forme d’îles volantes. Là-bas, le ciel violacé se confond avec le vide.

			Mais Minecraft est surtout une formidable opportunité de vivre une vie d’aventures et de découvertes dans un monde entièrement composé de blocs.

			À 11 h 29, m444rc ouvre un nouveau topic intitulé meurtre à myriad pro.

			m444rc dit :

			un gars s’est fait tuer dans ma ville

			À 11 h 39, le topic a déjà 56 réponses.

			Peter Fire dit :

			ouais j’ai vu ça

			moi aussi j’habite à myriad pro

			tu le connaissais ?

			m444rc dit :

			ouais je suis dans le même collège

			Peter Fire dit :

			ah ouais ok

			moi je suis au collège riverside

			Peter Fire a 15 ans et joue à Minecraft au moins cinq heures par jour depuis que la bêta est sortie. Quand il explore les grottes de minerais et affronte des vagabonds, il se sent plus courageux que dans la vraie vie. C’est comme ça qu’il surmonte sa solitude.

			Depuis trois mois, il vient tous les jours sur Craftmania. Il parle avec d’autres joueurs de choses intimes que leurs parents ne peuvent pas comprendre. Ils construisent des villes dans le sable au bord de la mer et tondent des moutons pour fabriquer des tapis.

			La photo de profil de Peter Fire est un portrait recadré du personnage principal d’un dessin animé en 3D intitulé Peter Fire ; son pseudo vient de là. La diffusion de Peter Fire a commencé en 2006 et comprend 8 saisons de 18 épisodes. 

			m444rc poste un scan de l’article sur le meurtre paru dans le journal de Myriad Pro. La résolution de la photo en 300 dpi permet de bien apprécier tous les détails du cadavre. Personne ne lit le texte de l’article parce que la photo est trop fascinante.

			xXx-kung-furry-xXx dit :

			salut

			xXx-kung-furry-xXx joue à Minecraft sur un serveur casual dédié à la reproduction à l’échelle de monuments célèbres ou de vaisseaux spatiaux. Il a une bonne config PC, avec une Nvidia GeForce GTX 1060 et 16 Go de RAM DDR4, mais il ne l’exploite pas à fond. 

			C’est un habitué du forum, mais il passe son temps à parler du bitcoin et à vendre des portefeuilles virtuels sur tous les topics. Les autres membres font comme s’il n’était pas là.

			xXx-kung-furry-xXx dit :

			j’ai des super plans cryptomonnaie en ce moment

			si vous voulez en savoir plus

			go MP

			Peter Fire dit :

			c’est dingue ce qui lui est arrivé

			mourir étranglé c’est vraiment atroce

			diegoSSIMO dit :

			noyé c’est pire

			Peter Fire dit :

			c’est presque pareil

			m444rc dit :

			c’est vrai que ken était bizarre depuis un mois

			à mon avis sa mort cache quelque chose

			Dans la cuisine, la mère de Peter Fire l’appelle pour manger. Il descend et voit la table avec les couverts et les assiettes. Elle pense qu’il adore le plat qu’elle a préparé, mais il n’est même pas dans la liste de ses 15 plats préférés.

			Peter Fire dit : tu sais, il me manque qu’une seule pépite d’or pour faire ma première tranche de pastèque scintillante. Il lui dit que pour faire un circuit OU-exclusif en redstone, il suffit d’ajouter une porte NON-OU-exclusif.

			Il voit bien qu’elle n’est pas très réceptive à ce qu’il dit. Elle répond à toutes ses phrases par c’est bien. Elle reste tournée vers la télé où des gens vendent très cher des objets normaux retrouvés dans leurs garages.

			Tu te rends compte, dit sa mère, 40 000 $ pour un petit plat coloré en forme de navet.

			Peter Fire pense que dans Minecraft tout est gratuit. La seule façon d’obtenir un objet, c’est de le faire soi-même.
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			Rivage et Copperfield entrent dans une brasserie au hasard à deux rues de la morgue.

			Pendant que Copperfield lit le menu, Rivage regarde la photo de lui et de l’animateur télé mort. Il est vraiment content. D’habitude, il n’a jamais la chance de rencontrer des célébrités dans la rue. Il la montre à Copperfield qui dit : oui, c’est un beau souvenir. 

			Le serveur arrive pour prendre leur commande, avec un carnet typique et un tablier typique sur lequel est écrit en police Papyrus Typiquement authentique, qui est en fait le nom de la brasserie.

			Rivage se demande à quelle distance le corps de l’animateur télé a été projeté après son accident en jet-ski. Il visualise très bien la courbe qu’il a pu faire dans les airs avant de s’écraser sur l’eau.

			Les rayons du soleil qui traversent les baies vitrées obligent les clients à porter des lunettes ou à plisser les yeux.

			Rivage demande à Copperfield combien de temps il pense qu’il tient face au soleil sans cligner une seule fois. Copperfield dit : moins de 6 secondes. C’est une durée assez courte qui déçoit Rivage. Il pensait que Copperfield avait une meilleure image de lui.

			Rivage regarde le soleil et cligne plusieurs fois avant la deuxième seconde.

			Copperfield aurait dû parier de l’argent.

			15 minutes plus tard, le serveur apporte deux steaks frites. Il dit : et voilà, deux belles assiettes bien typiques et authentiques. Pour les cuissons, Rivage a demandé saignant, et Copperfield à point.

			Copperfield appuie sur le steak avec sa fourchette et comprend que le serveur a échangé leurs commandes. Rivage est déjà en train de manger les frites. Copperfield dit : inspecteur, je crois que vous mangez mes frites. Rivage prend l’assiette de Copperfield et lui donne la sienne. Dans la nouvelle assiette de Copperfield, il y a beaucoup moins de frites. Rivage fait comme si de rien n’était. 

			Copperfield ne trouve pas cette attitude très cool.

			Rivage mange trois bouchées. Il dit : mon steak est authentiquement dégueulasse. Il est content d’avoir trouvé ce jeu de mots qui apaise la tension autour des frites manquantes. Pour de vrai, dit Rivage, la bouffe est à chier. Il dit : 20 $ pour ça, c’est clairement du vol. Copperfield termine quand même par politesse.

			Dans leur dos, un groupe de femmes discute du meurtre de Ken. Elles mentionnent des détails dont Rivage n’a jamais entendu parler. Il les rejoint et leur demande où elles ont entendu toutes ces informations.

			L’une d’entre elles dit que son fils était un ami de Ken et qu’il l’avait déjà invité plusieurs fois à passer le week-end chez eux. Les adolescents ont tendance à parler très tard la nuit de problèmes intimes en croyant que les cloisons les isolent de la curiosité des parents.

			S’ils s’y connaissaient mieux en bâtiment, ils sauraient que l’isolation thermique et phonique est déplorable dans la plupart des maisons. Ils construiraient une seconde chambre dans leur chambre selon le principe de la boîte dans la boîte. C’est dans cette autre chambre qu’ils pourraient protéger leurs secrets les plus précieux. 

			Rivage se permet de montrer aux femmes une photo du tatouage de couronne sur la cuisse de Ken. Il demande si ce tatouage leur dit quelque chose. Aucune ne réagit.

			C’était un garçon discret, dit la femme qui connaissait un peu Ken. Vous aurez du mal à lui trouver des zones d’ombre. Rivage réfléchit au mal qu’il aura à trouver ces zones d’ombre. Il dit : non, je pense que ça ira.

			Une demi-seconde plus tard, son téléphone vibre. Sam Delta l’appelle.
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			Sam Delta est le meilleur ami de Rivage. Ils se sont rencontrés au lycée de Portobello. Ils passaient tout leur temps ensemble. Après le lycée, ils sont partis en voyage ensemble et ont vécu des moments incroyables dont ils gardent de très bons souvenirs.

			Sam Delta boit un mojito dans une posture décontractée qui rappelle les vacances au soleil. Il pense à la parfaite saveur de ce mojito et à son envie de le boire cul sec.

			Il pense à la réussite de sa vie.

			Il médite trois à quatre fois par semaine en suivant des tutos bien montés sur YouTube. Il aime prendre le temps de se construire un palais mental absolu. Ce palais, c’est votre temple secret primordial, répète la coach dans chacune de ses vidéos. Elle dit : c’est la source de jouvence de votre mantra divin. Sam Delta est à 100 % réceptif au concept de mantra divin, mais beaucoup moins à celui de temple secret primordial.

			En plus des 100 pompes, 100 abdos et 100 squats qu’il fait chaque matin pour acquérir une force surhumaine, Sam Delta aimerait que son entraînement lui permette un jour de communiquer par la pensée avec les êtres célestes et de s’envoler dès qu’il s’assoit en tailleur.

			Il dit à Rivage : j’ai trouvé ce que tu voulais. Il parle des informations que Rivage lui a demandées dans la matinée à propos des parents de Ken.

			Ils ont tous les deux un casier judiciaire vierge. Le père pratique le golf à un niveau amateur et il paie depuis deux ans et demi une licence à L’Alambra, un golf avec un parcours 18 trous collé à Myriad Pro. Il y retrouve chaque dimanche d’autres joueurs de son niveau.

			Sam Delta n’a rien trouvé de très intéressant sur la mère.

			Les parents de Ken se sont rencontrés trois ans avant la naissance de Ken, qui est resté fils unique. Pour ses 12 ans, ils lui ont offert une PS2 avec Spyro et Final Fantasy X. Ken a pleuré de joie en déballant la console et les jeux, même s’il a revendu Spyro deux jours plus tard pour acheter Resident Evil 3.

			Spyro est un jeu de plateforme qui plaît surtout à la tranche des 6-10 ans. À 11 ans, on devient moins sensible aux taupes, libellules, ours et fées qui peuplent les Royaumes du Dragon. Même le boss final est un petit dinosaure attendrissant avec des gros sourcils, une cape et une baguette.

			Dans Resident Evil 3, le boss de fin est une arme biologique difforme de type Tyran nommée Nemesis, très intelligente, avec un costume en cuir noir et des tentacules à la place du bras droit.

			Ken était beaucoup plus sensible à ce type d’esthétique.

			Les parents de Ken avaient eux aussi pleuré en voyant leur fils déballer la PS2. Elle symbolisait le parfait amour qu’ils éprouvaient pour leur fils. Elle l’incarnait, par-delà les mots, grâce à son mélange de puissance et de mémoire. Cette PS2, dit Sam Delta inspiré par les paroles de sa coach yogi, était la source de jouvence de leur fécondité totale en tant que parents.

			Dans la brasserie, Rivage ne dit rien. Il ne comprend pas le lien entre la PS2 et la fécondité totale des parents de Ken. Il demande : comment tu sais tout ça ? Sam Delta dit : j’ai mes sources. Rivage imagine Sam Delta en train d’espionner des familles dans le noir.

			Rivage comprend que les parents de Ken ont l’air honnêtes et qu’ils aimaient leur fils. Offrir une PS2 à son enfant, pense Rivage, c’est le signe d’un amour sincère.

			Puis il demande : au fait, tu es où là ? Sam Delta dit : dans mon salon, tranquille.

			Rivage dit : ah yes c’est bien, moi je suis à la brasserie avec Copperfield. Il y a une pause dans la conversation. Rivage dit : Copperfield te passe le bonjour.

			Sam Delta dit : attends, bouge pas. Derrière la porte d’entrée, un livreur sonne. Il a dans les bras deux cartons de rhum arrangé à la vanille. Au total, Sam Delta en a eu pour un peu moins de 198 $ les douze bouteilles, frais de port compris.

			Il retourne dans la cuisine pour se préparer un deuxième mojito. Il oublie le téléphone sur le canapé du salon.
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			Rivage et Copperfield retournent au collège. Rivage veut interroger le proviseur. Dans la voiture, il dit : quand même Copperfield, quel plaisir de mener cette enquête. 

			Rivage adore les enquêtes. C’est la première fois qu’il cherche le meurtrier d’un adolescent, et il y trouve cette part d’inconnu qui fait le sel de la vie.

			Il dit : au fond, je crois que j’aime les crimes, même s’ils sont horribles. Copperfield acquiesce et dit : oui, il y a du beau même dans le crime. Rivage demande : tu trouves que les cadavres c’est beau ? Non, dit Copperfield, je voulais dire que même les éléments qui composent un crime, comme le sang, la douleur et la peine, peuvent fabriquer du beau. 

			Copperfield a du mal à s’exprimer clairement.

			Rivage ne comprend pas où il veut en venir.

			Il dit : tu sais Copperfield, tuer des enfants, c’est vraiment atroce.

			15 minutes plus tard, il interroge le proviseur du collège et lui répète la même fin de phrase. Le proviseur dit : oui, c’est atroce ce monde dans lequel on vit. Sur la droite de son bureau, il regarde une photo de son fils, en train de jouer du saxophone.

			C’est votre fils ? demande Rivage. Il a l’air de s’y connaître en saxo.

			Le proviseur est ému. Il dit : oui, d’ici quelques années il deviendra un grand saxophoniste, c’est certain. Il demande : vous pensez que d’autres adolescents sont impliqués dans cette histoire ?

			Rivage ne sait pas si par histoire le proviseur parle du meurtre de Ken ou d’autre chose. Dans le doute, il répond aux deux questions par une seule phrase passe-partout qui sous-entend que toutes les pistes sont encore envisageables.

			Le proviseur prend un air triste. Il dit : en tout cas, ici, on n’aurait jamais pu se douter que Ken était la cible d’un tueur. Je crois que tout le monde est très choqué par sa mort.

			Rivage regarde par la fenêtre. Il voit des dizaines de collégiens sans histoire aller et venir dans la cour du collège. Deux d’entre eux discutent d’un nouveau bloc intégré dans le dernier patch Minecraft. Il permet d’accéder directement au Nether. Le premier dit : c’est vraiment pratique. L’autre dit : moi j’ai trop peur d’aller là-bas.

			D’autres groupes dans la cour sont assis sur des bancs et parlent. Plus loin, un collégien se fait pousser par cinq autres jusque dans le casier à cartables. Des manuels de mathématiques, de sciences et d’histoire-géo sont abandonnés sur le sol dans la poussière. Un surveillant va et vient dans les toilettes des filles et ouvre des portes au hasard.

			Le proviseur se lève et dit : les jeunes, quand même.

			Rivage serre la main du proviseur et quitte son bureau. Copperfield note : le proviseur parle comme quelqu’un qui ment. Dehors, à 20 mètres de là, quatre collégiens forment un cercle et discutent. Rivage garde les mains dans ses poches pendant que Copperfield continue d’écrire.

			L’un d’entre eux les remarque en train d’attendre et va les voir. Il dit à Rivage : alors c’est vous l’inspecteur qui cherche le tueur de Ken. Rivage dit oui et lui présente son assistant, Copperfield. Moi c’est Pete, dit l’adolescent. J’espère que vous l’arrêterez vite avant qu’il en tue d’autres.

			Pete regarde le sol.

			Il demande : Ken, dans quel état vous l’avez retrouvé ? Rivage ne peut pas lui donner ce genre d’informations. Pete dit : ici, tout le monde raconte qu’il savait qu’il allait mourir.

			Rivage ne se souvient pas que d’autres proches de Ken lui aient déjà dit ça. Il se tourne vers Copperfield, qui lui rend un regard étonné. Il pense aux femmes dans la brasserie, qui en savaient aussi plus qu’eux. Il demande : il avait reçu des menaces ?

			Je sais pas, dit Pete, c’est juste des rumeurs. 

			Il dit : c’est juste ce que tout le monde raconte.

			Pete relève la tête et surprend le proviseur en train de les regarder depuis la fenêtre de son bureau. Copperfield voit que Pete regarde quelqu’un par-dessus son épaule, et il se retourne. Le proviseur a disparu.
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			Sur l’autoroute, les arbres plantés de part et d’autre des voies s’alignent de manière à créer un environnement varié mais rassurant. Les nuages sont disposés de telle façon dans le ciel qu’ils forment comme des montagnes à l’horizon.

			Une BMW M4 noire de 450 chevaux et une Audi A3 slaloment à 160 km/h entre les autres voitures.

			Celui qui conduit la BM s’appelle Mista ; Rivage conduit l’Audi.

			Tout a commencé quand Mista a refusé la priorité à Rivage sans s’excuser, dans un rond-point à 300 mètres du collège. À ce moment-là, Rivage a pensé que ce conducteur n’avait aucune maîtrise du Code de la route, et qu’il méritait que quelqu’un le lui dise, au moins par principe.

			Depuis 10 minutes, ils roulent l’un derrière l’autre. Le simple désir de mise en garde de Rivage a pris une autre ampleur.

			La distance entre eux ne varie pas, même si l’adhérence de la voiture de Mista facilite la prise des virages serrés. C’est une voiture faite pour ce genre de course.

			Tous les autres conducteurs dans leurs voitures banales se demandent qui sont ces fous. Ils ne se doutent pas que les deux pilotes maîtrisent parfaitement la situation. Quand ils entendent les bruits de moteur se rapprocher, les enfants collent leurs visages aux vitres latérales, mais ils ne voient rien et sont déçus.

			Rivage a les deux mains sur le volant. Il passe les vitesses très vite en faisant buter le levier contre le plastique ; chaque fois, l’aiguille du compte-tours passe dans le rouge.

			Mista replace son regard dans le rétroviseur central pour confirmer le visuel sur Rivage. Pendant ce très court laps de temps, il ne voit pas l’homme en tenue de camouflage caché dans les buissons de l’accotement qui lui envoie une volée de picots pour crever ses pneus.

			Mista sent l’avant de sa BM vaciller et braque par réflexe ; sa voiture se déporte vers la gauche, heurte la glissière centrale et part en tonneaux.

			La scène est très impressionnante. Une quantité démentielle de débris vole un peu partout. Certains sont aussi gros que des balles de tennis. Aucun dommage collatéral n’est causé.

			La course-poursuite en voiture se termine comme ça.

			Rivage se gare sur la bande d’arrêt d’urgence et allume ses warnings. C’est la première étape de la procédure à suivre en cas d’accident.

			Copperfield voit Mista ramper hors de l’habitacle de la BM et traverser à pied la voie qui va en sens inverse. Il le regarde quitter l’autoroute. Pendant ce temps, Rivage indique aux conducteurs derrière eux la voie de contournement à suivre pour éviter les débris.

			Rivage et Copperfield rejoignent le milieu de l’autoroute et attendent au bord de la voie inverse.

			Rivage dit : statistiquement, on a 2 % de chances de réussir à atteindre l’autre côté. Copperfield fait oui avec la tête. Tout ça, dit Rivage, c’est mathématique. Un groupe de 170 scientifiques dans une université à Austin a calculé qu’entre la vitesse de notre marche, la vitesse des voitures, le nombre de voitures qui passent par seconde et l’espace à traverser, on aboutissait à 2 % de réussite. C’est vraiment pas beaucoup. Copperfield imagine les 2 % dans un graphique en forme de camembert.

			Rivage dit : mais si on reste ici, notre espérance de vie est de 3 minutes.

			Copperfield ne voit même pas les voitures tellement elles roulent vite. Rivage lui explique qu’à cette vitesse leur cerveau ne peut pas anticiper les distances.

			Finalement, Rivage se lance et atteint l’autre côté.

			Parmi toutes les voitures qui sont passées depuis le début de leur conversation, trois écoutaient la même émission radio consacrée à des découvertes étranges en Arctique. 

			Un virus enfoui depuis quatre millénaires dans la carcasse d’un mammouth serait en train de se répandre sur le continent et de contaminer les mers. Un bactériologue interrogé par un journaliste dit : c’est un virus extrêmement puissant, dont on ne sait rien.

			Il ne reste plus que 40 secondes à Copperfield avant que son espérance de vie ne tombe à 0. Il demande à Rivage : vous êtes sûr que je ne risque rien ? Rivage fait semblant d’avoir entendu la question et lève son pouce.

			Copperfield atteint l’autre côté tout en pensant à la mort, qui est aussi l’autre côté.

			Il se retourne et voit sur sur le terre-plein central un double de lui qui n’aurait pas traversé se faire faucher par un camion. Rivage dit : on a eu chaud.

			Ils franchissent un fossé et montent un talus d’au moins 4 mètres. Au loin, ils repèrent Mista qui court à travers champs.
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			Les deux voitures à 160 km/h sont remplacées par trois hommes qui courent les uns derrière les autres à 9 km/h en moyenne.

			Mista et Copperfield courent à 12 km/h, et Rivage à 3 km/h, d’où cette moyenne de 9 km/h sur l’ensemble des hommes en mouvement.

			C’est une vraie prouesse de courir à 12 km/h dans un champ, qui nécessite une foulée irréprochable, une gestion du souffle précise et une sorte de sixième sens pour éviter les trous et les taupinières. 

			Rivage n’a aucune de ces trois qualités.

			Mista quitte les champs pour disparaître dans un sous-bois.

			Copperfield se retourne et voit Rivage loin derrière lui. Il regarde alternativement le sous-bois et Rivage, de plus en plus vite, comme s’il voulait que les deux se superposent.

			Il doit faire un choix. S’il attend Rivage, il n’est pas sûr de pouvoir rattraper Mista. Mais en même temps, il ne sait pas à quel point Mista est dangereux, ni s’il aura besoin de l’aide de Rivage pour le maîtriser.

			Copperfield lui dit : courage inspecteur, on va le rattraper.

			Copperfield ment. L’écart se creuse et bientôt il sera trop tard. Copperfield éprouve une honte démoralisante à laquelle il essaie de ne pas trop penser pour ne pas se faire du mal.

			Il pense plutôt à cette région de Myriad Pro. Il s’y promène parfois quand il a du temps libre. 

			Dans son carnet, en plus des notes pour le travail, il dessine des environnements bucoliques. La façon dont tout se mêle sur les mêmes pages en fait un objet curieux. En plus des bocages, il dessine des robots. Il lui arrive d’insérer ses robots dans les bocages pour créer des passerelles étranges entre son imaginaire et la réalité.

			Il ne se revendique d’aucune école.

			Ses robots ont toujours des pensées universalistes qui les rendent plus humains. La plupart du temps, ce sont des traductions personnelles de chansons des années 1990. Dans une bulle en forme de nuage, son robot pense : on est tous différents, mais on doit tous se soutenir les uns les autres.

			Ce robot pense ce que Copperfield éprouve au fond de lui. Cette fois, il doit soutenir Rivage, parce qu’il n’aimerait pas que Rivage l’abandonne dans une situation critique.

			La tête de Rivage est toute rouge. Il s’est arrêté, les mains sur les genoux. Il tousse très fort et crache des glaires. Copperfield lui dit : inspecteur, on va le perdre.

			Rivage a enfin un éclair de lucidité. Il met sa fierté de côté et dit : OK, pars devant, je te rejoindrai.

			Copperfield part en sprint et disparaît dans le sous-bois.

			Rivage s’assoit par terre dans le champ. Il regarde la lisière du sous-bois qu’il n’atteindra jamais. Il pense à des filles qu’il aimait quand il était plus jeune et qui elles ne l’aimaient pas.

			S’il savait dessiner, il pourrait se servir de robots mélancoliques pour donner une forme à sa douleur.

			À la place, il attend.

			Il regarde autour de lui.

			Il dit : c’est sympa par ici.

			Il voit au loin une silhouette qui marche à sa rencontre. Pendant un moment, il pense que c’est Mista qui a fait demi-tour ou qui s’est perdu. La chance de Rivage lui sourit souvent, mais pas cette fois. Quand la silhouette arrive à sa hauteur, elle devient un fermier avec une fourche dans la main droite et l’air pas très content. Le fermier dit : c’est un terrain privé, vous ne pouvez pas rester là.

			10

			Le fermier a exactement le même écran plasma Samsung que Rivage. Après sa journée de travail épuisante à la ferme avec les animaux, il s’assoit sur son canapé trois places et profite de ses films préférés en Blu-ray. Il dit : je suis un vrai cinéphile. La qualité 4K des Blu-ray, c’est une expérience incroyable.

			Le fermier dit : et puis Samsung c’est vraiment le top du top. Niveau qualité c’est largement au-dessus de LG et de Sony. Même pour la déco c’est parfait, vu qu’on peut fixer leurs écrans directement au mur.

			Rivage pense qu’il est d’accord à 100 % avec tout ce que vient de dire le fermier. C’est d’ailleurs exactement pour les mêmes raisons qu’il a cet écran-là chez lui : qualité, confort, performance.

			Rivage pense au discours du vendeur qui lui a vendu l’écran et aux mots qualité, confort et performance, qui sont les trois piliers technologiques depuis le début des années 2000.

			Il demande au fermier : d’ailleurs, puisque vous avez l’air de vous y connaître, je peux vous poser une question ? Depuis quelques jours, j’ai des rayures rouges qui traversent tout mon écran, vous savez d’où ça vient ?

			Le fermier est très perturbé par cette question.

			En même pas trois semaines, c’est déjà la septième fois que quelqu’un lui demande de l’aide pour son écran Samsung. Il y a toujours un truc qui ne va pas.

			Le fermier n’est pas ingénieur Samsung. Il en a marre de passer son temps à dépanner les écrans des autres. Des fois, dit-il, on dirait que je suis le seul à connaître Google.

			Rivage ne s’attendait pas à cette réponse. Le silence qui vient après permet d’entendre les bruits de la nature.

			Les mots qui viennent alors à l’esprit de Rivage sont sérénité, quiétude et subtilité. Il pense : jamais aucun vendeur n’utiliserait ces mots pour conseiller un écran plasma. Il pense que les écrans plasma sont l’antithèse de la nature, puis il pense qu’à l’inverse la nature n’est pas l’antithèse des écrans plasma. Il y a dans la nature tout ce qu’on retrouve dans un écran plasma Samsung, alors qu’on ne retrouve rien de la nature dans un écran Samsung, pense-t-il enfin.

			Ouais c’est vrai, dit Rivage, vous avez raison.

			Le fermier s’en veut d’avoir été aussi condescendant. 

			La communauté Samsung est justement connue pour sa tolérance. Il y a deux mois, sur le forum Passion Samsung, un certain ∞-pizza-boss-∞ l’a aidé à résoudre le problème d’un port HDMI qui ne marchait pas. Quand il lui a demandé ce qu’il pourrait lui offrir pour le remercier, ∞-pizza-boss-∞ a écrit : rien t’inquiète ça m’a pris 2 secondes.

			Le fermier a compris à ce moment-là qu’il avait croisé le chemin d’une vraie belle personne.

			Il tient peut-être l’occasion de devenir lui-même une vraie belle personne.

			Rivage suppose que le fermier est un libertarien adepte du chacun pour soi. Il pense : dans 60 ans, les machines profiteront de notre égoïsme pour prendre le pouvoir. Il pense aux robots Boston Dynamics en forme de chiens qui font du parkour et dansent ensemble.

			Le fermier lui présente ses excuses. Il dit : désolé, en ce moment, je suis un peu fatigué. Il y a beaucoup de travail à la ferme.

			Il allume son ordinateur et tape problème rayures rouges plasma Samsung dans Google. Il trouve une réponse en moins de 10 minutes sur le forum Passion Samsung. Il la montre à Rivage. Rivage est ravi. Génial, dit-il, vous me sauvez la vie.
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			Copperfield a fini par rattraper Mista à côté de l’Ultracheese. C’est un pub tranquille à 2 km de Myriad Pro, spécialisé dans les planchas, et décoré avec du lambris au plafond et aux murs.

			C’est là que Mista a expliqué à Copperfield qu’il ne les fuyait pas. Il a dit : en fait, c’est un énorme quiproquo. 

			Copperfield lui a proposé qu’ils en parlent à l’intérieur. La course-poursuite l’a assoiffé, et il n’arrive pas à se concentrer sur autre chose que sur l’image d’un verre d’eau. Mista accepte son invitation.

			Ils font connaissance.

			Copperfield demande : mais du coup vous faites quoi dans la vie ? Mista dit : je suis cascadeur. Copperfield dit : ah ouais OK cascadeur, je vois. Ouais, dit Mista, donc le quiproquo vient de là en fait, la BM, c’est pas vraiment ma BM, c’est la BM de la société de production pour laquelle je bosse. En fait, je faisais une cascade pour une pub de café avec une scène d’action. C’est un angle commercial qui marche très bien sur les hommes dans la tranche des 18-40 ans.

			Oui c’est vrai, dit Copperfield, j’adore ce genre de pub.

			Dans le fond de la pièce, un client dit : pour être honnête, je suis pas fan du lambris.

			Copperfield regarde le lambris au plafond.

			Des craquements en proviennent, comme si quelqu’un marchait dans le faux plafond.

			Son regard descend et s’arrête sur un écran plasma allumé et accroché au mur. Un chien dans une fusée s’approche de Mars pour la première fois. Des scientifiques se serrent dans les bras.

			Mista continue à parler. Il dit : les producteurs m’ont pas hyper bien briefé sur le scénario. Je pensais que l’Audi derrière moi faisait partie de la pub. Et donc que vous aussi vous étiez cascadeurs.

			Copperfield dit : ah non non moi je suis pas cascadeur du tout, je suis juste l’assistant de l’inspecteur Rivage.

			Mista hoche la tête. Je suis vraiment désolé, dit-il, mon but c’était pas de vous mettre dans la merde. Copperfield dit : y a pas de souci, je suis content d’avoir fait votre connaissance. Et puis on n’en est qu’au début de notre enquête, donc ça va.

			C’est quoi comme enquête ? demande Mista. Un meurtre, dit Copperfield, à Myriad Pro. Les meurtres c’est du sérieux, dit Mista. 

			Mista raconte à Copperfield l’histoire d’un tueur en série très célèbre à Miami, qui disait tuer les gens pour la bonne cause. Mista ne se souvient plus de son nom, mais il sait qu’il a été arrêté par la police sur la scène de son quatorzième meurtre. Copperfield ne connaissait pas cette histoire. Il dit : j’espère qu’on arrêtera notre coupable plus rapidement.

			Miami est une station balnéaire six fois plus grande que Myriad Pro, à 560 km de là sur la même côte. À Miami, la plupart des gens riches vivent dans des villas. Les gens moins riches qui habitent à Miami ne profitent pas vraiment de ce que la ville peut leur offrir. Ils marchent dans les rues avec tristesse et mangent des repas sans saveur.

			La fusée avec le chien cosmonaute a activé ses réacteurs et stabilisé sa position pour atterrir dans le désert martien. Une caméra embarquée montre le chien qui regarde les écrans de pilotage et le vide sidéral. La fusée se pose et les scientifiques dans la base terrestre pleurent de joie. Le chien n’affiche aucune émotion. C’est un pro, pense Copperfield, comme ce cascadeur.

			Mars est à environ 55,7 millions de kilomètres de Myriad Pro.

			Même d’aussi loin, elle a une influence immense.
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			Un ingénieur en blouse blanche avec une belle moustache dit : les trous noirs mènent vers d’autres dimensions. Le plan reste fixe pendant plusieurs secondes. L’ingénieur ne sait pas où placer son regard. Il est assis dans un bureau universitaire classique. Dans le fond, des dizaines d’ouvrages scientifiques sont disposés selon un code précis sur les étagères d’une grande bibliothèque en bois.

			Il y a l’image d’un trou noir qui absorbe la lumière. En 4K, l’image est superbe.

			L’ingénieur dit : les trous noirs mènent au passé.

			Ah ouais, dit Rivage, en 4K, l’image est vraiment superbe. Il pense à la résolution des choses en général. Elle ne lui semble pas aussi fidèle qu’à la télé, pas vraiment d’ultra-haute définition, en fait. Chez moi, l’image n’est pas aussi détaillée, dit-il. Je pense que j’ai pas bien paramétré l’étalonnage.

			Le fermier ne l’écoute pas.

			Cette émission sur les trous noirs lui ouvre de nouvelles perspectives. 

			Sa fille est morte quatre ans plus tôt. Un amateur de camping sauvage l’a retrouvée poignardée dans le sous-bois où Copperfield a poursuivi Mista. Le fermier n’a pas voulu voir son corps. On lui a dit qu’elle portait un sweat vert et jaune avec la tête de Mickey Mouse dessus. Il se souvient avoir pensé que ce sweat n’était pas à elle.

			Au début, tout le monde croyait qu’il était coupable, mais personne n’avait de preuve. Les policiers de Myriad Pro ont essayé d’inventer des preuves pour faire en sorte que ce soit lui qui l’ait tuée, mais ils n’ont pas très bien monté leur coup et l’histoire n’a pas pris.

			Au final, ils n’ont jamais retrouvé le meurtrier.

			À cause du traumatisme, le fermier et sa femme se sont séparés et elle est partie vivre à Copenhague. Il n’a plus aucune nouvelle. Un ami lui a dit qu’il avait cru la croiser pendant qu’il était en vacances là-bas.

			À l’époque, Rivage ne travaillait pas encore à Myriad Pro. Il vendait une large gamme de boissons fraîches et de snacks dans une petite baraque en bois sur la plage de Portobello. C’était un emploi temporaire. Ensuite il est devenu inspecteur, et quelques années plus tard il a embauché Copperfield pour l’aider. Il n’a que des bons souvenirs du temps où il vivait à Portobello.

			Le journaliste demande à l’ingénieur si des aliens ont déjà utilisé les trous noirs pour venir dans notre dimension. Le caméraman fait un très gros plan sur le visage de l’ingénieur ; les poils sortent en pagaille de ses trous de nez. L’ingénieur veut dire quelque chose qu’il ne dit pas. Il demande au journaliste d’arrêter leur entretien. Avant que la caméra ne coupe, il se lève et va regarder le ciel par la fenêtre.

			Le fermier pense : si je construisais une fusée et traversais ce trou noir, je pourrais retrouver ma fille.

			Le téléphone de Rivage sonne. Il se lève et prend l’appel dans la cuisine. 

			C’est Copperfield. 

			Le fermier entend Rivage dire : oui, puis : ah OK cool, et à la fin : ouais d’accord, on se retrouve à la voiture. 

			Rivage revient dans le salon. Il dit au fermier que tout est arrangé et qu’il va rejoindre son assistant. Il lui serre la main et le remercie encore une fois pour son aide et son hospitalité. 

			10 minutes plus tard, le fermier est dans son hangar à vaches en train de clouer trois planches en bois les unes sur les autres. Il réfléchit à sa fusée. C’est bien parti, pense-t-il.
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			Rivage fait demi-tour vers Myriad Pro, et roule vers chez les parents de Ken. Il voudrait leur poser d’autres questions. Il pense qu’ils ne leur ont pas tout dit lors de leur premier entretien. 

			Il demande à Copperfield : alors, le fuyard t’a expliqué pourquoi il roulait aussi vite ?

			Oui, dit Copperfield, en fait c’est un cascadeur qui tournait une pub pour du café. On a pris un verre à l’Ultracheese, il était super sympa. Rivage dit : c’est normal, les cascadeurs sont souvent super sympas. Ils savent que leur vie est remise en jeu à chaque nouvelle cascade, et ils ont pas le temps de se prendre la tête avec des conneries.

			Copperfield note : je dois profiter de la vie comme un cascadeur.

			Ils arrivent à destination et Rivage sonne à la porte d’entrée.

			Le père leur ouvre. Il dit : vous tombez bien, suivez-moi. Rivage sent tout de suite une bonne odeur qui vient des frites en train de frire dans un bain d’huile. Le père les invite à manger avec eux et les installe à table, où la mère est déjà assise. Rivage et Copperfield ne se lassent jamais de manger des frites. Ils acceptent son invitation avec plaisir.

			En fond, Sade chante qu’il y a un orage silencieux.

			Le gradateur installé dans la maison permet de profiter d’une lumière tamisée réconfortante. Dans la notice du gradateur, c’est écrit que la domotique rapproche les humains de leurs émotions primordiales.

			Rivage goûte une frite. Il éprouve une légère déception. Elles sont meilleures que celles de chez Typiquement authentique, mais pas non plus incroyables. Il sent que le père de Ken n’a pas mis autant de passion dans cette recette que dans celle dont ils ont eu un aperçu à midi. Quelque chose a changé, pense Rivage. 

			Le père a enfilé une chemise de couleur foncée qui cache sa blessure au bras. La mère a l’air d’avoir pris des cachets parce qu’elle ne pleure plus, mais elle ne mange pas non plus. Elle vit dans sa mémoire.

			Copperfield sent lui aussi que l’atmosphère a changé.

			Il apprécie l’effort du père d’avoir plongé les frites deux fois dans l’huile. Cette méthode de cuisson leur assure un séduisant croustillant de surface tout en préservant le moelleux intérieur. C’est de loin la meilleure façon de préparer des frites.

			Tous les quatre parlent de choses et d’autres jusqu’à ce que Rivage change d’attitude. Il dit : j’ai besoin d’en savoir plus sur votre fils. Le père de Ken dit : vous savez déjà tout.

			Rivage n’aime pas qu’on lui mente. Il devient beaucoup plus sombre. Il dit : arrêtez de jouer aux cons avec moi. Copperfield n’ose pas manger la frite qu’il a dans la bouche à cause de la tension. Les parents de Ken se regardent. 

			Rivage dit : je vous écoute.

			La mère sort de sa torpeur et raconte tout un tas de nouvelles choses que ni elle ni son mari n’avaient mentionnées jusque-là. Par exemple : Ken était un fan de Minecraft ; depuis deux mois, il sortait avec une certaine Marle ; il retrouvait des amis vers 23 heures tous les vendredis au skatepark ; la Nintendo 64 était sa console préférée ; il dormait avec une veilleuse, et il avait des images de femmes aux seins nus cachées dans ses bandes dessinées.

			C’est beaucoup d’infos d’un coup, mais au moins Rivage a des pistes à partir desquelles travailler.

			Le père de Ken se lève et commence à débarrasser la table. Il ne pouvait pas prévoir que Rivage et Copperfield seraient d’aussi grands amateurs de frites, et il s’excuse de leur avoir servi de petites portions. 

			C’est le problème avec les frites, dit Copperfield, on sous-estime toujours leur pouvoir de gourmandise. Et en même temps, si on en fait trop et qu’il en reste, on ne sait jamais comment les réchauffer le lendemain.

			On dirait que vous avez bien étudié la question, dit le père de Ken en enlevant son assiette. Copperfield ne sait pas comment prendre sa remarque. Sa timidité naturelle lui laisse penser qu’il a dit quelque chose de déplacé.

			Un malaise s’installe.

			La musique comble les blancs.

			Sade chante que tout en haut le soleil brillera.

			Rivage adore cette chanson.

			14

			Chez m444rc, tout va bien. 

			Il regarde des vidéos sur les personnages de One Piece classés par ordre de taille. Il pensait que Trafalgar Law était plus grand que Cavendish, mais en fait c’est l’inverse. Le plus grand personnage est Zunesh, un éléphant géant qui erre dans l’océan et porte l’île de Zo sur son dos. Zunesh a toujours l’air triste et utilise parfois sa trompe pour se défendre.

			m444rc voit un chiffre rouge apparaître sur l’onglet du forum Craftmania.

			Peter Fire dit :

			@m444rc steve-rice me dit en MP qu’il a vu ken

			tout à l’heure au skatepark de la digue

			m444rc dit :

			c’est qui steve-rice ?

			Peter Fire dit :

			je sais pas

			un nouveau

			il a posté quelques messages

			dans le topic sur le chien cosmonaute

			m444rc dit :

			et tu le crois ?

			Peter Fire dit :

			ben il a l’air de savoir des trucs quoi

			il m’a envoyé une photo

			att je te l’envoie

			Peter Fire va dans le dossier MISC sur le bureau de son Asus Intel Core i5. Il ouvre une photo de nuit intitulée ken.jpg. La résolution de la photo est dégueulasse, comme si elle avait été prise avec l’appareil intégré d’un vieux Sony Ericsson K800. Les blocs de pixels dessinent vaguement une silhouette qui pourrait être n’importe quoi, assise sur une barrière sans doute pas très loin d’un lampadaire, vu le type de lumière orange qui l’éclaire.

			Le transfert de la photo de son ordinateur à celui de m444rc prend 10 secondes.

			Peter Fire dit :

			alors ?

			m444rc dit :

			je sais pas où steve-rice a trouvé cette photo

			mais c’est pas lui

			à mon avis il te raconte des conneries

			parce que moi ken je le voyais

			tous les jours au collège

			et il ressemble pas du tout à ça

			Peter Fire dit :

			ouais ok peut-être

			mais imagine c’est vrai

			Dans le topic intitulé le chien cosmonaute, m444rc parle avec DuKeNuKeM-4D, diegoSSIMO, steve-rice et anitaaaaa du chien cosmonaute qui est arrivé sur Mars.

			Là-bas, un événement inattendu s’est produit : alors que le chien sortait sur Mars pour sa première expédition, son casque s’est fait pulvériser par un minuscule astéroïde. Pourtant, le manque d’oxygène ne l’a pas tué. 

			Il a continué à marcher dans les plaines martiennes désertiques comme d’habitude pour faire son boulot de chien scientifique : récolter des cailloux rares, analyser du sable rouge et écrire des formules mathématiques avec des nombres complexes.

			anitaaaaa dit :

			c’est vraiment pas normal

			il aurait dû mourir direct sans oxygène

			je suis sûre à 100 % que c’est un faux

			genre un chien robot

			steve-rice dit :

			moi j’ai une théorie 

			beaucoup plus probable

			en gros je pense qu’il est en mission

			pour retrouver un virus extraterrestre

			hyper rare et dangereux

			que personne connaît

			sauf les chiens

			parce que les chiens

			ils ont pas le même système respiratoire que les hommes

			mais ils avaient pas encore la technologie

			pour aller eux-mêmes dans l’espace

			j’ai lu ça quelque part

			donc ils attendaient qu’on les y envoie en fusée

			pour récupérer ce virus

			c’est un virus qui rentre dans les humains

			et pond des œufs symbiotes dans leurs estomacs

			après il les contrôle de l’intérieur

			mais sans que ça change rien

			à l’apparence extérieure

			et ce symbiote est à la solde des chiens 

			qui le contrôlent à distance

			et après quand tous les humains 

			seront contaminés de l’intérieur

			les chiens vont devenir les maîtres de la terre

			mais personne s’en sera rendu compte

			diegoSSIMO dit :

			@steve-rice t’as des sources ?

			parce que ça me paraît un peu abusé 

			comme explication

			le chien a peut-être juste

			un système respiratoire de secours

			dans sa combinaison

			ou un autre truc du genre

			steve-rice envoie à diegoSSIMO plusieurs liens vers des sites qui vont dans son sens, avec un code couleur rouge et noir et des GIF de pyramides, de pantins et de soucoupes volantes. Sur un des sites, l’auteur a écrit que le faux est l’avenir du vrai et que Mars est peuplée d’enfants kidnappés. 

			m444rc lit toutes ces informations avec beaucoup d’intérêt. 

			Il voit un autre chiffre rouge apparaître sur l’icône de ses MP.

			Peter Fire dit :

			@m444rc t’es là ?

			steve-rice me dit aussi que ken savait 

			depuis longtemps

			qu’il allait mourir
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			Rivage pense comme Copperfield que le proviseur ne leur a pas tout dit. Il dit : je vais hacker son ordinateur en passant par le serveur du collège, et fouiller ses dossiers privés. Sam Delta lui a laissé un tuto intitulé Comment hacker n’importe quel PC en 5 étapes, avec des explications très claires même pour un débutant comme Rivage.

			Rivage sort une clé USB de 256 Mo d’un des tiroirs de son bureau et boote Kali Linux. Il tape une vingtaine de lignes de commande dans le terminal sans les comprendre. Elles lui permettent d’exploiter une faille de sécurité dans la webcam du Hewlett Packard du proviseur pour la contrôler à distance.

			70 % des objets connectés contiennent des failles de sécurité.

			Grâce à elles, les écrans des réfrigérateurs se transforment en caméras de surveillance, et les robots ménagers en bornes d’arcade.

			Copperfield relit les notes qu’il a prises dans son carnet. 

			La phrase BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS est celle qui l’intrigue le plus. Son sens résiste totalement à la traduction. Copperfield ne comprend pas pourquoi un banjo supplierait pour avoir des œufs.

			Il va sur Google, tape banjo begs for plenty of eggs et clique sur le premier lien. Il renvoie vers le wiki de référence consacré au jeu Banjo-Kazooie.

			Banjo-Kazooie est un jeu de plateforme sorti en 1998 sur Nintendo 64. Le joueur y incarne l’ours Banjo et le héron femelle Kazooie, que Banjo transporte dans son sac à dos. Leur but final est de vaincre la sorcière Gruntilda, qui a enlevé la sœur de Banjo parce qu’elle est plus belle qu’elle.

			Il y a neuf niveaux en tout, qui alternent phases de plateformes, combats, collecte d’objets et énigmes. Dans l’ensemble, il faut surtout aider d’autres animaux à régler leurs problèmes, dans des environnements variés comme le Marais Moisi, le Pic Polaire ou la Baie du Rusty Bucket, tous accessibles grâce à une carte du monde qui se trouve dans la tanière de Gruntilda.

			Certains joueurs disent que Banjo-Kazooie est une claque monumentale et même un bien meilleur jeu de plateforme que Super Mario 64. En fait, la plupart des jeux sortis sur Nintendo 64 sont excellents et se disputent la première place. Il suffit de penser à GoldenEye 007, à The Legend of Zelda: Ocarina of Time ou à Perfect Dark pour comprendre la chance qu’ont eue les joueurs à cette époque. 

			La Nintendo 64 était vraiment une console de salon parfaite : performante, conviviale et accessible.

			Copperfield tape le raccourci de recherche et retrouve la phrase exacte dans une très longue page en anglais. C’est un mot de passe qui permet au joueur d’obtenir des œufs bleus à l’infini. Les œufs bleus sont la seule arme dans Banjo-Kazooie, et Kazooie peut les projeter avec son bec ou ses fesses.

			Copperfield se souvient que lui aussi notait ses mots de passe sur des feuilles volantes pour ne pas les oublier. Mais Ken n’avait aucune raison de cacher celui-là aussi bien dans son dauphin en porcelaine. Sauf si le mot de passe a une autre fonction, pense Copperfield.

			Rivage dit : Copperfield, viens voir ça.

			Sur l’écran de Rivage, le proviseur gigote torse nu.

			C’est en direct, dit Rivage, j’ai réussi à prendre le contrôle de sa webcam.

			Rivage et Copperfield regardent le proviseur bouger sur son fauteuil de bureau. Il fait des bruits et des grimaces bizarres ; son fauteuil aussi fait des couinements à cause d’un mécanisme trop peu huilé et du cuir qui frotte. La scène met très mal à l’aise Copperfield, qui arrête de la regarder.

			Bon, dit Rivage.

			Il continue le tuto de Sam Delta. L’étape 5 explique comment fouiller dans les dossiers. Rivage lit avec attention toutes les consignes. Au bout du chemin root/Users/Douglas/Pictures/Vacances_Miami_2012/extra/drafts/, il finit par découvrir des centaines d’images pédopornographiques de super qualité.

			Il dit : j’envoie toute cette merde à la scientifique.

			Il fouille encore un peu plus et découvre que le meilleur score du proviseur à Pinball 3D est 11 256. Pas dingue, pense-t-il.
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			Sam Delta roule en Jaguar le long de la digue de Myriad Pro. Il tient son volant d’une main, et de l’autre il observe la plage avec ses jumelles. Il roule vraiment très lentement. Dans l’autoradio, Jodeci chante qu’il donnerait tout juste pour que sa copine le comprenne. Les gens bronzent et mangent des glaces à l’eau, assis sur des bancs ou sur leurs serviettes de plage.

			Sam Delta arrête sa voiture. Il a vu quelque chose sur la digue qui retient son attention. Il se gare en double file et sort son boîtier hybride argentique Olympus OM-DE-

			M1 Mark II avec objectif longue focale. Il fait plusieurs séries de photos et rentre aussitôt chez lui pour développer les pellicules dans sa chambre noire.

			Rivage décroche, c’est Sam Delta.

			Sam Delta dit : j’ai trouvé un truc incroyable, passe chez moi dès que tu peux. 

			Sur la route, Copperfield tente d’expliquer à Rivage le lien entre le mot de passe découvert dans la chambre de Ken et le jeu de N64. À un moment, Rivage demande : qu’est-ce que tu veux dire exactement par le héron tire des œufs avec ses fesses ?

			Ils roulent le long de la même digue que Sam Delta a longée juste avant.

			Les gens marchent dans différentes tenues qui assemblent slip de bain, tee-shirt et tongs. Rivage dit : on se croirait à Miami. Vous êtes déjà allé à Miami ? demande Copperfield. Non, dit Rivage, mais j’y pense souvent. 

			À Myriad Pro, la mairie a fait planter des centaines de palmiers un peu partout pour créer une ambiance balnéaire classique. Il y a aussi un skatepark sur la digue pour les adolescents, creusé directement dans le bitume. Myriad Pro s’inspire beaucoup de Miami pour son aménagement urbain, sans produire les mêmes effets.

			Sam Delta les accueille dans sa villa avec deux cocktails aux agrumes. Après qu’ils ont bu un peu, il leur tend une pile de photos et demande : c’est pas lui le Ken que vous cherchez ?

			Toutes les photos se ressemblent : des portraits d’un adolescent d’environ 15 ans, comme Ken. Copperfield ne comprend pas pourquoi Sam Delta en a développé autant. 

			Rivage demande à Sam Delta pourquoi il s’est donné la peine de développer autant de photos. Sam Delta lui dit qu’il préférait éviter de laisser la place au moindre doute. C’est très pro de ta part, dit Rivage, et c’est vrai que la ressemblance est troublante.

			Rivage regarde bien chaque photo. Parfois, il les compare. Il ne voit pas de différences. Copperfield regarde aussi les photos, mais à l’inverse de Rivage, il a un doute sur leur authenticité. Il préfère ne rien dire pour ne pas vexer Sam Delta, qui a l’air très fier de son travail.

			Rivage dit : en tout cas Sam, c’est vraiment de la super qualité tes photos.

			Sam Delta passe ensuite 30 minutes à leur montrer ses boîtiers, ses objectifs, ses retardateurs, ses sacoches et ses trépieds en titane. Copperfield note toutes les références dans son carnet. Au bout de cinq pages, il arrête de noter.

			Rivage demande : et t’en as eu pour combien au total ?

			Sam Delta dit : oh, trois fois rien.

			Rivage le connaît bien. Il sait que trois fois rien correspond à environ 15 000 $. Il regarde la décoration dans le salon de Sam Delta. Il a l’impression que sa vue s’est un peu troublée. Il dit : la vache, il tape ton cocktail.

			Copperfield aussi commence à ressentir les effets étranges du cocktail aux agrumes. Il voit les choses au ralenti. Il remarque que Sam Delta est toujours assis comme si de rien n’était dans son fauteuil, et qu’il les regarde avec une distance effrayante. 

			Il a un mauvais pressentiment. 

			Il dit à Rivage qu’ils feraient mieux d’y aller parce qu’ils ont encore beaucoup de pistes à explorer. 

			Bonne idée, dit Rivage.

			5 minutes plus tard, Rivage fait une marche arrière dans l’allée principale. Sam Delta arrive en courant et lui demande de baisser sa vitre. Il leur tend une enveloppe matelassée. Il dit : vous avez failli oublier mes photos.
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			Mista marche sur le seul trottoir praticable dans la zone industrielle au nord de Myriad Pro. Les lampadaires font des lumières et des ombres intrigantes sur le sol. Toutes les usines sont fermées, et les entrepôts aussi. Les quelques arbres plantés à 10 mètres les uns des autres dans le bitume bougent un peu à cause du vent.

			Mista contourne le hangar d’un magasin de meubles. Il suit les immenses flèches blanches peintes sur le bitume et destinées aux voitures. À l’arrière du hangar, il ouvre une porte en métal cachée entre un local électrique et un extincteur.

			L’intérieur du hangar est dans le noir, sauf un petit bureau éclairé. Dedans, un homme est assis. Cet homme s’appelle Diavolo. Il est en train de signer et de parapher toutes les pages d’un contrat épais.

			Mista s’assoit face à lui. Il le regarde répéter les mêmes gestes jusqu’à la fin.

			Diavolo capuchonne son stylo et le range dans une poche de sa veste ; puis il agrafe ensemble les différentes pages du contrat et les fait glisser sur le bord du bureau. Il regarde Mista et dit : je t’écoute.

			Pour mieux comprendre ce dont Mista et Diavolo parlent, il faut revenir un jour en arrière, à Portobello. 

			Là-bas, Diavolo donne pour mission à Mista de convoyer la BMW M4 noire jusqu’à Miami, où se trouve sa résidence principale. Ce n’est pas la BMW qui est importante, mais ce qu’elle contient.

			Dans son coffre se trouve un corps humain spécial.

			À part Diavolo, personne ne sait rien sur ce corps.

			Pour rejoindre Miami, le GPS de la BM conseille à Mista un itinéraire qui le fait passer par Myriad Pro. C’est la ville la plus proche pour accéder à l’autoroute à partir de Portobello. En s’insérant sur l’autoroute, Mista voit que la police de Myriad Pro le poursuit, et il se demande si quelqu’un leur a parlé de sa mission. 

			Un peu plus tard, il a l’accident lors duquel sa BM fait des tonneaux et finit sur le toit. Quand il revient sur les lieux de l’accident après sa discussion à l’Ultracheese avec Copperfield, la BM a disparu. Il dit à Copperfield : la société de production est sans doute venue la récupérer, je vais rentrer à pied.

			En vrai, Mista n’a aucune idée de qui a récupéré la BM.

			Il entend le bruit d’un train qui passe derrière le hangar en contrebas.

			On m’a tendu un piège, dit-il à Diavolo.

			Diavolo ne veut pas s’attarder à Myriad Pro. C’est une ville qu’il déteste et dans laquelle il n’a que des mauvais souvenirs. Il dit : tu sais Mista, si je t’ai choisi, c’est parce que je te fais confiance. Aussitôt après il se couche sur la table et attrape le menton de Mista avec sa main droite. Il dit : tu vas devoir réparer ton erreur, sinon je vais être très déçu. 

			Mista regarde les yeux de Diavolo à 10 cm de lui. Il a l’impression que ses pupilles tremblent et se déforment comme des flammes.

			Diavolo lâche le menton de Mista. Il récupère une sorte de carte de visite dans le seul casier qui décore le bureau. Il la lui tend et dit : rejoins-moi à cette adresse dans deux jours. 

			Mista repart à pied en sens inverse et s’arrête dans un Burger King qu’il a repéré à l’aller. Il commande un Big King XXL avec des moyennes frites et un Fanta, puis il va attendre qu’on lui serve son plateau en salle.

			Une femme de ménage est en train de laver le sol avant la fermeture. Chaque fois qu’elle change de zone, elle déplace un panneau jaune qui prévient que le sol est glissant.

			C’est la première fois que Mista échoue dans une de ses missions. Il pense à l’étrange mouvement des pupilles de Diavolo et à la terreur qu’il lui inspire. D’habitude, Diavolo n’intervient jamais en personne pour contrôler ses affaires ; plusieurs lieutenants s’en chargent à sa place. Mista comprend que le convoi du corps est d’une importance bien plus grande que les missions précédentes. Il essaie de deviner l’identité de ce corps, mais une nouvelle image de Diavolo envahit son esprit et il arrête d’y penser.

			Un homme qui va aux toilettes marche exprès sur le sol propre et laisse plusieurs empreintes de pas. Mista est obsédé par la boue qui salit le carrelage lessivé. Il rejoint l’homme aux toilettes et lui fracasse le visage deux fois contre un miroir, puis sept fois contre une pissotière.

			Quand il revient, son menu l’attend sur sa table.

			Il s’essuie les mains avec la serviette en papier et ouvre l’emballage du Big King.

			18

			Rivage récupère Copperfield en bas de son immeuble. Il veut aller à la morgue pour comparer les photos de Sam Delta avec le cadavre de Ken. Avant de démarrer sa voiture, il prend une boîte en carton posée sur la banquette arrière et l’ouvre sur les genoux de Copperfield.

			Il y a plusieurs pâtisseries qui ont l’air de qualité moyenne à cause du glaçage en sucre qui leur donne un aspect plastifié. Aucune ne fait envie à Copperfield.

			Rivage dit : choisis celle qui te fait plaisir.

			Copperfield prend un éclair au café et le mange un peu à contrecœur. En même temps, il regarde les photos de Sam Delta et laisse des traces de gras sur les contours. Il pense : elles sont quand même bizarres ces photos.

			À la morgue, Red regarde les photos et pense la même chose. Elle accompagne Rivage et Copperfield au sous-sol. Elle se trompe de tiroir et sort le corps d’un homme amputé des deux mains. Elle dit : désolée, mauvais tiroir.

			Elle tire le bon tiroir et déplace le corps de Ken au milieu de la pièce, sous la lampe. Rivage superpose la photo la plus fidèle sur son visage, puis l’enlève très vite pour comparer. Il le fait trois ou quatre fois. Il dit : ouais, c’est bien lui.

			Je ne comprends pas, dit Red.

			C’est peut-être un sosie, dit l’assistant de Red derrière eux. Tout le monde avait oublié qu’il était là. Red est obligée de répéter que c’est son assistant. 

			Personne ne sait comment il s’appelle en vrai. Lors de son embauche, il a dit à Red qu’il s’appelait Nick, mais c’est un faux nom. Nick travaille dans cette morgue pour des raisons précises que Red ignore. Il n’est pas là simplement pour faire son travail.

			Rivage réfléchit à la piste du sosie. Il dit qu’il préfère celle du frère jumeau. Copperfield regarde ses notes et lui rappelle que Ken est fils unique. Il dit : ses parents n’ont jamais parlé d’un jumeau.

			Je pense qu’ils n’ont pas été 100 % sincères avec nous, dit Rivage, donc il vaut mieux ne pas leur faire confiance. Il explique à Copperfield que dans les affaires de meurtres les suspects ne disent jamais tout ce qu’ils savent pour ne pas qu’on les retrouve trop vite. Par principe, dit Rivage, il faut toujours faire comme si tout le monde mentait. C’est l’expérience du terrain qui a permis à Rivage de comprendre ça.

			En plus, dit-il, les parents d’enfants jumeaux en abandonnent parfois un parce qu’ils n’ont pas les moyens d’en élever deux. Il a vu dans un reportage à la télé que les enfants jumeaux séparés étaient reliés par une sorte de fil invisible qui leur faisait ressentir les mêmes émotions fortes à plusieurs centaines de kilomètres de distance. Il dit : peut-être que la mort de Ken a fait revenir son jumeau disparu dans les parages.

			Personne ne dit rien parce que Rivage a l’air content de la logique de son histoire, mais à part lui personne n’y croit.

			Red regarde les photos de plus près. À l’arrière-plan d’une prise de vue en grand-angle, elle reconnaît un avion publicitaire qui faisait des allers-retours au-dessus de la plage la semaine dernière pour promouvoir l’inauguration du nouveau centre de recherches archéologiques à Miami.

			Elle dit : je pense que c’est Ken qui est sur ces photos. 

			Elle leur explique son idée à propos de l’avion publicitaire. Rivage dit : oui mais ça c’est pas possible, vu que la photo a été prise après sa mort. Je confirme, dit Copperfield. Sam Delta nous a appelés hier en fin d’après-midi, et quand on est arrivés chez lui, il venait de finir de développer les photos. Red dit : oui OK, mais elles peuvent très bien avoir été prises une semaine plus tôt.

			Copperfield n’y avait même pas pensé.

			Rivage commence à tout mélanger. Il n’apprécie pas tellement que Red remette en question l’honnêteté de Sam Delta. Il dit : Sam Delta est un ami, je lui fais confiance à 100 %.

			Red dit : OK alors, bonne chance pour retrouver ce jumeau.

			Elle trouve quand même fou qu’on puisse continuer à faire du skate sur la digue comme si de rien n’était trois jours seulement après la mort de son jumeau.

			Rivage dit : tu sais, le skate est plus fort que tout.
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			Un groupe de six policiers escorte le proviseur hors du collège avec un grand manteau sur la tête. 

			Les journalistes de plusieurs chaînes sont là avec des caméras et des micros pour réaliser des duplex en direct. Les policiers font barrage avec leurs corps pour les empêcher d’interroger le proviseur ; quand ils peuvent, ils couvrent les objectifs avec leurs mains.

			En plus des journalistes, il y a des dizaines de familles et autant de collégiens qui regardent et enregistrent la scène sur leurs téléphones. 

			Les gens aiment bien se rassembler pour ce genre d’occasions.

			Pete filme une fraction de seconde le visage du proviseur. Il poste sa vidéo dans une section mal fréquentée de Reddit avec le titre pédophile à abattre. En dessous de la vidéo, il écrit l’adresse postale du proviseur et son nom.

			Pour la première fois, la chaîne locale de Myriad Pro a dépêché un journaliste junior pour recueillir une exclu. Il est encore stagiaire et a besoin de cette exclu pour obtenir un vrai poste dans la rédaction. 

			Il se souvient que dans son centre de formation un de ses professeurs lui a dit : une exclu, c’est un peu comme le Graal, tout le monde l’a sous les yeux, mais personne ne veut le voir.

			Une exclu, c’est souvent juste une évidence.

			La façon dont tous les journalistes ont superposé leurs micros et leurs caméras pour atteindre le proviseur fait penser à un robot difforme et méchant qui projette de la lumière et crie des questions.

			Le journaliste junior entend que toutes les questions pertinentes qu’il voulait poser pour avoir une exclu sont posées par les autres journalistes. À la fin, il ne sait plus quoi demander. Il tend juste son bras le plus loin possible en espérant être le seul à enregistrer un aveu par hasard.

			La foule se transforme en cohue et les policiers n’arrivent pas à mettre le proviseur dans leur voiture. Ils sont obligés de donner des coups de matraque au hasard sur les collégiens et les journalistes.

			Le journaliste junior commence à avoir mal au bras. Il s’éloigne du groupe et s’assoit au bord d’un trottoir pour réécouter ses enregistrements. Il pense à son exclu comme au Graal qui se volatiliserait devant ses yeux.

			Il fixe le sol. Il voit une ombre ronde rejoindre ses pieds. Il lève la tête et croise le regard déterminé de Pete. Pete lui demande : monsieur, vous voulez une exclu ?

			Le Graal reprend forme.

			Pete dit : Ken, c’est pas une seule personne qui l’a tué, mais plusieurs.

			Tu vois Copperfield, dit Rivage, le piratage ça a vraiment du bon. Ils regardent le direct, bien installés dans leur bureau. Rivage mange toutes les pâtisseries qu’il a oublié de proposer à Red et à son assistant.

			Sous son manteau, le proviseur dit : je suis innocent, c’est un malentendu.

			Rivage montre la télé à Copperfield et dit : lui aussi il ment. Copperfield est obligé de reconnaître que Rivage a raison. Rivage explique que le proviseur ne leur a pas tout dit justement pour qu’ils ne le retrouvent pas trop vite.

			Mais au bout du compte, dit Rivage, on l’a quand même retrouvé, parce qu’on fait du bon boulot. Et le plus important, c’est qu’à la fin tous les criminels soient retrouvés.

			Rivage change de chaîne et tombe sur une pub pour du café. Une femme en robe noire plie des barres en acier et fait léviter de vieilles voitures. Copperfield pense à sa conversation avec Mista à l’Ultracheese, et au discours publicitaire qui marche le mieux sur les hommes entre 18 et 40 ans.

			Il pense aussi au bruit du lambris qui craquait au-dessus de leur tête. 

			Il visualise le lambris comme une matière trouble qui cache la vérité. C’est une intuition qui est reconstruite à partir de mauvais souvenirs et d’un rapport aux éléments qu’il ne saurait pas expliquer. Copperfield pense que toutes les formes et les textures ont une signification.

			Il ne parle jamais de ses intuitions à Rivage, parce qu’ils ne voient pas le monde de la même façon.

			Les policiers arrivent quand même à tasser le proviseur à l’arrière de leur voiture, un peu comme de la pâte à modeler. La voiture démarre et s’en va. Les journalistes et les familles s’en vont aussi.

			5 minutes plus tard, c’est comme s’il ne s’était rien passé.
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			Depuis qu’il est revenu de sa dernière expédition scientifique, le chien cosmonaute a disparu.

			À la 15e page du topic le chien cosmonaute, diegoSSIMO poste des enregistrements des caméras de vidéosurveillance de la station spatiale. Les caméras qui filment pivotent très lentement en boucle sur un angle de 5 degrés. Toutes les pièces sont vides. Il y a la salle de réunion, la cuisine, les couchettes, une espèce de jacuzzi, des salles informatiques, le sas de décompression vers l’espace, des couloirs. En gros, toutes les pièces high-tech classiques d’une station spatiale.

			Le chien cosmonaute ne se trouve dans aucune de ces pièces.

			steve-rice dit :

			je vous avais prévenus

			il a fait un pacte sur mars

			avec le virus alien

			il va revenir sur terre

			avec un autre vaisseau

			invisible des radars

			un genre de capsule supersonique

			comme celles qu’on a vues en iowa l’année dernière

			et il va contaminer tous les hommes

			et amener l’apocalypse

			steve-rice poste quatre vidéos YouTube sur lesquelles on voit des sphères blanches aller très vite d’un point A à un point B dans un ciel complètement flou. Les gens essaient de suivre le mouvement des sphères et ils crient que Dieu les sauve parce que c’est incroyable.

			Personne ne répond au dernier message de steve-rice car il n’y a rien à répondre. Au même moment, dans le topic meurtre à myriad pro, un nouveau message est posté.

			captain-death-falcon dit :

			arrêtez de chercher la vérité

			parce que je vais tuer tous ceux 

			qui enquêtent sur le meurtre de ken

			Le message restera en ligne encore toute la journée avant que les administrateurs ne trouvent une solution pour le supprimer.

			m444rc dit :

			il y a vraiment des gens flippants sur ce forum
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			Deux adolescents regardent certaines des photos prises par Sam Delta. Je l’ai jamais vu ici, dit le premier. Moi non plus, dit l’autre. Ils les rendent à Rivage.

			Rivage demande : mais le skatepark c’est bien ici, on est d’accord ?

			Les deux adolescents regardent le skatepark autour d’eux. Ils font oui avec la tête pour confirmer. Vu la forme des structures aménagées sur la digue et le grand panneau SKATEPARK devant, ils ne voient pas pourquoi il pose cette question.

			Rivage ne comprend pas. Il demande : donc il était là avant-hier, mais personne l’a vu ?

			Les deux adolescents n’arrivent pas à deviner d’après son attitude s’il s’adresse à eux ou s’il parle tout seul. Ils s’esquivent en douce et rejoignent un groupe qui les attend dans la queue pour la baraque à frites.

			Cette baraque à frites vend les frites les moins chères de Myriad Pro. La petite barquette coûte 1,50 $, et la grande 2,50 $. Toutes les sauces sont en libre-service. Les habitués savent que la grande barquette est plus avantageuse que la petite parce que le serveur a la main lourde pour les plus dépensiers. Il donne toujours les barquettes pleines par-dessous le comptoir en faisant un clin d’œil. C’est un vrai commerçant.

			En 2009, un drame s’est produit sur la digue de Myriad Pro.

			À cette époque, les commerces de snacks ouvraient toute la saison pour vendre des frites en hiver et des glaces en été. Il y avait dix commerces similaires sur la digue qui est longue d’environ 2 km. Il y avait aussi des boutiques de vêtements, trois bars et autant de restaurants, mais ils ne sont pas directement concernés par cette histoire.

			Ces dix commerces s’étaient implantés à Myriad Pro en 2006, suite à un appel d’offres de la ville. Elle venait de terminer de gros travaux de rénovation de la digue et cherchait à la transformer en zone d’influence. Les loyers étaient très bas, et la clientèle en attente de bons snacks. Des hommes d’affaires de partout y ont vu un énorme potentiel financier.

			En trois ans, l’influence financière de ces dix commerces a pris une telle ampleur que Myriad Pro a commencé à rivaliser avec Miami. Elle attirait des touristes du monde entier. Cette période est considérée comme le deuxième âge d’or de Myriad Pro, après le premier âge d’or qui remonte à 1986.

			Le succès était tellement fort que le chiffre d’affaires des dix commerces a fini par dépasser le million de $ par an. Tous les propriétaires ont donc compris à peu près en même temps que chaque commerce de snacks en moins sur la digue augmenterait leurs revenus. 

			L’ambiance a changé.

			Le plaisir commun du snack s’est transformé en guerre ouverte.

			D’abord, il y a eu des menaces verbales. Ensuite, le Vanilla Lake et l’Electrodrome ont été incendiés. Et à la fin, les propriétaires des commerces ont ordonné à leurs employés de conquérir la digue par les armes.

			Pendant deux semaines de l’été 2009, la digue de Myriad Pro est devenue une zone de conflit. Au total, il y a eu plus de quinze morts parmi les employés des commerces.

			La police de Myriad Pro n’avait pas les moyens d’arrêter le conflit. C’est celle de Miami qui est intervenue pour le faire. Myriad Pro a été mise sous la tutelle de Miami le temps que les choses rentrent dans l’ordre, et de nouveaux arrêtés ont été pris pour assainir la situation des commerces de snacks de la digue. Une stèle a aussi été construite face à la mer pour rendre hommage aux victimes.

			C’est un des événements qui ont transformé la réputation de Myriad Pro.

			Même si aujourd’hui, l’ambiance est quand même redevenue plutôt bonne.

			Copperfield est accroupi au fond d’un des spots du skatepark pour relever des indices. Il fait signe à Rivage de le rejoindre. Il lui montre des traces de sang sur le bitume, qui ont la forme d’animaux et de pays.

			Les traces de sang sont un mauvais signe pour les victimes, mais un excellent outil pour l’enquête. Copperfield dit : c’est peut-être celui de Ken. Rivage regarde les adolescents qu’il a interrogés revenir sur la plage avec leurs barquettes de frites. Il dit : aucun d’entre eux n’a vu Ken dans les parages, ni son jumeau.

			Deux visions de Ken s’opposent : celle de ses parents, qui disent qu’il venait ici tous les vendredis, et celle des adolescents du skatepark, qui disent ne l’avoir jamais vu.

			Rivage est persuadé que les parents mentent. Et eux ne nous mentent pas ? demande Copperfield en visant les adolescents. Rivage réfléchit. Il dit qu’ils n’en ont pas l’air. Copperfield se demande comment Rivage arrive à savoir si les gens mentent juste en les regardant. 

			Il lui demande s’il ne vaudrait pas mieux abandonner la piste du jumeau pour se concentrer sur les indices qu’ils ont eux-mêmes prélevés. Entre le mot de passe, la couronne, le proviseur et ce sang, on a déjà largement de quoi faire, dit Copperfield.

			Copperfield a peur qu’au bout d’un moment il y ait trop d’indices. Quand il y a trop d’indices, pense-t-il, on fait beaucoup plus d’erreurs.

			Ouais OK, dit Rivage. Il espère que Sam Delta ne sera pas trop vexé qu’ils n’utilisent pas son travail.

			Il propose à Copperfield de manger une glace pour se changer les idées. Dans la queue, personne ne se rend compte qu’il s’agit de l’inspecteur Rivage et de son assistant. Tout le monde a oublié qu’ils étaient dans le journal la veille. D’une certaine façon, presque tout le monde a déjà oublié qu’un meurtre a eu lieu. 

			La file avance vite, dit Rivage quand il ne reste plus que cinq personnes devant eux.

			En même temps que les glaces, la serveuse leur donne à chacun une serviette en papier et deux coupons orange qui servent à obtenir une glace gratuite au bout de dix. Rivage trouve que l’idée est bonne, mais que le client est toujours perdant. Il jette le coupon et la serviette dans la première poubelle qu’il croise. Plus tard, quand les deux boules de sa glace fondent, il ne sait plus avec quoi s’essuyer les mains.

			Entre-temps, d’autres policiers sont arrivés pour empêcher l’accès au skatepark avec du ruban de balisage, et le sang relevé dans les spots a été envoyé à la scientifique pour savoir à qui il appartient.

			Le soleil se couche derrière tout le monde. Les adolescents ont remis leurs sweats. Ils regardent le skatepark en silence. Certains rentrent chez eux pour jouer à Super Smash Bros. Ultimate, et d’autres pour raconter à leurs parents que le skatepark est fermé.

			Copperfield dit à Rivage qu’il ira dès le lendemain matin à l’Ultracheese. Il a une sorte de pressentiment à propos du lambris. Rivage dit : moi je vais rester au commissariat pour interroger le proviseur du collège.

			Ils quittent le skatepark, qui reste là.
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			Copperfield arrive à l’Ultracheese. Des ouvriers sont en train de démonter le lambris. Le gérant essuie des verres derrière le comptoir du bar.

			Copperfield lui demande : pourquoi vous faites ça ? Le gérant arrête d’essuyer le verre qu’il a entre les mains. Ça quoi ? Essuyer mes verres ? Non, dit Copperfield, pourquoi vous enlevez le lambris ? 

			Le gérant dit : j’avais juste envie de changer la déco.

			Copperfield regarde les ouvriers aller et venir dans le pub avec des planches de lambris sous le bras. Ils poussent des brouettes pleines de faïence. Copperfield se rend compte qu’avec le lambris en moins, la hauteur sous plafond est énorme. Un peu comme si le lambris avait caché une autre pièce au-dessus de la salle de restaurant.

			Au mur, l’écran plasma diffuse un flash info de la NASA sur la disparition du chien cosmonaute. 

			Un ingénieur dit : je suis inquiet. Il est assis dans un bureau avec des posters de la Voie lactée et de constellations. Le plan est composé de telle façon que l’ingénieur a l’air coincé sur le bord gauche du cadre. À droite, il y a un large espace qui donne sur la fenêtre de son bureau, avec une vue sur le parc à l’extérieur.

			C’est un drôle de plan, pense Copperfield.

			Plus l’entretien avance et plus l’image zoome pour se concentrer sur la partie droite, avec la fenêtre et le parc. L’ingénieur finit par sortir du cadre. Copperfield l’entend toujours parler de trucs compliqués en rapport avec le chien, Mars et les fusées.

			L’image continue d’avancer et traverse la fenêtre jusque dans le parc.

			Un homme d’affaires est assis sur un banc. Il tape sur le clavier d’un ultraportable IBM noir. Il a mis du scotch sur sa webcam pour ne pas être espionné. Il est dos à la caméra, qui continue de zoomer sur son écran anti-reflets. Dans une fenêtre IRC, il écrit que sa femme doit se douter de quelque chose.

			Copperfield a juste le temps de lire cette phrase.

			Le plan revient sans transition sur l’ingénieur. Il dit : il y a des chances que ce projet se retourne contre nous.

			L’émission suivante est consacrée aux hits pop-rock de la décennie. Copperfield ne connaît aucun des hits du top 10 car il n’écoute pas ce genre de musique.

			Copperfield demande au gérant s’il n’a rien trouvé de particulier en enlevant son lambris. Le gérant ne comprend pas ce qu’il sous-entend par particulier. De bizarre quoi, dit Copperfield. Non, pas que je me souvienne, dit le gérant. 

			Copperfield trouve sa réponse un peu trop rapide pour être vraiment honnête. Si Rivage avait été là, il aurait pu dire si le gérant mentait ou non. Des fois, Copperfield aimerait bien lire dans les pensées des gens. Mais pour devenir clairvoyant, il doit d’abord ouvrir son troisième œil, ce qui nécessite un esprit pur, altruiste et honnête.

			Copperfield ne possède pas encore ces trois qualités.

			Il pense à la meilleure façon de déclencher son pouvoir. Il pourrait poser l’index et le majeur de sa main gauche contre sa tempe, ou froncer légèrement les sourcils, ou juste concentrer son attention sur son objectif.

			Il a lu dans un livre de méditation que tous les êtres humains pouvaient dégager une aura qui augmentait certaines capacités physiques et mentales en utilisant des zones cachées du cerveau. Cette aura prend la forme d’une onde électromagnétique qui enveloppe le corps et change de couleur selon son possesseur.

			Il y a des auras bleues, blanches, rouges, violettes ou noires, qui ont toutes une particularité.

			Par exemple, les déjà-vu et les réflexes de survie sont des capacités primaires qui précèdent l’éveil complet de l’aura. 

			Un ouvrier casse par erreur un morceau de faïence sur le sol et sort Copperfield de ses pensées. Copperfield regarde la brosse pousser les gravats dans la pelle. Il regarde le visage de l’ouvrier, qui lui rappelle quelqu’un.

			Le gérant essuie d’autres verres.

			Copperfield lui dit : je vais pas vous embêter plus longtemps, passez une bonne journée. Le gérant lui souhaite aussi une bonne journée.

			Dehors, Copperfield voit une colonne de fumée dans le terrain d’à côté. Il comprend qu’il est arrivé trop tard. Un autre ouvrier est en train de brûler les planches de lambris. Dans les flammes, des liasses de factures et de contrats finissent de se consumer en se recroquevillant.

			23

			Rivage interroge le proviseur depuis 15 minutes. Ils sont tous les deux dans une petite pièce avec une fenêtre barreaudée, un bureau, deux chaises, une vitre sans tain et un système pour menotter les chevilles du proviseur au sol. 

			Rivage a commencé par lui offrir un café. Le café est une entrée en matière classique pour un interrogatoire. Elle permet de créer une proximité avec l’interrogé et de gagner sa confiance.

			Si le café est bon, c’est encore mieux, car symboliquement l’interrogé échange ses informations contre le plaisir du café. Si le café est mauvais, l’interrogé perd sur tous les plans, car non seulement il est manipulé, mais en plus il doit boire un mauvais café. 

			Le café distribué par la machine du commissariat est plus mauvais que bon. Rivage s’en est servi un aussi, mais il n’a pas pris de plaisir à le boire. Il est donc de mauvaise humeur et n’a pas envie d’être gentil avec le proviseur.

			Il lui montre plusieurs des images d’enfants volées sur son ordinateur et lui demande qui les lui a envoyées. Le proviseur ne veut pas répondre. Si le café avait été meilleur, il aurait peut-être répondu. 

			Rivage s’assoit sur un coin du bureau. Il explique au proviseur qu’il peut le tuer sans souci en faisant comme si c’était un accident. Il dit : par exemple, je peux vous étouffer avec votre langue. Si le proviseur pouvait voir l’aura de Rivage, il la verrait d’une couleur entre le violet et le noir, et il comprendrait que les menaces de Rivage sont vraies.

			Mais le proviseur n’a aucune idée de ce qu’est l’aura.

			Il continue de cacher ce qu’il sait. Rivage est obligé de lui montrer ce que ça fait que d’avaler sa langue. Ce n’est pas un moment très agréable dans la vie du proviseur.

			Il finit par dire à Rivage que son interlocuteur sur Dream Market s’appelle Mr Caramelo.

			Toutes les transactions financières pour acheter les photos se faisaient en bitcoins, et il les recevait sous la forme de fichiers cryptés 24 heures plus tard. 

			Le proviseur se souvient qu’après sa première commande il a reçu dans sa boîte aux lettres une carte de visite avec le logo et l’adresse postale de Mr Caramelo. Le proviseur n’avait jamais donné son adresse à Mr Caramelo. Il a supposé que la réception de cette carte de visite devait le prévenir que Mr Caramelo savait où il habitait et qu’il saurait où le retrouver si jamais il parlait de son commerce à la police.

			Cette carte de visite servait d’avertissement et de menace.

			Aujourd’hui, le proviseur est en train de parler du commerce de Mr Caramelo à la police, et Mr Caramelo l’a donc retrouvé. La menace est là. Mr Caramelo a même engagé une tueuse à gages pour faire taire le proviseur. Elle vient juste d’appuyer sur la gachette de son fusil sniper. 

			La balle met 2 secondes pour traverser la tête du proviseur.

			Le problème avec les snipers, c’est qu’ils sont toujours tellement loin que personne n’arrive à anticiper ce qu’ils vont faire. La prochaine fois, Rivage évitera d’asseoir son suspect n° 1 à côté d’une fenêtre.

			Il regarde le cadavre du proviseur à moitié étendu sur la table.

			Il pense à Mr Caramelo.

			Un policier arrive en courant dans la pièce et demande : on fait quoi maintenant inspecteur ?

			Rivage se tourne vers le policier et le regarde les yeux dans le vide, comme s’il n’avait pas compris sa question. D’autres policiers entrent dans la pièce et entendent le bruit des gouttes de sang qui éclatent par terre et forment une petite flaque. 

			Ce bruit encombre l’espace mental de Rivage.

			Il a une vision de la roche retrouvée près de Ken dans le champ.

			Il se souvient du goût de la substance qui était déposée dessus, et qu’il a prise pour de la terre. C’est normal de ne pas réussir à différencier la terre du sang, mais par précaution il aurait dû garder la roche.

			Il essaie de se souvenir de la direction dans laquelle il l’a jetée et de la force de son jet, pour visualiser précisément sur quel talus elle a atterri. Mais dans les champs tout se ressemble et ce n’est pas facile de discerner une zone précise.

			Il cherche longtemps dans sa mémoire et met de côté quelques images plus précises.

			Il doit retourner là-bas et retrouver la roche.

			Avant de partir, il tape mr caramelo sur Google. Il tombe sur le compte Instagram d’un bodybuilder de Miami suivi par plus de 200 000 personnes. Rivage pense à l’hygiène de vie impeccable qu’il doit s’imposer au quotidien pour obtenir ce corps de rêve.

			Sa ceinture abdominale est parfaite.

			Il y a 98 % de chances qu’il ne soit pas le Mr Caramelo que Rivage recherche.

			D’après Rivage, un homme qui passe déjà 90 % de ses journées à se forger un corps de rêve ne peut pas consacrer son temps libre à la vente de photos pédopornographiques. 

			Son temps libre, il le passe à répondre à sa communauté sur Instagram et à cuisiner des plats équilibrés qui respectent son régime. En plus, il doit être soutenu financièrement par des marques de protéines alimentaires. Il n’a donc pas besoin de vivre du marché noir ou du commerce pédopornographique.

			Les sportifs de haut niveau sont des personnes sincères et honnêtes. Il suffit de voir leur petite tête souriante qui dépasse entre leurs deux épaules énormes.

			On ne peut que les trouver gentils, pense Rivage.

			Il arrête de suivre cette piste et revient à sa vision de la roche. Il espère qu’elle est toujours là où il l’a jetée. Il éteint son ordinateur, enfile sa veste et laisse sur la boîte vocale de Copperfield un message qui lui explique où le rejoindre.
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			steve-rice conduit son MBK Booster Spirit Blue Life. Il voudrait encore l’améliorer avec un bon kit de stickers. Quand il trouve son point d’équilibre sur la roue arrière, il se sent comme le premier homme. Il revient du supermarché où il a acheté une rallonge multiprise, des avocats, du pain de mie, un sécateur et des chips.

			Il sait que conduire un scooter demande 110 % de concentration et doit surtout être un plaisir. S’il n’y a pas de plaisir, autant ne pas en faire. C’est comme quelqu’un qui va à la pêche alors qu’il préfère la poterie. Il espère que cette passion restera dans son cœur pour toujours.

			Il arrive chez lui et enlève son casque Icon Airflite Rubatone, son blouson DXR Tonka et ses gants DXR TTR noirs assortis. Il pose ses courses sur la table du salon et s’assoit devant son Acer Nitro 5. Il retourne sur Craftmania pour participer à la vie de la communauté.

			Peter Fire dit :

			hier j’ai fait du repérage sur google maps

			pour essayer de comprendre un peu

			ce qui est arrivé à ken

			donc j’ai tracé deux itinéraires

			un entre le champ où on l’a retrouvé et chez lui

			et un autre entre le collège et le champ

			et y a vraiment aucune raison

			qu’il se soit retrouvé dans ce champ

			parce qu’il est sur aucun de ses trajets habituels

			ou alors

			il avait vraiment quelque chose de très précis

			à faire là-bas

			m444rc dit :

			genre ?

			Peter Fire dit :

			je sais pas

			un rendez-vous par exemple

			ou alors

			on lui a tendu un piège

			diegoSSIMO dit :

			ouais ça se tient

			moi perso je pense aussi qu’on l’a piégé

			steve-rice dit :

			ou alors

			peut-être qu’il préparait le terrain

			pour le symbiote alien ramené par le chien cosmonaute

			les aliens aiment bien les champs

			steve-rice partage 18 vidéos vues 3 millions de fois chacune de crop circles dans des champs à côté de Houston et de Cincinnati. 85 % des commentaires doutent de leur origine extraterrestre. Les 15 % restants font des blagues assez drôles. 0,02 % y croient. 

			L’intégralité de ces 0,02 % poste d’autres commentaires sous des vidéos en lien avec la Terre plate et le mur de glace arctique. Et 25 % de ces 0,02 % ont construit un bunker dans leur jardin avec une réserve de conserves et de bidons de lait pour trois générations.

			m444rc dit :

			@steve-rice stp arrête de troller tous les topics

			avec tes conneries

			d’aliens symbiotes machin

			sinon je dirai à un modo de te ban

			Peter Fire dit :

			@diegoSSIMO ouais je suis d’accord avec toi

			d’ailleurs j’ai re-regardé la photo dans le journal

			et le tatouage qu’il a sur la cuisse

			m’intrigue vraiment

			je pense qu’il faudrait commencer les recherches par là

			d’ailleurs

			pour qu’on s’y retrouve

			j’ai rassemblé un maximum d’infos 

			dans un PDF

			Le PDF créé par Peter Fire pèse 546 Mo et s’intitule Monde couronne. Il l’a composé du début à la fin en police Arial corps 9 interligne 1. Au total, il est composé d’exactement 876 feuillets et 328 images d’illustration. 

			Depuis qu’il discute sur le topic du meurtre de Ken, Peter Fire a découvert des centaines d’informations en tapant dans Google des mots-clés comme meurtre myriad pro, meurtre ken myriad pro ou adolescent tué sacrifice ou encore couronne secte.

			Toutes ces informations sont venues à lui très facilement.

			Un peu comme quand il va sur des sites pour voir des vidéos de gens qui glissent sur une plaque de verglas et se font un peu mal, et que les mêmes sites finissent par lui montrer des vidéos de voitures qui explosent ou qui tombent dans des ravins et où les gens meurent.

			Ou quand il regarde des vidéos sur Apollo 11 et qu’il finit par s’intéresser aux chercheurs d’aliens.

			Dans ces moments-là, Peter Fire sait qu’un robot dévore son âme.

			Mais cette fois, s’il a pu réunir toutes ces informations aussi facilement, c’est grâce à steve-rice. 

			steve-rice en sait beaucoup plus sur le meurtre de Ken qu’il ne le dit sur Craftmania. Il s’amuse à disséminer des preuves un peu partout sur Internet en créant de faux sites, en écrivant sous différents pseudos de très longs témoignages cryptiques sur des organisations occultes à Myriad Pro, et en publiant des PDF apparemment privés dans des répertoires non protégés.

			Ses motivations exactes sont difficiles à comprendre pour le moment, mais elles ne sont certainement pas bonnes.

			Peter Fire n’a donc rien écrit lui-même. Il s’est contenté de copier-coller toutes ces informations trouvées un peu partout, sans vraiment prendre le temps de les lire ni de les comprendre. Sur l’ensemble des 876 feuillets, il n’en a lu que 8.

			Deux heures après que Peter Fire a posté le lien Rapidshare pour télécharger Monde couronne, le PDF a déjà été téléchargé plus de 4 000 fois.

			m444rc dit :

			@Peter Fire c’est vraiment un taf de dingue

			peut-être qu’on devrait le montrer aux inspecteurs

			juste au cas où

			Sur l’écran de l’Acer Nitro 5 de steve-rice, les pages de Monde couronne défilent doucement grâce à la molette souple de sa Logitech G903. Il surligne certains passages en jaune fluo. Parmi les images d’illustration, il y a beaucoup de captures d’écran de sites inconnus du grand public ; il y en a aussi de conversations secrètes.

			Arrivé à la page 269 sur 876, steve-rice ferme son PC et part se préparer un avocado toast dans sa cuisine. Le noyau du premier avocat tombe du plan de travail et roule sur le carrelage.

			Il roule assez longtemps avant de disparaître derrière le lave-vaisselle.

			25

			Copperfield rejoint Rivage au fond du champ, à côté des fourrés de ronces. Il s’est habillé exprès pour l’occasion avec des vieux vêtements de mauvaise qualité, dont un tee-shirt publicitaire pour une jardinerie.

			C’est le même champ où ils ont retrouvé Ken, et pourtant il ne dégage plus la même énergie macabre. Tous les flux négatifs ont été dispersés dans les parages. Copperfield pense aux maisons avec des victimes de tueurs en série. Elles mettent beaucoup plus de temps à se vider des flux négatifs parce qu’elles ne sont pas ouvertes sur l’extérieur.

			Copperfield pense : plus le drame est grave, plus il faut aérer longtemps.

			Il se met à fouiller dans un autre fourré. Il demande à Rivage : alors, comment s’est passé l’interrogatoire du proviseur ?

			Rivage pense au moment précis où la balle du sniper a percuté la tempe gauche du proviseur et où sa tête s’est déformée à cause du choc. Il pense qu’en ralentissant la scène au maximum il y a forcément un centième de seconde pendant lequel le proviseur continue de vivre sans problème avec cette balle dans le crâne.

			Pas hyper bien, répond Rivage. Il lui raconte la scène. Et toi au pub ? demande-t-il. Pas hyper bien non plus, dit Copperfield. Il lui parle de la disparition du lambris.

			Rivage dit : au moins c’est certain, on fouille au bon endroit. Il parle des fouilles théoriques de l’enquête, et pas des fouilles concrètes de la roche. 

			10 minutes plus tard, m444rc et Peter Fire arrivent à leur rencontre. Ils marchent assez lentement à cause de la boue et des herbes qui les font trébucher. Ils n’ont pas prévu de bottes ni de pantalon adapté.

			Quand m444rc a rejoint Peter Fire sur leur lieu de rendez-vous, il a pensé qu’il dégageait quelque chose de triste et d’inquiétant. Il n’est pas sûr qu’il participe à cette enquête pour retrouver le tueur de Ken. Il pense que Peter Fire a un autre objectif.

			Il commence à pleuvoir, donc tout le monde met sa capuche.

			m444rc dit : salut.

			Vous êtes qui ? demande Rivage.

			Moi c’est Mark, dit m444rc, et lui c’est Peter Fire, dit-il en montrant Peter Fire.

			Salut, dit Peter Fire. Il serre la main de Rivage.

			Rivage pense qu’un nom comme Peter Fire représente bien toute cette nouvelle génération de parents qui aiment donner à leurs enfants des noms modernes comme Zzyxx, Absalon ou X Æ A-12. Il leur demande pourquoi ils sont là et ce qu’ils ont à leur dire.

			On vous a vus dans le journal, dit Peter Fire, et on voulait vous filer un coup de main. Il lui parle de tous les indices qu’ils ont trouvés en ligne et de l’investissement de la communauté Craftmania. m444rc explique qu’il était dans le même collège que Ken et qu’il se sent directement concerné par ce qui lui est arrivé.

			Ça aurait pu m’arriver à moi aussi, dit-il.

			Rivage pense lui poser quelques questions à propos de Ken, mais il sait par avance qu’il ne saura rien de plus. Tout le monde lui a déjà dit que Ken était un adolescent sans histoire. 

			Peter Fire parle de la piste de la couronne, qui leur semble la plus fiable. Il explique à Rivage que laisser une trace comme celle-là ressemble à un rituel que le meurtrier pourrait avoir envie de reproduire. Il parle d’une piste qui pourrait lier cette couronne à une secte, mais l’expression sur le visage de Rivage ne lui donne pas tellement envie de l’approfondir.

			Rivage dit que leurs indices actuels les dirigent vers une autre piste.

			Ah ouais OK, dit Peter Fire. 

			Il ramène son sac à dos devant lui et en sort une version imprimée et reliée de Monde couronne. On voulait quand même vous donner ça, dit Peter Fire en la tendant à Rivage.

			Il dit : c’est vous les pros, mais la piste de la couronne mérite au moins d’être examinée.

			L’assurance et la détermination de Peter Fire surprennent Rivage. Il voit dans son regard une ambition qui pourrait le détruire si elle le dépassait. Rivage pense : bientôt, il aura un choix à faire. 

			La densité de Monde couronne témoigne d’un gros boulot qui inspire le respect. Dommage qu’ils aient utilisé une reliure spirale, pense Rivage. Pour un dossier aussi épais, ils auraient dû partir sur une reliure thermocollée.

			Rivage feuillette quelques pages au hasard. Il tombe sur la photo aérienne d’un immense labyrinthe dans le maïs. Il essaie d’en trouver la sortie à partir du centre, mais les issues n’apparaissent pas sur la photo.

			Plus loin, il voit la photo d’un groupe d’une centaine de personnes habillées de capes noires et réunies dans ce qui ressemble à un repaire souterrain. Rivage ne regarde que les photos. Le texte est écrit beaucoup trop petit et trop serré pour lui donner le courage de le lire. Les gouttes de pluie font des trous dans le papier de mauvaise qualité.

			OK ben merci, dit Rivage en fermant le pavé, on va regarder ça.

			Peter Fire et m444rc voient Copperfield un peu plus loin en train de fouiller dans les fourrés. Ils lui demandent ce qu’il cherche. Un indice, répond Copperfield. Rivage le rejoint pour le regarder travailler. Il ne sait pas où poser le dossier sans le salir.

			Il pleut toujours, mais maintenant c’est une sorte de bruine légère qui ne trempe pas vraiment.

			Génial, la voilà, dit Copperfield. Il prend la roche dans sa main avec un gant en latex. Puis il la lève avec joie vers le ciel, qui ne lui rend aucun signe.
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			Des hommes en combinaison noire, cagoulés et armés de fusils d’assaut vont et viennent devant un pavillon. C’est là que Diavolo a donné rendez-vous à Mista. 

			Dans les jardins des autres pavillons de la même rue, il y a des panneaux de mise en vente. Les haies et les arbustes débordent sur les trottoirs ; les fentes des boîtes aux lettres sont pleines de prospectus publicitaires pour des pizzas.

			Mista rejoint Diavolo dans la cuisine et s’assoit à la table où il finit de déjeuner. L’étiquette du sachet de tisane Joie de Vivre dépasse encore de sa tasse.

			La radio est allumée. 

			La journaliste dit : il y a six heures, des capteurs installés à l’intérieur de la station spatiale ont émis des signaux qui confirment la présence d’une forme de vie dans la salle des commandes. Quant à savoir s’il s’agit du chien cosmonaute ou d’une autre entité inconnue, les ingénieurs préfèrent ne pas se prononcer.

			Par la fenêtre, Mista voit d’autres hommes en combinaison postés dans le jardin arrière. Trois d’entre eux plantent des légumes et paillent le sol. Ils travaillent avec une grande précision et un amour manifeste de la terre. 

			Derrière le jardin, il surprend le voisin du pavillon mitoyen en train de les surveiller avec ses jumelles. Il fait un signe de tête discret à Diavolo pour lui faire comprendre qu’on les espionne. Diavolo se tourne vers la fenêtre et salue le voisin, qui a l’air content.

			Il travaille pour moi, dit Diavolo.

			Ah OK, dit Mista.

			Diavolo finit de boire son thé. Il éteint la radio. Il se lève et récupère sur le plan de travail un bout de papier et un crayon. Mista le regarde écrire.

			Il donne le papier à Mista, qui lit : les sœurs Braska, et juste en dessous : l’Ultracheese.

			Diavolo dit : tu vas vérifier ces deux pistes. 

			Les sœurs Braska sont des tueuses à gages très discrètes. Mista ne sait pas à quoi elles ressemblent. 

			Diavolo ouvre un tiroir et en sort deux photos d’identité, qu’il fait glisser sur la table. Sur la première, il y a le visage d’une femme avec écrit derrière au feutre Jessie Braska. Sur la seconde, il y a le visage d’une autre femme avec écrit Yuna Braska. Leur repaire est dans cet immeuble, dit Diavolo en lui montrant un point sur une carte de Myriad Pro. Il lui donne un badge d’accès pirate.

			Mista mémorise l’adresse et range les deux photos et le badge dans une poche de son pantalon.

			Diavolo dit : pour l’Ultracheese, je crois que tu connais bien les lieux. 

			Mista aquiesce.

			Si tu ne trouves rien, dit Diavolo, tu m’appelles. J’ai une troisième piste, mais je la garde au cas où. Il fait signe à un homme en combinaison de les rejoindre. Cet homme leur apporte un grand sac de sport avec des liasses de billets, un Glock 9 mm 45 ACP et des fusils-mitrailleurs. Il donne aussi à Mista les clés d’une nouvelle BMW M4 jaune, garée devant.

			Sois prudent, dit Diavolo quand Mista part, je ne voudrais pas qu’il t’arrive quelque chose.

			Diavolo pense au jour où il a recruté Mista. Si Mista mourait, il ne sait pas à qui il confierait le transport du corps. C’est l’homme parfait pour cette mission. Le transport du corps n’est que la première étape. De grandes choses attendent Mista, pense Diavolo.

			Aucun souci, dit Mista, tout sera vite réglé.

			Dans le couloir de l’entrée, un homme en combinaison joue à Adventure Island II sur sa Game Boy Color. Le personnage qu’il incarne lance des tomahawks et fait du skate dans la jungle d’une île préhistorique.

			5 minutes plus tard, Mista croise Peter Fire et m444rc à trois rues de là, en train de discuter devant chez m444rc. m444c remarque le jaune de la BM, qui est vraiment inhabituel.

			Peter Fire dit : je ne fais pas confiance à l’inspecteur. Il a vraiment l’air complètement paumé.

			Il veut faire ses propres recherches. Dans Monde couronne, il a lu qu’il y aurait des cérémonies secrètes à la carrière de Myriad Pro, là où il y a l’autre skatepark. Il dit à m444rc qu’il va aller voir par lui-même, puisque personne d’autre ne veut le faire.

			m444rc ne répond pas. Il a trop peur que Peter Fire lui demande de l’accompagner. Il aime bien enquêter en ligne, mais en vrai il n’a pas autant de courage.

			J’irai là-bas demain matin, dit Peter Fire. Ce soir, il a été invité sur le stream de Yoshi pour parler du meurtre de Ken. Il doit se préparer. 

			m444rc a l’impression que cette histoire monte à la tête de Peter Fire. Depuis qu’ils parlent, l’énergie qu’il dégage a encore changé. C’est comme si son corps était enveloppé d’un millier de traits dessinés au crayon gris.
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			La main droite de Rivage s’ouvre au-dessus de la corbeille et lâche Monde couronne. Le dossier fait un bruit de papier froissé en tombant et prend toute la place. Rivage regarde les pages se tordre à cause du poids.

			Copperfield n’a pas eu le temps de se changer. Il laisse des traces de boue partout où il marche.

			Rivage lui demande s’il pense que la rénovation de l’Ultracheese a un rapport avec le meurtre de Ken. Pour l’instant, rien ne permet à Copperfield de le dire. Quand il lit les notes prises dans son carnet, il ne trouve aucun mot qui fasse le lien entre les deux affaires.

			Il ne sait pas encore ce que la rénovation de l’Ultracheese couvre.

			Un policier entre dans le bureau avec les résultats des trois indices examinés par la scientifique : les photos pédopornographiques du proviseur, le sang du skatepark, et les substances retrouvées sur la roche.

			Copperfield lit les éléments à Rivage dans l’ordre.

			La scientifique n’a pas pu retrouver l’identité de Mr Caramelo. Les métadonnées des photos sont vides : pas de nom, pas de date et pas d’informations techniques sur la prise de vue. La scientifique a aussi essayé de remonter la piste des virements en bitcoins, mais le compte bancaire du vrai Mr Caramelo se cache derrière une dizaine de comptes anonymes offshore.

			Copperfield demande à Rivage comment il voit les choses, et Rivage imagine trois options.

			Dans la première, Mr Caramelo est le pseudo de Ken sur Dream Market. Il vend les photos au proviseur pour se faire un peu d’argent, mais voit qu’il peut s’en faire beaucoup plus en le faisant chanter. Le proviseur découvre que Ken est Mr Caramelo et le tue pour qu’il ne parle pas à la police.

			Dans la deuxième, Ken n’est pas Mr Caramelo. Il entend parler des goûts douteux du proviseur, pirate son PC et récupère les photos pour le faire chanter. Là aussi, le proviseur le tue pour qu’il ne parle pas à la police.

			La troisième option est une légère variante de la deuxième. Ken ne pirate pas le PC du proviseur pour le faire chanter, mais pour chercher des informations sur ceux qui prennent ces photos. Dans cette option, Ken découvre qui est vraiment Mr Caramelo et il est tué.

			Copperfield ne comprend pas pourquoi un adolescent se retrouverait impliqué dans une affaire pareille, et Rivage avoue que lui non plus.

			Copperfield passe aux résultats des substances retrouvées sur la roche.

			Elles ont été très fortement dégradées à cause de la pluie qui est tombée ces trois derniers jours. La scientifique a eu du mal à tout analyser. Aucune machine ne peut créer des données qui n’existent pas.

			Les deux substances sont bien du sang, mais de deux personnes différentes.

			Au niveau ADN, les gènes contenus dans le premier sang sont à 99 % identiques à ceux de Ken. À 100 %, le sang aurait été celui de Ken, mais ce seul pourcent suffit à faire de cette personne quelqu’un d’autre.

			Copperfield pense : la science, c’est toujours à 100 %.

			Dans l’autre sang, les gènes correspondent à 100 % à ceux de Ken.

			Copperfield pense au meurtre de Ken du point de vue de la roche. Il la voit au ralenti cogner contre la tête de Ken et contre la peau d’un autre corps. Il voit les deux sangs aux gènes quasiment identiques se déposer dessus après chaque coup. À la fin, il la voit abandonnée dans la terre à côté du cadavre de Ken.

			Rivage est aussi dans ses pensées. 

			Il regarde autour de lui les posters accrochés aux murs. Il y a celui de 2001, l’Odyssée de l’espace, avec la navette qui sort de la station en orbite. Il pense : j’ai jamais compris pourquoi on voit un bébé à la fin. Un peu plus loin sur la gauche, il y a le poster de Sharknado 2: The Second One. Il a adoré l’histoire.

			À la fin, tous les requins tombent du ciel sur la ville et le héros les tue depuis le sommet d’un gratte-ciel avec un 9 mm. Sa fiancée le rejoint juste après et accepte sa demande en mariage. La foule au pied du gratte-ciel crie sa joie. 

			C’est une scène qui a beaucoup ému Rivage, parce que tout le monde est heureux.

			Copperfield dit : bientôt, on aura le visage du meurtrier.

			Je suis d’accord, dit Rivage en se tournant vers lui, je sens qu’on est tout près de la solution. Comme son siège de bureau pivote, il profite de l’élan emmagasiné en se tournant pour faire encore quelques tours sur lui-même.

			Copperfield allait oublier les analyses du sang retrouvé au skatepark.

			Laisse-moi deviner, dit Rivage, c’est celui de Ken.

			Copperfield fait non de la tête. 

			C’est celui de Marle.
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			Le collège est fermé jusqu’à ce que le proviseur soit remplacé. 

			Les adolescents vont sur la plage pour discuter et attendre. Ils partagent des frites et deux d’entre eux sortent leurs decks de cartes pour faire une partie de Yu-Gi-Oh! 

			Le premier joue le Gardien Celte, un elfe qui a appris à manier l’épée et qui déroute l’ennemi par des attaques éclairs. L’autre joue le Bras Droit de l’Interdit. C’est un bras droit interdit scellé par la magie. Toute personne qui rompt son sceau connaît la puissance infinie.

			Le Bras Droit de l’Interdit est une des cinq cartes qui forment le combo d’Exodia le Maudit.

			Exodia est un homme qui a été enchaîné dans un cachot souterrain après avoir violé un sanctuaire sacré. Sa captivité loin des autres hommes a duré 1 000 ans. À la fin, il ne faisait plus la différence entre le bien et le mal, et il s’est transformé en monstre surpuissant.

			Le pharaon qui retenait Exodia prisonnier l’a enfermé dans cinq tablettes en pierre pour mieux contrôler son pouvoir.

			Ce pouvoir engendrait le chaos.

			5 000 ans plus tard, l’archéologue Maximillion Pegasus, PDG d’Illusions Industrielles, découvre les tablettes d’Exodia dans un tombeau antique et les transforme en cartes.

			L’attaque et la défense d’Exodia n’ont aucune limite.

			10 tours plus tard, celui qui avait posé le Bras Droit de l’Interdit pose les quatre autres cartes du combo d’Exodia le Maudit et gagne aussitôt le duel.

			L’ambiance autour du skatepark de la digue est devenue glauque. C’est comme dans les villas abandonnées de Miami, quand les piscines vides se remplissent de feuilles mortes.

			Dans le ciel, un objet tombe à plus de 600 km/h.

			Sam Delta a installé son transat dans un coin tranquille de la plage pour profiter du soleil. Il lit un magazine sur les intelligences artificielles. Il apprend l’existence de robots capables d’interpréter les émotions humaines et de s’adapter aux interlocuteurs. 

			Des ingénieurs ont même conçu un double robotique d’un habitant de Copenhague, qu’il a fini par croire plus réel que lui. Après trois mois à vivre dans une forme de schizophrénie inédite, cet homme s’est suicidé et le robot à son image a été détruit. La famille a demandé que les deux soient enterrés au même endroit.

			Sam Delta entend un adolescent hurler et il arrête de lire.

			Le cri vient du groupe qui joue aux cartes et mange des frites.

			Sam Delta regarde les adolescents avec une intensité qui le rend perturbant. Il ne voit pas ce qu’ils font, mais il les entend rire. Il ne comprend pas. Un des adolescents le surprend en train de les regarder. Il lui demande : y a un problème ?

			Sam Delta ne détourne pas les yeux.

			Le même adolescent se lève et s’approche. Il dit : toi aussi t’es un pervers hein, comme le proviseur. Deux de ses amis le rejoignent. Sam Delta reste bien allongé dans son transat ; il a posé son magazine dans le sable, mais garde la page qu’il lisait avec un doigt. 

			Alors, demande le premier, tu lis quoi ?

			Un autre dit : il doit lire les mêmes trucs de porc que le proviseur.

			Ouais, dit le dernier, des trucs de tarés.

			Sam Delta pense à la première fois que quelqu’un lui a dit ça au lycée. Quatre gars viennent de le tabasser et son visage est en sang. T’es une merde Sam, entend-il, t’es vraiment un taré. Putain Sam, entend-il, y a pas de place ici pour des tarés comme toi. Il se recroqueville sur le sol. Les tarés, on les enterre vivants, entend-il à la fin. Il ferme les yeux et s’endort. L’aura autour de son corps devient plus faible. Un long moment passe et il commence à avoir froid. 

			Il sent une main sur son épaule, qui le remet sur le dos. Ça va, entend-il, tu as besoin d’aide ? Quand il ouvre les yeux, il y a un nouveau visage.

			Rivage est là.

			Dans le groupe toujours assis, une fille dit : c’est bon les gars, laissez-le, on s’en va.

			Les trois adolescents regardent encore Sam Delta pendant 15 secondes, puis ils font demi-tour. T’as de la chance aujourd’hui, dit le premier, mais on t’oublie pas. Sam Delta les voit ranger leurs affaires et s’en aller. Il reprend sa lecture, mais l’histoire ne l’intéresse plus. 

			Le groupe quitte la plage et marche jusque chez une fille à qui les parents ont laissé la maison pour trois jours, de l’autre côté de Myriad Pro. À la moitié du trajet, ils passent devant le cimetière. 

			L’ambiance n’est pas la même que sur la plage. 

			88 personnes sont réunies pour l’enterrement du proviseur. Des proches prennent la parole à tour de rôle et jettent des fleurs sur son cercueil. Une femme qui n’était sans doute pas invitée crache sur le cercueil et est raccompagnée à la sortie par deux hommes en costume. 

			Sur un portrait de lui posé à côté de la pierre tombale, le proviseur sourit. À l’arrière-plan de cette photo, Copperfield devine deux autres hommes en train de discuter sur un parcours de golf. Ils sont trop loin sur la photo pour que Copperfield les identifie.

			À la fin de la cérémonie, le fils du proviseur sort son saxophone et joue un morceau émouvant.
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			Sur le haut de la chaîne Hi-Fi Philips BTM3360, un CD tourne sous un plastique de protection translucide. Brian Molko chante qu’un ami qui est là quand tu as besoin de lui est un vrai ami.

			Marle a mis le volume au maximum le temps de sa douche. 

			Dans la salle de bains, un sèche-cheveux est posé sur le lavabo pas loin d’une brosse à dents électrique, d’un rasoir jetable et d’un baume apaisant pour le visage.

			Marle reste sous la douche jusqu’à la fin de la troisième chanson. C’est sa préférée. Elle chante toutes les paroles en même temps que Brian Molko. 

			Elle revient dans sa chambre, les cheveux et le corps enroulés dans deux serviettes blanches aux tailles adaptées. Brian Molko chante que les choses ne sont pas ce qu’elles semblent être. 

			Marle regarde les posters autour d’elle et pense à sa vie à Kyoto ou à Miami. Elle irait visiter des temples en bois et marcherait dans des rues avec des arbres d’ornement aux fleurs roses et des cabines téléphoniques. Elle s’imagine en train de voler dans un ciel reproduit sur fond vert.

			Elle pense à une grande maison de famille à côté de Copenhague, et à des draps blancs qui sèchent dans le jardin. Elle est nostalgique d’un garçon qu’elle aimerait s’il n’était pas mort.

			Son Samsung Galaxy S3 vibre sur sa commode.

			Elle le déverrouille et lit : on se retrouve derrière le supermarché dans 30 min ?

			Elle écrit : yes j’arrive.

			Elle repose le Galaxy S3 à peu près au même endroit.

			Elle descend dans la cuisine et se fait un bol de Coco Pops avec du lait, de façon que les Coco Pops soient submergés. Dans le paquet, elle trouve un jouet qui a une forme de cheval articulé et qui fait partie d’un set composé d’un centre équestre, d’un cow-boy, d’un lasso et d’une soucoupe volante. Elle mange aussi un bout de tarte aux pommes qui traîne là.

			Dans le salon, la télé est allumée sans le son et diffuse un flash spécial à propos du chien cosmonaute. Il aurait été retrouvé vivant à l’intérieur de la station martienne. La NASA fait le choix étrange de ne montrer aucune photo récente de lui. À la place, elle lance un diaporama avec toutes ses photos les plus célèbres.

			Ce diaporama produit un effet macabre et donne l’impression que le chien est mort.

			Marle regarde d’un œil les images tout en mangeant et en pensant à son rendez-vous dans 20 minutes. Elle espère que tout se passera bien. 

			Elle entend sonner à la porte.

			Elle enfile un jean vite fait et va ouvrir. Deux types sont là, qu’elle n’a jamais vus.

			Vous êtes Marle ? demande Rivage.

			30

			Le live de Yoshi va commencer dans 5 minutes. 

			Yoshi a 26 ans et streame sur Twitch depuis quatre ans. Ses trois premières années ont surtout été des années de galère, parce qu’il n’avait que dix viewers en moyenne sur chaque live, et qu’il ne voyait pas comment augmenter son audience.

			Il a fait une dépression et pensé au suicide.

			Et puis Fortnite est sorti. 

			Fortnite est un battle royale multijoueur dans lequel des dizaines de joueurs s’entretuent jusqu’à faire top 1. En plus de s’équiper en armes, ils peuvent fabriquer des murs et des escaliers avec du bois, de la brique et de l’acier.

			C’est un jeu qui demande une précision énorme au tir et une gestion minutieuse des ressources et des constructions dans l’espace. Un bon tireur qui n’est pas un bon architecte ne survit pas longtemps dans une partie de Fortnite.

			En trois semaines, Yoshi est devenu un des meilleurs joueurs du monde et il a été recruté par une équipe de Miami. 

			Ses vues moyennes ont explosé, et ses revenus aussi. Logitech est désormais son sponsor principal et lui envoie toutes les semaines de nouvelles souris sans fil et de nouveaux claviers RGB.

			Fortnite a changé sa vie.

			Même s’il est devenu millionaire, Yoshi prend toujours autant de plaisir à jouer à Fortnite, et il sait que le succès d’un streamer vient surtout du plaisir sincère qu’il prend à jouer. C’est ce plaisir sincère qu’il transmet à sa communauté et qui se transforme en joie sincère.

			En fait, pense Yoshi, le succès d’un stream repose sur un cycle perpétuel de plaisir et de joie partagés.

			Ce soir, il veut faire encore plus plaisir que d’habitude à sa communauté avec une grosse annonce : dans six jours, il organise un tournoi Fortnite ouvert à tous avec 25 000 $ de cashprize.

			C’est un cashprize énorme, mais Yoshi sait que les joueurs de sa communauté ne s’inscriront pas pour l’argent. Ils viendront pour éprouver la joie profonde d’une partie de Fornite entre amis. 

			Le live va commencer dans 2 minutes.

			Après son annonce, il va inviter Peter Fire à parler du meurtre de Ken. Quand il a reçu le mail de Peter Fire qui lui expliquait l’histoire, il a ressenti une forme de curiosité malsaine, et il veut en savoir plus. Il pense que ce mystère peut plaire à sa communauté, même s’il n’y a ni plaisir ni joie.

			Le live commence. 

			Yoshi fait son intro habituelle et sa grosse annonce. Les gens sur le chat sont à fond parce que tout le monde rêve de gagner 25 000 $. La joie profonde d’une partie de Fortnite entre amis pèse un peu dans la balance, mais pas au point de faire oublier l’énorme cashprize. Les gens finissent par ne plus parler que de ça. 

			Yoshi en a marre.

			Il dit : allez maintenant je vais accueillir un invité un peu spécial sur le vocal. Il m’a envoyé un mail hier et apparemment il a besoin d’aide pour retrouver un meurtrier.

			Salut, dit Yoshi.

			Salut, dit Peter Fire. 

			Peter Fire dit qu’il représente toute la communauté Craftmania, qui enquête sur le meurtre de Ken à Myriad Pro. Sur le chat, il y a diegoSSIMO, m444rc, DuKeNuKeM-4D et anitaaaa, mais pas steve-rice ni la plupart des autres membres du forum.

			Même si les gens qui suivent Yoshi jouent surtout à Fortnite, ils connaissent bien Minecraft. Quand les communautés de deux jeux différents s’allient et dépassent leurs rivalités pour un même objectif, c’est beau. C’est la vraie beauté du jeu vidéo.

			C’est cool que tu sois là, dit Yoshi.

			C’est cool de m’avoir invité, dit Peter Fire.

			Alors comme ça, il y a un tueur en série à Myriad Pro, dit Yoshi.

			Ouais, dit Peter Fire. Il répète tout ce qu’il a déjà dit à Rivage dans le champ. Il parle surtout de la piste de la couronne et d’une secte qui ferait des rituels sacrificiels. 

			Il a lu plusieurs passages sur les rituels dans Monde couronne, juste avant que le live ne commence. Chaque fois qu’il ouvre Monde couronne, il découvre plein de nouvelles choses. Il pense que c’est un peu comme s’il lisait le travail de quelqu’un d’autre. 

			Ce qui est le cas, puisque Monde couronne est à 99 % composé à partir du travail de steve-rice.

			Yoshi montre une photo de la cuisse de Ken sur laquelle se trouve le tatouage. Les gens sur le chat ne pensaient pas que l’histoire deviendrait gore aussi vite. Ils écrivent que la communauté Minecraft est vraiment bizarre. La camaraderie a disparu.

			Les gens veulent que Yoshi lance une partie de Fortnite et arrête de parler du meurtre. Mais Yoshi est obsédé par le meurtre, et il n’écoute plus sa communauté. Il a quitté le cycle perpétuel de plaisir et de joie partagés.

			Peter Fire demande si des gens sur le chat ont déjà vu cette couronne quelque part. Il dit : pas forcément sur une scène de crime. Sa voix prend des intonations bizarres chaque fois qu’il parle de la couronne.

			resident_evils dit :

			on dirait un peu le logo de la coupe spéciale

			dans mario kart

			mais sans les yeux

			shadoxxxxxxx dit :

			ouais ou plutôt celle de king k rool

			dans donkey kong country 3

			captain-death-falcon dit :

			vous devriez arrêter de fouiller

			dans des affaires qui vous regardent pas

			sinon c’est votre corps qu’on va retrouver

			dans un champ

			captain-death-falcon est banni par les modérateurs pendant trente jours pour atteinte aux règles de la communauté. Yoshi rappelle que les propos menaçants et haineux sont interdits sur le chat.

			C’est déjà la deuxième fois que captain-death-falcon intervient pour menacer ceux qui cherchent le responsable du meurtre de Ken. 

			Derrière captain-death-falcon se cache Nick, l’assistant de Red à la morgue.

			L’identité réelle de Nick est inconnue, mais sa présence à Myriad Pro ne doit rien au hasard. 

			Il vivait jusque-là à Sligo, une ville industrielle pauvre à 150 km au nord de Portobello. 

			En 2011, six adolescents ont été tués là-bas selon un mode opératoire identique à celui du meurtre de Ken. Ils ont eux aussi été retrouvés avec des marques de couronne sur le corps. La police n’est jamais intervenue. Nick pense qu’elle a été achetée par l’organisation qui a perpétré ces meurtres.

			Il ne croit pas à la piste du tueur isolé.

			Nick était un ami très proche d’un des adolescents au moment des faits, et il a juré de venger sa mémoire.

			Il a donc mené sa propre enquête. Il a appris que les meurtres de Sligo allaient continuer à Myriad Pro. Pour prendre les devants, il s’est fait employer à la morgue, où il saurait en voyant le premier cadavre arriver que les meurtres recommenceraient.

			Celui de Ken tatoué d’une couronne était le signal qu’il attendait.

			Le lendemain, il a découvert sur Craftmania l’obsession que d’autres adolescents de Myriad Pro et des environs développaient pour le meurtre de Ken.

			Plus il enquêtait, et plus Nick avait le pressentiment que ces meurtres allaient au-delà de la simple suppression des corps. Il pense aujourd’hui que les responsables se nourrissent de la curiosité des victimes pour les attirer dans des pièges dont elles ne reviennent pas.

			Cette curiosité pour le mal est la source de leur pouvoir, pense-t-il.

			L’objectif de Nick est simple, mais sa méthode pour l’atteindre compliquée. Il aimerait que ses messages menaçants dissuadent les adolescents de chercher les responsables des meurtres. Mais il sait que le pouvoir de ses ennemis est immense, et l’attraction pour le mal encore plus.

			Grâce à ses menaces, il évite en même temps les représailles de l’organisation, qui pourrait vouloir le faire taire s’il en disait trop.

			Peter Fire est agacé par les messages de captain-death-falcon. 

			Il dit : personne ne pourra m’empêcher de trouver le meurtrier de Ken. L’intonation bizarre de sa voix s’est accentuée et tout le monde a l’impression que ce n’est plus la même personne qui parle. 

			Il dit : si tu veux me tuer, vas-y, je n’ai pas peur de toi.

			L’invitation de Peter Fire ne se passe pas du tout comme Yoshi l’avait prévu. Il pense : j’aurais mieux fait de lancer une partie de Fortnite. Sa communauté avait raison, les joueurs de Minecraft sont bizarres. Il faut toujours faire confiance à sa communauté. Le cycle du plaisir et de la joie lui manque. 

			Il remercie Peter Fire d’être venu et coupe son stream.

			Dans le silence, Yoshi a certaines pensées noires qu’il n’avait pas eues depuis longtemps.

			Il espère que les gens lui pardonneront. 
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			Le matin quand il fait beau, la lumière du soleil donne aux contours des nuages une couleur rose fluo.

			Rivage aurait aimé avoir une décapotable comme Sam Delta pour profiter de l’air frais. À la place, il a mis la climatisation, mais ce n’est pas vraiment pareil. Ce n’est pas de l’air pur.

			Vous pensez que Marle nous ment ? demande Copperfield.

			Je ne sais pas, dit Rivage, je trouve son explication pour le sang plausible.

			Elle leur a dit qu’elle était mal tombée en essayant une nouvelle figure de skate pour la première fois. Elle a relevé le bas de son jean pour leur montrer une croûte pas encore tout à fait sèche sur son genou droit. Elle a dit : je repousse tout le temps mes limites.

			La dernière fois qu’elle avait vu Ken, c’était environ une semaine avant sa mort. Ils s’étaient disputés, mais elle n’a pas voulu leur dire pourquoi. Rivage a respecté son secret.

			Copperfield demande : pourquoi vous n’avez pas voulu savoir ?

			Rivage dit : j’ai senti que ça n’avait rien à voir avec notre enquête. 

			Rivage et Copperfield ont aussi appris que Ken n’allait jamais au skatepark de la digue, mais à l’autre skatepark. C’est pour ça que les adolescents que Rivage avait interrogés ne l’avaient jamais vu. Des fois, pense Rivage, on a l’impression de parler de la même chose, mais en fait on parle de deux choses qui n’ont rien à voir.

			L’autre skatepark a été construit à côté d’une piste de motocross, dans une ancienne carrière de pierre abandonnée à la périphérie de Myriad Pro, par une dizaine de skateurs semi-pros qui en avaient marre des amateurs du skatepark de la digue. Dans l’autre skatepark, toutes les structures sont en bois et très précaires.

			La carrière avait été aménagée il y a plus de 40 ans au pied d’une falaise de granit en bord de mer, mais l’entreprise qui l’exploitait a fini par s’en aller à cause de problèmes juridiques complexes qui ont causé sa faillite. Personne n’a voulu reprendre l’exploitation et tout est resté en l’état.

			C’est là, dit Rivage en se garant à côté.

			Il y a d’énormes blocs cubiques un peu partout, et le grillage d’entrée par où Rivage et Copperfield s’infiltrent est troué. Copperfield entend un bruit répétitif et pense à la mer juste à côté.

			J’étais jamais venu par ici, dit Rivage.

			Moi non plus, dit Copperfield.

			À cette heure, le skatepark est désert et les structures ont l’air de vestiges antiques. Ils fouillent un peu dans certains recoins et découvrent des tessons de verre et des préservatifs. Ils trouvent aussi des photos d’enfants dans des situations difficiles à accepter, du même genre que celles retrouvées sur le disque dur du proviseur.

			Copperfield a l’impression qu’à Myriad Pro tout le monde vend et achète des photos d’enfants.

			Il lit dans ses notes un souvenir de Marle, qui avait suivi Ken jusqu’ici la semaine dernière.

			C’est le dernier soir que je l’ai vu. Je voulais comprendre ce qui se passait. Il devait dormir chez moi, mais finalement il m’a dit qu’il ne pouvait pas rester et il est parti à pied. Comme j’avais un mauvais pressentiment, je l’ai suivi de loin et au bout d’un moment j’ai compris qu’il ne rentrait pas chez lui. Quand il est arrivé au skatepark, il est resté debout à attendre que quelque chose se passe. Je le regardais cachée derrière un des gros blocs qu’il y a là-bas. Je pense qu’on est restés comme ça au moins une heure, lui à attendre et moi à le regarder. Je me sentais mal. J’avais l’impression qu’il savait que je l’espionnais. Et puis j’ai entendu des bruits qui venaient de la mer. J’ai voulu me pencher pour voir ce que c’était, mais à ce moment-là Ken s’est retourné dans ma direction. Je me souviendrai toujours de son regard. Je suis partie en courant. Quand j’ai été assez loin de la carrière, je me suis assise par terre et je me suis mise à pleurer.

			Copperfield trouve qu’il y a plus d’émotion à la relecture de son témoignage que sur le moment où Marle l’a dit et où il sonnait un peu faux. La façon dont toutes ses phrases s’agencent et se complètent si bien le dérange, parce que d’habitude les gens ne se rendent pas compte de l’importance de ce qu’ils disent.

			Et là, il a l’impression que tout est fait exprès.

			Rivage réfléchit en regardant les photos d’enfants et les gros blocs posés ici et là. Il entend le même bruit que Copperfield. Il essaie de trouver un point de vue sur la mer. Il quitte la zone du skatepark pour suivre un sentier terreux qui monte jusqu’au-dessus de la carrière.

			C’est hyper beau, dit Rivage.

			Il voit toute la mer à des kilomètres au loin, avec les vagues qui font le bruit qu’il entendait juste avant, et des petits bateaux aux voiles blanches qui font du surplace. Il y a aussi des îles avec des bancs de sable, mais il ne connaît pas leurs noms.

			Certaines de ces îles servent d’illustrations aux cartes postales pour promouvoir le cadre de vie à Myriad Pro, qui est pourtant à l’opposé.

			Rivage gueule à Copperfield en contrebas : on a une vue de malade d’ici.

			Copperfield le rejoint par le même sentier et partage à 100 % son ressenti. En plus, le soleil est maintenant haut dans le ciel et la lumière se réfléchit dans l’eau. Rivage dit : c’est dans cette carrière que Ken a compris à quelle histoire il était mêlé. 

			Rivage sait que cette carrière est la face cachée de Ken. C’est une sorte de seconde maison inconnue. Mais il n’est pas tout seul dedans. Elle est habitée par plein d’autres personnes qu’il n’aurait jamais dû rencontrer. Rivage pense à un inconnu dans la nuit qui vient à la rencontre de Ken et lui fait face comme son double dans un miroir.

			Cette nuit-là, vous pensez qu’il a voulu protéger Marle en la faisant fuir ? demande Copperfield.

			Oui, d’une certaine façon, dit Rivage.

			Ils se baladent tous les deux le long de la côte. Ils discutent de l’enquête ou de sujets plus communs comme les robots, le chien cosmonaute et les pubs pour le café. 2 minutes plus tard, ils tombent sur un corps inanimé qu’ils ne cherchaient pas.
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			Les yeux de Peter Fire sont fermés et sa bouche est ouverte.

			C’est pas le jeune qui est venu m’apporter son livre hier ? demande Rivage. Il pense au visage de Peter Fire les yeux ouverts.

			Copperfield s’accroupit près du corps et confirme. Il a la même trace de lien que Ken autour du cou, et sa tête est tordue bizarrement. Copperfield approche son oreille de sa bouche et sent son souffle.

			On a de la chance, dit-il à Rivage, il est encore en vie.

			Un groupe de 60 randonneurs, avec des bâtons de marche et des K-Way fluorescents, passe dans leur dos à ce moment-là. Le meneur demande : bah alors, qu’est-ce qui se passe ici ? 

			Rivage a déjà entendu cette question.

			Il a une vision du soir où ils ont découvert Ken. Une voiture s’est arrêtée à leur hauteur et le conducteur leur a demandé la même chose. Rivage pense à la voiture. C’était un modèle haut de gamme, comme une Porsche, ou une Lamborghini.

			Rivage les rejoint et leur raconte une histoire qu’il vient d’inventer. Ils sont tous très attentifs et font parfois de petits commentaires inutiles. Rivage leur demande : vous n’avez croisé personne sur le chemin ?

			Il pense : c’est bizarre tous ces randonneurs. En fait, depuis le début, tout est bizarre.

			Un vieux réfléchit et dit : non, je ne crois pas. Un autre vieux qui a réfléchi en même temps dit : moi je crois bien qu’on a croisé quelqu’un. Une vieille dit : oui, moi aussi, je crois qu’on a croisé quelqu’un, par là-bas. Elle désigne vaguement l’endroit d’où ils viennent avec son bâton de marche. Je suis même certaine qu’il avait l’air louche, dit-elle. Tous les randonneurs hochent la tête et murmurent des oui pour confirmer qu’ils ont bien vu quelqu’un de louche partir par là-bas.

			Rivage comprend que l’agresseur de Peter Fire vient de s’enfuir.

			Il a une autre vision de la course-poursuite avec Mista trois jours plus tôt. Il ne veut pas faire la même erreur deux fois. Il dit à Copperfield de le laisser avec Peter Fire et de partir à sa recherche.

			Copperfield part en sprint dans la direction indiquée.

			Rivage appelle une ambulance.

			Les randonneurs restent un peu à regarder la scène. Ils mangent des barres de céréales et boivent de l’eau. Ils forment un tout homogène. L’ambulance arrive. Deux hommes mettent Peter Fire sur un brancard, puis le portent à l’intérieur. Rivage monte aussi pour l’accompagner à l’hôpital.

			Copperfield a l’agresseur dans son champ de vision.
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			Mista gare sa BM à deux rues de l’immeuble où travaillent les sœurs Braska. Il transporte le sac de sport noir que Diavolo lui a donné. Il a enlevé les liasses de billets pour les ranger dans un coffre. Il n’a gardé que les fusils-mitrailleurs, le Glock 9 mm 45 ACP et le badge d’accès. Il a ajouté d’autres armes de petit calibre à la place de l’argent.

			C’est comme s’il allait faire de la muscu, sauf qu’il va éliminer les sœurs Braska.

			Dans le hall de l’hôtel, il tue facilement tous les hommes de main avec des techniques interdites, comme le poing destructeur fluctuant ou le poing fracasseur de vide. Les hommes de main sont obligés de faire des saltos avant de mourir. L’un d’entre eux essaie d’actionner l’alarme du bâtiment, mais il n’y arrive pas à cause d’une hémorragie cérébrale foudroyante. 

			Mista monte les escaliers qui mènent aux ascenseurs. Il surplombe le hall dans lequel tous les hommes de main sont étendus sur le carrelage en marbre et souffrent.

			Dans l’ascenseur, il appuie sur le bouton 76.

			L’ascenseur monte lentement. Mista a le temps de penser à des trucs qui ne concernent pas du tout sa mission, comme la race du chien cosmonaute, le goût de la salive des chiens ou la couleur des lasers qu’utiliseront les extraterrestres quand ils viendront exterminer l’humanité.

			Au 31e étage, l’ascenseur s’arrête.

			Les portes s’ouvrent. L’étage est désert. C’est un étage normal, avec des bureaux cloisonnés et de la moquette. Mista appuie sur le bouton pour refermer les portes.

			Au 75e étage, Mista sort un fusil-mitrailleur du sac de sport et l’arme. Au 76e étage, les portes de l’ascenseur s’ouvrent et Mista tire sur tous les autres hommes de main. Mista n’a pas donné de nom à la technique qui consiste à tirer avec une arme à feu. Il pense à vague de plomb transperçant ou rafale perforatrice, mais ça ne sonne pas aussi bien que poing fracasseur de vide.

			La plupart des hommes de main n’ont pas le temps de riposter, et quand ils ripostent ils tirent à côté de Mista. À la fin, la scène ressemble à celle du rez-de-chaussée.

			Mista demande à un des hommes en train d’agoniser où sont les sœurs Braska.

			Il lui dit qu’elles sont parties faire une course en ville et qu’il ne sait pas quand elles vont revenir. C’est pas grave, dit Mista en s’asseyant dans un fauteuil, j’ai tout mon temps.
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			Copperfield court toujours derrière l’agresseur. Il voit son dos et sa tête couverte par une capuche. L’écart entre eux ne rétrécit pas car ils courent à la même vitesse.

			D’abord ils courent dans une sorte de prairie d’herbes sèches et de sable, puis ils traversent des zones résidentielles et agricoles, et à la fin ils arrivent dans le centre-ville de Myriad Pro. 

			L’agresseur se faufile entre les piétons alors que Copperfield n’arrive jamais à les éviter. Il perd beaucoup de temps et doit en plus s’excuser quand il les bouscule.

			Les piétons ne comprennent pas ce qui se passe et aucun n’arrête la course de l’agresseur. Même quand des caisses de fruits se renversent par terre ou quand un ouvrier sort au dernier moment sa tête d’une bouche d’égout, l’agresseur réussit à sauter par-dessus. Ses réflexes sont délirants.

			Copperfield comprend qu’il ne se laissera pas rattraper aussi facilement que Mista.

			Il reconnaît le nom d’une rue à 200 mètres de la morgue et passe juste devant une boulangerie où Red est en train de faire la queue. Elle veut s’acheter un sandwich, mais elle n’a pas encore décidé lequel. Plusieurs compositions aux saveurs différentes l’attirent à égalité. 

			Red voit Copperfield courir de l’autre côté de la vitrine et sort de la boulangerie sans commander. Elle dit : eh, Copperfield. 

			Copperfield se retourne et voit Red. Elle dit : vous ne m’aviez pas dit que vous faisiez vos footings avec Nick. Elle fait référence à celui qui court devant Copperfield. Elle ne savait pas que le feeling était aussi bien passé entre eux à la morgue. Elle est contente que Nick se soit intégré à Myriad Pro et que Copperfield soit devenu son ami. 

			Avec si peu d’éléments, c’est difficile de différencier un footing d’une course-poursuite.

			Copperfield s’approche de Red et lui demande de répéter sa phrase. Red voit bien qu’il n’a pas le même regard que d’habitude. Elle a peur d’avoir dit une connerie. Elle dit : je disais juste que c’était cool que vous couriez avec Nick. 

			Quand elle dit Nick, elle pointe l’homme que Copperfield poursuit.

			Donc Copperfield comprend qui il poursuit.

			Mais il n’a pas le temps d’expliquer la situation à Red, et il repart.

			Quand Red retourne dans la queue de la boulangerie, elle voit la BMW jaune de Mista se garer sur le trottoir d’en face. Mista en sort avec un sac de sport noir et entre dans un immeuble. Red lève la tête et pense qu’il doit faire entre 80 et 90 étages. En haut, les rayons du soleil se reflètent sur les vitres en miroir et l’éblouissent. Elle se frotte les yeux pour reprendre ses esprits.

			Copperfield arrive devant la morgue.

			Avant d’entrer dans le bâtiment principal, il sort son 9 mm de son étui. Les couloirs et les bureaux sont vides. Les employés ont profité de l’heure de pause pour partir manger à l’extérieur, dans des conditions plus propices à la détente.

			Il demande : il y a quelqu’un ?

			Il progresse lentement. Il reconnaît le bruit précis que fait l’eau quand elle s’écoule d’un pommeau de douche avec une pression basique. Il croise une pancarte Vestiaires qui indique la droite ; il suit cette direction. Trois couloirs plus loin, Vestiaires est écrit sur une porte. Copperfield entend toujours le bruit de l’eau qui tombe d’un pommeau de douche, mais plus fort.

			Tout de suite, il ouvre la porte d’un coup de pied et sécurise le périmètre. 

			Il avance encore un peu pour avoir une vue complète sur les douches communes. Le bruit de l’eau est de plus en plus fort, et de la vapeur s’échappe. Copperfield pense : je ne manquerai pas ma cible. Il se voit tirer sur Nick à des endroits très précis de son corps. 

			Il fait le pas décisif et met en joue.

			Tous les pommeaux de douche sont enclenchés et l’eau coule à fort débit sur le carrelage.

			Nick n’est plus là.

			Copperfield entend le bruit d’une porte qui claque.

			Il sort aussitôt des vestiaires et entend des pas qui s’éloignent en courant. Il pense : je vais le perdre. Il pourchasse le bruit mais se perd dans les couloirs et quand il sort de la morgue, c’est déjà trop tard.

			À la boulangerie, les sœurs Braska paient ensemble et remercient la vendeuse pour les paninis au fromage. Dans la file, quatre clients derrière elles, Red s’est finalement décidée pour une part de tarte à la tomate.
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			Les sœurs Braska arrivent dans le hall de l’immeuble. Elles voient leurs hommes de main étendus sur le sol dans de grosses flaques de sang. Jessie Braska dit : mais c’est quoi ce bordel.

			Au 76e étage, elles voient la même scène, mais dans un décor un peu différent. Par exemple, la moquette a remplacé le marbre, et puis la vue est beaucoup plus sympa. Le panorama va jusqu’à la digue de Myriad Pro à l’ouest, jusqu’à la carrière à l’est, et jusqu’à des champs au nord.

			Yuna Braska pose son panini sur la fontaine à eau à l’entrée de l’étage. Chaque chose en son temps, pense-t-elle. D’abord je règle cette histoire, et ensuite je mange mon panini.

			Ce que Diavolo a oublié de dire à Mista, c’est qu’il y a non pas deux, mais trois sœurs Braska. La plus jeune, Nami Braska, vient tout juste de rejoindre la codirection de leur organisation. Elle découvre encore le métier, mais s’y fait vite. 

			Elle dit : je vais buter le fils de chien qui nous a fait ça.

			C’est à ce moment-là que les regards des sœurs Braska et de Mista se croisent. Mista est assis sur une chaise de bureau en similicuir avec son fusil-mitrailleur dans les mains. Il dit : je vous attendais. 

			La lumière qui arrive de l’extérieur par les grandes baies vitrées accentue le vert de la moquette et le rouge du sang des cadavres.

			Mista dit : j’ai quelques questions à vous poser.

			La tension est très forte car même les hommes de main qui ne sont pas morts font semblant de l’être pour éviter d’être pris à partie. La force physique et mentale de Mista et des sœurs Braska les surpasse de façon vertigineuse. Ils sont tous les quatre dotés d’une aura surpuissante.

			Nami Braska tire sur Mista en rafale avec deux Uzi. 

			Mista évite les balles et saute derrière un bureau en faux bois qui se fait pulvériser par les impacts. Les deux autres sœurs ne font rien de spécial. Yuna Braska pense à son panini qui refroidit. Jessie Braska pense à la somme colossale qu’elles vont devoir dépenser pour remplacer tous les hommes de main et la déco.

			Elle évalue la somme à au moins 1 699 999 $.

			Cette confrontation imprévue est une sorte de baptême du feu pour Nami Braska ; sa première vraie mission. Elle n’a pas envie de décevoir ses sœurs ni de se ridiculiser. Les chargeurs des deux Uzi se vident à une vitesse incroyable.

			De derrière le bureau, Mista demande : pourquoi vous avez volé le corps ?

			Jessie Braska demande : de quoi tu parles ?

			Nami Braska tire toujours sur Mista pendant qu’il parle avec Jessie Braska. Il doit se décaler légèrement vers la droite ou vers la gauche du bureau pour ne pas se faire toucher ; c’est un peu énervant.

			Il demande : pourquoi vous avez saboté ma voiture sur l’autoroute ?

			Jessie et Yuna Braska se regardent ; elles ne voient pas de quoi il parle. En plus, elles l’entendent très mal à cause du bruit que font les Uzi. Nami, arrête de tirer, dit Jessie Braska, on ne comprend pas ce qu’il raconte. Mista sort sa tête de derrière le bureau. Merci, dit-il, j’allais la tuer. 

			Personne me tue, dit Nami Braska.

			Tout le monde s’assoit autour d’une table ronde encore intacte et Mista expose son problème en détail. Ce n’est pas nous, dit Jessie Braska. On n’agit que si quelqu’un nous en donne l’ordre, et personne ne nous a ordonné de voler ta voiture ni le corps qui était dedans.

			Yuna Braska dit : la preuve, c’est que tu es toujours en vie.

			Même si Mista et les sœurs Braska parlent tous les quatre sur un ton décontracté, ils dégagent une aura négative énorme. Un seul geste ou une seule parole déplacés, et c’est la mort. Ils sont dans une autre dimension. 

			Les portes de l’ascenseur s’ouvrent et un employé de bureau dit : oups désolé, je me suis trompé d’étage. Il est percuté par la force cumulée des quatre auras comme par une gigantesque sulfateuse. Quand les portes de l’ascenseur se referment, il s’évanouit.

			Vous avez un crayon ? demande Mista. Jessie Braska lui prête celui qu’elle garde dans sa veste. Mista sort le bout de papier que lui a donné Diavolo et raye le nom des sœurs Braska.

			Et pour ça ? demande Jessie Braska en montrant les dégâts autour d’eux. Pas de souci, dit Mista, envoyez-moi la facture et je la transmettrai à mon boss. C’est un homme de confiance, vous serez dédommagées avec des intérêts.

			L’histoire est réglée. Yuna Braska croque dans son panini tiède.

			Mista récupère son sac et prend les escaliers pour quitter l’immeuble. Pendant qu’il descend, il réfléchit au chemin le plus court pour aller d’ici jusqu’à l’Ultracheese. Une fois en bas, il a le trajet parfait en tête.

			36

			m444rc dit :

			les gars

			@Peter Fire est à l’hosto

			diegoSSIMO dit :

			c’est grave ?

			m444rc dit :

			oui je crois

			il a failli y passer

			il est à moitié dans le coma

			diegoSSIMO est perturbé par cette nouvelle et sent qu’il a envie de pleurer. L’émotion coincée dans sa gorge est renforcée par le premier single de Coltrane 3000, qui passe en ce moment à la radio dans sa boutique.

			Coltrane 3000 est un jeune saxophoniste qui connaît un succès fulgurant grâce au pouvoir de sa musique.

			La veille, le fils du proviseur a conclu l’enterrement de son père en jouant un superbe morceau au saxophone. Parmi les invités à la cérémonie se trouve M. Bison, un célèbre producteur de deep house installé à Miami. 

			Il est ému aux larmes par le morceau, et bouleversé par le charisme de l’adolescent. 

			Le soir-même, il le signe pour un contrat d’exclusivité de dix ans sous le nom de Coltrane 3000. Il lui dit : tu es le meilleur saxophoniste de ta génération. Ta musique est le remède qui guérira le monde. Ils composent dans la foulée son premier single, Farewell Father.

			Ce hit revient sur la mort du père de Coltrane 3000 et sur le poids de ses agissements immoraux, qui ont couvert de honte toute leur famille et poussé sa mère dans les plus obscurs paysages de la dépression. C’est un hit qui parle de pardon et de rédemption avec une énergie mystique presque divine.

			À la fin du premier couplet, Coltrane 3000 chante que même s’il sait que son père est un monstre, il aimerait le revoir une dernière fois pour lui pardonner. Ensuite, il y a un solo de saxo d’environ 7 minutes, qui est sa marque de fabrique.

			Le single connaît un succès planétaire dans les heures qui suivent sa mise en ligne, et les radios le diffusent en boucle. C’est un morceau tellement émouvant que, dès le début du solo de saxo, tout le monde pleure. Ce solo de saxo symbolise la montée de Coltrane 3000 vers le paradis.

			En une seule nuit, Coltrane 3000 est devenu une sorte de saint.

			La même nuit, M. Bison a vendu plus de 6 millions de fois le single.

			steve-rice dit :

			je vous avais prévenus

			les martiens ont pris possession 

			de son corps

			m444rc dit :

			@steve-rice sérieux arrête avec tes conneries

			y a un type à myriad pro

			qui bute tous les collégiens

			et toi tu nous casses les couilles

			tous les jours

			avec les aliens

			diegoSSIMO dit :

			@m444rc tu sais

			hier soir sur le live de yoshi

			un type a dit que si les gens continuaient

			à chercher le coupable

			ils finiraient comme ken

			son pseudo c’était

			captain-death-falcon

			je crois

			donc fais gaffe

			vu que t’es aussi impliqué que @Peter Fire

			m444rc dit :

			@diegoSSIMO ouais t’as raison

			j’irai quand même voir @Peter Fire demain à l’hôpital

			peut-être qu’il sera réveillé

			et qu’il pourra me dire ce qui s’est passé

			Quelqu’un sonne chez steve-rice. Il ferme son Acer Nitro 5 et descend au rez-de-chaussée pour ouvrir. C’est un livreur qui lui apporte une commande passée deux semaines plus tôt.

			Dans le carton, il y a un pot d’échappement débridé bicylindre Minarelli horizontal, qui vient parfaitement compléter son MBK Booster d’un point de vue esthétique. Il a également l’avantage d’être fiable sur le long terme et puissant à bas régime.

			C’est un investissement raisonné.

			Il s’assoit sur son canapé pour apprécier son achat et le regarder de près. 

			À la télé, la NASA annonce le retour du chien cosmonaute sur Terre pour dans un peu moins de 36 heures, grâce à une nouvelle technique de propulsion très pointue. En temps normal, un voyage de ce genre dure six mois. D’après leurs calculs, la capsule de secours devrait atterrir dans le Pacifique, à 530 km au large de Santiago.
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			Rivage touille le café dans son gobelet en plastique.

			Copperfield est assis à côté sur une banquette et mange un Mars discount ; il a le goût du Mars mais en un peu plus fade et avec moins de cacahuètes et de caramel.

			Ils attendent que le chirurgien qui a soigné Peter Fire les autorise à lui poser des questions. 

			Rivage profite de ce laps de temps pour initier Copperfield à la technique de l’aura.

			L’objectif est simple : il doit distinguer qui est malade et qui ne l’est pas parmi ceux qui marchent dans le hall, sans bouger de sa banquette et sans leur parler. 

			Rivage dit : la clé, c’est l’aura.

			C’est un entraînement difficile qui a pour but de développer l’intuition de Copperfield. Quand il maîtrisera cette technique au maximum, il pourra voir les différentes auras des gens et lire dans leurs émotions. Tu peux fermer les yeux, dit Rivage, ça aide à mieux ressentir les énergies. 

			Copperfield ferme les yeux, mais ne ressent rien. Rivage dit : oublie tes yeux et concentre-toi sur la force qui te lie aux autres. Copperfield essaie de mieux gérer sa respiration et de provoquer des visions cosmiques, comme l’alignement de planètes ou l’éclosion au ralenti de fleurs sauvages. Plusieurs silhouettes commencent alors à se dessiner dans des formes blanches qui ressemblent à de la fumée.

			Je vois des formes, dit Copperfield.

			C’est bien, dit Rivage, c’est la fin de la première étape, tu peux rouvrir les yeux. 

			Dehors, Rivage remarque deux hommes sur le parking qui discutent à côté d’une Jeep et ont l’air en colère. Il n’entend pas ce qu’ils disent. Le plus énervé des deux met un coup de tête à l’autre qui saigne du nez. Rivage pense que cette situation est un excellent exercice pour passer à la deuxième étape de l’entraînement de Copperfield.

			Il demande : tu vois les deux hommes dehors ? Tu vas me dire de quelles couleurs sont leurs auras. 

			Copperfield ferme les yeux et se concentre sur la scène. Il ne voit pas le type avec le nez en sang prendre un coup de coude entre les épaules et trois coups de pied dans le ventre.

			Par contre, dans son paysage mental, il voit une aura d’un rouge sombre qui domine une autre aura d’un vert de plus en plus clair. Rivage dit : si tu vois aussi bien leurs deux auras, c’est parce que leurs intentions sont limpides. 

			Un troisième homme arrive sur le parking pour essayer de séparer les deux qui se battent. Tiens, demande Rivage, celui qui arrive, de quelle couleur est son aura ?

			Au début, Copperfield voit une aura plutôt bleue, apaisante. Mais l’aura rouge s’en prend à elle en la poussant et aussitôt l’aura bleue devient noire. D’un noir beaucoup plus menaçant que le rouge sombre qui a attaqué.

			Tu vois, dit Rivage, même une personne avec de très bonnes intentions peut contenir une violence extrême. C’est pour ça qu’il faut toujours rester sur ses gardes. Quand Copperfield ouvre les yeux, il voit l’homme à l’aura rouge quitter le parking en courant, tandis que l’homme à l’aura noire aide l’homme à l’aura verte à se relever et à monter dans la Jeep.

			C’était un bon entraînement, dit Rivage, tu as bien progressé. Copperfield demande à Rivage s’il peut voir son aura à lui. Bien sûr, dit Rivage, mais bizarrement, plus on fréquente une personne, et moins son aura nous apparaît clairement.

			Copperfield a l’impression de découvrir un nouveau monde.

			Rivage change de sujet et demande à Copperfield quelles informations il a récupéré sur Nick. Copperfield relit les notes de son entretien avec Red et ne donne à Rivage que les informations vraiment nécessaires.

			Nick n’est pas son vrai nom. D’ailleurs, dit Copperfield, toutes les informations sur sa fiche de renseignements sont fausses. Le numéro de téléphone n’est pas attribué, et son adresse est celle d’un terrain vague. Red ne lui connaît aucun ami ni aucune relation amoureuse.

			Rivage demande : et Red, comment tu l’as trouvée ?

			Triste, dit Copperfield. Elle s’en veut d’avoir fait confiance à un meurtrier potentiel. Plusieurs remarques de Nick auraient dû l’alerter, mais elle n’a pas réagi. 

			Par exemple, il posait beaucoup de questions sur l’avancée de l’enquête. Il voulait toujours savoir quelles étaient les nouvelles pistes et si les adolescents étaient en sécurité. Il disait qu’on tournait en rond alors que tout était sous nos yeux. Après notre deuxième visite à la morgue, il a demandé à Red pourquoi on insistait autant sur l’histoire du jumeau alors que c’était une fausse piste. 

			Red s’est souvenue lui avoir dit : Rivage n’est pas un inspecteur comme les autres.

			Sur le moment, Copperfield n’a pas compris ce que Red voulait dire, mais maintenant qu’il connaît la force de l’intuition de Rivage, il est d’accord avec elle.

			À ton avis, demande Rivage, de quelle couleur est l’aura de Nick ?

			Copperfield pense au spectre des couleurs et à toutes les nuances qui existent. Il n’a pas encore le niveau pour lui donner une réponse convaincante.
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			Derrière le supermarché, entre les bacs de poubelles et des dizaines de packs de boissons. De là, il y a une vue correcte sur plusieurs hectares de terres agricoles. Quatre caméras de surveillance couvrent le périmètre.

			steve-rice demande : pourquoi t’es pas venue hier ?

			Deux flics sont passés chez moi, répond Marle. Ils ont trouvé mon sang au skatepark et ils voulaient me poser des questions sur la mort de Ken. L’aura qui enveloppe steve-rice est d’un violet sombre. J’ai eu peur qu’ils me suivent, dit Marle, donc je suis restée à la maison.

			Tu aurais pu me prévenir, dit steve-rice, mais bon c’est pas grave.

			L’une des caméras est dirigée vers les packs de boissons ; une autre filme Marle.

			Et tu leur as dit quoi ? demande-t-il.

			Rien, je te promets, dit Marle. Ils m’ont posé des questions sur des photos de pédophiles et ils voulaient savoir si Ken avait un lien avec le proviseur du collège. J’ai été dans leur sens et j’ai répondu ce qu’ils voulaient entendre. 

			Le bas de sa mâchoire tremble sous l’effet du stress et contracte trois de ses sept vertèbres cervicales.

			Je sais que tu me mens, dit steve-rice. Il sort de l’ombre où il se tenait caché et montre à Marle une photo qu’il a prise de Rivage et de Copperfield à la carrière. C’est toi qui leur as parlé de cet endroit, dit-il.

			La contraction nerveuse et musculaire localisée se diffuse jusqu’au cerveau de Marle, où la zone mémorielle commence à dysfonctionner. Elle vit le reste de sa conversation avec steve-rice comme une succession de scènes mal coupées.

			steve-rice écrit sur un Samsung SGH-X480 un message qu’il fait lire à Marle avant de l’envoyer. Elle comprend aussitôt ce que ce message veut dire. Vous pouvez pas me faire ça, dit-elle. Elle lui promet qu’elle n’a rien dit.

			Pourtant, Marle sait bien que les mensonges ne produisent aucun effet.

			Elle se jette sur le téléphone pour empêcher steve-rice d’envoyer le message. Il la retient par un poignet et le lui tord pour qu’elle se résigne. Il voit la détresse dans le regard de Marle à genoux, mais son regard à lui ne renvoie aucune émotion. Plus il prend de plaisir à manipuler Marle, et plus la violence de son aura augmente.

			Le message se glisse tout seul dans une enveloppe virtuelle qui s’en va grâce à la 3G vers le téléphone du destinataire.

			Tu sais Marle, ce n’est pas moi qui décide, dit steve-rice. Je ne fais qu’exécuter les ordres. Il casse le téléphone en deux coups de talon et jette les débris sur un sentier de terre qui borde le champ le plus proche.

			Il se dirige vers les packs de boissons et ouvre une canette de Pepsi. Il demande à Marle si elle en veut une. Elle ne lui répond pas. Il boit trois gorgées du Pepsi chaud et lui conseille de bien profiter de chacune de ses journées d’ici là.

			Il la laisse à genoux sur le bitume et retourne dans le supermarché par la réserve.

			Au fond du champ derrière le supermarché, un fermier conduit son tracteur. C’est le fermier chez qui Rivage s’est arrêté et qui fait sa moisson tranquille. Il pense à sa fille et à la fusée qu’il est en train de construire pour la rejoindre. Il réfléchit aux différentes options pour atteindre le trou noir sans être écrasé par la gravité. Il y a quelques détails qui ne fonctionnent pas dans son prototype, mais il se donne encore un peu de temps pour l’améliorer.

			Il veut faire les choses bien.

			Tout à l’heure, il a vu deux personnes en train de parler derrière le supermarché, en tout petit. Maintenant, il ne voit plus qu’une seule personne. 3 minutes plus tard, cette autre personne aussi s’en va, et il n’a plus rien à voir.
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			m444rc est un peu choqué de voir Peter Fire dans un état pareil. 

			Il a tout un tas de câbles qui lui sortent des trous de nez et de la bouche. Ils vont dans des poches translucides ou vers des moniteurs qui permettent de suivre ses paramètres vitaux.

			Le chirurgien a prévenu m444rc qu’il allait bientôt se réveiller, mais qu’il faudrait le ménager. Un trop gros choc pourrait le plonger dans le coma.

			m444rc regarde sur un écran deux courbes vert fluo varier autour d’une ligne droite. Il ne sait pas ce qu’elles veulent dire. Il espère juste que Peter Fire va s’en sortir. 

			Il s’assoit sur un rebord de fenêtre et lance un stream d’Age of Empires II sur son OnePlus Pro. La lumière l’empêche de voir la partie à cause des reflets sur l’écran. Il ferme les rideaux.

			Une pièce dans le noir un après-midi ensoleillé. 

			Age of Empires II est un jeu de stratégie en temps réel où deux civilisations s’affrontent tout en évoluant à travers les âges. 

			La triche y est fréquente grâce aux mots de passe qui permettent d’invoquer des unités surpuissantes. 

			L’unité la plus puissante est un ours avec une cape qui lance des rayons lasers. C’est un super-héros installé dans les plus sombres contrées arctiques, qui se dévoue à la vérité et à la justice. En plus de ses lasers mortels, il porte une ceinture de téléportation. Il ne s’éloigne jamais de ses hordes de singes sauvages.

			Tout le monde peut compter sur lui.

			15 minutes plus tard, m444rc se rend compte qu’il n’a plus que 3 % de batterie. L’icône clignote en rouge en haut à droite de son écran et l’empêche de se concentrer. La partie en cours oppose Jeanne d’Arc à Montezuma en Terre sainte. Les Aztèques se battent avec des Guerriers Jaguars d’Élite, et les Francs avec des chevaliers en armure de métal.

			La carte de la Terre sainte est composée à 50 % de déserts, à 10 % de montagnes et à 40 % d’eau.

			m444rc cherche une prise dans la chambre parce qu’il ne veut pas rater la fin de la partie, qui est super serrée. Toutes les prises sont utilisées pour alimenter les engins médicaux et la télé suspendue au mur. Il débranche la lampe de chevet qui ne sert à rien et met son chargeur à la place.

			Dans le couloir, Rivage dit : et c’est comme ça que Sam a battu le requin.

			Il ouvre la porte de la chambre de Peter Fire et entre avec Copperfield à sa suite. Copperfield demande : mais pourquoi il n’a pas utilisé le harpon ?

			Chut, dit Rivage. 

			Il voit quelqu’un assis au fond de la pièce ; son visage est éclairé par un petit écran. Il demande qui est là.

			C’est Mark, l’ami de Peter Fire, dit m444rc. Je vous ai fait signe quand je vous ai croisés dans le hall, mais vous n’avez pas réagi. Rivage allume la lumière et reconnaît l’autre adolescent qui était venu à sa rencontre dans le champ.

			C’est bien, dit Rivage, vous êtes un ami sur qui il peut compter.

			m444rc est content de l’entendre dire ça.

			Copperfield regarde Peter Fire. Il ne s’est toujours pas réveillé ? demande-t-il. Non, dit m444rc, mais son état a l’air stable. 

			Peter Fire se met à grincer des dents et à grimacer de douleur. Les courbes sur les moniteurs se croisent de plus en plus vite et les chiffres augmentent. Va chercher le chirurgien, dit Rivage à Copperfield.

			Peter Fire se bat pour que son corps et son esprit survivent. 

			Il affronte des forces maléfiques qui l’attirent vers les ténèbres. Ces forces sont redoutables car elles savent comment lui parler et ont les visages de personnes qu’il aime. Il se défend grâce à une projection astrale de lui-même qui donne des coups de poing à la vitesse de la lumière. À la fin, il gagne son combat et se réveille.

			Il se redresse en nage et voit m444rc à sa gauche et Rivage au pied de son lit.

			Il dit : le roi veut récupérer sa couronne.

			10 secondes plus tard, le chirurgien, Copperfield et deux infirmières entrent en courant dans la chambre. Peter Fire se recouche et fixe le plafond.

			Le chirurgien demande à tout le monde de sortir le temps qu’il fasse quelques examens. Ils pourront parler à Peter Fire après, s’il est en état.

			Rivage, Copperfield et m444rc s’assoient les uns à côté des autres sur un banc dans le couloir. m444rc continue de regarder sa partie pendant que Rivage finit de raconter l’histoire de Sam Delta et du requin à Copperfield.

			Une heure plus tard, ils retournent tous les trois dans la chambre. Rivage pose quelques questions à Peter Fire, qui ne lui donne que des réponses évasives. Rivage pense que le traumatisme a perturbé sa mémoire. En fait, Peter Fire ne veut pas lui répondre parce qu’il n’a pas pris Monde couronne au sérieux.

			À cause de lui, il a failli mourir.

			Après leur départ, m444rc reste seul avec Peter Fire. Il lui pose à peu près les mêmes questions que Rivage, mais cette fois Peter Fire répond avec sincérité. Ses explications angoissent m444rc. Elles ne ressemblent à rien de ce qu’il avait imaginé. Ce que Peter Fire lui raconte est horrible.

			Il a du mal à tout noter, mais il fait de son mieux.

			Peter Fire montre le téléphone de m444rc et lui demande ce qu’il regarde. Une partie d’Age of Empires, dit m444rc. Les Aztèques viennent de détruire les dernières écuries des Francs avec des scorpions et des béliers de siège. Ils sont en train de s’emparer de Jérusalem.

			m444rc dit : les Aztèques sont imbattables. C’est de loin la meilleure civilisation.

			Peter Fire regarde les soldats envahir Jérusalem et les flammes détruire les bâtiments. m444rc sent une pression dans son dos. Il se retourne vers Peter Fire ; ses yeux ont l’air d’absorber la lumière et créent un vide autour de son visage.

			m444rc a peur.

			Bon, je vais te laisser, dit-il. 

			Il débranche son OnePlus Pro et quitte l’hôpital.

			Il pense : je ne suis pas un bon ami.

			Depuis qu’il s’est réveillé, Peter Fire sent une nouvelle énergie circuler dans son corps. Ce n’est pas une énergie normale. C’est une aura pure et neuve. 

			Il essaie de la canaliser dans son bras droit. Il fixe le mur de l’autre côté de la chambre et donne un coup de poing dans le vide. Le mur ne se fissure pas. Il donne un autre coup. Il donne encore des dizaines d’autres coups. Après chaque coup, il serre les dents. Plus fort, pense-t-il. Il continue. Il sait qu’à un moment, ce mur va céder. 

			Mais pour l’instant, les choses restent en l’état.
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			Dans la voiture, Copperfield se demande comment ils vont faire. Ils ont un témoin clé qui n’a rien vu et un suspect n° 1 dont tout ce qu’ils savent est faux. Vous avez raison inspecteur, dit-il, dans cette enquête tout le monde nous ment.

			Rivage explique que c’est souvent le cas quand l’enquête s’étend. Chaque personne est forcément impliquée d’une façon ou d’une autre et a quelque chose à cacher. Leur travail, c’est de faire le tri et d’éliminer tous les mensonges qui n’ont rien à voir avec leur enquête, mais qui l’influencent quand même.

			Rivage dit : c’est pas un boulot facile.

			Copperfield parle un peu de Peter Fire. Il dit : on a quand même eu de la chance de se trouver à la carrière en même temps que lui. Rivage dit : ça n’a rien à voir avec la chance. Il explique à Copperfield une théorie de Sam Delta sur les destins croisés. Selon elle, toutes les vies sont des chemins tracés à l’avance, que nos chakras empruntent dans la pleine conscience de notre ignorance.

			En fait, dit Rivage, comme on n’utilise que 10 % des capacités de notre cerveau, on ne peut pas comprendre que chaque geste qu’on fait est déjà fait avant qu’on le fasse.

			Parce que sinon Rivage aurait déjà réglé cette enquête depuis longtemps pour aller faire du Flyboard à Miami.

			Copperfield demande à Rivage s’il sait déjà que son destin l’emmènera faire du Flyboard à Miami. Non, dit Rivage, ça c’est juste mon rêve, mais il n’a rien à voir avec mon destin.

			Copperfield imagine dans quelles circonstances Sam Delta a raconté cette théorie à Rivage. Ils ont sans doute eu cette conversation dans un sauna, pense-t-il, ou au sommet d’un gratte-ciel.

			En tout cas, pour le moment, leurs pistes ne mènent à rien : le jumeau de Ken est introuvable, la piste du réseau pédopornographique s’essouffle, et ils n’en savent pas plus ni sur la couronne ni sur le mot de passe de Banjo-Kazooie, dont ils ont presque oublié l’existence.

			Copperfield espère que le chemin tracé par leurs chakras va bientôt apparaître.

			Les rétroviseurs de la voiture sont vraiment sales. Rivage s’arrête à la station-service du supermarché pour la nettoyer. Il choisit le programme moussant. Les rouleaux vont et viennent sur le toit et les portières de la voiture. Ça mousse bien, dit Rivage.

			Il regarde autour de lui les pelouses tondues, le parking, les voitures qui se garent et celles qui ne se garent pas. Il regarde les enseignes d’un magasin de bricolage et d’un coiffeur. Myst’hair’ieux, lit-il.

			Il montre l’enseigne à Copperfield. Il dit : t’as vu, c’est comme mystérieux et cheveux en anglais. Copperfield ne réagit pas. C’est malin comme nom, dit Rivage. Oui c’est vrai que c’est malin, dit Copperfield.

			Copperfield va se chercher un sandwich. Au rayon frais, il prend d’abord un triangle jambon emmental, et puis il le repose pour prendre un poulet salade. À la caisse, il reconnaît quelqu’un de dos.

			C’est Marle, qui n’a pas l’air en forme. 

			Elle quitte le supermarché, traverse le parking et part à pied dans les allées d’un lotissement.

			Copperfield rejoint Rivage qui écoute la radio dans sa voiture propre. Il monte et dit : j’ai reconnu Marle dans le supermarché, elle est partie par là. Il pointe du doigt les maisons et laisse une trace de gras sur le pare-brise.

			Rivage dit : attends, écoute.

			À la radio, le journaliste dit : la NASA affirme que le chien cosmonaute a amerri comme prévu et sans dommage dans le Pacifique. Rivage éprouve une sorte de soulagement. Il est arrivé un peu en avance, dit le journaliste, mais sa capsule va dériver lentement vers Santiago. C’est le premier être qui revient de Mars vivant.

			C’est vraiment un héros ce chien, dit Rivage. Il démarre et passe la première.

			41

			m444rc dit :

			je reviens de l’hôpital

			@Peter Fire s’est réveillé

			il va encore rester un peu là-bas

			pour récupérer

			DuKeNuKeM-4D dit :

			alors il a parlé ?

			il t’a dit qui l’avait attaqué ?

			m444rc dit :

			ouais

			en quelque sorte

			les inspecteurs aussi étaient là au début

			mais il m’a dit qu’il leur avait rien dit

			parce qu’il était trop en colère contre eux

			DuKeNuKeM-4D dit :

			ouais normal

			c’est un peu de leur faute ce qui lui est arrivé

			m444rc dit :

			ouais un peu

			c’est vrai

			m444rc retrouve les notes qu’il a prises dans son téléphone. C’est le bordel. À cause de la pression, il a oublié certaines infos et en plus son correcteur orthographique a remplacé des mots. Il reprend depuis le début.

			m444rc dit : 

			il faut imaginer @Peter Fire 

			arriver à la carrière le matin

			avant que le soleil se lève

			quand l’ambiance de peur est la même 

			que quand il fait nuit 

			Dans Monde couronne, Peter Fire avait lu plusieurs descriptions intrigantes de la carrière. Il voulait voir si elle était aussi mystérieuse en vrai. Certaines descriptions parlaient de cultes, et les photos en regard montraient des hommes en cape réunis dans des repaires souterrains.

			m444rc dit :

			il avait l’impression de marcher

			dans les pas de ken

			et il aimait ça

			Peter Fire passe environ 30 minutes à explorer les lieux. Il ne trouve rien d’intéressant. L’ambiance est glauque, mais il n’y a aucun indice ni aucune trace des cérémonies. Il s’allonge sur une rampe du skatepark et attend un signe. Il voit le soleil se lever et les nuages devenir rose fluo.

			C’est là que les notes de m444rc deviennent le plus confuses.

			Par exemple, Peter Fire ne lui a pas expliqué comment il s’était retrouvé téléporté du skatepark jusque sur le sentier côtier.

			Il se souvient juste d’une pression très forte autour de son cou, qui l’empêche de respirer. Une pression comme celle d’un monstre, lui a-t-il dit.

			m444rc dit :

			en même temps

			il se souvient d’une lumière

			d’un blanc absolu

			qui lui brûle les yeux

			à travers les paupières

			et l’empêche de les ouvrir

			Il se souvient aussi d’une voix qu’il n’avait jamais entendue. Elle s’est mise à crier et la pression autour de son cou a diminué. La lumière blanche est partie et une grande ombre l’a remplacée.

			Il n’a plus senti de menace, et il a perdu connaissance.

			Quand il se réveille ensuite, il est à l’hôpital et il voit m444rc en train de regarder son téléphone. m444rc ne sait pas encore si les Aztèques vont conquérir Jérusalem.

			m444rc dit :

			après 

			il m’a montré 2 papiers

			que les infirmières ont retrouvés 

			dans son pantalon

			et rangés dans sa table de chevet

			il n’en a pas parlé aux inspecteurs

			mais il pense que c’est la même personne 

			qui a crié pour le sauver 

			et qui les lui a laissés

			m444rc poste les photos qu’il a prises des deux papiers.

			Le premier est une capture d’écran d’une vidéo de la NASA, enregistrée cinq ans plus tôt pendant l’expédition d’un robot sur Mars. On y voit une pierre d’un rouge mat à moitié enfoncée dans le sable, qui émet une toute petite lueur.

			Peter Fire lui a dit : c’est cette pierre qu’ils cherchent.

			Il n’a jamais expliqué à m444rc qui étaient ils.

			L’autre morceau de papier est un bout de feuille à grands carreaux. Quatre phrases y sont écrites au crayon gris, les unes sous les autres ; la première est barrée.

			BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS

			A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE

			NOW YOU CAN GO AND TRUDGE IN THE SNOW

			YOU WONT HAVE TO WAIT NOW THERES NO CRYPT GATE

			Aucune de ces phrases n’apparaît nulle part dans Monde couronne.

			m444rc dit :

			quand je suis rentré chez moi

			j’ai tapé ces phrases dans google

			c’est des mots de passe de banjo-kazooie

			diegoSSIMO dit :

			mais c’est quoi le lien avec les meurtres ?

			m444rc dit :

			@Peter Fire a sa théorie

			il pense que chaque phrase

			correspond à un meurtre

			la première qui est barrée est celui de ken

			la deuxième devait être le sien

			etc.

			DuKeNuKeM-4D dit :

			si c’est vrai

			c’est complètement cinglé

			ça veut dire qu’il y aura encore

			au moins deux autres meurtres

			et que @Peter Fire n’est pas hors de danger

			sauf s’ils décident de tuer quelqu’un d’autre

			à sa place

			anitaaaaa dit :

			franchement il y a trop de forces obscures à myriad pro

			j’aimerais pas vivre là-bas

			Tous les membres du forum entre 12 et 15 ans qui habitent à Myriad Pro et qui sont en train de lire le topic ont un réflexe de défense différent : fermeture à clé de la porte de leur maison, baisse des volets, suppression de leur compte Craftmania, crise de panique, acquisition d’un faux katana en plastique sur Amazon, acquisition d’un vrai fusil de chasse sur Dream Market.

			diegoSSIMO dit :

			au fait

			est-ce qu’il a aussi une couronne 

			tatouée quelque part ?

			m444rc dit :

			non

			on dirait que le tueur 

			n’a pas eu le temps de le marquer

			10 minutes plus tard, DuKeNuKeM-4D télécharge Daedalus v1.1, l’émulateur N64 avec la meilleure stabilité sur PC. Il n’a pas joué à Banjo-Kazooie depuis quinze ans, mais cette histoire de mots de passe l’intrigue. 

			Il lance une nouvelle partie et suit le scénario principal jusqu’à la Caverne de Clanker. Il entre un par un les mots de passe, qui lui donnent les bonus attendus mais ne provoquent aucune situation originale. Pourtant, il a l’intuition qu’ils ont une fonction précise.

			Ils ne les ont pas choisis par hasard, pense-t-il. 

			Il écrit un mail au meilleur runner connu sur Banjo-Kazooie pour lui demander son aide. 

			Un runner est un joueur qui utilise tous les bugs et les raccourcis d’un jeu pour le finir en un temps record. Le runner qui détient le meilleur temps sur Banjo-Kazooie s’appelle Stivitybobo. Il l’a terminé à 100 % en 1 h 58 min 12 s. 

			S’il y avait des runners du réel, pense DuKeNuKeM-4D, on les verrait traverser les murs et les gens, enchaîner les roulades, se téléporter d’une rue à l’autre, marcher dans le ciel et courir aussi vite qu’une voiture en exploitant des failles dans la gravité. 

			Mais DuKeNuKeM-4D sait que personne ne le fera jamais, parce que personne ne veut mourir plus vite que les autres.

			Voici le mail que DuKeNuKeM-4D écrit à Stivitybobo :

			Salut Stivitybobo. En ce moment avec des amis du forum Craftmania on est sur une enquête assez flippante. Je sais pas si t’en as entendu parler, mais un meurtrier s’en prend à des collégiens de Myriad Pro. Un pote du forum a même été attaqué. On retrouve des mots de passe de Banjo-Kazooie autour des scènes de crime. J’ai cherché des pistes ingame mais je trouve rien de particulier. Je me suis dit que comme tu connais le jeu par cœur peut-être que tu saurais des trucs cachés par les dev. Genre, vraiment cachés, si tu vois ce que je veux dire. Allez salut, et gros respect pour ton boulot. DuKeNuKeM-4D

			Il revient sur le topic, où les gens ont posté de nouveaux messages.

			m444rc dit :

			si vous habitez à myriad pro

			soyez prudents quand vous sortez

			et si vous voyez un de ces mots de passe

			cachez-vous

			steve-rice dit :

			putain vous partez dans des délires les gars

			comme si un tueur pouvait en avoir quelque chose à foutre

			de banjo-kazooie

			alors que c’est évident que le problème

			vient de mars

			En MP, DuKeNuKeM-4D dit à m444rc :

			je le sens pas steve-rice

			fais attention à toi

			42

			Le Samsung Galaxy S20 de Sam Delta vibre sur son bureau. Une photo de lui et de Rivage apparaît sur l’écran. Cette photo est un porte-bonheur qui immortalise leur amitié. Sam Delta la met en fond d’écran à chaque fois qu’il change de téléphone.

			Cette photo a été prise à la fin de leur dernière année de lycée, sur la plage de Portobello. Ils sont assis à côté d’un feu de camp, et parlent de leurs souvenirs. 

			Sam Delta demande à Rivage : au fait, tu as des nouvelles de Chloé Price ? Non, dit Rivage, je ne sais pas ce qu’elle devient.

			C’est une fille avec qui Rivage est sorti pendant un an. Elle l’a quitté trois mois plus tôt sans lui expliquer pourquoi. Elle a déménagé à Miami en un weekend. Depuis, Rivage n’a plus aucune nouvelle.

			Sam Delta déteste Chloé Price.

			C’est à cause de lui si elle a quitté Rivage et Myriad Pro.

			Quand Rivage et Chloé Price ont commencé à sortir ensemble, Sam Delta s’est retrouvé tout seul. Il n’avait pas d’autre ami. Les lycéens qui le harcelaient et le frappaient en ont profité pour recommencer. Ils lui disaient : t’es tellement taré que même Rivage veut plus de toi.

			Ils lui disaient : t’es tellement bizarre. Et ils le tabassaient.

			Les pires mois de toute la vie de Sam Delta.

			Sam Delta finit par haïr Chloé Price. Chaque fois qu’il la croise avec Rivage, il s’imagine à sa place. Il les prend en photo et colle des photos de son visage sur le visage de Chloé Price. Il pense : Rivage me manque.

			Un jour, il invente un mensonge pour que Chloé Price quitte Rivage. Le mensonge est horrible. Sam Delta se souvient encore de l’expression sur le visage de Chloé Price quand il finit de le lui raconter. Chloé Price ne demande aucune explication à Rivage, et elle part.

			Rivage n’a jamais su que Sam Delta était à l’origine de leur séparation.

			Après le départ de Chloé Price, Sam Delta recommence à passer toutes ses journées avec Rivage. Il lui remonte le moral. Ils jouent à la Dreamcast et vont au cinéma. Sam Delta est heureux d’être là pour lui. 

			Il lui dit : tu sais Rivage, tu pourras toujours compter sur moi. 

			Sam Delta prend le téléphone sur son bureau et décroche.

			Rivage dit : Sam, on a besoin de ton aide.

			Rivage et Copperfield filent Marle, mais ils ne connaissent pas le quartier. Ils ont besoin que Sam Delta repère leur position et les guide à distance. Sam Delta récupère le signal GPS du téléphone de Copperfield et suit le petit bonhomme jaune de Google Maps qui représente la voiture de Rivage. Le bonhomme avance lentement dans les rues.

			Marle emprunte plusieurs raccourcis entre les jardins des maisons, qui perturbent la poursuite en voiture. Chaque fois, Rivage doit faire demi-tour et rebrousser chemin pour récupérer le visuel. Il explique à Copperfield que les lotissements sont agencés en spirale comme les coquilles d’escargot pour optimiser l’espace au sol et suivre les courbes du terrain.

			Attendez, dit Copperfield, arrêtez-vous.

			À leur droite, Marle est entrée dans le jardin d’un pavillon par un petit portail en bois qui ne sert à rien. Avant de sonner à la porte, elle vérifie que personne ne la suit.

			En vue aérienne, Sam Delta reconnaît un toit en ardoises, l’allée que vient d’emprunter Marle, quelques cimes d’arbres et une pelouse qui fait le tour de la maison par la droite ; toutes les propriétés voisines partagent au moins trois de ces caractéristiques. Quand il tape l’adresse complète dans Google, la recherche ne lui renvoie aucun résultat.

			Au téléphone, Sam Delta dit : je ne trouve pas les propriétaires de la maison.

			Copperfield ne veut pas perdre cette nouvelle piste. Il sort de la voiture. Rivage dit : Copperfield, mais la portière est déjà fermée et Copperfield ne l’entend pas. Rivage finit sa phrase dans le vide.

			Le temps que Copperfield franchisse lui aussi le petit portail, Marle a disparu. 

			Il fait le tour de la maison par la droite et regarde discrètement par les fenêtres du rez-de-chaussée. Toutes les pièces sont vides comme après un déménagement : le sol et les murs sont propres, il ne reste aucun meuble ni aucune décoration. 

			De son côté, Sam Delta cherche des informations sur Marle, mais il n’en trouve pas beaucoup. 

			Il y a une photo d’elle dans l’édition en ligne du journal de Myriad Pro. L’article date de 2013. Sur la photo, elle est entourée de deux hommes et trois femmes. Tous font partie du club de natation de la ville et ont remporté un tournoi régional. Une des femmes soulève un trophée dans les airs et Marle le regarde avec un sourire.

			Sam Delta trouve que Marle ressemble à Chloé Price.

			Il le dit à Rivage.

			Quand Copperfield arrive derrière la maison, il remarque qu’une porte est ouverte et donne sur ce qui pourrait être une buanderie. Il inspecte le garage et l’étage. Rien non plus. Par les différentes fenêtres, il observe les jardins des voisins. L’un d’entre eux a aménagé un coin zen avec une fontaine à eau et des galets.

			C’est une retraite idéale, pense Copperfield.

			5 minutes plus tard, il retourne à la voiture. Rivage est toujours au téléphone avec Sam Delta. Il l’entend dire : au fait, tu sais que j’ai toujours pas compris pourquoi Chloé m’avait quitté.

			Copperfield lui dit que Marle s’est enfuie par-derrière et Rivage le répète à Sam Delta. 

			Sam Delta n’écoute pas ce que lui dit Rivage. Il pense à Chloé Price. Il espère qu’elle est morte, et que Rivage n’apprendra jamais la vérité.

			43

			Mista arrive enfin à l’Ultracheese. 

			Le trajet qu’il avait prévu en sortant de chez les sœurs Braska devait le faire arriver beaucoup plus tôt, mais Diavolo l’a appelé sur la route. Il avait une nouvelle mission à lui confier. 

			Une mission simple : tuer le gérant de l’Ultracheese.

			Je ne pense pas que tu trouveras le corps là-bas, lui a dit Diavolo, mais je veux que tu le tues quand même.

			Le gérant est en train d’essuyer des verres et de les ranger sur les étagères. Mista s’installe au comptoir du bar. Il lui dit : tiens, vous avez enlevé le lambris. Le gérant regarde les murs et dit : oui, je me suis lassé. Mista commande un gin tonic avec une paille. Il boit et regarde la tapisserie qui a remplacé le lambris. Elle est vert un peu bleu.

			Il demande au gérant : c’est quoi comme couleur ? Le gérant regarde la tapisserie et dit : turquoise. C’est pas turquoise ça, pense Mista. C’est sympa, dit Mista, la tapisserie. Oui, dit le gérant, et puis on gagne vachement en luminosité.

			Et ça a coûté cher de l’installer ? demande Mista. Non, pas tellement, dit le gérant. Là pour vous dire, par exemple, les quatre murs là, là, là et là, j’en ai eu pour 2 500 $. C’était une promo à 50 $ du mètre carré. Ah ouais, donc une bonne affaire clairement, dit Mista.

			Bonne affaire, pense-t-il en regardant la tapisserie.

			Il pense à un magasin de décoration gigantesque perdu en pleine campagne, dont tout le monde ignorerait l’existence. 

			Mista aimerait bien continuer à parler déco avec le gérant, mais il est un peu pressé. Il regarde l’heure sur sa montre.

			OK, pense-t-il, dans 5 minutes maximum, le gérant doit être mort.

			À Myriad Pro, deux organisations mafieuses se partagent le marché noir de la ville : celle des sœurs Braska et celle du gérant de l’Ultracheese. L’organisation de Diavolo a aussi une grande influence à Myriad Pro, mais elle est officiellement installée à Miami.

			L’organisation dirigée par les trois sœurs Braska se nomme Braska & Braska. Elle a des clients de Miami à Copenhague. Elle emploie environ 3 000 personnes, dont le premier tiers gère la logistique, et les deux autres tiers assassinent des gens. Les tueurs à gages de l’organisation commencent tout en bas de l’échelle avec des cibles vraiment faciles, et peu à peu ils tuent des personnes plus importantes. Les sœurs Braska s’occupent elles-mêmes des cibles les plus délicates.

			L’organisation dirigée par le gérant de l’Ultracheese se nomme Les Lance-Flammes. Son domaine est essentiellement celui des armes de guerre, qu’elle livre localement aux sœurs Braska pour encourager le commerce de proximité, mais aussi à des clients à l’étranger. C’est elle qui a vendu les armes aux commerçants de la digue lors des règlements de comptes de l’été 2009. L’organisation emploie à peine 200 hommes, qui s’occupent essentiellement de la manufacture artisanale des armes et des envois par correspondance. L’Ultracheese leur sert de couverture.

			Personne ne connaît le nom de l’organisation de Diavolo, ni qui travaille pour lui, ni même ce qu’il trafique précisément. Elle alimente depuis longtemps beaucoup de fantasmes et autant de jalousies parmi les organisations rivales, car tout le monde sait que Diavolo est un homme à l’influence et à la fortune colossales.

			Si Diavolo veut que Mista tue le gérant de l’Ultracheese, c’est parce qu’il a découvert que deux membres des Lance-Flammes s’étaient infiltrés dans son organisation et volaient des informations secrètes.

			La découverte de ces deux espions coïncide avec le changement de déco de l’Ultracheese. Tout le monde savait que le lambris cachait les armes de guerre que Les Lance-Flammes vendaient. Le pub servait aussi à blanchir l’argent.

			Diavolo pense que le gérant de l’Ultracheese veut arrêter le commerce d’armes de guerre et lui faire concurrence à Miami. Mais Diavolo aurait préféré que le gérant de l’Ultracheese continue à vendre ses armes tranquillement, un peu comme un boulanger ferait sa fortune en vendant chaque jour du bon pain. 

			Parce que Diavolo ne veut pas de concurrent.

			Il veut régner seul à Miami.

			À aucun moment le gérant de l’Ultracheese n’a eu la moindre chance de pouvoir rivaliser avec lui. 

			En fait c’est simple, dit Mista avec le canon de son Glock dans la bouche du gérant, mon boss c’est le roi. Vous, dit-il au gérant, vous êtes le fou qui croit pouvoir prendre sa place. Et moi, je suis celui qui vous en empêche.

			Il tire trois balles dans la bouche du gérant.

			C’est triste, dit Mista, parce que j’adorais votre pub.
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			Copperfield a demandé une perquisition du pavillon et une expertise de la police scientifique pour relever de potentielles empreintes. Rivage a préféré rester au bureau pour régler un truc urgent.

			Copperfield attend sur le trottoir que la scientifique ait fini son travail. Un voisin vient à sa rencontre et lui demande ce qui se passe. Copperfield lui pose des questions sur les anciens habitants de la maison.

			Ils sont partis il y a déjà deux ou trois mois, dit le voisin.

			La maison n’a pas trouvé d’acheteurs depuis ? demande Copperfield.

			Non je ne crois pas, dit le voisin. Il dit que les gens ne veulent plus s’installer à Myriad Pro à cause de toutes les mauvaises histoires qui circulent depuis des années. Il dit : cette ville a vraiment une réputation de merde.

			Il explique à Copperfield que dans ce quartier une maison sur trois est inhabitée. Il lui montre toutes celles qui sont vides rien que dans cette rue. Ce sont les gens qui restent qui s’occupent de tondre les pelouses et de tailler les arbres. On fait semblant que tout fonctionne comme avant, dit le voisin.

			Il dit que les jeunes en profitent pour se retrouver dans les maisons vides. Ils connaissent le quartier par cœur. Des fois, dit-il, ils prennent des passages que je ne comprends même pas.

			Marle savait qu’elle était suivie et a fait exprès de les entraîner ici pour les perdre.

			Le voisin laisse Copperfield pour aller tondre une autre pelouse. Un policier de la scientifique s’approche et lui dit qu’ils ont retrouvé un seul objet, dans un des placards de la cuisine. Il lui tend une pochette matelassée de couleur verte avec plusieurs jeux Game Boy Color.

			Il y a Alone In The Dark: The New Nightmare, Harvest Moon, Adventure Island II, Mario Tennis et Power Quest. Aucun de ces jeux n’a connu de réel succès sur cette console.

			Copperfield ne sait pas quoi en faire.

			Il rentre au commissariat. Le quartier qu’il quitte le déprime maintenant qu’il sait qu’il est vide. 

			Rivage lui montre un nouveau jeu qu’il a installé sur son PC. Copperfield se demande si installer ce jeu était le truc urgent que Rivage voulait régler.

			Le jeu s’appelle Dreams. C’est un jeu dans lequel n’importe qui peut créer son propre jeu. Rivage dit : celui-là est top. Le jeu qu’il lance dans Dreams s’intitule 15 février 2030 (démo).

			C’est un jeu à la première personne dans lequel le joueur marche. Le joueur ne sait pas qui il incarne, ni pourquoi, mais il peut se promener un peu partout dans une ville normale. Là où l’expérience devient étrange et terrifiante, c’est qu’il n’y a aucun autre joueur ni aucun PNJ. Copperfield dit : c’est un peu flippant comme jeu.

			Ce qui est vraiment terrifiant, ce n’est pas qu’il n’y ait personne, mais que le joueur est persuadé qu’il y a quelqu’un.

			Rivage a l’air de prendre beaucoup de plaisir à y jouer.

			Copperfield dit : ça me met trop mal à l’aise. Il part s’isoler dans une autre pièce. Il s’assoit pour reprendre ses esprits. Il se masse le visage avec ses mains qui sentent le savon bon marché.

			Il part faire un tour dehors. Il fait doux, même si à la météo ce matin la présentatrice a dit qu’il allait faire froid. Copperfield note : le plus important, c’est la température ressentie. À côté, il dessine un robot assis de façon mélancolique sur la berge d’un fleuve. Il intitule son dessin méca-poète méditant.

			Il remonte à l’envers toutes les notes qu’il a prises dans ce carnet pour se rendre compte du chemin parcouru. Il pense aux vitesses parallèles de l’histoire, de leurs recherches et des meurtres. Il arrive à la conclusion qu’elles ne coïncident pas. Les meurtres vont plus vite qu’eux. Ils sont en retard sur l’histoire.

			Il pense que tout est toujours une question d’équilibre.

			Rivage a déjà parfaitement conscience de leur retard et préfère ne pas faire semblant d’essayer de le rattraper. Il préfère jouer à des jeux qui lui procurent du plaisir et du divertissement.

			À force de revenir en arrière, Copperfield lit la toute première page du carnet, sur laquelle il a noté : couronne = meurtrier. En dessous, il y a un crayonné de couronne qu’il ne se souvient pas avoir fait.

			Il retourne au bureau en courant et dit à Rivage : inspecteur, il faut reprendre la piste de la couronne. Rivage dit : attends 2 secondes, viens voir. Il a changé de jeu et fait une partie de Mario Kart 8 en ligne. Il est dernier. À la fin du premier tour, il a déjà un tour de retard sur l’avant-dernier.

			Copperfield pense que Rivage n’a pas encore le niveau pour se confronter aux autres joueurs du monde entier.

			Rivage joue le Roi Boo et le kart aspirateur. Le Roi Boo est un personnage caché vendu pour 3 000 pièces sur le Nintendo Store. C’est un esprit malicieux avec une couronne jaune, qui a rendu tous les autres fantômes agressifs après avoir brisé la lune noire en six morceaux.

			Copperfield note : la couronne symbolise la royauté.

			Rivage éteint la console sans finir la course. 

			À la télé, un flash info apparaît. Un bandeau rouge défile en bas de l’écran : « Drame à l’Ultracheese ». 

			Un journaliste dit : le gérant du célèbre pub de Myriad Pro a été assassiné il y a quelques heures. Une image d’illustration floutée à 85 % montre la scène. Le journaliste dit : c’est une cliente qui a découvert son corps. 

			Elle témoigne : quand je suis arrivée, il était déjà mort.

			Le journaliste dit que le mobile exact de l’assassinat est encore inconnu, mais qu’il s’agit sans doute d’un règlement de comptes. 

			La même cliente dit : il faisait les meilleures planchas de la ville.

			45

			DuKeNuKeM-4D se souvient enfin à quoi lui font penser les mots de passe de Banjo-Kazooie. 

			Dans Grand Theft Auto V, il y a une quête annexe avec des détails similaires. 

			Grand Theft Auto est un jeu d’action-aventure en monde ouvert, un shoot ’em up, un jeu de rôle, un jeu d’infiltration, un jeu de simulation de vie et un jeu de gestion. 

			Tout y est possible : faire tomber des tanks du ciel, tuer des milliers de personnes au bazooka, échapper au FBI en se cachant dans un garage, tirer sur les murs pour dessiner des visages, courir en tongs ou conduire en respectant les limitations de vitesse. 

			GTA V est le 15e opus de la série. 

			La quête annexe dont se souvient DuKeNuKeM-4D est celle de Merle Abrahams. 

			En 1999, Merle Abrahams a 52 ans et vit à Sandy Shores, une petite ville désertique au sud de la ville de San Andreas. La même année, il tue huit personnes dont il cache les cadavres. Les huit victimes sont toutes de jeunes hommes attaqués pendant qu’ils faisaient leur jogging. Merle Abrahams a une obsession pour le chiffre 8 et pour le symbole infini. Sur des rochers à Sandy Shores, il dessine plusieurs fois ce chiffre et écrit cette comptine : ONE IS DONE. TWO WAS FUN. THREE TRIED TO RUN. FOUR CALLED MOM. FIVE’S NOT ALIVE. SIX IS NIX. SEVEN’S IN HEAVEN. 8 WON’T WAIT.

			Cette comptine et les mots de passe de Banjo-Kazooie partagent un même ton enfantin.

			La police enquête sur les disparitions et finit par arrêter celui que tout le monde surnomme le Tueur de l’Infini. Elle ne retrouve pas les cadavres.

			Merle Abrahams recommence à écrire le chiffre 8 sur les murs de la prison, et dessine une carte cryptique qui révèle où sont cachés les corps. Ils sont tous sous l’eau près des îles au nord de Paleto Bay, enveloppés dans de la bâche plastique.

			Merle Abrahams meurt en prison en 2004 sans avoir expliqué ses motivations.

			GTA V a aussi connu une déclinaison multijoueur appelée GTA: Online. Elle reprend tous les environnements et les quêtes de GTA V, mais y ajoute des éléments de RPG.

			C’est à cette version que DuKeNuKeM-4D joue.

			DuKeNuKeM-4D rejoint des amis dans une partie en cours et leur dit qu’il voudrait aller voir le bungalow de Merle Abrahams. Mais ses amis ont appris qu’il y avait de la cocaïne à voler dans un hangar à l’ouest de Blaine Country, et ils préfèrent aller là-bas. Il les suit.

			Ils y vont en Ferrari, en quad et en hélicoptère.

			D’autres joueurs leur tirent dessus pour ne pas se faire voler la cargaison. Un ami de DuKeNuKeM-4D arrive en char d’assaut et tire des obus un peu partout. Le hangar reste intact, mais tous les rivaux meurent. DuKeNuKeM-4D et ses amis volent la cargaison et la revendent pour 999 999 $. Avec sa part, DuKeNuKeM-4D achète un nouvel ensemble Lacoste et un club de golf rare.

			Après cette mission musclée, il n’a plus la motivation d’aller voir le bungalow de Merle Abrahams. Il irait bien faire de la moto dans le désert de Senora, ou s’élancer en deltaplane depuis un point haut. Il a aussi entendu parler d’un fantôme au sommet du Mont Gordo, mais il a un peu peur de le rencontrer. Il pense : je voudrais me changer les idées.

			DuKeNuKeM-4D doit d’abord récupérer sa Bugatti Veyron dans son garage. Un joueur qu’il n’a jamais vu vient lui parler pendant qu’il ouvre le portail. Il porte un short bleu avec un imprimé couronnes et une casquette Esso.

			Il dit : salut.

			Il marche et saute autour de DuKeNuKeM-4D en faisant des cercles. Il n’y a aucun autre joueur dans les parages, que des PNJ. DuKeNuKeM-4D pense qu’il a peut-être rêvé le salut du joueur et que c’est une texture qui déconne à cause de sa carte graphique obsolète. Il fait le tour de la Bugatti pour s’installer au volant.

			Le type redit : salut.

			Le son de son micro est dégueulasse et sature à fond.

			À force de courir et de sauter partout, ce n’est plus seulement la texture du personnage qui bugue, mais aussi celles du sol, du plafond, de la voiture et des murs. DuKeNuKeM-4D ne peut pas monter dans la Bugatti. Quand il avance, il passe derrière les environnements modélisés, dans des zones aux parois lisses et grises. Il s’énerve et pense : putain mais il veut quoi ce con.

			Le type se met à hurler des menaces de mort.

			DuKeNuKeM-4D coupe le son et réfléchit. Sa discussion avec m444rc sur Craftmania, son mail à Stivitybobo, ses recherches sur Merle Abrahams. C’est sûr, quelqu’un l’observe. Ce type n’est pas là par hasard.

			Il quitte le jeu.

			Il s’aperçoit que ses mains tremblent et que son cœur bat beaucoup plus vite que d’habitude. Les menaces avaient l’air vraies. Il boit un verre d’eau et fait quelques pas pour reprendre ses esprits. Si son PC a été piraté, c’est forcément à cause d’un truc qu’il a téléchargé récemment. Il pense à l’émulateur N64, ou à la dernière mise à jour de Minecraft.

			Non, pense-t-il, ce n’est pas assez précis. 

			Il cherche encore. Il fait plusieurs fois le tour de sa chambre en fixant ses pieds. Ça y est, il a compris. Il s’arrête et écarquille les yeux. 

			Mais oui, dit-il, Monde couronne.

			Il retourne devant son PC et voit qu’il a reçu un mail de Stivitybobo.

			Salut. J’ai bien reçu ton message. Je t’envoie mon adresse postale. Passe chez moi demain soir. Je préfère ne pas parler de ça en ligne. C’est inquiétant. Stivitybobo
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			La tête du gérant de l’Ultracheese est ouverte en deux. Tout son visage entre le menton et les yeux a disparu ; le reste est en charpie.

			Eh ben, dit Rivage.

			Il prend un menu qui traîne sur le comptoir du bar, un peu sali par le sang. L’Ultracheese est un pub grand public avec une belle gamme de choix type hamburgers, pizzas, glaces, et puis un paquet de planchas. Le pub est franchisé Plancha-Pizza, chaîne connue pour ses pizzas cuites à la plancha. Les hamburgers aussi sont cuits à la plancha. Tout est cuit à la plancha en fait, dit Rivage.

			Oui, tout, dit Copperfield. Il lui montre la couverture du menu. Rivage lit : 100 % PLANCHA, écrit en gras dans une étoile rouge. 

			Pourquoi pas, dit-il.

			Copperfield se souvient du verre qu’il a partagé ici avec Mista.

			Il regarde la tapisserie aigue-marine aux murs et au plafond. 

			Il se doutait bien que ce lambris cachait quelque chose. Il dit : le gérant enlève son lambris et deux jours plus tard il prend trois balles dans la tête. Il pense que c’est un mode opératoire un peu trop radical pour récupérer l’argent de la caisse.

			Rivage pense au lobby pro-lambris.

			Sam Delta lui a expliqué que différents lobbys exerçaient leur influence à chaque étape de la construction ou de la rénovation d’une maison. Le choix des parpaings pour les murs porteurs est conditionné par un lobby, tout comme la pose de carrelage au sol ou l’épaisseur d’isolant dans les combles. 

			Sans les lobbys, lui a expliqué Sam Delta, tout le monde vivrait avec un maximum de confort dans des cabanes en bois et paierait à peine 2 $ d’électricité par an.

			Rivage pense au lambris dans sa mezzanine, qui assombrit tout le premier étage. Il voulait l’enlever pour mettre de la peinture à la place, mais il ne faudrait pas que le lobby pro-lambris le tue comme il a tué le gérant de l’Ultracheese. C’est trop risqué, pense Rivage.

			Ils font le tour de la salle principale, des cuisines et des bureaux pour trouver des indices. Ils n’en trouvent pas, puisque tout a été brûlé par les ouvriers lors du changement de déco. Copperfield pense que c’est aussi comme ça que les souvenirs disparaissent.

			Rivage se sert une pression derrière le comptoir et s’installe à une table. D’autres policiers vont et viennent dans le pub pour faire leur boulot. Cet assassinat est une nouvelle piste dont ils ne savent pas si elle a un lien avec le meurtre de Ken. Copperfield visualise toutes les pistes comme des bulles isolées qui flottent dans l’air et ne fusionnent jamais.

			Rivage dit : leur bière est bonne.

			Copperfield regarde par terre.

			Aux pieds de Rivage, il y a un chien. 

			Copperfied trouve qu’il ressemble au chien cosmonaute. Il a le même foulard de la NASA autour du cou. Il est à qui ce chien ? demande Copperfield. C’est pas celui de la NASA ? C’est bizarre qu’il soit là, je croyais qu’il devait atterrir dans le Pacifique.

			C’est vrai que c’est bizarre, dit Rivage. Il faudrait peut-être prévenir ses maîtres.

			Le chien fixe le verre de Rivage, qui se met à léviter au-dessus de la table. 40 cm séparent le verre du plateau en bois. La bière à l’intérieur ne bouge pas. Copperfield dit : il fait de la télékinésie.

			Il dit : je ne savais pas que les chiens pouvaient faire ça. 

			Rivage dit : c’est peut-être son voyage sur Mars qui lui a donné ce pouvoir.

			En même temps, dit Copperfield, les fourmis se déplacent à 0,855 m/s, et les scarabées peuvent porter jusqu’à 1 141 fois leur poids, donc tout est possible.

			Rivage parle à Copperfield d’un article qu’il a lu à propos des animaux, dans un magazine sur les voyages temporels. C’était un magazine que Sam Delta lui avait prêté. Apparemment, dit-il, grâce à leur instinct, ils peuvent se téléporter où ils veulent dans le passé et le futur.

			Dans l’article, le scientifique prenait l’exemple d’un chat qui fixe le vide. L’opinion la plus répandue, c’est qu’il voit un esprit invisible aux yeux des humains. Mais en réalité, il serait en train de se projeter physiquement des millions d’années plus tôt dans une jungle préhistorique.

			Les animaux sont très mal connus, dit Rivage.

			Dans le même article, le scientifique expliquait que si les chevaux n’avaient pas été domestiqués ou tués par les humains pendant des siècles, ils seraient aujourd’hui de parfaites divinités omniscientes vivant en simultané dans toutes les strates du temps.

			Le scientifique les appelait les Divins Équins.

			Vous avez toujours ce magazine ? demande Copperfield. 

			Non, dit Rivage, je l’ai rendu à Sam Delta. Dommage, dit Copperfield, ça avait l’air intéressant. 

			Le chien repose le verre sur la table. Il tire la langue et ferme les yeux. Rivage caresse son front. Il lui dit : je t’aime bien. Comme tu reviens de l’espace, je vais t’appeler Pluton.
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			Devant le collège, les grilles sont fermées. Le soleil de fin de journée se reflète sur les fenêtres des trois étages du bâtiment principal. La cour est vide. Des feuilles de manuels roulées en boule bougent en fonction des courants d’air. Le bois des bancs s’effrite et les racines des arbres éclatent le bitume.

			Deux collégiens qui s’appellent Lucca et Vaan sont en train de jouer au foot sur le terrain d’à côté. Ils jouent pour oublier quelque chose d’intime et de secret sur quoi ils ne mettent pas encore de mots. Le terrain est encerclé de champs de maïs ; celui qui envoie le ballon dedans doit aller le chercher.

			Lucca dit : ce matin, j’ai reçu un mail trop bizarre. C’était écrit en anglais. Comme je suis super nul, je l’ai copié-collé dans Google Traduction. Ça voulait dire : maintenant tu peux aller crapahuter dans la neige.

			Ça veut dire quoi crapahuter ? demande Vaan. Un truc genre marcher, mais dans la montagne, dit Lucca. Ah ouais OK, dit Vaan. Ben c’est un spam je pense.

			J’ai peur que ce soit un virus, dit Lucca. Si quelqu’un découvre les photos d’Elena qu’on a prises à la fête de Pete, on est morts. 

			Putain mais je croyais que tu les avais supprimées, dit Vaan.

			Vaan n’a pas envie d’aller en prison.

			Lucca s’en veut de les avoir gardées. 

			Sa prochaine frappe est influencée par ses pensées négatives et il la dévisse totalement. Il envoie le ballon 8 mètres plus loin dans un des champs. Il va le chercher mais ne revient pas. Vaan le cherche mais ne le retrouve pas. Il rentre chez lui et prévient ses parents qui appellent la police. Elle découvre le corps de Lucca quatre heures plus tard à la lisière du champ, un poignard enfoncé dans la gorge.

			Quand Rivage l’interroge, Vaan dit qu’il n’a rien vu.

			Rivage, Copperfield et Pluton sont là, rassemblés dans cet espace incommode entre le maïs et la haie. Rivage est accroupi à côté du corps de Lucca. Pluton est assis et reste tranquille. Il bouge la queue à un rythme normal pour un chien de son espèce. À 750 mètres au-dessus d’eux, trois oiseaux volent en cercle dans le ciel.

			Le maïs a été couché dans un rayon de 3 mètres autour du cadavre pour mieux se déplacer et l’examiner. La haie a été nettoyée à la va-vite. En dehors de ce rayon, le maïs est debout, et très haut. La hauteur parfaite pour y dessiner un labyrinthe, pense Copperfield.

			Qu’est-ce que tu as comme infos ? demande Rivage.

			Pas grand-chose, dit Copperfield. Il s’appelle Lucca et il aime le foot. Comme Ken, c’est un élève sans histoire. Rivage demande : les deux se connaissaient ? Ils ne sont pas dans le même collège, dit Copperfield, mais la mère de Lucca m’a dit qu’ils allaient parfois aux mêmes fêtes.

			Le corps de Lucca a deux points communs avec celui de Ken : la trace rouge autour de son cou, et une couronne tatouée sur le corps. La sienne n’est pas à l’intérieur de la cuisse gauche, mais sur l’avant-bras droit. 

			Rivage ne comprend pas à quoi sert le poignard s’il était déjà étranglé avec un lacet.

			Copperfield dit : c’est peut-être pour éviter ce qui est arrivé avec Peter Fire.

			Ce meurtre confirme les mauvais pressentiments de Copperfield, et l’avance que le meurtrier a sur eux. Aucune de leurs pistes ne leur aurait permis de prévoir qu’il allait attaquer à ce moment-là, ni s’en prendre à cet adolescent en particulier. 

			Rivage dit : clairement, on se fait balader.

			En dehors de l’âge, la couronne est la seule piste valable qui lie les deux victimes.

			Copperfield n’a pas eu le temps d’expliquer à Rivage ses nouvelles théories à cause de sa partie de Mario Kart. Il sait qu’une course demande une concentration totale, et qu’il faut se donner à fond par respect pour ses adversaires. Mais en ce moment, ce n’est pas la priorité.

			Des fois, Copperfield a l’impression que Rivage prend les choses à la légère.

			Copperfield n’a jamais vu cette couronne nulle part ailleurs. Il ne peut la relier à rien. Il pense déjà aux 80 millions de résultats que lui renverra Google s’il tape couronne dans le moteur de recherche. Cette idée le met en colère.

			Pour la première fois, Copperfield est envahi par une force négative ; le paysage perd toute sa substance et l’entraîne dans une chute vertigineuse ; son corps s’enfonce dans une torpeur qui se communique aux éléments et le coupe du sens logique des choses.

			Son aura faiblit.

			Le maïs, le ciel, l’eau, la boue, les visages, les insectes, tout disparaît.

			Dans son carnet, il n’a aucune réponse à la seule question que posent ces crimes. Les démons sont partis vivre sur Mars dans une citadelle en or gardée par un roi fou. Là-bas, ils nous tournent le dos, pense Copperfield, et nous vivons dans leur ombre.

			Il ouvre les yeux dans une nouvelle réalité où Myriad Pro est un cauchemar.

			Pluton voit en premier l’aura de Copperfield devenir transparente. Il ressent une peine profonde qui n’a pas de nom. Il se colle contre lui pour le réchauffer. 

			Copperfield entend une voix qu’il croit avoir déjà entendue, mais sur laquelle il ne met aucun visage. C’est une voix amicale.

			Pluton aboie.

			Copperfield rouvre les yeux. 

			Il est assis contre la haie, le dos à moitié enfoncé dans les branches. Rivage demande : ça va ? Ton aura a disparu d’un coup. Ça va aller, dit Copperfield, j’ai juste eu une absence.

			Copperfield voit Pluton allongé contre lui et le caresse entre ses deux oreilles pour le remercier de ne pas l’avoir abandonné.

			Pluton projette alors depuis ses yeux une image mentale du passé dans des nuances de violet. Dedans, Rivage et Copperfield assistent au meurtre en train d’avoir lieu. Le maïs est de nouveau debout, le soleil moins bas à l’horizon.

			Une silhouette uniforme arrive à pied depuis l’autre côté du champ. Elle n’a pas l’air gênée pour marcher. En même temps, Lucca arrive du côté du terrain de foot. Les deux trajectoires diagonales se rejoignent sur un point d’intersection qui est le ballon, pour former un angle obtus d’environ 160 degrés.

			Sur ce point, la silhouette étouffe Lucca par-derrière avec un lacet et le dépose sur le sol. Après, elle sort la lame d’un poignard de l’étui accroché à sa ceinture et scarifie le motif de couronne sur l’avant-bras. Pour conclure, elle enfonce la lame du poignard en plein dans la gorge de Lucca.

			La scène se fige sur ce tableau.

			Tout est sous leurs yeux.

			Rivage et Copperfield peuvent tourner autour comme dans un musée ou une reconstitution 3D. Rivage comprend que la silhouette remplace le meurtrier, car Pluton ne l’a jamais vu en vrai. Il dit : juste en voyant le cadavre, il a compris tout ce qui s’était passé. Rivage tente de toucher les corps, mais il passe au travers ; ils ont la même consistance que des hologrammes.

			Si Pluton nous montre cette scène, dit Copperfield, c’est qu’il y a forcément un détail que l’on doit retenir. Il y a forcément un truc.

			Tous les deux font de leur mieux pour réfléchir comme le chien, avec une rationalité immédiate. Plusieurs minutes passent sans qu’ils ne disent rien. C’est en allant au plus simple que Copperfield trouve enfin la solution.

			Il sort son carnet de sa poche et dit : c’est bon, j’ai trouvé.

			Rivage le regarde dessiner en format paysage. Il comprend au fur et à mesure que le dessin apparaît où Pluton voulait en venir.

			À hauteur de chien dans le contre-jour, la silhouette du meurtrier penchée sur le cadavre de Lucca, les genoux un peu relevés vers le ciel, ainsi que le bas du soleil qui vient se poser au sommet d’une tige de maïs et en occulte l’épis, tous ces éléments mis sur un même plan composent comme une photo de carte postale.

			En reproduisant simplement les contours, Copperfield fait des jambes arquées de Lucca deux légers dômes, du dos courbe du meurtrier une plaine pentue, et de la fusion du soleil et du maïs une sorte de drapeau ou de lampadaire.

			Copperfield tend son carnet devant lui à bout de bras.

			C’est là qu’on doit aller, dit-il.
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			PGA Tour 2K14 est un jeu de golf multiplateforme et le dernier opus d’une série initiée en 1990.

			Le mode carrière permet d’affronter un roster de quinze joueurs pros sous licence fidèlement modélisés, dont Bryson DeChambeau dit le Scientifique, Ian Poulter dit le Postier ou encore Jim Furyk dit Mr. 58.

			Les compétitions se font sur 33 parcours officiels de la FedEx Cup, dont le Riviera Country Club, le TPC San Antonio et le TPC Twin Cities. Le but étant de remporter un maximum de tournois et d’impressionner les sponsors pour amasser des millions de $ de gains et personnaliser au mieux sa tenue et son équipement.

			Trois spécialistes commentent la partie en temps réel. Par exemple, quand la balle se retrouve dans un bunker, un des spécialistes dit : OK, sortons de ce bunker.

			Quand la balle se dirige vers le rough, le même spécialiste dit : elle va droit dans le rough.

			Si la balle est vraiment très loin dans le rough et très difficile à jouer, un autre spécialiste dit : tu es vraiment bien enfoncé dans le rough, fais attention. Si le coup pour se sortir de cette situation est bien joué, il dit : joli coup, et bon choix de club.

			En gros, ils répètent tout ce qui se produit à l’écran.

			Heureusement, cette option peut être désactivée.

			C’est sur PGA Tour 2K14 que l’on comprend le mieux visuellement à quel point la nature est mathématique, ce qui reste assez diffus en jouant au golf en vrai.

			Avant chaque coup, la force du vent est donnée ainsi que son orientation, tout comme la trajectoire que va prendre la balle qui est représentée par une courbe bleue. La zone où elle va atterrir a la forme d’un cercle blanc. Au moment du tir, il suffit d’appuyer sur une touche quand le curseur mobile atteint la zone idéale pour que la balle prenne la direction souhaitée, suivie d’une traînée jaune et d’un mètre numérique qui décompte la distance parcourue.

			Le green quant à lui est strié d’un quadrillage translucide qui indique les courbes naturelles du terrain. Il est même possible d’accélérer le temps pour s’épargner les micro-mouvements de la balle ; une option très utile pour atténuer la frustration d’un putt manqué.

			Le fidèle caddie est remplacé par une magie de matérialisation qui permet au joueur de faire apparaître entre ses mains le club qui lui semble le plus adapté à la distance et à la surface. De même, la voiturette électrique est remplacée par une faculté de téléportation.

			PGA Tour 2K14 pourrait être un jeu apaisant grâce à sa météo toujours ensoleillée, au rendu parfait de l’eau, des arbres et du sable, et à sa pelouse tondue au millimètre près et arrosée avec soin de façon uniforme.

			Mais il s’avère pourtant très angoissant dès que l’attention dévie du destin de la balle. 

			La foule inerte et silencieuse qui suit et observe le joueur trou après trou en fait une sorte d’esclave bien habillé. Le maintien de chaque PNJ est identique, tout comme leur taille ou la distance qui les sépare les uns des autres.

			Il n’est pas rare de se demander en même temps que l’on cherche sa balle perdue dans un sous-bois s’il ne serait pas temps de fuir.

			Car il n’y a aucune raison que tous ces gens soient là.

			Un autre mode permet de créer ses propres parcours à partir de zéro, puis de les partager en ligne. 

			Un passionné s’est amusé à reproduire au détail près L’Alambra, le 18 trous de Myriad Pro. Les joueurs y retrouveront tous les détails qui font de ce 18 trous un parcours exigeant, qui pourrait prétendre d’ici à quelques années intégrer le circuit professionnel.

			Près du club-house, dont les deux bâtiments principaux sont surmontés de deux larges coupoles vitrées, le passionné a même reproduit le hangar où les joueurs débutants et sous-équipés peuvent louer ou emprunter à la journée des chariots pour transporter leur sac.

			Le système de modélisation de PGA Tour 2K14 est poussé à ce point qu’il est possible de retrouver à l’identique l’emplacement de certaines pierres, la position précise des chariots, et même quelques débris naturels qui font ornement.

			Pour que cette reproduction soit parfaitement fidèle à la réalité, il ne manque qu’une option qui permette d’ajouter le père de Ken à l’agonie, détenu tout au fond du hangar derrière une fausse cloison.
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			La chambre d’hôpital est peinte en blanc et décorée avec des petits tableaux de fleurs et de paysages apaisants que la mère de Peter Fire a accrochés pour lui remonter le moral. Elle lui a aussi apporté des vêtements et son PC portable, mais il n’a pas encore eu la motivation de retourner sur Craftmania ni même de jouer à Minecraft.

			Il est obsédé par la capture d’écran de la pierre rouge sur Mars.

			Le reste du temps, il pense à ce qui lui est arrivé à la carrière. Il regarde le mot de passe qui le condamnait et qui n’est pas barré. Il pense : j’ai trompé la mort.

			Il a demandé à sa mère de lui apporter son exemplaire de Monde couronne, qu’il a désigné comme le gros livre en anglais avec les spirales pour ne pas trop éveiller ses soupçons. Il le parcourt comme s’il pouvait y lire l’avenir.

			Dans un passage quelques pages après celui à propos de la carrière, Monde couronne mentionne un terrain de foot à côté du collège, et aussi un plan d’eau. Peter Fire comprend qu’il s’agit sans doute des prochaines scènes de crime, sans savoir que le terrain de foot a déjà servi.

			La police n’a pas encore communiqué publiquement sur le meurtre de Lucca.

			Peter Fire entend des pas dans le couloir qui vont et viennent devant sa porte.

			Il se redresse lentement dans son lit et regarde l’obscurité de la nuit qui le submerge d’une sorte d’angoisse profonde, à cause de son silence et de ce qu’il implique.

			Il allume la télévision sur une chaîne qui diffuse des dessins animés toute la nuit en continu. Elle passe justement une rediffusion de la première saison de Peter Fire.

			La première saison n’est pas sa préférée, même si elle a le mérite de poser les bases de l’univers et de la psychologie des personnages. 

			Il préfère la saison 3, quand Peter Fire fusionne avec un robot venu de Jupiter pour anéantir le démon qui vit dans le noyau de la planète Caprica. C’est dans celle-là qu’il y a les meilleurs combats et que Peter Fire est devenu son personnage préféré.

			Dans le premier épisode de la saison 1, Peter Fire vit sur la planète Caprica, dans un environnement composé à 80 % d’égouts sordides et à 20 % de marécages pollués. Sa personnalité enthousiaste l’aide à se faire des amis, comme Puck, un gentil mage à chapeau, et Griffith, un autre enfant du même âge que Peter Fire qui lui sert de rival. Dès le milieu de cet épisode, Puck meurt dans un piège tendu par Lancelot, le Seigneur des Ténèbres qui veut conquérir Caprica. Peter Fire se donne alors deux missions : trouver un moyen de ressusciter Puck et vaincre Lancelot. À la fin de cet épisode, Peter Fire enfile son sac à dos et part à l’aventure avec Griffith. Ils quittent les égouts et découvrent un bout du monde qui les entoure.

			Dans l’épisode 2, Peter Fire se lance à la recherche d’un temple d’inspiration zen dont il a entendu parler et à l’intérieur duquel un sage serait capable de ressusciter Puck. Les péripéties sont nombreuses dans cet épisode car le voyage est long jusqu’au temple, à travers les déserts, les bois et les océans. Plusieurs scènes de combat permettent de voir le niveau des deux héros, qui est à peu près similaire. Ils maîtrisent des techniques martiales de base et une arme légère chacun. Peter Fire et Griffith atteignent le temple, mais découvrent le sage étendu sur un tatami. Lancelot avait eu vent des plans de Peter Fire grâce à un messager volant, et il a tué le sage. Dans un dernier souffle, le sage dit à Peter Fire qu’il est le seul à pouvoir protéger Caprica des ambitions diaboliques de Lancelot.

			Dans l’épisode 3, Peter Fire est triste que le sage soit mort. Il pense souvent à ses dernières paroles et à son rôle, dont il n’a pas encore pleinement conscience. Griffith essaie de lui remonter le moral en lui parlant d’une autre planète où tout le monde est libre, mais Peter Fire lui dit qu’elle n’existe pas. Dans les bois, ils rencontrent un écureuil nommé Isidoro qui leur apprend qu’un autre sage vit seul au beau milieu du continent glaciaire, et qu’il est lui aussi capable de ressusciter Puck. Le voyage jusque là-bas est périlleux, et Isidoro décide de les accompagner. S’ensuit une scène émouvante où lsidoro dit au revoir à ses proches ; un petit pleure dans les bras de sa mère ; un ami de confiance lui tend un gland qui porte bonheur.

			Dans l’épisode 4, Peter Fire, Griffith et Isidoro se retrouvent pris au piège d’une forêt enchantée. Les branches et les racines des arbres les ont immobilisés contre les troncs ; ils se débattent. Griffith tranche les branches avec ses katanas, mais elles repoussent aussitôt. Isidoro se moque de lui. Une ombre encapuchonnée sort alors des fourrés et leur demande ce qu’ils viennent faire ici. Peter Fire lui explique qu’ils sont à la recherche d’un sage qui vit sur le continent glaciaire pour ressusciter leur ami Puck. L’ombre lève le bras gauche : les branches et les racines reprennent leur immobilité naturelle, les trois compagnons tombent sur le sol. Puis elle les guide jusque dans une caverne sombre qui lui sert de repaire. Là, autour d’un feu de camp, elle leur apprend que ce sage aussi est mort depuis déjà plusieurs mois.

			Dans l’épisode 5, l’ombre rassure Peter Fire : une autre source d’énergie créatrice pourrait ressusciter Puck. Mais elle est cachée au cœur de Caprica, et il ne la trouvera qu’au terme d’un long périple. Il n’y a pas de plan écrit pour l’atteindre. Le seul plan est ici, dit l’ombre en appuyant sur la poitrine de Peter Fire, en toi. Griffith prend à ce moment-là conscience que Peter Fire est un élu, et lui non. L’ombre continue à parler : cette source d’énergie terrestre est protégée par la plus terrible des bêtes. Ils doivent bien s’équiper et beaucoup s’entraîner pour la vaincre. Griffith proteste en disant qu’ils sont déjà assez forts et qu’il n’a pas de conseils à recevoir d’une ombre. Mais l’ombre insiste, car ce n’est pas d’armes dont ils auront besoin contre la bête. Leur voyage ne fait que commencer.

			Dans l’épisode 6, Peter Fire, Griffith et Isidoro s’entraînent dans la caverne avec l’ombre, qui leur inculque de nouvelles compétences mystiques interdites ; certaines demandent de dessiner des cercles alchimiques sur le sol. Au soir du septième jour d’entraînement, pendant que Griffith et Isidoro dorment dans un recoin, l’ombre explique à Peter Fire qu’elle a une dernière technique à lui enseigner. Il ne pourra l’utiliser qu’une seule fois. C’est un pouvoir qui peut instantanément sauver le monde ou le plonger dans le néant, prévient l’ombre. C’est un pouvoir qui peut révéler le sens des choses autour de nous, dit l’ombre. Peter Fire salue l’ombre en inclinant son buste, car il est prêt à apprendre cette technique.

			Dans l’épisode 7, Peter Fire atteint une ville où les habitants sont tous manipulés par un sort psychique qui émane d’un œil noir installé au sommet du palais royal. Ils répètent en boucle les mêmes phrases, et sont tous courtois jusqu’au malaise. Isidoro se fait lui aussi avoir par le pouvoir hypnotique et rejoint la foule des lobotomisés. La quête secondaire pour sauver son ami amène Peter Fire à affronter le cerveau responsable de cette manœuvre totalitaire : un mage noir dont le troisième œil est dissimulé sous un turban à motifs labyrinthiques. Une flèche de titane plantée dans son iris le détruit et délivre les habitants du sortilège. Les trois héros peuvent poursuivre leur voyage.

			Dans l’épisode 8, un chasseur de primes nommé Alucard est engagé par Lancelot pour tuer Peter Fire. Peter Fire et ses deux amis parviennent jusqu’à la capitale du pays, Delfino, où le roi devenu fou enferme ses opposants dans des cachots sous son palais. Cette folie est provoquée par une manipulation psychique de Lancelot, qui lui dit quoi faire. Isidoro est arrêté par la garde rapprochée du roi alors qu’il volait un talisman sacré, et finit dans les cachots. Peter Fire et Griffith le retrouvent, lui et 779 prisonniers politiques, après une mission d’infiltration. Tous sont déterminés à renverser le pouvoir et à destituer le roi, mais ce dernier a déjà pris les devants et s’apprête à ensevelir les cachots pour de bon.

			Dans l’épisode 9, tout le monde réussit à s’échapper des cachots grâce au talisman volé par Isidoro, qui permet de contrôler la terre et les éléments inertes. Peter Fire escorte tous les prisonniers hors de Delfino, mais il dit qu’il ne peut pas laisser ce roi maudit au pouvoir. Il doit le ramener à la raison. Il utilise plusieurs des techniques que l’ombre lui a enseignées et neutralise tous les gardes. Il arrive dans la salle du trône où l’attend le roi. C’est le premier affrontement entre Peter Fire et Lancelot, qui manipule la volonté du roi. À la fin, les pensées lumineuses de Peter Fire prennent le dessus et forcent Lancelot à desserrer son emprise. Le combat ne laisse pas Peter Fire indemne : quand il quitte la salle du trône, ses yeux sont noirs et du sang coule sous ses paupières.

			Dans l’épisode 10, Peter Fire et ses deux amis quittent Delfino. La capitale est libérée de l’influence de Lancelot. Pour les remercier, le roi confie à Griffith une lame extrêmement rare nommée Enma. Mais Griffith et Isidoro sont inquiets pour Peter Fire. Il semble se battre mentalement contre des pulsions noires. Lancelot lui a implanté de faux souvenirs épouvantables qui perturbent son équilibre intérieur et assombrissent son âme. Peter Fire nie avoir besoin d’aide et part s’isoler. Il fait face à son double maléfique reflété dans une flaque d’eau. Les arbres autour de lui se distordent et sont remplacés par une pièce ornée de colonnades baroques. Son double le prend par les épaules, puis le frappe au ventre ; Peter Fire s’effondre sous le choc, l’image se fend en deux.

			Dans l’épisode 11, Peter Fire se bat contre son double maléfique. Le double explose l’estomac du héros avec son genou et l’encastre dans un mur en un seul coup de poing. Sa vitesse dépasse celle du son. Peter Fire vomit du sang et de la bile ; ses yeux sont révulsés. Le double ne le laisse pas reprendre ses esprits et revient vers lui d’un nouveau bond supersonique. Il lui dit qu’il va dévorer son esprit englouti par les ténèbres. La peau de Peter Fire se colore en noir ; une scène intérieure s’ouvre en lui, peuplée des cadavres de ses amis et de sa famille.

			Dans l’épisode 12, Peter Fire est toujours dans son paysage intérieur et parle à des ombres qui ressemblent à ses parents. Il leur demande pardon pour l’incendie dans lequel ils ont péri et dont il se sent responsable. Les visages de ses parents deviennent ceux de monstres qui veulent le dévorer. C’est un cauchemar, se répète Peter Fire. Il hurle plusieurs fois le mot cauchemar, qui s’affiche un peu partout à l’écran en kanjis. Son double maléfique le fixe avec un rire qui inspire la terreur. C’est le même rire que celui de Lancelot. Lancelot voit Peter Fire par les yeux de son double, et croit qu’il l’a détruit de l’intérieur. Mais Peter Fire ouvre les yeux. Il y a une musique épique. Ses cheveux sont devenus blancs. C’est la preuve qu’il a surmonté ses démons pour trouver au fond de lui la force de se pardonner. Il fait comprendre à son double que tout est fini et le tue d’un seul coup en lui arrachant le cœur.

			Dans l’épisode 13, les trois héros quittent la forêt pour le mausolée pourpre. Griffith apprend à Peter Fire que Lancelot contrôle désormais la majeure partie du monde. Le mausolée pourpre est peut-être déjà entre ses mains. Tous les rois se sont pliés à son pouvoir et obéissent à ses ordres. Il nous cherche pour nous tuer, dit-il. Leur voyage les fait passer par des jungles, des banquises et des îles suspendues où les temples sont détruits et les villages pillés. Toute cette désolation laisse Peter Fire indifférent. L’épisode se clôt par une scène impressionnante : au centre d’une plaine immense et dégagée de tous côtés, des milliers de sbires de Lancelot les encerclent et les attaquent, que Peter Fire pulvérise en un instant grâce à une onde de choc mentale. On comprend alors que sa puissance est démesurée.

			Dans l’épisode 14, Alucard passe à l’attaque. Près d’un marécage, il se fait passer pour un mendiant dépouillé par les soldats de Lancelot. Isidoro se laisse prendre au piège et s’approche dangereusement de lui pour partager un quignon de pain. Alucard révèle alors sa véritable identité et enfonce un poignard dans la gorge d’Isidoro, qui laisse tomber son quignon dans la boue. Peter Fire ne s’affole pas, comme s’il avait lu dans le futur et prévu la mort de son ami. Griffith s’apprête à riposter, mais Peter Fire lui fait comprendre d’un signe de la main qu’il n’est pas nécessaire d’intervenir. De façon miraculeuse, la blessure d’Isidoro cicatrise et il peut rejoindre Peter Fire. À cet instant, Alucard se plie au pouvoir de Peter Fire, qu’il comprend être à l’origine de cette résurrection. Peter Fire lui propose de rejoindre leur groupe, mais Alucard dit qu’il préfère ne pas pactiser avec le diable. C’est ton choix, dit Peter Fire. Puis il tend la main et met fin à la vie d’Alucard.

			Dans l’épisode 15, tout est mis en scène pour faire comprendre qu’un affrontement final entre Peter Fire et Lancelot est inévitable. Les plans montrent le mausolée pourpre, Lancelot assis sur un trône dans l’obscurité, un gros plan sur son sourire démoniaque, des milliers de sbires armés autour du monument, le ciel d’un gris absolu, des brasiers et la foudre. Quand Peter Fire pose son pied près du mausolée, une bulle de protection maléfique l’empêche de passer. Il place lentement la paume de sa main gauche contre la surface noire et récite à voix basse des incantations. La bulle vole en éclats. Lancelot comprend qu’il va affronter un adversaire puissant, mais continue de croire à sa victoire et à sa domination totale.

			Dans l’épisode 16, Lancelot révèle qu’il est l’ombre qui a enseigné à Peter Fire la technique qui permet de révéler le sens des choses. Un flash-back détaille son objectif. Lancelot voulait devenir maître de la magie ultime qui réside au cœur de Caprica. Mais il ne pouvait plus maîtriser la technique qui permet de révéler le sens des choses à cause de sa trop grande part d’ombre. Cette technique demande un parfait équilibre intérieur. Il s’est donc servi de Peter Fire et lui a enseigné la technique. Il était sûr que Peter Fire mourrait en tuant la bête gardienne de Caprica. Il lui suffisait ensuite de récupérer la magie ultime de Caprica, et sa puissance n’aurait plus connu aucune limite. Mais Peter Fire n’a jamais eu besoin d’affronter la bête gardienne. Il a fait un voyage équivalent en valeur à celui de pénétrer au cœur de Caprica : détruire son démon intérieur. Grâce à cette preuve de courage, il est devenu maître de la magie ultime, celle des flammes éclairées. Lancelot a sous-estimé la volonté de Peter Fire, et son plan se retourne contre lui. Lancelot quitte son trône, invoque de puissants démons en levant les bras, et il déclare à Peter Fire que son aventure s’arrête ici.

			Dans l’épisode 17, Peter Fire et Lancelot s’affrontent dans un combat dantesque tandis que Griffith et Isidoro combattent les autres démons très puissants invoqués par Lancelot. À ce stade, Peter Fire symbolise le bien, et Lancelot le mal. Après plusieurs minutes de combat, Lancelot s’apprête à annihiler Peter Fire, mais Griffith se sacrifie et le sauve. En mourant, il adresse sa dernière réplique à Peter Fire : accomplis ta destinée. L’âme de Griffith monte ensuite au ciel, dont les nuages dessinent le visage. Puis les nuages s’en vont, et Griffith n’est plus. Son sacrifice met Peter Fire dans une fureur terrible qui décuple ses facultés psychiques et irradie un halo lumineux divin autour de son corps. Plus personne ne peut l’approcher, et même Lancelot est obligé de garder ses distances. Un démon croit déceler une faille, mais il meurt transpercé par une flèche de lumière. D’autres milliers de flèches de lumière sont propulsées dans tous les sens et viennent cribler tous les ennemis. Puis Peter Fire récupère l’épée de Griffith sur le sol. Sa lame projette une lumière éblouissante. Il s’approche de Lancelot et, d’un seul coup impossible à voir, il le tranche en deux.

			Dans l’épisode final, Peter Fire quitte le mausolée pourpre, avec Griffith dans les bras. Il le dépose sur une dalle de pierre. Le mausolée pourpre a retrouvé son aspect d’origine et les nuages noirs ont disparu. Tous les démons ont été transformés en anges par les flèches de lumière ; les cendres de Lancelot ont disparu dans le vent. Une sérénité profonde s’est emparée des lieux car le monde est sauvé. Peter Fire pose sa main sur le front de Griffith. Isidoro pleure à côté d’eux. La narration revient sur des moments heureux passés entre Peter Fire, Griffith, Isidoro et certains personnages secondaires dont les visages disent vaguement quelque chose. Alors, Puck arrive dans leur dos, revenu des morts grâce à la destruction de Lancelot. Avec sa propre magie blanche, il ressuscite Griffith. Cette suite de scènes émouvantes se clôt sur un portrait de Peter Fire entouré de ses amis. Il sourit à la caméra avant de disparaître dans un brouillard blanc.

			Dans la scène post-générique, Isidoro retrouve sa famille. Il raconte à ses enfants l’histoire de Peter Fire, qui est aussi son histoire à lui.

			Un nouveau soleil se lève sur la chambre d’hôpital, qui change la couleur des murs. 

			Peter Fire éteint la télé. Il ne se souvenait pas que cette saison finissait comme ça.

			Il pense qu’en trompant la mort il est lui aussi devenu une incarnation du bien. Il ouvre les yeux sur le sens des choses et se sent investi d’une mission. Il voit une magie immense dont quelqu’un veut s’emparer, comme celle au cœur de Caprica.

			Il pense à la lumière d’une planète qui explose.

			Et cette planète, c’est la sienne.

			50

			Rivage arrive au bureau. Il a acheté un tableau en liège qui se fixe au mur, de la ficelle et des punaises.

			Il dit : avec ça, on y verra plus clair.

			Ce tableau en liège est l’élément qui manquait au bureau de Rivage pour qu’il prenne tout son sens. Grâce à lui, l’harmonie s’installe. Le bureau est désormais une communion d’objets et de sensations millimétrée qui mène à la plénitude.

			Copperfield apporte un carton rempli de tous leurs indices, qu’il pose sous le tableau. Il trie les éléments qu’il peut punaiser et ceux qui doivent rester dans le carton. Parmi ceux qu’il laisse, il y a la pierre retrouvée dans le champ et les débris de la porcelaine de dauphin.

			Au milieu du tableau, il punaise une photo de la couronne sur la cuisse de Ken, et à droite une photo du bras de Lucca. Au-dessus de la photo de Ken, il punaise le bout de papier avec le mot de passe de Banjo-Kazooie retrouvé dans sa chambre. À gauche, il punaise les résultats des analyses de la roche.

			C’est vrai qu’on a aussi oublié d’approfondir cette piste-là, dit Copperfield.

			Dans le coin en haut à gauche, il punaise deux photos d’identité : celle du proviseur, et celle du gérant de l’Ultracheese. Sous chacune, il punaise les sachets hermétiques avec les balles qui ont servi à les tuer. Ce ne sont pas les mêmes balles.

			Toujours à gauche mais au milieu, il punaise la photo d’identité de Nick. Dessus, Copperfield colle un morceau de scotch sur lequel il écrit : suspect n° 1.

			Sam Delta arrive à l’improviste parce qu’il a un problème dans sa villa. 

			Il dit que sa piscine a débordé à cause d’un truc qui bouchait l’évacuation, et maintenant son rez-de-chaussée est inondé. J’ai de l’eau partout, dit-il, tous mes meubles sont foutus. J’espère que ça ne vous dérange pas que je reste là, je ne savais pas où aller.

			Non t’inquiète, dit Rivage, on est en train de ranger les indices pour y voir plus clair dans notre enquête.

			À droite de la photo de Lucca, Copperfield punaise la photo de presse sur laquelle Marle est à la piscine, et aussi une prise de vue aérienne du quartier où elle les a semés. Il voudrait mettre une photo de Peter Fire entre Ken et Lucca, mais il se rend compte qu’il n’en a aucune.

			À la fin, il arrache de son carnet la page avec le dessin du paysage mystérieux, et il la punaise sous Lucca.

			Il en reste là.

			Il fait quelques pas en arrière pour vérifier la cohérence de l’ensemble. Les victimes, le suspect, la couronne, le mot de passe, les analyses, le paysage, il ne manque rien.

			C’est vrai qu’on y voit plus clair, dit Rivage.

			Sam Delta regarde le tableau. Il demande : pourquoi vous n’avez pas mis mes photos du jumeau de Ken ? C’était une fausse piste, dit Copperfield. Ken n’a pas de frère.

			Sam Delta n’aime pas le ton de Copperfield.

			Il demande : qu’est-ce que tu sous-entends ?

			Pluton voit l’aura de Sam Delta prendre une teinte beaucoup plus foncée. Les animaux n’ont pas besoin d’entraînement pour voir les auras. C’est instinctif.

			Rien, dit Copperfield, on a juste perdu du temps.

			Comme Rivage l’a déjà appris à Copperfield, chaque personne a une aura d’une couleur et d’une intensité différentes. Toutes les couleurs ont un sens et une force. Une aura rouge, marron, grise ou noire enveloppe des personnalités négatives, voire maléfiques. À l’inverse, une aura bleue, blanche, jaune ou verte correspond à des personnalités pacifiques ou pures. 

			Ce sont les principes de base de l’aura. Bien sûr, une personnalité maléfique peut se cacher derrière une aura blanche, ce qui la rend encore plus dangereuse.

			En plus des couleurs, il y a les teintes. Plus la couleur est foncée, et plus l’aura est alimentée et nourrie par les sentiments correspondants. Une aura d’un noir profond veut dire que son possesseur va bientôt commettre un crime. À l’inverse, une aura d’un blanc aveuglant signifie que son possesseur est une quasi-divinité.

			Encore une fois, ce sont les principes de base.

			Ce que Pluton voit, c’est l’aura rouge sombre de Sam Delta qui s’oppose à l’aura bleu nuit de Copperfield. Sam Delta est dominé par sa jalousie, et Copperfield par sa quête de vérité. Pluton voit aussi que le tableau en liège diffuse une légère aura vert pastel. C’est Rivage qui a transmis sa propre aura pacificatrice à l’objet en l’accrochant au mur.

			Mais l’aura du tableau en liège ne peut pas maintenir la plénitude dans le bureau à cause de la force des deux autres auras qui s’affrontent. Rivage doit apaiser la situation, sinon elle va dégénérer.

			Il dit : allez, c’est bon, je sais que tout le monde fait de son mieux.

			Sam Delta dit : j’ai compris, je vous laisse entre pros.

			Il se calme et va s’asseoir à un autre bureau libre à l’écart. Il ouvre son Acer Inspire 3. Il a fait installer sept caméras de surveillance dans sa villa et autour pour surveiller les ouvriers venus réparer les dégâts et déboucher sa piscine. Toutes les pièces filmées en temps réel avec une définition Full HD lui donnent l’impression que sa maison est le décor d’un film de cinéma.

			Les ouvriers font bien leur travail comme prévu.

			Sam Delta est rassuré de voir que tout fonctionne normalement, même en son absence.

			Copperfield veut qu’ils analysent en priorité le dessin du paysage mystérieux. Ils doivent découvrir quel lieu de Myriad Pro il représente. Rivage n’est pas d’une grande aide parce qu’il se promène toujours aux mêmes endroits.

			Il pense que les deux dômes représentent peut-être le gros bâtiment du golf de L’Alambra. Il les a aperçus une fois de loin, et la forme ressemble un peu. Sam Delta dit : rien à voir, ça se voit que t’es jamais allé là-bas. À mon avis, c’est la station d’épuration.

			Je croyais que tu nous laissais entre pros, dit Copperfield. 

			Rivage demande ce que représente la tige avec la boule au bout : c’est un lampadaire, ou un truc du genre ?

			Ouais je sais pas, dit Copperfield, c’est peut-être un élément plus symbolique.

			Rivage pense à un mode d’emploi qui expliquerait comment découvrir la vérité et sauver les adolescents. La première étape serait : découvrez la vérité, et la seconde : sauvez les adolescents. Mais avec des illustrations qui permettent de comprendre facilement comment faire.

			Depuis que quelqu’un a eu l’idée de mettre des illustrations dans les modes d’emploi, pense Rivage, tout est beaucoup plus simple, et maintenant les gens montent des milliers de meubles sans aucun souci.

			Des enquêtes aussi bien illustrées permettraient de sauver des milliers de vies par jour.

			C’est le rêve de Rivage.

			Il sort de ses pensées et voit Copperfield en train de chercher de vraies solutions sur son ordinateur. Il ne sait pas quoi faire. Il aimerait bien lancer une partie de Mario Kart, mais il a peur que Copperfield le prenne mal.

			Pluton le regarde en tirant la langue. 

			Rivage prend sa laisse et dit : je vais promener le chien.

			51

			À 60 km de Myriad Pro, DuKeNuKeM-4D attend m444rc à un arrêt de bus. Il lui a demandé de l’accompagner chez Stivitybobo. C’est à lui que Peter Fire a parlé des mots de passe, donc il pourra mieux répondre si Stivitybobo a des questions.

			Le bus de m444rc arrive et il en descend.

			DuKeNuKeM-4D correspond exactement à l’image que m444rc se faisait de lui. Il est habillé comme Duke Nukem, avec des cheveux coiffés en brosse, des lunettes de soleil noires, un débardeur, un jean et des muscles. 

			T’es vraiment un gros fan de Duke Nukem, dit m444rc. Ouais, dit DuKeNuKeM-4D, depuis que je m’habille comme lui, je me sens mieux. Il évite juste de fumer le cigare. J’ai essayé, dit-il, mais je supporte pas le goût.

			Ils marchent tous les deux jusque chez Stivitybobo. DuKeNuKeM-4D sonne à la porte.

			Stivitybobo est maçon et vit dans un T2 rénové. Il demande qui est le gars à côté de DuKeNuKeM-4D. C’est m444rc, 

			dit DuKeNuKeM-4D, un gars du forum. OK, dit Stivitybobo, entrez. 

			DuKeNuKeM-4D et m444rc s’assoient sur un canapé en mousse. Stivitybobo s’installe en face d’eux sur un tabouret. Sur la table basse, il y a un cendrier et une manette de PS4.

			Stivitybobo n’a pas l’air de se sentir très bien.

			Il y a dix ans, quand il était au collège, Stivitybobo a découvert Banjo-Kazooie chez un ami. Il passait tous ses week-ends chez lui à le regarder jouer et à en parler. Quand il dormait, il y pensait aussi.

			Un an et demi plus tard, Stivitybobo achète sa propre N64 et une cartouche de Banjo-Kazooie. Il dit : ce jeu m’a tout de suite obsédé. Plus il y jouait, et plus il voulait le finir vite. C’était comme une drogue, dit Stivitybobo.

			C’est cette obsession qui a fait de Stivitybobo le speedrunner qu’il est aujourd’hui.

			Il explique à m444rc et à DuKeNuKeM-4D qu’il y a beaucoup plus de glitches dans Banjo-Kazooie que dans tous les autres jeux sortis à la même époque. Même Super Mario 64 est plus stable, dit-il.

			Les bugs sont tellement nombreux dans Banjo-Kazooie que le joueur peut passer à travers presque toutes les textures. Stivitybobo dit : c’est comme une maison où tous les murs seraient des portes.

			Stivitybobo se ronge les ongles et bouge ses jambes à cause du stress. Il n’a pas envie de dire ce qu’il va dire ensuite.

			Il dit : tous ces glitches créent des milliers de zones fantômes.

			Il demande à m444rc et à DuKeNuKeM-4D d’imaginer : dans la même maison où les murs sont des portes, il y a entre chaque porte une autre pièce qui n’apparaît pas sur le plan d’origine. En fait, dit-il, vous ne savez jamais vraiment où vous vous trouvez.

			m444rc s’imagine enfermé dans une pièce dont tout le monde ignore l’existence.

			Stivitybobo explique que pour mieux exploiter les failles du jeu, les speedrunners ont pris l’habitude de jouer à Banjo-Kazooie sur PC. Ils ont même intégré un mod assez connu qui ajoute une option multijoueur. Avec ce mod, c’est presque un autre jeu, dit Stivitybobo.

			Il dit : sur PC, la communauté a explosé, et les comportements étranges aussi.

			L’ambiance devient pesante. m444rc transpire du front et DuKeNuKeM-4D des mains. Leurs corps sécrètent de l’adrénaline à un niveau inhabituel.

			Une fois, dit Stivitybobo, dans Gobi’s Valley, j’exploite une faille sur un passage des sables mouvants. Elle doit me faire gagner 50 secondes. Mais je rate la faille et passe par erreur au travers d’une pyramide. 

			Et là, dit-il, je vois deux joueurs en train de discuter. 

			Ils étaient que tous les deux dans la pyramide, dit Stivitybobo. Deux Banjo et deux Kazooie l’un en face de l’autre. Je me suis dit : ils ne devraient pas être là. Je leur ai demandé ce qu’ils cherchaient et ils se sont déconnectés.

			Quelques jours plus tard, lui et d’autres speedrunners enquêtent et découvrent que des joueurs se servent des pièces fantômes pour planifier des crimes. Et la plupart de ces crimes, dit Stivitybobo, impliquaient des enfants.

			Les joueurs partageaient leurs informations écrites dans les bulles de dialogue. Ils parlaient dans un langage codé qui n’utilisait que les mots de passe du jeu. Chaque mot de passe faisait référence à une zone du jeu où se retrouver. Stivitybobo dit : en tout, il y a 76 mots de passe dans Banjo-Kazooie.

			C’est un labyrinthe avec 76 points de téléportation.

			Quand Stivitybobo et ses amis ont prévenu la police, elle n’a pas réagi. Les policiers ne comprenaient pas de quoi ils parlaient. Les flics savent à peine taper sur un clavier, dit Stivitybobo. Il pense à un policier qui tape une très longue phrase sur un clavier avec un seul doigt.

			DuKeNuKeM-4D ne dit rien. Il pense à Banjo-Kazooie comme à une représentation moderne de l’enfer, avec des paysages artificiels à la place des flammes, et des pierres tombales anthropomorphes à la place des archanges déchus.

			C’est terrible, dit Stivitybobo. Et en même temps, c’est la réalité.

			Il regarde dans le vide.

			m444rc demande : du coup, on fait quoi maintenant ?

			Personne ne lui répond.
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			Rivage marche autour du plan d’eau. Pluton avance quelques mètres devant lui. Le plan d’eau est un lac artificiel créé par un barrage qui contrôle le niveau du fleuve qui traverse Myriad Pro. La ville a aménagé un sentier qui en fait le tour, avec un parcours sportif.

			La moitié du plan d’eau est entourée d’un sous-bois où personne ne va parce qu’il est trop dense et qu’il fait trop peur. Un sentier annexe s’y enfonce et débouche entre les champs à la périphérie de Myriad Pro.

			Rivage croise d’autres gens qui se promènent en même temps que lui. L’ambiance est détendue. Les gens pensent à la meilleure façon d’être heureux grâce aux compromis et aux mensonges.

			Rivage pense à ses amis.

			L’enquête est en train de les changer. Ils ne se comportent plus comme avant. S’ils ne trouvent pas vite le meurtrier, il a peur de les perdre.

			Il s’assoit dans l’herbe sur la rive. Il imagine le moment où l’eau a commencé à monter à cause du barrage. Il imagine les ruines qui reposent au fond.

			Avec un tuba, il pourrait les explorer et découvrir des trésors cachés.

			Mais tous les trésors ne contiennent pas de l’or. Sam Delta lui a raconté que certaines créatures tentaculaires avec des gueules immenses s’installaient dans certains coffres et avalaient les explorateurs qui les ouvrent.

			C’est à cause d’elles qu’autant de coffres restent abandonnés dans les épaves. Sam Delta lui a dit qu’il y avait des trésors incroyables qui avaient disparu pour toujours, comme une pierre qui rend immortel, une cape d’invisibilité et une clé vers une autre dimension. 

			Tu te rends compte, lui a dit Sam Delta à la fin, si quelqu’un trouvait tous ces trésors, il deviendrait le roi du monde.

			Le roi du monde, pense Rivage.

			Trois enfants passent en courant dans son dos. L’un des trois s’arrête à sa hauteur et crie : eh venez voir. Les deux autres font demi-tour. Le même qui a crié dit : regardez, c’est le chien qui est allé sur Mars.

			Rivage se retourne et voit les enfants en train de caresser Pluton, qui est allongé dans l’herbe derrière lui. On a trop de la chance, dit la seule fille du groupe. Pluton a l’air content. 

			Les trois enfants demandent à Rivage s’il peut les prendre en photo avec Pluton. Vous avez juste à appuyer en bas de l’écran, dit le plus grand en lui prêtant son téléphone.

			Rivage prend la photo. Les enfants font des grimaces et sourient. 

			Ils demandent à Rivage comment son chien a fait pour devenir cosmonaute. Je ne sais pas, dit Rivage. Je le garde juste le temps de le rendre à ses maîtres. Il voit que les enfants sont déçus par sa réponse. Il dit : en fait, vous savez, à mon avis, il a cru à ses rêves. La joie revient sur les visages des enfants. Le plus petit serre le poing et dit : moi aussi je serai cosmonaute et je découvrirai des super galaxies.

			C’est vraiment une star, dit la fille, je l’adore.

			Elle a un tee-shirt avec la tête de Pluton dessus.

			Pluton est stimulé par l’amour que sa présence procure. Ses différents pouvoirs s’activent en fonction des émotions qu’il ressent. Avec ses yeux, il projette un faisceau de lumière blanche qui va jusque dans le sous-bois à l’écart du plan d’eau.

			C’est un faisceau du même genre que celui qu’il a projeté dans le champ où ils ont retrouvé Lucca, mais d’une couleur différente qui tire davantage vers le gris.

			Le temps s’est arrêté.

			Rivage se dirige vers la zone éclairée par le faisceau. Il découvre une surface blanche et ronde au sol sur laquelle une silhouette noire est allongée. Elle n’est pas allongée comme si elle dormait, mais plutôt comme si elle était morte.

			Rivage comprend grâce au code couleur du faisceau qu’il ne s’agit pas d’une projection du passé, mais d’une projection du futur. Si Pluton est heureux, il projette un faisceau blanc qui montre le futur ; s’il est triste ou angoissé, il projette un faisceau violet qui montre le passé.

			Dans cette projection 3D du futur, la silhouette a un trou dans la gorge, qui se voit parce qu’il y a un cylindre creux dans le noir. Rivage se penche et remarque que les bords du cylindre sont parfaitement lisses, comme si la peau avait été coupée par une scie emporte-pièce ou pulvérisée avec un pistolet à air comprimé.

			Rivage est attiré par ce trou parfait.

			Il entend une vibration. 

			Un point d’or apparaît sur le front de la silhouette et se met à bouger, comme si une personne invisible dessinait en direct. Quand le point a rejoint son point de départ, le dessin forme une couronne.

			La même couronne que sur les corps de Ken et de Lucca.

			Rivage comprend que cette silhouette est la prochaine victime.

			Il fait demi-tour vers Pluton et les enfants. Le temps reprend son cours. Les enfants remercient Rivage et Pluton, puis s’en vont en courant. Rivage aurait aimé les suivre.
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			steve-rice dit :

			et voilà

			je vous avais prévenus

			Maintenant, tout le monde sait ce qui est arrivé à Lucca. La police a rendu la nouvelle de son meurtre publique pour essayer de trouver des témoins qui n’existent pas. Elle a reçu plusieurs appels d’inconnus qui revendiquaient son meurtre et celui de Ken. Tous mentaient.

			Peter Fire trouve sur un site non référencé des photos du corps de Lucca dans le champ de maïs. Il prend son papier et barre le mot de passe NOW YOU CAN GO AND TRUDGE IN THE SNOW. Ce qu’il avait lu dans Monde couronne se confirme : les lieux mentionnés sont ceux où ont lieu les meurtres.

			Il remarque la couronne sur le bras de Lucca. Il en déduit que chaque victime sert un même but. Quand le quatrième mot de passe aura été barré, et un quatrième corps marqué de la couronne, un événement va se produire.

			Mais sa survie à lui provoque un dysfonctionnement dans la suite logique. Il manque un corps marqué, et le mot de passe qui lui était attribué doit changer de cible.

			Peter Fire pense : la prochaine fois au plan d’eau, il y aura deux morts d’un coup.

			steve-rice dit :

			les ados qu’on retrouve morts comme ça

			c’est ceux qui rejettent le symbiote

			parce qu’il se plaît pas dans tous les corps

			steve-rice est le seul qui continue à écrire dans le topic meurtre à myriad pro. 

			Depuis que les membres de Craftmania savent ce qui est arrivé à Lucca, ils ont arrêté de participer à l’enquête. Ils ont mis du gaffer sur leurs webcams, et gardent les fusils commandés sur Dream Market à côté d’eux. Certains pensent au visage qu’auraient leurs parents en apprenant leur mort.

			steve-rice dit :

			bientôt asim le gardien va se réveiller

			grâce à toutes les victimes sacrifiées

			il commencera son règne de 1 000 ans

			et mars deviendra notre nouvelle planète

			L’autre topic où steve-rice monologue, c’est celui sur le chien cosmonaute. Ce topic est descendu à la 39e page du forum.

			steve-rice dit :

			c’est ouf

			dans la capsule qui est tombée

			à côté de santiago

			ils ont pas retrouvé le chien

			en fait 

			les scientifiques croyaient

			qu’il était dans la capsule

			parce que jusqu’au dernier moment

			il apparaissait

			sur les écrans de contrôle

			mais quand ils l’ont ouverte

			après qu’elle a passé 6 heures à dériver

			dans l’océan

			il était pas dedans

			à sa place il y avait une lettre

			qui disait : chez vous

			tout est empoisonné

			je ne reviendrai jamais

			Ce qu’il écrit ne peut se vérifier nulle part ailleurs. La NASA n’a pas montré le chien cosmonaute en direct depuis qu’il est revenu sur Terre. Les seules photographies qu’elle fait circuler pourraient très bien avoir été prises avant sa mission.

			Sur Internet, des gens doutent de la version officielle et pensent que le chien n’est jamais allé sur Mars. Certains disent que la NASA a reproduit une fausse planète Mars dans un studio de cinéma à Miami. Ça se voit que c’est pas la vraie, a dit quelqu’un, sur les vidéos elle ne dégage pas du tout la même énergie.

			La vraie, on dirait qu’elle bat comme un cœur.

			Peter Fire revient sur la page d’accueil de Craftmania. Un pop-up apparaît. Le forum a été piraté. Dans le titre de la fenêtre, Peter Fire lit : Le roi arrive. Le contenu est écrit par captain-death-falcon ; le même qui l’a menacé sur le live de Yoshi.

			captain-death-falcon a écrit : C’est mon dernier avertissement. Je dois vous prévenir du démon que j’ai à l’intérieur de moi. C’est un démon invisible que je ne peux pas contrôler. Ils s’en servent pour nourrir le gardien Asim et s’emparer de son pouvoir. Ils le nourrissent avec les corps que je tue. Ken était le premier. Lucca le deuxième. Bientôt il y en aura d’autres. Asim n’est pas encore satisfait. Je ne peux pas m’opposer à eux. C’est de la magie noire. Le roi a déjà retrouvé sa couronne et ils veulent le rendre immortel. Toute la ville est au courant. Les gens viennent de partout pour assister aux cérémonies. Il faut que vous partiez. La police ne vous sauvera pas. J’ai déjà essayé de leur parler, mais ils ne m’ont jamais cru. Le seul refuge est à Miami. Si vous ne partez pas, je vous tuerai. Si le roi devient immortel, il détruira tout. Son pouvoir sera absolu. Partez à Miami. Trouvez des alliés. Si vous ne m’arrêtez pas maintenant, il faudra tuer le roi. Il faudra sauver le monde.
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			Copperfield essaie de punaiser une nouvelle ficelle entre deux indices du tableau en liège. Il ne trouve aucun lien assez évident pour prendre ce risque. Il pense qu’une fois deux choses mises en rapport, c’est très difficile de revenir en arrière.

			Il regarde Sam Delta à l’autre bout du bureau. Il a l’air de faire semblant de travailler. Il surveille toujours ses ouvriers qui finissent d’aspirer l’eau dans son salon avec un énorme tuyau qui va jusque dans un réservoir sur roulettes. Il se demande ce qu’ils vont faire de cette eau-là une fois qu’ils seront partis.

			Rivage revient de sa promenade avec Pluton.

			Il dit : Pluton m’a montré le futur.

			Il leur raconte ce qu’il a vu dans le sous-bois. Il dit : le prochain meurtre aura lieu là-bas ce soir. Donc le chien qui montre le futur, c’est un vrai truc ? demande Sam Delta. Rivage dit : oui tu sais, c’est le chien qui est revenu de Mars. Il lui montre son foulard de la NASA. On l’a trouvé à l’Ultracheese hier, dit-il. On pense que sa capsule de retour n’a pas atterri à l’endroit prévu. Mais en tout cas, il a plein de pouvoirs super utiles. Hier, il a fait voler un verre et il nous a montré des choses du passé.

			Quoi comme choses ? demande Sam Delta.

			Des indices pour l’enquête, dit Rivage.

			Sam Delta regarde mal Pluton. Pluton voit son aura négative qui se dirige contre lui ; sa violence lui fait peur. Il grogne et essaie de lui mordre une jambe.

			Rivage dit : il a pas l’air de t’aimer beaucoup. C’est bizarre, t’es le premier avec qui il réagit comme ça. Il éloigne Pluton de Sam Delta et voit dans les yeux du chien une colère profonde. Ça va aller, dit-il en lui caressant le front.

			Copperfield dit : regardez, ils parlent de lui à la télé.

			Une conférence de presse de la NASA est retransmise en direct à l’international sur 378 chaînes. L’agence se félicite que le chien cosmonaute soit revenu vivant. La mission est un succès, dit le porte-parole. Pour l’instant, le chien est épuisé par son voyage et se repose. Il préfère ne pas faire d’apparition publique.

			Pourquoi ils disent qu’ils ont le chien ? demande Sam Delta. Je croyais que c’était celui-là.

			Je ne sais pas, dit Rivage. Peut-être qu’ils font comme si la mission était un succès le temps de le retrouver, dit Copperfield. Il y a beaucoup d’argent en jeu, ils ne doivent pas pouvoir dire ce qu’ils veulent. Promis, dit Rivage, dès que l’enquête est finie, on le rend. Il pense que pour le moment ils ont trop besoin de son aide.

			Le porte-parole arrête de parler. Il s’agenouille et se tient la tête entre ses deux mains, comme s’il avait une migraine. Il hurle de douleur. Derrière lui, une maquette de Mars de 5 mètres de diamètre se met à scintiller à intervalles réguliers. Chaque fois qu’elle scintille, elle émet une onde électrique. 

			Le porte-parole se relève ; ses yeux sont devenus noirs et un liquide épais coule de sa bouche.

			Il dit : Bennu viendra purifier les hommes. Miami abrite la dernière demeure. Sa voix est la même que celle qui est intégrée à Windows 98. Il dit : Mars est le monde rêvé par le roi.

			C’est quoi Bénou ? demande Rivage.

			Sam Delta tape bénou sur Google et regarde la page des résultats. Il clique sur le deuxième lien. Il lit : Bénou. Il évite les premiers détails inutiles. Il lit : désigné auparavant sous sa dénomination provisoire 1999 RQ 36, est un astéroïde découvert en 1999 ayant un diamètre d’environ 500 mètres et décrivant une orbite de 1,2 an autour du Soleil.

			Il fait défiler la page et lit : selon les données disponibles, il y a une probabilité cumulée d’un sur 1 700 que Bénou percute notre planète entre 2175 et 2199.

			Ah ouais OK, dit Rivage. Il se demande quel bruit il fera en touchant la Terre. Copperfield pense aux émotions qu’il ressentira si cet astéroïde les pulvérise. Il ne sait pas si la tristesse vient avant la déflagration, ou juste après.

			La retransmission de la conférence de presse s’arrête quand le porte-parole dit : bientôt, le sable de Mars transformera le plomb en or et les enfants en démons.
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			Peter Fire a continué de s’entraîner toute la journée dans sa chambre. Il a compris qu’une maîtrise parfaite de sa respiration était obligatoire pour progresser.

			Il visualise son corps comme une machine où l’air navigue à partir de son ventre et de ses poumons. S’il se concentre, il peut contrôler cet air et accumuler son énergie dans des membres précis. Par exemple, pour donner un coup de poing à distance, il doit accumuler l’énergie de l’air dans son épaule, son bras et sa main.

			Si son geste est correctement exécuté, la pression contenue dans tout son bras est ensuite projetée par l’extrémité de son poing dans une onde invisible qui fait imploser la matière.

			Ce pouvoir demande une compréhension très avancée de l’aura.

			Mais c’est la seule façon de vaincre les ennemis et de sauver le monde.

			Quelqu’un frappe à la porte.

			C’est moi, dit sa mère.

			Elle ouvre la porte et vient l’aider à ranger ses affaires. C’est le dernier jour de Peter Fire à l’hôpital. Quand sa mère le regarde, elle ne le reconnaît plus. Elle pense que cette épreuve l’a changé et qu’elle ne pourra plus jamais le comprendre.

			Dans la voiture, elle dit : je suis heureuse que tu rentres. Peter Fire regarde le paysage par la fenêtre. Au fait, dit-elle, j’ai oublié de te donner ça. Elle lui dit de regarder dans la boîte à gants. Il y trouve une enveloppe. Elle dit : tu l’as reçue le matin de ton agression, mais tu étais déjà parti quand le facteur l’a déposée.

			Peter Fire l’ouvre.

			Il en sort une lettre sur papier rose, avec une seule phrase : A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE.

			Il transforme la lettre en boule froissée.

			Tout va bien ? demande sa mère.

			Oui oui, dit Peter Fire, c’est une bonne nouvelle.

			Quand ils arrivent à la maison, il monte aussitôt dans sa chambre. Il entend sa mère lui demander s’il a besoin de quelque chose. Il ne répond pas et s’enferme à clé. L’atmosphère a changé. Il sent une force d’attraction qui vient de l’extérieur.

			Dans le ciel, les nuages bougent au ralenti ; ils ont la forme de vagues et de spirales. Ils s’engouffrent par le haut dans une faille qui les aspire. Il n’y a pas de vent. Peter Fire est obsédé par ce phénomène. Il sait qu’il en est le seul témoin.

			Une ombre plonge tout le quartier dans l’obscurité.

			Le roi est en colère, pense-t-il.

			Il entend le bruit de notification de ses mails. diegoSSIMO l’a invité à rejoindre Les Enquêteurs, un groupe en ligne privé. Ils se retrouvent là avec DuKeNuKeM-4D depuis que les modérateurs de Craftmania ont fermé et supprimé le topic meurtre à myriad pro. m444rc a aussi été invité sur le groupe, mais il n’a encore rien écrit. 

			Les derniers messages postés remontent à trois heures plus tôt.

			diegoSSIMO dit :

			hier j’étais sur minecraft

			avec deux potes 

			en multi

			on explore une nouvelle map

			et on tombe sur un gars

			avec un équipement tout en or

			même son épée

			on avait jamais vu ça

			mais surtout

			à la place du casque

			il avait une couronne 

			et il était allongé

			là

			en plein milieu d’une plaine

			on lui demande ce qu’il fait

			et il nous dit qu’un autre gars

			qui s’appelle pool-party-stranger

			vient de le payer 1 500 bitcoins

			pour faire comme s’il avait été tué

			par le tueur à la couronne

			DuKeNuKeM-4D dit :

			j’ai eu un truc un peu pareil

			dans gta online

			avec un type qui s’est mis à hurler

			et à sauter partout

			mais tout ça c’est pas un hasard

			je pense qu’il y avait un virus

			dans le PDF de monde couronne

			et que depuis on nous surveille

			en plus ça rejoint un peu

			ce que stivitybobo nous a dit

			à @m444rc et à moi

			sur les mots de passe

			mais je préfère pas en parler ici

			il vaudrait mieux se voir en vrai

			diegoSSIMO dit :

			si vous voulez

			dans ma boutique c’est possible

			diegoSSIMO a laissé l’adresse de sa boutique de dépannage et réparation de PC toutes marques, situé entre deux commerces alimentaires dans une rue passante de Myriad Pro.

			La seule chose dont ne parle jamais Monde couronne, c’est des mots de passe. Peter Fire veut comprendre à quoi ils servent. Il rejoindra les autres ce soir pour écouter les explications de Stivitybobo. Il pense : une fois que j’aurai compris, je continuerai ma quête tout seul.

			Il ouvre une capture d’écran qu’il a faite du texte de captain-death-falcon. 

			Tous les utilisateurs de Craftmania ont dû le prendre pour un spam classique, ou un easter egg.

			Mais Peter Fire l’interprète au premier degré. Parce que Monde couronne fait tout le temps référence aux mêmes choses. La couronne, le roi, le gardien Asim, la magie noire, les sacrifices, Miami ; chaque détail se retrouve à un moment ou à un autre. Et Peter Fire sait que tout ce qui est écrit dans Monde couronne est vrai.

			Un nouvel élément l’intéresse.

			captain-death-falcon parle d’un pouvoir d’immortalité qui manque encore au roi.

			À l’hôpital, Peter Fire a lu dans Monde couronne deux histoires complémentaires. Celle d’un alchimiste qui invente une poudre magique et celle d’un père qui ressuscite sa fille grâce à la puissance de cette poudre, transformée en pierre. Personne ne sait ce qu’est devenue cette pierre, mais Peter Fire trouve que sa description correspond à celle qui est sur la photo du désert de Mars.

			La même taille, la même couleur, la même aura.

			Si les meurtres ont lieu à Myriad Pro, c’est pour une raison précise. La pierre se trouve ici quelque part, pense Peter Fire. C’est le trésor caché.
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			En 884, à Tous. 

			Un alchimiste nommé Geber entre dans une pièce à peine éclairée par des bougies. Il étudie les qualités fondamentales des quatre éléments. Il pense : en réorganisant la composition des métaux selon les quatre principes élémentaires, je pourrais les transformer en métaux équivalents.

			Il note des formules mathématiques sur un bout de parchemin.

			Plus tard, il regarde par les carreaux d’une fenêtre.

			Dans les champs autour de sa maison, des paysans cultivent des terres qui appartiennent à des seigneurs dont plus personne ne se souvient. Le ciel est gris et recouvre les forêts, les châteaux et les mers.

			Après plusieurs expériences ratées, Geber parvient enfin à créer une pierre d’une couleur rouge, dont il tire une poudre de même couleur en la limant. Il la nomme élixir.

			Cette poudre confère le pouvoir de la transmutation, qui découle des principes de réorganisation.

			Un soir, après avoir entendu parler de ses recherches, des voleurs incendient la maison de Geber et le tuent. Ils cherchent la pierre, mais ne la trouvent pas. Ils volent les papiers sur lesquels il a écrit ses idées. Elles sont revendues les décennies suivantes par de riches négociants à de puissants rois, qui souhaitent dépasser les premières recherches matérielles de Geber. 

			Ils veulent transmuter des vies humaines pour acquérir l’immortalité.

			En 1808, un érudit du nom de Paracelse écrit Le Livre sans paroles. Dedans, il raconte une expérience terrible qu’il a vécue après avoir utilisé malgré lui la pierre rouge.

			Paracelse soupçonnait sa fille de quitter la maison certains soirs pour rejoindre de jeunes hommes avec lesquels elle entretenait des relations interdites.

			Il avait des visions d’elle qui le mettaient en sueur.

			Un soir, Paracelse l’a suivie. Elle portait une longue cape qui dissimulait son corps et son visage. Il est arrivé dans un bois à 4 ou 5 km de chez eux. Paracelse n’écrit pas précisément dans Le Livre sans paroles ce qui arrive à sa fille ce soir-là, mais il assiste à sa mort, au terme de supplices qu’il n’avait lus que dans des contes interdits. La peur l’empêche d’intervenir.

			Une fois les jeunes hommes partis, il rentre lui aussi se coucher, et abandonne sa fille dans le bois. Il s’endort. Il fait de terribles cauchemars dans lesquels il la venge en tuant sauvagement des hommes dont il connaît bien les visages. 

			Il avait à côté de son lit une pierre, qui lui avait été transmise par un parent, et qui s’est mise à scintiller d’une lueur rouge étrange.

			Le massacre qu’il commet dans son rêve, écrit-il dans Le Livre sans paroles, lui semble réel au point qu’il éprouve d’intenses douleurs dans tous ses membres, et que ses yeux palpitent.

			La nuit passe.

			Dès le lever du soleil, Paracelse a une intuition et se précipite dans la chambre de sa fille. Il la trouve bien endormie, en parfaite santé.

			Il part ensuite se promener au village, heureux d’avoir fait obstacle à la destinée. Là, il trouve tous les habitants tourmentés et horrifiés. Cette même nuit, des pères de famille, des fils, des cousins et des oncles avaient trouvé la mort dans leur sommeil. Leurs corps avaient été battus et déchirés comme par les coups d’une bête.

			Certains des villageois disent que la colère du ciel s’est abattue sur eux pour les punir d’avoir été mauvais.

			Paracelse comprend les conséquences de son cauchemar et quitte aussitôt le village avec sa famille, pour ne plus jamais y revenir. Il emporte dans une valise la pierre, dont la taille et l’aura ont sensiblement augmenté.

			Il avait sans le vouloir appliqué le principe de la transmutation humaine, en tuant quinze hommes de son village pour sauver l’âme de sa fille.

			Aujourd’hui, cette pierre continue de circuler de main en main. Son pouvoir croît à mesure qu’elle engrange les sacrifices. Comme l’a écrit Paracelse dans sa conclusion du Livre sans paroles : tant que le sang coulera, la pierre grandira.
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			La veille.

			Mista vient de tuer le gérant de l’Ultracheese.

			Il passe par les toilettes pour essayer de nettoyer les éclaboussures de sang sur ses habits. Il rince son visage à l’eau froide. Il entre dans le bureau du gérant et fouille le pardessus accroché à un portemanteau. Il y trouve les clés qu’il cherchait.

			Le bureau est décoré avec des objets d’inspiration western : une peau de bête, des bûches empilées, des trophées de chasse, une fausse botte de foin, des poignards indiens accrochés au mur et une selle en cuir posée sur un chevalet en bois. Il y a une photo du gérant et de sa femme avec des coiffes en plumes d’aigle et des traits de peinture rouge sur le visage.

			Mista pense : drôle de passion.

			Il sort de l’Ultracheese et va inspecter les trois hangars métalliques 200 mètres derrière. C’est une heure creuse ; aucune voiture ne stationne sur le parking. Mista sait qu’il sera déjà parti quand quelqu’un découvrira le cadavre du gérant.

			Les trois hangars sont occupés par des machines et des stocks de marchandise. Diavolo avait raison. La BMW n’est pas là, et le corps non plus.

			Mista retourne dans sa voiture. Il l’appelle et dit : le gérant est mort.

			C’est bien, dit Diavolo. Et le corps ?

			Ils ne l’ont pas, dit Mista.

			Diavolo fait une grimace. Tu connais L’Alambra ? demande-t-il. De nom, dit Mista, je n’y suis jamais allé. Je pense que le corps est là-bas, dit Diavolo. Mais avant que tu y ailles, je veux que tu fasses un détour par une villa, et que tu me dises si cet homme y est.

			Diavolo envoie l’adresse de la villa directement sur le GPS de la BM, et la photo de l’homme sur le téléphone de Mista. C’est qui ? demande Mista. Il s’appelle Steve Midgar, dit Diavolo. C’est tout ce que tu as besoin de savoir pour l’instant.

			C’est un homme dangereux, dit Diavolo, donc prépare-toi avant d’aller là-bas. Et ne tue personne, s’il te plaît. OK, dit Mista, je me mets en route. 

			Au fait, dit Diavolo, j’ai remboursé les sœurs Braska. Ton carnage m’a coûté cher, essaie d’être plus discret la prochaine fois. En bonus, Diavolo leur a offert trois Jeep plaquées or. C’est un cadeau qui leur a fait plaisir parce qu’elles avaient déjà plusieurs Jeep, mais aucune en or.

			Diavolo raccroche. 

			Mista suit le trajet préenregistré dans le GPS et arrive dans un quartier résidentiel privé.

			Il est déguisé en livreur de pizzas.

			Il sonne au portail d’entrée d’une immense villa de trois étages. Un type en short et en tongs lui demande de le suivre jusque sur la terrasse qui se trouve derrière. Il y a un petit apéro de luxe autour d’une piscine en forme de haricot.

			D’autres types en short et en tongs sont allongés sur des transats, piquent de petites saucisses disposées sur le buffet et boivent des cocktails. Ils parlent de stock-options et de la meilleure façon de sortir du bunker placé devant le green du trou 11. Il y a aussi des femmes avec des maillots échancrés.

			Mista reconnaît Steve Midgar, debout à côté du buffet.

			Il pose les boîtes de pizzas sur une table de jardin en verre et tous les invités ont l’air contents. Il met le ticket de caisse sur la première boîte et dit : comme vous avez commandé 15 pizzas, vous avez 10 % de réduction et une bouteille de Coca offerte. Il sort la bouteille de sa glacière et la pose à côté des pizzas.

			Tout le monde est ravi de cette réduction inattendue.

			Deux femmes dans la piscine trinquent avec leurs coupes de champagne. L’une des deux dit : c’est un livreur en or. Mista rougit.

			Oui, dit un type en short, ce genre de réduction fait toujours extrêmement plaisir. Il serre la main de Mista avec beaucoup de gratitude. 

			Mista remarque que le bord de la piscine est en marbre. À peu près tout est en marbre, sauf les flamants roses et les bouées qui sont en plastique. Une bouée est une balle de golf, une autre est une couronne, et une autre encore est un crocodile vert qui sourit.

			Dans l’eau, Mista a l’impression de voir des traces de sang.

			Il regarde une des femmes et lui dit : attention, je crois que vous vous êtes coupée.

			Le visage de la femme se déforme. Elle a l’air horrible. L’autre femme laisse sa coupe de champagne encore pleine couler au fond de la piscine. 

			Un type s’approche de Mista et dit : ce n’est rien, vous avez dû faire une erreur. Trois autres types le rejoignent. Le même type dit : laissez-nous vous raccompagner. 

			Ça va aller, dit Mista, j’ai le chemin en tête.

			Il prend l’argent de la commande et fait demi-tour. Dans sa précipitation, il se trompe de chemin et pénètre dans l’immense domaine de la villa. Au bout d’un moment, il parvient à une sorte de partie boisée de plusieurs hectares où la lumière et les arbres s’opposent.

			Après 15 minutes de marche, Mista se perd.

			Il arrive dans le jardin d’une autre maison. Elle est beaucoup plus banale que la villa d’où il vient. Les deux bâtiments font partie de la même propriété. Mista pense d’abord que c’est une sorte de dépendance ou de maison pour les domestiques, mais plus il s’approche, et plus il voit que ce n’est pas une vraie maison. C’est plutôt une sorte de décor de maison banale, comme une annexe de la villa pour tourner des films.

			C’est comme au cinéma, pense-t-il.

			Il passe par la terrasse et par la baie vitrée qui donne sur le salon. Tout est ouvert. Dans le salon, il y a un fauteuil, un canapé, une table basse, un meuble télé et des dizaines de catalogues pour acheter par correspondance. La tapisserie est orange, et le canapé bleu. Au mur, il y a un tableau qui représente des galets empilés.

			Trois galets qui invitent au calme et à la contemplation.

			Il entre dans la cuisine. 

			Et commence à comprendre à quoi sert cette maison.
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			Maintenant, la nuit force la lumière artificielle.

			Rivage, Copperfield et Pluton sont cachés dans un des buissons autour du plan d’eau. La police a interdit l’accès aux promeneurs. Ils surveillent le sous-bois avec des jumelles à capteur thermique. Tout est froid sauf les êtres humains et les animaux. 

			Les arbres sont d’essences communes. Ils dégagent une aura sombre qui n’est pas liée au fait qu’ils soient des arbres, mais plutôt au rôle qu’ils jouent à ce moment précis. Chaque être vivant a une aura.

			Il pleut des trombes, mais sans vent.

			Le temps passe très lentement pendant cinq heures. Pluton s’est endormi à côté d’eux. Ils ont des ponchos imperméables pour se protéger de la pluie. Pluton aussi porte un poncho adapté à sa morphologie, avec des petites bottes pour ses pattes.

			Les appartements des immeubles à l’arrière-plan sont allumés. Les lumières des feux tricolores et des lampadaires font de beaux reflets sur le sol mouillé. Des gens seuls marchent sur les trottoirs sous leurs parapluies.

			Sam Delta est caché dans un autre buisson pour surveiller l’entrée.

			Il regarde des vidéos sur son iPad Pro.

			C’est une série d’enquêtes non élucidées qui partagent un point commun : des caméras de surveillance ont filmé la victime ou le meurtrier très peu de temps avant le crime, mais pas pendant. Sam Delta a découvert ce type d’enquête quand les ouvriers ont quitté sa maison. Il était frustré de ne plus pouvoir les espionner.

			Par exemple, en 2012, un homme est trouvé nu sur une plage, ses chaussettes enfoncées dans sa bouche. Plusieurs caméras de surveillance de différentes villes l’ont filmé toute la journée qui a précédé sa mort, en train de marcher dans les rues. La veste sur son cadavre n’est pas la même que celle qu’il porte sur les images. Il a des blessures à la tête, au torse et à la main droite. L’expertise scientifique a conclu à la noyade.

			Copperfield tapote l’épaule de Rivage et lui prête ses jumelles.

			Quelqu’un a réussi à s’infiltrer dans le sous-bois.

			La forme est rouge et avance. Elle a l’air de traîner sur le sol une autre forme jaune orangé ; d’une seule main, comme si elle avait un bras bionique surpuissant. 

			C’est lui, murmure Copperfield, c’est le tueur. Il pense au visage de Nick.

			Il demande : est-ce qu’on intervient ?

			Non, dit Rivage, on doit attendre le bon moment.

			Copperfield se demande pourquoi Sam Delta ne les a pas prévenus que le tueur arrivait.

			Sam Delta regarde une autre vidéo à propos d’une coach sportive. Elle a été retrouvée tuée à coups de marteau sur le crâne, dans une église de bord de route, deux heures avant sa séance de yoga dominicale. Les caméras de surveillance ont filmé quelqu’un déguisé en policier en train de déambuler tout seul dans l’église avant que la victime n’y entre.

			Quatre heures plus tôt cette nuit-là, les dix-sept caméras de surveillance d’un hôtel sur la même route que l’église filment une Nissan Altima gris métallisé qui entre sur le parking, puis tourne autour de l’hôtel trois fois d’affilée en roulant au pas. Elle fait deux appels de phares et se gare au milieu d’un lot de douze places vides. Personne ne sort du véhicule ni ne vient à sa rencontre. 6 minutes plus tard, la voiture quitte le parking de l’hôtel par la droite.

			Le meurtrier de la coach n’a jamais été identifié.

			Sam Delta est fasciné. C’est comme si tout était là, mais qu’il manquait l’essentiel. C’est un mystère parfait, pense-t-il.

			YouTube lui recommande une enquête de 2013. Une étudiante est retrouvée noyée dans une cuve à eau sur le toit de l’hôtel où elle loge pour ses vacances. La veille, la caméra d’un ascenseur la filme pour la dernière fois. Elle a l’air poursuivie par quelqu’un qui n’apparaît jamais sur les images. Elle se cache dans l’ascenseur et appuie sur les boutons de tous les étages. L’ascenseur ne se ferme pas. Elle finit par en sortir et fuir dans un couloir. La police ne comprendra jamais comment elle s’est retrouvée dans la cuve.

			La forme rouge s’arrête dans le sous-bois à l’endroit que Pluton avait prévu. 

			Le téléphone de Copperfield vibre. C’est Sam Delta.

			Quelqu’un arrive, dit-il.

			On sait, dit Copperfield, il est déjà devant nous.

			Ah merde désolé, dit Sam Delta, j’ai pas vu le temps passer.
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			Le téléphone de m444rc sonne toujours occupé.

			Dans l’arrière-boutique, diegoSSIMO dit : c’est vraiment bizarre. DuKeNuKeM-4D est déjà arrivé. Il lui demande : quand vous êtes allés chez Stivitybobo, il était normal ? Ouais, dit DuKeNuKeM-4D, il avait l’air en tout cas. Peut-être qu’il en a juste marre de l’enquête.

			diegoSSIMO entend du bruit à l’entrée ; il va voir.

			Peter Fire attend dehors devant la porte. diegoSSIMO lui ouvre et lui dit de le suivre dans l’autre pièce, dont l’entrée est marquée par un petit rideau. Ils s’assoient à la même table ronde que DuKeNuKeM-4D, éclairée par un plafonnier à l’ampoule blanche.

			Sur les écrans de veille des ordinateurs autour d’eux, il y a des champs de lavande, des déserts, des levers de soleil sur les montagnes, des jungles et des formes géométriques multicolores qui rebondissent contre les bords.

			Les boîtiers transparents des unités centrales laissent voir des rubans LED RGB, des néons jaunes et des parcours de tuyaux souples où passe le liquide de watercooling.

			m444rc n’est pas là ? demande Peter Fire.

			Non, dit DuKeNuKeM-4D, on n’arrive plus à le joindre.

			Devant la vitrine du magasin, quelqu’un regarde les offres de PC portables. Il y a un Asus S56CM-XX013H à moins de 700 $, avec une config plutôt orientée gaming. Au fond de la boutique, un halo blanc, bleu, rouge et vert passe sous le rideau.

			DuKeNuKeM-4D raconte l’histoire de Stivitybobo. 

			Il parle des labyrinthes, de la maison où les murs sont des portes qui cachent des pièces invisibles, des mots de passe comme points de téléportation, des conversations secrètes sous les pyramides et des centaines de meurtres d’enfants.

			diegoSSIMO ne voit pas le rapport avec les meurtres de Myriad Pro. Il demande : les types ont utilisé Banjo-Kazooie pour tuer Ken et Lucca ? Pas vraiment, dit DuKeNuKeM-

			4D, je pense juste que les mots de passe du jeu ont un rôle différent en fonction de comment ils sont utilisés.

			À la base, dit-il, les mots de passe aident le joueur à obtenir plus vite certaines récompenses. Mais si on les sort du jeu, ils peuvent avoir d’autres fonctions. Parce que les mots de passe en eux-mêmes ont une force, ou un pouvoir si vous voulez.

			Par exemple, dit-il, dans Banjo-Kazooie, le mot de passe BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS sert à avoir des œufs bleus à l’infini. Mais Stivitybobo nous a expliqué que les tueurs d’enfants s’en servaient aussi pour se téléporter dans des endroits cachés du jeu. Ça prouve qu’un même mot de passe peut avoir deux fonctions différentes : une officielle, et une cachée. 

			Je te suis, dit diegoSSIMO.

			DuKeNuKeM-4D dit : mais mon idée va plus loin. 

			Il dit : moi je pense que si les meurtriers de Ken ont utilisé ce mot de passe dans la réalité, c’est parce qu’il a encore une autre fonction en vrai. Une seconde fonction cachée.

			Mais comment tu utilises un mot de passe dans la réalité ? demande diegoSSIMO.

			Aucune idée, dit DuKeNuKeM-4D. Peut-être de la même façon que quand Dieu a dit que la lumière soit, et que la lumière fut. Ah ouais, dit diegoSSIMO. Mais tu penses que les mots de passe de Banjo-Kazooie ont autant de pouvoir que la parole de Dieu ?

			DuKeNuKeM-4D dit : j’en sais rien, mais je pense qu’ils aident les meurtriers à tuer.

			C’est la meilleure piste qu’il ait pour le moment.

			Et toi Peter, t’en penses quoi ? demande diegoSSIMO.

			Peter Fire les regarde l’un et l’autre comme s’il venait de se réveiller. Je trouve l’idée de DuKeNuKeM-4D intéressante, dit-il. Il ne veut pas leur dire ce qu’il pense vraiment.

			Dans Monde couronne, plusieurs pages après celles sur les expériences alchimiques, il a lu des théories sur une caverne à Myriad Pro où les adorateurs du roi se réunissaient pour réveiller le pouvoir du gardien Asim. Il était écrit : La caverne aurait plusieurs entrées, mais aucune ne serait visible à l’œil nu.

			L’ouverture des passages vers la caverne.

			C’est la seconde fonction cachée des mots de passe.

			DuKeNuKeM-4D lui demande s’il a aussi reçu un mot de passe, comme Ken. Oui, dit Peter Fire, mais pas le même. Il s’en souvient par cœur. Il dit : le mien, c’était A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE.

			Pourquoi ils les envoient aux victimes ? demande diegoSSIMO. C’est peut-être pour les impliquer dans le processus global, dit DuKeNuKeM-4D, presque comme si elles devaient se sentir honorées qu’on les ait choisies pour mourir.

			L’honneur de se sacrifier pour le roi, pense Peter Fire. 

			Si chaque mot de passe ouvre un passage différent, il se demande lequel ouvre le sien. 

			A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE

			Ce désert existe pour de vrai à Myriad Pro, pense-t-il.

			Quelqu’un frappe à la porte du magasin.

			Ah, c’est peut-être m444rc, dit diegoSSIMO.

			Il se lève et va voir. Devant la vitrine, un type attend. De là où il est, il ne reconnaît pas m444rc. Il s’approche. Ce n’est pas m444rc. Désolé, on est fermé, crie diegoSSIMO, repassez demain. Il montre l’écriteau FERMÉ sur la porte du magasin. Il voit que le type ne regarde pas l’écriteau qu’il lui montre.

			Le type reste immobile devant la vitrine. L’expression de son visage ne donne pas beaucoup d’informations. Il porte sa capuche très serrée autour de sa tête ; les deux cordons sont tirés au maximum.

			diegoSSIMO connaît ce genre de type qui arrive juste au moment de la fermeture. Il ne partira pas.

			Il lui ouvre et lui demande s’il a besoin d’aide.

			Oui, dit-il en montrant la fiche de l’Asus, je serais intéressé par cet ordinateur.
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			Copperfield reçoit un SMS de Sam Delta.

			Faites attention, il va se passer un truc bizarre.

			Il ne sait pas s’il doit s’y fier. Il se passe déjà un truc bizarre.

			Rivage surveille toujours le sous-bois avec ses jumelles. La forme rouge abandonne la forme jaune orangé sur le sol. Elle marche autour d’elle et ramasse des choses qu’elle dépose à des endroits précis. La forme au sol devient de plus en plus bleue. Rivage ne comprend pas. Ce rituel n’a rien à voir avec les précédents.

			Copperfield lui demande s’il voit un truc bizarre. Rivage ne répond pas. Il met toute sa concentration à essayer de comprendre la scène. 

			C’est peut-être le tournant de leur enquête. 

			Copperfield remarque que ses mains tremblent.

			Rivage murmure : j’ai l’impression qu’il y a beaucoup plus de présences que tout à l’heure. Des complices ? demande Copperfield. Je ne pense pas, murmure Rivage. Elles ont la même aura que des humains, mais je les vois en bleu dans les jumelles. Copperfield demande : mais c’est quoi alors, des cadavres ? Je ne sais pas, murmure Rivage. 

			Ce mystère le terrifie.

			Il dit : Copperfield, je crois qu’on a été imprudents.

			Pluton commence à grogner.

			Rivage est pris d’acouphènes. Il entend Copperfield comme s’il lui parlait à travers une vieille radio. Le vide s’étend autour de lui ; la force d’un trou noir l’attire. Il pense qu’à Miami tout doit être beaucoup plus simple. Il a des souvenirs de son enfance, quand les émotions ressenties étaient sincères. Dans les jumelles, il voit un autre monde sans vie qui se nomme chaos.

			Rivage ? chuchote Copperfield.

			Rivage baisse ses jumelles et se tourne vers Copperfield. Il se voit depuis l’intérieur de ses yeux, qui lui renvoient une panique démentielle. Tout va bien ? demande Copperfield.

			Rivage s’écroule. 

			Le choc est sans précédent.

			Quand Copperfield le regarde, il a l’impression que son corps s’enfonce dans le sol comme un mort qui rejoint son cercueil.

			Copperfield voudrait pleurer d’angoisse. Il comprend que tous les futurs ne s’assemblent pas et qu’il doit faire un choix. Il se penche près de la gueule de Pluton. Il lui dit : je te le confie. Moi, je dois sauver les enfants. Pluton aboie comme un ami qui le consolerait.

			Copperfield sort lentement des buissons et se dirige vers le sous-bois fait de sapins et de chênes. La distance est d’une cinquantaine de mètres. Il tient son 9 mm armé dans la main droite, sous sa torche. La pluie tombe toujours avec la même force ; il voit à peine où il marche.

			Il essaie de ne penser à rien.

			Il distingue les auras fantomatiques qui l’entourent.

			Il entend des murmures et comprend qu’on l’observe.

			Plus il se rapproche de son objectif, plus la tension l’écrase. La même que si l’astéroïde Bennu avait pulvérisé la Terre. 

			Et puis d’un coup, plus rien. Il est arrivé. Toutes les auras ont disparu ; les murmures aussi. Même la pluie s’est calmée. Si ses yeux étaient du même verre que les jumelles, tout deviendrait bleu. 

			Il n’a plus qu’à assister au drame.

			La pluie remplit les bouches ouvertes de Marle et de m444rc, étendus sur le sol, les yeux ouverts. Ils ont tous les deux un poignard planté dans la gorge. Marle a une couronne tatouée sur le front, m444rc sur le ventre.

			À côté, Nick est dans la même position, la tête fracassée.

			Copperfield a une vision du tableau en liège et des indices en train de brûler. Il pense : parler ne suffit pas à sauver ceux qui meurent. Il n’a rien à écrire dans son carnet. Le truc bizarre vient de se passer.

			61

			Tu es tout seul ? demande Mista.

			L’enfant ne l’écoute pas. Il est torse nu sur le carrelage en train de manger des Frosties directement dans le paquet. Il a le dos balafré et des contusions sur les jambes. Mista pense qu’il a moins de 10 ans juste en regardant son corps et la façon dont il se tient.

			La porte du placard est restée ouverte ; il y a des paquets de Chocapic, de Miel Pops et de Smacks avec au dos des jeux faciles et le détail des ingrédients.

			Tu bouges pas, d’accord ? dit Mista. L’enfant continue de manger ses céréales.

			Mista trouve près de l’entrée un escalier qui monte au premier étage. À côté, un couloir mène vers deux chambres qui ont l’air inoccupées. Elles sont meublées pareil avec un lit, une penderie et une table de chevet. Une penderie est vide, l’autre remplie de vêtements pour enfants : des robes, des sandales, des chapeaux et quelques accessoires pour jouer aux pirates ou aux princesses.

			La dernière porte du rez-de-chaussée donne sur un sous-sol classique : une cave à vins modeste, des conserves, des sacs Cleveland vides, des outils et quatre vélos de tailles et de couleurs différentes. Une fenêtre de sous-sol laisse passer la lumière des lampions du jardin.

			Mista arrive sur le palier du premier étage. 

			Toutes les portes sont fermées. 

			Il entend du bruit au rez-de-chaussée et arrête de bouger. Il comprend que l’enfant a allumé la télé et regarde un dessin animé.

			Il continue d’explorer l’étage.

			Il ouvre une première porte, qui donne aussi sur une chambre avec du matériel vidéo : deux caméras installées à deux angles différents, une console son, un fond vert derrière le lit et trois spots lumineux. Des vêtements sont disposés sur le lit comme si quelqu’un devait les enfiler avant de tourner une scène. Mista pense aux films clandestins où les acteurs sont torturés et tués pour de vrai.

			Il entend un autre bruit au rez-de-chaussée, comme un objet qu’on aurait fait tomber. Il entend des voix, mais plus la télé. Il ferme à demi la porte de la chambre et voit par l’entrebâillement deux hommes qui montent les escaliers et passent dans le couloir.

			L’un demande à l’autre : t’as vu le coup incroyable de Jim Furyk sur le trou 15 ?

			Mista n’entend pas la réponse de l’autre parce qu’ils sont tous les deux entrés dans une pièce un peu plus loin.

			Il retourne au rez-de-chaussée. L’enfant n’est plus dans la cuisine ni dans le salon ; le paquet de Frosties a été abandonné sur le canapé ; la télé est éteinte.

			Sur la table basse, des magazines ont été manipulés et laissés en vrac. La couverture de l’un d’entre eux invite les lecteurs à acheter l’enfant qu’ils préfèrent parmi un vaste choix de 8 à 11 ans.
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			Le matin vient après.

			Les arbres sont entourés de brume et de vide. Trois policiers de la scientifique marchent lentement autour des corps pour faire des relevés salivaires et des photos en gros plan. La lumière atténuée du soleil rend triste. Copperfield est assis à l’arrière de sa voiture, en train de relire de vieilles notes dans son carnet.

			À la radio, Brian Molko chante qu’une âme superbe mérite son île à elle. 

			À la fin de la chanson, le présentateur dit : on est avec Steve, qui voulait dédicacer ce son à son amie Marle. Il dit : Steve, tu voulais aussi en profiter pour lui faire passer un message, c’est ça ? Ouais, dit Steve, en fait j’ai appris qu’elle était morte pendant la nuit, donc je voulais juste lui dire que je savais que maintenant elle allait rejoindre Ken et qu’ils allaient être en paix.

			Copperfield appelle aussitôt la radio pour pister Steve, mais la régie technique lui dit que son numéro est masqué.

			Le plan d’eau est fermé. Des promeneurs s’agglutinent contre les grilles qui l’entourent. Certains prennent des photos avec leurs téléphones qui peuvent agrandir l’image jusqu’à huit fois. Un promeneur pense : j’aime les tueurs en série plus que ma femme.

			Red arrive pour reconnaître le corps de Nick. Copperfield soulève le drap au-dessus de son visage. Red a une vision d’effroi ; le visage ne ressemble à rien. Copperfield remet le drap. C’est lui, dit-elle. Elle demande ce qui s’est passé. Je ne sais pas, dit Copperfield, je n’ai rien vu. 

			Il lui montre les cadavres de Marle et de m444rc. Red inspecte les corps et arrive aux mêmes conclusions que pour Lucca. Le mode opératoire est identique. Elle lui montre le front de Marle. Vous vous êtes renseignés sur cette couronne ? demande-t-elle. Non, dit Copperfield, je voulais en parler à Rivage, mais il avait toujours une autre piste plus urgente. 

			C’est dommage, dit Red. Ils reviennent près de sa voiture. Elle demande : et lui, comment il va ?

			Copperfield pense au corps de Rivage sur la civière, que deux secouristes installent à l’arrière d’une ambulance. Il pense aux lumières dans la nuit. Je crois qu’il a subi un gros choc, dit-il. Tu peux aller le voir si tu veux, on m’a dit qu’il s’était réveillé.

			Bonne idée, dit Red. Elle s’installe au volant. 

			Elle dit : tu sais, quand tu as commencé à travailler avec Rivage, je pensais que tu n’étais pas fait pour ce métier. Mais maintenant, je sais que Myriad Pro a de la chance d’avoir un enquêteur avec autant de courage que toi.

			Merci, dit Copperfield.

			Red s’en va ; une autre voiture croise la sienne en sens inverse. Les parents de Marle en descendent. 

			Copperfield montre le corps à la mère, pendant que le père reste dans la voiture. Il ne peut pas le supporter, dit-elle. Il faudra que j’inspecte sa chambre, lui dit Copperfield. J’aurai aussi des questions sur son club de natation.

			Les parents de m444rc arrivent 15 minutes plus tard. Ils refusent de collaborer à l’enquête. Ils ne veulent pas savoir ce que cache vraiment la mort de leur fils. Ils disent à Copperfield qu’ils préfèrent garder un bon souvenir de lui. Le père dit : vous ne pouvez pas comprendre ce que les parents vivent à Myriad Pro.

			Les corps de Marle et de Nick sont emmenés à la morgue. Celui de m444rc part au crématorium. 

			La scène est vidée, mais l’aura malsaine reste comme un gros nuage de pluie.

			Copperfield retourne près de l’entrée. Il regarde le buisson où était caché Sam Delta. 5 minutes après son premier SMS, il en a écrit un autre : désolé je dois y aller, j’ai un truc urgent à régler chez moi. Depuis, son téléphone est éteint. L’annonce de son répondeur dit : salut, c’est Sam Delta, je suis sans doute en train de profiter un maximum de ma vie, donc pas la peine de me laisser de message.

			Copperfield pense : il nous a trahis.

			Il voit tous les gens devant les grilles qui regardent et prennent des photos. Il pense : cette ville est malade. Il prévient les deux policiers chargés de la sécurité qu’ils peuvent ouvrir.

			Red arrive dans la chambre de Rivage. 

			Il est couché sur le côté et regarde le ciel dehors. Pluton est allongé par terre ; il a les yeux tristes et le museau contre le sol. Red leur tient compagnie pendant une heure, mais Rivage ne lui parle pas. Il reste tourné vers la fenêtre.

			Un médecin entrouvre la porte et demande à Red : je peux vous parler ? Elle le rejoint dans le couloir.

			Rivage n’a aucune séquelle physique, dit-il, mais il a subi un traumatisme profond, comme s’il avait assisté à la mort d’un proche. Dans ce genre de cas, les rémissions sont très longues. Il dit : je préfère vous prévenir, c’est possible qu’il ne redevienne jamais comme vous l’avez connu.

			Red s’imagine retourner dans la chambre et voir un inconnu allongé sur le lit. 

			Il se retournerait vers elle et dirait : Red, qui suis-je ?

			Elle saurait que c’est Rivage, mais elle ne pourrait pas le lui dire.

			Au fait, demande le médecin, vous êtes de sa famille ? Vous êtes sa première visite depuis qu’il est arrivé ici. Non, dit Red, juste une amie. C’est très bien, dit le médecin, si ses amis sont là pour lui, il se remettra encore plus vite.
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			La dernière fois que Rivage et Copperfield ont vu Marle vivante, elle sortait du supermarché. Copperfield y retourne. Il explique les circonstances de sa visite au directeur, montre son mandat et regarde les vidéos enregistrées par leurs caméras de surveillance ce jour-là.

			Le directeur reste en permanence derrière Copperfield pour surveiller ce qu’il regarde.

			Les images sont rembobinées.

			À l’heure prévue, Marle arrive en marche arrière du fond du parking, le traverse, passe les portes automatiques du supermarché et franchit sans articles une caisse vide. Copperfield se reconnaît dans un coin de l’image en train de payer son sandwich poulet salade. Marle continue son va-et-vient dans les rayons, franchit les portes qui mènent aux réserves, circule entre les employés qui travaillent et finalement se retrouve à attendre derrière le supermarché.

			Un peu après, steve-rice la rejoint.

			Copperfield appuie sur pause.

			Qui est-ce ? demande-t-il en le désignant. Aucune idée, dit le directeur. Il ne travaille pas pour vous ? demande Copperfield. Le directeur sue un peu au niveau de la moustache. Sur sa veste, il porte une broche avec le logo de L’Alambra. Non, dit-il, je ne crois pas.

			Copperfield imprime une capture d’écran et relance la vidéo dans le sens original.

			Marle a l’air très agitée, et steve-rice très calme. Un calme angoissant, pense Copperfield. Même à travers la vidéo, il peut voir l’aura violet sombre de steve-rice qui enveloppe tout son corps. C’est une aura maléfique, pense-t-il. 

			À la moitié de leur conversation, steve-rice sort son téléphone et tape un message qu’il montre à Marle. L’agitation de Marle augmente. Elle essaie de s’emparer du téléphone, mais steve-rice l’en empêche. Il la soumet à genoux. Marle fixe le sol. Copperfield voit steve-rice briser le téléphone avec son pied et jeter les débris dans le chemin qui passe derrière en contrebas. 

			La fin de la scène n’intéresse pas Copperfield.

			Il se détourne des écrans et va regarder par la fenêtre du bureau. Il remarque qu’elle donne pile sur l’arrière du supermarché. Et vous n’avez rien entendu ? demande Copperfield. Vous savez, dit le directeur, il y a toujours beaucoup d’agitation ici. 

			Un détail brille dans le chemin et attire le regard de Copperfield. Les débris du téléphone sont toujours là.

			Copperfield dit : si vous savez quelque chose et que vous le cachez, vous et cet homme serez considérés comme complices.

			Le directeur le regarde quitter la pièce. 3 minutes plus tard, par la fenêtre, il le voit récupérer les débris du téléphone dans la boue du chemin. Il prend un mouchoir et essuie la sueur qu’il a dans sa moustache
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			diegoSSIMO dit :

			m444rc est mort

			Il poste un lien vers un article intitulé « Myriad Pro : triple meurtre au plan d’eau ». Il poste aussi un lien vers une série de photos des victimes. Elles ont toutes été prises par des amateurs. 

			Leurs téléphones impressionnent : la qualité est excellente malgré des conditions d’éclairage très faibles. Ces téléphones intègrent des zooms numériques jusqu’à 3X avec une qualité comparable au zoom optique.

			Il n’y a plus aucune excuse pour ne pas prendre de bonnes photos.

			La série est séparée en trois parties. Dans la première, on voit les corps de loin, sur le sol entre les arbres. Dans la deuxième, il y a des plans rapprochés des cadavres : les yeux révulsés de m444rc et de Marle, leurs gorges en sang, les couronnes sur le front et le ventre.

			DuKeNuKeM-4D a envie de vomir.

			Il pense au visage de m444rc pendant qu’ils attendaient à l’arrêt de bus, après leur visite chez Stivitybobo. m444rc lui a dit : tu sais, j’ai peur, mais en même temps, je sais que je fais quelque chose de bien. DuKeNuKeM-4D se souvient qu’il souriait. Si nous on le fait pas, a dit m444rc, qui va sauver Myriad Pro ?

			Peter Fire avait bien interprété les textes de Monde couronne. Il avait prévu que les deux meurtres suivants auraient lieu en même temps au plan d’eau. Sa prophétie s’est réalisée. Il se sent encore plus fort.

			Il pense que dans une dimension parallèle le cadavre de m444rc n’est pas sur ces photos. Dans cette autre dimension, c’est lui le cadavre.

			Il pense : une vie sauvée est une vie prise.

			DuKeNuKeM-4D dit :

			je crois que je vais arrêter l’enquête

			j’ai besoin de prendre du recul

			avec ce qui se passe

			je me sens plus en sécurité

			diegoSSIMO dit :

			moi non plus

			pour la première fois

			j’ai vraiment l’impression

			que je pourrais mourir

			L’article dit que l’inspecteur Rivage était sur place au moment des faits, mais qu’il n’a pas réussi à intervenir à temps. Il a été blessé pendant la nuit. C’est son assistant Copperfield qui reprend l’enquête en attendant qu’il soit rétabli.

			La troisième victime découverte au plan d’eau est un homme d’une vingtaine d’années, ancien employé à la morgue de Myriad Pro. Il était devenu le suspect n° 1 après avoir été aperçu à côté d’une scène d’agression à la carrière. L’inspecteur Rivage pensait que cette agression avait un lien avec les meurtres. D’après son assistant Copperfield, sa mort n’est pas un suicide. Il doit encore approfondir différentes pistes pour comprendre son rôle exact dans cette affaire.

			Peter Fire examine la troisième partie des photos. Elles sont encore plus difficiles à regarder que celles de m444rc et de Marle. L’état du visage de Nick dépasse l’imagination.

			Peter Fire ne sait pas si ce qu’il regarde est le cadavre de son agresseur ou de son sauveur.

			Il voit une main mettre la photo de Mars et la liste des mots de passe dans la poche de son pantalon. Les intentions des héros ne sont pas toujours claires, pense-t-il. Il entend la voix qui a crié pour le protéger de la lumière aveuglante.

			Il se souvient enfin de ce qu’elle criait.

			Le seul refuge est à Miami.

			Les mêmes mots qu’a utilisés captain-death-falcon dans son dernier message d’avertissement. L’homme au démon invisible, pense Peter Fire.

			Maintenant que deux nouvelles victimes ont été sacrifiées, deux nouveaux passages vont s’ouvrir pour accéder à la caverne. Peter Fire ne sait pas dans quels délais, mais il a compris où était le désert. Il y a déjà été. Il suffit d’ouvrir la porte.
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			Le long d’une tour radio désaffectée de 218 mètres de haut, une dizaine d’antennes paraboliques réparties sur toute la hauteur transmettent des informations. Il fait gris. Les lumières rouge et jaune qui s’allument par intermittence créent une ambiance post-nucléaire.

			Mista entre dans une pièce trop étroite pour que même quelqu’un de seul s’y sente à l’aise. C’est comme au sommet d’un phare mais sans la grosse ampoule au milieu.

			Diavolo lui tourne le dos. Il regarde dehors vers l’horizon les champs, les bosquets, les routes et les voitures. Le vert aussi est un peu gris. Depuis le haut de la tour, Diavolo pourrait voir à 40 km si ses yeux en étaient capables.

			Alors, demande Diavolo, tu as vu Steve Midgar ?

			Oui, dit Mista, il était là-bas. 

			C’est bien, dit Diavolo, je suis rassuré. Mista l’entend marmonner tout seul. Diavolo demande : je t’ai déjà parlé de Nan Madol, la cité des dieux ? Non, dit Mista. 

			Nan Madol était une capitale fondée sur Terre au temps des premiers hommes par deux sorciers jumeaux, Olishipa et Olosohpa. Les écrits de cette époque disent que ces deux sorciers étaient les maîtres de Mars, et qu’ils sont venus sur Terre pour y récupérer une énergie cachée dont ils avaient besoin pour leur propre planète.

			Chaque sorcier jumeau possédait un artefact unique. Olishipa portait une couronne, et Olosohpa un médaillon avec une pierre rouge faite à partir du sable de Mars. Ces deux artefacts combinés leur conféraient la puissance de dieux. En plus, cette puissance était la seule capable de canaliser l’énergie terrestre pour la ramener sur Mars.

			Olishipa et Olosohpa sont restés plus de 100 ans sur Terre, pour construire leur cité et faire avancer leurs recherches. Mais à la fin, ils sont devenus vieux et faibles. Les recherches ne donnaient rien. Ils ne trouvaient pas l’énergie cachée. Les rivaux des deux frères se sont multipliés à Nan Madol. Ils pensaient que les deux frères étaient trompés par une chimère et qu’ils avaient sombré dans la folie.

			Une nuit, Olishipa et Olosohpa ont été tués, et leurs artefacts dérobés.

			Quelques années plus tard, la population de Nan Madol a été décimée par une catastrophe naturelle, et depuis la cité des dieux est devenue un mythe. Diavolo dit : apparemment, elle serait tout au fond de l’océan Pacifique.

			Et les artefacts ? demande Mista.

			Les yeux de Diavolo s’illuminent. Qui sait ? dit-il.

			Il change de sujet.

			Il demande : pourquoi tu voulais me voir ?

			Mista dit : à côté de la villa où était Steve Midgar, j’ai vu des choses dont j’aimerais m’occuper. Ça n’a rien à voir avec ma mission, mais ça me tient à cœur. Je voulais juste vous prévenir que je n’irai pas récupérer le corps tout de suite. Tu as besoin de combien de temps ? demande Diavolo. Un jour, peut-être deux, dit Mista. Je vais aussi en parler à la police.

			Fais comme tu veux, dit Diavolo. Mais si dans deux jours tu n’as pas récupéré le corps, je te tue. Mista sait qu’il dit la vérité. Il le voit dans ses yeux. Pour la première fois, il voit l’aura de Diavolo. Sa couleur est tellement spéciale qu’il ne peut pas lui donner de nom.

			Il quitte la salle et commence à descendre l’escalier. 

			Au même moment, au premier étage du supermarché, le directeur appelle steve-rice. Un inspecteur est passé ici tout à l’heure, dit-il. Il a récupéré les débris de ton téléphone.

			Le directeur est assis dans un fauteuil en vrai cuir noir et porte un costume d’entrée de gamme mal taillé. Il pense à sa femme qui est seule dans un chalet à 600 km d’ici. Il pense au hamburger surgelé qu’il mangera ce soir. Il regarde la photographie d’une plage paradisiaque accrochée au mur. Il pense à ses futures vacances à Miami. Il pense : à Miami, je me sens libre.

			OK, dit steve-rice, je m’en occupe. Il raccroche et appelle les sœurs Braska.

			C’est Nami Braska qui décroche. Jessie et Yuna Braska sont assises à côté d’elle. Elles écoutent la conversation grâce à la fonction haut-parleur.

			steve-rice dit : c’est urgent. Il indique la somme que ses employeurs s’engagent à payer. 

			Les sœurs Braska acceptent des contrats de 10 000 à 999 999 $. Elles ne s’occupent personnellement que des contrats qui dépassent les 799 999 $, sinon elles délèguent. Cette fois, la somme engagée et l’urgence de la mission justifient qu’elles interviennent toutes les trois.

			OK, dit Nami Braska, on s’en occupe.

			Je vous transmets un visuel de la cible, dit steve-rice. Il raccroche le combiné filaire de son Gigaset DA410 sur sa base noire.

			Nami Braska fixe l’écran de son iPhone 11 Pro Max, mais rien n’apparaît. Derrière elles, une vieille imprimante laser multifonction s’allume et lance une impression. 

			Le visage de Copperfield est faxé très lentement, en bichromie.
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			Le Samsung SGH-X480 n’a pas de support Wi-Fi, ne peut se synchroniser avec aucun PC, n’a pas de lecteur d’empreinte digitale, n’a pas de radio FM et pas non plus d’appareil photo.

			En revanche, il ne pèse que 75 grammes, a une autonomie de six heures en communication, une fonction vibreur et quatre jeux intégrés, dont Bubble Smile et Ultimate Golf Challenge.

			L’état dans lequel Copperfield l’a retrouvé sur le sentier derrière le supermarché ne peut pas être considéré comme bon : l’écran est fissuré, le clavier n’est plus retenu au boîtier que par quelques fils, et sa mise en marche est impossible. Il a donc perdu au moins 99 % de sa valeur d’origine, qui est de 14,90 $.

			Sa valeur estimée à la revente sur le marché de l’occasion est de 0,149 $.

			Copperfield manipule la coque. Elle lui procure des sensations qu’il ne ressent plus avec les nouveaux téléphones. Il ne peut pas s’empêcher de penser que sa manufacture représente un âge d’or où le plastique avait encore un sens.

			15 minutes plus tôt, un policier de la scientifique en a extrait le processeur pour essayer de récupérer les données enregistrées à l’intérieur. Copperfield veut savoir ce que steve-rice a montré à Marle.

			Les deux techniques connues pour récupérer les données sont celles du JTAG et du chip-off. Les deux permettent de vidanger la mémoire octet par octet. Avec le JTAG, il faut d’abord accéder à la carte de circuit imprimé, puis souder des fils de la taille d’un cheveu sur de petits composants métalliques. La technique du chip-off consiste à broyer le circuit imprimé avant de placer la puce dans un lecteur.

			Ce sont deux techniques très efficaces qui ont fait leurs preuves. Elles peuvent même être pratiquées par des amateurs grâce à des tutos en quatre étapes détaillés en ligne. 

			L’extraction des données prend une dizaine de minutes. 

			À la télé, la NASA a organisé une nouvelle conférence de presse. Elle veut faire un rectificatif par rapport à ses dernières annonces : en réalité, le chien cosmonaute n’était pas dans la capsule qui a atterri au large de Santiago. 

			Les ingénieurs ne savent pas à quel moment le chien a quitté la capsule. S’il avait été éjecté par erreur, la capsule aurait explosé en plein vol. Leur piste la plus probable serait qu’il s’est noyé une fois que la capsule a atteint l’océan Pacifique, avant que les premiers bateaux de secours n’arrivent. L’autre piste serait qu’il a activé le retour de la capsule mais n’est jamais monté dedans.

			Copperfield arrête d’examiner le Samsung et regarde la télé.

			Il pense : dès qu’il sera rétabli, Rivage devrait vraiment leur ramener Pluton.

			Le plus étrange est une lettre qu’ils ont retrouvée dans la capsule au moment de son ouverture, sur le siège du pilote. Un ingénieur en projette une copie : Mars et le sceptre se trouvera conjoinct, Dessoubz Cancer calamiteuse guerre : un peu apres sera nouveau Roy oingt, Qui par long temps pacifiera la terre.

			C’est la 455e prophétie de Nostradamus. Les journalistes dans la salle n’osent pas poser de questions. Ils savent que quand Nostradamus est impliqué dans une histoire les planètes explosent et la peste arrive.

			La NASA conclut son rectificatif par une découverte que ses ingénieurs viennent de faire. Depuis trois jours, Mars, Jupiter et Saturne bougent selon des axes inhabituels, comme si elles avaient dévié de leurs orbites. C’est un phénomène qui n’a aucun précédent et qui pourrait avoir des conséquences dramatiques.

			Un journaliste pense : je suis sûr qu’elles vont exploser. 

			Les résultats de l’extraction des données arrivent sur le bureau de Copperfield.

			Il n’y avait qu’un seul fichier texte à l’intérieur du processeur ; le répertoire était vide, et les données de géolocalisation corrompues. Le fichier texte lui-même ne contenait qu’une seule phrase : YOU WONT HAVE TO WAIT NOW THERES NO CRYPT GATE.

			Copperfield a l’impression d’avoir déjà lu ce genre de phrase. Il la tape dans Google et les résultats de la recherche le mènent sur la page qu’il avait déjà lue et qui liste tous les mots de passe de Banjo-Kazooie. L’autre phrase est celle qu’ils ont retrouvée dans la chambre de Ken.

			L’inconnu du supermarché a un rôle déterminant dans ces meurtres.

			Il doit interroger les parents de Marle au plus vite.

			Il prend sa voiture et arrive chez eux.

			La chambre de Marle ressemble beaucoup à celle de Ken : les mêmes posters des mêmes groupes, une déco standard, des vêtements à la mode et un rangement global correct. 

			Copperfield soulève des objets et regarde dessous avant de les reposer. Il décroche des morceaux de plinthe et fouille derrière. Il passe son doigt sur les meubles pour voir s’il y a de la poussière. Il ne trouve rien.

			Dans le salon, il sort la photo de Marle parue dans le journal et la pose sur la table. Il la fait glisser devant les parents et met son doigt sur l’homme qui se tient derrière Marle. Qui est-ce ? demande-t-il.

			Les deux parents doivent se pencher sur l’image parce que sa qualité est affreuse.

			Le journaliste qui l’a prise a utilisé un Nikon Coolpix S520, avec une résolution de 8 mégapixels et un écran LCD de 2,5 pouces. Cet appareil photo fait bonne impression avec son design élaboré et sa finition soignée, mais sa qualité d’image est tout simplement indigne d’un appareil photo Nikon. 

			C’est le président du club de natation, dit la mère.

			Copperfield voit sur le visage de la mère de Marle qu’elle hésite à rajouter quelque chose. Le père de Marle se recule sur sa chaise et croise les bras. Il y a un aquarium allumé contre un mur du salon, à l’intérieur duquel plusieurs espèces de poissons nagent.

			Le père de Ken connaissait bien le président du club de natation, dit la mère de Marle. Enfin, bien mieux que nous. Ils jouaient parfois au golf ensemble. Beaucoup de gens jouent au golf à Myriad Pro. L’Alambra est un endroit idéal pour faire des rencontres.

			Le père de Marle regarde sa femme avec un mélange d’inquiétude et d’incompréhension. Il ne s’attendait sans doute pas à ce qu’elle dise ces choses-là.

			Copperfield note : le père de Ken, le président du club de natation et le proviseur du collège jouaient au golf. En dessous, il note : Myriad Pro est une vraie terre de golfeurs.

			Vous pensez qu’il a tué notre fille ? demande le père de Marle.

			Le père de Ken ? demande Copperfield.

			Le président du club de natation, dit le père de Marle.

			Copperfield dit : pour l’instant, je ne pense rien.

			Il leur montre la capture d’écran de la caméra de surveillance du supermarché. Et cet homme, dit-il en posant son doigt sur steve-rice, vous le connaissez ? Non, disent-ils, qui est-ce ? Justement, dit Copperfield, je ne sais pas. Je suppose que cette phrase ne vous dit rien non plus ? demande-t-il en leur montrant le mot de passe de Banjo-Kazooie.

			Les parents de Marle font non de la tête.

			Ils ont l’air sincères. Ils ignoraient la vie cachée de leur fille, mais cette ignorance n’a rien d’anormal. Quand Copperfield part, il les voit se serrer l’un contre l’autre. Il a de la peine pour eux.
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			Vous avez de la visite inspecteur, dit une infirmière en entrant dans la chambre de Rivage.

			Derrière elle, il y a Sam Delta.

			Il est venu vous ramener chez vous, dit-elle.

			Pluton se jette sur lui et le mord à la jambe. Putain de chien, pense Sam Delta. Il lui donne un coup sec sur la tête pour l’assommer, puis le caresse pour faire comme s’il l’avait calmé gentiment.

			Il est toujours comme ça quand il ne m’a pas vu depuis longtemps, dit-il à l’infirmière.

			Elle le laisse avec Rivage. Il est assis sur le bord de son lit, tourné vers la fenêtre. Sam Delta ne voit pas son visage. 

			Ça va Rivage ? demande-t-il. Je suis vraiment désolé pour hier soir, mais on m’a appelé pour un problème urgent et je devais absolument rentrer. Il dit : encore un souci avec l’évacuation de ma piscine. Mais tout va bien maintenant, c’est réparé.

			Rivage ne dit rien. Sam Delta sent à peine sa présence.

			Il dit : le médecin m’a appris ce qui t’était arrivé. Il m’a dit aussi que tu serais mieux chez toi pour récupérer. Le silence de Rivage le met mal à l’aise. Il dit : j’aurais tellement voulu être là pour vous aider. Rivage quitte le lit et rejoint Sam Delta.

			Allons-y, dit Rivage. Et porte Pluton jusqu’à ta voiture, il a l’air de dormir.

			Pluton pèse 25 kg ; le transporter sur quatre étages jusqu’au parking demande un certain investissement.

			Sam Delta l’allonge sur la banquette arrière de sa Jaguar, puis il ouvre la portière passager et aide Rivage à s’installer. À la fin, il se met au volant et quitte le parking de l’hôpital.

			L’ambiance est tellement calme qu’elle devient angoissante.

			Rivage dit : je t’ai menti, l’autre jour. J’ai revu Chloé il y a deux ans. Chloé ? demande Sam Delta. Chloé Price, dit Rivage. Ah oui pardon, dit Sam Delta, Chloé. Qu’est-ce qu’elle devient alors ? Elle est toujours à Miami ? Oui, dit Rivage, elle est archéologue là-bas, elle travaille pour l’université.

			C’est vraiment génial, dit Sam Delta, c’est super que tu l’aies revue.

			Elle m’a dit ce que tu lui avais raconté au lycée, dit Rivage. Quand elle m’a quitté. 

			Sam Delta fait comme s’il n’avait pas entendu. Il demande : tu sais dans quel quartier elle vit ? Il faudrait qu’on aille lui rendre visite un jour. Il espère qu’elle vit sur l’île Jupiter. C’est le quartier avec les villas les plus grandes et les plus chères. Il voulait revendre la sienne pour acheter là-bas, mais elle a perdu toute sa valeur à cause des vices cachés et de la mauvaise réputation de Myriad Pro. Il a remis son projet à plus tard.

			Rivage dit : Sam, je sais que t’essaies de nous planter depuis le début de l’enquête.

			La fois où Rivage a croisé Chloé Price par hasard sur le campus de l’université, elle lui a dit : un jour, Sam te tuera. Elle le disait sincèrement. Elle avait compris ce qui nourrissait l’obsession de Sam Delta pour Rivage ; elle savait qu’il irait jusque-là.

			Depuis cette discussion, Rivage voit ce qu’il ne voyait pas avant.

			Malgré l’avertissement, il a quand même continué à passer tout son temps avec Sam Delta. Il voulait provoquer le destin et voir si la prophétie de Chloé Price se réaliserait ; si le mal que Sam Delta avait dans le cœur s’éveillerait à 100 %. Certains jours, sa présence était comme une épée de Damoclès, mais il en avait fait son fardeau.

			Quand il a commencé à enquêter sur le meurtre de Ken, il a hésité à demander de l’aide à Sam Delta. Il avait un mauvais pressentiment. Cette fois, il sentait que la prophétie de Chloé Price pourrait vraiment se réaliser. Et les preuves se sont accumulées : les photos du faux jumeau de Ken, la drogue dans les cocktails, son idée fixe sur Chloé Price, l’espionnage de leur bureau, la mise à distance de L’Alambra, la haine contre Pluton.

			Rivage laissait faire. Il se surprenait même à prendre sa défense ou à chercher de faux coupables. Il le protégeait et arrivait presque à oublier son comportement.

			Jusqu’à la trahison du plan d’eau.

			Avant de s’évanouir, il a pensé : Chloé avait raison. Sans l’aide de Copperfield, il serait mort, et la prophétie se serait réalisée. C’est en se réveillant à l’hôpital qu’il a compris que les meurtres n’étaient pas l’œuvre d’une seule personne, et à quel point Sam Delta était impliqué.

			Contre quoi ils t’ont engagé ? demande Rivage. De l’argent ? Ma tête ?

			Le visage de Sam Delta s’est complètement fermé.

			Contre rien, dit-il, je ne travaille même pas pour eux.

			Il parle d’un ton beaucoup plus détaché.

			Il dit : tu sais Rivage, je t’envie vraiment. Ta vie a l’air tellement simple. Depuis le lycée, tout se passe bien pour toi. Tu te rends compte, tu es même devenu inspecteur. C’est un métier incroyable. 

			Tu as vraiment de la chance, dit Sam Delta. 

			Il regarde la route sans vraiment la regarder.

			Il dit : moi, je n’ai jamais su quoi faire de ma vie. J’ai lu des livres, j’ai voyagé dans plein de pays, j’ai fait des recherches, j’ai même gagné beaucoup d’argent. Mais à la fin, je n’ai rien trouvé.

			Alors je suis rentré à Myriad Pro, dit-il. J’étais content d’être avec toi, et de pouvoir t’aider dans tes enquêtes. J’avais enfin l’impression de servir à quelque chose. 

			Ses mains se crispent sur le volant. L’aiguille sur le compteur de la Jaguar monte très rapidement dans les tours.

			Il dit : mais au bout d’un moment, mes mauvaises pensées sont revenues. J’étais jaloux. Moi aussi, j’aurais voulu vivre ta vie, que tout soit simple, devenir inspecteur. Je voulais voir les choses comme toi. 

			Tu aurais pu me choisir, dit-il, plutôt que Copperfield, qui sortait de nulle part. On aurait fait une super équipe.

			Ne mêle pas Copperfield à ça, dit Rivage. 

			Ne t’inquiète pas, dit Sam Delta, comme tu le vois, je me suis construit mon propre rôle. J’en suis très content. Pour la première fois, je me sens bien. C’est bizarre à dire, mais ça me fait vraiment du bien de te voir souffrir.

			Rivage entend Sam Delta rire. Il est surpris par cette réaction et regarde son visage. C’est un visage déformé par la colère et la haine ; son expression est celle d’un homme à 100 % dévoré par le mal.

			Sam Delta dit : on ne peut pas toujours être du côté du bien.

			Pourquoi tu ne m’as pas tué toi-même ? demande Rivage. Pour la première fois, Sam Delta se tourne vers Rivage. Il sourit, et il pleure en même temps. 

			Il dit : je ne veux surtout pas que tu meures. Tu le sais bien pourtant, tu es mon seul ami. Je veux juste que tu vois les choses comme moi je les vois, et que tu te rendes compte.

			Il dit : je ne veux plus être tout seul.

			L’aura de Sam Delta redevient beaucoup plus claire.

			Ils sont arrivés.

			Sam Delta se gare le long du trottoir, juste devant la maison de Rivage. Rivage ne sait pas quoi lui dire. Pluton s’est réveillé pendant le trajet et saute hors de la voiture. Rivage sort à son tour. Il ferme la portière derrière lui. Il ne dit rien, et Sam Delta non plus. Sam Delta continue de regarder la route devant lui ; son visage ne retrouvera plus jamais ses traits habituels. Désormais, il appartient au continent maudit.

			La Jaguar repart mais Rivage ne la voit pas s’en aller.

			Il regarde sa maison. Il n’arrive pas à bouger. 

			Il voit les choses comme Sam Delta les voit.

			C’est l’enfer, et il n’a pas le courage de l’affronter.

			68

			Quatre adolescents traînent à la carrière, à côté des rampes du skatepark. Ils discutent en buvant des bières et se montrent des vidéos sur leurs téléphones. Des oiseaux de mer se posent à quelques mètres d’eux et picorent sur le sol les restes des sandwichs qu’ils ont achetés.

			Ils s’appellent Scott, Dylan, Troy et James.

			Les parents de Troy et de Scott ne savent pas qu’ils sont là ce soir. Le père de James sait où est son fils mais le laisse faire ce qu’il veut.

			Troy dit qu’il va bientôt quitter Myriad Pro parce que ses parents déménagent. Ils ont trop peur que je meure, dit-il. Ils ont acheté une nouvelle maison à Portobello, où tout le monde a l’air beaucoup plus normal. James aussi aimerait partir, mais tous ses souvenirs sont ici. Il dit : si mes parents avaient plus d’argent, on irait à Miami.

			Dylan ne parle pas.

			Elle regarde Peter Fire qui marche devant eux et longe les limites de la carrière. Elle se demande où il va. Elle ne l’a jamais vu par ici. Il n’a pas l’air de les avoir remarqués.

			Peter Fire dépasse le skatepark, mais ne prend pas le sentier qui monte au-dessus. La première fois qu’il est venu, il a repéré un autre endroit un peu étrange accessible seulement à marée basse. Au fond de la carrière, près de l’eau, une sorte d’escalier creusé naturellement dans la roche permet de descendre sur les bancs de sable qui s’enfoncent sous la falaise.

			Les lieux sont déformés par une surcouche qui s’effrite ; celle de la réalité dans laquelle il est mort. 

			Il caresse les parois de la falaise, dont le toucher est un peu granuleux ; certains morceaux tombent au sol. Dans un recoin, il y a des préservatifs usagés et des sacs plastique dégradés par l’eau.

			Tu fais quoi ? demande Dylan.

			Peter Fire se retourne et voit cette fille.

			Il est gêné pour une raison qui n’a rien à voir avec ce qu’il cherche. Cette fille s’appelle Dylan et lui demande comment il s’appelle. Peter Fire, dit-il.

			Ils parlent un peu, et puis ils s’assoient sur les marches de l’escalier. 

			Scott a allumé son enceinte JBL pour écouter une playlist de chansons tristes. Il parle d’une fille qui a quitté le collège et qu’il ne reverra jamais. Elle existera juste dans mes souvenirs, dit-il. Ouais, dit Troy. Il ne sait pas quoi ajouter.

			Il demande : vous aussi vous avez peur d’être tués comme Ken ? James dit qu’il n’a pas vraiment peur de mourir de cette façon-là. Tu as peur de mourir comment ? demande Scott. Je sais pas, dit James, genre désintégré.

			Scott regarde l’heure sur son téléphone. Merde, dit-il, faut que je rentre, sinon mes parents vont me griller. Il prend son enceinte et se lève. Attends je te suis, dit Troy. Ouais moi aussi, dit James, je vais pas rester là tout seul.

			Peter Fire voit les trois garçons s’éloigner. Il demande à Dylan : tu les rejoins pas ? Non, dit-elle, en vrai je m’ennuie un peu avec eux. Ils parlent toujours des mêmes trucs.

			La mer remonte par à-coups.

			Dylan demande : alors, tu cherches quoi ?

			Un trésor caché, dit Peter Fire.

			Quel genre de trésor ? demande Dylan. Ça, je peux pas te dire, dit Peter Fire. Il voit que la curiosité de Dylan ne cache aucune mauvaise intention. Il dit : en fait, c’est un trésor avec un pouvoir magique.

			Dylan se souvient d’une scène qu’elle a vue ici, deux ou trois nuits plus tôt. 

			Elle était au skatepark avec James. Ils écoutaient Frank Ocean chanter qu’il voulait voir le nirvana mais pas mourir tout de suite. À la fin de la chanson, ils ont entendu des voix qui arrivaient au-dessus d’eux et descendaient le sentier jusqu’à la carrière. Ils se sont cachés derrière une des rampes du skatepark. Des dizaines d’hommes avec des capes et des capuches avançaient les uns derrière les autres. 

			Ils ont marché jusqu’aux bancs de sable et se sont regroupés sous la falaise.

			Dylan dit : on aurait dit qu’ils cherchaient une entrée, mais il n’y en a aucune dans la paroi de la falaise. Ils sont restés à peu près 30 minutes comme ça. Et puis ils ont fait demi-tour et ils sont partis.

			Les yeux de Peter Fire brillent. Il avait raison. Si le passage ne s’est pas ouvert cette nuit-là, c’est parce qu’il a survécu. Le mot de passe et le sacrifice sont liés ; l’un ne marche pas sans l’autre. Il se demande quel est le délai entre le sacrifice et l’ouverture du passage.

			Tu cherches le même passage, c’est ça ? demande Dylan.

			Oui, dit Peter Fire, c’est à l’intérieur de la falaise que le trésor est caché. Et comment tu sauras que c’est le trésor ? demande Dylan.

			Peter Fire pense à Stardew Valley. Dans ce jeu, un homme nommé Krobus vit tout au fond de la caverne du Crâne, qui se trouve au nord-ouest du désert de Calico. C’est le propriétaire du casino installé dans le désert.

			Krobus est un homme difficile à trouver, mais une fois découvert, il donne des récompenses très rares, comme des œufs en or, des lits doubles et une reproduction de son chapeau. 

			Peter Fire se demande si le trésor caché à Myriad Pro est gardé par quelqu’un comme Krobus, ou s’il est juste à l’intérieur d’un coffre en bois posé sur le sol, comme dans Zelda.

			Il s’imagine attiré par une force évidente.

			Il dit : je sais que je le reconnaîtrai tout de suite.

			69

			Ce matin, Copperfield avait listé quatre choses obligatoires à faire dans sa journée. Les deux premières étaient enquêter sur le supermarché et interroger les parents de Marle. La troisième est retourner interroger les parents de Ken. 

			Deux rues de lotissement séparent la maison des parents de Marle de celle des parents de Ken. Quand Copperfield a vu la distance sur son GPS, il a hésité à faire le trajet à pied. Et puis finalement il a eu la flemme.

			Il sort de sa voiture et remarque que les rideaux sont tirés devant les fenêtres. Le jardin n’est plus entretenu et la pelouse a poussé plus haut que dans les jardins des autres pavillons.

			La mère de Ken lui ouvre après qu’il a sonné pour la troisième fois.

			Elle retourne s’asseoir dans un fauteuil jaune sale ; devant elle, sur la table basse, il y a plusieurs bouteilles de whisky vides. D’autres bouteilles d’alcool sont encore pleines à côté, mais bientôt elles seront vides. À la fin de la journée, tout sera vide.

			L’intérieur de la maison ne correspond pas au souvenir que Copperfield en avait. Il se souvient de l’odeur des frites que leur avait cuisinées le père de Ken. Il se souvient d’une chanson de Sade et de la lumière tamisée.

			La mère de Ken dit : vous avez changé depuis la dernière fois.

			Comment ça ? demande Copperfield.

			Elle dit : je ne sais pas, vous avez changé, c’est tout. Elle se sert un mojito avec une énorme dose de rhum et une toute petite dose de chaque autre ingrédient.

			Copperfield essaie de jeter un œil dans les pièces dont les portes sont entrouvertes. Il demande : votre mari n’est pas là ? Les appareils électroménagers dans la cuisine sont tous en veille et certains voyants clignotent.

			La mère de Ken ne répond pas à sa question et demande : pourquoi vous n’êtes pas venus plus tôt ?

			Copperfield dit : on a eu beaucoup d’autres pistes à explorer.

			Forcément, dit-elle.

			Le père de Ken a disparu depuis quatre jours. Il a dit à sa femme qu’il allait se rendre à la police, et ensuite il n’est jamais revenu.

			Copperfield demande : pourquoi vous ne nous avez pas prévenus ?

			La mère de Ken dit : j’avais peur. 

			Dehors, une voiture klaxonne. La mère de Ken se lève, ferme le verrou de la porte et regarde par la fenêtre ; elle se cache un peu derrière les rideaux. Elle dit : ils savent que je suis en train de vous parler. 

			D’un coup, la même tension que celle qu’il a ressentie au plan d’eau écrase Copperfield. La lumière dans le salon devient rouge à cause du soleil qui décline. La mère de Ken regarde toujours par la fenêtre et dit : ils savent que vous êtes là.

			Copperfield se lève et regarde dans la rue par une autre fenêtre. Deux hommes qu’il n’a jamais vus tournent autour de sa voiture et inspectent l’intérieur. Leurs visages expriment aussi peu d’émotion que des masques lisses. Copperfield s’apprête à sortir son 9 mm de son étui, quand il voit les deux hommes remonter dans leur voiture et quitter le lotissement.

			La mère de Ken dit : c’est eux qui ont fait disparaître mon mari.

			Elle passe par la cuisine pour sortir un plat qui a brûlé au four, puis elle se rassoit dans le fauteuil du salon. Elle est très agitée et ses genoux tremblent. Elle dit tout bas des choses que Copperfield ne comprend pas. Il ouvre une pochette qu’il a préparée depuis longtemps au commissariat.

			Dès qu’ils ont compris que le frère jumeau de Ken n’existait pas, Copperfield a émis l’hypothèse que son père puisse être celui à qui appartenaient les traces ADN retrouvées sur la roche. Il a voulu en parler à Rivage, mais comme lui préférait suivre d’autres pistes, il n’a jamais trouvé l’occasion de le faire.

			Il montre à la mère de Ken des photos de la roche avec laquelle on a frappé son fils. Il dit : dans le champ où on a retrouvé Ken, on a aussi retrouvé cette roche. Elle contient des traces ADN proches à 99 % des siennes. Je pense que cet ADN est celui de votre mari, dit-il.

			La mère de Ken ne réagit pas aux informations données.

			Copperfield dit : je pense que votre mari était dans le champ cette nuit-là. 

			Il demande : c’est pour ça qu’il voulait se rendre ? Qu’est-ce que vous cachez ?

			La mère de Ken comprend qu’il est temps de parler.

			Sept jours plus tôt, sur la route 71.

			La nuit tombe. Le père de Ken amène son fils en voiture dans un endroit parfait pour faire du street golf. Le street golf est une pratique du golf alternative, sans parcours prédéterminé et avec des balles semi-rigides fluorescentes. 

			Comme au golf traditionnel, le but est de mettre une balle dans un trou, qui est creusé par les joueurs dans des supports variés comme une souche morte, de la boue, de la mousse ou la gueule ouverte d’un animal mort.

			Tous les coups sont permis. C’est ce qui fait du street golf un exutoire idéal, comme le saut à l’élastique ou le VTT de descente. Les compétitions de street golf ne sont pas encore sponsorisées par Red Bull parce que c’est un sport trop violent pour le grand public.

			Une balle envoyée à pleine vitesse peut atteindre les 340 km/h et transpercer n’importe quel crâne.

			L’endroit parfait que le père de Ken veut montrer à son fils comprend le champ dans lequel son cadavre sera découvert quelques heures plus tard.

			Le même champ a deux facettes.

			Ils ne sont pas ici juste pour faire du street golf. En fait, le père de Ken accompagne son fils à un rendez-vous. Cette partie est la dernière qu’ils joueront ensemble.

			Il lui demande : tu es prêt ?

			Il ne fait pas référence à sa première balle, mais à son sacrifice.

			Encore un mois plus tôt, le père de Ken lui parle d’un groupe de personnes qui est arrivé à Myriad Pro pour s’emparer d’un artefact. Cet artefact s’assemble avec un autre pour réveiller une force presque divine. Le premier artefact a déjà été récupéré par le même groupe trois ans plus tôt, dans la ville de Sligo. Le moment est venu pour eux de récupérer celui de Myriad Pro.

			Son père lui dit : la force cumulée de ces deux artefacts pourrait amener la paix sur Terre.

			Il lui explique que les passages pour atteindre l’artefact caché à Myriad Pro ne s’ouvrent que sous certaines conditions. Parmi tous les passages, il lui montre celui de la carrière.

			Cette fois-là, Ken sent l’aura de l’artefact qui jaillit sous ses pieds.

			Son père lui dit : pour ouvrir un passage, il suffit de prononcer la bonne phrase.

			Mais ce n’est pas tout.

			L’artefact est protégé par un gardien que les membres du groupe nomment Asim. Et ce gardien ne donnera l’artefact qu’en échange d’un trésor équivalent. 

			C’est l’étape la plus importante, celle qui concerne Ken.

			Son père lui dit : pour un échange équitable, Asim demande plusieurs adolescents de ton âge, choisis par hasard parmi tous ceux qui vivent à Myriad Pro. La plupart des parents ne veulent pas en parler à leurs enfants, mais moi je voulais te le dire.

			Pour que tu puisses t’y préparer, dit-il, et accepter ton sort, si jamais tu étais choisi.

			L’émotion qui traverse Ken quand il apprend cette nouvelle est impossible à transcrire. Les nuits qui suivent, il ne 

			dort plus. Il voit les yeux noirs du gardien Asim qui le scrutent. Il fugue dans des états seconds. Il se retrouve toujours à la carrière, où il se laisse envahir par cette aura maléfique immense, et se rendort en pleurant.

			Le mois passe, jusqu’au dernier matin.

			Ken reçoit un message ; un bout de papier glissé sous la porte de sa chambre.

			BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS

			Il le range précieusement dans une porcelaine que lui a offerte sa mère. Il pense qu’un sacrifice caché le rend d’autant plus brave.

			Le père de Ken regarde sa montre. 

			Ils vont bientôt arriver, dit-il, profitons de notre dernière partie. Ouais, dit Ken. Ils continuent de jouer jusqu’à ce que la nuit soit trop noire pour retrouver les balles. 

			Le père de Ken se retourne. Il entend trois voitures approcher. Il voit très bien les faisceaux de leurs phares dans cette partie de Myriad Pro sans aucune pollution visuelle. Ken se retourne vers les voitures après avoir vu son père se retourner.

			Elles se garent. Huit hommes en sortent.

			Ils restent là pour les observer.

			Le père de Ken dit : le rituel va bientôt commencer. Ken regarde les hommes immobiles devant leurs voitures, puis son père. Je crois que j’ai un peu peur, dit-il. Il sent son ventre se contracter et vomit sur ses pieds. Pense à cette force unique dont tu vas faire partie, dit son père.

			Il prend une roche par terre et commence à battre son fils.

			Ken se défend par réflexe. Il blesse son père.

			Ken est assommé par un autre coup et se retrouve dans la boue. Il cherche de l’aide. Les hommes à côté de la voiture se sont rapprochés. Ken a même l’impression que d’autres hommes sont arrivés par les sous-bois et les champs, et qu’ils les regardent se battre.

			Ken ne peut pas s’enfuir.

			Son père finit par lâcher la roche. Il ne tient plus sur ses jambes et se recroqueville à l’écart. Tout son corps est écrasé dans la terre par la paume d’une main immense qui vient du ciel. Il dit : je te demande pardon. 

			Deux hommes viennent le relever et l’aident à marcher jusqu’à sa voiture. Ils l’assoient au volant. Le père de Ken roule sans réfléchir. Il répète : je te demande pardon.

			Ken ne peut pas lui répondre.

			Les hommes achèvent son sacrifice et contentent Asim.

			Quand tout est terminé, ils rangent et nettoient la scène.

			Il n’y a que Ken qui reste là.

			La mère de Ken ne raconte pas l’événement dans le détail à Copperfield. Elle ne parle pas de l’artefact, ni du gardien Asim, ni des passages. Il penserait qu’elle délire. Elle parle juste du groupe d’hommes et du rôle de son mari. Elle veut que Copperfield le retrouve.

			Alors vous êtes complices ? demande Copperfield. La mère de Ken se met à rire. Elle dit : vous le faites exprès ? Vous n’avez pas encore compris que tout le monde à Myriad Pro est complice ?

			La lumière rouge a continué de s’étirer dans la pièce et fait de drôles d’ombres sur les visages et derrière les meubles.

			Qui sont ces gens ? demande Copperfield.

			Je n’en sais rien, dit-elle, ils ne font que passer.

			Il range ses papiers en vitesse et dit : si votre mari vous fait signe, prévenez-moi cette fois. Il pose sa carte de visite sur la table basse. 

			Avant qu’il ne quitte la maison, elle a le temps de dire : vous ne pouvez pas gagner contre eux.

			Ce n’est pas grave, dit Copperfield, je ne cherche pas à gagner.

			70

			Quand Copperfield arrive au commissariat, tout le monde est déjà rentré chez lui pour la nuit.

			Il va se changer les idées à la machine à boissons. Il pense au récit de la mère de Ken. S’il l’avait interrogée plus tôt, il sait qu’ils auraient pu éviter d’autres victimes. Il éprouve un peu de rancœur envers Rivage.

			Devant la machine, il hésite entre un frappuccino personnalisé avec glaçons, sirop au chocolat et sucre en poudre, ou un thé au citron Lipton. Quelqu’un frappe à la porte du commissariat. Copperfield appuie sur un bouton au hasard et va ouvrir pendant que la machine le sert.

			Bonsoir, dit Mista.

			Copperfield reconnaît le cascadeur pour la pub de café.

			10 minutes plus tard, la lumière bleu et blanc qui tombe des lampadaires de la rue éclaire les visages de Copperfield et de Mista, assis face à face dans le bureau de Rivage.

			Mista regarde son café dans le gobelet en plastique. Il le fait tourner avec des mouvements de poignet presque invisibles. 

			Copperfield a sorti son carnet mais n’a pas encore commencé à écrire. Son thé au citron est froid. Heureusement, il en a déjà bu les trois quarts.

			Mista dit : c’est à 80 km au sud de Myriad Pro, dans un quartier résidentiel privé.

			Il y a des enfants, dit-il. Je n’en ai vu qu’un, mais je pense qu’il y en a plusieurs.

			Qu’est-ce que vous faisiez là-bas ? demande Copperfield. Mista réfléchit pour donner une réponse adaptée. Il dit : je faisais une cascade pour une autre pub de café. Les consommateurs aiment bien avoir l’impression que boire du café rend riche, enfin quelque chose dans le genre, je ne sais pas, c’est la prod qui fait les choix de DA.

			De DA ? demande Copperfield.

			De direction artistique, dit Mista.

			Ah oui, la direction artistique, dit Copperfield. Il pense aux producteurs de café à Managua et aux règlements de comptes de la pègre locale avec des kalachnikovs volées et des mines artisanales. Il pense à la meilleure façon de les intégrer au discours de la marque.

			Vous faisiez une cascade dans la maison avec cet enfant ? demande Copperfield. Non, dit Mista, je faisais une cascade dans la villa à 200 mètres de là, mais en partant je me suis perdu et je suis arrivé par hasard dans la maison avec les enfants, enfin l’enfant. Parce que je n’en ai vu qu’un, comme je vous l’ai dit.

			Alors pourquoi vous êtes entré dans cette maison ? demande Copperfield.

			Pour une fois, Copperfield ne fait pas comme si toutes les histoires qu’on lui racontait allaient de soi. Il prend modèle sur Rivage et part du principe qu’on peut lui mentir.

			Mista revoit le sous-bois, le jardin de la maison, la terrasse et la baie vitrée. Il se souvient de l’aura que dégageait l’intérieur de la maison par la baie vitrée entrouverte, et de l’atmosphère nauséabonde qui passait au travers. Ce genre de pressentiment, pense Mista, quelque chose d’indescriptible, comme le mal absolu.

			Une intuition, dit Mista.

			La cartouche à balle ordinaire et perforante de 12,7 mm Sniper Elite fait un trou net dans l’écran Dell 24 pouces face à Copperfield. Un arc électrique sort des câbles. Le paysage désertique en fond d’écran est encore en partie visible, et les icônes aussi. La corbeille est pleine et la vider permettrait de gagner 1,5 Go d’espace disque.

			Une vitre éclate.

			Copperfield et Mista se jettent au sol.

			Le cerveau analyse toujours à contretemps les événements trop rapides.

			Mista pense aux pédophiles qui l’auraient repéré dans la maison et voudraient le faire taire.

			Mais juste après, il a un autre souvenir.

			Avant d’arriver au commissariat, il a reconnu les trois nouvelles Jeep en or des sœurs Braska en train de passer au drive d’un Burger King. Il s’est demandé ce qu’elles faisaient dans le quartier. Sur le moment, il pensait qu’elles profitaient juste d’une promo flash sur les menus Big King XXL. Maintenant, il comprend qu’elles n’étaient pas là pour ça.
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			Alors ? demande Yuna Braska.

			Le fusil sniper est une arme emblématique des jeux de tir ; c’est avec lui que les joueurs expérimentés font les best of qui ont le plus de vues sur YouTube. 

			Le modèle qu’utilise Nami Braska est le même que celui de Counter-Strike. L’Arctic Warfare Magnum est l’arme parfaite pour un sniper parfait. Une balle et c’est un aller simple pour l’enfer. Elle a une vitesse de tir très lente mais une grande puissance. Avec son zoom, il suffit de s’accroupir pour assurer le headshot. À certains endroits, tirer dans les murs permet même de toucher les ennemis au travers.

			Un vrai bon sniper se reconnaît à sa maîtrise du no scope, qui consiste à tirer de loin ou à bout portant sans utiliser le viseur. Cette technique permet de profiter de la puissance de l’arme sans subir le temps d’attente obligatoire pour aligner correctement la cible.

			Pour profiter de cette technique, les tricheurs utilisent une aide à la visée interdite en tournoi, qui leur évite des années d’entraînement et assure une précision de 100 % à chaque tir. 

			Mais Nami Braska n’est pas une tricheuse. La balle qu’elle va mettre dans la tête de Copperfield, elle va la mettre à la régulière.

			Il faut juste qu’elle se concentre un peu.

			Copperfield et Mista ont changé de position. Ils sont à 5 mètres l’un de l’autre. Copperfield est adossé au bureau de Rivage, et Mista accroupi dans un recoin plus fermé avec une imprimante et une fontaine à eau.

			Mista dit : je crois qu’on veut vous tuer.

			Qui ? demande Copperfield. Les sœurs Braska, je pense, dit Mista. Copperfield a déjà vu leur nom passer dans des affaires qui ne le concernaient pas, comme l’assassinat de la Reine de la coca devant une boucherie, ou la crucifixion d’un lieutenant des Templiers blancs dans une chapelle à Phœnix.

			Copperfield pense que leur attaque arrive trop vite après sa visite au supermarché pour que les deux choses ne soient pas liées.

			Il se demande aussi quelle méthode utilise ce cascadeur pour identifier les sœurs Braska à partir d’un seul tir de sniper. Ce cascadeur n’est pas à 100 % honnête avec moi, pense Copperfield.

			Une autre cartouche à balle perforante Sniper Elite vient éclater le plateau en teck clair du bureau de Rivage.

			Mista se rapproche en rampant d’une fenêtre qui donne sur la rue. Il essaie d’imaginer un plan. Il estime que la tireuse est à 500 ou 600 mètres d’ici, dans un étage surplombant, voire au sommet d’un immeuble. Il demande à Copperfield s’il y a une sortie de secours cachée pour fuir sans être vus. Copperfield lui montre une porte juste à côté d’eux.

			30 secondes plus tard, ils ont quitté le commissariat.

			Yuna et Jessie Braska avaient promis à leur petite sœur de renommer leur organisation Braska & Braska & Braska si elle réussissait cette mission. C’était une sorte de rite initiatique pour voir si elle avait les épaules pour être officiellement à la tête de l’organisation. Mais vu comment les choses se passent, le nouveau néon & Braska risque de rester encore longtemps à l’entrepôt.

			Yuna Braska pense que son Crispy Chicken a trop de salade et pas assez de sauce. Elle le repose dans son emballage et s’essuie la bouche avec sa serviette en papier. Elle demande : alors ?

			Nami Braska a toujours l’œil dans le viseur et dit : je les vois plus.

			C’était pourtant pas difficile, dit Yuna Braska. Nami Braska dit : non mais c’est parce que vous m’avez mis trop de pression aussi.

			Bon, pense Yuna Braska. Elle sort son talkie-walkie. Elle dit : ils se sont enfuis.

			À 300 mètres de là au niveau de la route, dans une Jeep en or, Jessie Braska sort son propre talkie-walkie. Elle dit : OK, je m’en charge. Elle retrouve la BM jaune à deux rues du commissariat et la suit. Plus elle s’éloigne de Myriad Pro, et plus la nuit devient noire.
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			Ce soir, dit le journaliste, nous allons essayer de comprendre comment un chien a pu déjouer la surveillance de la NASA pour retrouver sa liberté. Une évasion qui n’est d’ailleurs pas sans lien avec certains des plus grands groupes industriels au monde. Le Chien qui avait vu Mars, c’est tout de suite, dit le journaliste.

			Le plasma Samsung est allumé dans le salon, mais personne ne le regarde. Sur une console en bois, une lampe d’appoint éclaire des clés, des prospectus et des piles usagées. Il y a des traces de boue dans la cuisine et un paquet de biscuits trois céréales ouvert.

			Le fermier est dans son hangar en train de souder et d’assembler des éléments de sa fusée. Le hangar communique directement avec sa maison, mais il n’entend pas qu’on frappe à la porte d’entrée. 

			C’est seulement au bout de 5 minutes qu’il entend du bruit et revient dans sa maison. Il regarde discrètement à l’extérieur par la fenêtre qui donne sur son entrée. Il voit un homme avec un chien. Il ne le reconnaît pas.

			Il ouvre et fait face à Rivage.

			Ça lui revient maintenant. Vous avez encore un problème avec votre télé ? demande-t-il.

			Non, dit Rivage, je viens pour autre chose. Il montre Pluton qui l’accompagne.

			15 minutes plus tard, ils sont tous les deux assis dans le salon. Rivage est sur un canapé trois places beige avec méridienne, et le fermier dans un fauteuil assorti avec un plaid à motif écossais et un support pour les pieds. Il a coupé le son de la télé. Le fermier a proposé un kir cassis à Rivage, qui a finalement préféré un verre d’eau pétillante.

			Le fermier demande : au fait, comment vous savez que je construis une fusée ?

			Rivage montre Pluton et dit : c’est lui qui m’en a parlé. 

			Rivage explique que Pluton a des pouvoirs surnaturels. Il peut projeter des visions du futur, arrêter le temps et faire léviter de petits objets. Il dit : vous savez, c’est le chien de la NASA, celui qui est allé sur Mars.

			Le fermier en a entendu parler. Il dit : oui, je vois. Il regarde Pluton qui est assis sur ses pattes arrière comme un chien normal.

			Je crois qu’il veut retourner sur Mars, dit Rivage.

			Il vit là-bas ? demande le fermier. Oui apparemment, dit Rivage. Enfin c’est ce que j’ai compris à partir de ses projections.

			À la télé, il y a une magnifique vue HD de Mars en plan resserré. Le fermier est un peu frustré parce que le format 16/9 de son écran Samsung force Mars à être coupée en haut et en bas. Ils ne peuvent pas profiter d’une planète ronde parfaitement ajustée sur tous les bords de l’écran. Le fermier pense que les planètes ne sont pas adaptées au format 16/9.

			Le plan à la télé change et montre des images des caméras de surveillance de la base martienne. Elles filment des plaines désertiques et des montagnes au loin. Pluton se met à grogner et à aboyer devant l’écran.

			L’une des caméras fait un gros plan sur le sable rouge qui scintille comme la mer sous le soleil.

			Pluton salive énormément ; il a l’air enragé.

			Qu’est-ce qui lui arrive ? demande le fermier. Je ne sais pas, dit Rivage, je ne l’ai jamais vu comme ça. Peut-être qu’il sent une menace et que c’est pour ça qu’il veut rentrer. Rivage essaie de le rassurer, mais ils sont finalement obligés de l’enfermer dans une autre pièce le temps qu’il se calme.

			Bon OK, dit le fermier, je veux bien vous aider, mais en échange vous allez me filer un coup de main. 

			Une fois qu’on aura décollé, dit-il, je vous déposerai au passage. Moi, je vais beaucoup plus loin que Mars.
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			Une borne sur le bas-côté indique le kilomètre 14 de la route 71. Mista éteint ses phares et quitte la chaussée pour s’engager sur un chemin de terre. Jessie Braska le perd de vue. Elle tape plusieurs fois contre son volant. Elle est très énervée. C’est la première fois qu’une cible lui échappe. Elle appelle ses sœurs et dit : je les ai perdus.

			Cette mauvaise nouvelle empêche Yuna Braska d’apprécier la fin de son Crispy Chicken. Elle pense qu’elle va devoir enlever l’autre & Braska de leur enseigne pour prendre seule la tête de l’organisation. Elle va la renommer Yuna Braska. 

			Mista regarde dans son rétroviseur. Il dit : c’est bon, je l’ai semée. 

			Copperfield a l’impression que Mista connaît le chemin par cœur ; il n’a pas ralenti, même avec les phares éteints. 

			Copperfield regarde par la vitre passager. Il voit les champs en friche éclairés par la Lune. Il imagine des dizaines de cadavres d’adolescents dévoilés par la moisson. Il pense à des tracteurs conduits par les quatre cavaliers de l’Apocalypse. 

			Par la fenêtre, il se voit lui en train d’avoir peur de ce qu’il imagine.

			Mista dit : on est à même pas 10 minutes de la maison dont je vous parlais. J’ai une autre affaire urgente en cours, dit Copperfield. Vous préférez peut-être que je vous dépose ici ? demande Mista.

			Copperfield imagine les quatre tracteurs le poursuivre pendant qu’il court. Il imagine les rictus des cavaliers dans son dos.

			OK, dit-il, allons-y.

			Mista se gare sur le bord de la route, à 300 mètres du quartier résidentiel privé avec ses seize villas.

			Ce quartier a été construit à Myriad Pro sur le modèle de ceux déjà présents à Miami, pour attirer les hommes d’affaires qui veulent renouer avec l’authenticité de leur vie.

			Toutes les villas ont été conçues par un architecte de talent qui a su mettre son inventivité et son audace au service d’un projet humain. Une petite route et une allée piétonne en sable stabilisé desservent toutes les entrées ; les propriétés sont délimitées par une végétation qui a l’air sauvage. Il n’y a jamais personne qui s’y promène parce que la sécurité privée expulse tous les intrus.

			Au moment de la livraison, l’architecte a dit : ici, mes clients trouveront l’apaisement nécessaire pour acquérir une pleine conscience du marché.

			Pour compléter l’écosystème du quartier, il a aussi imaginé et dessiné le golf de L’Alambra, construit en face, de l’autre côté d’une crique. Une petite navette maritime dessert le quartier toutes les heures.

			Mista et Copperfield marchent entre les rochers qui entourent la crique pour éviter d’être repérés. 

			Ils arrivent au niveau de la maison et se cachent dans le jardin. Il n’y a pas de lumière, ni de mouvement à l’intérieur. Copperfield regarde la baie vitrée et l’aspect général de la maison. Il croit comprendre ce que Mista voulait dire par une intuition. Mista passe devant et fait coulisser la baie vitrée. Elle n’était pas verrouillée.

			Ils avancent très discrètement, comme s’ils étaient en mission d’infiltration dans Splinter Cell.

			Mista n’a pas tout à fait la même impression que la veille. Les nuages découvrent la Lune qui éclaire le salon et la cuisine. L’impression de Mista se confirme : il n’y a plus rien. 

			Il fouille parmi les magazines sur la table basse mais ne retrouve pas celui qu’il avait vu en partant. Les placards sont vides. Il monte à l’étage. Dans les chambres, il n’y a plus de caméras, ni de sets de tournage, ni de déguisements.

			La maison est redevenue banale.

			Au rez-de-chaussée, il dit à Copperfield : je vous promets qu’ils étaient là.

			Je vous crois, dit Copperfield, j’ai trouvé ça pendant que vous regardiez à l’étage. Il lui tend la carte de visite d’un certain Mr Caramelo, avec une adresse à Corel, une petite ville-dortoir à 365 km à l’est de Myriad Pro. Copperfield dit : c’est un fournisseur de photos pédophiles.

			Merci, dit Mista.

			Il demande : j’espère que ça ne vous dérange pas si je m’occupe de lui à ma façon ? Non, dit Copperfield, je n’ai pas le temps de m’en occuper moi-même.

			Mista propose à Copperfield de rester dormir dans la maison et de le raccompagner le lendemain matin. Les sœurs Braska ont sans doute piégé votre appartement avec de l’explosif, dit-il. Quand on rentrera à Myriad Pro, restez sur vos gardes.

			Ils continuent à discuter tous les deux, assis côte à côte sur le muret qui délimite la terrasse. Dans la cuisine, Mista trouve une bouteille de jus de pomme chaud qu’ils partagent dans des petits verres de cantine.

			Copperfield dit : en vrai, vous n’êtes pas cascadeur. Non, dit Mista. Vous faites quoi comme métier ? demande Copperfield. Mon contrat m’empêche de vous le dire, dit Mista. 

			De l’autre côté de la crique, Copperfield voit de la lumière dans une grande bâtisse de plain-pied. C’est le club-house de L’Alambra. Un groupe de joueurs fête les bons résultats d’une compétition importante qui se déroulait à Miami.

			Et vous, votre enquête ? demande Mista.

			Copperfield se souvient de la première fois qu’il a discuté avec Mista à l’Ultracheese. Il était au tout début de l’enquête ; il n’y avait qu’un seul mort. Maintenant, il se rend compte que les choses ont changé. Il comprend mieux pourquoi la mère de Ken lui a dit que lui aussi avait changé. C’est la vérité.

			Copperfield dit : ça avance, même si tout a été plus compliqué que prévu. Mista voit dans ses yeux qu’il se trouve dans une situation difficile. D’ailleurs, demande Copperfield, vous savez que le gérant de l’Ultracheese a été tué ? Oui, dit Mista, c’était pourtant un type bien, et puis j’adorais ses planchas. Je n’ai jamais eu l’occasion d’en manger, dit Copperfield. Leur goût était incomparable, dit Mista, je ne peux pas vous le décrire. 

			Mista boit deux autres verres de jus de pomme. Il demande à Copperfield s’il préfère dormir sur le canapé du salon ou dans le lit à l’étage. Copperfield n’a pas de préférence.

			Au fait, c’est quoi là-bas ? demande Copperfield. L’Alambra, dit Mista, le golf de Myriad Pro.

			Copperfield dit : c’est marrant, c’est ma prochaine étape. Il lui montre dans son carnet le quatrième élément de sa liste : aller au golf. Je devais y aller aujourd’hui, dit-il, mais finalement je n’ai pas eu le temps. Mista propose de le déposer là-bas le lendemain. Copperfield le remercie, mais il a des choses à clarifier au commissariat avant d’y aller. Il dit : je préfère bien préparer mes questions.
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			Bon, dit Dylan, on dirait que le passage ne va pas s’ouvrir ce soir.

			Ouais, dit Peter Fire, on ferait mieux de rentrer chez nous. Je reviendrai demain, peut-être que j’aurai plus de chance.

			Dylan lui propose de dormir chez elle parce que ses parents habitent juste à côté. Ça les dérange pas ? demande Peter Fire. Non ils s’en foutent, dit Dylan.

			Ils quittent la carrière et marchent pendant 4 km. Dans un lotissement, Dylan lui montre la maison des parents de Ken. Elle dit : c’est ici que Ken vivait. Peter Fire regarde la maison et ressent une attraction malsaine ; il s’y sent lié pour des raisons obscures. Il pense que s’il se couchait dans le lit de Ken, il se sentirait comme dans son propre lit. Il voit leurs deux corps assemblés dans deux dimensions parallèles qui se rejoignent.

			Dylan habite juste à côté. Elle ouvre la porte d’entrée et dit à Peter Fire de ne pas faire de bruit ; ses parents dorment.

			La chambre de Dylan est aménagée sous les combles ; elle a la forme d’une pyramide. La seule fenêtre donne sur la rue. Il n’y a pas de console et pas de PC non plus. Il y a des photos d’elle avec ses amis et des figurines de dessins animés que Peter Fire n’a pas vus. Il n’y a aucune figurine de Peter Fire.

			Dylan déroule un sac de couchage qu’elle installe au pied de son lit. Elle dit : tu peux dormir dedans si tu veux. Peter Fire s’y glisse ; il n’y a que sa tête qui dépasse. Dylan se couche dans son lit.

			Elle demande à Peter Fire comment il a su qu’un trésor était caché sous Myriad Pro. Je l’ai lu dans un livre, dit-il. Dylan demande : on trouve ce genre d’infos dans les livres ? Ça dépend lesquels, dit Peter Fire. Mais dans celui que j’ai lu, on trouve beaucoup de choses.

			Une lumière bleue passe par la fenêtre et tombe sur le visage de Peter Fire.

			Dylan aimerait qu’il lui parle du pouvoir magique du trésor. Peter Fire dit : je sais pas ce que c’est, mais je pense qu’il rend immortel. Et il vient d’où ? demande Dylan. 

			De Mars, dit Peter Fire.

			Des visions le traversent.

			Mars est un miroir déformé du paradis.

			Dans Arcadia Planitia, les tourbillons de poussière laissent des traînées noires. Une source coule au fond des cratères ; elle ressemble à de l’eau mais brûle comme de l’acier fondu. Au-dessus d’Olympus Mons, une galaxie s’arrange en spirale.

			Une citadelle transparente sort du désert. 

			Un roi contemple la horde de fantômes qui peuple sa planète.

			La couronne sur sa tête a été forgée dans l’or le plus pur, et la pierre rouge autour de son cou vient des mêmes terres qui l’ont vu naître.

			Il est enveloppé par la plus belle des auras. 

			À lui seul, il maintient l’équilibre.

			Peter, demande Dylan, tu dors ? Elle parle dans le vide depuis 5 minutes. Désolé, dit Peter Fire, je pensais à autre chose. Il demande : des fois, tu voudrais pas partir de Myriad Pro ? Dylan réfléchit. Pour aller où ? demande-t-elle. 

			À Miami, dit Peter Fire.

			Tout le monde veut aller à Miami, dit Dylan. C’est le paradis là-bas. Moi je préfère rester ici, je trouve que c’est plus simple. À Myriad Pro il se passe des trucs horribles, mais à Miami, c’est encore pire.

			Elle dit : c’est comme si tu vivais de l’autre côté du Soleil. Il fait aussi chaud que sur la face visible, mais personne ne te voit brûler.
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			Mista dépose Copperfield au commissariat.

			Il lui dit : on se verra peut-être au golf ce soir, j’ai une course à y faire. OK, dit Copperfield, alors à ce soir peut-être. Copperfield pense à Mista comme à un nouveau collègue qui remplace Rivage.

			La scientifique a eu le temps de travailler pendant la nuit, et il découvre ses résultats après l’attaque du commissariat. Les deux cartouches Sniper Elite sont du même calibre que celle qui a servi à tuer le proviseur.

			La vitre brisée a été remplacée par un bout de carton en attendant la livraison d’un carreau sur mesure, mais le bureau de Rivage est resté tel quel. Un cadre a été fendu par un éclat de bois. C’est celui qui encadrait la photo de Sam Delta et de Rivage à Dubaï. Copperfield sort la photo du cadre et la regarde de près. Il les imagine tous les deux à Dubaï en train d’aller à la plage et de découvrir la culture locale.

			Un jour, Sam Delta leur avait dit qu’il rêvait d’acheter un appartement sur The World. C’est un archipel d’îles de sable artificielles qui est réservé à l’élite du monde entier. Il avait dit : comme ça, on pourra faire des barbecues tous les trois sans être dérangés. Rivage lui avait dit que les billets d’avion pour Dubaï étaient beaucoup trop chers. C’est pas un souci, lui avait dit Sam Delta, je vous les offrirai.

			Finalement, Sam Delta n’a jamais rien acheté sur The World parce que même pour lui c’était beaucoup trop cher.

			Un policier demande à Copperfield s’il a des nouvelles de Rivage. On m’a dit qu’il était rentré chez lui et qu’il se reposait, dit Copperfield. Il pense à Rivage et aux bons moments qu’ils ont passés tous les deux. Il passera le voir avant d’aller à L’Alambra.

			Il regarde le tableau en liège où sont accrochés tous leurs indices.

			Il raye au feutre le portrait de Nick. 

			Il ne pourra jamais découvrir ses réelles motivations car il n’a laissé aucune trace derrière lui. Personne ne s’est manifesté après l’annonce de sa mort dans la presse. Il pourrait avoir tenté de sauver Marle, m444rc et Peter Fire. C’est une piste qui se tient, mais Copperfield n’a aucun élément pour la confirmer.

			Il punaise de la ficelle rouge entre les portraits du père de Ken, du président du club de natation et du proviseur du collège. Il relie le proviseur à une photo de groupe des sœurs Braska, et punaise sa propre photo à côté des sœurs Braska.

			Des portraits des trois hommes, il fait partir trois autres ficelles vers une photo vue du ciel du parcours de L’Alambra.

			Dans un coin du tableau, il y a la capture d’écran de steve-rice, dont Copperfield ignore encore l’identité. Il le relie avec une ficelle au directeur du supermarché. Il relie aussi à steve-rice les deux mots de passe de Banjo-Kazooie.

			Dans un autre coin, il y a une photo de la maison où l’a amené Mista, qu’il relie à la carte de visite de Mr Caramelo, qu’il relie au proviseur du collège.

			Le père de Ken est également relié à une photo de son fils.

			Au centre du tableau, il y a les portraits de Ken, Lucca, m444rc et Marle. Au-dessus d’eux, il a punaisé le dessin de la couronne qui est sur la première page de son carnet.

			Copperfield pense que les choses commencent à faire sens. Il pense : tout est lié.

			Rivage disait que la satisfaction d’une enquête réside dans la façon dont chaque élément trouve sa place dans un ensemble de plus en plus cohérent. C’est ce que tous les inspecteurs recherchent.

			Il disait aussi que toutes les enquêtes n’avaient pas de mystère. La plupart n’ont d’ailleurs même pas de problème à poser. En fait, c’est un peu comme les maths, avait-il dit une fois à Copperfield. Les opérations simples permettent d’organiser le monde, et les plus compliquées de voir au travers.

			Copperfield pense au choc qu’a subi Rivage au plan d’eau.

			Il pense : peut-être que Rivage n’avait pas la force de voir au travers du monde. 

			Dans une corbeille à côté du bureau de Rivage, il retrouve l’énorme dossier de 800 pages intitulé Monde couronne. Il est enfoncé au milieu de documents froissés et d’autres déchets. Il le sort et enlève les couvercles de pots de yaourt collés sur sa couverture. Il lit plusieurs centaines de pages d’affilée sans se rendre compte du temps qui passe.

			Certaines informations qu’il contient lui auraient sans doute servi plus tôt, mais dans l’ensemble c’est surtout un document rempli de fantasmes. Myriad Pro y est décrite comme une ville où sommeille un être nommé le gardien Asim, à qui un groupe d’hommes sacrifierait des adolescents pour s’emparer d’un artefact qui rend immortel.

			Copperfield a l’impression que le document est un prétexte pour recueillir des centaines d’expériences douloureuses vécues par des anonymes.

			Par exemple, plusieurs courts témoignages tournent autour de la relation père-fils. L’un d’entre eux dit : j’emprunte la voiture de mon père et me gare sur des parkings vides où je dors toute la nuit. Un autre : je joue à goldeneye 007 tous les jours pour évacuer la tristesse du suicide de mon père qui me l’avait offert. Un troisième : je me cache dans les bois pendant des heures pour faire croire à mon père que je vais au cinéma avec des amis.

			Copperfield pense à une carte de Myriad Pro sur laquelle tous les lieux incontournables seraient les emplacements de traumatismes éprouvés par les habitants. 

			Il imagine la même carte pour le monde entier.

			76

			Mista essaie d’imaginer l’apparence de Mr Caramelo. La carte de visite retrouvée dans la maison est accrochée avec de la ficelle au rétroviseur central. Elle bouge en fonction de la route et accompagne le mouvement d’un jeu de dés en mousse et d’un désodorisant en plâtre avec une forme de cheval à bascule.

			Mista passe à côté de Cosmo Canyon.

			Cosmo Canyon est un site naturel à 15 km au nord de Corel. Il est apprécié des botanistes et des chercheurs pour son observatoire, son télescope, sa faune et sa flore rares. Le groupe écoterroriste Avalanche s’est formé là-bas, mais personne ne sait quand ni par qui.

			Il fait beau et le trafic est fluide. Sur Radio Espantoso, Mista profite d’une playlist 100 % latin jazz, mambo, soul et salsa.

			Il arrive à Corel.

			Il roule lentement dans les rues des lotissements pour ne pas trop attirer l’attention. Il a baissé la vitre côté conducteur et laisse son bras gauche pendre contre la portière. Toutes les maisons se ressemblent. Des enfants jouent au foot et font du vélo. D’autres ne font rien et sont assis sur le trottoir à discuter.

			Ils parlent des trucs les plus fous qu’ils ont vus dans Minecraft. Il y en a un qui raconte la fois où son jeu a planté pendant qu’il construisait une statue en pierre derrière sa maison. Quand il l’a relancé, il a levé les yeux vers le ciel et il a vu que la Lune le regardait.

			Il dit : elle avait un sourire bizarre.

			Le chat s’est ouvert et la Lune a écrit : misérable humain, ce n’est qu’une question de temps avant que j’enchaîne ton âme dans les tréfonds des ténèbres.

			C’est pour ça que j’adore Minecraft, dit un de ceux à qui il raconte son histoire.

			Ceux qui jouaient sur la route s’écartent quand Mista passe avec sa BM. Ils sont impressionnés par l’aura qu’elle dégage. Un enfant dit : c’est une M850i xDrive Gran Coupé jaune avec 625 chevaux et un moteur V3 M TwinPower Turbo. Un autre dit que ses jantes sont à chier.

			Mista s’arrête et fait signe à deux d’entre eux d’approcher. Il leur montre l’adresse sur la carte de visite de Mr Caramelo. Les enfants pointent en même temps du doigt la seule maison au bout de la rue, avec une allée en bitume vers le garage et une pelouse bien entretenue.

			Mista les remercie et gare sa voiture le long du trottoir.

			Les enfants ont arrêté de jouer et de discuter. Ils le regardent.

			Mista vérifie le nom et l’adresse sur la boîte aux lettres, regarde à l’intérieur de la Volvo garée dans l’allée, et se dirige vers la porte d’entrée. Il l’ouvre très lentement sans faire aucun bruit, puis il la referme derrière lui.

			Dans le salon, deux garçons de moins de 10 ans sont allongés et bâillonnés sur le canapé. Mista leur enlève le lien qu’ils ont dans la bouche. Il leur fait signe de ne pas crier. Les deux ont pleuré récemment, parce qu’ils ont du rouge autour des yeux. La télé est allumée et passe la saison 5 de Peter Fire. C’est la moins bien et la plus sombre. Peter Fire quitte la planète Caprica, et un disciple de Lancelot en profite pour s’emparer du pouvoir.

			Mista continue d’avancer dans la maison. C’est presque une copie parfaite de celle à côté de la villa. L’impression de déjà-vu perturbe un peu ses sens. Il pense : tous ces malades ont le même architecte. Une réflexion assez juste puisque 72 % des chantiers immobiliers de Miami jusqu’à Cosmo Canyon sont gérés par la même multinationale.

			Cette multinationale affiche l’année des meurtres un chiffre d’affaires record de 4 milliards de $.

			Les murs des deux chambres du bas sont peints en vert. Il y a des dizaines de déguisements différents dans les penderies, et du matériel vidéo de studio professionnel. Au rez-de-chaussée, Mista ne trouve rien d’autre.

			Il arrive sur le palier de l’étage et entend des bruits étouffés. Il s’approche d’une des chambres à la porte entrouverte. Les bruits se font un peu plus clairs. Un homme dit : tu vas être gentil maintenant.

			Mista pousse la porte tout doucement. L’homme ne l’entend pas. Le garçon sur le lit voit Mista regarder l’homme qui filme le garçon.

			Mista dit : Caramelo ?

			L’homme enlève son œil du viseur de la caméra, se retourne et dit : oui ?

			Mista lui tire trois balles dans la tête.

			Une fois qu’il est à terre, il lui tire encore cinq autres balles à bout portant dans la poitrine et le ventre.

			77

			Red fume devant la morgue. Elle en est à un peu moins de la moitié de sa cigarette. Elle dit : j’ai embauché une nouvelle assistante. Elle est sympa et en plus elle bosse bien.

			Copperfield est adossé contre le mur et regarde l’immeuble d’en face ; sa façade est jaune parce qu’elle est dans la lumière.

			Copperfield est passé voir Red au cas où elle aurait d’autres informations après son autopsie des corps de Lucca et de Marle. Malheureusement non, dit-elle. Leurs corps présentent les mêmes marques que celui de Ken. La présence des poignards confirme ses conclusions pour Lucca. Le tueur devait être frustré que Peter Fire survive à la strangulation. Il s’est servi des poignards pour s’assurer de la mort des victimes suivantes.

			Par contre, dit-elle, j’ai parlé de cette affaire à plusieurs collègues à Miami, Portobello et Sligo. Celui de Sligo m’a dit que ça lui rappelait une affaire qui s’est passée là-bas il y a trois ou quatre ans.

			Il a cherché des documents dans les archives de sa morgue, mais tout avait disparu. Il a aussi cherché à joindre par téléphone d’autres professionnels avec qui il avait étudié les corps à cette époque, mais leurs numéros n’étaient plus attribués.

			Ce que dit Red confirme l’intuition de Copperfield. Il n’a pas affaire à un tueur isolé, mais à un groupe, ou à une sorte d’organisation, qui commet les mêmes crimes dans différentes villes.

			Red en est maintenant à un peu plus de la moitié de sa cigarette.

			Copperfield demande : et le corps de Nick ? Je préfère ne pas en parler, dit Red. Elle n’avait jamais vu des blessures pareilles. Copperfield dit : je pense qu’il essayait de sauver Marle et m444rc. Il avait réussi à sauver Peter Fire. Red dit : c’est ce que je pense aussi. Il ne méritait pas ça.

			Elle écrase son mégot sur le sol. 

			Tu as d’autres pistes ? demande-t-elle.

			Oui, dit-il, je crois que je suis sur la bonne voie. Il lui montre un article paru dans le journal du matin. La journaliste écrit qu’une fuite de gaz a provoqué une énorme explosion au quatrième étage de l’immeuble où vit Copperfield. Toujours d’après la journaliste, la piste de l’accident technique est privilégiée. Pendant que Red lit, Copperfield dit : mon appartement est au quatrième étage.

			Le postier a déclenché le mécanisme placé juste derrière la porte de son appartement en faisant glisser du courrier par la fente métallique qui sert de boîte aux lettres. Son corps s’est désintégré en moins d’une seconde.

			Un contrat a été mis sur ma tête hier, dit Copperfield. 

			Red replie le journal et dit : fais attention à toi. Oui oui, dit Copperfield. Il se tourne vers elle et lui sourit en plissant les yeux. Red comprend que ce sourire veut dire : peut-être que bientôt je vais mourir et que tu n’entendras plus jamais parler de moi. Elle ne dit rien et sourit elle aussi. Le soleil a tourné et n’éclaire plus l’immeuble d’en face, qui redevient gris. Les courants d’air sont froids.

			Allez, dit Copperfield, j’ai encore pas mal de boulot. Je dois aller à L’Alambra et passer voir Rivage en route. Red demande : comment il va depuis qu’il est rentré ?

			Aucune idée, dit Copperfield, je ne lui ai toujours pas parlé. Je ne pense pas qu’il va pouvoir reprendre l’enquête. Copperfield laisse un blanc. Pour la première fois, il prend conscience que Rivage ne reviendra pas. Tout repose sur lui. Il pense : si je meurs, c’est fini.

			78

			C’est une journée plutôt calme pour diegoSSIMO. Il a vendu deux configs silencieuses à deux adolescents de 13 ans qui voulaient se lancer en pros sur Fortnite. Ils lui ont demandé exactement la même config que Yoshi. Ils ont dit : c’est notre streamer préféré. Ensuite, diegoSSIMO a fait des réparations basiques sur de vieux Lenovo, et après il n’a rien fait de spécial.

			Il reste encore 45 minutes avant la fermeture.

			Il pense : mon commerce marcherait mieux si j’étais plus charismatique.

			DuKeNuKeM-4D passe devant sa boutique à cause d’une déviation qu’il a dû faire sur son trajet habituel. Des ouvriers faisaient des travaux sur la chaussée en coupant le bitume avec une scie circulaire.

			Il entre et la clochette sonne. diegoSSIMO détourne la tête de son écran.

			Il est content de revoir DuKeNuKeM-4D.

			Ils parlent tous les deux des nouveaux PC. Ils arrêtent d’en parler quand DuKeNuKeM-4D dit qu’il n’est pas vraiment intéressé par les offres actuelles. Il dit : j’attends les nouvelles MSI GeForce RTX. Et diegoSSIMO dit : oui, elles vont tout changer.

			Pendant la pause qui sépare cette phrase de la suivante, diegoSSIMO a le temps de voir sur sa montre qu’il reste 20 minutes avant la fermeture.

			Il demande : tu te sens pas vide depuis qu’on n’enquête plus ?

			DuKeNuKeM-4D dit : si, un peu. Mais en même temps, on ne peut rien faire.

			Oui, c’est vrai, dit diegoSSIMO. Il regarde toutes les références de souris et de claviers mécaniques sans fil dans son magasin. DuKeNuKeM-4D comprend que diegoSSIMO ne regarde pas vraiment les souris et les claviers, mais plutôt quelque chose au fond de lui qui éprouve une peur ancestrale.

			Comme les hommes préhistoriques la nuit sous les étoiles.

			DuKeNuKeM-4D dit : même si je ne suis pas dans la tranche d’âge des victimes, je ne peux pas m’empêcher d’imaginer le pire. Il voudrait quitter Myriad Pro, mais toute sa vie est ici. Il a regardé des documentaires sur Copenhague. C’est une ville qui lui dirait bien s’il y avait plus d’emplois dans les nouvelles technologies. Il n’a pas envie de travailler au port comme tous les autres habitants.

			Il décroche la boîte d’une clé USB 128 Go de son support en métal et la pose sur le comptoir. diegoSSIMO bipe le code-barres et lit le prix sur son écran.

			diegoSSIMO dit : je pense que je vais bientôt vendre ma boutique. J’ai l’impression qu’en restant ici je n’ai aucune chance de devenir quelqu’un. DuKeNuKeM-4D dit : tu peux tenter ta chance à Miami, c’est la ville où tout est possible. Ouais, dit diegoSSIMO, tu as raison. 

			Il dit : je sens que Miami m’appelle.

			DuKeNuKeM-4D le remercie pour la clé USB et sort de la boutique. La clochette refait le même son, mais cette fois diegoSSIMO continue de regarder son écran. Il retourne sur Craftmania pour voir si des gens ont écrit de nouvelles choses sur les meurtres.

			Trois heures plus tôt, steve-rice a ouvert un topic intitulé la vérité sur les meurtres de myriad pro.

			Dans son premier post, il a écrit : je vais vous raconter toute la vérité sur les meurtres de myriad pro. Mais depuis il n’a rien écrit d’autre et le topic est resté inactif.

			79

			Copperfield remarque que la berline de Rivage n’est pas dans son allée.

			Une aura étrange se dégage de sa maison. 

			Il sonne à la porte d’entrée.

			C’est la troisième fois qu’il va chez lui.

			La première fois, Rivage l’avait invité avec Sam Delta pour manger un barbecue. Il avait prévu des travers de porc épicés ; en cuisson lente pour permettre à la fumée de bien imprégner la viande. Toutes les demi-heures pendant sept heures, il avait arrosé les travers de jus de pomme au poivre et de vinaigre de cidre. Copperfield n’avait jamais mangé une viande de cette qualité. Sam Delta avait dit : quelle recette de fou furieux.

			La deuxième fois, Rivage l’avait aussi invité avec Sam Delta, mais pas pour la même raison. Il voulait leur raconter une histoire qui lui était arrivée à Copenhague, parce qu’il n’arrivait pas à la comprendre. Copperfield ne se souvient plus de l’histoire qu’il a racontée. Mais il se souvient que Sam Delta avait fini par monopoliser la parole pour parler de ses propres problèmes.

			Chaque fois que Rivage invitait Copperfield, Sam Delta était là aussi. Copperfield a toujours trouvé que c’était un ami bizarre qui restait avec Rivage pour de mauvaises raisons.

			Il a toujours pensé que ce n’était pas quelqu’un de fiable.

			Personne n’ouvre la porte d’entrée.

			Copperfield fait demi-tour et s’arrête devant sa voiture. Il regarde les autres maisons dans la rue. Par les fenêtres, il voit les ombres des familles qui parlent et qui mangent. Les lampadaires éclairent la chaussée et le trottoir à intervalles réguliers. Il voit encore un peu les arbres et le ciel.

			La maison de Rivage, son jardin, les voitures garées et les autres maisons dans la rue, tout est déprimant. Copperfield ouvre son carnet et note : ici la vie s’est évaporée. Il dessine un fantôme avec le visage triste et entoure sa phrase dans une bulle de dialogue. Il colorie toute la page en noir.

			Il reste là, assis sur le capot de la voiture.

			Il pense : tant que Pluton est avec lui, tout ira bien.

			Il démarre et roule vers L’Alambra. À la radio, il entend la fin de Superstar, la nouvelle chanson de Coltrane 3000. Coltrane 3000 y chante qu’il a toujours tout voulu posséder.

			Après la chanson, Copperfield entend une interview en direct de Coltrane 3000. Il raconte l’origine de cette chanson. Sur Internet, il a lu que d’ici à 2040 la Terre ne serait plus habitable. Les humains les plus riches embarqueront dans des navettes qui les emmèneront sur Mars. Là-bas, ils pourront refonder une nouvelle société dans des bases de luxe en train d’être construites. Coltrane 3000 dit : je voulais créer une chanson qui serait numéro un dans le monde entier. Je voulais gagner assez d’argent pour acheter mon ticket pour Mars. 

			Copperfield éteint la radio. Il pense que le monde prend une mauvaise direction.

			Au même moment, Peter Fire arrive à la carrière.

			Grâce au programme d’abonnement Amazon Prime, il a reçu sa commande en moins de 24 heures. C’est une combinaison noire intégrale en élasthanne, parfaite pour se camoufler et bouger sans faire de bruit.

			Il l’enfile au skatepark et cache ses vêtements dans un terrier vide. Dylan lui a donné son numéro pour qu’il l’appelle quand il aura trouvé le trésor.

			Il prend le même chemin que la veille et arrive sous la falaise. Il trouve une bonne cachette derrière un monticule de rochers. Il regarde sa montre. Dans quatre ou cinq heures, les hommes reviendront.

			Il est encore plus impatient que le jour où il a reçu sa Game Boy Advance.

			Ce trésor va changer sa vie.
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			Le fermier et Rivage continuent de construire la fusée avec de la tôle, des circuits électroniques, de l’aluminium, de la résine époxy et des fibres de silice. Pluton les regarde travailler. C’est un drôle de chien quand même, dit le fermier en soudant les réservoirs d’hélium. Oui c’est vrai, dit Rivage.

			Le fermier se demande si c’est un vrai chien ou si c’est une bête martienne mutante qui a pris cette apparence pour mieux se faire accepter par les humains. Grâce à ses pouvoirs de télépathie, Pluton perçoit la question du fermier avant qu’elle ne soit formulée. Il lui répond par la pensée : je suis un chien terrestre, mais mon voyage sur Mars m’a transformé.

			Le fermier ne comprend pas pourquoi il est revenu sur Terre si c’est pour repartir aussi vite sur Mars. Pluton dit : j’avais une mission ici, et je l’ai accomplie.

			Dans l’ensemble, le fermier comprend que Pluton n’est pas très bavard.

			Pluton ne répond pas à cette constatation.

			Le fermier demande : au fait inspecteur, c’est pas grave que vous ayez arrêté votre enquête ?

			Rivage dit : c’est la première fois que j’enquêtais sur des meurtres, et je crois que ce n’est pas vraiment fait pour moi. Je préférais quand les problèmes étaient plus simples, et moins violents. Il y a quelqu’un qui prend votre suite ? demande le fermier. Oui, dit Rivage, mon assistant. Il s’en sortira très bien.

			Il pense à Copperfield qui tombe dans un puits et qui attend que quelqu’un lui envoie une échelle. Il le voit qui pleure au fond du puits, assis dans l’eau, les genoux contre son ventre.

			Personne ne vient l’aider.

			Enfin bon, dit Rivage, maintenant, je préfère me concentrer sur le futur.

			La fusée est presque finie. Ils décorent leurs couchettes avec des souvenirs et des porte-bonheur. Le fermier accroche des portraits de sa fille un peu partout. Rivage n’est pas repassé chez lui avant d’aller chez le fermier. Il fouille dans son portefeuille et trouve trois photos. Une qu’il a prise avec Sam Delta à El Paramo il y a six ans, une qu’il a prise avec Copperfield à Portobello il y a quatre mois, et une qu’il a prise avec Chloé Price à Miami, quand il l’a revue par hasard deux ans plus tôt.

			Il les regarde toutes pendant un certain temps.

			Vous avez fini de décorer ? lui demande le fermier. Je dois vous montrer quelque chose.

			Oui oui, dit Rivage, j’arrive.

			Il range les photos dans son portefeuille et laisse ses murs blancs.

			Il rejoint le fermier dans le salon. Une carte du ciel est dépliée sur la table à manger. Le fermier lui montre le plan de route de leur voyage dans l’espace. D’abord, dit-il, on va passer à côté de la Lune. Six mois plus tard, Pluton et vous, vous prendrez un module autonome qui vous déposera comme prévu sur Mars, dans le quadrangle de Mare Australe.

			Pluton aboie avec joie.

			Moi, dit le fermier, je vais jusque-là. Il met son doigt sur une zone entièrement noire, dans une reproduction de la Voie lactée à l’échelle 1/1000000000. C’est J2157, dit-il, un trou noir d’une masse équivalente à 34 milliards de Soleils. C’est par là que je vais entrer dans la dimension parallèle où ma fille est toujours en vie.

			En fait, moi je ne veux pas aller sur Mars, dit Rivage. C’est juste Pluton qui veut.

			Ah bon, mais vous voulez aller où alors ? demande le fermier.

			Rivage regarde les planètes et les étoiles sur la carte du ciel.

			Il n’en a aucune idée.
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			Copperfield se gare sur le parking en gravier du club-house de L’Alambra, derrière un SUV Mercedes, une Porsche gris anthracite et une Tesla Model X. 

			Il va se présenter à l’accueil.

			Les alentours du club-house sont entretenus à la va-vite pour conserver une certaine authenticité. Les golfeurs que Copperfield croise ont tous un look de gentleman-farmer, qui allie l’amour de la nature à l’élégance masculine.

			Copperfield pose la photo du président du club de natation sur le comptoir et dit : j’aimerais parler à cet homme.

			La réceptionniste regarde la photo et dit : ah oui, je vois. Elle regarde la liste des départs de la journée. Elle lui dit : vu son heure de départ, il doit sans doute être sur le trou 14. Il faut un peu plus de quatre heures pour boucler les 18 trous avec un niveau moyen. Elle en profite pour lui donner un dépliant avec une carte du parcours, et lui indique où louer une voiturette pour 30 $ de l’heure.

			Si vous voulez rejoindre le trou 14 plus vite, dit-elle.

			Copperfield la remercie pour son aide. Il en profite pour lui montrer une photo du père de Ken. On ne l’a pas vu depuis plusieurs jours, dit la réceptionniste.

			Copperfield sort du club-house et loue une voiturette. Il apprécie sa conduite souple autant que sa discrétion. Il pense que rouler sur ce parcours de golf doit être comme rouler sur une planète sans apesanteur.

			Il arrive au départ du premier trou et s’arrête devant un panneau en bois. 

			Il reconnaît la composition projetée par Pluton après le meurtre de Lucca : à droite les deux dômes du club-house, derrière le léger vallon qui symbolise le parcours, et à gauche un club de golf tête vers le ciel avec une balle de golf au bout. Sur la balle de golf, il est écrit L’Alambra, golf 18 trous, hôtel 4 étoiles et restaurant. Rivage avait raison, pense Copperfield. Il a maintenant la certitude d’être au bon endroit.

			Grâce au plan détaillé, il arrive assez vite au départ du trou 14. Deux groupes de quatre golfeurs sont en train de jouer. Le premier groupe attend aux repères blancs que l’autre groupe libère le green.

			Copperfield ne reconnaît pas le président du club de natation parmi les joueurs au départ. Il en déduit qu’il se trouve dans l’autre groupe.

			Le trou 14 est un par 4 de 282 mètres de long au départ des repères blancs, coupé en deux par un plan d’eau. Il déroule son fairway sinueux entre des massifs de granit, des arbres et trois larges bunkers stratégiquement positionnés autour du green.

			Pour assurer le par, le mieux est de viser le bord du plan d’eau au bois 5 ou au bois 7, puis d’attaquer directement le green avec un coup précis de fer 5. Les arbres en ceinture empêchent le vent de faire dévier la balle, mais il faut rester vigilant au hors-limites, très vite atteint en cas de frappe dévissée. Une fois sur le green d’un large diamètre, attention aux pentes piégieuses qui auront vite fait de sortir la balle de la zone rase.

			C’est un trou dans l’ensemble plutôt facile comparé au trou 13, qui est une vraie purge.

			Sur le trou 14 comme sur tous les autres trous, le gazon est parfaitement entretenu grâce aux progrès de l’industrie et aux seuls pesticides homologués gazon. Il ne faut pas oublier que le gazon assure le renouvellement en oxygène de la planète, et qu’un parcours de 18 trous offre la production en oxygène nécessaire à une population de 4 000 habitants.

			Les golfs sont des sanctuaires protecteurs des espèces. 

			Copperfield va pour rejoindre le green en voiturette, mais les golfeurs au départ lui crient de ne pas avancer ; ils s’apprêtent à tirer.

			Copperfield demande : vous voulez vraiment m’empêcher de continuer mon enquête ? L’aura qu’il dégage en disant cette phrase ne lui ressemble pas. Elle effraie les quatre joueurs.

			Non non pas de souci, disent-ils, allez-y.

			Il fonce en voiturette vers le groupe qui quitte le green après avoir remis le drapeau 14. Il leur coupe la route sur le chemin vers le départ du trou 15, entre des buissons de mûriers et d’autres buissons inconnus.

			Le président du club de natation est accompagné de trois hommes qui ressemblent plus à des gardes du corps qu’à des camarades golfeurs. Copperfield remarque que le président est le seul à porter un sac Titleist avec une série complète, un parapluie et une perche. Les autres ne portent aucun sac, mais ont l’air d’avoir chacun un pistolet à la ceinture.

			Copperfield comprend soudain qu’il n’a rien à faire ici tout seul, et qu’il pourrait mourir.

			Il dit : monsieur, j’aimerais vous poser quelques questions en lien avec une affaire en cours.

			Le président dit : attendez-moi au club-house, je n’en ai plus pour très longtemps. Il fait signe à ses hommes de main de le suivre. Ils contournent la voiturette et continuent leur route vers le départ du trou 15. Copperfield reste là et les regarde s’éloigner.

			Il entend le sifflement d’une balle qui arrive en roulant à ses pieds.
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			De nouvelles visions traversent Peter Fire.

			Le roi n’est pas mortel. Il est sans cortège et sans gardes. Son visage laisse dans tous les esprits une empreinte d’une incroyable beauté.

			On lui a volé sa couronne et sa pierre. 

			Tout son corps est devenu gris ; les fondations de sa citadelle cèdent et elle commence à s’écrouler ; les fantômes de son royaume s’agitent et hurlent d’effroi. Des flammes noires brûlent le désert de Mars et le transforment en cendres.

			Peter Fire voit les yeux du roi qui s’ouvrent dans sa mémoire.

			L’aura surpuissante dégagée par son regard le réveille. 

			Peter Fire a le souffle court ; sa cage thoracique lui fait mal. Il est toujours caché derrière les rochers, mais ne sait pas combien de temps a passé. Il entend des voix qui se rapprochent.

			Les hommes arrivent pour ouvrir le passage. 

			Il s’accroupit pour qu’aucune ombre ne le trahisse. Il entend au moins six voix différentes. Deux d’entre elles parlent de la 39 e édition de la Ryder Cup et des plus grandes villas de Miami.

			Peter Fire se penche discrètement. Il réussit à voir une dizaine d’hommes, tous habillés avec des capes et des capuches, exactement comme Dylan lui a dit. Un homme s’approche de la paroi de la falaise et commence à la caresser. Il répète une phrase tout bas, qui est reprise par les autres hommes derrière lui à la manière d’un chant polyphonique, de plus en plus fort.

			La phrase est dite sur le même rythme downtempo qu’un chant liturgique en latin, sauf que les paroles en latin sont remplacées par un mot de passe de Banjo-Kazooie.

			A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE.

			Peter Fire reconnaît le mot de passe qui lui était attribué. Il pense que les hommes ont dû le réutiliser pour Marle ou m444rc, et comme eux sont morts, le passage peut enfin s’ouvrir.

			Les hommes répètent : A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE a cappella pendant que celui qui est devant caresse la paroi de la falaise. Le son est magnifique grâce à l’acoustique minérale de la voûte pierreuse. Cette cérémonie a quelque chose de vraiment très beau, pense Peter Fire.

			La cérémonie chantée dure au moins 20 minutes, ce qui est un peu long quand même, sauf quand on est un amateur du genre.

			Les hommes arrêtent de chanter. Ils attendent que le passage s’ouvre. Peter Fire ressent une faible secousse. Un large morceau de la paroi de la falaise coulisse de lui-même sur le côté et révèle son passage secret. 

			Les hommes pénètrent les uns après les autres dans l’ouverture mystérieuse.

			Peter Fire les suit.

			Après s’être avancé d’une dizaine de mètres, il ressent une autre secousse. Le passage vers l’extérieur se referme dans son dos.
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			Un écran plasma LG est installé sur le conduit d’une cheminée dont le foyer a été scellé avec des briques. L’association des deux éléments n’est pas très élégante.

			La NASA fait une nouvelle déclaration.

			Une autre interprétation de la disparition du chien cosmonaute a été élaborée à partir de leurs dernières recherches en interne.

			Une forme extraterrestre hostile aurait pu s’infiltrer dans la capsule de rapatriement avant qu’elle ne quitte Mars. Lors de leurs études prévisionnelles, la probabilité d’une attaque extraterrestre était de 0,00002 %, mais un risque très bas ne veut pas dire un risque inexistant.

			Cette forme aurait attaqué et fait disparaître le chien pendant son voyage retour. La NASA parle d’une forme à l’échelle moléculaire, comme celles que les ingénieurs ont déjà pu étudier à partir des relevés dans les roches sédimentaires.

			Ce sont des organismes qui vivent dans le sable. La NASA invite donc la population, surtout dans la zone de Santiago, à éviter les plages, où ils pourraient chercher à se développer en attaquant d’autres formes de vie.

			Cette attaque demande une certaine intelligence, que la NASA n’imaginait pas présente dans les cellules étudiées. 

			Pour l’instant, les études aux environs de Santiago n’ont révélé aucune trace de cette forme de vie. Certains doutent même qu’elle ait survécu au voyage. La température atteint un pic de 2 000 °C lors de la chute et aucune molécule connue ne résiste à de telles chaleurs sans être protégée par un bouclier thermique. Si cet organisme a survécu, il n’a rien à voir avec les organismes terrestres.

			À la fin, la NASA explique que la lettre retrouvée dans la capsule était un faux. La personne à l’origine du canular a depuis été mise en prison. L’attitude choquante du porte-parole qui a lu cette lettre était liée à un léger surmenage. Il va beaucoup mieux depuis.

			Le club-house est animé. Les golfeurs mangent en groupes ; une playlist bossa nova complète l’ambiance. C’est le genre d’endroits qui plairait à Sam Delta, pense Copperfield.

			Il est assis sous l’écran. Il attend depuis au moins une heure. 

			Il va voir la réceptionniste et lui demande si c’est normal que le président du club de natation mette autant de temps pour finir trois trous. Elle lui répond : il a vraiment un niveau débutant. Il n’a jamais réussi à descendre sous le handicap 50,1, alors qu’il joue toutes les semaines depuis plus de dix ans. 

			Elle dit : le petit jeu n’est vraiment pas son fort. Elle l’imite en train de taper sa balle et fait rire Copperfield.

			Le feeling est vraiment bien passé entre eux. Elle s’appelle Casca, mais ne vit pas à Myriad Pro. Elle n’a pas du tout entendu parler des meurtres qui amènent Copperfield par ici. Elle dit : mon travail au golf me prend tout mon temps.

			Moi aussi, pense Copperfield, le boulot me prend tout mon temps. En fait, depuis que j’assiste Rivage, je n’ai plus une minute à moi.

			C’est parce que le feeling est aussi bien passé que Casca lui a révélé autant de choses. En temps normal, elle est vraiment professionnelle et préserve la confidentialité des informations client, selon les conditions spécifiées dans son contrat de travail avec L’Alambra.

			Copperfield a comme un pressentiment tellement le feeling est bon. 

			Il lui montre la capture d’écran de steve-rice au supermarché. À tout hasard, demande Copperfield, cet homme-là ne vous dit pas quelque chose ? Casca regarde l’image de plus près. Elle a l’air de le reconnaître. Elle dit : mais oui, bien sûr que je le connais. C’est Steve, notre jardinier. Il doit être en train de ramasser les balles sur le practice, si vous voulez lui parler.

			Le président du club de natation entre dans le club-house. 

			Casca retourne immédiatement derrière le comptoir de l’accueil et fait comme si elle prenait une réservation au téléphone.

			Le président est toujours accompagné de ses trois hommes de main. Il décrasse les crampons de ses chaussures sur deux brosses fixées au sol, enlève sa casquette, commande à boire et s’assoit face à Copperfield. Casca lui sert sa commande et pose à côté du verre de vin un petit ramequin de chips.

			Le président en prend une poignée et dit : je vous écoute.

			Copperfield commence à parler.
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			L’intérieur de la falaise est un peu comme dans Minecraft. Au début, c’est un seul couloir étroit et obscur creusé dans la roche, mais ensuite le couloir s’élargit et ouvre sur de nouvelles perspectives.

			La caverne s’étend au loin sur plusieurs centaines de mètres et différents niveaux, visibles grâce aux multiples puits de lumière qui éclairent l’espace tout du long. Il y a des minerais rares qui brillent quand un rayon les touche. Des cascades souterraines créent de petits étangs. Des excroissances rocheuses qui viennent du sol et du plafond se rejoignent au milieu. Des échelles en corde, des escaliers sculptés et de petits flambeaux installés à intervalles réguliers permettent de circuler entre les étages et de s’orienter.

			Peter Fire pense à toutes les strates qui existent sous Myriad Pro.

			Il sait que le trésor est caché au plus profond de la caverne.

			Les voix des hommes qui marchent devant lui deviennent de plus en plus faibles. Peter Fire a du mal à les suivre à cause des précautions qu’il prend pour ne pas donner de coups de pied dans les petits cailloux et pour ne pas trébucher. S’ils le repèrent, il n’est pas sûr de s’en sortir vivant.

			La rapidité avec laquelle les hommes progressent dans un environnement aussi hostile montre qu’ils ont l’habitude de s’y retrouver. Ce rendez-vous fait partie de leur routine de vie. C’est comme s’ils allaient faire des courses au supermarché, sauf qu’ils vont faire des rituels étranges la nuit sous la terre.

			Peter Fire continue de marcher derrière eux, jusqu’à apercevoir une sorte de salle à 15 ou 20 mètres en contrebas, délimitée au sol par de grands tapis à motifs. Elle est aménagée avec des candélabres, des tapisseries rouges et des fauteuils club en faux daim.

			Au centre de cette salle, il y a comme une colonne grecque avec un truc posé dessus. Peter Fire ne le voit pas très bien à cause de la distance, mais il trouve que ce truc ressemble à un miroir fendu ou à une lentille prismatique.

			Les hommes que Peter Fire suivait descendent un escalier en pierre vertigineux et rejoignent une dizaine d’autres hommes déjà installés en demi-cercle autour de la colonne, dans les fauteuils club. Tous leurs déplacements sont millimétrés ; ils se déplacent comme des robots.

			C’est vraiment un gros délire, pense Peter Fire.

			Un maître de cérémonie se tient debout près de la colonne. Il ne porte pas de capuche, mais une casquette de chasseur réversible kaki et orange fluo. Il attend que les hommes finissent de s’installer. 

			Bienvenue, dit-il. Il parle sans micro, mais ses paroles résonnent comme s’il y avait un système Hi-Fi. Avant de commencer la cérémonie, il précise que certains membres importants ne pourront pas être là. Ils attendent de connaître les résultats d’une compétition de golf qui se déroule à Miami, avec des super lots. 

			Le maître de cérémonie sort le dépliant officiel de la compétition et lit la liste des lots : un putter Odyssey Triple Track, un parapluie solaire Evergolf, cinq boîtes de balles Callaway Diablo Tour, deux paires de gants Footjoy Raingrip Xtreme, et d’autres lots plus classiques comme des caisses de mousseux et des bons d’achat de 50 $ dans une série de boutiques partenaires.

			Un murmure d’approbation général circule dans l’assistance, qui confirme la bonne qualité des lots et reconnaît la légitime absence des autres membres.

			Tous les hommes réunis ici passent leur temps au golf, quand ils ne travaillent pas ou ne participent pas aux cérémonies. Il y a même un passage qui lie la caverne à L’Alambra.

			Le maître de cérémonie dit : nous allons maintenant pouvoir commencer le rituel. 

			C’est la dernière fois qu’ils se réunissent à Myriad Pro. Quand cette cérémonie sera terminée, ils obtiendront le second artefact : la pierre rouge de Mars. Le premier artefact est une couronne en or. Ils l’ont obtenue il y a trois ans à Sligo, après avoir sacrifié six adolescents. Elle est conservée quelque part en sécurité.

			Grâce au pouvoir combiné des deux objets, le chef de cette organisation occulte va enfin pouvoir régner sur le monde. Les rumeurs à son propos disent qu’il vit à Miami.

			Messieurs, dit le maître de cérémonie, pour la dernière fois avant l’avènement du nouveau roi, je vous invite à vous lever et à célébrer Asim. 
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			Dans le club-house de L’Alambra, la situation est tendue.

			Les auras opposées que dégagent Copperfield et le président du club de natation donnent des sueurs froides à toutes les autres personnes dans la pièce. Elles ont arrêté de manger à cause du stress qui leur noue l’estomac, et font semblant de parler pour ne pas être prises à partie dans la confrontation entre les deux hommes. Même les délicieuses crèmes brûlées du chef restent intactes sur les tables.

			Dehors, la nuit est noire et tous les joueurs ont quitté le parcours.

			Copperfield dit : vous devez savoir que quatre adolescents ont été tués à Myriad Pro cette semaine. Le président du club de natation malaxe ses mains baguées comme deux belles boules de pâte à pain. Oui, dit-il, j’en ai entendu parler. 

			Je crois que vous connaissiez bien Marle, une des victimes, dit Copperfield. Il lui montre la photo prise à la piscine, avec le trophée. Le président regarde la photo. C’était une très bonne nageuse, dit-il. 

			Pendant un court instant, Copperfield croit le voir sourire. La noirceur que son regard dégage n’est pas humaine. Son aura est la plus sombre qu’il ait vue depuis le début de l’enquête.

			Il imagine une dizaine d’hommes avec la même aura que le président, en train de boire des cocktails au bord d’une piscine, et de profiter d’un beau panorama sur le Soleil qui explose.

			Il doit trouver un moyen de s’enfuir.

			Vous savez, dit le président, ça fait plusieurs jours que je vous vois avec votre collègue, aller et venir à Myriad Pro. Vous avez l’air de vous donner beaucoup de mal. Il dit : c’est vraiment une enquête très compliquée sur laquelle vous êtes. Vous ne devez pas trouver beaucoup d’indices.

			On cherche, dit Copperfield, c’est notre métier.

			Le président a fini le ramequin de chips. Il demande à Casca qu’elle lui apporte le paquet entier. Plusieurs fois, il prend une grande poignée de chips et la fourre dans sa bouche. Des morceaux tombent sur ses vêtements. Il dit : j’aurais bien aimé vous aider, mais ça va un peu contre mes intérêts.

			Copperfield n’entend plus que le craquement des chips.

			La porte du club-house s’ouvre.

			Le président se retourne et dit : ah bah voilà, elles sont enfin arrivées.

			Les trois sœurs Braska entrent et restent debout dans l’entrée. 

			Un homme entre à leur suite. C’est Steve, le jardinier de L’Alambra, que Copperfield appelait jusque-là l’inconnu du supermarché. Désolé pour le retard, dit Steve, elles s’étaient perdues de l’autre côté du parcours.

			Steve est aussi celui qui se cache derrière le pseudo de steve-rice. C’est lui qui a mis sur Internet toutes les informations que Peter Fire a rassemblées dans Monde couronne. Il n’était pas obligé de le faire, mais il savait que les gens sur les forums adorent ce genre de mystère. Il a bien aimé lire leurs théories.

			Copperfield regarde les sœurs Braska.

			Il ne peut plus fuir. 

			Il comprend que cette fois il va y passer. Derrière son comptoir, Casca aussi le comprend. Elle lui sourit d’une manière un peu crispée qui veut dire quelque chose comme : dommage qu’on ne se soit pas connus dans d’autres circonstances.

			Le président dit à Copperfield : si je peux vous donner un conseil, vous ne voulez pas les faire attendre. Copperfield se lève et fait le tour de la table. Il dit : un jour, quelqu’un découvrira la vérité. Oui oui, dit le président. Il continue de manger ses chips.

			Copperfield passe devant les sœurs Braska et sort du club-house ; elles lui emboîtent le pas.
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			Les sœurs Braska ont prévu d’exécuter Copperfield dans le coin le plus isolé du parcours. D’après le plan, il se situe entre les trous 7 et 8, pas loin de l’étang privé qui accueille quelques espèces rares de grenouilles.

			Nami Braska dit : votre pote n’est pas là pour vous sauver cette fois.

			Copperfield demande : l’inspecteur Rivage ?

			Nami Braska ne connaît pas le nom de Mista. Elle dit : celui avec la BM jaune, qui bosse pour Diavolo. Copperfield ne connaît pas le nom de Diavolo, mais il met le visage de Mista sur le propriétaire de la BM jaune.

			Il m’a aidé hier soir, mais ce n’est pas mon ami, dit-il.

			Jessie Braska dit : à cause de lui, on a eu un gros retard dans nos délais. Ceux qui nous ont embauchées ont divisé la somme du contrat sur votre tête par deux.

			La somme avait tellement diminué qu’elles ont même failli annuler le contrat. Mais comme la concurrence est rude en ce moment, les contrats se font plutôt rares, et elles ne pouvaient pas s’asseoir sur cet argent.

			Copperfield a arrêté d’écouter Jessie Braska à partir de délais.

			Il ressent une profonde résignation parce qu’il avait enfin réussi à identifier une partie des responsables. Il ne lui manquait plus que deux ou trois pages de notes pour mettre un terme à cette histoire. Il pense : en fait, ce n’est pas de trouver la solution qui est difficile, mais de réussir à la transmettre aux autres. 

			Il sent que son aura diminue et qu’elle rejoint celles de tous les êtres vivants autour de lui.

			Je suis quand même fier de moi, pense-t-il. Pour une de mes premières enquêtes, j’ai fait du bon boulot. C’est dommage que Rivage ne soit pas là pour le voir.

			Il entend une voiture passer de l’autre côté des haies qui protègent le parcours. C’est Mista qui revient de Corel pour récupérer le corps dans le coffre de la BM noire.

			Yuna Braska a faim. Elle se souvient que le CBO est de retour au McDo de Myriad Pro. C’est son burger préféré. Avec son généreux pain aux éclats de bacon, ses tranches de bacon, son fromage fondu au goût de bacon au poivre, et son poulet croustillant. Elle visualise parfaitement la forme du burger dans sa boîte en carton, les frites et le grand gobelet de Coca.

			Elle prend la direction du parking.

			Elle dit : allez Nami, c’est bon, achève-le.

			Nami Braska fait s’agenouiller Copperfield et lui met une balle dans la tête.

			Son corps tombe sur le fairway, frais du soir et bien tondu.
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			Mista gare sa BM derrière un SUV Mercedes, une Porsche gris anthracite, une Tesla Model X et une Polo verte. 

			De l’autre côté du parking, il reconnaît son ancienne BM noire. Les roues ont été enlevées et le bas de caisse est posé sur quatre parpaings. Génial, pense-t-il, j’ai même pas besoin de la chercher. Il prend un pied-de-biche dans sa voiture et force le coffre.

			Le jour où le corps a disparu, Diavolo s’est douté que le propriétaire de L’Alambra l’avait volé. S’il a demandé à Mista de vérifier d’abord chez les sœurs Braska et le gérant de l’Ultracheese, c’est parce qu’il espérait se tromper.

			Il connaît bien le propriétaire. Tout le monde l’appelle Tim. C’est son principal rival à Miami. C’est Tim qui a commandité tous les meurtres d’adolescents à Sligo et à Myriad Pro. C’est lui aussi qui contrôle les lieux de pouvoir des deux villes.

			Tim et Diavolo ont le même but, mais ils n’ont pas entrepris leur quête de la même façon. Diavolo a commencé par chercher le corps, et Tim les artefacts. Les trois ans pendant lesquels Tim a recherché et rassemblé les deux artefacts, Diavolo les a passés à trouver le corps.

			Tim pensait que le corps était inutile ; qu’il suffirait de réunir les deux artefacts pour acquérir le pouvoir du roi. Diavolo a compris dès le début que seul un corps spécial pourrait les maîtriser.

			Que seul ce corps deviendrait l’entité absolue. 

			Tim s’est sans doute aperçu de son erreur juste avant de commencer les sacrifices à Myriad Pro. Il a entendu parler du transport du corps jusqu’à Miami et en a profité pour le voler. Mais Diavolo n’avait aucune envie de lui laisser le corps. Il savait que le premier qui réunirait le corps, la couronne d’or et la pierre rouge de Mars régnerait seul sur Terre. 

			Entre Tim et Diavolo, la guerre a officiellement commencé.

			Mista ouvre le coffre. Le corps est dedans, en parfait état. Il entend des bruits de pas dans son dos. Il se retourne et voit les sœurs Braska approcher. Il comprend qu’elles viennent de tuer Copperfield. Yuna et Nami Braska montent dans leur Jeep en or. Mista ne l’avait même pas remarquée. Jessie Braska vient à sa rencontre.

			Mista demande : le flic est mort ?

			Oui, dit-elle. 

			C’est dommage, dit-il, c’était quelqu’un de bien.

			C’est toujours le problème, dit Jessie Braska, on ne tue que des gens bien.

			Moi aussi, vous devez me descendre ? demande Mista. Non, dit Jessie Braska, on n’est pas payées pour le faire. En plus, Yuna a super faim, donc on va pas traîner ici.

			Un homme de main de L’Alambra les entend parler et arrive sur le parking. Il voit Mista avec son pied-de-biche et le coffre de la BM noire ouvert. Mista et Jessie Braska se tournent vers lui. Il fait aussitôt demi-tour en courant vers le club-house pour appeler des renforts.

			Yuna Braska klaxonne.

			Bon, dit Jessie Braska, j’y vais. Bon courage. Merci, dit Mista. On aura peut-être l’occasion de se revoir. Peut-être, ouais, dit Jessie Braska. Au fait, tu diras merci à ton boss, les voitures sont géniales. Elle lui fait un signe de la main et monte dans la Jeep.

			Yuna Braska démarre ; son GPS prévoit 10 minutes pour arriver au McDo.

			L’homme de main revient avec des renforts avant que Mista n’ait eu le temps de mettre le corps dans son coffre. Il s’est caché quelque part dans le parcours de golf. Les hommes de main se séparent en petits groupes et se lancent à sa recherche. 

			Mista a le temps de tous les tuer avant que Yuna Braska n’arrive sur le parking du McDo.

			Il retourne près de la BM noire, prend le corps dans le coffre, le porte sur son épaule, le dépose dans le coffre de sa BM, puis ferme le coffre. Il s’installe au volant. 

			Il a des remords.

			Il pense à Copperfield. Il l’a aidé à trouver le pédophile, et lui n’a pas pu lui rendre la pareille. Il a une dette. Mista suit un code d’honneur très strict. Il prend le fusil à pompe sur sa banquette arrière et sort de la voiture.

			Il se dirige vers le club-house. Dedans, le président du club de natation et d’autres personnalités influentes de Myriad Pro font la fête. Mista entre. Il en reconnaît plusieurs qu’il a vus sur la terrasse de la villa, quand il était déguisé en livreur de pizzas. Steve Midgar n’est pas parmi eux.

			Il les tue tous. 

			Il espère que Copperfield le voit, et qu’il est soulagé. 

			Il entend quelqu’un pleurer derrière le comptoir. Il le contourne et voit Casca recroquevillée sur elle-même ; plus il s’approche et plus elle tremble.

			Elle dit : s’il vous plaît.

			Mista l’aide à se relever et la fait sortir du club-house. Il trouve un énorme sac Nike à côté du cadavre du président, et les clés d’une Lamborghini Aventador en fouillant dans sa veste de costume. 

			Il marche avec Casca jusqu’au parking. Il l’installe dans la Lamborghini. Il jette le sac Nike sur le siège passager. Casca voit qu’il déborde de billets de 500 $.

			Mista lui dit : tu n’as rien vu, il ne s’est rien passé. Maintenant, va-t-en.

			Casca démarre la Lamborghini, tourne à droite pour quitter L’Alambra en direction de Portobello, et s’éloigne par les routes de campagne. Mista la regarde rouler jusqu’à ce qu’il ne voie plus ses phares. Il entend encore un peu les 740 chevaux du moteur V12. Et puis il n’entend plus rien. 

			Il se retrouve tout seul.

			Il appelle Diavolo. Il dit : c’est bon, j’ai récupéré le corps. Tu voudras peut-être venir nettoyer L’Alambra, je me suis un peu emporté. Diavolo dit : OK, j’y passe tout à l’heure, et on se retrouve à Miami.

			Mista démarre sa BM et rejoint l’autoroute qu’il a quittée une semaine plus tôt.
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			C’est une nuit idéale pour s’en aller dans l’espace, avec un ciel dégagé et un vent nul.

			Le fermier dit une dernière fois au revoir à ses vaches. Il les reverra de toute façon dans la dimension parallèle où sa fille est encore en vie ; peut-être sous la forme d’oies, de moutons ou d’arbustes. Dans les dimensions parallèles, la règle veut qu’une entité vivante soit remplacée par une autre équivalente en qualité. Les vaches sont heureuses parce qu’elles sont innocentes, pense le fermier.

			Il retourne dans l’autre hangar, où Rivage et Pluton l’attendent.

			C’est marrant, dit Rivage, vue d’ici, la fusée ressemble vraiment à Apollo 11.

			Oui, dit le fermier. J’ai trouvé les plans en PDF sur un forum de fans de fusées. Selon eux, c’est le plus solide de tous les modèles Apollo. Il tape sur le fuselage en métal pour prouver que la fusée est solide ; le bruit est assez convaincant.

			Rivage se souvient qu’une fusée Apollo a explosé pendant son décollage. Si c’est la 11, ça va leur porter malheur. C’est dans les instants les plus critiques qu’il faut faire attention aux détails. Même les chiffres portent en eux une signification qui les précède et qui influence les choses qu’ils quantifient. 

			Si Apollo 13 s’était nommée Apollo 54, l’explosion de son réservoir d’oxygène entre la Terre et la Lune n’aurait jamais eu lieu.

			Le fermier dit : j’ai appelé ma fusée Apollo 444. C’est le meilleur nombre que j’aie trouvé pour me démarquer du poids de l’histoire de la conquête spatiale. Je veux vraiment vivre mon aventure en solo, dit-il.

			444 est un nombre angélique qui envoie des énergies positives. Il donne le courage de vivre son existence avec optimisme, passion et enthousiasme. Le fermier l’a bien choisi. Normalement il n’a rien à craindre, les énergies universelles œuvrent pour son plus grand bien.

			Rivage, le fermier et Pluton regardent la fusée le long de la rampe de lancement comme s’ils s’attendaient à ce que quelque chose se passe.

			Bon, dit le fermier, c’est le moment je crois.

			Tous les trois portent une petite valise avec leurs affaires personnelles. Pluton aussi a une valise, même si dedans il n’y a qu’une seule photo de lui avec Rivage et le fermier. Rivage dit : comme ça, tu auras un souvenir de nous.

			Le fermier s’installe dans la cabine de pilotage. Rivage et Pluton sont harnachés dans une plus petite salle prévue pour supporter le passage à travers les différentes couches de l’atmosphère terrestre. Ils portent des combinaisons blanches hermétiques et des casques adaptés.

			Le fermier allume les moteurs qui font des flammes gigantesques dans les réacteurs ; sa maison et tous les hangars sont aussitôt pulvérisés par la force du souffle. Les vaches s’envolent très loin en meuglant et s’écrasent quelques secondes plus tard sur le toit du supermarché, sur le parking vide et dans les champs.

			Le bruit est surpuissant.

			La terre tremble comme pendant un petit séisme, la fusée s’élève et la rampe de lancement désengage une par une les accroches de sécurité. 

			La fusée décolle et monte en ligne droite à plus de 1 000 km/h vers le système solaire et ses objets célestes. 5 minutes après le décollage, elle a déjà largement dépassé l’exosphère.

			Par un hublot, Rivage observe les nuages et les formes tout en bas. Les champs transformés en rectangles de couleur ; les villes en points de lumière. Il éprouve une nostalgie profonde à force d’avoir l’impression de disparaître. Il pense : c’est parce qu’on voit les choses de très près qu’elles prennent de l’importance.

			Il ne sait pas ce qui l’attend désormais.

			C’est une nouvelle vie qui commence.

			89

			Peter Fire ressent de fortes vibrations et voit les parois de la caverne bouger.

			Le tremblement causé par le décollage de la fusée fait tomber de gros rochers du plafond. Le maître de cérémonie pense que leur chute est causée par la fin du rituel et par le réveil du gardien Asim. Il ne s’inquiète pas. Il continue ses implorations. Il dit : Asim, confie-nous ton trésor. 

			La lentille prismatique sur la colonne tourne de plus en plus vite.

			Les hommes assis dans les fauteuils club répètent les mêmes mots que le maître de cérémonie. La lentille se met à faire des étincelles et à dégager une lumière blanche aveuglante. 

			Un rocher tombe sur le maître de cérémonie et l’écrase. La lentille ralentit. Les autres hommes ne savent pas si la chute du rocher fait aussi partie du rituel. Ils attendent un peu. La lentille arrête sa rotation. Les rochers continuent de tomber. 

			Rien ne se passe. 

			Les hommes finissent par réagir et se mettent à courir dans toutes les directions. L’escalier vertigineux qui permet de revenir à la carrière s’écroule. Les hommes fuient vers l’autre passage par lequel ils sont arrivés et qui aboutit au plan d’eau. Ils sont tous écrasés par un éboulement. D’autres essaient d’atteindre des passages qui ne s’ouvrent pas, comme celui qui débouche sur le parcours de golf, et ils subissent le même sort. Personne ne survit.

			Peter Fire est le seul à pouvoir faire demi-tour vers le passage de la carrière, mais il ne sait pas comment l’ouvrir. Il essaie de pousser la paroi et de répéter la phrase qui l’a ouverte. La paroi ne coulisse pas. 

			Il voit qu’il a les pieds dans l’eau. La marée remonte. Elle recouvre vite ses jambes jusqu’aux genoux. Des rochers tombent et condamnent le passage vers la salle principale. Il est coincé dans ce couloir.

			Il pense : je ne peux pas mourir comme ça.

			Il ferme les yeux et concentre son aura. Il fait abstraction de l’apparence des choses et voit toutes les formes qui l’entourent avec différentes intensités lumineuses.

			Il distingue une ligne blanche qui serpente sous l’eau et lui montre une autre voie. C’est sa seule issue. Il plonge sans hésiter. 

			Il nage dans le souterrain étroit qui s’enfonce bien plus bas que la salle de cérémonie. Il réussit à retenir son souffle plusieurs minutes grâce à la maîtrise de plus en plus fine de son aura. Les parois en pierre du souterrain sont recouvertes de coraux jaunes, rouges et roses aux formes marrantes, qui bougent un peu en fonction du courant.

			Peter Fire pense qu’il a trouvé un passage secret.

			Après s’être faufilé dans un coude à angle droit, il sort du souterrain submergé et s’assoit dans une grotte d’une grande hauteur. Une forme de quiétude règne ; il y fait très froid. 

			Au fond, il aperçoit une immense arcade ; une lumière rouge en émane. Peter Fire emprunte ce passage et avance en suivant la lumière. Tous les 50 mètres, il passe sous d’autres magnifiques arcades rocheuses. Chacune est sculptée avec des motifs et des symboles d’un alphabet inconnu. 

			Peter Fire perd la notion du temps. Il marche et suit la lumière rouge. Il finit par atteindre la 25e arcade. Là, une aura d’une puissance démentielle l’envahit.

			Le trésor l’attend.

			À la surface, Diavolo arrive à L’Alambra avec un convoi de douze fourgons. Ils se garent devant le club-house, sur le parking et sur le parcours de golf.

			Diavolo sort d’un fourgon et entre dans le club-house. Il regarde les corps en sang sur le sol. Il demande à ses hommes de tout remettre en état. Ils acquiescent et emballent les corps dans des sacs mortuaires. Ils les rangent ensuite dans les coffres des fourgons et reviennent avec des balais et des produits pour lessiver la salle.

			Diavolo continue de marcher dans le golf. Il voit la carcasse de la BMW noire sur le parking. Il demande à ses hommes qu’ils la brûlent.

			Les hommes de Diavolo découvrent le père de Ken dans une partie cachée du hangar à chariots. Il est pendu par les mains et ses blessures montrent qu’il a été torturé à mort. Ils découvrent aussi un inconnu lesté au fond de l’étang du parcours.

			Le corps de Copperfield est toujours étendu sur le fairway. 

			Ils l’emballent.

			Après une heure et demie de travail, tous les corps reposent dans les fourgons, les lieux sont nettoyés, et le soleil se lève enfin. Les gouttelettes de rosée sur l’herbe du parcours donnent envie de jouer.

			Diavolo s’approche du fourgon dans lequel ils ont mis le corps de Copperfield. Il toque à la fenêtre du conducteur. Elle descend lentement grâce au système électrique intégré. Diavolo tend au conducteur un papier avec une adresse où il doit se rendre.

			Il dit : faites attention sur la route, ce corps est important.

			Puis il tape sur le toit du fourgon, qui part.
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			Dans la cinématique de fin du jeu Dante’s Inferno, Dante refuse un pacte avec Lucifer et se fait absoudre par toutes les âmes qu’il a sauvées pendant son aventure. Il renvoie Lucifer dans son antre en lui opposant un crucifix de lumière, et le scelle pour toujours dans la glace.

			Dans un univers en miroir délivré de l’influence maléfique de Lucifer, Dante est tout nu dans le désert. Béatrice apparaît dans un nuage de sable, la poitrine nue. Elle lui tend la main. Il ferme les yeux et s’envole pour la rejoindre. 

			Un écran de lumière pure fait passer le temps. Dante sort d’une caverne de granit et marche vers la lumière. Face à lui, sur l’autre rive d’un fleuve sacré, il contemple les neuf étages concentriques du paradis. La modélisation des fesses de Dante alors qu’il tourne le dos à la caméra est parfaitement rendue.

			Il dit : je ne suis pas mort, et je n’ai pas vécu.

			Il arrache le tissu noir en forme de croix qui recouvrait son torse et son ventre, et le jette par terre. Le tissu froissé s’évapore et un serpent rouge prend sa place, puis s’en va.

			Le téléphone de Peter Fire vibre sur sa table de chevet.

			Il regarde l’écran et voit le nom de Dylan. Il décroche et dit : ouais. Tu faisais quoi ? demande Dylan. T’as répondu à aucun de mes appels depuis hier soir.

			Je viens de rentrer, dit Peter Fire. Il est assis sur son lit en train de boire une canette de Coca. Alors, demande-t-elle, tu as trouvé le trésor ? Ouais, dit Peter Fire, je peux te le montrer si tu veux.

			Dylan ne reconnaît pas sa voix.

			Elle demande : dans une heure à la carrière ? OK, dit Peter Fire. Il raccroche et boit la dernière gorgée de son Coca. Il pose la canette vide sur sa table de chevet et ouvre le tiroir. 

			Il en sort une pierre rouge.

			La pierre rouge de Mars.

			La 25e arcade souterraine marquait l’entrée d’une dernière salle. Tout à l’intérieur était rouge. Le plafond se perdait en hauteur, et les cristaux incrustés dans sa voûte faisaient comme un ciel constellé.

			Le silence ressemblait à du vent.

			Au centre, un immense bloc de glace sortait de terre, poli comme le diamant. Enfermé à l’intérieur, un colosse à la peau grise, d’une texture proche de la lave froide, les yeux et la bouche fermés, emprisonné sous la glace et retenu aux épaules par quatre chaînes en or. Sur son front, du même or et du même éclat que les chaînes, une couronne brillait.

			Asim, le gardien.

			Peter Fire s’est approché. Il a vu que le gardien tendait ses deux bras devant lui, avec les paumes ouvertes. La paume gauche était vide. Dans la paume droite, il y avait la pierre.

			Peter Fire ne voyait qu’elle. 

			Une phrase inscrite en relief sur la glace disait que la pierre n’appartenait qu’au vrai roi.

			Peter Fire a posé sa main sur la glace qui enfermait Asim. Il a senti que son aura était absorbée. Les quatre chaînes ont sauté les unes après les autres, la glace a fondu, et l’aura du gardien s’est répandue dans toute la salle. Il s’est agenouillé devant Peter Fire et a déposé la pierre sur le sol.

			Peter Fire l’a prise dans sa main.

			De nouvelles visions l’ont traversé. 

			Le visage du roi est apparu, dans les ruines de sa citadelle. Sa colère n’avait plus de limites. Il hurlait que les voleurs devaient lui rendre ses deux trésors. Peter Fire l’entendait dans sa tête. Le roi hurlait : vous n’êtes pas dignes de mon pouvoir. Vos cœurs sont impurs.

			Il a parlé dans la mémoire de Peter Fire.

			Il lui a dit : ne vous soumettez pas au chaos. Revenez dans la lumière.

			Les visions ont disparu et Peter Fire s’est retrouvé chez lui. Il allait prendre une canette de Coca dans le frigo de sa cuisine. 

			Peter Fire serre la pierre dans son poing, ferme les yeux et s’allonge sur son lit. Quand il les rouvre, il sent une énergie puissante qui circule dans tout son corps. Il fixe un repère précis au plafond et donne un coup de poing dans sa direction en projetant son aura, comme il le faisait tous les jours à l’hôpital.

			10 secondes passent.

			Le plafond produit un drôle de craquement.

			Un peu de plâtre tombe sur la couette et une fissure apparaît.

			Peter Fire sourit. Il pense : le pouvoir de la pierre est à moi. Il la range dans sa poche et sort de chez lui. Il n’ira pas à la carrière. Myriad Pro n’a plus rien à lui offrir. Il marche jusqu’à la gare et regarde les prochains départs. Il n’y a qu’une seule destination qui l’intéresse.

			Le vrai paradis. 

			Miami.

			FIN DU TOME 1
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			Au collège de Myriad Pro, le lendemain matin. 

			Rivage et Copperfield n’ont pas dormi depuis la découverte du corps à cause de la flemme et de tous les papiers administratifs à remplir.

			Rivage interroge une enseignante pendant que Copperfield regarde les trombinoscopes. C’est très difficile de reconnaître le visage d’un adolescent parmi trente autres à peu près similaires, surtout quand les photos sont minuscules.

			Rivage demande : vous avez regardé le super western qu’il y avait à la télé avant-hier soir ? Oui, dit l’enseignante, j’ai regardé le début. Mais comme il finissait tard, je suis partie me coucher avant la fin. Et puis j’évite de regarder des westerns le soir, sinon je fais des cauchemars. Rivage dit : moi ça va, je dors bien.

			Le sommeil réparateur en toute circonstance de Rivage tient à deux choses : son détachement mental face aux événements les plus durs, et la qualité de son matelas en mousse à mémoire de forme.

			Copperfield dit : je l’ai, c’est lui. Sur une photo de classe, il pointe le visage d’un garçon au troisième rang. Rivage dit : oui, je confirme, c’est bien lui. L’enseignante est surprise et dit : ah, c’est donc Ken. Elle ne pensait pas qu’il s’agirait de lui.

			Maintenant, tout le monde met un nom sur le corps.

			Rivage demande : vous le connaissiez bien ? L’enseignante dit : non, c’était un élève sans histoire. Copperfield note : adolescent sans histoire. OK, dit Rivage, du coup on va pas vous retenir plus longtemps.

			Trois heures plus tard, ils arrivent chez les parents de Ken.

			Eux non plus n’ont pas dormi de la nuit.

			Il est presque midi. Rivage commence à sentir dans sa bouche l’avant-goût d’un plat qu’il aime bien. Il visualise parfaitement ce plat, comme si c’était la photo d’une recette dans un livre de cuisine, avec une belle lumière extérieure et une mise en scène soignée.

			Copperfield remarque que le quartier résidentiel est désert. Même les maisons voisines ont l’air vides. 

			De tête, il calcule environ 5 km entre le champ où ils ont découvert Ken et sa maison. Il se dit qu’un passage secret raccourcit peut-être la distance à 3 ou 4 km. Il pense : moins de 3 km c’est impossible, même avec un très bon passage secret.

			Rivage dit : j’ai super faim. 

			Le père de Ken leur ouvre mais retourne aussitôt en cuisine sans les faire assoir. Il porte un tablier avec une photo en trompe-l’œil qui laisse croire qu’il est torse nu et très musclé. Il a préparé un plat convivial dans une grande marmite en inox. Rivage regarde à l’intérieur et dit : ça a l’air délicieux. Le père dit : oui, c’est ma spécialité.

			Rivage dit : malheureusement, on est pas là pour ça.

			Dans le salon, la mère pleure et se mouche. Copperfield regarde le père mélanger sa préparation sans afficher aucune peine. Il note : la peine du père est contenue dans le plat qu’il prépare.

			Rivage demande : vous savez qui aurait pu en vouloir à votre fils ? La mère dit : non, c’était un fils sans histoire. Rivage ne comprend pas très bien ce qu’elle dit à cause des bruits parasites. Le père entend l’émotion dans la voix de sa femme et se met lui aussi à pleurer. Il le fait avec plus de retenue pour ne pas donner l’impression d’être fragile. Rivage est désolé pour eux. Il demande s’ils peuvent regarder la chambre de Ken. Le père les accompagne en silence.

			En chemin, Rivage remarque que le père a un hématome bleu foncé et une sale coupure sur le bras. Il dit : votre blessure, là, vous devriez la désinfecter. C’est rien, dit le père en tirant sur la manche de son tee-shirt.

			Rivage remarque aussi que le biceps du père est congestionné et que ses veines saillent comme s’il revenait d’une séance intensive de curl avec haltères.

			Il pense : ce père de famille doit vraiment se donner à fond à la muscu.

			Le lino marron dans la chambre de Ken gondole et se décolle par endroits. Rivage essaie d’attraper le cadre d’une photo de famille posé sur une commode. Il tape dans une porcelaine de dauphin peinte en rose, qui tombe par terre et se casse en plusieurs morceaux. L’œil du dauphin brisé le regarde avec tendresse.

			Copperfield dit : Rivage, regardez.

			Entre deux débris du dauphin, il y a un morceau de papier enroulé.

			Rivage l’ouvre et lit en silence ce qui est écrit dessus. Il le tend à Copperfield, qui le lit aussi et le recopie.

			BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS

			Rivage dit : c’est de l’anglais.

			Un des murs de la chambre est recouvert de plusieurs étagères qui vont du sol au plafond et contiennent des centaines de boîtes de jeux vidéo. Ken était un passionné de rétrogaming, dit son père. Il se met devant une des étagères et dit : 

			il avait plus d’une vingtaine de consoles différentes. Certaines très rares sont cotées à plusieurs dizaines de milliers de $.

			Rivage a l’impression que le père de Ken parle des consoles de son fils comme Ken en aurait parlé à un ami.

			Il regarde toutes les consoles alignées par ordre chronologique sur les différents niveaux. Il reconnaît une Game Boy, une PlayStation et une Nintendo 64, parce qu’il avait les mêmes au collège.

			Il se demande avec quel argent Ken a pu acheter tout ça.

			Il a sacrifié sa vie sociale pour cette collection, dit le père. Toutes ses économies y sont passées. Il vivait à 100 % pour sa passion, et elle le rendait heureux.

			Rivage pose sa main sur l’épaule du père. Il cherche quelque chose de réconfortant à dire. Il dit : c’est vrai que c’est une magnifique collection.
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			La une du journal titre « Myriad Pro : un adolescent assassiné ». Copperfield le montre à Rivage, qui lit l’article en page 3. Il ne lit rien qu’il ne sait pas déjà. 

			Sur la page 4, une brève raconte qu’une baleine a été retrouvée échouée sur la plage de Portobello, avec une épée plantée dans le ventre. 

			Rivage ferme le journal et dit : c’est une sombre affaire.

			Dans la rue, quelqu’un passe qui les salue.

			Rivage dit : jamais vu ce type. Copperfield dit : c’est sans doute parce qu’on est dans le journal. Rivage retourne à la page 3. En dessous de l’article sur le meurtre, il lit un autre article sur eux : « L’inspecteur Rivage mène l’enquête ». Le journaliste y est plutôt critique. Encore en dessous, Rivage lit l’horoscope, qui dit des choses rassurantes.

			Le type qui les a salués est toujours devant, à 15 mètres environ. Il leur demande : alors, vous avez trouvé le meurtrier ?

			30 minutes plus tard, ils sont à la morgue. 

			Ils y retrouvent Red, la coroner. Rivage a déjà travaillé avec elle sur des faits divers dont il a oublié le détail. C’est une pro dans son domaine. Elle dit : c’est une sombre affaire.

			Ils sont tous debout autour de la table sur laquelle est allongé le corps de Ken. Une lampe opératoire l’éclaire d’un blanc idéal pour examiner un cadavre.

			D’après Red, la trace rouge au niveau de son cou veut bien dire qu’on l’a étranglé, mais pas forcément qu’on l’a tué en l’étranglant. Des examens approfondis ont permis de relever plusieurs entailles sur le torse et entre les omoplates. Il a aussi un large hématome à l’arrière du crâne, au niveau de l’os pariétal. Red dit : je pense qu’il s’est défendu jusqu’au bout.

			Copperfield essaie d’imaginer la scène, mais la liste des blessures ne suffit pas à deviner le reste.

			Pendant que Red parlait, Rivage a ouvert un autre tiroir mortuaire au hasard. 

			Il dit : tiens, je le connais. 

			Red et Copperfield le rejoignent et regardent le cadavre. Il est très bien conservé et ne dégage aucune odeur.

			Red dit : oui, c’était un animateur télé. Il est mort d’une crise cardiaque en faisant du jet-ski. Il y a encore un doute sur les causes exactes de sa mort. Sa famille pense que des animateurs concurrents étaient jaloux de son succès et ont saboté son jet-ski.

			Rivage demande à Copperfield de le prendre en photo avec lui pour garder un souvenir. Il lève son pouce à côté de la tête de l’animateur mort. Il regarde la photo. Elle rend super bien. Il dit : c’est génial, merci. Il ajoute un filtre et l’enregistre dans ses favoris.

			L’assistant de Red descend dans la salle avec les résultats des analyses toxicologiques. Red lit le document. Elle dit que Ken n’a aucune trace de substance inhabituelle dans le sang. Il était donc conscient de tout ce qui lui arrivait.

			Rivage est encore en train de regarder la photo retouchée. Il dit : c’est vraiment top. Les contours sont légèrement obscurcis et c’est justement l’ambiance que je voulais donner à cette photo. Un peu obscure. Red jette un œil et dit : oui, c’est beau et en même temps obscur.
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			Craftmania est le forum de référence sur Minecraft. Il rassemble depuis 2011 une communauté solidaire et bienveillante. Il est organisé en 26 sections et 133 297 topics, dont une section blabla un peu fourre-tout pour se changer les idées et parler de trucs en lien avec la vie quotidienne.

			Dans Minecraft, l’objectif principal est de miner avec une pioche et une pelle des minerais plus ou moins rares allant du charbon à l’émeraude. Ces minerais peuvent être transformés en équipement ou assemblés avec d’autres composants en suivant les indications d’un livre de recettes.

			Les mines sont protégées par des squelettes, des araignées géantes et des zombies, en plus des dangers naturels comme les trous sans fond et la lave. Le monde et les mines sont générés de façon aléatoire et s’étendent à l’infini à la surface comme dans les profondeurs.

			Pour terminer le jeu, il faut tuer un dragon noir dans le Nether, une dimension céleste qui se présente sous la forme d’îles volantes. Là-bas, le ciel violacé se confond avec le vide.

			Mais Minecraft est surtout une formidable opportunité de vivre une vie d’aventures et de découvertes dans un monde entièrement composé de blocs.

			À 11 h 29, m444rc ouvre un nouveau topic intitulé meurtre à myriad pro.

			m444rc dit :

			un gars s’est fait tuer dans ma ville

			À 11 h 39, le topic a déjà 56 réponses.

			Peter Fire dit :

			ouais j’ai vu ça

			moi aussi j’habite à myriad pro

			tu le connaissais ?

			m444rc dit :

			ouais je suis dans le même collège

			Peter Fire dit :

			ah ouais ok

			moi je suis au collège riverside

			Peter Fire a 15 ans et joue à Minecraft au moins cinq heures par jour depuis que la bêta est sortie. Quand il explore les grottes de minerais et affronte des vagabonds, il se sent plus courageux que dans la vraie vie. C’est comme ça qu’il surmonte sa solitude.

			Depuis trois mois, il vient tous les jours sur Craftmania. Il parle avec d’autres joueurs de choses intimes que leurs parents ne peuvent pas comprendre. Ils construisent des villes dans le sable au bord de la mer et tondent des moutons pour fabriquer des tapis.

			La photo de profil de Peter Fire est un portrait recadré du personnage principal d’un dessin animé en 3D intitulé Peter Fire ; son pseudo vient de là. La diffusion de Peter Fire a commencé en 2006 et comprend 8 saisons de 18 épisodes. 

			m444rc poste un scan de l’article sur le meurtre paru dans le journal de Myriad Pro. La résolution de la photo en 300 dpi permet de bien apprécier tous les détails du cadavre. Personne ne lit le texte de l’article parce que la photo est trop fascinante.

			xXx-kung-furry-xXx dit :

			salut

			xXx-kung-furry-xXx joue à Minecraft sur un serveur casual dédié à la reproduction à l’échelle de monuments célèbres ou de vaisseaux spatiaux. Il a une bonne config PC, avec une Nvidia GeForce GTX 1060 et 16 Go de RAM DDR4, mais il ne l’exploite pas à fond. 

			C’est un habitué du forum, mais il passe son temps à parler du bitcoin et à vendre des portefeuilles virtuels sur tous les topics. Les autres membres font comme s’il n’était pas là.

			xXx-kung-furry-xXx dit :

			j’ai des super plans cryptomonnaie en ce moment

			si vous voulez en savoir plus

			go MP

			Peter Fire dit :

			c’est dingue ce qui lui est arrivé

			mourir étranglé c’est vraiment atroce

			diegoSSIMO dit :

			noyé c’est pire

			Peter Fire dit :

			c’est presque pareil

			m444rc dit :

			c’est vrai que ken était bizarre depuis un mois

			à mon avis sa mort cache quelque chose

			Dans la cuisine, la mère de Peter Fire l’appelle pour manger. Il descend et voit la table avec les couverts et les assiettes. Elle pense qu’il adore le plat qu’elle a préparé, mais il n’est même pas dans la liste de ses 15 plats préférés.

			Peter Fire dit : tu sais, il me manque qu’une seule pépite d’or pour faire ma première tranche de pastèque scintillante. Il lui dit que pour faire un circuit OU-exclusif en redstone, il suffit d’ajouter une porte NON-OU-exclusif.

			Il voit bien qu’elle n’est pas très réceptive à ce qu’il dit. Elle répond à toutes ses phrases par c’est bien. Elle reste tournée vers la télé où des gens vendent très cher des objets normaux retrouvés dans leurs garages.

			Tu te rends compte, dit sa mère, 40 000 $ pour un petit plat coloré en forme de navet.

			Peter Fire pense que dans Minecraft tout est gratuit. La seule façon d’obtenir un objet, c’est de le faire soi-même.
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			Rivage et Copperfield entrent dans une brasserie au hasard à deux rues de la morgue.

			Pendant que Copperfield lit le menu, Rivage regarde la photo de lui et de l’animateur télé mort. Il est vraiment content. D’habitude, il n’a jamais la chance de rencontrer des célébrités dans la rue. Il la montre à Copperfield qui dit : oui, c’est un beau souvenir. 

			Le serveur arrive pour prendre leur commande, avec un carnet typique et un tablier typique sur lequel est écrit en police Papyrus Typiquement authentique, qui est en fait le nom de la brasserie.

			Rivage se demande à quelle distance le corps de l’animateur télé a été projeté après son accident en jet-ski. Il visualise très bien la courbe qu’il a pu faire dans les airs avant de s’écraser sur l’eau.

			Les rayons du soleil qui traversent les baies vitrées obligent les clients à porter des lunettes ou à plisser les yeux.

			Rivage demande à Copperfield combien de temps il pense qu’il tient face au soleil sans cligner une seule fois. Copperfield dit : moins de 6 secondes. C’est une durée assez courte qui déçoit Rivage. Il pensait que Copperfield avait une meilleure image de lui.

			Rivage regarde le soleil et cligne plusieurs fois avant la deuxième seconde.

			Copperfield aurait dû parier de l’argent.

			15 minutes plus tard, le serveur apporte deux steaks frites. Il dit : et voilà, deux belles assiettes bien typiques et authentiques. Pour les cuissons, Rivage a demandé saignant, et Copperfield à point.

			Copperfield appuie sur le steak avec sa fourchette et comprend que le serveur a échangé leurs commandes. Rivage est déjà en train de manger les frites. Copperfield dit : inspecteur, je crois que vous mangez mes frites. Rivage prend l’assiette de Copperfield et lui donne la sienne. Dans la nouvelle assiette de Copperfield, il y a beaucoup moins de frites. Rivage fait comme si de rien n’était. 

			Copperfield ne trouve pas cette attitude très cool.

			Rivage mange trois bouchées. Il dit : mon steak est authentiquement dégueulasse. Il est content d’avoir trouvé ce jeu de mots qui apaise la tension autour des frites manquantes. Pour de vrai, dit Rivage, la bouffe est à chier. Il dit : 20 $ pour ça, c’est clairement du vol. Copperfield termine quand même par politesse.

			Dans leur dos, un groupe de femmes discute du meurtre de Ken. Elles mentionnent des détails dont Rivage n’a jamais entendu parler. Il les rejoint et leur demande où elles ont entendu toutes ces informations.

			L’une d’entre elles dit que son fils était un ami de Ken et qu’il l’avait déjà invité plusieurs fois à passer le week-end chez eux. Les adolescents ont tendance à parler très tard la nuit de problèmes intimes en croyant que les cloisons les isolent de la curiosité des parents.

			S’ils s’y connaissaient mieux en bâtiment, ils sauraient que l’isolation thermique et phonique est déplorable dans la plupart des maisons. Ils construiraient une seconde chambre dans leur chambre selon le principe de la boîte dans la boîte. C’est dans cette autre chambre qu’ils pourraient protéger leurs secrets les plus précieux. 

			Rivage se permet de montrer aux femmes une photo du tatouage de couronne sur la cuisse de Ken. Il demande si ce tatouage leur dit quelque chose. Aucune ne réagit.

			C’était un garçon discret, dit la femme qui connaissait un peu Ken. Vous aurez du mal à lui trouver des zones d’ombre. Rivage réfléchit au mal qu’il aura à trouver ces zones d’ombre. Il dit : non, je pense que ça ira.

			Une demi-seconde plus tard, son téléphone vibre. Sam Delta l’appelle.
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			Sam Delta est le meilleur ami de Rivage. Ils se sont rencontrés au lycée de Portobello. Ils passaient tout leur temps ensemble. Après le lycée, ils sont partis en voyage ensemble et ont vécu des moments incroyables dont ils gardent de très bons souvenirs.

			Sam Delta boit un mojito dans une posture décontractée qui rappelle les vacances au soleil. Il pense à la parfaite saveur de ce mojito et à son envie de le boire cul sec.

			Il pense à la réussite de sa vie.

			Il médite trois à quatre fois par semaine en suivant des tutos bien montés sur YouTube. Il aime prendre le temps de se construire un palais mental absolu. Ce palais, c’est votre temple secret primordial, répète la coach dans chacune de ses vidéos. Elle dit : c’est la source de jouvence de votre mantra divin. Sam Delta est à 100 % réceptif au concept de mantra divin, mais beaucoup moins à celui de temple secret primordial.

			En plus des 100 pompes, 100 abdos et 100 squats qu’il fait chaque matin pour acquérir une force surhumaine, Sam Delta aimerait que son entraînement lui permette un jour de communiquer par la pensée avec les êtres célestes et de s’envoler dès qu’il s’assoit en tailleur.

			Il dit à Rivage : j’ai trouvé ce que tu voulais. Il parle des informations que Rivage lui a demandées dans la matinée à propos des parents de Ken.

			Ils ont tous les deux un casier judiciaire vierge. Le père pratique le golf à un niveau amateur et il paie depuis deux ans et demi une licence à L’Alambra, un golf avec un parcours 18 trous collé à Myriad Pro. Il y retrouve chaque dimanche d’autres joueurs de son niveau.

			Sam Delta n’a rien trouvé de très intéressant sur la mère.

			Les parents de Ken se sont rencontrés trois ans avant la naissance de Ken, qui est resté fils unique. Pour ses 12 ans, ils lui ont offert une PS2 avec Spyro et Final Fantasy X. Ken a pleuré de joie en déballant la console et les jeux, même s’il a revendu Spyro deux jours plus tard pour acheter Resident Evil 3.

			Spyro est un jeu de plateforme qui plaît surtout à la tranche des 6-10 ans. À 11 ans, on devient moins sensible aux taupes, libellules, ours et fées qui peuplent les Royaumes du Dragon. Même le boss final est un petit dinosaure attendrissant avec des gros sourcils, une cape et une baguette.

			Dans Resident Evil 3, le boss de fin est une arme biologique difforme de type Tyran nommée Nemesis, très intelligente, avec un costume en cuir noir et des tentacules à la place du bras droit.

			Ken était beaucoup plus sensible à ce type d’esthétique.

			Les parents de Ken avaient eux aussi pleuré en voyant leur fils déballer la PS2. Elle symbolisait le parfait amour qu’ils éprouvaient pour leur fils. Elle l’incarnait, par-delà les mots, grâce à son mélange de puissance et de mémoire. Cette PS2, dit Sam Delta inspiré par les paroles de sa coach yogi, était la source de jouvence de leur fécondité totale en tant que parents.

			Dans la brasserie, Rivage ne dit rien. Il ne comprend pas le lien entre la PS2 et la fécondité totale des parents de Ken. Il demande : comment tu sais tout ça ? Sam Delta dit : j’ai mes sources. Rivage imagine Sam Delta en train d’espionner des familles dans le noir.

			Rivage comprend que les parents de Ken ont l’air honnêtes et qu’ils aimaient leur fils. Offrir une PS2 à son enfant, pense Rivage, c’est le signe d’un amour sincère.

			Puis il demande : au fait, tu es où là ? Sam Delta dit : dans mon salon, tranquille.

			Rivage dit : ah yes c’est bien, moi je suis à la brasserie avec Copperfield. Il y a une pause dans la conversation. Rivage dit : Copperfield te passe le bonjour.

			Sam Delta dit : attends, bouge pas. Derrière la porte d’entrée, un livreur sonne. Il a dans les bras deux cartons de rhum arrangé à la vanille. Au total, Sam Delta en a eu pour un peu moins de 198 $ les douze bouteilles, frais de port compris.

			Il retourne dans la cuisine pour se préparer un deuxième mojito. Il oublie le téléphone sur le canapé du salon.
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			Rivage et Copperfield retournent au collège. Rivage veut interroger le proviseur. Dans la voiture, il dit : quand même Copperfield, quel plaisir de mener cette enquête. 

			Rivage adore les enquêtes. C’est la première fois qu’il cherche le meurtrier d’un adolescent, et il y trouve cette part d’inconnu qui fait le sel de la vie.

			Il dit : au fond, je crois que j’aime les crimes, même s’ils sont horribles. Copperfield acquiesce et dit : oui, il y a du beau même dans le crime. Rivage demande : tu trouves que les cadavres c’est beau ? Non, dit Copperfield, je voulais dire que même les éléments qui composent un crime, comme le sang, la douleur et la peine, peuvent fabriquer du beau. 

			Copperfield a du mal à s’exprimer clairement.

			Rivage ne comprend pas où il veut en venir.

			Il dit : tu sais Copperfield, tuer des enfants, c’est vraiment atroce.

			15 minutes plus tard, il interroge le proviseur du collège et lui répète la même fin de phrase. Le proviseur dit : oui, c’est atroce ce monde dans lequel on vit. Sur la droite de son bureau, il regarde une photo de son fils, en train de jouer du saxophone.

			C’est votre fils ? demande Rivage. Il a l’air de s’y connaître en saxo.

			Le proviseur est ému. Il dit : oui, d’ici quelques années il deviendra un grand saxophoniste, c’est certain. Il demande : vous pensez que d’autres adolescents sont impliqués dans cette histoire ?

			Rivage ne sait pas si par histoire le proviseur parle du meurtre de Ken ou d’autre chose. Dans le doute, il répond aux deux questions par une seule phrase passe-partout qui sous-entend que toutes les pistes sont encore envisageables.

			Le proviseur prend un air triste. Il dit : en tout cas, ici, on n’aurait jamais pu se douter que Ken était la cible d’un tueur. Je crois que tout le monde est très choqué par sa mort.

			Rivage regarde par la fenêtre. Il voit des dizaines de collégiens sans histoire aller et venir dans la cour du collège. Deux d’entre eux discutent d’un nouveau bloc intégré dans le dernier patch Minecraft. Il permet d’accéder directement au Nether. Le premier dit : c’est vraiment pratique. L’autre dit : moi j’ai trop peur d’aller là-bas.

			D’autres groupes dans la cour sont assis sur des bancs et parlent. Plus loin, un collégien se fait pousser par cinq autres jusque dans le casier à cartables. Des manuels de mathématiques, de sciences et d’histoire-géo sont abandonnés sur le sol dans la poussière. Un surveillant va et vient dans les toilettes des filles et ouvre des portes au hasard.

			Le proviseur se lève et dit : les jeunes, quand même.

			Rivage serre la main du proviseur et quitte son bureau. Copperfield note : le proviseur parle comme quelqu’un qui ment. Dehors, à 20 mètres de là, quatre collégiens forment un cercle et discutent. Rivage garde les mains dans ses poches pendant que Copperfield continue d’écrire.

			L’un d’entre eux les remarque en train d’attendre et va les voir. Il dit à Rivage : alors c’est vous l’inspecteur qui cherche le tueur de Ken. Rivage dit oui et lui présente son assistant, Copperfield. Moi c’est Pete, dit l’adolescent. J’espère que vous l’arrêterez vite avant qu’il en tue d’autres.

			Pete regarde le sol.

			Il demande : Ken, dans quel état vous l’avez retrouvé ? Rivage ne peut pas lui donner ce genre d’informations. Pete dit : ici, tout le monde raconte qu’il savait qu’il allait mourir.

			Rivage ne se souvient pas que d’autres proches de Ken lui aient déjà dit ça. Il se tourne vers Copperfield, qui lui rend un regard étonné. Il pense aux femmes dans la brasserie, qui en savaient aussi plus qu’eux. Il demande : il avait reçu des menaces ?

			Je sais pas, dit Pete, c’est juste des rumeurs. 

			Il dit : c’est juste ce que tout le monde raconte.

			Pete relève la tête et surprend le proviseur en train de les regarder depuis la fenêtre de son bureau. Copperfield voit que Pete regarde quelqu’un par-dessus son épaule, et il se retourne. Le proviseur a disparu.
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			Sur l’autoroute, les arbres plantés de part et d’autre des voies s’alignent de manière à créer un environnement varié mais rassurant. Les nuages sont disposés de telle façon dans le ciel qu’ils forment comme des montagnes à l’horizon.

			Une BMW M4 noire de 450 chevaux et une Audi A3 slaloment à 160 km/h entre les autres voitures.

			Celui qui conduit la BM s’appelle Mista ; Rivage conduit l’Audi.

			Tout a commencé quand Mista a refusé la priorité à Rivage sans s’excuser, dans un rond-point à 300 mètres du collège. À ce moment-là, Rivage a pensé que ce conducteur n’avait aucune maîtrise du Code de la route, et qu’il méritait que quelqu’un le lui dise, au moins par principe.

			Depuis 10 minutes, ils roulent l’un derrière l’autre. Le simple désir de mise en garde de Rivage a pris une autre ampleur.

			La distance entre eux ne varie pas, même si l’adhérence de la voiture de Mista facilite la prise des virages serrés. C’est une voiture faite pour ce genre de course.

			Tous les autres conducteurs dans leurs voitures banales se demandent qui sont ces fous. Ils ne se doutent pas que les deux pilotes maîtrisent parfaitement la situation. Quand ils entendent les bruits de moteur se rapprocher, les enfants collent leurs visages aux vitres latérales, mais ils ne voient rien et sont déçus.

			Rivage a les deux mains sur le volant. Il passe les vitesses très vite en faisant buter le levier contre le plastique ; chaque fois, l’aiguille du compte-tours passe dans le rouge.

			Mista replace son regard dans le rétroviseur central pour confirmer le visuel sur Rivage. Pendant ce très court laps de temps, il ne voit pas l’homme en tenue de camouflage caché dans les buissons de l’accotement qui lui envoie une volée de picots pour crever ses pneus.

			Mista sent l’avant de sa BM vaciller et braque par réflexe ; sa voiture se déporte vers la gauche, heurte la glissière centrale et part en tonneaux.

			La scène est très impressionnante. Une quantité démentielle de débris vole un peu partout. Certains sont aussi gros que des balles de tennis. Aucun dommage collatéral n’est causé.

			La course-poursuite en voiture se termine comme ça.

			Rivage se gare sur la bande d’arrêt d’urgence et allume ses warnings. C’est la première étape de la procédure à suivre en cas d’accident.

			Copperfield voit Mista ramper hors de l’habitacle de la BM et traverser à pied la voie qui va en sens inverse. Il le regarde quitter l’autoroute. Pendant ce temps, Rivage indique aux conducteurs derrière eux la voie de contournement à suivre pour éviter les débris.

			Rivage et Copperfield rejoignent le milieu de l’autoroute et attendent au bord de la voie inverse.

			Rivage dit : statistiquement, on a 2 % de chances de réussir à atteindre l’autre côté. Copperfield fait oui avec la tête. Tout ça, dit Rivage, c’est mathématique. Un groupe de 170 scientifiques dans une université à Austin a calculé qu’entre la vitesse de notre marche, la vitesse des voitures, le nombre de voitures qui passent par seconde et l’espace à traverser, on aboutissait à 2 % de réussite. C’est vraiment pas beaucoup. Copperfield imagine les 2 % dans un graphique en forme de camembert.

			Rivage dit : mais si on reste ici, notre espérance de vie est de 3 minutes.

			Copperfield ne voit même pas les voitures tellement elles roulent vite. Rivage lui explique qu’à cette vitesse leur cerveau ne peut pas anticiper les distances.

			Finalement, Rivage se lance et atteint l’autre côté.

			Parmi toutes les voitures qui sont passées depuis le début de leur conversation, trois écoutaient la même émission radio consacrée à des découvertes étranges en Arctique. 

			Un virus enfoui depuis quatre millénaires dans la carcasse d’un mammouth serait en train de se répandre sur le continent et de contaminer les mers. Un bactériologue interrogé par un journaliste dit : c’est un virus extrêmement puissant, dont on ne sait rien.

			Il ne reste plus que 40 secondes à Copperfield avant que son espérance de vie ne tombe à 0. Il demande à Rivage : vous êtes sûr que je ne risque rien ? Rivage fait semblant d’avoir entendu la question et lève son pouce.

			Copperfield atteint l’autre côté tout en pensant à la mort, qui est aussi l’autre côté.

			Il se retourne et voit sur sur le terre-plein central un double de lui qui n’aurait pas traversé se faire faucher par un camion. Rivage dit : on a eu chaud.

			Ils franchissent un fossé et montent un talus d’au moins 4 mètres. Au loin, ils repèrent Mista qui court à travers champs.
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			Les deux voitures à 160 km/h sont remplacées par trois hommes qui courent les uns derrière les autres à 9 km/h en moyenne.

			Mista et Copperfield courent à 12 km/h, et Rivage à 3 km/h, d’où cette moyenne de 9 km/h sur l’ensemble des hommes en mouvement.

			C’est une vraie prouesse de courir à 12 km/h dans un champ, qui nécessite une foulée irréprochable, une gestion du souffle précise et une sorte de sixième sens pour éviter les trous et les taupinières. 

			Rivage n’a aucune de ces trois qualités.

			Mista quitte les champs pour disparaître dans un sous-bois.

			Copperfield se retourne et voit Rivage loin derrière lui. Il regarde alternativement le sous-bois et Rivage, de plus en plus vite, comme s’il voulait que les deux se superposent.

			Il doit faire un choix. S’il attend Rivage, il n’est pas sûr de pouvoir rattraper Mista. Mais en même temps, il ne sait pas à quel point Mista est dangereux, ni s’il aura besoin de l’aide de Rivage pour le maîtriser.

			Copperfield lui dit : courage inspecteur, on va le rattraper.

			Copperfield ment. L’écart se creuse et bientôt il sera trop tard. Copperfield éprouve une honte démoralisante à laquelle il essaie de ne pas trop penser pour ne pas se faire du mal.

			Il pense plutôt à cette région de Myriad Pro. Il s’y promène parfois quand il a du temps libre. 

			Dans son carnet, en plus des notes pour le travail, il dessine des environnements bucoliques. La façon dont tout se mêle sur les mêmes pages en fait un objet curieux. En plus des bocages, il dessine des robots. Il lui arrive d’insérer ses robots dans les bocages pour créer des passerelles étranges entre son imaginaire et la réalité.

			Il ne se revendique d’aucune école.

			Ses robots ont toujours des pensées universalistes qui les rendent plus humains. La plupart du temps, ce sont des traductions personnelles de chansons des années 1990. Dans une bulle en forme de nuage, son robot pense : on est tous différents, mais on doit tous se soutenir les uns les autres.

			Ce robot pense ce que Copperfield éprouve au fond de lui. Cette fois, il doit soutenir Rivage, parce qu’il n’aimerait pas que Rivage l’abandonne dans une situation critique.

			La tête de Rivage est toute rouge. Il s’est arrêté, les mains sur les genoux. Il tousse très fort et crache des glaires. Copperfield lui dit : inspecteur, on va le perdre.

			Rivage a enfin un éclair de lucidité. Il met sa fierté de côté et dit : OK, pars devant, je te rejoindrai.

			Copperfield part en sprint et disparaît dans le sous-bois.

			Rivage s’assoit par terre dans le champ. Il regarde la lisière du sous-bois qu’il n’atteindra jamais. Il pense à des filles qu’il aimait quand il était plus jeune et qui elles ne l’aimaient pas.

			S’il savait dessiner, il pourrait se servir de robots mélancoliques pour donner une forme à sa douleur.

			À la place, il attend.

			Il regarde autour de lui.

			Il dit : c’est sympa par ici.

			Il voit au loin une silhouette qui marche à sa rencontre. Pendant un moment, il pense que c’est Mista qui a fait demi-tour ou qui s’est perdu. La chance de Rivage lui sourit souvent, mais pas cette fois. Quand la silhouette arrive à sa hauteur, elle devient un fermier avec une fourche dans la main droite et l’air pas très content. Le fermier dit : c’est un terrain privé, vous ne pouvez pas rester là.
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			Le fermier a exactement le même écran plasma Samsung que Rivage. Après sa journée de travail épuisante à la ferme avec les animaux, il s’assoit sur son canapé trois places et profite de ses films préférés en Blu-ray. Il dit : je suis un vrai cinéphile. La qualité 4K des Blu-ray, c’est une expérience incroyable.

			Le fermier dit : et puis Samsung c’est vraiment le top du top. Niveau qualité c’est largement au-dessus de LG et de Sony. Même pour la déco c’est parfait, vu qu’on peut fixer leurs écrans directement au mur.

			Rivage pense qu’il est d’accord à 100 % avec tout ce que vient de dire le fermier. C’est d’ailleurs exactement pour les mêmes raisons qu’il a cet écran-là chez lui : qualité, confort, performance.

			Rivage pense au discours du vendeur qui lui a vendu l’écran et aux mots qualité, confort et performance, qui sont les trois piliers technologiques depuis le début des années 2000.

			Il demande au fermier : d’ailleurs, puisque vous avez l’air de vous y connaître, je peux vous poser une question ? Depuis quelques jours, j’ai des rayures rouges qui traversent tout mon écran, vous savez d’où ça vient ?

			Le fermier est très perturbé par cette question.

			En même pas trois semaines, c’est déjà la septième fois que quelqu’un lui demande de l’aide pour son écran Samsung. Il y a toujours un truc qui ne va pas.

			Le fermier n’est pas ingénieur Samsung. Il en a marre de passer son temps à dépanner les écrans des autres. Des fois, dit-il, on dirait que je suis le seul à connaître Google.

			Rivage ne s’attendait pas à cette réponse. Le silence qui vient après permet d’entendre les bruits de la nature.

			Les mots qui viennent alors à l’esprit de Rivage sont sérénité, quiétude et subtilité. Il pense : jamais aucun vendeur n’utiliserait ces mots pour conseiller un écran plasma. Il pense que les écrans plasma sont l’antithèse de la nature, puis il pense qu’à l’inverse la nature n’est pas l’antithèse des écrans plasma. Il y a dans la nature tout ce qu’on retrouve dans un écran plasma Samsung, alors qu’on ne retrouve rien de la nature dans un écran Samsung, pense-t-il enfin.

			Ouais c’est vrai, dit Rivage, vous avez raison.

			Le fermier s’en veut d’avoir été aussi condescendant. 

			La communauté Samsung est justement connue pour sa tolérance. Il y a deux mois, sur le forum Passion Samsung, un certain ∞-pizza-boss-∞ l’a aidé à résoudre le problème d’un port HDMI qui ne marchait pas. Quand il lui a demandé ce qu’il pourrait lui offrir pour le remercier, ∞-pizza-boss-∞ a écrit : rien t’inquiète ça m’a pris 2 secondes.

			Le fermier a compris à ce moment-là qu’il avait croisé le chemin d’une vraie belle personne.

			Il tient peut-être l’occasion de devenir lui-même une vraie belle personne.

			Rivage suppose que le fermier est un libertarien adepte du chacun pour soi. Il pense : dans 60 ans, les machines profiteront de notre égoïsme pour prendre le pouvoir. Il pense aux robots Boston Dynamics en forme de chiens qui font du parkour et dansent ensemble.

			Le fermier lui présente ses excuses. Il dit : désolé, en ce moment, je suis un peu fatigué. Il y a beaucoup de travail à la ferme.

			Il allume son ordinateur et tape problème rayures rouges plasma Samsung dans Google. Il trouve une réponse en moins de 10 minutes sur le forum Passion Samsung. Il la montre à Rivage. Rivage est ravi. Génial, dit-il, vous me sauvez la vie.
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			Copperfield a fini par rattraper Mista à côté de l’Ultracheese. C’est un pub tranquille à 2 km de Myriad Pro, spécialisé dans les planchas, et décoré avec du lambris au plafond et aux murs.

			C’est là que Mista a expliqué à Copperfield qu’il ne les fuyait pas. Il a dit : en fait, c’est un énorme quiproquo. 

			Copperfield lui a proposé qu’ils en parlent à l’intérieur. La course-poursuite l’a assoiffé, et il n’arrive pas à se concentrer sur autre chose que sur l’image d’un verre d’eau. Mista accepte son invitation.

			Ils font connaissance.

			Copperfield demande : mais du coup vous faites quoi dans la vie ? Mista dit : je suis cascadeur. Copperfield dit : ah ouais OK cascadeur, je vois. Ouais, dit Mista, donc le quiproquo vient de là en fait, la BM, c’est pas vraiment ma BM, c’est la BM de la société de production pour laquelle je bosse. En fait, je faisais une cascade pour une pub de café avec une scène d’action. C’est un angle commercial qui marche très bien sur les hommes dans la tranche des 18-40 ans.

			Oui c’est vrai, dit Copperfield, j’adore ce genre de pub.

			Dans le fond de la pièce, un client dit : pour être honnête, je suis pas fan du lambris.

			Copperfield regarde le lambris au plafond.

			Des craquements en proviennent, comme si quelqu’un marchait dans le faux plafond.

			Son regard descend et s’arrête sur un écran plasma allumé et accroché au mur. Un chien dans une fusée s’approche de Mars pour la première fois. Des scientifiques se serrent dans les bras.

			Mista continue à parler. Il dit : les producteurs m’ont pas hyper bien briefé sur le scénario. Je pensais que l’Audi derrière moi faisait partie de la pub. Et donc que vous aussi vous étiez cascadeurs.

			Copperfield dit : ah non non moi je suis pas cascadeur du tout, je suis juste l’assistant de l’inspecteur Rivage.

			Mista hoche la tête. Je suis vraiment désolé, dit-il, mon but c’était pas de vous mettre dans la merde. Copperfield dit : y a pas de souci, je suis content d’avoir fait votre connaissance. Et puis on n’en est qu’au début de notre enquête, donc ça va.

			C’est quoi comme enquête ? demande Mista. Un meurtre, dit Copperfield, à Myriad Pro. Les meurtres c’est du sérieux, dit Mista. 

			Mista raconte à Copperfield l’histoire d’un tueur en série très célèbre à Miami, qui disait tuer les gens pour la bonne cause. Mista ne se souvient plus de son nom, mais il sait qu’il a été arrêté par la police sur la scène de son quatorzième meurtre. Copperfield ne connaissait pas cette histoire. Il dit : j’espère qu’on arrêtera notre coupable plus rapidement.

			Miami est une station balnéaire six fois plus grande que Myriad Pro, à 560 km de là sur la même côte. À Miami, la plupart des gens riches vivent dans des villas. Les gens moins riches qui habitent à Miami ne profitent pas vraiment de ce que la ville peut leur offrir. Ils marchent dans les rues avec tristesse et mangent des repas sans saveur.

			La fusée avec le chien cosmonaute a activé ses réacteurs et stabilisé sa position pour atterrir dans le désert martien. Une caméra embarquée montre le chien qui regarde les écrans de pilotage et le vide sidéral. La fusée se pose et les scientifiques dans la base terrestre pleurent de joie. Le chien n’affiche aucune émotion. C’est un pro, pense Copperfield, comme ce cascadeur.

			Mars est à environ 55,7 millions de kilomètres de Myriad Pro.

			Même d’aussi loin, elle a une influence immense.
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			Un ingénieur en blouse blanche avec une belle moustache dit : les trous noirs mènent vers d’autres dimensions. Le plan reste fixe pendant plusieurs secondes. L’ingénieur ne sait pas où placer son regard. Il est assis dans un bureau universitaire classique. Dans le fond, des dizaines d’ouvrages scientifiques sont disposés selon un code précis sur les étagères d’une grande bibliothèque en bois.

			Il y a l’image d’un trou noir qui absorbe la lumière. En 4K, l’image est superbe.

			L’ingénieur dit : les trous noirs mènent au passé.

			Ah ouais, dit Rivage, en 4K, l’image est vraiment superbe. Il pense à la résolution des choses en général. Elle ne lui semble pas aussi fidèle qu’à la télé, pas vraiment d’ultra-haute définition, en fait. Chez moi, l’image n’est pas aussi détaillée, dit-il. Je pense que j’ai pas bien paramétré l’étalonnage.

			Le fermier ne l’écoute pas.

			Cette émission sur les trous noirs lui ouvre de nouvelles perspectives. 

			Sa fille est morte quatre ans plus tôt. Un amateur de camping sauvage l’a retrouvée poignardée dans le sous-bois où Copperfield a poursuivi Mista. Le fermier n’a pas voulu voir son corps. On lui a dit qu’elle portait un sweat vert et jaune avec la tête de Mickey Mouse dessus. Il se souvient avoir pensé que ce sweat n’était pas à elle.

			Au début, tout le monde croyait qu’il était coupable, mais personne n’avait de preuve. Les policiers de Myriad Pro ont essayé d’inventer des preuves pour faire en sorte que ce soit lui qui l’ait tuée, mais ils n’ont pas très bien monté leur coup et l’histoire n’a pas pris.

			Au final, ils n’ont jamais retrouvé le meurtrier.

			À cause du traumatisme, le fermier et sa femme se sont séparés et elle est partie vivre à Copenhague. Il n’a plus aucune nouvelle. Un ami lui a dit qu’il avait cru la croiser pendant qu’il était en vacances là-bas.

			À l’époque, Rivage ne travaillait pas encore à Myriad Pro. Il vendait une large gamme de boissons fraîches et de snacks dans une petite baraque en bois sur la plage de Portobello. C’était un emploi temporaire. Ensuite il est devenu inspecteur, et quelques années plus tard il a embauché Copperfield pour l’aider. Il n’a que des bons souvenirs du temps où il vivait à Portobello.

			Le journaliste demande à l’ingénieur si des aliens ont déjà utilisé les trous noirs pour venir dans notre dimension. Le caméraman fait un très gros plan sur le visage de l’ingénieur ; les poils sortent en pagaille de ses trous de nez. L’ingénieur veut dire quelque chose qu’il ne dit pas. Il demande au journaliste d’arrêter leur entretien. Avant que la caméra ne coupe, il se lève et va regarder le ciel par la fenêtre.

			Le fermier pense : si je construisais une fusée et traversais ce trou noir, je pourrais retrouver ma fille.

			Le téléphone de Rivage sonne. Il se lève et prend l’appel dans la cuisine. 

			C’est Copperfield. 

			Le fermier entend Rivage dire : oui, puis : ah OK cool, et à la fin : ouais d’accord, on se retrouve à la voiture. 

			Rivage revient dans le salon. Il dit au fermier que tout est arrangé et qu’il va rejoindre son assistant. Il lui serre la main et le remercie encore une fois pour son aide et son hospitalité. 

			10 minutes plus tard, le fermier est dans son hangar à vaches en train de clouer trois planches en bois les unes sur les autres. Il réfléchit à sa fusée. C’est bien parti, pense-t-il.

		


		
			13

			Rivage fait demi-tour vers Myriad Pro, et roule vers chez les parents de Ken. Il voudrait leur poser d’autres questions. Il pense qu’ils ne leur ont pas tout dit lors de leur premier entretien. 

			Il demande à Copperfield : alors, le fuyard t’a expliqué pourquoi il roulait aussi vite ?

			Oui, dit Copperfield, en fait c’est un cascadeur qui tournait une pub pour du café. On a pris un verre à l’Ultracheese, il était super sympa. Rivage dit : c’est normal, les cascadeurs sont souvent super sympas. Ils savent que leur vie est remise en jeu à chaque nouvelle cascade, et ils ont pas le temps de se prendre la tête avec des conneries.

			Copperfield note : je dois profiter de la vie comme un cascadeur.

			Ils arrivent à destination et Rivage sonne à la porte d’entrée.

			Le père leur ouvre. Il dit : vous tombez bien, suivez-moi. Rivage sent tout de suite une bonne odeur qui vient des frites en train de frire dans un bain d’huile. Le père les invite à manger avec eux et les installe à table, où la mère est déjà assise. Rivage et Copperfield ne se lassent jamais de manger des frites. Ils acceptent son invitation avec plaisir.

			En fond, Sade chante qu’il y a un orage silencieux.

			Le gradateur installé dans la maison permet de profiter d’une lumière tamisée réconfortante. Dans la notice du gradateur, c’est écrit que la domotique rapproche les humains de leurs émotions primordiales.

			Rivage goûte une frite. Il éprouve une légère déception. Elles sont meilleures que celles de chez Typiquement authentique, mais pas non plus incroyables. Il sent que le père de Ken n’a pas mis autant de passion dans cette recette que dans celle dont ils ont eu un aperçu à midi. Quelque chose a changé, pense Rivage. 

			Le père a enfilé une chemise de couleur foncée qui cache sa blessure au bras. La mère a l’air d’avoir pris des cachets parce qu’elle ne pleure plus, mais elle ne mange pas non plus. Elle vit dans sa mémoire.

			Copperfield sent lui aussi que l’atmosphère a changé.

			Il apprécie l’effort du père d’avoir plongé les frites deux fois dans l’huile. Cette méthode de cuisson leur assure un séduisant croustillant de surface tout en préservant le moelleux intérieur. C’est de loin la meilleure façon de préparer des frites.

			Tous les quatre parlent de choses et d’autres jusqu’à ce que Rivage change d’attitude. Il dit : j’ai besoin d’en savoir plus sur votre fils. Le père de Ken dit : vous savez déjà tout.

			Rivage n’aime pas qu’on lui mente. Il devient beaucoup plus sombre. Il dit : arrêtez de jouer aux cons avec moi. Copperfield n’ose pas manger la frite qu’il a dans la bouche à cause de la tension. Les parents de Ken se regardent. 

			Rivage dit : je vous écoute.

			La mère sort de sa torpeur et raconte tout un tas de nouvelles choses que ni elle ni son mari n’avaient mentionnées jusque-là. Par exemple : Ken était un fan de Minecraft ; depuis deux mois, il sortait avec une certaine Marle ; il retrouvait des amis vers 23 heures tous les vendredis au skatepark ; la Nintendo 64 était sa console préférée ; il dormait avec une veilleuse, et il avait des images de femmes aux seins nus cachées dans ses bandes dessinées.

			C’est beaucoup d’infos d’un coup, mais au moins Rivage a des pistes à partir desquelles travailler.

			Le père de Ken se lève et commence à débarrasser la table. Il ne pouvait pas prévoir que Rivage et Copperfield seraient d’aussi grands amateurs de frites, et il s’excuse de leur avoir servi de petites portions. 

			C’est le problème avec les frites, dit Copperfield, on sous-estime toujours leur pouvoir de gourmandise. Et en même temps, si on en fait trop et qu’il en reste, on ne sait jamais comment les réchauffer le lendemain.

			On dirait que vous avez bien étudié la question, dit le père de Ken en enlevant son assiette. Copperfield ne sait pas comment prendre sa remarque. Sa timidité naturelle lui laisse penser qu’il a dit quelque chose de déplacé.

			Un malaise s’installe.

			La musique comble les blancs.

			Sade chante que tout en haut le soleil brillera.

			Rivage adore cette chanson.
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			Chez m444rc, tout va bien. 

			Il regarde des vidéos sur les personnages de One Piece classés par ordre de taille. Il pensait que Trafalgar Law était plus grand que Cavendish, mais en fait c’est l’inverse. Le plus grand personnage est Zunesh, un éléphant géant qui erre dans l’océan et porte l’île de Zo sur son dos. Zunesh a toujours l’air triste et utilise parfois sa trompe pour se défendre.

			m444rc voit un chiffre rouge apparaître sur l’onglet du forum Craftmania.

			Peter Fire dit :

			@m444rc steve-rice me dit en MP qu’il a vu ken

			tout à l’heure au skatepark de la digue

			m444rc dit :

			c’est qui steve-rice ?

			Peter Fire dit :

			je sais pas

			un nouveau

			il a posté quelques messages

			dans le topic sur le chien cosmonaute

			m444rc dit :

			et tu le crois ?

			Peter Fire dit :

			ben il a l’air de savoir des trucs quoi

			il m’a envoyé une photo

			att je te l’envoie

			Peter Fire va dans le dossier MISC sur le bureau de son Asus Intel Core i5. Il ouvre une photo de nuit intitulée ken.jpg. La résolution de la photo est dégueulasse, comme si elle avait été prise avec l’appareil intégré d’un vieux Sony Ericsson K800. Les blocs de pixels dessinent vaguement une silhouette qui pourrait être n’importe quoi, assise sur une barrière sans doute pas très loin d’un lampadaire, vu le type de lumière orange qui l’éclaire.

			Le transfert de la photo de son ordinateur à celui de m444rc prend 10 secondes.

			Peter Fire dit :

			alors ?

			m444rc dit :

			je sais pas où steve-rice a trouvé cette photo

			mais c’est pas lui

			à mon avis il te raconte des conneries

			parce que moi ken je le voyais

			tous les jours au collège

			et il ressemble pas du tout à ça

			Peter Fire dit :

			ouais ok peut-être

			mais imagine c’est vrai

			Dans le topic intitulé le chien cosmonaute, m444rc parle avec DuKeNuKeM-4D, diegoSSIMO, steve-rice et anitaaaaa du chien cosmonaute qui est arrivé sur Mars.

			Là-bas, un événement inattendu s’est produit : alors que le chien sortait sur Mars pour sa première expédition, son casque s’est fait pulvériser par un minuscule astéroïde. Pourtant, le manque d’oxygène ne l’a pas tué. 

			Il a continué à marcher dans les plaines martiennes désertiques comme d’habitude pour faire son boulot de chien scientifique : récolter des cailloux rares, analyser du sable rouge et écrire des formules mathématiques avec des nombres complexes.

			anitaaaaa dit :

			c’est vraiment pas normal

			il aurait dû mourir direct sans oxygène

			je suis sûre à 100 % que c’est un faux

			genre un chien robot

			steve-rice dit :

			moi j’ai une théorie 

			beaucoup plus probable

			en gros je pense qu’il est en mission

			pour retrouver un virus extraterrestre

			hyper rare et dangereux

			que personne connaît

			sauf les chiens

			parce que les chiens

			ils ont pas le même système respiratoire que les hommes

			mais ils avaient pas encore la technologie

			pour aller eux-mêmes dans l’espace

			j’ai lu ça quelque part

			donc ils attendaient qu’on les y envoie en fusée

			pour récupérer ce virus

			c’est un virus qui rentre dans les humains

			et pond des œufs symbiotes dans leurs estomacs

			après il les contrôle de l’intérieur

			mais sans que ça change rien

			à l’apparence extérieure

			et ce symbiote est à la solde des chiens 

			qui le contrôlent à distance

			et après quand tous les humains 

			seront contaminés de l’intérieur

			les chiens vont devenir les maîtres de la terre

			mais personne s’en sera rendu compte

			diegoSSIMO dit :

			@steve-rice t’as des sources ?

			parce que ça me paraît un peu abusé 

			comme explication

			le chien a peut-être juste

			un système respiratoire de secours

			dans sa combinaison

			ou un autre truc du genre

			steve-rice envoie à diegoSSIMO plusieurs liens vers des sites qui vont dans son sens, avec un code couleur rouge et noir et des GIF de pyramides, de pantins et de soucoupes volantes. Sur un des sites, l’auteur a écrit que le faux est l’avenir du vrai et que Mars est peuplée d’enfants kidnappés. 

			m444rc lit toutes ces informations avec beaucoup d’intérêt. 

			Il voit un autre chiffre rouge apparaître sur l’icône de ses MP.

			Peter Fire dit :

			@m444rc t’es là ?

			steve-rice me dit aussi que ken savait 

			depuis longtemps

			qu’il allait mourir
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			Rivage pense comme Copperfield que le proviseur ne leur a pas tout dit. Il dit : je vais hacker son ordinateur en passant par le serveur du collège, et fouiller ses dossiers privés. Sam Delta lui a laissé un tuto intitulé Comment hacker n’importe quel PC en 5 étapes, avec des explications très claires même pour un débutant comme Rivage.

			Rivage sort une clé USB de 256 Mo d’un des tiroirs de son bureau et boote Kali Linux. Il tape une vingtaine de lignes de commande dans le terminal sans les comprendre. Elles lui permettent d’exploiter une faille de sécurité dans la webcam du Hewlett Packard du proviseur pour la contrôler à distance.

			70 % des objets connectés contiennent des failles de sécurité.

			Grâce à elles, les écrans des réfrigérateurs se transforment en caméras de surveillance, et les robots ménagers en bornes d’arcade.

			Copperfield relit les notes qu’il a prises dans son carnet. 

			La phrase BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS est celle qui l’intrigue le plus. Son sens résiste totalement à la traduction. Copperfield ne comprend pas pourquoi un banjo supplierait pour avoir des œufs.

			Il va sur Google, tape banjo begs for plenty of eggs et clique sur le premier lien. Il renvoie vers le wiki de référence consacré au jeu Banjo-Kazooie.

			Banjo-Kazooie est un jeu de plateforme sorti en 1998 sur Nintendo 64. Le joueur y incarne l’ours Banjo et le héron femelle Kazooie, que Banjo transporte dans son sac à dos. Leur but final est de vaincre la sorcière Gruntilda, qui a enlevé la sœur de Banjo parce qu’elle est plus belle qu’elle.

			Il y a neuf niveaux en tout, qui alternent phases de plateformes, combats, collecte d’objets et énigmes. Dans l’ensemble, il faut surtout aider d’autres animaux à régler leurs problèmes, dans des environnements variés comme le Marais Moisi, le Pic Polaire ou la Baie du Rusty Bucket, tous accessibles grâce à une carte du monde qui se trouve dans la tanière de Gruntilda.

			Certains joueurs disent que Banjo-Kazooie est une claque monumentale et même un bien meilleur jeu de plateforme que Super Mario 64. En fait, la plupart des jeux sortis sur Nintendo 64 sont excellents et se disputent la première place. Il suffit de penser à GoldenEye 007, à The Legend of Zelda: Ocarina of Time ou à Perfect Dark pour comprendre la chance qu’ont eue les joueurs à cette époque. 

			La Nintendo 64 était vraiment une console de salon parfaite : performante, conviviale et accessible.

			Copperfield tape le raccourci de recherche et retrouve la phrase exacte dans une très longue page en anglais. C’est un mot de passe qui permet au joueur d’obtenir des œufs bleus à l’infini. Les œufs bleus sont la seule arme dans Banjo-Kazooie, et Kazooie peut les projeter avec son bec ou ses fesses.

			Copperfield se souvient que lui aussi notait ses mots de passe sur des feuilles volantes pour ne pas les oublier. Mais Ken n’avait aucune raison de cacher celui-là aussi bien dans son dauphin en porcelaine. Sauf si le mot de passe a une autre fonction, pense Copperfield.

			Rivage dit : Copperfield, viens voir ça.

			Sur l’écran de Rivage, le proviseur gigote torse nu.

			C’est en direct, dit Rivage, j’ai réussi à prendre le contrôle de sa webcam.

			Rivage et Copperfield regardent le proviseur bouger sur son fauteuil de bureau. Il fait des bruits et des grimaces bizarres ; son fauteuil aussi fait des couinements à cause d’un mécanisme trop peu huilé et du cuir qui frotte. La scène met très mal à l’aise Copperfield, qui arrête de la regarder.

			Bon, dit Rivage.

			Il continue le tuto de Sam Delta. L’étape 5 explique comment fouiller dans les dossiers. Rivage lit avec attention toutes les consignes. Au bout du chemin root/Users/Douglas/Pictures/Vacances_Miami_2012/extra/drafts/, il finit par découvrir des centaines d’images pédopornographiques de super qualité.

			Il dit : j’envoie toute cette merde à la scientifique.

			Il fouille encore un peu plus et découvre que le meilleur score du proviseur à Pinball 3D est 11 256. Pas dingue, pense-t-il.
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			Sam Delta roule en Jaguar le long de la digue de Myriad Pro. Il tient son volant d’une main, et de l’autre il observe la plage avec ses jumelles. Il roule vraiment très lentement. Dans l’autoradio, Jodeci chante qu’il donnerait tout juste pour que sa copine le comprenne. Les gens bronzent et mangent des glaces à l’eau, assis sur des bancs ou sur leurs serviettes de plage.

			Sam Delta arrête sa voiture. Il a vu quelque chose sur la digue qui retient son attention. Il se gare en double file et sort son boîtier hybride argentique Olympus OM-DE-

			M1 Mark II avec objectif longue focale. Il fait plusieurs séries de photos et rentre aussitôt chez lui pour développer les pellicules dans sa chambre noire.

			Rivage décroche, c’est Sam Delta.

			Sam Delta dit : j’ai trouvé un truc incroyable, passe chez moi dès que tu peux. 

			Sur la route, Copperfield tente d’expliquer à Rivage le lien entre le mot de passe découvert dans la chambre de Ken et le jeu de N64. À un moment, Rivage demande : qu’est-ce que tu veux dire exactement par le héron tire des œufs avec ses fesses ?

			Ils roulent le long de la même digue que Sam Delta a longée juste avant.

			Les gens marchent dans différentes tenues qui assemblent slip de bain, tee-shirt et tongs. Rivage dit : on se croirait à Miami. Vous êtes déjà allé à Miami ? demande Copperfield. Non, dit Rivage, mais j’y pense souvent. 

			À Myriad Pro, la mairie a fait planter des centaines de palmiers un peu partout pour créer une ambiance balnéaire classique. Il y a aussi un skatepark sur la digue pour les adolescents, creusé directement dans le bitume. Myriad Pro s’inspire beaucoup de Miami pour son aménagement urbain, sans produire les mêmes effets.

			Sam Delta les accueille dans sa villa avec deux cocktails aux agrumes. Après qu’ils ont bu un peu, il leur tend une pile de photos et demande : c’est pas lui le Ken que vous cherchez ?

			Toutes les photos se ressemblent : des portraits d’un adolescent d’environ 15 ans, comme Ken. Copperfield ne comprend pas pourquoi Sam Delta en a développé autant. 

			Rivage demande à Sam Delta pourquoi il s’est donné la peine de développer autant de photos. Sam Delta lui dit qu’il préférait éviter de laisser la place au moindre doute. C’est très pro de ta part, dit Rivage, et c’est vrai que la ressemblance est troublante.

			Rivage regarde bien chaque photo. Parfois, il les compare. Il ne voit pas de différences. Copperfield regarde aussi les photos, mais à l’inverse de Rivage, il a un doute sur leur authenticité. Il préfère ne rien dire pour ne pas vexer Sam Delta, qui a l’air très fier de son travail.

			Rivage dit : en tout cas Sam, c’est vraiment de la super qualité tes photos.

			Sam Delta passe ensuite 30 minutes à leur montrer ses boîtiers, ses objectifs, ses retardateurs, ses sacoches et ses trépieds en titane. Copperfield note toutes les références dans son carnet. Au bout de cinq pages, il arrête de noter.

			Rivage demande : et t’en as eu pour combien au total ?

			Sam Delta dit : oh, trois fois rien.

			Rivage le connaît bien. Il sait que trois fois rien correspond à environ 15 000 $. Il regarde la décoration dans le salon de Sam Delta. Il a l’impression que sa vue s’est un peu troublée. Il dit : la vache, il tape ton cocktail.

			Copperfield aussi commence à ressentir les effets étranges du cocktail aux agrumes. Il voit les choses au ralenti. Il remarque que Sam Delta est toujours assis comme si de rien n’était dans son fauteuil, et qu’il les regarde avec une distance effrayante. 

			Il a un mauvais pressentiment. 

			Il dit à Rivage qu’ils feraient mieux d’y aller parce qu’ils ont encore beaucoup de pistes à explorer. 

			Bonne idée, dit Rivage.

			5 minutes plus tard, Rivage fait une marche arrière dans l’allée principale. Sam Delta arrive en courant et lui demande de baisser sa vitre. Il leur tend une enveloppe matelassée. Il dit : vous avez failli oublier mes photos

		


		
			17

			Mista marche sur le seul trottoir praticable dans la zone industrielle au nord de Myriad Pro. Les lampadaires font des lumières et des ombres intrigantes sur le sol. Toutes les usines sont fermées, et les entrepôts aussi. Les quelques arbres plantés à 10 mètres les uns des autres dans le bitume bougent un peu à cause du vent.

			Mista contourne le hangar d’un magasin de meubles. Il suit les immenses flèches blanches peintes sur le bitume et destinées aux voitures. À l’arrière du hangar, il ouvre une porte en métal cachée entre un local électrique et un extincteur.

			L’intérieur du hangar est dans le noir, sauf un petit bureau éclairé. Dedans, un homme est assis. Cet homme s’appelle Diavolo. Il est en train de signer et de parapher toutes les pages d’un contrat épais.

			Mista s’assoit face à lui. Il le regarde répéter les mêmes gestes jusqu’à la fin.

			Diavolo capuchonne son stylo et le range dans une poche de sa veste ; puis il agrafe ensemble les différentes pages du contrat et les fait glisser sur le bord du bureau. Il regarde Mista et dit : je t’écoute.

			Pour mieux comprendre ce dont Mista et Diavolo parlent, il faut revenir un jour en arrière, à Portobello. 

			Là-bas, Diavolo donne pour mission à Mista de convoyer la BMW M4 noire jusqu’à Miami, où se trouve sa résidence principale. Ce n’est pas la BMW qui est importante, mais ce qu’elle contient.

			Dans son coffre se trouve un corps humain spécial.

			À part Diavolo, personne ne sait rien sur ce corps.

			Pour rejoindre Miami, le GPS de la BM conseille à Mista un itinéraire qui le fait passer par Myriad Pro. C’est la ville la plus proche pour accéder à l’autoroute à partir de Portobello. En s’insérant sur l’autoroute, Mista voit que la police de Myriad Pro le poursuit, et il se demande si quelqu’un leur a parlé de sa mission. 

			Un peu plus tard, il a l’accident lors duquel sa BM fait des tonneaux et finit sur le toit. Quand il revient sur les lieux de l’accident après sa discussion à l’Ultracheese avec Copperfield, la BM a disparu. Il dit à Copperfield : la société de production est sans doute venue la récupérer, je vais rentrer à pied.

			En vrai, Mista n’a aucune idée de qui a récupéré la BM.

			Il entend le bruit d’un train qui passe derrière le hangar en contrebas.

			On m’a tendu un piège, dit-il à Diavolo.

			Diavolo ne veut pas s’attarder à Myriad Pro. C’est une ville qu’il déteste et dans laquelle il n’a que des mauvais souvenirs. Il dit : tu sais Mista, si je t’ai choisi, c’est parce que je te fais confiance. Aussitôt après il se couche sur la table et attrape le menton de Mista avec sa main droite. Il dit : tu vas devoir réparer ton erreur, sinon je vais être très déçu. 

			Mista regarde les yeux de Diavolo à 10 cm de lui. Il a l’impression que ses pupilles tremblent et se déforment comme des flammes.

			Diavolo lâche le menton de Mista. Il récupère une sorte de carte de visite dans le seul casier qui décore le bureau. Il la lui tend et dit : rejoins-moi à cette adresse dans deux jours. 

			Mista repart à pied en sens inverse et s’arrête dans un Burger King qu’il a repéré à l’aller. Il commande un Big King XXL avec des moyennes frites et un Fanta, puis il va attendre qu’on lui serve son plateau en salle.

			Une femme de ménage est en train de laver le sol avant la fermeture. Chaque fois qu’elle change de zone, elle déplace un panneau jaune qui prévient que le sol est glissant.

			C’est la première fois que Mista échoue dans une de ses missions. Il pense à l’étrange mouvement des pupilles de Diavolo et à la terreur qu’il lui inspire. D’habitude, Diavolo n’intervient jamais en personne pour contrôler ses affaires ; plusieurs lieutenants s’en chargent à sa place. Mista comprend que le convoi du corps est d’une importance bien plus grande que les missions précédentes. Il essaie de deviner l’identité de ce corps, mais une nouvelle image de Diavolo envahit son esprit et il arrête d’y penser.

			Un homme qui va aux toilettes marche exprès sur le sol propre et laisse plusieurs empreintes de pas. Mista est obsédé par la boue qui salit le carrelage lessivé. Il rejoint l’homme aux toilettes et lui fracasse le visage deux fois contre un miroir, puis sept fois contre une pissotière.w

			Quand il revient, son menu l’attend sur sa table.

			Il s’essuie les mains avec la serviette en papier et ouvre l’emballage du Big King.
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			Rivage récupère Copperfield en bas de son immeuble. Il veut aller à la morgue pour comparer les photos de Sam Delta avec le cadavre de Ken. Avant de démarrer sa voiture, il prend une boîte en carton posée sur la banquette arrière et l’ouvre sur les genoux de Copperfield.

			Il y a plusieurs pâtisseries qui ont l’air de qualité moyenne à cause du glaçage en sucre qui leur donne un aspect plastifié. Aucune ne fait envie à Copperfield.

			Rivage dit : choisis celle qui te fait plaisir.

			Copperfield prend un éclair au café et le mange un peu à contrecœur. En même temps, il regarde les photos de Sam Delta et laisse des traces de gras sur les contours. Il pense : elles sont quand même bizarres ces photos.

			À la morgue, Red regarde les photos et pense la même chose. Elle accompagne Rivage et Copperfield au sous-sol. Elle se trompe de tiroir et sort le corps d’un homme amputé des deux mains. Elle dit : désolée, mauvais tiroir.

			Elle tire le bon tiroir et déplace le corps de Ken au milieu de la pièce, sous la lampe. Rivage superpose la photo la plus fidèle sur son visage, puis l’enlève très vite pour comparer. Il le fait trois ou quatre fois. Il dit : ouais, c’est bien lui.

			Je ne comprends pas, dit Red.

			C’est peut-être un sosie, dit l’assistant de Red derrière eux. Tout le monde avait oublié qu’il était là. Red est obligée de répéter que c’est son assistant. 

			Personne ne sait comment il s’appelle en vrai. Lors de son embauche, il a dit à Red qu’il s’appelait Nick, mais c’est un faux nom. Nick travaille dans cette morgue pour des raisons précises que Red ignore. Il n’est pas là simplement pour faire son travail.

			Rivage réfléchit à la piste du sosie. Il dit qu’il préfère celle du frère jumeau. Copperfield regarde ses notes et lui rappelle que Ken est fils unique. Il dit : ses parents n’ont jamais parlé d’un jumeau.

			Je pense qu’ils n’ont pas été 100 % sincères avec nous, dit Rivage, donc il vaut mieux ne pas leur faire confiance. Il explique à Copperfield que dans les affaires de meurtres les suspects ne disent jamais tout ce qu’ils savent pour ne pas qu’on les retrouve trop vite. Par principe, dit Rivage, il faut toujours faire comme si tout le monde mentait. C’est l’expérience du terrain qui a permis à Rivage de comprendre ça.

			En plus, dit-il, les parents d’enfants jumeaux en abandonnent parfois un parce qu’ils n’ont pas les moyens d’en élever deux. Il a vu dans un reportage à la télé que les enfants jumeaux séparés étaient reliés par une sorte de fil invisible qui leur faisait ressentir les mêmes émotions fortes à plusieurs centaines de kilomètres de distance. Il dit : peut-être que la mort de Ken a fait revenir son jumeau disparu dans les parages.

			Personne ne dit rien parce que Rivage a l’air content de la logique de son histoire, mais à part lui personne n’y croit.

			Red regarde les photos de plus près. À l’arrière-plan d’une prise de vue en grand-angle, elle reconnaît un avion publicitaire qui faisait des allers-retours au-dessus de la plage la semaine dernière pour promouvoir l’inauguration du nouveau centre de recherches archéologiques à Miami.

			Elle dit : je pense que c’est Ken qui est sur ces photos. 

			Elle leur explique son idée à propos de l’avion publicitaire. Rivage dit : oui mais ça c’est pas possible, vu que la photo a été prise après sa mort. Je confirme, dit Copperfield. Sam Delta nous a appelés hier en fin d’après-midi, et quand on est arrivés chez lui, il venait de finir de développer les photos. Red dit : oui OK, mais elles peuvent très bien avoir été prises une semaine plus tôt.

			Copperfield n’y avait même pas pensé.

			Rivage commence à tout mélanger. Il n’apprécie pas tellement que Red remette en question l’honnêteté de Sam Delta. Il dit : Sam Delta est un ami, je lui fais confiance à 100 %.

			Red dit : OK alors, bonne chance pour retrouver ce jumeau.

			Elle trouve quand même fou qu’on puisse continuer à faire du skate sur la digue comme si de rien n’était trois jours seulement après la mort de son jumeau.

			Rivage dit : tu sais, le skate est plus fort que tout.
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			Un groupe de six policiers escorte le proviseur hors du collège avec un grand manteau sur la tête. 

			Les journalistes de plusieurs chaînes sont là avec des caméras et des micros pour réaliser des duplex en direct. Les policiers font barrage avec leurs corps pour les empêcher d’interroger le proviseur ; quand ils peuvent, ils couvrent les objectifs avec leurs mains.

			En plus des journalistes, il y a des dizaines de familles et autant de collégiens qui regardent et enregistrent la scène sur leurs téléphones. 

			Les gens aiment bien se rassembler pour ce genre d’occasions.

			Pete filme une fraction de seconde le visage du proviseur. Il poste sa vidéo dans une section mal fréquentée de Reddit avec le titre pédophile à abattre. En dessous de la vidéo, il écrit l’adresse postale du proviseur et son nom.

			Pour la première fois, la chaîne locale de Myriad Pro a dépêché un journaliste junior pour recueillir une exclu. Il est encore stagiaire et a besoin de cette exclu pour obtenir un vrai poste dans la rédaction. 

			Il se souvient que dans son centre de formation un de ses professeurs lui a dit : une exclu, c’est un peu comme le Graal, tout le monde l’a sous les yeux, mais personne ne veut le voir.

			Une exclu, c’est souvent juste une évidence.

			La façon dont tous les journalistes ont superposé leurs micros et leurs caméras pour atteindre le proviseur fait penser à un robot difforme et méchant qui projette de la lumière et crie des questions.

			Le journaliste junior entend que toutes les questions pertinentes qu’il voulait poser pour avoir une exclu sont posées par les autres journalistes. À la fin, il ne sait plus quoi demander. Il tend juste son bras le plus loin possible en espérant être le seul à enregistrer un aveu par hasard.

			La foule se transforme en cohue et les policiers n’arrivent pas à mettre le proviseur dans leur voiture. Ils sont obligés de donner des coups de matraque au hasard sur les collégiens et les journalistes.

			Le journaliste junior commence à avoir mal au bras. Il s’éloigne du groupe et s’assoit au bord d’un trottoir pour réécouter ses enregistrements. Il pense à son exclu comme au Graal qui se volatiliserait devant ses yeux.

			Il fixe le sol. Il voit une ombre ronde rejoindre ses pieds. Il lève la tête et croise le regard déterminé de Pete. Pete lui demande : monsieur, vous voulez une exclu ?

			Le Graal reprend forme.

			Pete dit : Ken, c’est pas une seule personne qui l’a tué, mais plusieurs.

			Tu vois Copperfield, dit Rivage, le piratage ça a vraiment du bon. Ils regardent le direct, bien installés dans leur bureau. Rivage mange toutes les pâtisseries qu’il a oublié de proposer à Red et à son assistant.

			Sous son manteau, le proviseur dit : je suis innocent, c’est un malentendu.

			Rivage montre la télé à Copperfield et dit : lui aussi il ment. Copperfield est obligé de reconnaître que Rivage a raison. Rivage explique que le proviseur ne leur a pas tout dit justement pour qu’ils ne le retrouvent pas trop vite.

			Mais au bout du compte, dit Rivage, on l’a quand même retrouvé, parce qu’on fait du bon boulot. Et le plus important, c’est qu’à la fin tous les criminels soient retrouvés.

			Rivage change de chaîne et tombe sur une pub pour du café. Une femme en robe noire plie des barres en acier et fait léviter de vieilles voitures. Copperfield pense à sa conversation avec Mista à l’Ultracheese, et au discours publicitaire qui marche le mieux sur les hommes entre 18 et 40 ans.

			Il pense aussi au bruit du lambris qui craquait au-dessus de leur tête. 

			Il visualise le lambris comme une matière trouble qui cache la vérité. C’est une intuition qui est reconstruite à partir de mauvais souvenirs et d’un rapport aux éléments qu’il ne saurait pas expliquer. Copperfield pense que toutes les formes et les textures ont une signification.

			Il ne parle jamais de ses intuitions à Rivage, parce qu’ils ne voient pas le monde de la même façon.

			Les policiers arrivent quand même à tasser le proviseur à l’arrière de leur voiture, un peu comme de la pâte à modeler. La voiture démarre et s’en va. Les journalistes et les familles s’en vont aussi.

			5 minutes plus tard, c’est comme s’il ne s’était rien passé.
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			Depuis qu’il est revenu de sa dernière expédition scientifique, le chien cosmonaute a disparu.

			À la 15e page du topic le chien cosmonaute, diegoSSIMO poste des enregistrements des caméras de vidéosurveillance de la station spatiale. Les caméras qui filment pivotent très lentement en boucle sur un angle de 5 degrés. Toutes les pièces sont vides. Il y a la salle de réunion, la cuisine, les couchettes, une espèce de jacuzzi, des salles informatiques, le sas de décompression vers l’espace, des couloirs. En gros, toutes les pièces high-tech classiques d’une station spatiale.

			Le chien cosmonaute ne se trouve dans aucune de ces pièces.

			steve-rice dit :

			je vous avais prévenus

			il a fait un pacte sur mars

			avec le virus alien

			il va revenir sur terre

			avec un autre vaisseau

			invisible des radars

			un genre de capsule supersonique

			comme celles qu’on a vues en iowa l’année dernière

			et il va contaminer tous les hommes

			et amener l’apocalypse

			steve-rice poste quatre vidéos YouTube sur lesquelles on voit des sphères blanches aller très vite d’un point A à un point B dans un ciel complètement flou. Les gens essaient de suivre le mouvement des sphères et ils crient que Dieu les sauve parce que c’est incroyable.

			Personne ne répond au dernier message de steve-rice car il n’y a rien à répondre. Au même moment, dans le topic meurtre à myriad pro, un nouveau message est posté.

			captain-death-falcon dit :

			arrêtez de chercher la vérité

			parce que je vais tuer tous ceux 

			qui enquêtent sur le meurtre de ken

			Le message restera en ligne encore toute la journée avant que les administrateurs ne trouvent une solution pour le supprimer.

			m444rc dit :

			il y a vraiment des gens flippants sur ce forum
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			Deux adolescents regardent certaines des photos prises par Sam Delta. Je l’ai jamais vu ici, dit le premier. Moi non plus, dit l’autre. Ils les rendent à Rivage.

			Rivage demande : mais le skatepark c’est bien ici, on est d’accord ?

			Les deux adolescents regardent le skatepark autour d’eux. Ils font oui avec la tête pour confirmer. Vu la forme des structures aménagées sur la digue et le grand panneau SKATEPARK devant, ils ne voient pas pourquoi il pose cette question.

			Rivage ne comprend pas. Il demande : donc il était là avant-hier, mais personne l’a vu ?

			Les deux adolescents n’arrivent pas à deviner d’après son attitude s’il s’adresse à eux ou s’il parle tout seul. Ils s’esquivent en douce et rejoignent un groupe qui les attend dans la queue pour la baraque à frites.

			Cette baraque à frites vend les frites les moins chères de Myriad Pro. La petite barquette coûte 1,50 $, et la grande 2,50 $. Toutes les sauces sont en libre-service. Les habitués savent que la grande barquette est plus avantageuse que la petite parce que le serveur a la main lourde pour les plus dépensiers. Il donne toujours les barquettes pleines par-dessous le comptoir en faisant un clin d’œil. C’est un vrai commerçant.

			En 2009, un drame s’est produit sur la digue de Myriad Pro.

			À cette époque, les commerces de snacks ouvraient toute la saison pour vendre des frites en hiver et des glaces en été. Il y avait dix commerces similaires sur la digue qui est longue d’environ 2 km. Il y avait aussi des boutiques de vêtements, trois bars et autant de restaurants, mais ils ne sont pas directement concernés par cette histoire.

			Ces dix commerces s’étaient implantés à Myriad Pro en 2006, suite à un appel d’offres de la ville. Elle venait de terminer de gros travaux de rénovation de la digue et cherchait à la transformer en zone d’influence. Les loyers étaient très bas, et la clientèle en attente de bons snacks. Des hommes d’affaires de partout y ont vu un énorme potentiel financier.

			En trois ans, l’influence financière de ces dix commerces a pris une telle ampleur que Myriad Pro a commencé à rivaliser avec Miami. Elle attirait des touristes du monde entier. Cette période est considérée comme le deuxième âge d’or de Myriad Pro, après le premier âge d’or qui remonte à 1986.

			Le succès était tellement fort que le chiffre d’affaires des dix commerces a fini par dépasser le million de $ par an. Tous les propriétaires ont donc compris à peu près en même temps que chaque commerce de snacks en moins sur la digue augmenterait leurs revenus. 

			L’ambiance a changé.

			Le plaisir commun du snack s’est transformé en guerre ouverte.

			D’abord, il y a eu des menaces verbales. Ensuite, le Vanilla Lake et l’Electrodrome ont été incendiés. Et à la fin, les propriétaires des commerces ont ordonné à leurs employés de conquérir la digue par les armes.

			Pendant deux semaines de l’été 2009, la digue de Myriad Pro est devenue une zone de conflit. Au total, il y a eu plus de quinze morts parmi les employés des commerces.

			La police de Myriad Pro n’avait pas les moyens d’arrêter le conflit. C’est celle de Miami qui est intervenue pour le faire. Myriad Pro a été mise sous la tutelle de Miami le temps que les choses rentrent dans l’ordre, et de nouveaux arrêtés ont été pris pour assainir la situation des commerces de snacks de la digue. Une stèle a aussi été construite face à la mer pour rendre hommage aux victimes.

			C’est un des événements qui ont transformé la réputation de Myriad Pro.

			Même si aujourd’hui, l’ambiance est quand même redevenue plutôt bonne.

			Copperfield est accroupi au fond d’un des spots du skatepark pour relever des indices. Il fait signe à Rivage de le rejoindre. Il lui montre des traces de sang sur le bitume, qui ont la forme d’animaux et de pays.

			Les traces de sang sont un mauvais signe pour les victimes, mais un excellent outil pour l’enquête. Copperfield dit : c’est peut-être celui de Ken. Rivage regarde les adolescents qu’il a interrogés revenir sur la plage avec leurs barquettes de frites. Il dit : aucun d’entre eux n’a vu Ken dans les parages, ni son jumeau.

			Deux visions de Ken s’opposent : celle de ses parents, qui disent qu’il venait ici tous les vendredis, et celle des adolescents du skatepark, qui disent ne l’avoir jamais vu.

			Rivage est persuadé que les parents mentent. Et eux ne nous mentent pas ? demande Copperfield en visant les adolescents. Rivage réfléchit. Il dit qu’ils n’en ont pas l’air. Copperfield se demande comment Rivage arrive à savoir si les gens mentent juste en les regardant. 

			Il lui demande s’il ne vaudrait pas mieux abandonner la piste du jumeau pour se concentrer sur les indices qu’ils ont eux-mêmes prélevés. Entre le mot de passe, la couronne, le proviseur et ce sang, on a déjà largement de quoi faire, dit Copperfield.

			Copperfield a peur qu’au bout d’un moment il y ait trop d’indices. Quand il y a trop d’indices, pense-t-il, on fait beaucoup plus d’erreurs.

			Ouais OK, dit Rivage. Il espère que Sam Delta ne sera pas trop vexé qu’ils n’utilisent pas son travail.

			Il propose à Copperfield de manger une glace pour se changer les idées. Dans la queue, personne ne se rend compte qu’il s’agit de l’inspecteur Rivage et de son assistant. Tout le monde a oublié qu’ils étaient dans le journal la veille. D’une certaine façon, presque tout le monde a déjà oublié qu’un meurtre a eu lieu. 

			La file avance vite, dit Rivage quand il ne reste plus que cinq personnes devant eux.

			En même temps que les glaces, la serveuse leur donne à chacun une serviette en papier et deux coupons orange qui servent à obtenir une glace gratuite au bout de dix. Rivage trouve que l’idée est bonne, mais que le client est toujours perdant. Il jette le coupon et la serviette dans la première poubelle qu’il croise. Plus tard, quand les deux boules de sa glace fondent, il ne sait plus avec quoi s’essuyer les mains.

			Entre-temps, d’autres policiers sont arrivés pour empêcher l’accès au skatepark avec du ruban de balisage, et le sang relevé dans les spots a été envoyé à la scientifique pour savoir à qui il appartient.

			Le soleil se couche derrière tout le monde. Les adolescents ont remis leurs sweats. Ils regardent le skatepark en silence. Certains rentrent chez eux pour jouer à Super Smash Bros. Ultimate, et d’autres pour raconter à leurs parents que le skatepark est fermé.

			Copperfield dit à Rivage qu’il ira dès le lendemain matin à l’Ultracheese. Il a une sorte de pressentiment à propos du lambris. Rivage dit : moi je vais rester au commissariat pour interroger le proviseur du collège.

			Ils quittent le skatepark, qui reste là.
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			Copperfield arrive à l’Ultracheese. Des ouvriers sont en train de démonter le lambris. Le gérant essuie des verres derrière le comptoir du bar.

			Copperfield lui demande : pourquoi vous faites ça ? Le gérant arrête d’essuyer le verre qu’il a entre les mains. Ça quoi ? Essuyer mes verres ? Non, dit Copperfield, pourquoi vous enlevez le lambris ? 

			Le gérant dit : j’avais juste envie de changer la déco.

			Copperfield regarde les ouvriers aller et venir dans le pub avec des planches de lambris sous le bras. Ils poussent des brouettes pleines de faïence. Copperfield se rend compte qu’avec le lambris en moins, la hauteur sous plafond est énorme. Un peu comme si le lambris avait caché une autre pièce au-dessus de la salle de restaurant.

			Au mur, l’écran plasma diffuse un flash info de la NASA sur la disparition du chien cosmonaute. 

			Un ingénieur dit : je suis inquiet. Il est assis dans un bureau avec des posters de la Voie lactée et de constellations. Le plan est composé de telle façon que l’ingénieur a l’air coincé sur le bord gauche du cadre. À droite, il y a un large espace qui donne sur la fenêtre de son bureau, avec une vue sur le parc à l’extérieur.

			C’est un drôle de plan, pense Copperfield.

			Plus l’entretien avance et plus l’image zoome pour se concentrer sur la partie droite, avec la fenêtre et le parc. L’ingénieur finit par sortir du cadre. Copperfield l’entend toujours parler de trucs compliqués en rapport avec le chien, Mars et les fusées.

			L’image continue d’avancer et traverse la fenêtre jusque dans le parc.

			Un homme d’affaires est assis sur un banc. Il tape sur le clavier d’un ultraportable IBM noir. Il a mis du scotch sur sa webcam pour ne pas être espionné. Il est dos à la caméra, qui continue de zoomer sur son écran anti-reflets. Dans une fenêtre IRC, il écrit que sa femme doit se douter de quelque chose.

			Copperfield a juste le temps de lire cette phrase.

			Le plan revient sans transition sur l’ingénieur. Il dit : il y a des chances que ce projet se retourne contre nous.

			L’émission suivante est consacrée aux hits pop-rock de la décennie. Copperfield ne connaît aucun des hits du top 10 car il n’écoute pas ce genre de musique.

			Copperfield demande au gérant s’il n’a rien trouvé de particulier en enlevant son lambris. Le gérant ne comprend pas ce qu’il sous-entend par particulier. De bizarre quoi, dit Copperfield. Non, pas que je me souvienne, dit le gérant. 

			Copperfield trouve sa réponse un peu trop rapide pour être vraiment honnête. Si Rivage avait été là, il aurait pu dire si le gérant mentait ou non. Des fois, Copperfield aimerait bien lire dans les pensées des gens. Mais pour devenir clairvoyant, il doit d’abord ouvrir son troisième œil, ce qui nécessite un esprit pur, altruiste et honnête.

			Copperfield ne possède pas encore ces trois qualités.

			Il pense à la meilleure façon de déclencher son pouvoir. Il pourrait poser l’index et le majeur de sa main gauche contre sa tempe, ou froncer légèrement les sourcils, ou juste concentrer son attention sur son objectif.

			Il a lu dans un livre de méditation que tous les êtres humains pouvaient dégager une aura qui augmentait certaines capacités physiques et mentales en utilisant des zones cachées du cerveau. Cette aura prend la forme d’une onde électromagnétique qui enveloppe le corps et change de couleur selon son possesseur.

			Il y a des auras bleues, blanches, rouges, violettes ou noires, qui ont toutes une particularité.

			Par exemple, les déjà-vu et les réflexes de survie sont des capacités primaires qui précèdent l’éveil complet de l’aura. 

			Un ouvrier casse par erreur un morceau de faïence sur le sol et sort Copperfield de ses pensées. Copperfield regarde la brosse pousser les gravats dans la pelle. Il regarde le visage de l’ouvrier, qui lui rappelle quelqu’un.

			Le gérant essuie d’autres verres.

			Copperfield lui dit : je vais pas vous embêter plus longtemps, passez une bonne journée. Le gérant lui souhaite aussi une bonne journée.

			Dehors, Copperfield voit une colonne de fumée dans le terrain d’à côté. Il comprend qu’il est arrivé trop tard. Un autre ouvrier est en train de brûler les planches de lambris. Dans les flammes, des liasses de factures et de contrats finissent de se consumer en se recroquevillant.
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			Rivage interroge le proviseur depuis 15 minutes. Ils sont tous les deux dans une petite pièce avec une fenêtre barreaudée, un bureau, deux chaises, une vitre sans tain et un système pour menotter les chevilles du proviseur au sol. 

			Rivage a commencé par lui offrir un café. Le café est une entrée en matière classique pour un interrogatoire. Elle permet de créer une proximité avec l’interrogé et de gagner sa confiance.

			Si le café est bon, c’est encore mieux, car symboliquement l’interrogé échange ses informations contre le plaisir du café. Si le café est mauvais, l’interrogé perd sur tous les plans, car non seulement il est manipulé, mais en plus il doit boire un mauvais café. 

			Le café distribué par la machine du commissariat est plus mauvais que bon. Rivage s’en est servi un aussi, mais il n’a pas pris de plaisir à le boire. Il est donc de mauvaise humeur et n’a pas envie d’être gentil avec le proviseur.

			Il lui montre plusieurs des images d’enfants volées sur son ordinateur et lui demande qui les lui a envoyées. Le proviseur ne veut pas répondre. Si le café avait été meilleur, il aurait peut-être répondu. 

			Rivage s’assoit sur un coin du bureau. Il explique au proviseur qu’il peut le tuer sans souci en faisant comme si c’était un accident. Il dit : par exemple, je peux vous étouffer avec votre langue. Si le proviseur pouvait voir l’aura de Rivage, il la verrait d’une couleur entre le violet et le noir, et il comprendrait que les menaces de Rivage sont vraies.

			Mais le proviseur n’a aucune idée de ce qu’est l’aura.

			Il continue de cacher ce qu’il sait. Rivage est obligé de lui montrer ce que ça fait que d’avaler sa langue. Ce n’est pas un moment très agréable dans la vie du proviseur.

			Il finit par dire à Rivage que son interlocuteur sur Dream Market s’appelle Mr Caramelo.

			Toutes les transactions financières pour acheter les photos se faisaient en bitcoins, et il les recevait sous la forme de fichiers cryptés 24 heures plus tard. 

			Le proviseur se souvient qu’après sa première commande il a reçu dans sa boîte aux lettres une carte de visite avec le logo et l’adresse postale de Mr Caramelo. Le proviseur n’avait jamais donné son adresse à Mr Caramelo. Il a supposé que la réception de cette carte de visite devait le prévenir que Mr Caramelo savait où il habitait et qu’il saurait où le retrouver si jamais il parlait de son commerce à la police.

			Cette carte de visite servait d’avertissement et de menace.

			Aujourd’hui, le proviseur est en train de parler du commerce de Mr Caramelo à la police, et Mr Caramelo l’a donc retrouvé. La menace est là. Mr Caramelo a même engagé une tueuse à gages pour faire taire le proviseur. Elle vient juste d’appuyer sur la gachette de son fusil sniper. 

			La balle met 2 secondes pour traverser la tête du proviseur.

			Le problème avec les snipers, c’est qu’ils sont toujours tellement loin que personne n’arrive à anticiper ce qu’ils vont faire. La prochaine fois, Rivage évitera d’asseoir son suspect n° 1 à côté d’une fenêtre.

			Il regarde le cadavre du proviseur à moitié étendu sur la table.

			Il pense à Mr Caramelo.

			Un policier arrive en courant dans la pièce et demande : on fait quoi maintenant inspecteur ?

			Rivage se tourne vers le policier et le regarde les yeux dans le vide, comme s’il n’avait pas compris sa question. D’autres policiers entrent dans la pièce et entendent le bruit des gouttes de sang qui éclatent par terre et forment une petite flaque. 

			Ce bruit encombre l’espace mental de Rivage.

			Il a une vision de la roche retrouvée près de Ken dans le champ.

			Il se souvient du goût de la substance qui était déposée dessus, et qu’il a prise pour de la terre. C’est normal de ne pas réussir à différencier la terre du sang, mais par précaution il aurait dû garder la roche.

			Il essaie de se souvenir de la direction dans laquelle il l’a jetée et de la force de son jet, pour visualiser précisément sur quel talus elle a atterri. Mais dans les champs tout se ressemble et ce n’est pas facile de discerner une zone précise.

			Il cherche longtemps dans sa mémoire et met de côté quelques images plus précises.

			Il doit retourner là-bas et retrouver la roche.

			Avant de partir, il tape mr caramelo sur Google. Il tombe sur le compte Instagram d’un bodybuilder de Miami suivi par plus de 200 000 personnes. Rivage pense à l’hygiène de vie impeccable qu’il doit s’imposer au quotidien pour obtenir ce corps de rêve.

			Sa ceinture abdominale est parfaite.

			Il y a 98 % de chances qu’il ne soit pas le Mr Caramelo que Rivage recherche.

			D’après Rivage, un homme qui passe déjà 90 % de ses journées à se forger un corps de rêve ne peut pas consacrer son temps libre à la vente de photos pédopornographiques. 

			Son temps libre, il le passe à répondre à sa communauté sur Instagram et à cuisiner des plats équilibrés qui respectent son régime. En plus, il doit être soutenu financièrement par des marques de protéines alimentaires. Il n’a donc pas besoin de vivre du marché noir ou du commerce pédopornographique.

			Les sportifs de haut niveau sont des personnes sincères et honnêtes. Il suffit de voir leur petite tête souriante qui dépasse entre leurs deux épaules énormes.

			On ne peut que les trouver gentils, pense Rivage.

			Il arrête de suivre cette piste et revient à sa vision de la roche. Il espère qu’elle est toujours là où il l’a jetée. Il éteint son ordinateur, enfile sa veste et laisse sur la boîte vocale de Copperfield un message qui lui explique où le rejoindre.

		


		
			24

			steve-rice conduit son MBK Booster Spirit Blue Life. Il voudrait encore l’améliorer avec un bon kit de stickers. Quand il trouve son point d’équilibre sur la roue arrière, il se sent comme le premier homme. Il revient du supermarché où il a acheté une rallonge multiprise, des avocats, du pain de mie, un sécateur et des chips.

			Il sait que conduire un scooter demande 110 % de concentration et doit surtout être un plaisir. S’il n’y a pas de plaisir, autant ne pas en faire. C’est comme quelqu’un qui va à la pêche alors qu’il préfère la poterie. Il espère que cette passion restera dans son cœur pour toujours.

			Il arrive chez lui et enlève son casque Icon Airflite Rubatone, son blouson DXR Tonka et ses gants DXR TTR noirs assortis. Il pose ses courses sur la table du salon et s’assoit devant son Acer Nitro 5. Il retourne sur Craftmania pour participer à la vie de la communauté.

			Peter Fire dit :

			hier j’ai fait du repérage sur google maps

			pour essayer de comprendre un peu

			ce qui est arrivé à ken

			donc j’ai tracé deux itinéraires

			un entre le champ où on l’a retrouvé et chez lui

			et un autre entre le collège et le champ

			et y a vraiment aucune raison

			qu’il se soit retrouvé dans ce champ

			parce qu’il est sur aucun de ses trajets habituels

			ou alors

			il avait vraiment quelque chose de très précis

			à faire là-bas

			m444rc dit :

			genre ?

			Peter Fire dit :

			je sais pas

			un rendez-vous par exemple

			ou alors

			on lui a tendu un piège

			diegoSSIMO dit :

			ouais ça se tient

			moi perso je pense aussi qu’on l’a piégé

			steve-rice dit :

			ou alors

			peut-être qu’il préparait le terrain

			pour le symbiote alien ramené par le chien cosmonaute

			les aliens aiment bien les champs

			steve-rice partage 18 vidéos vues 3 millions de fois chacune de crop circles dans des champs à côté de Houston et de Cincinnati. 85 % des commentaires doutent de leur origine extraterrestre. Les 15 % restants font des blagues assez drôles. 0,02 % y croient. 

			L’intégralité de ces 0,02 % poste d’autres commentaires sous des vidéos en lien avec la Terre plate et le mur de glace arctique. Et 25 % de ces 0,02 % ont construit un bunker dans leur jardin avec une réserve de conserves et de bidons de lait pour trois générations.

			m444rc dit :

			@steve-rice stp arrête de troller tous les topics

			avec tes conneries

			d’aliens symbiotes machin

			sinon je dirai à un modo de te ban

			Peter Fire dit :

			@diegoSSIMO ouais je suis d’accord avec toi

			d’ailleurs j’ai re-regardé la photo dans le journal

			et le tatouage qu’il a sur la cuisse

			m’intrigue vraiment

			je pense qu’il faudrait commencer les recherches par là

			d’ailleurs

			pour qu’on s’y retrouve

			j’ai rassemblé un maximum d’infos 

			dans un PDF

			Le PDF créé par Peter Fire pèse 546 Mo et s’intitule Monde couronne. Il l’a composé du début à la fin en police Arial corps 9 interligne 1. Au total, il est composé d’exactement 876 feuillets et 328 images d’illustration. 

			Depuis qu’il discute sur le topic du meurtre de Ken, Peter Fire a découvert des centaines d’informations en tapant dans Google des mots-clés comme meurtre myriad pro, meurtre ken myriad pro ou adolescent tué sacrifice ou encore couronne secte.

			Toutes ces informations sont venues à lui très facilement.

			Un peu comme quand il va sur des sites pour voir des vidéos de gens qui glissent sur une plaque de verglas et se font un peu mal, et que les mêmes sites finissent par lui montrer des vidéos de voitures qui explosent ou qui tombent dans des ravins et où les gens meurent.

			Ou quand il regarde des vidéos sur Apollo 11 et qu’il finit par s’intéresser aux chercheurs d’aliens.

			Dans ces moments-là, Peter Fire sait qu’un robot dévore son âme.

			Mais cette fois, s’il a pu réunir toutes ces informations aussi facilement, c’est grâce à steve-rice. 

			steve-rice en sait beaucoup plus sur le meurtre de Ken qu’il ne le dit sur Craftmania. Il s’amuse à disséminer des preuves un peu partout sur Internet en créant de faux sites, en écrivant sous différents pseudos de très longs témoignages cryptiques sur des organisations occultes à Myriad Pro, et en publiant des PDF apparemment privés dans des répertoires non protégés.

			Ses motivations exactes sont difficiles à comprendre pour le moment, mais elles ne sont certainement pas bonnes.

			Peter Fire n’a donc rien écrit lui-même. Il s’est contenté de copier-coller toutes ces informations trouvées un peu partout, sans vraiment prendre le temps de les lire ni de les comprendre. Sur l’ensemble des 876 feuillets, il n’en a lu que 8.

			Deux heures après que Peter Fire a posté le lien Rapidshare pour télécharger Monde couronne, le PDF a déjà été téléchargé plus de 4 000 fois.

			m444rc dit :

			@Peter Fire c’est vraiment un taf de dingue

			peut-être qu’on devrait le montrer aux inspecteurs

			juste au cas où

			Sur l’écran de l’Acer Nitro 5 de steve-rice, les pages de Monde couronne défilent doucement grâce à la molette souple de sa Logitech G903. Il surligne certains passages en jaune fluo. Parmi les images d’illustration, il y a beaucoup de captures d’écran de sites inconnus du grand public ; il y en a aussi de conversations secrètes.

			Arrivé à la page 269 sur 876, steve-rice ferme son PC et part se préparer un avocado toast dans sa cuisine. Le noyau du premier avocat tombe du plan de travail et roule sur le carrelage.

			Il roule assez longtemps avant de disparaître derrière le lave-vaisselle.
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			Copperfield rejoint Rivage au fond du champ, à côté des fourrés de ronces. Il s’est habillé exprès pour l’occasion avec des vieux vêtements de mauvaise qualité, dont un tee-shirt publicitaire pour une jardinerie.

			C’est le même champ où ils ont retrouvé Ken, et pourtant il ne dégage plus la même énergie macabre. Tous les flux négatifs ont été dispersés dans les parages. Copperfield pense aux maisons avec des victimes de tueurs en série. Elles mettent beaucoup plus de temps à se vider des flux négatifs parce qu’elles ne sont pas ouvertes sur l’extérieur.

			Copperfield pense : plus le drame est grave, plus il faut aérer longtemps.

			Il se met à fouiller dans un autre fourré. Il demande à Rivage : alors, comment s’est passé l’interrogatoire du proviseur ?

			Rivage pense au moment précis où la balle du sniper a percuté la tempe gauche du proviseur et où sa tête s’est déformée à cause du choc. Il pense qu’en ralentissant la scène au maximum il y a forcément un centième de seconde pendant lequel le proviseur continue de vivre sans problème avec cette balle dans le crâne.

			Pas hyper bien, répond Rivage. Il lui raconte la scène. Et toi au pub ? demande-t-il. Pas hyper bien non plus, dit Copperfield. Il lui parle de la disparition du lambris.

			Rivage dit : au moins c’est certain, on fouille au bon endroit. Il parle des fouilles théoriques de l’enquête, et pas des fouilles concrètes de la roche. 

			10 minutes plus tard, m444rc et Peter Fire arrivent à leur rencontre. Ils marchent assez lentement à cause de la boue et des herbes qui les font trébucher. Ils n’ont pas prévu de bottes ni de pantalon adapté.

			Quand m444rc a rejoint Peter Fire sur leur lieu de rendez-vous, il a pensé qu’il dégageait quelque chose de triste et d’inquiétant. Il n’est pas sûr qu’il participe à cette enquête pour retrouver le tueur de Ken. Il pense que Peter Fire a un autre objectif.

			Il commence à pleuvoir, donc tout le monde met sa capuche.

			m444rc dit : salut.

			Vous êtes qui ? demande Rivage.

			Moi c’est Mark, dit m444rc, et lui c’est Peter Fire, dit-il en montrant Peter Fire.

			Salut, dit Peter Fire. Il serre la main de Rivage.

			Rivage pense qu’un nom comme Peter Fire représente bien toute cette nouvelle génération de parents qui aiment donner à leurs enfants des noms modernes comme Zzyxx, Absalon ou X Æ A-12. Il leur demande pourquoi ils sont là et ce qu’ils ont à leur dire.

			On vous a vus dans le journal, dit Peter Fire, et on voulait vous filer un coup de main. Il lui parle de tous les indices qu’ils ont trouvés en ligne et de l’investissement de la communauté Craftmania. m444rc explique qu’il était dans le même collège que Ken et qu’il se sent directement concerné par ce qui lui est arrivé.

			Ça aurait pu m’arriver à moi aussi, dit-il.

			Rivage pense lui poser quelques questions à propos de Ken, mais il sait par avance qu’il ne saura rien de plus. Tout le monde lui a déjà dit que Ken était un adolescent sans histoire. 

			Peter Fire parle de la piste de la couronne, qui leur semble la plus fiable. Il explique à Rivage que laisser une trace comme celle-là ressemble à un rituel que le meurtrier pourrait avoir envie de reproduire. Il parle d’une piste qui pourrait lier cette couronne à une secte, mais l’expression sur le visage de Rivage ne lui donne pas tellement envie de l’approfondir.

			Rivage dit que leurs indices actuels les dirigent vers une autre piste.

			Ah ouais OK, dit Peter Fire. 

			Il ramène son sac à dos devant lui et en sort une version imprimée et reliée de Monde couronne. On voulait quand même vous donner ça, dit Peter Fire en la tendant à Rivage.

			Il dit : c’est vous les pros, mais la piste de la couronne mérite au moins d’être examinée.

			L’assurance et la détermination de Peter Fire surprennent Rivage. Il voit dans son regard une ambition qui pourrait le détruire si elle le dépassait. Rivage pense : bientôt, il aura un choix à faire. 

			La densité de Monde couronne témoigne d’un gros boulot qui inspire le respect. Dommage qu’ils aient utilisé une reliure spirale, pense Rivage. Pour un dossier aussi épais, ils auraient dû partir sur une reliure thermocollée.

			Rivage feuillette quelques pages au hasard. Il tombe sur la photo aérienne d’un immense labyrinthe dans le maïs. Il essaie d’en trouver la sortie à partir du centre, mais les issues n’apparaissent pas sur la photo.

			Plus loin, il voit la photo d’un groupe d’une centaine de personnes habillées de capes noires et réunies dans ce qui ressemble à un repaire souterrain. Rivage ne regarde que les photos. Le texte est écrit beaucoup trop petit et trop serré pour lui donner le courage de le lire. Les gouttes de pluie font des trous dans le papier de mauvaise qualité.

			OK ben merci, dit Rivage en fermant le pavé, on va regarder ça.

			Peter Fire et m444rc voient Copperfield un peu plus loin en train de fouiller dans les fourrés. Ils lui demandent ce qu’il cherche. Un indice, répond Copperfield. Rivage le rejoint pour le regarder travailler. Il ne sait pas où poser le dossier sans le salir.

			Il pleut toujours, mais maintenant c’est une sorte de bruine légère qui ne trempe pas vraiment.

			Génial, la voilà, dit Copperfield. Il prend la roche dans sa main avec un gant en latex. Puis il la lève avec joie vers le ciel, qui ne lui rend aucun signe.
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			Des hommes en combinaison noire, cagoulés et armés de fusils d’assaut vont et viennent devant un pavillon. C’est là que Diavolo a donné rendez-vous à Mista. 

			Dans les jardins des autres pavillons de la même rue, il y a des panneaux de mise en vente. Les haies et les arbustes débordent sur les trottoirs ; les fentes des boîtes aux lettres sont pleines de prospectus publicitaires pour des pizzas.

			Mista rejoint Diavolo dans la cuisine et s’assoit à la table où il finit de déjeuner. L’étiquette du sachet de tisane Joie de Vivre dépasse encore de sa tasse.

			La radio est allumée. 

			La journaliste dit : il y a six heures, des capteurs installés à l’intérieur de la station spatiale ont émis des signaux qui confirment la présence d’une forme de vie dans la salle des commandes. Quant à savoir s’il s’agit du chien cosmonaute ou d’une autre entité inconnue, les ingénieurs préfèrent ne pas se prononcer.

			Par la fenêtre, Mista voit d’autres hommes en combinaison postés dans le jardin arrière. Trois d’entre eux plantent des légumes et paillent le sol. Ils travaillent avec une grande précision et un amour manifeste de la terre. 

			Derrière le jardin, il surprend le voisin du pavillon mitoyen en train de les surveiller avec ses jumelles. Il fait un signe de tête discret à Diavolo pour lui faire comprendre qu’on les espionne. Diavolo se tourne vers la fenêtre et salue le voisin, qui a l’air content.

			Il travaille pour moi, dit Diavolo.

			Ah OK, dit Mista.

			Diavolo finit de boire son thé. Il éteint la radio. Il se lève et récupère sur le plan de travail un bout de papier et un crayon. Mista le regarde écrire.

			Il donne le papier à Mista, qui lit : les sœurs Braska, et juste en dessous : l’Ultracheese.

			Diavolo dit : tu vas vérifier ces deux pistes. 

			Les sœurs Braska sont des tueuses à gages très discrètes. Mista ne sait pas à quoi elles ressemblent. 

			Diavolo ouvre un tiroir et en sort deux photos d’identité, qu’il fait glisser sur la table. Sur la première, il y a le visage d’une femme avec écrit derrière au feutre Jessie Braska. Sur la seconde, il y a le visage d’une autre femme avec écrit Yuna Braska. Leur repaire est dans cet immeuble, dit Diavolo en lui montrant un point sur une carte de Myriad Pro. Il lui donne un badge d’accès pirate.

			Mista mémorise l’adresse et range les deux photos et le badge dans une poche de son pantalon.

			Diavolo dit : pour l’Ultracheese, je crois que tu connais bien les lieux. 

			Mista aquiesce.

			Si tu ne trouves rien, dit Diavolo, tu m’appelles. J’ai une troisième piste, mais je la garde au cas où. Il fait signe à un homme en combinaison de les rejoindre. Cet homme leur apporte un grand sac de sport avec des liasses de billets, un Glock 9 mm 45 ACP et des fusils-mitrailleurs. Il donne aussi à Mista les clés d’une nouvelle BMW M4 jaune, garée devant.

			Sois prudent, dit Diavolo quand Mista part, je ne voudrais pas qu’il t’arrive quelque chose.

			Diavolo pense au jour où il a recruté Mista. Si Mista mourait, il ne sait pas à qui il confierait le transport du corps. C’est l’homme parfait pour cette mission. Le transport du corps n’est que la première étape. De grandes choses attendent Mista, pense Diavolo.

			Aucun souci, dit Mista, tout sera vite réglé.

			Dans le couloir de l’entrée, un homme en combinaison joue à Adventure Island II sur sa Game Boy Color. Le personnage qu’il incarne lance des tomahawks et fait du skate dans la jungle d’une île préhistorique.

			5 minutes plus tard, Mista croise Peter Fire et m444rc à trois rues de là, en train de discuter devant chez m444rc. m444c remarque le jaune de la BM, qui est vraiment inhabituel.

			Peter Fire dit : je ne fais pas confiance à l’inspecteur. Il a vraiment l’air complètement paumé.

			Il veut faire ses propres recherches. Dans Monde couronne, il a lu qu’il y aurait des cérémonies secrètes à la carrière de Myriad Pro, là où il y a l’autre skatepark. Il dit à m444rc qu’il va aller voir par lui-même, puisque personne d’autre ne veut le faire.

			m444rc ne répond pas. Il a trop peur que Peter Fire lui demande de l’accompagner. Il aime bien enquêter en ligne, mais en vrai il n’a pas autant de courage.

			J’irai là-bas demain matin, dit Peter Fire. Ce soir, il a été invité sur le stream de Yoshi pour parler du meurtre de Ken. Il doit se préparer. 

			m444rc a l’impression que cette histoire monte à la tête de Peter Fire. Depuis qu’ils parlent, l’énergie qu’il dégage a encore changé. C’est comme si son corps était enveloppé d’un millier de traits dessinés au crayon gris.
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			La main droite de Rivage s’ouvre au-dessus de la corbeille et lâche Monde couronne. Le dossier fait un bruit de papier froissé en tombant et prend toute la place. Rivage regarde les pages se tordre à cause du poids.

			Copperfield n’a pas eu le temps de se changer. Il laisse des traces de boue partout où il marche.

			Rivage lui demande s’il pense que la rénovation de l’Ultracheese a un rapport avec le meurtre de Ken. Pour l’instant, rien ne permet à Copperfield de le dire. Quand il lit les notes prises dans son carnet, il ne trouve aucun mot qui fasse le lien entre les deux affaires.

			Il ne sait pas encore ce que la rénovation de l’Ultracheese couvre.

			Un policier entre dans le bureau avec les résultats des trois indices examinés par la scientifique : les photos pédopornographiques du proviseur, le sang du skatepark, et les substances retrouvées sur la roche.

			Copperfield lit les éléments à Rivage dans l’ordre.

			La scientifique n’a pas pu retrouver l’identité de Mr Caramelo. Les métadonnées des photos sont vides : pas de nom, pas de date et pas d’informations techniques sur la prise de vue. La scientifique a aussi essayé de remonter la piste des virements en bitcoins, mais le compte bancaire du vrai Mr Caramelo se cache derrière une dizaine de comptes anonymes offshore.

			Copperfield demande à Rivage comment il voit les choses, et Rivage imagine trois options.

			Dans la première, Mr Caramelo est le pseudo de Ken sur Dream Market. Il vend les photos au proviseur pour se faire un peu d’argent, mais voit qu’il peut s’en faire beaucoup plus en le faisant chanter. Le proviseur découvre que Ken est Mr Caramelo et le tue pour qu’il ne parle pas à la police.

			Dans la deuxième, Ken n’est pas Mr Caramelo. Il entend parler des goûts douteux du proviseur, pirate son PC et récupère les photos pour le faire chanter. Là aussi, le proviseur le tue pour qu’il ne parle pas à la police.

			La troisième option est une légère variante de la deuxième. Ken ne pirate pas le PC du proviseur pour le faire chanter, mais pour chercher des informations sur ceux qui prennent ces photos. Dans cette option, Ken découvre qui est vraiment Mr Caramelo et il est tué.

			Copperfield ne comprend pas pourquoi un adolescent se retrouverait impliqué dans une affaire pareille, et Rivage avoue que lui non plus.

			Copperfield passe aux résultats des substances retrouvées sur la roche.

			Elles ont été très fortement dégradées à cause de la pluie qui est tombée ces trois derniers jours. La scientifique a eu du mal à tout analyser. Aucune machine ne peut créer des données qui n’existent pas.

			Les deux substances sont bien du sang, mais de deux personnes différentes.

			Au niveau ADN, les gènes contenus dans le premier sang sont à 99 % identiques à ceux de Ken. À 100 %, le sang aurait été celui de Ken, mais ce seul pourcent suffit à faire de cette personne quelqu’un d’autre.

			Copperfield pense : la science, c’est toujours à 100 %.

			Dans l’autre sang, les gènes correspondent à 100 % à ceux de Ken.

			Copperfield pense au meurtre de Ken du point de vue de la roche. Il la voit au ralenti cogner contre la tête de Ken et contre la peau d’un autre corps. Il voit les deux sangs aux gènes quasiment identiques se déposer dessus après chaque coup. À la fin, il la voit abandonnée dans la terre à côté du cadavre de Ken.

			Rivage est aussi dans ses pensées. 

			Il regarde autour de lui les posters accrochés aux murs. Il y a celui de 2001, l’Odyssée de l’espace, avec la navette qui sort de la station en orbite. Il pense : j’ai jamais compris pourquoi on voit un bébé à la fin. Un peu plus loin sur la gauche, il y a le poster de Sharknado 2: The Second One. Il a adoré l’histoire.

			À la fin, tous les requins tombent du ciel sur la ville et le héros les tue depuis le sommet d’un gratte-ciel avec un 9 mm. Sa fiancée le rejoint juste après et accepte sa demande en mariage. La foule au pied du gratte-ciel crie sa joie. 

			C’est une scène qui a beaucoup ému Rivage, parce que tout le monde est heureux.

			Copperfield dit : bientôt, on aura le visage du meurtrier.

			Je suis d’accord, dit Rivage en se tournant vers lui, je sens qu’on est tout près de la solution. Comme son siège de bureau pivote, il profite de l’élan emmagasiné en se tournant pour faire encore quelques tours sur lui-même.

			Copperfield allait oublier les analyses du sang retrouvé au skatepark.

			Laisse-moi deviner, dit Rivage, c’est celui de Ken.

			Copperfield fait non de la tête. 

			C’est celui de Marle.

		


		
			28

			Le collège est fermé jusqu’à ce que le proviseur soit remplacé. 

			Les adolescents vont sur la plage pour discuter et attendre. Ils partagent des frites et deux d’entre eux sortent leurs decks de cartes pour faire une partie de Yu-Gi-Oh! 

			Le premier joue le Gardien Celte, un elfe qui a appris à manier l’épée et qui déroute l’ennemi par des attaques éclairs. L’autre joue le Bras Droit de l’Interdit. C’est un bras droit interdit scellé par la magie. Toute personne qui rompt son sceau connaît la puissance infinie.

			Le Bras Droit de l’Interdit est une des cinq cartes qui forment le combo d’Exodia le Maudit.

			Exodia est un homme qui a été enchaîné dans un cachot souterrain après avoir violé un sanctuaire sacré. Sa captivité loin des autres hommes a duré 1 000 ans. À la fin, il ne faisait plus la différence entre le bien et le mal, et il s’est transformé en monstre surpuissant.

			Le pharaon qui retenait Exodia prisonnier l’a enfermé dans cinq tablettes en pierre pour mieux contrôler son pouvoir.

			Ce pouvoir engendrait le chaos.

			5 000 ans plus tard, l’archéologue Maximillion Pegasus, PDG d’Illusions Industrielles, découvre les tablettes d’Exodia dans un tombeau antique et les transforme en cartes.

			L’attaque et la défense d’Exodia n’ont aucune limite.

			10 tours plus tard, celui qui avait posé le Bras Droit de l’Interdit pose les quatre autres cartes du combo d’Exodia le Maudit et gagne aussitôt le duel.

			L’ambiance autour du skatepark de la digue est devenue glauque. C’est comme dans les villas abandonnées de Miami, quand les piscines vides se remplissent de feuilles mortes.

			Dans le ciel, un objet tombe à plus de 600 km/h.

			Sam Delta a installé son transat dans un coin tranquille de la plage pour profiter du soleil. Il lit un magazine sur les intelligences artificielles. Il apprend l’existence de robots capables d’interpréter les émotions humaines et de s’adapter aux interlocuteurs. 

			Des ingénieurs ont même conçu un double robotique d’un habitant de Copenhague, qu’il a fini par croire plus réel que lui. Après trois mois à vivre dans une forme de schizophrénie inédite, cet homme s’est suicidé et le robot à son image a été détruit. La famille a demandé que les deux soient enterrés au même endroit.

			Sam Delta entend un adolescent hurler et il arrête de lire.

			Le cri vient du groupe qui joue aux cartes et mange des frites.

			Sam Delta regarde les adolescents avec une intensité qui le rend perturbant. Il ne voit pas ce qu’ils font, mais il les entend rire. Il ne comprend pas. Un des adolescents le surprend en train de les regarder. Il lui demande : y a un problème ?

			Sam Delta ne détourne pas les yeux.

			Le même adolescent se lève et s’approche. Il dit : toi aussi t’es un pervers hein, comme le proviseur. Deux de ses amis le rejoignent. Sam Delta reste bien allongé dans son transat ; il a posé son magazine dans le sable, mais garde la page qu’il lisait avec un doigt. 

			Alors, demande le premier, tu lis quoi ?

			Un autre dit : il doit lire les mêmes trucs de porc que le proviseur.

			Ouais, dit le dernier, des trucs de tarés.

			Sam Delta pense à la première fois que quelqu’un lui a dit ça au lycée. Quatre gars viennent de le tabasser et son visage est en sang. T’es une merde Sam, entend-il, t’es vraiment un taré. Putain Sam, entend-il, y a pas de place ici pour des tarés comme toi. Il se recroqueville sur le sol. Les tarés, on les enterre vivants, entend-il à la fin. Il ferme les yeux et s’endort. L’aura autour de son corps devient plus faible. Un long moment passe et il commence à avoir froid. 

			Il sent une main sur son épaule, qui le remet sur le dos. Ça va, entend-il, tu as besoin d’aide ? Quand il ouvre les yeux, il y a un nouveau visage.

			Rivage est là.

			Dans le groupe toujours assis, une fille dit : c’est bon les gars, laissez-le, on s’en va.

			Les trois adolescents regardent encore Sam Delta pendant 15 secondes, puis ils font demi-tour. T’as de la chance aujourd’hui, dit le premier, mais on t’oublie pas. Sam Delta les voit ranger leurs affaires et s’en aller. Il reprend sa lecture, mais l’histoire ne l’intéresse plus. 

			Le groupe quitte la plage et marche jusque chez une fille à qui les parents ont laissé la maison pour trois jours, de l’autre côté de Myriad Pro. À la moitié du trajet, ils passent devant le cimetière. 

			L’ambiance n’est pas la même que sur la plage. 

			88 personnes sont réunies pour l’enterrement du proviseur. Des proches prennent la parole à tour de rôle et jettent des fleurs sur son cercueil. Une femme qui n’était sans doute pas invitée crache sur le cercueil et est raccompagnée à la sortie par deux hommes en costume. 

			Sur un portrait de lui posé à côté de la pierre tombale, le proviseur sourit. À l’arrière-plan de cette photo, Copperfield devine deux autres hommes en train de discuter sur un parcours de golf. Ils sont trop loin sur la photo pour que Copperfield les identifie.

			À la fin de la cérémonie, le fils du proviseur sort son saxophone et joue un morceau émouvant.
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			Sur le haut de la chaîne Hi-Fi Philips BTM3360, un CD tourne sous un plastique de protection translucide. Brian Molko chante qu’un ami qui est là quand tu as besoin de lui est un vrai ami.

			Marle a mis le volume au maximum le temps de sa douche. 

			Dans la salle de bains, un sèche-cheveux est posé sur le lavabo pas loin d’une brosse à dents électrique, d’un rasoir jetable et d’un baume apaisant pour le visage.

			Marle reste sous la douche jusqu’à la fin de la troisième chanson. C’est sa préférée. Elle chante toutes les paroles en même temps que Brian Molko. 

			Elle revient dans sa chambre, les cheveux et le corps enroulés dans deux serviettes blanches aux tailles adaptées. Brian Molko chante que les choses ne sont pas ce qu’elles semblent être. 

			Marle regarde les posters autour d’elle et pense à sa vie à Kyoto ou à Miami. Elle irait visiter des temples en bois et marcherait dans des rues avec des arbres d’ornement aux fleurs roses et des cabines téléphoniques. Elle s’imagine en train de voler dans un ciel reproduit sur fond vert.

			Elle pense à une grande maison de famille à côté de Copenhague, et à des draps blancs qui sèchent dans le jardin. Elle est nostalgique d’un garçon qu’elle aimerait s’il n’était pas mort.

			Son Samsung Galaxy S3 vibre sur sa commode.

			Elle le déverrouille et lit : on se retrouve derrière le supermarché dans 30 min ?

			Elle écrit : yes j’arrive.

			Elle repose le Galaxy S3 à peu près au même endroit.

			Elle descend dans la cuisine et se fait un bol de Coco Pops avec du lait, de façon que les Coco Pops soient submergés. Dans le paquet, elle trouve un jouet qui a une forme de cheval articulé et qui fait partie d’un set composé d’un centre équestre, d’un cow-boy, d’un lasso et d’une soucoupe volante. Elle mange aussi un bout de tarte aux pommes qui traîne là.

			Dans le salon, la télé est allumée sans le son et diffuse un flash spécial à propos du chien cosmonaute. Il aurait été retrouvé vivant à l’intérieur de la station martienne. La NASA fait le choix étrange de ne montrer aucune photo récente de lui. À la place, elle lance un diaporama avec toutes ses photos les plus célèbres.

			Ce diaporama produit un effet macabre et donne l’impression que le chien est mort.

			Marle regarde d’un œil les images tout en mangeant et en pensant à son rendez-vous dans 20 minutes. Elle espère que tout se passera bien. 

			Elle entend sonner à la porte.

			Elle enfile un jean vite fait et va ouvrir. Deux types sont là, qu’elle n’a jamais vus.

			Vous êtes Marle ? demande Rivage.
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			Le live de Yoshi va commencer dans 5 minutes. 

			Yoshi a 26 ans et streame sur Twitch depuis quatre ans. Ses trois premières années ont surtout été des années de galère, parce qu’il n’avait que dix viewers en moyenne sur chaque live, et qu’il ne voyait pas comment augmenter son audience.

			Il a fait une dépression et pensé au suicide.

			Et puis Fortnite est sorti. 

			Fortnite est un battle royale multijoueur dans lequel des dizaines de joueurs s’entretuent jusqu’à faire top 1. En plus de s’équiper en armes, ils peuvent fabriquer des murs et des escaliers avec du bois, de la brique et de l’acier.

			C’est un jeu qui demande une précision énorme au tir et une gestion minutieuse des ressources et des constructions dans l’espace. Un bon tireur qui n’est pas un bon architecte ne survit pas longtemps dans une partie de Fortnite.

			En trois semaines, Yoshi est devenu un des meilleurs joueurs du monde et il a été recruté par une équipe de Miami. 

			Ses vues moyennes ont explosé, et ses revenus aussi. Logitech est désormais son sponsor principal et lui envoie toutes les semaines de nouvelles souris sans fil et de nouveaux claviers RGB.

			Fortnite a changé sa vie.

			Même s’il est devenu millionaire, Yoshi prend toujours autant de plaisir à jouer à Fortnite, et il sait que le succès d’un streamer vient surtout du plaisir sincère qu’il prend à jouer. C’est ce plaisir sincère qu’il transmet à sa communauté et qui se transforme en joie sincère.

			En fait, pense Yoshi, le succès d’un stream repose sur un cycle perpétuel de plaisir et de joie partagés.

			Ce soir, il veut faire encore plus plaisir que d’habitude à sa communauté avec une grosse annonce : dans six jours, il organise un tournoi Fortnite ouvert à tous avec 25 000 $ de cashprize.

			C’est un cashprize énorme, mais Yoshi sait que les joueurs de sa communauté ne s’inscriront pas pour l’argent. Ils viendront pour éprouver la joie profonde d’une partie de Fornite entre amis. 

			Le live va commencer dans 2 minutes.

			Après son annonce, il va inviter Peter Fire à parler du meurtre de Ken. Quand il a reçu le mail de Peter Fire qui lui expliquait l’histoire, il a ressenti une forme de curiosité malsaine, et il veut en savoir plus. Il pense que ce mystère peut plaire à sa communauté, même s’il n’y a ni plaisir ni joie.

			Le live commence. 

			Yoshi fait son intro habituelle et sa grosse annonce. Les gens sur le chat sont à fond parce que tout le monde rêve de gagner 25 000 $. La joie profonde d’une partie de Fortnite entre amis pèse un peu dans la balance, mais pas au point de faire oublier l’énorme cashprize. Les gens finissent par ne plus parler que de ça. 

			Yoshi en a marre.

			Il dit : allez maintenant je vais accueillir un invité un peu spécial sur le vocal. Il m’a envoyé un mail hier et apparemment il a besoin d’aide pour retrouver un meurtrier.

			Salut, dit Yoshi.

			Salut, dit Peter Fire. 

			Peter Fire dit qu’il représente toute la communauté Craftmania, qui enquête sur le meurtre de Ken à Myriad Pro. Sur le chat, il y a diegoSSIMO, m444rc, DuKeNuKeM-4D et anitaaaa, mais pas steve-rice ni la plupart des autres membres du forum.

			Même si les gens qui suivent Yoshi jouent surtout à Fortnite, ils connaissent bien Minecraft. Quand les communautés de deux jeux différents s’allient et dépassent leurs rivalités pour un même objectif, c’est beau. C’est la vraie beauté du jeu vidéo.

			C’est cool que tu sois là, dit Yoshi.

			C’est cool de m’avoir invité, dit Peter Fire.

			Alors comme ça, il y a un tueur en série à Myriad Pro, dit Yoshi.

			Ouais, dit Peter Fire. Il répète tout ce qu’il a déjà dit à Rivage dans le champ. Il parle surtout de la piste de la couronne et d’une secte qui ferait des rituels sacrificiels. 

			Il a lu plusieurs passages sur les rituels dans Monde couronne, juste avant que le live ne commence. Chaque fois qu’il ouvre Monde couronne, il découvre plein de nouvelles choses. Il pense que c’est un peu comme s’il lisait le travail de quelqu’un d’autre. 

			Ce qui est le cas, puisque Monde couronne est à 99 % composé à partir du travail de steve-rice.

			Yoshi montre une photo de la cuisse de Ken sur laquelle se trouve le tatouage. Les gens sur le chat ne pensaient pas que l’histoire deviendrait gore aussi vite. Ils écrivent que la communauté Minecraft est vraiment bizarre. La camaraderie a disparu.

			Les gens veulent que Yoshi lance une partie de Fortnite et arrête de parler du meurtre. Mais Yoshi est obsédé par le meurtre, et il n’écoute plus sa communauté. Il a quitté le cycle perpétuel de plaisir et de joie partagés.

			Peter Fire demande si des gens sur le chat ont déjà vu cette couronne quelque part. Il dit : pas forcément sur une scène de crime. Sa voix prend des intonations bizarres chaque fois qu’il parle de la couronne.

			resident_evils dit :

			on dirait un peu le logo de la coupe spéciale

			dans mario kart

			mais sans les yeux

			shadoxxxxxxx dit :

			ouais ou plutôt celle de king k rool

			dans donkey kong country 3

			captain-death-falcon dit :

			vous devriez arrêter de fouiller

			dans des affaires qui vous regardent pas

			sinon c’est votre corps qu’on va retrouver

			dans un champ

			captain-death-falcon est banni par les modérateurs pendant trente jours pour atteinte aux règles de la communauté. Yoshi rappelle que les propos menaçants et haineux sont interdits sur le chat.

			C’est déjà la deuxième fois que captain-death-falcon intervient pour menacer ceux qui cherchent le responsable du meurtre de Ken. 

			Derrière captain-death-falcon se cache Nick, l’assistant de Red à la morgue.

			L’identité réelle de Nick est inconnue, mais sa présence à Myriad Pro ne doit rien au hasard. 

			Il vivait jusque-là à Sligo, une ville industrielle pauvre à 150 km au nord de Portobello. 

			En 2011, six adolescents ont été tués là-bas selon un mode opératoire identique à celui du meurtre de Ken. Ils ont eux aussi été retrouvés avec des marques de couronne sur le corps. La police n’est jamais intervenue. Nick pense qu’elle a été achetée par l’organisation qui a perpétré ces meurtres.

			Il ne croit pas à la piste du tueur isolé.

			Nick était un ami très proche d’un des adolescents au moment des faits, et il a juré de venger sa mémoire.

			Il a donc mené sa propre enquête. Il a appris que les meurtres de Sligo allaient continuer à Myriad Pro. Pour prendre les devants, il s’est fait employer à la morgue, où il saurait en voyant le premier cadavre arriver que les meurtres recommenceraient.

			Celui de Ken tatoué d’une couronne était le signal qu’il attendait.

			Le lendemain, il a découvert sur Craftmania l’obsession que d’autres adolescents de Myriad Pro et des environs développaient pour le meurtre de Ken.

			Plus il enquêtait, et plus Nick avait le pressentiment que ces meurtres allaient au-delà de la simple suppression des corps. Il pense aujourd’hui que les responsables se nourrissent de la curiosité des victimes pour les attirer dans des pièges dont elles ne reviennent pas.

			Cette curiosité pour le mal est la source de leur pouvoir, pense-t-il.

			L’objectif de Nick est simple, mais sa méthode pour l’atteindre compliquée. Il aimerait que ses messages menaçants dissuadent les adolescents de chercher les responsables des meurtres. Mais il sait que le pouvoir de ses ennemis est immense, et l’attraction pour le mal encore plus.

			Grâce à ses menaces, il évite en même temps les représailles de l’organisation, qui pourrait vouloir le faire taire s’il en disait trop.

			Peter Fire est agacé par les messages de captain-death-falcon. 

			Il dit : personne ne pourra m’empêcher de trouver le meurtrier de Ken. L’intonation bizarre de sa voix s’est accentuée et tout le monde a l’impression que ce n’est plus la même personne qui parle. 

			Il dit : si tu veux me tuer, vas-y, je n’ai pas peur de toi.

			L’invitation de Peter Fire ne se passe pas du tout comme Yoshi l’avait prévu. Il pense : j’aurais mieux fait de lancer une partie de Fortnite. Sa communauté avait raison, les joueurs de Minecraft sont bizarres. Il faut toujours faire confiance à sa communauté. Le cycle du plaisir et de la joie lui manque. 

			Il remercie Peter Fire d’être venu et coupe son stream.

			Dans le silence, Yoshi a certaines pensées noires qu’il n’avait pas eues depuis longtemps.

			Il espère que les gens lui pardonneront. 
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			Le matin quand il fait beau, la lumière du soleil donne aux contours des nuages une couleur rose fluo.

			Rivage aurait aimé avoir une décapotable comme Sam Delta pour profiter de l’air frais. À la place, il a mis la climatisation, mais ce n’est pas vraiment pareil. Ce n’est pas de l’air pur.

			Vous pensez que Marle nous ment ? demande Copperfield.

			Je ne sais pas, dit Rivage, je trouve son explication pour le sang plausible.

			Elle leur a dit qu’elle était mal tombée en essayant une nouvelle figure de skate pour la première fois. Elle a relevé le bas de son jean pour leur montrer une croûte pas encore tout à fait sèche sur son genou droit. Elle a dit : je repousse tout le temps mes limites.

			La dernière fois qu’elle avait vu Ken, c’était environ une semaine avant sa mort. Ils s’étaient disputés, mais elle n’a pas voulu leur dire pourquoi. Rivage a respecté son secret.

			Copperfield demande : pourquoi vous n’avez pas voulu savoir ?

			Rivage dit : j’ai senti que ça n’avait rien à voir avec notre enquête. 

			Rivage et Copperfield ont aussi appris que Ken n’allait jamais au skatepark de la digue, mais à l’autre skatepark. C’est pour ça que les adolescents que Rivage avait interrogés ne l’avaient jamais vu. Des fois, pense Rivage, on a l’impression de parler de la même chose, mais en fait on parle de deux choses qui n’ont rien à voir.

			L’autre skatepark a été construit à côté d’une piste de motocross, dans une ancienne carrière de pierre abandonnée à la périphérie de Myriad Pro, par une dizaine de skateurs semi-pros qui en avaient marre des amateurs du skatepark de la digue. Dans l’autre skatepark, toutes les structures sont en bois et très précaires.

			La carrière avait été aménagée il y a plus de 40 ans au pied d’une falaise de granit en bord de mer, mais l’entreprise qui l’exploitait a fini par s’en aller à cause de problèmes juridiques complexes qui ont causé sa faillite. Personne n’a voulu reprendre l’exploitation et tout est resté en l’état.

			C’est là, dit Rivage en se garant à côté.

			Il y a d’énormes blocs cubiques un peu partout, et le grillage d’entrée par où Rivage et Copperfield s’infiltrent est troué. Copperfield entend un bruit répétitif et pense à la mer juste à côté.

			J’étais jamais venu par ici, dit Rivage.

			Moi non plus, dit Copperfield.

			À cette heure, le skatepark est désert et les structures ont l’air de vestiges antiques. Ils fouillent un peu dans certains recoins et découvrent des tessons de verre et des préservatifs. Ils trouvent aussi des photos d’enfants dans des situations difficiles à accepter, du même genre que celles retrouvées sur le disque dur du proviseur.

			Copperfield a l’impression qu’à Myriad Pro tout le monde vend et achète des photos d’enfants.

			Il lit dans ses notes un souvenir de Marle, qui avait suivi Ken jusqu’ici la semaine dernière.

			C’est le dernier soir que je l’ai vu. Je voulais comprendre ce qui se passait. Il devait dormir chez moi, mais finalement il m’a dit qu’il ne pouvait pas rester et il est parti à pied. Comme j’avais un mauvais pressentiment, je l’ai suivi de loin et au bout d’un moment j’ai compris qu’il ne rentrait pas chez lui. Quand il est arrivé au skatepark, il est resté debout à attendre que quelque chose se passe. Je le regardais cachée derrière un des gros blocs qu’il y a là-bas. Je pense qu’on est restés comme ça au moins une heure, lui à attendre et moi à le regarder. Je me sentais mal. J’avais l’impression qu’il savait que je l’espionnais. Et puis j’ai entendu des bruits qui venaient de la mer. J’ai voulu me pencher pour voir ce que c’était, mais à ce moment-là Ken s’est retourné dans ma direction. Je me souviendrai toujours de son regard. Je suis partie en courant. Quand j’ai été assez loin de la carrière, je me suis assise par terre et je me suis mise à pleurer.

			Copperfield trouve qu’il y a plus d’émotion à la relecture de son témoignage que sur le moment où Marle l’a dit et où il sonnait un peu faux. La façon dont toutes ses phrases s’agencent et se complètent si bien le dérange, parce que d’habitude les gens ne se rendent pas compte de l’importance de ce qu’ils disent.

			Et là, il a l’impression que tout est fait exprès.

			Rivage réfléchit en regardant les photos d’enfants et les gros blocs posés ici et là. Il entend le même bruit que Copperfield. Il essaie de trouver un point de vue sur la mer. Il quitte la zone du skatepark pour suivre un sentier terreux qui monte jusqu’au-dessus de la carrière.

			C’est hyper beau, dit Rivage.

			Il voit toute la mer à des kilomètres au loin, avec les vagues qui font le bruit qu’il entendait juste avant, et des petits bateaux aux voiles blanches qui font du surplace. Il y a aussi des îles avec des bancs de sable, mais il ne connaît pas leurs noms.

			Certaines de ces îles servent d’illustrations aux cartes postales pour promouvoir le cadre de vie à Myriad Pro, qui est pourtant à l’opposé.

			Rivage gueule à Copperfield en contrebas : on a une vue de malade d’ici.

			Copperfield le rejoint par le même sentier et partage à 100 % son ressenti. En plus, le soleil est maintenant haut dans le ciel et la lumière se réfléchit dans l’eau. Rivage dit : c’est dans cette carrière que Ken a compris à quelle histoire il était mêlé. 

			Rivage sait que cette carrière est la face cachée de Ken. C’est une sorte de seconde maison inconnue. Mais il n’est pas tout seul dedans. Elle est habitée par plein d’autres personnes qu’il n’aurait jamais dû rencontrer. Rivage pense à un inconnu dans la nuit qui vient à la rencontre de Ken et lui fait face comme son double dans un miroir.

			Cette nuit-là, vous pensez qu’il a voulu protéger Marle en la faisant fuir ? demande Copperfield.

			Oui, d’une certaine façon, dit Rivage.

			Ils se baladent tous les deux le long de la côte. Ils discutent de l’enquête ou de sujets plus communs comme les robots, le chien cosmonaute et les pubs pour le café. 2 minutes plus tard, ils tombent sur un corps inanimé qu’ils ne cherchaient pas.
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			Les yeux de Peter Fire sont fermés et sa bouche est ouverte.

			C’est pas le jeune qui est venu m’apporter son livre hier ? demande Rivage. Il pense au visage de Peter Fire les yeux ouverts.

			Copperfield s’accroupit près du corps et confirme. Il a la même trace de lien que Ken autour du cou, et sa tête est tordue bizarrement. Copperfield approche son oreille de sa bouche et sent son souffle.

			On a de la chance, dit-il à Rivage, il est encore en vie.

			Un groupe de 60 randonneurs, avec des bâtons de marche et des K-Way fluorescents, passe dans leur dos à ce moment-là. Le meneur demande : bah alors, qu’est-ce qui se passe ici ? 

			Rivage a déjà entendu cette question.

			Il a une vision du soir où ils ont découvert Ken. Une voiture s’est arrêtée à leur hauteur et le conducteur leur a demandé la même chose. Rivage pense à la voiture. C’était un modèle haut de gamme, comme une Porsche, ou une Lamborghini.

			Rivage les rejoint et leur raconte une histoire qu’il vient d’inventer. Ils sont tous très attentifs et font parfois de petits commentaires inutiles. Rivage leur demande : vous n’avez croisé personne sur le chemin ?

			Il pense : c’est bizarre tous ces randonneurs. En fait, depuis le début, tout est bizarre.

			Un vieux réfléchit et dit : non, je ne crois pas. Un autre vieux qui a réfléchi en même temps dit : moi je crois bien qu’on a croisé quelqu’un. Une vieille dit : oui, moi aussi, je crois qu’on a croisé quelqu’un, par là-bas. Elle désigne vaguement l’endroit d’où ils viennent avec son bâton de marche. Je suis même certaine qu’il avait l’air louche, dit-elle. Tous les randonneurs hochent la tête et murmurent des oui pour confirmer qu’ils ont bien vu quelqu’un de louche partir par là-bas.

			Rivage comprend que l’agresseur de Peter Fire vient de s’enfuir.

			Il a une autre vision de la course-poursuite avec Mista trois jours plus tôt. Il ne veut pas faire la même erreur deux fois. Il dit à Copperfield de le laisser avec Peter Fire et de partir à sa recherche.

			Copperfield part en sprint dans la direction indiquée.

			Rivage appelle une ambulance.

			Les randonneurs restent un peu à regarder la scène. Ils mangent des barres de céréales et boivent de l’eau. Ils forment un tout homogène. L’ambulance arrive. Deux hommes mettent Peter Fire sur un brancard, puis le portent à l’intérieur. Rivage monte aussi pour l’accompagner à l’hôpital.

			Copperfield a l’agresseur dans son champ de vision.
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			Mista gare sa BM à deux rues de l’immeuble où travaillent les sœurs Braska. Il transporte le sac de sport noir que Diavolo lui a donné. Il a enlevé les liasses de billets pour les ranger dans un coffre. Il n’a gardé que les fusils-mitrailleurs, le Glock 9 mm 45 ACP et le badge d’accès. Il a ajouté d’autres armes de petit calibre à la place de l’argent.

			C’est comme s’il allait faire de la muscu, sauf qu’il va éliminer les sœurs Braska.

			Dans le hall de l’hôtel, il tue facilement tous les hommes de main avec des techniques interdites, comme le poing destructeur fluctuant ou le poing fracasseur de vide. Les hommes de main sont obligés de faire des saltos avant de mourir. L’un d’entre eux essaie d’actionner l’alarme du bâtiment, mais il n’y arrive pas à cause d’une hémorragie cérébrale foudroyante. 

			Mista monte les escaliers qui mènent aux ascenseurs. Il surplombe le hall dans lequel tous les hommes de main sont étendus sur le carrelage en marbre et souffrent.

			Dans l’ascenseur, il appuie sur le bouton 76.

			L’ascenseur monte lentement. Mista a le temps de penser à des trucs qui ne concernent pas du tout sa mission, comme la race du chien cosmonaute, le goût de la salive des chiens ou la couleur des lasers qu’utiliseront les extraterrestres quand ils viendront exterminer l’humanité.

			Au 31e étage, l’ascenseur s’arrête.

			Les portes s’ouvrent. L’étage est désert. C’est un étage normal, avec des bureaux cloisonnés et de la moquette. Mista appuie sur le bouton pour refermer les portes.

			Au 75e étage, Mista sort un fusil-mitrailleur du sac de sport et l’arme. Au 76e étage, les portes de l’ascenseur s’ouvrent et Mista tire sur tous les autres hommes de main. Mista n’a pas donné de nom à la technique qui consiste à tirer avec une arme à feu. Il pense à vague de plomb transperçant ou rafale perforatrice, mais ça ne sonne pas aussi bien que poing fracasseur de vide.

			La plupart des hommes de main n’ont pas le temps de riposter, et quand ils ripostent ils tirent à côté de Mista. À la fin, la scène ressemble à celle du rez-de-chaussée.

			Mista demande à un des hommes en train d’agoniser où sont les sœurs Braska.

			Il lui dit qu’elles sont parties faire une course en ville et qu’il ne sait pas quand elles vont revenir. C’est pas grave, dit Mista en s’asseyant dans un fauteuil, j’ai tout mon temps.
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			Copperfield court toujours derrière l’agresseur. Il voit son dos et sa tête couverte par une capuche. L’écart entre eux ne rétrécit pas car ils courent à la même vitesse.

			D’abord ils courent dans une sorte de prairie d’herbes sèches et de sable, puis ils traversent des zones résidentielles et agricoles, et à la fin ils arrivent dans le centre-ville de Myriad Pro. 

			L’agresseur se faufile entre les piétons alors que Copperfield n’arrive jamais à les éviter. Il perd beaucoup de temps et doit en plus s’excuser quand il les bouscule.

			Les piétons ne comprennent pas ce qui se passe et aucun n’arrête la course de l’agresseur. Même quand des caisses de fruits se renversent par terre ou quand un ouvrier sort au dernier moment sa tête d’une bouche d’égout, l’agresseur réussit à sauter par-dessus. Ses réflexes sont délirants.

			Copperfield comprend qu’il ne se laissera pas rattraper aussi facilement que Mista.

			Il reconnaît le nom d’une rue à 200 mètres de la morgue et passe juste devant une boulangerie où Red est en train de faire la queue. Elle veut s’acheter un sandwich, mais elle n’a pas encore décidé lequel. Plusieurs compositions aux saveurs différentes l’attirent à égalité. 

			Red voit Copperfield courir de l’autre côté de la vitrine et sort de la boulangerie sans commander. Elle dit : eh, Copperfield. 

			Copperfield se retourne et voit Red. Elle dit : vous ne m’aviez pas dit que vous faisiez vos footings avec Nick. Elle fait référence à celui qui court devant Copperfield. Elle ne savait pas que le feeling était aussi bien passé entre eux à la morgue. Elle est contente que Nick se soit intégré à Myriad Pro et que Copperfield soit devenu son ami. 

			Avec si peu d’éléments, c’est difficile de différencier un footing d’une course-poursuite.

			Copperfield s’approche de Red et lui demande de répéter sa phrase. Red voit bien qu’il n’a pas le même regard que d’habitude. Elle a peur d’avoir dit une connerie. Elle dit : je disais juste que c’était cool que vous couriez avec Nick. 

			Quand elle dit Nick, elle pointe l’homme que Copperfield poursuit.

			Donc Copperfield comprend qui il poursuit.

			Mais il n’a pas le temps d’expliquer la situation à Red, et il repart.

			Quand Red retourne dans la queue de la boulangerie, elle voit la BMW jaune de Mista se garer sur le trottoir d’en face. Mista en sort avec un sac de sport noir et entre dans un immeuble. Red lève la tête et pense qu’il doit faire entre 80 et 90 étages. En haut, les rayons du soleil se reflètent sur les vitres en miroir et l’éblouissent. Elle se frotte les yeux pour reprendre ses esprits.

			Copperfield arrive devant la morgue.

			Avant d’entrer dans le bâtiment principal, il sort son 9 mm de son étui. Les couloirs et les bureaux sont vides. Les employés ont profité de l’heure de pause pour partir manger à l’extérieur, dans des conditions plus propices à la détente.

			Il demande : il y a quelqu’un ?

			Il progresse lentement. Il reconnaît le bruit précis que fait l’eau quand elle s’écoule d’un pommeau de douche avec une pression basique. Il croise une pancarte Vestiaires qui indique la droite ; il suit cette direction. Trois couloirs plus loin, Vestiaires est écrit sur une porte. Copperfield entend toujours le bruit de l’eau qui tombe d’un pommeau de douche, mais plus fort.

			Tout de suite, il ouvre la porte d’un coup de pied et sécurise le périmètre. 

			Il avance encore un peu pour avoir une vue complète sur les douches communes. Le bruit de l’eau est de plus en plus fort, et de la vapeur s’échappe. Copperfield pense : je ne manquerai pas ma cible. Il se voit tirer sur Nick à des endroits très précis de son corps. 

			Il fait le pas décisif et met en joue.

			Tous les pommeaux de douche sont enclenchés et l’eau coule à fort débit sur le carrelage.

			Nick n’est plus là.

			Copperfield entend le bruit d’une porte qui claque.

			Il sort aussitôt des vestiaires et entend des pas qui s’éloignent en courant. Il pense : je vais le perdre. Il pourchasse le bruit mais se perd dans les couloirs et quand il sort de la morgue, c’est déjà trop tard.

			À la boulangerie, les sœurs Braska paient ensemble et remercient la vendeuse pour les paninis au fromage. Dans la file, quatre clients derrière elles, Red s’est finalement décidée pour une part de tarte à la tomate.
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			Les sœurs Braska arrivent dans le hall de l’immeuble. Elles voient leurs hommes de main étendus sur le sol dans de grosses flaques de sang. Jessie Braska dit : mais c’est quoi ce bordel.

			Au 76e étage, elles voient la même scène, mais dans un décor un peu différent. Par exemple, la moquette a remplacé le marbre, et puis la vue est beaucoup plus sympa. Le panorama va jusqu’à la digue de Myriad Pro à l’ouest, jusqu’à la carrière à l’est, et jusqu’à des champs au nord.

			Yuna Braska pose son panini sur la fontaine à eau à l’entrée de l’étage. Chaque chose en son temps, pense-t-elle. D’abord je règle cette histoire, et ensuite je mange mon panini.

			Ce que Diavolo a oublié de dire à Mista, c’est qu’il y a non pas deux, mais trois sœurs Braska. La plus jeune, Nami Braska, vient tout juste de rejoindre la codirection de leur organisation. Elle découvre encore le métier, mais s’y fait vite. 

			Elle dit : je vais buter le fils de chien qui nous a fait ça.

			C’est à ce moment-là que les regards des sœurs Braska et de Mista se croisent. Mista est assis sur une chaise de bureau en similicuir avec son fusil-mitrailleur dans les mains. Il dit : je vous attendais. 

			La lumière qui arrive de l’extérieur par les grandes baies vitrées accentue le vert de la moquette et le rouge du sang des cadavres.

			Mista dit : j’ai quelques questions à vous poser.

			La tension est très forte car même les hommes de main qui ne sont pas morts font semblant de l’être pour éviter d’être pris à partie. La force physique et mentale de Mista et des sœurs Braska les surpasse de façon vertigineuse. Ils sont tous les quatre dotés d’une aura surpuissante.

			Nami Braska tire sur Mista en rafale avec deux Uzi. 

			Mista évite les balles et saute derrière un bureau en faux bois qui se fait pulvériser par les impacts. Les deux autres sœurs ne font rien de spécial. Yuna Braska pense à son panini qui refroidit. Jessie Braska pense à la somme colossale qu’elles vont devoir dépenser pour remplacer tous les hommes de main et la déco.

			Elle évalue la somme à au moins 1 699 999 $.

			Cette confrontation imprévue est une sorte de baptême du feu pour Nami Braska ; sa première vraie mission. Elle n’a pas envie de décevoir ses sœurs ni de se ridiculiser. Les chargeurs des deux Uzi se vident à une vitesse incroyable.

			De derrière le bureau, Mista demande : pourquoi vous avez volé le corps ?

			Jessie Braska demande : de quoi tu parles ?

			Nami Braska tire toujours sur Mista pendant qu’il parle avec Jessie Braska. Il doit se décaler légèrement vers la droite ou vers la gauche du bureau pour ne pas se faire toucher ; c’est un peu énervant.

			Il demande : pourquoi vous avez saboté ma voiture sur l’autoroute ?

			Jessie et Yuna Braska se regardent ; elles ne voient pas de quoi il parle. En plus, elles l’entendent très mal à cause du bruit que font les Uzi. Nami, arrête de tirer, dit Jessie Braska, on ne comprend pas ce qu’il raconte. Mista sort sa tête de derrière le bureau. Merci, dit-il, j’allais la tuer. 

			Personne me tue, dit Nami Braska.

			Tout le monde s’assoit autour d’une table ronde encore intacte et Mista expose son problème en détail. Ce n’est pas nous, dit Jessie Braska. On n’agit que si quelqu’un nous en donne l’ordre, et personne ne nous a ordonné de voler ta voiture ni le corps qui était dedans.

			Yuna Braska dit : la preuve, c’est que tu es toujours en vie.

			Même si Mista et les sœurs Braska parlent tous les quatre sur un ton décontracté, ils dégagent une aura négative énorme. Un seul geste ou une seule parole déplacés, et c’est la mort. Ils sont dans une autre dimension. 

			Les portes de l’ascenseur s’ouvrent et un employé de bureau dit : oups désolé, je me suis trompé d’étage. Il est percuté par la force cumulée des quatre auras comme par une gigantesque sulfateuse. Quand les portes de l’ascenseur se referment, il s’évanouit.

			Vous avez un crayon ? demande Mista. Jessie Braska lui prête celui qu’elle garde dans sa veste. Mista sort le bout de papier que lui a donné Diavolo et raye le nom des sœurs Braska.

			Et pour ça ? demande Jessie Braska en montrant les dégâts autour d’eux. Pas de souci, dit Mista, envoyez-moi la facture et je la transmettrai à mon boss. C’est un homme de confiance, vous serez dédommagées avec des intérêts.

			L’histoire est réglée. Yuna Braska croque dans son panini tiède.

			Mista récupère son sac et prend les escaliers pour quitter l’immeuble. Pendant qu’il descend, il réfléchit au chemin le plus court pour aller d’ici jusqu’à l’Ultracheese. Une fois en bas, il a le trajet parfait en tête.
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			m444rc dit :

			les gars

			@Peter Fire est à l’hosto

			diegoSSIMO dit :

			c’est grave ?

			m444rc dit :

			oui je crois

			il a failli y passer

			il est à moitié dans le coma

			diegoSSIMO est perturbé par cette nouvelle et sent qu’il a envie de pleurer. L’émotion coincée dans sa gorge est renforcée par le premier single de Coltrane 3000, qui passe en ce moment à la radio dans sa boutique.

			Coltrane 3000 est un jeune saxophoniste qui connaît un succès fulgurant grâce au pouvoir de sa musique.

			La veille, le fils du proviseur a conclu l’enterrement de son père en jouant un superbe morceau au saxophone. Parmi les invités à la cérémonie se trouve M. Bison, un célèbre producteur de deep house installé à Miami. 

			Il est ému aux larmes par le morceau, et bouleversé par le charisme de l’adolescent. 

			Le soir-même, il le signe pour un contrat d’exclusivité de dix ans sous le nom de Coltrane 3000. Il lui dit : tu es le meilleur saxophoniste de ta génération. Ta musique est le remède qui guérira le monde. Ils composent dans la foulée son premier single, Farewell Father.

			Ce hit revient sur la mort du père de Coltrane 3000 et sur le poids de ses agissements immoraux, qui ont couvert de honte toute leur famille et poussé sa mère dans les plus obscurs paysages de la dépression. C’est un hit qui parle de pardon et de rédemption avec une énergie mystique presque divine.

			À la fin du premier couplet, Coltrane 3000 chante que même s’il sait que son père est un monstre, il aimerait le revoir une dernière fois pour lui pardonner. Ensuite, il y a un solo de saxo d’environ 7 minutes, qui est sa marque de fabrique.

			Le single connaît un succès planétaire dans les heures qui suivent sa mise en ligne, et les radios le diffusent en boucle. C’est un morceau tellement émouvant que, dès le début du solo de saxo, tout le monde pleure. Ce solo de saxo symbolise la montée de Coltrane 3000 vers le paradis.

			En une seule nuit, Coltrane 3000 est devenu une sorte de saint.

			La même nuit, M. Bison a vendu plus de 6 millions de fois le single.

			steve-rice dit :

			je vous avais prévenus

			les martiens ont pris possession 

			de son corps

			m444rc dit :

			@steve-rice sérieux arrête avec tes conneries

			y a un type à myriad pro

			qui bute tous les collégiens

			et toi tu nous casses les couilles

			tous les jours

			avec les aliens

			diegoSSIMO dit :

			@m444rc tu sais

			hier soir sur le live de yoshi

			un type a dit que si les gens continuaient

			à chercher le coupable

			ils finiraient comme ken

			son pseudo c’était

			captain-death-falcon

			je crois

			donc fais gaffe

			vu que t’es aussi impliqué que @Peter Fire

			m444rc dit :

			@diegoSSIMO ouais t’as raison

			j’irai quand même voir @Peter Fire demain à l’hôpital

			peut-être qu’il sera réveillé

			et qu’il pourra me dire ce qui s’est passé

			Quelqu’un sonne chez steve-rice. Il ferme son Acer Nitro 5 et descend au rez-de-chaussée pour ouvrir. C’est un livreur qui lui apporte une commande passée deux semaines plus tôt.

			Dans le carton, il y a un pot d’échappement débridé bicylindre Minarelli horizontal, qui vient parfaitement compléter son MBK Booster d’un point de vue esthétique. Il a également l’avantage d’être fiable sur le long terme et puissant à bas régime.

			C’est un investissement raisonné.

			Il s’assoit sur son canapé pour apprécier son achat et le regarder de près. 

			À la télé, la NASA annonce le retour du chien cosmonaute sur Terre pour dans un peu moins de 36 heures, grâce à une nouvelle technique de propulsion très pointue. En temps normal, un voyage de ce genre dure six mois. D’après leurs calculs, la capsule de secours devrait atterrir dans le Pacifique, à 530 km au large de Santiago.
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			Rivage touille le café dans son gobelet en plastique.

			Copperfield est assis à côté sur une banquette et mange un Mars discount ; il a le goût du Mars mais en un peu plus fade et avec moins de cacahuètes et de caramel.

			Ils attendent que le chirurgien qui a soigné Peter Fire les autorise à lui poser des questions. 

			Rivage profite de ce laps de temps pour initier Copperfield à la technique de l’aura.

			L’objectif est simple : il doit distinguer qui est malade et qui ne l’est pas parmi ceux qui marchent dans le hall, sans bouger de sa banquette et sans leur parler. 

			Rivage dit : la clé, c’est l’aura.

			C’est un entraînement difficile qui a pour but de développer l’intuition de Copperfield. Quand il maîtrisera cette technique au maximum, il pourra voir les différentes auras des gens et lire dans leurs émotions. Tu peux fermer les yeux, dit Rivage, ça aide à mieux ressentir les énergies. 

			Copperfield ferme les yeux, mais ne ressent rien. Rivage dit : oublie tes yeux et concentre-toi sur la force qui te lie aux autres. Copperfield essaie de mieux gérer sa respiration et de provoquer des visions cosmiques, comme l’alignement de planètes ou l’éclosion au ralenti de fleurs sauvages. Plusieurs silhouettes commencent alors à se dessiner dans des formes blanches qui ressemblent à de la fumée.

			Je vois des formes, dit Copperfield.

			C’est bien, dit Rivage, c’est la fin de la première étape, tu peux rouvrir les yeux. 

			Dehors, Rivage remarque deux hommes sur le parking qui discutent à côté d’une Jeep et ont l’air en colère. Il n’entend pas ce qu’ils disent. Le plus énervé des deux met un coup de tête à l’autre qui saigne du nez. Rivage pense que cette situation est un excellent exercice pour passer à la deuxième étape de l’entraînement de Copperfield.

			Il demande : tu vois les deux hommes dehors ? Tu vas me dire de quelles couleurs sont leurs auras. 

			Copperfield ferme les yeux et se concentre sur la scène. Il ne voit pas le type avec le nez en sang prendre un coup de coude entre les épaules et trois coups de pied dans le ventre.

			Par contre, dans son paysage mental, il voit une aura d’un rouge sombre qui domine une autre aura d’un vert de plus en plus clair. Rivage dit : si tu vois aussi bien leurs deux auras, c’est parce que leurs intentions sont limpides. 

			Un troisième homme arrive sur le parking pour essayer de séparer les deux qui se battent. Tiens, demande Rivage, celui qui arrive, de quelle couleur est son aura ?

			Au début, Copperfield voit une aura plutôt bleue, apaisante. Mais l’aura rouge s’en prend à elle en la poussant et aussitôt l’aura bleue devient noire. D’un noir beaucoup plus menaçant que le rouge sombre qui a attaqué.

			Tu vois, dit Rivage, même une personne avec de très bonnes intentions peut contenir une violence extrême. C’est pour ça qu’il faut toujours rester sur ses gardes. Quand Copperfield ouvre les yeux, il voit l’homme à l’aura rouge quitter le parking en courant, tandis que l’homme à l’aura noire aide l’homme à l’aura verte à se relever et à monter dans la Jeep.

			C’était un bon entraînement, dit Rivage, tu as bien progressé. Copperfield demande à Rivage s’il peut voir son aura à lui. Bien sûr, dit Rivage, mais bizarrement, plus on fréquente une personne, et moins son aura nous apparaît clairement.

			Copperfield a l’impression de découvrir un nouveau monde.

			Rivage change de sujet et demande à Copperfield quelles informations il a récupéré sur Nick. Copperfield relit les notes de son entretien avec Red et ne donne à Rivage que les informations vraiment nécessaires.

			Nick n’est pas son vrai nom. D’ailleurs, dit Copperfield, toutes les informations sur sa fiche de renseignements sont fausses. Le numéro de téléphone n’est pas attribué, et son adresse est celle d’un terrain vague. Red ne lui connaît aucun ami ni aucune relation amoureuse.

			Rivage demande : et Red, comment tu l’as trouvée ?

			Triste, dit Copperfield. Elle s’en veut d’avoir fait confiance à un meurtrier potentiel. Plusieurs remarques de Nick auraient dû l’alerter, mais elle n’a pas réagi. 

			Par exemple, il posait beaucoup de questions sur l’avancée de l’enquête. Il voulait toujours savoir quelles étaient les nouvelles pistes et si les adolescents étaient en sécurité. Il disait qu’on tournait en rond alors que tout était sous nos yeux. Après notre deuxième visite à la morgue, il a demandé à Red pourquoi on insistait autant sur l’histoire du jumeau alors que c’était une fausse piste. 

			Red s’est souvenue lui avoir dit : Rivage n’est pas un inspecteur comme les autres.

			Sur le moment, Copperfield n’a pas compris ce que Red voulait dire, mais maintenant qu’il connaît la force de l’intuition de Rivage, il est d’accord avec elle.

			À ton avis, demande Rivage, de quelle couleur est l’aura de Nick ?

			Copperfield pense au spectre des couleurs et à toutes les nuances qui existent. Il n’a pas encore le niveau pour lui donner une réponse convaincante.

		


		
			38

			Derrière le supermarché, entre les bacs de poubelles et des dizaines de packs de boissons. De là, il y a une vue correcte sur plusieurs hectares de terres agricoles. Quatre caméras de surveillance couvrent le périmètre.

			steve-rice demande : pourquoi t’es pas venue hier ?

			Deux flics sont passés chez moi, répond Marle. Ils ont trouvé mon sang au skatepark et ils voulaient me poser des questions sur la mort de Ken. L’aura qui enveloppe steve-rice est d’un violet sombre. J’ai eu peur qu’ils me suivent, dit Marle, donc je suis restée à la maison.

			Tu aurais pu me prévenir, dit steve-rice, mais bon c’est pas grave.

			L’une des caméras est dirigée vers les packs de boissons ; une autre filme Marle.

			Et tu leur as dit quoi ? demande-t-il.

			Rien, je te promets, dit Marle. Ils m’ont posé des questions sur des photos de pédophiles et ils voulaient savoir si Ken avait un lien avec le proviseur du collège. J’ai été dans leur sens et j’ai répondu ce qu’ils voulaient entendre. 

			Le bas de sa mâchoire tremble sous l’effet du stress et contracte trois de ses sept vertèbres cervicales.

			Je sais que tu me mens, dit steve-rice. Il sort de l’ombre où il se tenait caché et montre à Marle une photo qu’il a prise de Rivage et de Copperfield à la carrière. C’est toi qui leur as parlé de cet endroit, dit-il.

			La contraction nerveuse et musculaire localisée se diffuse jusqu’au cerveau de Marle, où la zone mémorielle commence à dysfonctionner. Elle vit le reste de sa conversation avec steve-rice comme une succession de scènes mal coupées.

			steve-rice écrit sur un Samsung SGH-X480 un message qu’il fait lire à Marle avant de l’envoyer. Elle comprend aussitôt ce que ce message veut dire. Vous pouvez pas me faire ça, dit-elle. Elle lui promet qu’elle n’a rien dit.

			Pourtant, Marle sait bien que les mensonges ne produisent aucun effet.

			Elle se jette sur le téléphone pour empêcher steve-rice d’envoyer le message. Il la retient par un poignet et le lui tord pour qu’elle se résigne. Il voit la détresse dans le regard de Marle à genoux, mais son regard à lui ne renvoie aucune émotion. Plus il prend de plaisir à manipuler Marle, et plus la violence de son aura augmente.

			Le message se glisse tout seul dans une enveloppe virtuelle qui s’en va grâce à la 3G vers le téléphone du destinataire.

			Tu sais Marle, ce n’est pas moi qui décide, dit steve-rice. Je ne fais qu’exécuter les ordres. Il casse le téléphone en deux coups de talon et jette les débris sur un sentier de terre qui borde le champ le plus proche.

			Il se dirige vers les packs de boissons et ouvre une canette de Pepsi. Il demande à Marle si elle en veut une. Elle ne lui répond pas. Il boit trois gorgées du Pepsi chaud et lui conseille de bien profiter de chacune de ses journées d’ici là.

			Il la laisse à genoux sur le bitume et retourne dans le supermarché par la réserve.

			Au fond du champ derrière le supermarché, un fermier conduit son tracteur. C’est le fermier chez qui Rivage s’est arrêté et qui fait sa moisson tranquille. Il pense à sa fille et à la fusée qu’il est en train de construire pour la rejoindre. Il réfléchit aux différentes options pour atteindre le trou noir sans être écrasé par la gravité. Il y a quelques détails qui ne fonctionnent pas dans son prototype, mais il se donne encore un peu de temps pour l’améliorer.

			Il veut faire les choses bien.

			Tout à l’heure, il a vu deux personnes en train de parler derrière le supermarché, en tout petit. Maintenant, il ne voit plus qu’une seule personne. 3 minutes plus tard, cette autre personne aussi s’en va, et il n’a plus rien à voir.
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			m444rc est un peu choqué de voir Peter Fire dans un état pareil. 

			Il a tout un tas de câbles qui lui sortent des trous de nez et de la bouche. Ils vont dans des poches translucides ou vers des moniteurs qui permettent de suivre ses paramètres vitaux.

			Le chirurgien a prévenu m444rc qu’il allait bientôt se réveiller, mais qu’il faudrait le ménager. Un trop gros choc pourrait le plonger dans le coma.

			m444rc regarde sur un écran deux courbes vert fluo varier autour d’une ligne droite. Il ne sait pas ce qu’elles veulent dire. Il espère juste que Peter Fire va s’en sortir. 

			Il s’assoit sur un rebord de fenêtre et lance un stream d’Age of Empires II sur son OnePlus Pro. La lumière l’empêche de voir la partie à cause des reflets sur l’écran. Il ferme les rideaux.

			Une pièce dans le noir un après-midi ensoleillé. 

			Age of Empires II est un jeu de stratégie en temps réel où deux civilisations s’affrontent tout en évoluant à travers les âges. 

			La triche y est fréquente grâce aux mots de passe qui permettent d’invoquer des unités surpuissantes. 

			L’unité la plus puissante est un ours avec une cape qui lance des rayons lasers. C’est un super-héros installé dans les plus sombres contrées arctiques, qui se dévoue à la vérité et à la justice. En plus de ses lasers mortels, il porte une ceinture de téléportation. Il ne s’éloigne jamais de ses hordes de singes sauvages.

			Tout le monde peut compter sur lui.

			15 minutes plus tard, m444rc se rend compte qu’il n’a plus que 3 % de batterie. L’icône clignote en rouge en haut à droite de son écran et l’empêche de se concentrer. La partie en cours oppose Jeanne d’Arc à Montezuma en Terre sainte. Les Aztèques se battent avec des Guerriers Jaguars d’Élite, et les Francs avec des chevaliers en armure de métal.

			La carte de la Terre sainte est composée à 50 % de déserts, à 10 % de montagnes et à 40 % d’eau.

			m444rc cherche une prise dans la chambre parce qu’il ne veut pas rater la fin de la partie, qui est super serrée. Toutes les prises sont utilisées pour alimenter les engins médicaux et la télé suspendue au mur. Il débranche la lampe de chevet qui ne sert à rien et met son chargeur à la place.

			Dans le couloir, Rivage dit : et c’est comme ça que Sam a battu le requin.

			Il ouvre la porte de la chambre de Peter Fire et entre avec Copperfield à sa suite. Copperfield demande : mais pourquoi il n’a pas utilisé le harpon ?

			Chut, dit Rivage. 

			Il voit quelqu’un assis au fond de la pièce ; son visage est éclairé par un petit écran. Il demande qui est là.

			C’est Mark, l’ami de Peter Fire, dit m444rc. Je vous ai fait signe quand je vous ai croisés dans le hall, mais vous n’avez pas réagi. Rivage allume la lumière et reconnaît l’autre adolescent qui était venu à sa rencontre dans le champ.

			C’est bien, dit Rivage, vous êtes un ami sur qui il peut compter.

			m444rc est content de l’entendre dire ça.

			Copperfield regarde Peter Fire. Il ne s’est toujours pas réveillé ? demande-t-il. Non, dit m444rc, mais son état a l’air stable. 

			Peter Fire se met à grincer des dents et à grimacer de douleur. Les courbes sur les moniteurs se croisent de plus en plus vite et les chiffres augmentent. Va chercher le chirurgien, dit Rivage à Copperfield.

			Peter Fire se bat pour que son corps et son esprit survivent. 

			Il affronte des forces maléfiques qui l’attirent vers les ténèbres. Ces forces sont redoutables car elles savent comment lui parler et ont les visages de personnes qu’il aime. Il se défend grâce à une projection astrale de lui-même qui donne des coups de poing à la vitesse de la lumière. À la fin, il gagne son combat et se réveille.

			Il se redresse en nage et voit m444rc à sa gauche et Rivage au pied de son lit.

			Il dit : le roi veut récupérer sa couronne.

			10 secondes plus tard, le chirurgien, Copperfield et deux infirmières entrent en courant dans la chambre. Peter Fire se recouche et fixe le plafond.

			Le chirurgien demande à tout le monde de sortir le temps qu’il fasse quelques examens. Ils pourront parler à Peter Fire après, s’il est en état.

			Rivage, Copperfield et m444rc s’assoient les uns à côté des autres sur un banc dans le couloir. m444rc continue de regarder sa partie pendant que Rivage finit de raconter l’histoire de Sam Delta et du requin à Copperfield.

			Une heure plus tard, ils retournent tous les trois dans la chambre. Rivage pose quelques questions à Peter Fire, qui ne lui donne que des réponses évasives. Rivage pense que le traumatisme a perturbé sa mémoire. En fait, Peter Fire ne veut pas lui répondre parce qu’il n’a pas pris Monde couronne au sérieux.

			À cause de lui, il a failli mourir.

			Après leur départ, m444rc reste seul avec Peter Fire. Il lui pose à peu près les mêmes questions que Rivage, mais cette fois Peter Fire répond avec sincérité. Ses explications angoissent m444rc. Elles ne ressemblent à rien de ce qu’il avait imaginé. Ce que Peter Fire lui raconte est horrible.

			Il a du mal à tout noter, mais il fait de son mieux.

			Peter Fire montre le téléphone de m444rc et lui demande ce qu’il regarde. Une partie d’Age of Empires, dit m444rc. Les Aztèques viennent de détruire les dernières écuries des Francs avec des scorpions et des béliers de siège. Ils sont en train de s’emparer de Jérusalem.

			m444rc dit : les Aztèques sont imbattables. C’est de loin la meilleure civilisation.

			Peter Fire regarde les soldats envahir Jérusalem et les flammes détruire les bâtiments. m444rc sent une pression dans son dos. Il se retourne vers Peter Fire ; ses yeux ont l’air d’absorber la lumière et créent un vide autour de son visage.

			m444rc a peur.

			Bon, je vais te laisser, dit-il. 

			Il débranche son OnePlus Pro et quitte l’hôpital.

			Il pense : je ne suis pas un bon ami.

			Depuis qu’il s’est réveillé, Peter Fire sent une nouvelle énergie circuler dans son corps. Ce n’est pas une énergie normale. C’est une aura pure et neuve. 

			Il essaie de la canaliser dans son bras droit. Il fixe le mur de l’autre côté de la chambre et donne un coup de poing dans le vide. Le mur ne se fissure pas. Il donne un autre coup. Il donne encore des dizaines d’autres coups. Après chaque coup, il serre les dents. Plus fort, pense-t-il. Il continue. Il sait qu’à un moment, ce mur va céder. 

			Mais pour l’instant, les choses restent en l’état.
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			Dans la voiture, Copperfield se demande comment ils vont faire. Ils ont un témoin clé qui n’a rien vu et un suspect n° 1 dont tout ce qu’ils savent est faux. Vous avez raison inspecteur, dit-il, dans cette enquête tout le monde nous ment.

			Rivage explique que c’est souvent le cas quand l’enquête s’étend. Chaque personne est forcément impliquée d’une façon ou d’une autre et a quelque chose à cacher. Leur travail, c’est de faire le tri et d’éliminer tous les mensonges qui n’ont rien à voir avec leur enquête, mais qui l’influencent quand même.

			Rivage dit : c’est pas un boulot facile.

			Copperfield parle un peu de Peter Fire. Il dit : on a quand même eu de la chance de se trouver à la carrière en même temps que lui. Rivage dit : ça n’a rien à voir avec la chance. Il explique à Copperfield une théorie de Sam Delta sur les destins croisés. Selon elle, toutes les vies sont des chemins tracés à l’avance, que nos chakras empruntent dans la pleine conscience de notre ignorance.

			En fait, dit Rivage, comme on n’utilise que 10 % des capacités de notre cerveau, on ne peut pas comprendre que chaque geste qu’on fait est déjà fait avant qu’on le fasse.

			Parce que sinon Rivage aurait déjà réglé cette enquête depuis longtemps pour aller faire du Flyboard à Miami.

			Copperfield demande à Rivage s’il sait déjà que son destin l’emmènera faire du Flyboard à Miami. Non, dit Rivage, ça c’est juste mon rêve, mais il n’a rien à voir avec mon destin.

			Copperfield imagine dans quelles circonstances Sam Delta a raconté cette théorie à Rivage. Ils ont sans doute eu cette conversation dans un sauna, pense-t-il, ou au sommet d’un gratte-ciel.

			En tout cas, pour le moment, leurs pistes ne mènent à rien : le jumeau de Ken est introuvable, la piste du réseau pédopornographique s’essouffle, et ils n’en savent pas plus ni sur la couronne ni sur le mot de passe de Banjo-Kazooie, dont ils ont presque oublié l’existence.

			Copperfield espère que le chemin tracé par leurs chakras va bientôt apparaître.

			Les rétroviseurs de la voiture sont vraiment sales. Rivage s’arrête à la station-service du supermarché pour la nettoyer. Il choisit le programme moussant. Les rouleaux vont et viennent sur le toit et les portières de la voiture. Ça mousse bien, dit Rivage.

			Il regarde autour de lui les pelouses tondues, le parking, les voitures qui se garent et celles qui ne se garent pas. Il regarde les enseignes d’un magasin de bricolage et d’un coiffeur. Myst’hair’ieux, lit-il.

			Il montre l’enseigne à Copperfield. Il dit : t’as vu, c’est comme mystérieux et cheveux en anglais. Copperfield ne réagit pas. C’est malin comme nom, dit Rivage. Oui c’est vrai que c’est malin, dit Copperfield.

			Copperfield va se chercher un sandwich. Au rayon frais, il prend d’abord un triangle jambon emmental, et puis il le repose pour prendre un poulet salade. À la caisse, il reconnaît quelqu’un de dos.

			C’est Marle, qui n’a pas l’air en forme. 

			Elle quitte le supermarché, traverse le parking et part à pied dans les allées d’un lotissement.

			Copperfield rejoint Rivage qui écoute la radio dans sa voiture propre. Il monte et dit : j’ai reconnu Marle dans le supermarché, elle est partie par là. Il pointe du doigt les maisons et laisse une trace de gras sur le pare-brise.

			Rivage dit : attends, écoute.

			À la radio, le journaliste dit : la NASA affirme que le chien cosmonaute a amerri comme prévu et sans dommage dans le Pacifique. Rivage éprouve une sorte de soulagement. Il est arrivé un peu en avance, dit le journaliste, mais sa capsule va dériver lentement vers Santiago. C’est le premier être qui revient de Mars vivant.

			C’est vraiment un héros ce chien, dit Rivage. Il démarre et passe la première.
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			m444rc dit :

			je reviens de l’hôpital

			@Peter Fire s’est réveillé

			il va encore rester un peu là-bas

			pour récupérer

			DuKeNuKeM-4D dit :

			alors il a parlé ?

			il t’a dit qui l’avait attaqué ?

			m444rc dit :

			ouais

			en quelque sorte

			les inspecteurs aussi étaient là au début

			mais il m’a dit qu’il leur avait rien dit

			parce qu’il était trop en colère contre eux

			DuKeNuKeM-4D dit :

			ouais normal

			c’est un peu de leur faute ce qui lui est arrivé

			m444rc dit :

			ouais un peu

			c’est vrai

			m444rc retrouve les notes qu’il a prises dans son téléphone. C’est le bordel. À cause de la pression, il a oublié certaines infos et en plus son correcteur orthographique a remplacé des mots. Il reprend depuis le début.

			m444rc dit : 

			il faut imaginer @Peter Fire 

			arriver à la carrière le matin

			avant que le soleil se lève

			quand l’ambiance de peur est la même 

			que quand il fait nuit 

			Dans Monde couronne, Peter Fire avait lu plusieurs descriptions intrigantes de la carrière. Il voulait voir si elle était aussi mystérieuse en vrai. Certaines descriptions parlaient de cultes, et les photos en regard montraient des hommes en cape réunis dans des repaires souterrains.

			m444rc dit :

			il avait l’impression de marcher

			dans les pas de ken

			et il aimait ça

			Peter Fire passe environ 30 minutes à explorer les lieux. Il ne trouve rien d’intéressant. L’ambiance est glauque, mais il n’y a aucun indice ni aucune trace des cérémonies. Il s’allonge sur une rampe du skatepark et attend un signe. Il voit le soleil se lever et les nuages devenir rose fluo.

			C’est là que les notes de m444rc deviennent le plus confuses.

			Par exemple, Peter Fire ne lui a pas expliqué comment il s’était retrouvé téléporté du skatepark jusque sur le sentier côtier.

			Il se souvient juste d’une pression très forte autour de son cou, qui l’empêche de respirer. Une pression comme celle d’un monstre, lui a-t-il dit.

			m444rc dit :

			en même temps

			il se souvient d’une lumière

			d’un blanc absolu

			qui lui brûle les yeux

			à travers les paupières

			et l’empêche de les ouvrir

			Il se souvient aussi d’une voix qu’il n’avait jamais entendue. Elle s’est mise à crier et la pression autour de son cou a diminué. La lumière blanche est partie et une grande ombre l’a remplacée.

			Il n’a plus senti de menace, et il a perdu connaissance.

			Quand il se réveille ensuite, il est à l’hôpital et il voit m444rc en train de regarder son téléphone. m444rc ne sait pas encore si les Aztèques vont conquérir Jérusalem.

			m444rc dit :

			après 

			il m’a montré 2 papiers

			que les infirmières ont retrouvés 

			dans son pantalon

			et rangés dans sa table de chevet

			il n’en a pas parlé aux inspecteurs

			mais il pense que c’est la même personne 

			qui a crié pour le sauver 

			et qui les lui a laissés

			m444rc poste les photos qu’il a prises des deux papiers.

			Le premier est une capture d’écran d’une vidéo de la NASA, enregistrée cinq ans plus tôt pendant l’expédition d’un robot sur Mars. On y voit une pierre d’un rouge mat à moitié enfoncée dans le sable, qui émet une toute petite lueur.

			Peter Fire lui a dit : c’est cette pierre qu’ils cherchent.

			Il n’a jamais expliqué à m444rc qui étaient ils.

			L’autre morceau de papier est un bout de feuille à grands carreaux. Quatre phrases y sont écrites au crayon gris, les unes sous les autres ; la première est barrée.

			BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS

			A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE

			NOW YOU CAN GO AND TRUDGE IN THE SNOW

			YOU WONT HAVE TO WAIT NOW THERES NO CRYPT GATE

			Aucune de ces phrases n’apparaît nulle part dans Monde couronne.

			m444rc dit :

			quand je suis rentré chez moi

			j’ai tapé ces phrases dans google

			c’est des mots de passe de banjo-kazooie

			diegoSSIMO dit :

			mais c’est quoi le lien avec les meurtres ?

			m444rc dit :

			@Peter Fire a sa théorie

			il pense que chaque phrase

			correspond à un meurtre

			la première qui est barrée est celui de ken

			la deuxième devait être le sien

			etc.

			DuKeNuKeM-4D dit :

			si c’est vrai

			c’est complètement cinglé

			ça veut dire qu’il y aura encore

			au moins deux autres meurtres

			et que @Peter Fire n’est pas hors de danger

			sauf s’ils décident de tuer quelqu’un d’autre

			à sa place

			anitaaaaa dit :

			franchement il y a trop de forces obscures à myriad pro

			j’aimerais pas vivre là-bas

			Tous les membres du forum entre 12 et 15 ans qui habitent à Myriad Pro et qui sont en train de lire le topic ont un réflexe de défense différent : fermeture à clé de la porte de leur maison, baisse des volets, suppression de leur compte Craftmania, crise de panique, acquisition d’un faux katana en plastique sur Amazon, acquisition d’un vrai fusil de chasse sur Dream Market.

			diegoSSIMO dit :

			au fait

			est-ce qu’il a aussi une couronne 

			tatouée quelque part ?

			m444rc dit :

			non

			on dirait que le tueur 

			n’a pas eu le temps de le marquer

			10 minutes plus tard, DuKeNuKeM-4D télécharge Daedalus v1.1, l’émulateur N64 avec la meilleure stabilité sur PC. Il n’a pas joué à Banjo-Kazooie depuis quinze ans, mais cette histoire de mots de passe l’intrigue. 

			Il lance une nouvelle partie et suit le scénario principal jusqu’à la Caverne de Clanker. Il entre un par un les mots de passe, qui lui donnent les bonus attendus mais ne provoquent aucune situation originale. Pourtant, il a l’intuition qu’ils ont une fonction précise.

			Ils ne les ont pas choisis par hasard, pense-t-il. 

			Il écrit un mail au meilleur runner connu sur Banjo-Kazooie pour lui demander son aide. 

			Un runner est un joueur qui utilise tous les bugs et les raccourcis d’un jeu pour le finir en un temps record. Le runner qui détient le meilleur temps sur Banjo-Kazooie s’appelle Stivitybobo. Il l’a terminé à 100 % en 1 h 58 min 12 s. 

			S’il y avait des runners du réel, pense DuKeNuKeM-4D, on les verrait traverser les murs et les gens, enchaîner les roulades, se téléporter d’une rue à l’autre, marcher dans le ciel et courir aussi vite qu’une voiture en exploitant des failles dans la gravité. 

			Mais DuKeNuKeM-4D sait que personne ne le fera jamais, parce que personne ne veut mourir plus vite que les autres.

			Voici le mail que DuKeNuKeM-4D écrit à Stivitybobo :

			Salut Stivitybobo. En ce moment avec des amis du forum Craftmania on est sur une enquête assez flippante. Je sais pas si t’en as entendu parler, mais un meurtrier s’en prend à des collégiens de Myriad Pro. Un pote du forum a même été attaqué. On retrouve des mots de passe de Banjo-Kazooie autour des scènes de crime. J’ai cherché des pistes ingame mais je trouve rien de particulier. Je me suis dit que comme tu connais le jeu par cœur peut-être que tu saurais des trucs cachés par les dev. Genre, vraiment cachés, si tu vois ce que je veux dire. Allez salut, et gros respect pour ton boulot. DuKeNuKeM-4D

			Il revient sur le topic, où les gens ont posté de nouveaux messages.

			m444rc dit :

			si vous habitez à myriad pro

			soyez prudents quand vous sortez

			et si vous voyez un de ces mots de passe

			cachez-vous

			steve-rice dit :

			putain vous partez dans des délires les gars

			comme si un tueur pouvait en avoir quelque chose à foutre

			de banjo-kazooie

			alors que c’est évident que le problème

			vient de mars

			En MP, DuKeNuKeM-4D dit à m444rc :

			je le sens pas steve-rice

			fais attention à toi
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			Le Samsung Galaxy S20 de Sam Delta vibre sur son bureau. Une photo de lui et de Rivage apparaît sur l’écran. Cette photo est un porte-bonheur qui immortalise leur amitié. Sam Delta la met en fond d’écran à chaque fois qu’il change de téléphone.

			Cette photo a été prise à la fin de leur dernière année de lycée, sur la plage de Portobello. Ils sont assis à côté d’un feu de camp, et parlent de leurs souvenirs. 

			Sam Delta demande à Rivage : au fait, tu as des nouvelles de Chloé Price ? Non, dit Rivage, je ne sais pas ce qu’elle devient.

			C’est une fille avec qui Rivage est sorti pendant un an. Elle l’a quitté trois mois plus tôt sans lui expliquer pourquoi. Elle a déménagé à Miami en un weekend. Depuis, Rivage n’a plus aucune nouvelle.

			Sam Delta déteste Chloé Price.

			C’est à cause de lui si elle a quitté Rivage et Myriad Pro.

			Quand Rivage et Chloé Price ont commencé à sortir ensemble, Sam Delta s’est retrouvé tout seul. Il n’avait pas d’autre ami. Les lycéens qui le harcelaient et le frappaient en ont profité pour recommencer. Ils lui disaient : t’es tellement taré que même Rivage veut plus de toi.

			Ils lui disaient : t’es tellement bizarre. Et ils le tabassaient.

			Les pires mois de toute la vie de Sam Delta.

			Sam Delta finit par haïr Chloé Price. Chaque fois qu’il la croise avec Rivage, il s’imagine à sa place. Il les prend en photo et colle des photos de son visage sur le visage de Chloé Price. Il pense : Rivage me manque.

			Un jour, il invente un mensonge pour que Chloé Price quitte Rivage. Le mensonge est horrible. Sam Delta se souvient encore de l’expression sur le visage de Chloé Price quand il finit de le lui raconter. Chloé Price ne demande aucune explication à Rivage, et elle part.

			Rivage n’a jamais su que Sam Delta était à l’origine de leur séparation.

			Après le départ de Chloé Price, Sam Delta recommence à passer toutes ses journées avec Rivage. Il lui remonte le moral. Ils jouent à la Dreamcast et vont au cinéma. Sam Delta est heureux d’être là pour lui. 

			Il lui dit : tu sais Rivage, tu pourras toujours compter sur moi. 

			Sam Delta prend le téléphone sur son bureau et décroche.

			Rivage dit : Sam, on a besoin de ton aide.

			Rivage et Copperfield filent Marle, mais ils ne connaissent pas le quartier. Ils ont besoin que Sam Delta repère leur position et les guide à distance. Sam Delta récupère le signal GPS du téléphone de Copperfield et suit le petit bonhomme jaune de Google Maps qui représente la voiture de Rivage. Le bonhomme avance lentement dans les rues.

			Marle emprunte plusieurs raccourcis entre les jardins des maisons, qui perturbent la poursuite en voiture. Chaque fois, Rivage doit faire demi-tour et rebrousser chemin pour récupérer le visuel. Il explique à Copperfield que les lotissements sont agencés en spirale comme les coquilles d’escargot pour optimiser l’espace au sol et suivre les courbes du terrain.

			Attendez, dit Copperfield, arrêtez-vous.

			À leur droite, Marle est entrée dans le jardin d’un pavillon par un petit portail en bois qui ne sert à rien. Avant de sonner à la porte, elle vérifie que personne ne la suit.

			En vue aérienne, Sam Delta reconnaît un toit en ardoises, l’allée que vient d’emprunter Marle, quelques cimes d’arbres et une pelouse qui fait le tour de la maison par la droite ; toutes les propriétés voisines partagent au moins trois de ces caractéristiques. Quand il tape l’adresse complète dans Google, la recherche ne lui renvoie aucun résultat.

			Au téléphone, Sam Delta dit : je ne trouve pas les propriétaires de la maison.

			Copperfield ne veut pas perdre cette nouvelle piste. Il sort de la voiture. Rivage dit : Copperfield, mais la portière est déjà fermée et Copperfield ne l’entend pas. Rivage finit sa phrase dans le vide.

			Le temps que Copperfield franchisse lui aussi le petit portail, Marle a disparu. 

			Il fait le tour de la maison par la droite et regarde discrètement par les fenêtres du rez-de-chaussée. Toutes les pièces sont vides comme après un déménagement : le sol et les murs sont propres, il ne reste aucun meuble ni aucune décoration. 

			De son côté, Sam Delta cherche des informations sur Marle, mais il n’en trouve pas beaucoup. 

			Il y a une photo d’elle dans l’édition en ligne du journal de Myriad Pro. L’article date de 2013. Sur la photo, elle est entourée de deux hommes et trois femmes. Tous font partie du club de natation de la ville et ont remporté un tournoi régional. Une des femmes soulève un trophée dans les airs et Marle le regarde avec un sourire.

			Sam Delta trouve que Marle ressemble à Chloé Price.

			Il le dit à Rivage.

			Quand Copperfield arrive derrière la maison, il remarque qu’une porte est ouverte et donne sur ce qui pourrait être une buanderie. Il inspecte le garage et l’étage. Rien non plus. Par les différentes fenêtres, il observe les jardins des voisins. L’un d’entre eux a aménagé un coin zen avec une fontaine à eau et des galets.

			C’est une retraite idéale, pense Copperfield.

			5 minutes plus tard, il retourne à la voiture. Rivage est toujours au téléphone avec Sam Delta. Il l’entend dire : au fait, tu sais que j’ai toujours pas compris pourquoi Chloé m’avait quitté.

			Copperfield lui dit que Marle s’est enfuie par-derrière et Rivage le répète à Sam Delta. 

			Sam Delta n’écoute pas ce que lui dit Rivage. Il pense à Chloé Price. Il espère qu’elle est morte, et que Rivage n’apprendra jamais la vérité.
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			Mista arrive enfin à l’Ultracheese. 

			Le trajet qu’il avait prévu en sortant de chez les sœurs Braska devait le faire arriver beaucoup plus tôt, mais Diavolo l’a appelé sur la route. Il avait une nouvelle mission à lui confier. 

			Une mission simple : tuer le gérant de l’Ultracheese.

			Je ne pense pas que tu trouveras le corps là-bas, lui a dit Diavolo, mais je veux que tu le tues quand même.

			Le gérant est en train d’essuyer des verres et de les ranger sur les étagères. Mista s’installe au comptoir du bar. Il lui dit : tiens, vous avez enlevé le lambris. Le gérant regarde les murs et dit : oui, je me suis lassé. Mista commande un gin tonic avec une paille. Il boit et regarde la tapisserie qui a remplacé le lambris. Elle est vert un peu bleu.

			Il demande au gérant : c’est quoi comme couleur ? Le gérant regarde la tapisserie et dit : turquoise. C’est pas turquoise ça, pense Mista. C’est sympa, dit Mista, la tapisserie. Oui, dit le gérant, et puis on gagne vachement en luminosité.

			Et ça a coûté cher de l’installer ? demande Mista. Non, pas tellement, dit le gérant. Là pour vous dire, par exemple, les quatre murs là, là, là et là, j’en ai eu pour 2 500 $. C’était une promo à 50 $ du mètre carré. Ah ouais, donc une bonne affaire clairement, dit Mista.

			Bonne affaire, pense-t-il en regardant la tapisserie.

			Il pense à un magasin de décoration gigantesque perdu en pleine campagne, dont tout le monde ignorerait l’existence. 

			Mista aimerait bien continuer à parler déco avec le gérant, mais il est un peu pressé. Il regarde l’heure sur sa montre.

			OK, pense-t-il, dans 5 minutes maximum, le gérant doit être mort.

			À Myriad Pro, deux organisations mafieuses se partagent le marché noir de la ville : celle des sœurs Braska et celle du gérant de l’Ultracheese. L’organisation de Diavolo a aussi une grande influence à Myriad Pro, mais elle est officiellement installée à Miami.

			L’organisation dirigée par les trois sœurs Braska se nomme Braska & Braska. Elle a des clients de Miami à Copenhague. Elle emploie environ 3 000 personnes, dont le premier tiers gère la logistique, et les deux autres tiers assassinent des gens. Les tueurs à gages de l’organisation commencent tout en bas de l’échelle avec des cibles vraiment faciles, et peu à peu ils tuent des personnes plus importantes. Les sœurs Braska s’occupent elles-mêmes des cibles les plus délicates.

			L’organisation dirigée par le gérant de l’Ultracheese se nomme Les Lance-Flammes. Son domaine est essentiellement celui des armes de guerre, qu’elle livre localement aux sœurs Braska pour encourager le commerce de proximité, mais aussi à des clients à l’étranger. C’est elle qui a vendu les armes aux commerçants de la digue lors des règlements de comptes de l’été 2009. L’organisation emploie à peine 200 hommes, qui s’occupent essentiellement de la manufacture artisanale des armes et des envois par correspondance. L’Ultracheese leur sert de couverture.

			Personne ne connaît le nom de l’organisation de Diavolo, ni qui travaille pour lui, ni même ce qu’il trafique précisément. Elle alimente depuis longtemps beaucoup de fantasmes et autant de jalousies parmi les organisations rivales, car tout le monde sait que Diavolo est un homme à l’influence et à la fortune colossales.

			Si Diavolo veut que Mista tue le gérant de l’Ultracheese, c’est parce qu’il a découvert que deux membres des Lance-Flammes s’étaient infiltrés dans son organisation et volaient des informations secrètes.

			La découverte de ces deux espions coïncide avec le changement de déco de l’Ultracheese. Tout le monde savait que le lambris cachait les armes de guerre que Les Lance-Flammes vendaient. Le pub servait aussi à blanchir l’argent.

			Diavolo pense que le gérant de l’Ultracheese veut arrêter le commerce d’armes de guerre et lui faire concurrence à Miami. Mais Diavolo aurait préféré que le gérant de l’Ultracheese continue à vendre ses armes tranquillement, un peu comme un boulanger ferait sa fortune en vendant chaque jour du bon pain. 

			Parce que Diavolo ne veut pas de concurrent.

			Il veut régner seul à Miami.

			À aucun moment le gérant de l’Ultracheese n’a eu la moindre chance de pouvoir rivaliser avec lui. 

			En fait c’est simple, dit Mista avec le canon de son Glock dans la bouche du gérant, mon boss c’est le roi. Vous, dit-il au gérant, vous êtes le fou qui croit pouvoir prendre sa place. Et moi, je suis celui qui vous en empêche.

			Il tire trois balles dans la bouche du gérant.

			C’est triste, dit Mista, parce que j’adorais votre pub.
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			Copperfield a demandé une perquisition du pavillon et une expertise de la police scientifique pour relever de potentielles empreintes. Rivage a préféré rester au bureau pour régler un truc urgent.

			Copperfield attend sur le trottoir que la scientifique ait fini son travail. Un voisin vient à sa rencontre et lui demande ce qui se passe. Copperfield lui pose des questions sur les anciens habitants de la maison.

			Ils sont partis il y a déjà deux ou trois mois, dit le voisin.

			La maison n’a pas trouvé d’acheteurs depuis ? demande Copperfield.

			Non je ne crois pas, dit le voisin. Il dit que les gens ne veulent plus s’installer à Myriad Pro à cause de toutes les mauvaises histoires qui circulent depuis des années. Il dit : cette ville a vraiment une réputation de merde.

			Il explique à Copperfield que dans ce quartier une maison sur trois est inhabitée. Il lui montre toutes celles qui sont vides rien que dans cette rue. Ce sont les gens qui restent qui s’occupent de tondre les pelouses et de tailler les arbres. On fait semblant que tout fonctionne comme avant, dit le voisin.

			Il dit que les jeunes en profitent pour se retrouver dans les maisons vides. Ils connaissent le quartier par cœur. Des fois, dit-il, ils prennent des passages que je ne comprends même pas.

			Marle savait qu’elle était suivie et a fait exprès de les entraîner ici pour les perdre.

			Le voisin laisse Copperfield pour aller tondre une autre pelouse. Un policier de la scientifique s’approche et lui dit qu’ils ont retrouvé un seul objet, dans un des placards de la cuisine. Il lui tend une pochette matelassée de couleur verte avec plusieurs jeux Game Boy Color.

			Il y a Alone In The Dark: The New Nightmare, Harvest Moon, Adventure Island II, Mario Tennis et Power Quest. Aucun de ces jeux n’a connu de réel succès sur cette console.

			Copperfield ne sait pas quoi en faire.

			Il rentre au commissariat. Le quartier qu’il quitte le déprime maintenant qu’il sait qu’il est vide. 

			Rivage lui montre un nouveau jeu qu’il a installé sur son PC. Copperfield se demande si installer ce jeu était le truc urgent que Rivage voulait régler.

			Le jeu s’appelle Dreams. C’est un jeu dans lequel n’importe qui peut créer son propre jeu. Rivage dit : celui-là est top. Le jeu qu’il lance dans Dreams s’intitule 15 février 2030 (démo).

			C’est un jeu à la première personne dans lequel le joueur marche. Le joueur ne sait pas qui il incarne, ni pourquoi, mais il peut se promener un peu partout dans une ville normale. Là où l’expérience devient étrange et terrifiante, c’est qu’il n’y a aucun autre joueur ni aucun PNJ. Copperfield dit : c’est un peu flippant comme jeu.

			Ce qui est vraiment terrifiant, ce n’est pas qu’il n’y ait personne, mais que le joueur est persuadé qu’il y a quelqu’un.

			Rivage a l’air de prendre beaucoup de plaisir à y jouer.

			Copperfield dit : ça me met trop mal à l’aise. Il part s’isoler dans une autre pièce. Il s’assoit pour reprendre ses esprits. Il se masse le visage avec ses mains qui sentent le savon bon marché.

			Il part faire un tour dehors. Il fait doux, même si à la météo ce matin la présentatrice a dit qu’il allait faire froid. Copperfield note : le plus important, c’est la température ressentie. À côté, il dessine un robot assis de façon mélancolique sur la berge d’un fleuve. Il intitule son dessin méca-poète méditant.

			Il remonte à l’envers toutes les notes qu’il a prises dans ce carnet pour se rendre compte du chemin parcouru. Il pense aux vitesses parallèles de l’histoire, de leurs recherches et des meurtres. Il arrive à la conclusion qu’elles ne coïncident pas. Les meurtres vont plus vite qu’eux. Ils sont en retard sur l’histoire.

			Il pense que tout est toujours une question d’équilibre.

			Rivage a déjà parfaitement conscience de leur retard et préfère ne pas faire semblant d’essayer de le rattraper. Il préfère jouer à des jeux qui lui procurent du plaisir et du divertissement.

			À force de revenir en arrière, Copperfield lit la toute première page du carnet, sur laquelle il a noté : couronne = meurtrier. En dessous, il y a un crayonné de couronne qu’il ne se souvient pas avoir fait.

			Il retourne au bureau en courant et dit à Rivage : inspecteur, il faut reprendre la piste de la couronne. Rivage dit : attends 2 secondes, viens voir. Il a changé de jeu et fait une partie de Mario Kart 8 en ligne. Il est dernier. À la fin du premier tour, il a déjà un tour de retard sur l’avant-dernier.

			Copperfield pense que Rivage n’a pas encore le niveau pour se confronter aux autres joueurs du monde entier.

			Rivage joue le Roi Boo et le kart aspirateur. Le Roi Boo est un personnage caché vendu pour 3 000 pièces sur le Nintendo Store. C’est un esprit malicieux avec une couronne jaune, qui a rendu tous les autres fantômes agressifs après avoir brisé la lune noire en six morceaux.

			Copperfield note : la couronne symbolise la royauté.

			Rivage éteint la console sans finir la course. 

			À la télé, un flash info apparaît. Un bandeau rouge défile en bas de l’écran : « Drame à l’Ultracheese ». 

			Un journaliste dit : le gérant du célèbre pub de Myriad Pro a été assassiné il y a quelques heures. Une image d’illustration floutée à 85 % montre la scène. Le journaliste dit : c’est une cliente qui a découvert son corps. 

			Elle témoigne : quand je suis arrivée, il était déjà mort.

			Le journaliste dit que le mobile exact de l’assassinat est encore inconnu, mais qu’il s’agit sans doute d’un règlement de comptes. 

			La même cliente dit : il faisait les meilleures planchas de la ville.
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			DuKeNuKeM-4D se souvient enfin à quoi lui font penser les mots de passe de Banjo-Kazooie. 

			Dans Grand Theft Auto V, il y a une quête annexe avec des détails similaires. 

			Grand Theft Auto est un jeu d’action-aventure en monde ouvert, un shoot ’em up, un jeu de rôle, un jeu d’infiltration, un jeu de simulation de vie et un jeu de gestion. 

			Tout y est possible : faire tomber des tanks du ciel, tuer des milliers de personnes au bazooka, échapper au FBI en se cachant dans un garage, tirer sur les murs pour dessiner des visages, courir en tongs ou conduire en respectant les limitations de vitesse. 

			GTA V est le 15e opus de la série. 

			La quête annexe dont se souvient DuKeNuKeM-4D est celle de Merle Abrahams. 

			En 1999, Merle Abrahams a 52 ans et vit à Sandy Shores, une petite ville désertique au sud de la ville de San Andreas. La même année, il tue huit personnes dont il cache les cadavres. Les huit victimes sont toutes de jeunes hommes attaqués pendant qu’ils faisaient leur jogging. Merle Abrahams a une obsession pour le chiffre 8 et pour le symbole infini. Sur des rochers à Sandy Shores, il dessine plusieurs fois ce chiffre et écrit cette comptine : ONE IS DONE. TWO WAS FUN. THREE TRIED TO RUN. FOUR CALLED MOM. FIVE’S NOT ALIVE. SIX IS NIX. SEVEN’S IN HEAVEN. 8 WON’T WAIT.

			Cette comptine et les mots de passe de Banjo-Kazooie partagent un même ton enfantin.

			La police enquête sur les disparitions et finit par arrêter celui que tout le monde surnomme le Tueur de l’Infini. Elle ne retrouve pas les cadavres.

			Merle Abrahams recommence à écrire le chiffre 8 sur les murs de la prison, et dessine une carte cryptique qui révèle où sont cachés les corps. Ils sont tous sous l’eau près des îles au nord de Paleto Bay, enveloppés dans de la bâche plastique.

			Merle Abrahams meurt en prison en 2004 sans avoir expliqué ses motivations.

			GTA V a aussi connu une déclinaison multijoueur appelée GTA: Online. Elle reprend tous les environnements et les quêtes de GTA V, mais y ajoute des éléments de RPG.

			C’est à cette version que DuKeNuKeM-4D joue.

			DuKeNuKeM-4D rejoint des amis dans une partie en cours et leur dit qu’il voudrait aller voir le bungalow de Merle Abrahams. Mais ses amis ont appris qu’il y avait de la cocaïne à voler dans un hangar à l’ouest de Blaine Country, et ils préfèrent aller là-bas. Il les suit.

			Ils y vont en Ferrari, en quad et en hélicoptère.

			D’autres joueurs leur tirent dessus pour ne pas se faire voler la cargaison. Un ami de DuKeNuKeM-4D arrive en char d’assaut et tire des obus un peu partout. Le hangar reste intact, mais tous les rivaux meurent. DuKeNuKeM-4D et ses amis volent la cargaison et la revendent pour 999 999 $. Avec sa part, DuKeNuKeM-4D achète un nouvel ensemble Lacoste et un club de golf rare.

			Après cette mission musclée, il n’a plus la motivation d’aller voir le bungalow de Merle Abrahams. Il irait bien faire de la moto dans le désert de Senora, ou s’élancer en deltaplane depuis un point haut. Il a aussi entendu parler d’un fantôme au sommet du Mont Gordo, mais il a un peu peur de le rencontrer. Il pense : je voudrais me changer les idées.

			DuKeNuKeM-4D doit d’abord récupérer sa Bugatti Veyron dans son garage. Un joueur qu’il n’a jamais vu vient lui parler pendant qu’il ouvre le portail. Il porte un short bleu avec un imprimé couronnes et une casquette Esso.

			Il dit : salut.

			Il marche et saute autour de DuKeNuKeM-4D en faisant des cercles. Il n’y a aucun autre joueur dans les parages, que des PNJ. DuKeNuKeM-4D pense qu’il a peut-être rêvé le salut du joueur et que c’est une texture qui déconne à cause de sa carte graphique obsolète. Il fait le tour de la Bugatti pour s’installer au volant.

			Le type redit : salut.

			Le son de son micro est dégueulasse et sature à fond.

			À force de courir et de sauter partout, ce n’est plus seulement la texture du personnage qui bugue, mais aussi celles du sol, du plafond, de la voiture et des murs. DuKeNuKeM-4D ne peut pas monter dans la Bugatti. Quand il avance, il passe derrière les environnements modélisés, dans des zones aux parois lisses et grises. Il s’énerve et pense : putain mais il veut quoi ce con.

			Le type se met à hurler des menaces de mort.

			DuKeNuKeM-4D coupe le son et réfléchit. Sa discussion avec m444rc sur Craftmania, son mail à Stivitybobo, ses recherches sur Merle Abrahams. C’est sûr, quelqu’un l’observe. Ce type n’est pas là par hasard.

			Il quitte le jeu.

			Il s’aperçoit que ses mains tremblent et que son cœur bat beaucoup plus vite que d’habitude. Les menaces avaient l’air vraies. Il boit un verre d’eau et fait quelques pas pour reprendre ses esprits. Si son PC a été piraté, c’est forcément à cause d’un truc qu’il a téléchargé récemment. Il pense à l’émulateur N64, ou à la dernière mise à jour de Minecraft.

			Non, pense-t-il, ce n’est pas assez précis. 

			Il cherche encore. Il fait plusieurs fois le tour de sa chambre en fixant ses pieds. Ça y est, il a compris. Il s’arrête et écarquille les yeux. 

			Mais oui, dit-il, Monde couronne.

			Il retourne devant son PC et voit qu’il a reçu un mail de Stivitybobo.

			Salut. J’ai bien reçu ton message. Je t’envoie mon adresse postale. Passe chez moi demain soir. Je préfère ne pas parler de ça en ligne. C’est inquiétant. Stivitybobo
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			La tête du gérant de l’Ultracheese est ouverte en deux. Tout son visage entre le menton et les yeux a disparu ; le reste est en charpie.

			Eh ben, dit Rivage.

			Il prend un menu qui traîne sur le comptoir du bar, un peu sali par le sang. L’Ultracheese est un pub grand public avec une belle gamme de choix type hamburgers, pizzas, glaces, et puis un paquet de planchas. Le pub est franchisé Plancha-Pizza, chaîne connue pour ses pizzas cuites à la plancha. Les hamburgers aussi sont cuits à la plancha. Tout est cuit à la plancha en fait, dit Rivage.

			Oui, tout, dit Copperfield. Il lui montre la couverture du menu. Rivage lit : 100 % PLANCHA, écrit en gras dans une étoile rouge. 

			Pourquoi pas, dit-il.

			Copperfield se souvient du verre qu’il a partagé ici avec Mista.

			Il regarde la tapisserie aigue-marine aux murs et au plafond. 

			Il se doutait bien que ce lambris cachait quelque chose. Il dit : le gérant enlève son lambris et deux jours plus tard il prend trois balles dans la tête. Il pense que c’est un mode opératoire un peu trop radical pour récupérer l’argent de la caisse.

			Rivage pense au lobby pro-lambris.

			Sam Delta lui a expliqué que différents lobbys exerçaient leur influence à chaque étape de la construction ou de la rénovation d’une maison. Le choix des parpaings pour les murs porteurs est conditionné par un lobby, tout comme la pose de carrelage au sol ou l’épaisseur d’isolant dans les combles. 

			Sans les lobbys, lui a expliqué Sam Delta, tout le monde vivrait avec un maximum de confort dans des cabanes en bois et paierait à peine 2 $ d’électricité par an.

			Rivage pense au lambris dans sa mezzanine, qui assombrit tout le premier étage. Il voulait l’enlever pour mettre de la peinture à la place, mais il ne faudrait pas que le lobby pro-lambris le tue comme il a tué le gérant de l’Ultracheese. C’est trop risqué, pense Rivage.

			Ils font le tour de la salle principale, des cuisines et des bureaux pour trouver des indices. Ils n’en trouvent pas, puisque tout a été brûlé par les ouvriers lors du changement de déco. Copperfield pense que c’est aussi comme ça que les souvenirs disparaissent.

			Rivage se sert une pression derrière le comptoir et s’installe à une table. D’autres policiers vont et viennent dans le pub pour faire leur boulot. Cet assassinat est une nouvelle piste dont ils ne savent pas si elle a un lien avec le meurtre de Ken. Copperfield visualise toutes les pistes comme des bulles isolées qui flottent dans l’air et ne fusionnent jamais.

			Rivage dit : leur bière est bonne.

			Copperfield regarde par terre.

			Aux pieds de Rivage, il y a un chien. 

			Copperfied trouve qu’il ressemble au chien cosmonaute. Il a le même foulard de la NASA autour du cou. Il est à qui ce chien ? demande Copperfield. C’est pas celui de la NASA ? C’est bizarre qu’il soit là, je croyais qu’il devait atterrir dans le Pacifique.

			C’est vrai que c’est bizarre, dit Rivage. Il faudrait peut-être prévenir ses maîtres.

			Le chien fixe le verre de Rivage, qui se met à léviter au-dessus de la table. 40 cm séparent le verre du plateau en bois. La bière à l’intérieur ne bouge pas. Copperfield dit : il fait de la télékinésie.

			Il dit : je ne savais pas que les chiens pouvaient faire ça. 

			Rivage dit : c’est peut-être son voyage sur Mars qui lui a donné ce pouvoir.

			En même temps, dit Copperfield, les fourmis se déplacent à 0,855 m/s, et les scarabées peuvent porter jusqu’à 1 141 fois leur poids, donc tout est possible.

			Rivage parle à Copperfield d’un article qu’il a lu à propos des animaux, dans un magazine sur les voyages temporels. C’était un magazine que Sam Delta lui avait prêté. Apparemment, dit-il, grâce à leur instinct, ils peuvent se téléporter où ils veulent dans le passé et le futur.

			Dans l’article, le scientifique prenait l’exemple d’un chat qui fixe le vide. L’opinion la plus répandue, c’est qu’il voit un esprit invisible aux yeux des humains. Mais en réalité, il serait en train de se projeter physiquement des millions d’années plus tôt dans une jungle préhistorique.

			Les animaux sont très mal connus, dit Rivage.

			Dans le même article, le scientifique expliquait que si les chevaux n’avaient pas été domestiqués ou tués par les humains pendant des siècles, ils seraient aujourd’hui de parfaites divinités omniscientes vivant en simultané dans toutes les strates du temps.

			Le scientifique les appelait les Divins Équins.

			Vous avez toujours ce magazine ? demande Copperfield. 

			Non, dit Rivage, je l’ai rendu à Sam Delta. Dommage, dit Copperfield, ça avait l’air intéressant. 

			Le chien repose le verre sur la table. Il tire la langue et ferme les yeux. Rivage caresse son front. Il lui dit : je t’aime bien. Comme tu reviens de l’espace, je vais t’appeler Pluton.
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			Devant le collège, les grilles sont fermées. Le soleil de fin de journée se reflète sur les fenêtres des trois étages du bâtiment principal. La cour est vide. Des feuilles de manuels roulées en boule bougent en fonction des courants d’air. Le bois des bancs s’effrite et les racines des arbres éclatent le bitume.

			Deux collégiens qui s’appellent Lucca et Vaan sont en train de jouer au foot sur le terrain d’à côté. Ils jouent pour oublier quelque chose d’intime et de secret sur quoi ils ne mettent pas encore de mots. Le terrain est encerclé de champs de maïs ; celui qui envoie le ballon dedans doit aller le chercher.

			Lucca dit : ce matin, j’ai reçu un mail trop bizarre. C’était écrit en anglais. Comme je suis super nul, je l’ai copié-collé dans Google Traduction. Ça voulait dire : maintenant tu peux aller crapahuter dans la neige.

			Ça veut dire quoi crapahuter ? demande Vaan. Un truc genre marcher, mais dans la montagne, dit Lucca. Ah ouais OK, dit Vaan. Ben c’est un spam je pense.

			J’ai peur que ce soit un virus, dit Lucca. Si quelqu’un découvre les photos d’Elena qu’on a prises à la fête de Pete, on est morts. 

			Putain mais je croyais que tu les avais supprimées, dit Vaan.

			Vaan n’a pas envie d’aller en prison.

			Lucca s’en veut de les avoir gardées. 

			Sa prochaine frappe est influencée par ses pensées négatives et il la dévisse totalement. Il envoie le ballon 8 mètres plus loin dans un des champs. Il va le chercher mais ne revient pas. Vaan le cherche mais ne le retrouve pas. Il rentre chez lui et prévient ses parents qui appellent la police. Elle découvre le corps de Lucca quatre heures plus tard à la lisière du champ, un poignard enfoncé dans la gorge.

			Quand Rivage l’interroge, Vaan dit qu’il n’a rien vu.

			Rivage, Copperfield et Pluton sont là, rassemblés dans cet espace incommode entre le maïs et la haie. Rivage est accroupi à côté du corps de Lucca. Pluton est assis et reste tranquille. Il bouge la queue à un rythme normal pour un chien de son espèce. À 750 mètres au-dessus d’eux, trois oiseaux volent en cercle dans le ciel.

			Le maïs a été couché dans un rayon de 3 mètres autour du cadavre pour mieux se déplacer et l’examiner. La haie a été nettoyée à la va-vite. En dehors de ce rayon, le maïs est debout, et très haut. La hauteur parfaite pour y dessiner un labyrinthe, pense Copperfield.

			Qu’est-ce que tu as comme infos ? demande Rivage.

			Pas grand-chose, dit Copperfield. Il s’appelle Lucca et il aime le foot. Comme Ken, c’est un élève sans histoire. Rivage demande : les deux se connaissaient ? Ils ne sont pas dans le même collège, dit Copperfield, mais la mère de Lucca m’a dit qu’ils allaient parfois aux mêmes fêtes.

			Le corps de Lucca a deux points communs avec celui de Ken : la trace rouge autour de son cou, et une couronne tatouée sur le corps. La sienne n’est pas à l’intérieur de la cuisse gauche, mais sur l’avant-bras droit. 

			Rivage ne comprend pas à quoi sert le poignard s’il était déjà étranglé avec un lacet.

			Copperfield dit : c’est peut-être pour éviter ce qui est arrivé avec Peter Fire.

			Ce meurtre confirme les mauvais pressentiments de Copperfield, et l’avance que le meurtrier a sur eux. Aucune de leurs pistes ne leur aurait permis de prévoir qu’il allait attaquer à ce moment-là, ni s’en prendre à cet adolescent en particulier. 

			Rivage dit : clairement, on se fait balader.

			En dehors de l’âge, la couronne est la seule piste valable qui lie les deux victimes.

			Copperfield n’a pas eu le temps d’expliquer à Rivage ses nouvelles théories à cause de sa partie de Mario Kart. Il sait qu’une course demande une concentration totale, et qu’il faut se donner à fond par respect pour ses adversaires. Mais en ce moment, ce n’est pas la priorité.

			Des fois, Copperfield a l’impression que Rivage prend les choses à la légère.

			Copperfield n’a jamais vu cette couronne nulle part ailleurs. Il ne peut la relier à rien. Il pense déjà aux 80 millions de résultats que lui renverra Google s’il tape couronne dans le moteur de recherche. Cette idée le met en colère.

			Pour la première fois, Copperfield est envahi par une force négative ; le paysage perd toute sa substance et l’entraîne dans une chute vertigineuse ; son corps s’enfonce dans une torpeur qui se communique aux éléments et le coupe du sens logique des choses.

			Son aura faiblit.

			Le maïs, le ciel, l’eau, la boue, les visages, les insectes, tout disparaît.

			Dans son carnet, il n’a aucune réponse à la seule question que posent ces crimes. Les démons sont partis vivre sur Mars dans une citadelle en or gardée par un roi fou. Là-bas, ils nous tournent le dos, pense Copperfield, et nous vivons dans leur ombre.

			Il ouvre les yeux dans une nouvelle réalité où Myriad Pro est un cauchemar.

			Pluton voit en premier l’aura de Copperfield devenir transparente. Il ressent une peine profonde qui n’a pas de nom. Il se colle contre lui pour le réchauffer. 

			Copperfield entend une voix qu’il croit avoir déjà entendue, mais sur laquelle il ne met aucun visage. C’est une voix amicale.

			Pluton aboie.

			Copperfield rouvre les yeux. 

			Il est assis contre la haie, le dos à moitié enfoncé dans les branches. Rivage demande : ça va ? Ton aura a disparu d’un coup. Ça va aller, dit Copperfield, j’ai juste eu une absence.

			Copperfield voit Pluton allongé contre lui et le caresse entre ses deux oreilles pour le remercier de ne pas l’avoir abandonné.

			Pluton projette alors depuis ses yeux une image mentale du passé dans des nuances de violet. Dedans, Rivage et Copperfield assistent au meurtre en train d’avoir lieu. Le maïs est de nouveau debout, le soleil moins bas à l’horizon.

			Une silhouette uniforme arrive à pied depuis l’autre côté du champ. Elle n’a pas l’air gênée pour marcher. En même temps, Lucca arrive du côté du terrain de foot. Les deux trajectoires diagonales se rejoignent sur un point d’intersection qui est le ballon, pour former un angle obtus d’environ 160 degrés.

			Sur ce point, la silhouette étouffe Lucca par-derrière avec un lacet et le dépose sur le sol. Après, elle sort la lame d’un poignard de l’étui accroché à sa ceinture et scarifie le motif de couronne sur l’avant-bras. Pour conclure, elle enfonce la lame du poignard en plein dans la gorge de Lucca.

			La scène se fige sur ce tableau.

			Tout est sous leurs yeux.

			Rivage et Copperfield peuvent tourner autour comme dans un musée ou une reconstitution 3D. Rivage comprend que la silhouette remplace le meurtrier, car Pluton ne l’a jamais vu en vrai. Il dit : juste en voyant le cadavre, il a compris tout ce qui s’était passé. Rivage tente de toucher les corps, mais il passe au travers ; ils ont la même consistance que des hologrammes.

			Si Pluton nous montre cette scène, dit Copperfield, c’est qu’il y a forcément un détail que l’on doit retenir. Il y a forcément un truc.

			Tous les deux font de leur mieux pour réfléchir comme le chien, avec une rationalité immédiate. Plusieurs minutes passent sans qu’ils ne disent rien. C’est en allant au plus simple que Copperfield trouve enfin la solution.

			Il sort son carnet de sa poche et dit : c’est bon, j’ai trouvé.

			Rivage le regarde dessiner en format paysage. Il comprend au fur et à mesure que le dessin apparaît où Pluton voulait en venir.

			À hauteur de chien dans le contre-jour, la silhouette du meurtrier penchée sur le cadavre de Lucca, les genoux un peu relevés vers le ciel, ainsi que le bas du soleil qui vient se poser au sommet d’une tige de maïs et en occulte l’épis, tous ces éléments mis sur un même plan composent comme une photo de carte postale.

			En reproduisant simplement les contours, Copperfield fait des jambes arquées de Lucca deux légers dômes, du dos courbe du meurtrier une plaine pentue, et de la fusion du soleil et du maïs une sorte de drapeau ou de lampadaire.

			Copperfield tend son carnet devant lui à bout de bras.

			C’est là qu’on doit aller, dit-il.
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			PGA Tour 2K14 est un jeu de golf multiplateforme et le dernier opus d’une série initiée en 1990.

			Le mode carrière permet d’affronter un roster de quinze joueurs pros sous licence fidèlement modélisés, dont Bryson DeChambeau dit le Scientifique, Ian Poulter dit le Postier ou encore Jim Furyk dit Mr. 58.

			Les compétitions se font sur 33 parcours officiels de la FedEx Cup, dont le Riviera Country Club, le TPC San Antonio et le TPC Twin Cities. Le but étant de remporter un maximum de tournois et d’impressionner les sponsors pour amasser des millions de $ de gains et personnaliser au mieux sa tenue et son équipement.

			Trois spécialistes commentent la partie en temps réel. Par exemple, quand la balle se retrouve dans un bunker, un des spécialistes dit : OK, sortons de ce bunker.

			Quand la balle se dirige vers le rough, le même spécialiste dit : elle va droit dans le rough.

			Si la balle est vraiment très loin dans le rough et très difficile à jouer, un autre spécialiste dit : tu es vraiment bien enfoncé dans le rough, fais attention. Si le coup pour se sortir de cette situation est bien joué, il dit : joli coup, et bon choix de club.

			En gros, ils répètent tout ce qui se produit à l’écran.

			Heureusement, cette option peut être désactivée.

			C’est sur PGA Tour 2K14 que l’on comprend le mieux visuellement à quel point la nature est mathématique, ce qui reste assez diffus en jouant au golf en vrai.

			Avant chaque coup, la force du vent est donnée ainsi que son orientation, tout comme la trajectoire que va prendre la balle qui est représentée par une courbe bleue. La zone où elle va atterrir a la forme d’un cercle blanc. Au moment du tir, il suffit d’appuyer sur une touche quand le curseur mobile atteint la zone idéale pour que la balle prenne la direction souhaitée, suivie d’une traînée jaune et d’un mètre numérique qui décompte la distance parcourue.

			Le green quant à lui est strié d’un quadrillage translucide qui indique les courbes naturelles du terrain. Il est même possible d’accélérer le temps pour s’épargner les micro-mouvements de la balle ; une option très utile pour atténuer la frustration d’un putt manqué.

			Le fidèle caddie est remplacé par une magie de matérialisation qui permet au joueur de faire apparaître entre ses mains le club qui lui semble le plus adapté à la distance et à la surface. De même, la voiturette électrique est remplacée par une faculté de téléportation.

			PGA Tour 2K14 pourrait être un jeu apaisant grâce à sa météo toujours ensoleillée, au rendu parfait de l’eau, des arbres et du sable, et à sa pelouse tondue au millimètre près et arrosée avec soin de façon uniforme.

			Mais il s’avère pourtant très angoissant dès que l’attention dévie du destin de la balle. 

			La foule inerte et silencieuse qui suit et observe le joueur trou après trou en fait une sorte d’esclave bien habillé. Le maintien de chaque PNJ est identique, tout comme leur taille ou la distance qui les sépare les uns des autres.

			Il n’est pas rare de se demander en même temps que l’on cherche sa balle perdue dans un sous-bois s’il ne serait pas temps de fuir.

			Car il n’y a aucune raison que tous ces gens soient là.

			Un autre mode permet de créer ses propres parcours à partir de zéro, puis de les partager en ligne. 

			Un passionné s’est amusé à reproduire au détail près L’Alambra, le 18 trous de Myriad Pro. Les joueurs y retrouveront tous les détails qui font de ce 18 trous un parcours exigeant, qui pourrait prétendre d’ici à quelques années intégrer le circuit professionnel.

			Près du club-house, dont les deux bâtiments principaux sont surmontés de deux larges coupoles vitrées, le passionné a même reproduit le hangar où les joueurs débutants et sous-équipés peuvent louer ou emprunter à la journée des chariots pour transporter leur sac.

			Le système de modélisation de PGA Tour 2K14 est poussé à ce point qu’il est possible de retrouver à l’identique l’emplacement de certaines pierres, la position précise des chariots, et même quelques débris naturels qui font ornement.

			Pour que cette reproduction soit parfaitement fidèle à la réalité, il ne manque qu’une option qui permette d’ajouter le père de Ken à l’agonie, détenu tout au fond du hangar derrière une fausse cloison.
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			La chambre d’hôpital est peinte en blanc et décorée avec des petits tableaux de fleurs et de paysages apaisants que la mère de Peter Fire a accrochés pour lui remonter le moral. Elle lui a aussi apporté des vêtements et son PC portable, mais il n’a pas encore eu la motivation de retourner sur Craftmania ni même de jouer à Minecraft.

			Il est obsédé par la capture d’écran de la pierre rouge sur Mars.

			Le reste du temps, il pense à ce qui lui est arrivé à la carrière. Il regarde le mot de passe qui le condamnait et qui n’est pas barré. Il pense : j’ai trompé la mort.

			Il a demandé à sa mère de lui apporter son exemplaire de Monde couronne, qu’il a désigné comme le gros livre en anglais avec les spirales pour ne pas trop éveiller ses soupçons. Il le parcourt comme s’il pouvait y lire l’avenir.

			Dans un passage quelques pages après celui à propos de la carrière, Monde couronne mentionne un terrain de foot à côté du collège, et aussi un plan d’eau. Peter Fire comprend qu’il s’agit sans doute des prochaines scènes de crime, sans savoir que le terrain de foot a déjà servi.

			La police n’a pas encore communiqué publiquement sur le meurtre de Lucca.

			Peter Fire entend des pas dans le couloir qui vont et viennent devant sa porte.

			Il se redresse lentement dans son lit et regarde l’obscurité de la nuit qui le submerge d’une sorte d’angoisse profonde, à cause de son silence et de ce qu’il implique.

			Il allume la télévision sur une chaîne qui diffuse des dessins animés toute la nuit en continu. Elle passe justement une rediffusion de la première saison de Peter Fire.

			La première saison n’est pas sa préférée, même si elle a le mérite de poser les bases de l’univers et de la psychologie des personnages. 

			Il préfère la saison 3, quand Peter Fire fusionne avec un robot venu de Jupiter pour anéantir le démon qui vit dans le noyau de la planète Caprica. C’est dans celle-là qu’il y a les meilleurs combats et que Peter Fire est devenu son personnage préféré.

			Dans le premier épisode de la saison 1, Peter Fire vit sur la planète Caprica, dans un environnement composé à 80 % d’égouts sordides et à 20 % de marécages pollués. Sa personnalité enthousiaste l’aide à se faire des amis, comme Puck, un gentil mage à chapeau, et Griffith, un autre enfant du même âge que Peter Fire qui lui sert de rival. Dès le milieu de cet épisode, Puck meurt dans un piège tendu par Lancelot, le Seigneur des Ténèbres qui veut conquérir Caprica. Peter Fire se donne alors deux missions : trouver un moyen de ressusciter Puck et vaincre Lancelot. À la fin de cet épisode, Peter Fire enfile son sac à dos et part à l’aventure avec Griffith. Ils quittent les égouts et découvrent un bout du monde qui les entoure.

			Dans l’épisode 2, Peter Fire se lance à la recherche d’un temple d’inspiration zen dont il a entendu parler et à l’intérieur duquel un sage serait capable de ressusciter Puck. Les péripéties sont nombreuses dans cet épisode car le voyage est long jusqu’au temple, à travers les déserts, les bois et les océans. Plusieurs scènes de combat permettent de voir le niveau des deux héros, qui est à peu près similaire. Ils maîtrisent des techniques martiales de base et une arme légère chacun. Peter Fire et Griffith atteignent le temple, mais découvrent le sage étendu sur un tatami. Lancelot avait eu vent des plans de Peter Fire grâce à un messager volant, et il a tué le sage. Dans un dernier souffle, le sage dit à Peter Fire qu’il est le seul à pouvoir protéger Caprica des ambitions diaboliques de Lancelot.

			Dans l’épisode 3, Peter Fire est triste que le sage soit mort. Il pense souvent à ses dernières paroles et à son rôle, dont il n’a pas encore pleinement conscience. Griffith essaie de lui remonter le moral en lui parlant d’une autre planète où tout le monde est libre, mais Peter Fire lui dit qu’elle n’existe pas. Dans les bois, ils rencontrent un écureuil nommé Isidoro qui leur apprend qu’un autre sage vit seul au beau milieu du continent glaciaire, et qu’il est lui aussi capable de ressusciter Puck. Le voyage jusque là-bas est périlleux, et Isidoro décide de les accompagner. S’ensuit une scène émouvante où lsidoro dit au revoir à ses proches ; un petit pleure dans les bras de sa mère ; un ami de confiance lui tend un gland qui porte bonheur.

			Dans l’épisode 4, Peter Fire, Griffith et Isidoro se retrouvent pris au piège d’une forêt enchantée. Les branches et les racines des arbres les ont immobilisés contre les troncs ; ils se débattent. Griffith tranche les branches avec ses katanas, mais elles repoussent aussitôt. Isidoro se moque de lui. Une ombre encapuchonnée sort alors des fourrés et leur demande ce qu’ils viennent faire ici. Peter Fire lui explique qu’ils sont à la recherche d’un sage qui vit sur le continent glaciaire pour ressusciter leur ami Puck. L’ombre lève le bras gauche : les branches et les racines reprennent leur immobilité naturelle, les trois compagnons tombent sur le sol. Puis elle les guide jusque dans une caverne sombre qui lui sert de repaire. Là, autour d’un feu de camp, elle leur apprend que ce sage aussi est mort depuis déjà plusieurs mois.

			Dans l’épisode 5, l’ombre rassure Peter Fire : une autre source d’énergie créatrice pourrait ressusciter Puck. Mais elle est cachée au cœur de Caprica, et il ne la trouvera qu’au terme d’un long périple. Il n’y a pas de plan écrit pour l’atteindre. Le seul plan est ici, dit l’ombre en appuyant sur la poitrine de Peter Fire, en toi. Griffith prend à ce moment-là conscience que Peter Fire est un élu, et lui non. L’ombre continue à parler : cette source d’énergie terrestre est protégée par la plus terrible des bêtes. Ils doivent bien s’équiper et beaucoup s’entraîner pour la vaincre. Griffith proteste en disant qu’ils sont déjà assez forts et qu’il n’a pas de conseils à recevoir d’une ombre. Mais l’ombre insiste, car ce n’est pas d’armes dont ils auront besoin contre la bête. Leur voyage ne fait que commencer.

			Dans l’épisode 6, Peter Fire, Griffith et Isidoro s’entraînent dans la caverne avec l’ombre, qui leur inculque de nouvelles compétences mystiques interdites ; certaines demandent de dessiner des cercles alchimiques sur le sol. Au soir du septième jour d’entraînement, pendant que Griffith et Isidoro dorment dans un recoin, l’ombre explique à Peter Fire qu’elle a une dernière technique à lui enseigner. Il ne pourra l’utiliser qu’une seule fois. C’est un pouvoir qui peut instantanément sauver le monde ou le plonger dans le néant, prévient l’ombre. C’est un pouvoir qui peut révéler le sens des choses autour de nous, dit l’ombre. Peter Fire salue l’ombre en inclinant son buste, car il est prêt à apprendre cette technique.

			Dans l’épisode 7, Peter Fire atteint une ville où les habitants sont tous manipulés par un sort psychique qui émane d’un œil noir installé au sommet du palais royal. Ils répètent en boucle les mêmes phrases, et sont tous courtois jusqu’au malaise. Isidoro se fait lui aussi avoir par le pouvoir hypnotique et rejoint la foule des lobotomisés. La quête secondaire pour sauver son ami amène Peter Fire à affronter le cerveau responsable de cette manœuvre totalitaire : un mage noir dont le troisième œil est dissimulé sous un turban à motifs labyrinthiques. Une flèche de titane plantée dans son iris le détruit et délivre les habitants du sortilège. Les trois héros peuvent poursuivre leur voyage.

			Dans l’épisode 8, un chasseur de primes nommé Alucard est engagé par Lancelot pour tuer Peter Fire. Peter Fire et ses deux amis parviennent jusqu’à la capitale du pays, Delfino, où le roi devenu fou enferme ses opposants dans des cachots sous son palais. Cette folie est provoquée par une manipulation psychique de Lancelot, qui lui dit quoi faire. Isidoro est arrêté par la garde rapprochée du roi alors qu’il volait un talisman sacré, et finit dans les cachots. Peter Fire et Griffith le retrouvent, lui et 779 prisonniers politiques, après une mission d’infiltration. Tous sont déterminés à renverser le pouvoir et à destituer le roi, mais ce dernier a déjà pris les devants et s’apprête à ensevelir les cachots pour de bon.

			Dans l’épisode 9, tout le monde réussit à s’échapper des cachots grâce au talisman volé par Isidoro, qui permet de contrôler la terre et les éléments inertes. Peter Fire escorte tous les prisonniers hors de Delfino, mais il dit qu’il ne peut pas laisser ce roi maudit au pouvoir. Il doit le ramener à la raison. Il utilise plusieurs des techniques que l’ombre lui a enseignées et neutralise tous les gardes. Il arrive dans la salle du trône où l’attend le roi. C’est le premier affrontement entre Peter Fire et Lancelot, qui manipule la volonté du roi. À la fin, les pensées lumineuses de Peter Fire prennent le dessus et forcent Lancelot à desserrer son emprise. Le combat ne laisse pas Peter Fire indemne : quand il quitte la salle du trône, ses yeux sont noirs et du sang coule sous ses paupières.

			Dans l’épisode 10, Peter Fire et ses deux amis quittent Delfino. La capitale est libérée de l’influence de Lancelot. Pour les remercier, le roi confie à Griffith une lame extrêmement rare nommée Enma. Mais Griffith et Isidoro sont inquiets pour Peter Fire. Il semble se battre mentalement contre des pulsions noires. Lancelot lui a implanté de faux souvenirs épouvantables qui perturbent son équilibre intérieur et assombrissent son âme. Peter Fire nie avoir besoin d’aide et part s’isoler. Il fait face à son double maléfique reflété dans une flaque d’eau. Les arbres autour de lui se distordent et sont remplacés par une pièce ornée de colonnades baroques. Son double le prend par les épaules, puis le frappe au ventre ; Peter Fire s’effondre sous le choc, l’image se fend en deux.

			Dans l’épisode 11, Peter Fire se bat contre son double maléfique. Le double explose l’estomac du héros avec son genou et l’encastre dans un mur en un seul coup de poing. Sa vitesse dépasse celle du son. Peter Fire vomit du sang et de la bile ; ses yeux sont révulsés. Le double ne le laisse pas reprendre ses esprits et revient vers lui d’un nouveau bond supersonique. Il lui dit qu’il va dévorer son esprit englouti par les ténèbres. La peau de Peter Fire se colore en noir ; une scène intérieure s’ouvre en lui, peuplée des cadavres de ses amis et de sa famille.

			Dans l’épisode 12, Peter Fire est toujours dans son paysage intérieur et parle à des ombres qui ressemblent à ses parents. Il leur demande pardon pour l’incendie dans lequel ils ont péri et dont il se sent responsable. Les visages de ses parents deviennent ceux de monstres qui veulent le dévorer. C’est un cauchemar, se répète Peter Fire. Il hurle plusieurs fois le mot cauchemar, qui s’affiche un peu partout à l’écran en kanjis. Son double maléfique le fixe avec un rire qui inspire la terreur. C’est le même rire que celui de Lancelot. Lancelot voit Peter Fire par les yeux de son double, et croit qu’il l’a détruit de l’intérieur. Mais Peter Fire ouvre les yeux. Il y a une musique épique. Ses cheveux sont devenus blancs. C’est la preuve qu’il a surmonté ses démons pour trouver au fond de lui la force de se pardonner. Il fait comprendre à son double que tout est fini et le tue d’un seul coup en lui arrachant le cœur.

			Dans l’épisode 13, les trois héros quittent la forêt pour le mausolée pourpre. Griffith apprend à Peter Fire que Lancelot contrôle désormais la majeure partie du monde. Le mausolée pourpre est peut-être déjà entre ses mains. Tous les rois se sont pliés à son pouvoir et obéissent à ses ordres. Il nous cherche pour nous tuer, dit-il. Leur voyage les fait passer par des jungles, des banquises et des îles suspendues où les temples sont détruits et les villages pillés. Toute cette désolation laisse Peter Fire indifférent. L’épisode se clôt par une scène impressionnante : au centre d’une plaine immense et dégagée de tous côtés, des milliers de sbires de Lancelot les encerclent et les attaquent, que Peter Fire pulvérise en un instant grâce à une onde de choc mentale. On comprend alors que sa puissance est démesurée.

			Dans l’épisode 14, Alucard passe à l’attaque. Près d’un marécage, il se fait passer pour un mendiant dépouillé par les soldats de Lancelot. Isidoro se laisse prendre au piège et s’approche dangereusement de lui pour partager un quignon de pain. Alucard révèle alors sa véritable identité et enfonce un poignard dans la gorge d’Isidoro, qui laisse tomber son quignon dans la boue. Peter Fire ne s’affole pas, comme s’il avait lu dans le futur et prévu la mort de son ami. Griffith s’apprête à riposter, mais Peter Fire lui fait comprendre d’un signe de la main qu’il n’est pas nécessaire d’intervenir. De façon miraculeuse, la blessure d’Isidoro cicatrise et il peut rejoindre Peter Fire. À cet instant, Alucard se plie au pouvoir de Peter Fire, qu’il comprend être à l’origine de cette résurrection. Peter Fire lui propose de rejoindre leur groupe, mais Alucard dit qu’il préfère ne pas pactiser avec le diable. C’est ton choix, dit Peter Fire. Puis il tend la main et met fin à la vie d’Alucard.

			Dans l’épisode 15, tout est mis en scène pour faire comprendre qu’un affrontement final entre Peter Fire et Lancelot est inévitable. Les plans montrent le mausolée pourpre, Lancelot assis sur un trône dans l’obscurité, un gros plan sur son sourire démoniaque, des milliers de sbires armés autour du monument, le ciel d’un gris absolu, des brasiers et la foudre. Quand Peter Fire pose son pied près du mausolée, une bulle de protection maléfique l’empêche de passer. Il place lentement la paume de sa main gauche contre la surface noire et récite à voix basse des incantations. La bulle vole en éclats. Lancelot comprend qu’il va affronter un adversaire puissant, mais continue de croire à sa victoire et à sa domination totale.

			Dans l’épisode 16, Lancelot révèle qu’il est l’ombre qui a enseigné à Peter Fire la technique qui permet de révéler le sens des choses. Un flash-back détaille son objectif. Lancelot voulait devenir maître de la magie ultime qui réside au cœur de Caprica. Mais il ne pouvait plus maîtriser la technique qui permet de révéler le sens des choses à cause de sa trop grande part d’ombre. Cette technique demande un parfait équilibre intérieur. Il s’est donc servi de Peter Fire et lui a enseigné la technique. Il était sûr que Peter Fire mourrait en tuant la bête gardienne de Caprica. Il lui suffisait ensuite de récupérer la magie ultime de Caprica, et sa puissance n’aurait plus connu aucune limite. Mais Peter Fire n’a jamais eu besoin d’affronter la bête gardienne. Il a fait un voyage équivalent en valeur à celui de pénétrer au cœur de Caprica : détruire son démon intérieur. Grâce à cette preuve de courage, il est devenu maître de la magie ultime, celle des flammes éclairées. Lancelot a sous-estimé la volonté de Peter Fire, et son plan se retourne contre lui. Lancelot quitte son trône, invoque de puissants démons en levant les bras, et il déclare à Peter Fire que son aventure s’arrête ici.

			Dans l’épisode 17, Peter Fire et Lancelot s’affrontent dans un combat dantesque tandis que Griffith et Isidoro combattent les autres démons très puissants invoqués par Lancelot. À ce stade, Peter Fire symbolise le bien, et Lancelot le mal. Après plusieurs minutes de combat, Lancelot s’apprête à annihiler Peter Fire, mais Griffith se sacrifie et le sauve. En mourant, il adresse sa dernière réplique à Peter Fire : accomplis ta destinée. L’âme de Griffith monte ensuite au ciel, dont les nuages dessinent le visage. Puis les nuages s’en vont, et Griffith n’est plus. Son sacrifice met Peter Fire dans une fureur terrible qui décuple ses facultés psychiques et irradie un halo lumineux divin autour de son corps. Plus personne ne peut l’approcher, et même Lancelot est obligé de garder ses distances. Un démon croit déceler une faille, mais il meurt transpercé par une flèche de lumière. D’autres milliers de flèches de lumière sont propulsées dans tous les sens et viennent cribler tous les ennemis. Puis Peter Fire récupère l’épée de Griffith sur le sol. Sa lame projette une lumière éblouissante. Il s’approche de Lancelot et, d’un seul coup impossible à voir, il le tranche en deux.

			Dans l’épisode final, Peter Fire quitte le mausolée pourpre, avec Griffith dans les bras. Il le dépose sur une dalle de pierre. Le mausolée pourpre a retrouvé son aspect d’origine et les nuages noirs ont disparu. Tous les démons ont été transformés en anges par les flèches de lumière ; les cendres de Lancelot ont disparu dans le vent. Une sérénité profonde s’est emparée des lieux car le monde est sauvé. Peter Fire pose sa main sur le front de Griffith. Isidoro pleure à côté d’eux. La narration revient sur des moments heureux passés entre Peter Fire, Griffith, Isidoro et certains personnages secondaires dont les visages disent vaguement quelque chose. Alors, Puck arrive dans leur dos, revenu des morts grâce à la destruction de Lancelot. Avec sa propre magie blanche, il ressuscite Griffith. Cette suite de scènes émouvantes se clôt sur un portrait de Peter Fire entouré de ses amis. Il sourit à la caméra avant de disparaître dans un brouillard blanc.

			Dans la scène post-générique, Isidoro retrouve sa famille. Il raconte à ses enfants l’histoire de Peter Fire, qui est aussi son histoire à lui.

			Un nouveau soleil se lève sur la chambre d’hôpital, qui change la couleur des murs. 

			Peter Fire éteint la télé. Il ne se souvenait pas que cette saison finissait comme ça.

			Il pense qu’en trompant la mort il est lui aussi devenu une incarnation du bien. Il ouvre les yeux sur le sens des choses et se sent investi d’une mission. Il voit une magie immense dont quelqu’un veut s’emparer, comme celle au cœur de Caprica.

			Il pense à la lumière d’une planète qui explose.

			Et cette planète, c’est la sienne.
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			Rivage arrive au bureau. Il a acheté un tableau en liège qui se fixe au mur, de la ficelle et des punaises.

			Il dit : avec ça, on y verra plus clair.

			Ce tableau en liège est l’élément qui manquait au bureau de Rivage pour qu’il prenne tout son sens. Grâce à lui, l’harmonie s’installe. Le bureau est désormais une communion d’objets et de sensations millimétrée qui mène à la plénitude.

			Copperfield apporte un carton rempli de tous leurs indices, qu’il pose sous le tableau. Il trie les éléments qu’il peut punaiser et ceux qui doivent rester dans le carton. Parmi ceux qu’il laisse, il y a la pierre retrouvée dans le champ et les débris de la porcelaine de dauphin.

			Au milieu du tableau, il punaise une photo de la couronne sur la cuisse de Ken, et à droite une photo du bras de Lucca. Au-dessus de la photo de Ken, il punaise le bout de papier avec le mot de passe de Banjo-Kazooie retrouvé dans sa chambre. À gauche, il punaise les résultats des analyses de la roche.

			C’est vrai qu’on a aussi oublié d’approfondir cette piste-là, dit Copperfield.

			Dans le coin en haut à gauche, il punaise deux photos d’identité : celle du proviseur, et celle du gérant de l’Ultracheese. Sous chacune, il punaise les sachets hermétiques avec les balles qui ont servi à les tuer. Ce ne sont pas les mêmes balles.

			Toujours à gauche mais au milieu, il punaise la photo d’identité de Nick. Dessus, Copperfield colle un morceau de scotch sur lequel il écrit : suspect n° 1.

			Sam Delta arrive à l’improviste parce qu’il a un problème dans sa villa. 

			Il dit que sa piscine a débordé à cause d’un truc qui bouchait l’évacuation, et maintenant son rez-de-chaussée est inondé. J’ai de l’eau partout, dit-il, tous mes meubles sont foutus. J’espère que ça ne vous dérange pas que je reste là, je ne savais pas où aller.

			Non t’inquiète, dit Rivage, on est en train de ranger les indices pour y voir plus clair dans notre enquête.

			À droite de la photo de Lucca, Copperfield punaise la photo de presse sur laquelle Marle est à la piscine, et aussi une prise de vue aérienne du quartier où elle les a semés. Il voudrait mettre une photo de Peter Fire entre Ken et Lucca, mais il se rend compte qu’il n’en a aucune.

			À la fin, il arrache de son carnet la page avec le dessin du paysage mystérieux, et il la punaise sous Lucca.

			Il en reste là.

			Il fait quelques pas en arrière pour vérifier la cohérence de l’ensemble. Les victimes, le suspect, la couronne, le mot de passe, les analyses, le paysage, il ne manque rien.

			C’est vrai qu’on y voit plus clair, dit Rivage.

			Sam Delta regarde le tableau. Il demande : pourquoi vous n’avez pas mis mes photos du jumeau de Ken ? C’était une fausse piste, dit Copperfield. Ken n’a pas de frère.

			Sam Delta n’aime pas le ton de Copperfield.

			Il demande : qu’est-ce que tu sous-entends ?

			Pluton voit l’aura de Sam Delta prendre une teinte beaucoup plus foncée. Les animaux n’ont pas besoin d’entraînement pour voir les auras. C’est instinctif.

			Rien, dit Copperfield, on a juste perdu du temps.

			Comme Rivage l’a déjà appris à Copperfield, chaque personne a une aura d’une couleur et d’une intensité différentes. Toutes les couleurs ont un sens et une force. Une aura rouge, marron, grise ou noire enveloppe des personnalités négatives, voire maléfiques. À l’inverse, une aura bleue, blanche, jaune ou verte correspond à des personnalités pacifiques ou pures. 

			Ce sont les principes de base de l’aura. Bien sûr, une personnalité maléfique peut se cacher derrière une aura blanche, ce qui la rend encore plus dangereuse.

			En plus des couleurs, il y a les teintes. Plus la couleur est foncée, et plus l’aura est alimentée et nourrie par les sentiments correspondants. Une aura d’un noir profond veut dire que son possesseur va bientôt commettre un crime. À l’inverse, une aura d’un blanc aveuglant signifie que son possesseur est une quasi-divinité.

			Encore une fois, ce sont les principes de base.

			Ce que Pluton voit, c’est l’aura rouge sombre de Sam Delta qui s’oppose à l’aura bleu nuit de Copperfield. Sam Delta est dominé par sa jalousie, et Copperfield par sa quête de vérité. Pluton voit aussi que le tableau en liège diffuse une légère aura vert pastel. C’est Rivage qui a transmis sa propre aura pacificatrice à l’objet en l’accrochant au mur.

			Mais l’aura du tableau en liège ne peut pas maintenir la plénitude dans le bureau à cause de la force des deux autres auras qui s’affrontent. Rivage doit apaiser la situation, sinon elle va dégénérer.

			Il dit : allez, c’est bon, je sais que tout le monde fait de son mieux.

			Sam Delta dit : j’ai compris, je vous laisse entre pros.

			Il se calme et va s’asseoir à un autre bureau libre à l’écart. Il ouvre son Acer Inspire 3. Il a fait installer sept caméras de surveillance dans sa villa et autour pour surveiller les ouvriers venus réparer les dégâts et déboucher sa piscine. Toutes les pièces filmées en temps réel avec une définition Full HD lui donnent l’impression que sa maison est le décor d’un film de cinéma.

			Les ouvriers font bien leur travail comme prévu.

			Sam Delta est rassuré de voir que tout fonctionne normalement, même en son absence.

			Copperfield veut qu’ils analysent en priorité le dessin du paysage mystérieux. Ils doivent découvrir quel lieu de Myriad Pro il représente. Rivage n’est pas d’une grande aide parce qu’il se promène toujours aux mêmes endroits.

			Il pense que les deux dômes représentent peut-être le gros bâtiment du golf de L’Alambra. Il les a aperçus une fois de loin, et la forme ressemble un peu. Sam Delta dit : rien à voir, ça se voit que t’es jamais allé là-bas. À mon avis, c’est la station d’épuration.

			Je croyais que tu nous laissais entre pros, dit Copperfield. 

			Rivage demande ce que représente la tige avec la boule au bout : c’est un lampadaire, ou un truc du genre ?

			Ouais je sais pas, dit Copperfield, c’est peut-être un élément plus symbolique.

			Rivage pense à un mode d’emploi qui expliquerait comment découvrir la vérité et sauver les adolescents. La première étape serait : découvrez la vérité, et la seconde : sauvez les adolescents. Mais avec des illustrations qui permettent de comprendre facilement comment faire.

			Depuis que quelqu’un a eu l’idée de mettre des illustrations dans les modes d’emploi, pense Rivage, tout est beaucoup plus simple, et maintenant les gens montent des milliers de meubles sans aucun souci.

			Des enquêtes aussi bien illustrées permettraient de sauver des milliers de vies par jour.

			C’est le rêve de Rivage.

			Il sort de ses pensées et voit Copperfield en train de chercher de vraies solutions sur son ordinateur. Il ne sait pas quoi faire. Il aimerait bien lancer une partie de Mario Kart, mais il a peur que Copperfield le prenne mal.

			Pluton le regarde en tirant la langue. 

			Rivage prend sa laisse et dit : je vais promener le chien.
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			À 60 km de Myriad Pro, DuKeNuKeM-4D attend m444rc à un arrêt de bus. Il lui a demandé de l’accompagner chez Stivitybobo. C’est à lui que Peter Fire a parlé des mots de passe, donc il pourra mieux répondre si Stivitybobo a des questions.

			Le bus de m444rc arrive et il en descend.

			DuKeNuKeM-4D correspond exactement à l’image que m444rc se faisait de lui. Il est habillé comme Duke Nukem, avec des cheveux coiffés en brosse, des lunettes de soleil noires, un débardeur, un jean et des muscles. 

			T’es vraiment un gros fan de Duke Nukem, dit m444rc. Ouais, dit DuKeNuKeM-4D, depuis que je m’habille comme lui, je me sens mieux. Il évite juste de fumer le cigare. J’ai essayé, dit-il, mais je supporte pas le goût.

			Ils marchent tous les deux jusque chez Stivitybobo. DuKeNuKeM-4D sonne à la porte.

			Stivitybobo est maçon et vit dans un T2 rénové. Il demande qui est le gars à côté de DuKeNuKeM-4D. C’est m444rc, 

			dit DuKeNuKeM-4D, un gars du forum. OK, dit Stivitybobo, entrez. 

			DuKeNuKeM-4D et m444rc s’assoient sur un canapé en mousse. Stivitybobo s’installe en face d’eux sur un tabouret. Sur la table basse, il y a un cendrier et une manette de PS4.

			Stivitybobo n’a pas l’air de se sentir très bien.

			Il y a dix ans, quand il était au collège, Stivitybobo a découvert Banjo-Kazooie chez un ami. Il passait tous ses week-ends chez lui à le regarder jouer et à en parler. Quand il dormait, il y pensait aussi.

			Un an et demi plus tard, Stivitybobo achète sa propre N64 et une cartouche de Banjo-Kazooie. Il dit : ce jeu m’a tout de suite obsédé. Plus il y jouait, et plus il voulait le finir vite. C’était comme une drogue, dit Stivitybobo.

			C’est cette obsession qui a fait de Stivitybobo le speedrunner qu’il est aujourd’hui.

			Il explique à m444rc et à DuKeNuKeM-4D qu’il y a beaucoup plus de glitches dans Banjo-Kazooie que dans tous les autres jeux sortis à la même époque. Même Super Mario 64 est plus stable, dit-il.

			Les bugs sont tellement nombreux dans Banjo-Kazooie que le joueur peut passer à travers presque toutes les textures. Stivitybobo dit : c’est comme une maison où tous les murs seraient des portes.

			Stivitybobo se ronge les ongles et bouge ses jambes à cause du stress. Il n’a pas envie de dire ce qu’il va dire ensuite.

			Il dit : tous ces glitches créent des milliers de zones fantômes.

			Il demande à m444rc et à DuKeNuKeM-4D d’imaginer : dans la même maison où les murs sont des portes, il y a entre chaque porte une autre pièce qui n’apparaît pas sur le plan d’origine. En fait, dit-il, vous ne savez jamais vraiment où vous vous trouvez.

			m444rc s’imagine enfermé dans une pièce dont tout le monde ignore l’existence.

			Stivitybobo explique que pour mieux exploiter les failles du jeu, les speedrunners ont pris l’habitude de jouer à Banjo-Kazooie sur PC. Ils ont même intégré un mod assez connu qui ajoute une option multijoueur. Avec ce mod, c’est presque un autre jeu, dit Stivitybobo.

			Il dit : sur PC, la communauté a explosé, et les comportements étranges aussi.

			L’ambiance devient pesante. m444rc transpire du front et DuKeNuKeM-4D des mains. Leurs corps sécrètent de l’adrénaline à un niveau inhabituel.

			Une fois, dit Stivitybobo, dans Gobi’s Valley, j’exploite une faille sur un passage des sables mouvants. Elle doit me faire gagner 50 secondes. Mais je rate la faille et passe par erreur au travers d’une pyramide. 

			Et là, dit-il, je vois deux joueurs en train de discuter. 

			Ils étaient que tous les deux dans la pyramide, dit Stivitybobo. Deux Banjo et deux Kazooie l’un en face de l’autre. Je me suis dit : ils ne devraient pas être là. Je leur ai demandé ce qu’ils cherchaient et ils se sont déconnectés.

			Quelques jours plus tard, lui et d’autres speedrunners enquêtent et découvrent que des joueurs se servent des pièces fantômes pour planifier des crimes. Et la plupart de ces crimes, dit Stivitybobo, impliquaient des enfants.

			Les joueurs partageaient leurs informations écrites dans les bulles de dialogue. Ils parlaient dans un langage codé qui n’utilisait que les mots de passe du jeu. Chaque mot de passe faisait référence à une zone du jeu où se retrouver. Stivitybobo dit : en tout, il y a 76 mots de passe dans Banjo-Kazooie.

			C’est un labyrinthe avec 76 points de téléportation.

			Quand Stivitybobo et ses amis ont prévenu la police, elle n’a pas réagi. Les policiers ne comprenaient pas de quoi ils parlaient. Les flics savent à peine taper sur un clavier, dit Stivitybobo. Il pense à un policier qui tape une très longue phrase sur un clavier avec un seul doigt.

			DuKeNuKeM-4D ne dit rien. Il pense à Banjo-Kazooie comme à une représentation moderne de l’enfer, avec des paysages artificiels à la place des flammes, et des pierres tombales anthropomorphes à la place des archanges déchus.

			C’est terrible, dit Stivitybobo. Et en même temps, c’est la réalité.

			Il regarde dans le vide.

			m444rc demande : du coup, on fait quoi maintenant ?

			Personne ne lui répond.
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			Rivage marche autour du plan d’eau. Pluton avance quelques mètres devant lui. Le plan d’eau est un lac artificiel créé par un barrage qui contrôle le niveau du fleuve qui traverse Myriad Pro. La ville a aménagé un sentier qui en fait le tour, avec un parcours sportif.

			La moitié du plan d’eau est entourée d’un sous-bois où personne ne va parce qu’il est trop dense et qu’il fait trop peur. Un sentier annexe s’y enfonce et débouche entre les champs à la périphérie de Myriad Pro.

			Rivage croise d’autres gens qui se promènent en même temps que lui. L’ambiance est détendue. Les gens pensent à la meilleure façon d’être heureux grâce aux compromis et aux mensonges.

			Rivage pense à ses amis.

			L’enquête est en train de les changer. Ils ne se comportent plus comme avant. S’ils ne trouvent pas vite le meurtrier, il a peur de les perdre.

			Il s’assoit dans l’herbe sur la rive. Il imagine le moment où l’eau a commencé à monter à cause du barrage. Il imagine les ruines qui reposent au fond.

			Avec un tuba, il pourrait les explorer et découvrir des trésors cachés.

			Mais tous les trésors ne contiennent pas de l’or. Sam Delta lui a raconté que certaines créatures tentaculaires avec des gueules immenses s’installaient dans certains coffres et avalaient les explorateurs qui les ouvrent.

			C’est à cause d’elles qu’autant de coffres restent abandonnés dans les épaves. Sam Delta lui a dit qu’il y avait des trésors incroyables qui avaient disparu pour toujours, comme une pierre qui rend immortel, une cape d’invisibilité et une clé vers une autre dimension. 

			Tu te rends compte, lui a dit Sam Delta à la fin, si quelqu’un trouvait tous ces trésors, il deviendrait le roi du monde.

			Le roi du monde, pense Rivage.

			Trois enfants passent en courant dans son dos. L’un des trois s’arrête à sa hauteur et crie : eh venez voir. Les deux autres font demi-tour. Le même qui a crié dit : regardez, c’est le chien qui est allé sur Mars.

			Rivage se retourne et voit les enfants en train de caresser Pluton, qui est allongé dans l’herbe derrière lui. On a trop de la chance, dit la seule fille du groupe. Pluton a l’air content. 

			Les trois enfants demandent à Rivage s’il peut les prendre en photo avec Pluton. Vous avez juste à appuyer en bas de l’écran, dit le plus grand en lui prêtant son téléphone.

			Rivage prend la photo. Les enfants font des grimaces et sourient. 

			Ils demandent à Rivage comment son chien a fait pour devenir cosmonaute. Je ne sais pas, dit Rivage. Je le garde juste le temps de le rendre à ses maîtres. Il voit que les enfants sont déçus par sa réponse. Il dit : en fait, vous savez, à mon avis, il a cru à ses rêves. La joie revient sur les visages des enfants. Le plus petit serre le poing et dit : moi aussi je serai cosmonaute et je découvrirai des super galaxies.

			C’est vraiment une star, dit la fille, je l’adore.

			Elle a un tee-shirt avec la tête de Pluton dessus.

			Pluton est stimulé par l’amour que sa présence procure. Ses différents pouvoirs s’activent en fonction des émotions qu’il ressent. Avec ses yeux, il projette un faisceau de lumière blanche qui va jusque dans le sous-bois à l’écart du plan d’eau.

			C’est un faisceau du même genre que celui qu’il a projeté dans le champ où ils ont retrouvé Lucca, mais d’une couleur différente qui tire davantage vers le gris.

			Le temps s’est arrêté.

			Rivage se dirige vers la zone éclairée par le faisceau. Il découvre une surface blanche et ronde au sol sur laquelle une silhouette noire est allongée. Elle n’est pas allongée comme si elle dormait, mais plutôt comme si elle était morte.

			Rivage comprend grâce au code couleur du faisceau qu’il ne s’agit pas d’une projection du passé, mais d’une projection du futur. Si Pluton est heureux, il projette un faisceau blanc qui montre le futur ; s’il est triste ou angoissé, il projette un faisceau violet qui montre le passé.

			Dans cette projection 3D du futur, la silhouette a un trou dans la gorge, qui se voit parce qu’il y a un cylindre creux dans le noir. Rivage se penche et remarque que les bords du cylindre sont parfaitement lisses, comme si la peau avait été coupée par une scie emporte-pièce ou pulvérisée avec un pistolet à air comprimé.

			Rivage est attiré par ce trou parfait.

			Il entend une vibration. 

			Un point d’or apparaît sur le front de la silhouette et se met à bouger, comme si une personne invisible dessinait en direct. Quand le point a rejoint son point de départ, le dessin forme une couronne.

			La même couronne que sur les corps de Ken et de Lucca.

			Rivage comprend que cette silhouette est la prochaine victime.

			Il fait demi-tour vers Pluton et les enfants. Le temps reprend son cours. Les enfants remercient Rivage et Pluton, puis s’en vont en courant. Rivage aurait aimé les suivre.
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			steve-rice dit :

			et voilà

			je vous avais prévenus

			Maintenant, tout le monde sait ce qui est arrivé à Lucca. La police a rendu la nouvelle de son meurtre publique pour essayer de trouver des témoins qui n’existent pas. Elle a reçu plusieurs appels d’inconnus qui revendiquaient son meurtre et celui de Ken. Tous mentaient.

			Peter Fire trouve sur un site non référencé des photos du corps de Lucca dans le champ de maïs. Il prend son papier et barre le mot de passe NOW YOU CAN GO AND TRUDGE IN THE SNOW. Ce qu’il avait lu dans Monde couronne se confirme : les lieux mentionnés sont ceux où ont lieu les meurtres.

			Il remarque la couronne sur le bras de Lucca. Il en déduit que chaque victime sert un même but. Quand le quatrième mot de passe aura été barré, et un quatrième corps marqué de la couronne, un événement va se produire.

			Mais sa survie à lui provoque un dysfonctionnement dans la suite logique. Il manque un corps marqué, et le mot de passe qui lui était attribué doit changer de cible.

			Peter Fire pense : la prochaine fois au plan d’eau, il y aura deux morts d’un coup.

			steve-rice dit :

			les ados qu’on retrouve morts comme ça

			c’est ceux qui rejettent le symbiote

			parce qu’il se plaît pas dans tous les corps

			steve-rice est le seul qui continue à écrire dans le topic meurtre à myriad pro. 

			Depuis que les membres de Craftmania savent ce qui est arrivé à Lucca, ils ont arrêté de participer à l’enquête. Ils ont mis du gaffer sur leurs webcams, et gardent les fusils commandés sur Dream Market à côté d’eux. Certains pensent au visage qu’auraient leurs parents en apprenant leur mort.

			steve-rice dit :

			bientôt asim le gardien va se réveiller

			grâce à toutes les victimes sacrifiées

			il commencera son règne de 1 000 ans

			et mars deviendra notre nouvelle planète

			L’autre topic où steve-rice monologue, c’est celui sur le chien cosmonaute. Ce topic est descendu à la 39e page du forum.

			steve-rice dit :

			c’est ouf

			dans la capsule qui est tombée

			à côté de santiago

			ils ont pas retrouvé le chien

			en fait 

			les scientifiques croyaient

			qu’il était dans la capsule

			parce que jusqu’au dernier moment

			il apparaissait

			sur les écrans de contrôle

			mais quand ils l’ont ouverte

			après qu’elle a passé 6 heures à dériver

			dans l’océan

			il était pas dedans

			à sa place il y avait une lettre

			qui disait : chez vous

			tout est empoisonné

			je ne reviendrai jamais

			Ce qu’il écrit ne peut se vérifier nulle part ailleurs. La NASA n’a pas montré le chien cosmonaute en direct depuis qu’il est revenu sur Terre. Les seules photographies qu’elle fait circuler pourraient très bien avoir été prises avant sa mission.

			Sur Internet, des gens doutent de la version officielle et pensent que le chien n’est jamais allé sur Mars. Certains disent que la NASA a reproduit une fausse planète Mars dans un studio de cinéma à Miami. Ça se voit que c’est pas la vraie, a dit quelqu’un, sur les vidéos elle ne dégage pas du tout la même énergie.

			La vraie, on dirait qu’elle bat comme un cœur.

			Peter Fire revient sur la page d’accueil de Craftmania. Un pop-up apparaît. Le forum a été piraté. Dans le titre de la fenêtre, Peter Fire lit : Le roi arrive. Le contenu est écrit par captain-death-falcon ; le même qui l’a menacé sur le live de Yoshi.

			captain-death-falcon a écrit : C’est mon dernier avertissement. Je dois vous prévenir du démon que j’ai à l’intérieur de moi. C’est un démon invisible que je ne peux pas contrôler. Ils s’en servent pour nourrir le gardien Asim et s’emparer de son pouvoir. Ils le nourrissent avec les corps que je tue. Ken était le premier. Lucca le deuxième. Bientôt il y en aura d’autres. Asim n’est pas encore satisfait. Je ne peux pas m’opposer à eux. C’est de la magie noire. Le roi a déjà retrouvé sa couronne et ils veulent le rendre immortel. Toute la ville est au courant. Les gens viennent de partout pour assister aux cérémonies. Il faut que vous partiez. La police ne vous sauvera pas. J’ai déjà essayé de leur parler, mais ils ne m’ont jamais cru. Le seul refuge est à Miami. Si vous ne partez pas, je vous tuerai. Si le roi devient immortel, il détruira tout. Son pouvoir sera absolu. Partez à Miami. Trouvez des alliés. Si vous ne m’arrêtez pas maintenant, il faudra tuer le roi. Il faudra sauver le monde.
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			Copperfield essaie de punaiser une nouvelle ficelle entre deux indices du tableau en liège. Il ne trouve aucun lien assez évident pour prendre ce risque. Il pense qu’une fois deux choses mises en rapport, c’est très difficile de revenir en arrière.

			Il regarde Sam Delta à l’autre bout du bureau. Il a l’air de faire semblant de travailler. Il surveille toujours ses ouvriers qui finissent d’aspirer l’eau dans son salon avec un énorme tuyau qui va jusque dans un réservoir sur roulettes. Il se demande ce qu’ils vont faire de cette eau-là une fois qu’ils seront partis.

			Rivage revient de sa promenade avec Pluton.

			Il dit : Pluton m’a montré le futur.

			Il leur raconte ce qu’il a vu dans le sous-bois. Il dit : le prochain meurtre aura lieu là-bas ce soir. Donc le chien qui montre le futur, c’est un vrai truc ? demande Sam Delta. Rivage dit : oui tu sais, c’est le chien qui est revenu de Mars. Il lui montre son foulard de la NASA. On l’a trouvé à l’Ultracheese hier, dit-il. On pense que sa capsule de retour n’a pas atterri à l’endroit prévu. Mais en tout cas, il a plein de pouvoirs super utiles. Hier, il a fait voler un verre et il nous a montré des choses du passé.

			Quoi comme choses ? demande Sam Delta.

			Des indices pour l’enquête, dit Rivage.

			Sam Delta regarde mal Pluton. Pluton voit son aura négative qui se dirige contre lui ; sa violence lui fait peur. Il grogne et essaie de lui mordre une jambe.

			Rivage dit : il a pas l’air de t’aimer beaucoup. C’est bizarre, t’es le premier avec qui il réagit comme ça. Il éloigne Pluton de Sam Delta et voit dans les yeux du chien une colère profonde. Ça va aller, dit-il en lui caressant le front.

			Copperfield dit : regardez, ils parlent de lui à la télé.

			Une conférence de presse de la NASA est retransmise en direct à l’international sur 378 chaînes. L’agence se félicite que le chien cosmonaute soit revenu vivant. La mission est un succès, dit le porte-parole. Pour l’instant, le chien est épuisé par son voyage et se repose. Il préfère ne pas faire d’apparition publique.

			Pourquoi ils disent qu’ils ont le chien ? demande Sam Delta. Je croyais que c’était celui-là.

			Je ne sais pas, dit Rivage. Peut-être qu’ils font comme si la mission était un succès le temps de le retrouver, dit Copperfield. Il y a beaucoup d’argent en jeu, ils ne doivent pas pouvoir dire ce qu’ils veulent. Promis, dit Rivage, dès que l’enquête est finie, on le rend. Il pense que pour le moment ils ont trop besoin de son aide.

			Le porte-parole arrête de parler. Il s’agenouille et se tient la tête entre ses deux mains, comme s’il avait une migraine. Il hurle de douleur. Derrière lui, une maquette de Mars de 5 mètres de diamètre se met à scintiller à intervalles réguliers. Chaque fois qu’elle scintille, elle émet une onde électrique. 

			Le porte-parole se relève ; ses yeux sont devenus noirs et un liquide épais coule de sa bouche.

			Il dit : Bennu viendra purifier les hommes. Miami abrite la dernière demeure. Sa voix est la même que celle qui est intégrée à Windows 98. Il dit : Mars est le monde rêvé par le roi.

			C’est quoi Bénou ? demande Rivage.

			Sam Delta tape bénou sur Google et regarde la page des résultats. Il clique sur le deuxième lien. Il lit : Bénou. Il évite les premiers détails inutiles. Il lit : désigné auparavant sous sa dénomination provisoire 1999 RQ 36, est un astéroïde découvert en 1999 ayant un diamètre d’environ 500 mètres et décrivant une orbite de 1,2 an autour du Soleil.

			Il fait défiler la page et lit : selon les données disponibles, il y a une probabilité cumulée d’un sur 1 700 que Bénou percute notre planète entre 2175 et 2199.

			Ah ouais OK, dit Rivage. Il se demande quel bruit il fera en touchant la Terre. Copperfield pense aux émotions qu’il ressentira si cet astéroïde les pulvérise. Il ne sait pas si la tristesse vient avant la déflagration, ou juste après.

			La retransmission de la conférence de presse s’arrête quand le porte-parole dit : bientôt, le sable de Mars transformera le plomb en or et les enfants en démons.
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			Peter Fire a continué de s’entraîner toute la journée dans sa chambre. Il a compris qu’une maîtrise parfaite de sa respiration était obligatoire pour progresser.

			Il visualise son corps comme une machine où l’air navigue à partir de son ventre et de ses poumons. S’il se concentre, il peut contrôler cet air et accumuler son énergie dans des membres précis. Par exemple, pour donner un coup de poing à distance, il doit accumuler l’énergie de l’air dans son épaule, son bras et sa main.

			Si son geste est correctement exécuté, la pression contenue dans tout son bras est ensuite projetée par l’extrémité de son poing dans une onde invisible qui fait imploser la matière.

			Ce pouvoir demande une compréhension très avancée de l’aura.

			Mais c’est la seule façon de vaincre les ennemis et de sauver le monde.

			Quelqu’un frappe à la porte.

			C’est moi, dit sa mère.

			Elle ouvre la porte et vient l’aider à ranger ses affaires. C’est le dernier jour de Peter Fire à l’hôpital. Quand sa mère le regarde, elle ne le reconnaît plus. Elle pense que cette épreuve l’a changé et qu’elle ne pourra plus jamais le comprendre.

			Dans la voiture, elle dit : je suis heureuse que tu rentres. Peter Fire regarde le paysage par la fenêtre. Au fait, dit-elle, j’ai oublié de te donner ça. Elle lui dit de regarder dans la boîte à gants. Il y trouve une enveloppe. Elle dit : tu l’as reçue le matin de ton agression, mais tu étais déjà parti quand le facteur l’a déposée.

			Peter Fire l’ouvre.

			Il en sort une lettre sur papier rose, avec une seule phrase : A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE.

			Il transforme la lettre en boule froissée.

			Tout va bien ? demande sa mère.

			Oui oui, dit Peter Fire, c’est une bonne nouvelle.

			Quand ils arrivent à la maison, il monte aussitôt dans sa chambre. Il entend sa mère lui demander s’il a besoin de quelque chose. Il ne répond pas et s’enferme à clé. L’atmosphère a changé. Il sent une force d’attraction qui vient de l’extérieur.

			Dans le ciel, les nuages bougent au ralenti ; ils ont la forme de vagues et de spirales. Ils s’engouffrent par le haut dans une faille qui les aspire. Il n’y a pas de vent. Peter Fire est obsédé par ce phénomène. Il sait qu’il en est le seul témoin.

			Une ombre plonge tout le quartier dans l’obscurité.

			Le roi est en colère, pense-t-il.

			Il entend le bruit de notification de ses mails. diegoSSIMO l’a invité à rejoindre Les Enquêteurs, un groupe en ligne privé. Ils se retrouvent là avec DuKeNuKeM-4D depuis que les modérateurs de Craftmania ont fermé et supprimé le topic meurtre à myriad pro. m444rc a aussi été invité sur le groupe, mais il n’a encore rien écrit. 

			Les derniers messages postés remontent à trois heures plus tôt.

			diegoSSIMO dit :

			hier j’étais sur minecraft

			avec deux potes 

			en multi

			on explore une nouvelle map

			et on tombe sur un gars

			avec un équipement tout en or

			même son épée

			on avait jamais vu ça

			mais surtout

			à la place du casque

			il avait une couronne 

			et il était allongé

			là

			en plein milieu d’une plaine

			on lui demande ce qu’il fait

			et il nous dit qu’un autre gars

			qui s’appelle pool-party-stranger

			vient de le payer 1 500 bitcoins

			pour faire comme s’il avait été tué

			par le tueur à la couronne

			DuKeNuKeM-4D dit :

			j’ai eu un truc un peu pareil

			dans gta online

			avec un type qui s’est mis à hurler

			et à sauter partout

			mais tout ça c’est pas un hasard

			je pense qu’il y avait un virus

			dans le PDF de monde couronne

			et que depuis on nous surveille

			en plus ça rejoint un peu

			ce que stivitybobo nous a dit

			à @m444rc et à moi

			sur les mots de passe

			mais je préfère pas en parler ici

			il vaudrait mieux se voir en vrai

			diegoSSIMO dit :

			si vous voulez

			dans ma boutique c’est possible

			diegoSSIMO a laissé l’adresse de sa boutique de dépannage et réparation de PC toutes marques, situé entre deux commerces alimentaires dans une rue passante de Myriad Pro.

			La seule chose dont ne parle jamais Monde couronne, c’est des mots de passe. Peter Fire veut comprendre à quoi ils servent. Il rejoindra les autres ce soir pour écouter les explications de Stivitybobo. Il pense : une fois que j’aurai compris, je continuerai ma quête tout seul.

			Il ouvre une capture d’écran qu’il a faite du texte de captain-death-falcon. 

			Tous les utilisateurs de Craftmania ont dû le prendre pour un spam classique, ou un easter egg.

			Mais Peter Fire l’interprète au premier degré. Parce que Monde couronne fait tout le temps référence aux mêmes choses. La couronne, le roi, le gardien Asim, la magie noire, les sacrifices, Miami ; chaque détail se retrouve à un moment ou à un autre. Et Peter Fire sait que tout ce qui est écrit dans Monde couronne est vrai.

			Un nouvel élément l’intéresse.

			captain-death-falcon parle d’un pouvoir d’immortalité qui manque encore au roi.

			À l’hôpital, Peter Fire a lu dans Monde couronne deux histoires complémentaires. Celle d’un alchimiste qui invente une poudre magique et celle d’un père qui ressuscite sa fille grâce à la puissance de cette poudre, transformée en pierre. Personne ne sait ce qu’est devenue cette pierre, mais Peter Fire trouve que sa description correspond à celle qui est sur la photo du désert de Mars.

			La même taille, la même couleur, la même aura.

			Si les meurtres ont lieu à Myriad Pro, c’est pour une raison précise. La pierre se trouve ici quelque part, pense Peter Fire. C’est le trésor caché.
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			En 884, à Tous. 

			Un alchimiste nommé Geber entre dans une pièce à peine éclairée par des bougies. Il étudie les qualités fondamentales des quatre éléments. Il pense : en réorganisant la composition des métaux selon les quatre principes élémentaires, je pourrais les transformer en métaux équivalents.

			Il note des formules mathématiques sur un bout de parchemin.

			Plus tard, il regarde par les carreaux d’une fenêtre.

			Dans les champs autour de sa maison, des paysans cultivent des terres qui appartiennent à des seigneurs dont plus personne ne se souvient. Le ciel est gris et recouvre les forêts, les châteaux et les mers.

			Après plusieurs expériences ratées, Geber parvient enfin à créer une pierre d’une couleur rouge, dont il tire une poudre de même couleur en la limant. Il la nomme élixir.

			Cette poudre confère le pouvoir de la transmutation, qui découle des principes de réorganisation.

			Un soir, après avoir entendu parler de ses recherches, des voleurs incendient la maison de Geber et le tuent. Ils cherchent la pierre, mais ne la trouvent pas. Ils volent les papiers sur lesquels il a écrit ses idées. Elles sont revendues les décennies suivantes par de riches négociants à de puissants rois, qui souhaitent dépasser les premières recherches matérielles de Geber. 

			Ils veulent transmuter des vies humaines pour acquérir l’immortalité.

			En 1808, un érudit du nom de Paracelse écrit Le Livre sans paroles. Dedans, il raconte une expérience terrible qu’il a vécue après avoir utilisé malgré lui la pierre rouge.

			Paracelse soupçonnait sa fille de quitter la maison certains soirs pour rejoindre de jeunes hommes avec lesquels elle entretenait des relations interdites.

			Il avait des visions d’elle qui le mettaient en sueur.

			Un soir, Paracelse l’a suivie. Elle portait une longue cape qui dissimulait son corps et son visage. Il est arrivé dans un bois à 4 ou 5 km de chez eux. Paracelse n’écrit pas précisément dans Le Livre sans paroles ce qui arrive à sa fille ce soir-là, mais il assiste à sa mort, au terme de supplices qu’il n’avait lus que dans des contes interdits. La peur l’empêche d’intervenir.

			Une fois les jeunes hommes partis, il rentre lui aussi se coucher, et abandonne sa fille dans le bois. Il s’endort. Il fait de terribles cauchemars dans lesquels il la venge en tuant sauvagement des hommes dont il connaît bien les visages. 

			Il avait à côté de son lit une pierre, qui lui avait été transmise par un parent, et qui s’est mise à scintiller d’une lueur rouge étrange.

			Le massacre qu’il commet dans son rêve, écrit-il dans Le Livre sans paroles, lui semble réel au point qu’il éprouve d’intenses douleurs dans tous ses membres, et que ses yeux palpitent.

			La nuit passe.

			Dès le lever du soleil, Paracelse a une intuition et se précipite dans la chambre de sa fille. Il la trouve bien endormie, en parfaite santé.

			Il part ensuite se promener au village, heureux d’avoir fait obstacle à la destinée. Là, il trouve tous les habitants tourmentés et horrifiés. Cette même nuit, des pères de famille, des fils, des cousins et des oncles avaient trouvé la mort dans leur sommeil. Leurs corps avaient été battus et déchirés comme par les coups d’une bête.

			Certains des villageois disent que la colère du ciel s’est abattue sur eux pour les punir d’avoir été mauvais.

			Paracelse comprend les conséquences de son cauchemar et quitte aussitôt le village avec sa famille, pour ne plus jamais y revenir. Il emporte dans une valise la pierre, dont la taille et l’aura ont sensiblement augmenté.

			Il avait sans le vouloir appliqué le principe de la transmutation humaine, en tuant quinze hommes de son village pour sauver l’âme de sa fille.

			Aujourd’hui, cette pierre continue de circuler de main en main. Son pouvoir croît à mesure qu’elle engrange les sacrifices. Comme l’a écrit Paracelse dans sa conclusion du Livre sans paroles : tant que le sang coulera, la pierre grandira.
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			La veille.

			Mista vient de tuer le gérant de l’Ultracheese.

			Il passe par les toilettes pour essayer de nettoyer les éclaboussures de sang sur ses habits. Il rince son visage à l’eau froide. Il entre dans le bureau du gérant et fouille le pardessus accroché à un portemanteau. Il y trouve les clés qu’il cherchait.

			Le bureau est décoré avec des objets d’inspiration western : une peau de bête, des bûches empilées, des trophées de chasse, une fausse botte de foin, des poignards indiens accrochés au mur et une selle en cuir posée sur un chevalet en bois. Il y a une photo du gérant et de sa femme avec des coiffes en plumes d’aigle et des traits de peinture rouge sur le visage.

			Mista pense : drôle de passion.

			Il sort de l’Ultracheese et va inspecter les trois hangars métalliques 200 mètres derrière. C’est une heure creuse ; aucune voiture ne stationne sur le parking. Mista sait qu’il sera déjà parti quand quelqu’un découvrira le cadavre du gérant.

			Les trois hangars sont occupés par des machines et des stocks de marchandise. Diavolo avait raison. La BMW n’est pas là, et le corps non plus.

			Mista retourne dans sa voiture. Il l’appelle et dit : le gérant est mort.

			C’est bien, dit Diavolo. Et le corps ?

			Ils ne l’ont pas, dit Mista.

			Diavolo fait une grimace. Tu connais L’Alambra ? demande-t-il. De nom, dit Mista, je n’y suis jamais allé. Je pense que le corps est là-bas, dit Diavolo. Mais avant que tu y ailles, je veux que tu fasses un détour par une villa, et que tu me dises si cet homme y est.

			Diavolo envoie l’adresse de la villa directement sur le GPS de la BM, et la photo de l’homme sur le téléphone de Mista. C’est qui ? demande Mista. Il s’appelle Steve Midgar, dit Diavolo. C’est tout ce que tu as besoin de savoir pour l’instant.

			C’est un homme dangereux, dit Diavolo, donc prépare-toi avant d’aller là-bas. Et ne tue personne, s’il te plaît. OK, dit Mista, je me mets en route. 

			Au fait, dit Diavolo, j’ai remboursé les sœurs Braska. Ton carnage m’a coûté cher, essaie d’être plus discret la prochaine fois. En bonus, Diavolo leur a offert trois Jeep plaquées or. C’est un cadeau qui leur a fait plaisir parce qu’elles avaient déjà plusieurs Jeep, mais aucune en or.

			Diavolo raccroche. 

			Mista suit le trajet préenregistré dans le GPS et arrive dans un quartier résidentiel privé.

			Il est déguisé en livreur de pizzas.

			Il sonne au portail d’entrée d’une immense villa de trois étages. Un type en short et en tongs lui demande de le suivre jusque sur la terrasse qui se trouve derrière. Il y a un petit apéro de luxe autour d’une piscine en forme de haricot.

			D’autres types en short et en tongs sont allongés sur des transats, piquent de petites saucisses disposées sur le buffet et boivent des cocktails. Ils parlent de stock-options et de la meilleure façon de sortir du bunker placé devant le green du trou 11. Il y a aussi des femmes avec des maillots échancrés.

			Mista reconnaît Steve Midgar, debout à côté du buffet.

			Il pose les boîtes de pizzas sur une table de jardin en verre et tous les invités ont l’air contents. Il met le ticket de caisse sur la première boîte et dit : comme vous avez commandé 15 pizzas, vous avez 10 % de réduction et une bouteille de Coca offerte. Il sort la bouteille de sa glacière et la pose à côté des pizzas.

			Tout le monde est ravi de cette réduction inattendue.

			Deux femmes dans la piscine trinquent avec leurs coupes de champagne. L’une des deux dit : c’est un livreur en or. Mista rougit.

			Oui, dit un type en short, ce genre de réduction fait toujours extrêmement plaisir. Il serre la main de Mista avec beaucoup de gratitude. 

			Mista remarque que le bord de la piscine est en marbre. À peu près tout est en marbre, sauf les flamants roses et les bouées qui sont en plastique. Une bouée est une balle de golf, une autre est une couronne, et une autre encore est un crocodile vert qui sourit.

			Dans l’eau, Mista a l’impression de voir des traces de sang.

			Il regarde une des femmes et lui dit : attention, je crois que vous vous êtes coupée.

			Le visage de la femme se déforme. Elle a l’air horrible. L’autre femme laisse sa coupe de champagne encore pleine couler au fond de la piscine. 

			Un type s’approche de Mista et dit : ce n’est rien, vous avez dû faire une erreur. Trois autres types le rejoignent. Le même type dit : laissez-nous vous raccompagner. 

			Ça va aller, dit Mista, j’ai le chemin en tête.

			Il prend l’argent de la commande et fait demi-tour. Dans sa précipitation, il se trompe de chemin et pénètre dans l’immense domaine de la villa. Au bout d’un moment, il parvient à une sorte de partie boisée de plusieurs hectares où la lumière et les arbres s’opposent.

			Après 15 minutes de marche, Mista se perd.

			Il arrive dans le jardin d’une autre maison. Elle est beaucoup plus banale que la villa d’où il vient. Les deux bâtiments font partie de la même propriété. Mista pense d’abord que c’est une sorte de dépendance ou de maison pour les domestiques, mais plus il s’approche, et plus il voit que ce n’est pas une vraie maison. C’est plutôt une sorte de décor de maison banale, comme une annexe de la villa pour tourner des films.

			C’est comme au cinéma, pense-t-il.

			Il passe par la terrasse et par la baie vitrée qui donne sur le salon. Tout est ouvert. Dans le salon, il y a un fauteuil, un canapé, une table basse, un meuble télé et des dizaines de catalogues pour acheter par correspondance. La tapisserie est orange, et le canapé bleu. Au mur, il y a un tableau qui représente des galets empilés.

			Trois galets qui invitent au calme et à la contemplation.

			Il entre dans la cuisine. 

			Et commence à comprendre à quoi sert cette maison.
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			Maintenant, la nuit force la lumière artificielle.

			Rivage, Copperfield et Pluton sont cachés dans un des buissons autour du plan d’eau. La police a interdit l’accès aux promeneurs. Ils surveillent le sous-bois avec des jumelles à capteur thermique. Tout est froid sauf les êtres humains et les animaux. 

			Les arbres sont d’essences communes. Ils dégagent une aura sombre qui n’est pas liée au fait qu’ils soient des arbres, mais plutôt au rôle qu’ils jouent à ce moment précis. Chaque être vivant a une aura.

			Il pleut des trombes, mais sans vent.

			Le temps passe très lentement pendant cinq heures. Pluton s’est endormi à côté d’eux. Ils ont des ponchos imperméables pour se protéger de la pluie. Pluton aussi porte un poncho adapté à sa morphologie, avec des petites bottes pour ses pattes.

			Les appartements des immeubles à l’arrière-plan sont allumés. Les lumières des feux tricolores et des lampadaires font de beaux reflets sur le sol mouillé. Des gens seuls marchent sur les trottoirs sous leurs parapluies.

			Sam Delta est caché dans un autre buisson pour surveiller l’entrée.

			Il regarde des vidéos sur son iPad Pro.

			C’est une série d’enquêtes non élucidées qui partagent un point commun : des caméras de surveillance ont filmé la victime ou le meurtrier très peu de temps avant le crime, mais pas pendant. Sam Delta a découvert ce type d’enquête quand les ouvriers ont quitté sa maison. Il était frustré de ne plus pouvoir les espionner.

			Par exemple, en 2012, un homme est trouvé nu sur une plage, ses chaussettes enfoncées dans sa bouche. Plusieurs caméras de surveillance de différentes villes l’ont filmé toute la journée qui a précédé sa mort, en train de marcher dans les rues. La veste sur son cadavre n’est pas la même que celle qu’il porte sur les images. Il a des blessures à la tête, au torse et à la main droite. L’expertise scientifique a conclu à la noyade.

			Copperfield tapote l’épaule de Rivage et lui prête ses jumelles.

			Quelqu’un a réussi à s’infiltrer dans le sous-bois.

			La forme est rouge et avance. Elle a l’air de traîner sur le sol une autre forme jaune orangé ; d’une seule main, comme si elle avait un bras bionique surpuissant. 

			C’est lui, murmure Copperfield, c’est le tueur. Il pense au visage de Nick.

			Il demande : est-ce qu’on intervient ?

			Non, dit Rivage, on doit attendre le bon moment.

			Copperfield se demande pourquoi Sam Delta ne les a pas prévenus que le tueur arrivait.

			Sam Delta regarde une autre vidéo à propos d’une coach sportive. Elle a été retrouvée tuée à coups de marteau sur le crâne, dans une église de bord de route, deux heures avant sa séance de yoga dominicale. Les caméras de surveillance ont filmé quelqu’un déguisé en policier en train de déambuler tout seul dans l’église avant que la victime n’y entre.

			Quatre heures plus tôt cette nuit-là, les dix-sept caméras de surveillance d’un hôtel sur la même route que l’église filment une Nissan Altima gris métallisé qui entre sur le parking, puis tourne autour de l’hôtel trois fois d’affilée en roulant au pas. Elle fait deux appels de phares et se gare au milieu d’un lot de douze places vides. Personne ne sort du véhicule ni ne vient à sa rencontre. 6 minutes plus tard, la voiture quitte le parking de l’hôtel par la droite.

			Le meurtrier de la coach n’a jamais été identifié.

			Sam Delta est fasciné. C’est comme si tout était là, mais qu’il manquait l’essentiel. C’est un mystère parfait, pense-t-il.

			YouTube lui recommande une enquête de 2013. Une étudiante est retrouvée noyée dans une cuve à eau sur le toit de l’hôtel où elle loge pour ses vacances. La veille, la caméra d’un ascenseur la filme pour la dernière fois. Elle a l’air poursuivie par quelqu’un qui n’apparaît jamais sur les images. Elle se cache dans l’ascenseur et appuie sur les boutons de tous les étages. L’ascenseur ne se ferme pas. Elle finit par en sortir et fuir dans un couloir. La police ne comprendra jamais comment elle s’est retrouvée dans la cuve.

			La forme rouge s’arrête dans le sous-bois à l’endroit que Pluton avait prévu. 

			Le téléphone de Copperfield vibre. C’est Sam Delta.

			Quelqu’un arrive, dit-il.

			On sait, dit Copperfield, il est déjà devant nous.

			Ah merde désolé, dit Sam Delta, j’ai pas vu le temps passer.
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			Le téléphone de m444rc sonne toujours occupé.

			Dans l’arrière-boutique, diegoSSIMO dit : c’est vraiment bizarre. DuKeNuKeM-4D est déjà arrivé. Il lui demande : quand vous êtes allés chez Stivitybobo, il était normal ? Ouais, dit DuKeNuKeM-4D, il avait l’air en tout cas. Peut-être qu’il en a juste marre de l’enquête.

			diegoSSIMO entend du bruit à l’entrée ; il va voir.

			Peter Fire attend dehors devant la porte. diegoSSIMO lui ouvre et lui dit de le suivre dans l’autre pièce, dont l’entrée est marquée par un petit rideau. Ils s’assoient à la même table ronde que DuKeNuKeM-4D, éclairée par un plafonnier à l’ampoule blanche.

			Sur les écrans de veille des ordinateurs autour d’eux, il y a des champs de lavande, des déserts, des levers de soleil sur les montagnes, des jungles et des formes géométriques multicolores qui rebondissent contre les bords.

			Les boîtiers transparents des unités centrales laissent voir des rubans LED RGB, des néons jaunes et des parcours de tuyaux souples où passe le liquide de watercooling.

			m444rc n’est pas là ? demande Peter Fire.

			Non, dit DuKeNuKeM-4D, on n’arrive plus à le joindre.

			Devant la vitrine du magasin, quelqu’un regarde les offres de PC portables. Il y a un Asus S56CM-XX013H à moins de 700 $, avec une config plutôt orientée gaming. Au fond de la boutique, un halo blanc, bleu, rouge et vert passe sous le rideau.

			DuKeNuKeM-4D raconte l’histoire de Stivitybobo. 

			Il parle des labyrinthes, de la maison où les murs sont des portes qui cachent des pièces invisibles, des mots de passe comme points de téléportation, des conversations secrètes sous les pyramides et des centaines de meurtres d’enfants.

			diegoSSIMO ne voit pas le rapport avec les meurtres de Myriad Pro. Il demande : les types ont utilisé Banjo-Kazooie pour tuer Ken et Lucca ? Pas vraiment, dit DuKeNuKeM-

			4D, je pense juste que les mots de passe du jeu ont un rôle différent en fonction de comment ils sont utilisés.

			À la base, dit-il, les mots de passe aident le joueur à obtenir plus vite certaines récompenses. Mais si on les sort du jeu, ils peuvent avoir d’autres fonctions. Parce que les mots de passe en eux-mêmes ont une force, ou un pouvoir si vous voulez.

			Par exemple, dit-il, dans Banjo-Kazooie, le mot de passe BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS sert à avoir des œufs bleus à l’infini. Mais Stivitybobo nous a expliqué que les tueurs d’enfants s’en servaient aussi pour se téléporter dans des endroits cachés du jeu. Ça prouve qu’un même mot de passe peut avoir deux fonctions différentes : une officielle, et une cachée. 

			Je te suis, dit diegoSSIMO.

			DuKeNuKeM-4D dit : mais mon idée va plus loin. 

			Il dit : moi je pense que si les meurtriers de Ken ont utilisé ce mot de passe dans la réalité, c’est parce qu’il a encore une autre fonction en vrai. Une seconde fonction cachée.

			Mais comment tu utilises un mot de passe dans la réalité ? demande diegoSSIMO.

			Aucune idée, dit DuKeNuKeM-4D. Peut-être de la même façon que quand Dieu a dit que la lumière soit, et que la lumière fut. Ah ouais, dit diegoSSIMO. Mais tu penses que les mots de passe de Banjo-Kazooie ont autant de pouvoir que la parole de Dieu ?

			DuKeNuKeM-4D dit : j’en sais rien, mais je pense qu’ils aident les meurtriers à tuer.

			C’est la meilleure piste qu’il ait pour le moment.

			Et toi Peter, t’en penses quoi ? demande diegoSSIMO.

			Peter Fire les regarde l’un et l’autre comme s’il venait de se réveiller. Je trouve l’idée de DuKeNuKeM-4D intéressante, dit-il. Il ne veut pas leur dire ce qu’il pense vraiment.

			Dans Monde couronne, plusieurs pages après celles sur les expériences alchimiques, il a lu des théories sur une caverne à Myriad Pro où les adorateurs du roi se réunissaient pour réveiller le pouvoir du gardien Asim. Il était écrit : La caverne aurait plusieurs entrées, mais aucune ne serait visible à l’œil nu.

			L’ouverture des passages vers la caverne.

			C’est la seconde fonction cachée des mots de passe.

			DuKeNuKeM-4D lui demande s’il a aussi reçu un mot de passe, comme Ken. Oui, dit Peter Fire, mais pas le même. Il s’en souvient par cœur. Il dit : le mien, c’était A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE.

			Pourquoi ils les envoient aux victimes ? demande diegoSSIMO. C’est peut-être pour les impliquer dans le processus global, dit DuKeNuKeM-4D, presque comme si elles devaient se sentir honorées qu’on les ait choisies pour mourir.

			L’honneur de se sacrifier pour le roi, pense Peter Fire. 

			Si chaque mot de passe ouvre un passage différent, il se demande lequel ouvre le sien. 

			A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE

			Ce désert existe pour de vrai à Myriad Pro, pense-t-il.

			Quelqu’un frappe à la porte du magasin.

			Ah, c’est peut-être m444rc, dit diegoSSIMO.

			Il se lève et va voir. Devant la vitrine, un type attend. De là où il est, il ne reconnaît pas m444rc. Il s’approche. Ce n’est pas m444rc. Désolé, on est fermé, crie diegoSSIMO, repassez demain. Il montre l’écriteau FERMÉ sur la porte du magasin. Il voit que le type ne regarde pas l’écriteau qu’il lui montre.

			Le type reste immobile devant la vitrine. L’expression de son visage ne donne pas beaucoup d’informations. Il porte sa capuche très serrée autour de sa tête ; les deux cordons sont tirés au maximum.

			diegoSSIMO connaît ce genre de type qui arrive juste au moment de la fermeture. Il ne partira pas.

			Il lui ouvre et lui demande s’il a besoin d’aide.

			Oui, dit-il en montrant la fiche de l’Asus, je serais intéressé par cet ordinateur.
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			Copperfield reçoit un SMS de Sam Delta.

			Faites attention, il va se passer un truc bizarre.

			Il ne sait pas s’il doit s’y fier. Il se passe déjà un truc bizarre.

			Rivage surveille toujours le sous-bois avec ses jumelles. La forme rouge abandonne la forme jaune orangé sur le sol. Elle marche autour d’elle et ramasse des choses qu’elle dépose à des endroits précis. La forme au sol devient de plus en plus bleue. Rivage ne comprend pas. Ce rituel n’a rien à voir avec les précédents.

			Copperfield lui demande s’il voit un truc bizarre. Rivage ne répond pas. Il met toute sa concentration à essayer de comprendre la scène. 

			C’est peut-être le tournant de leur enquête. 

			Copperfield remarque que ses mains tremblent.

			Rivage murmure : j’ai l’impression qu’il y a beaucoup plus de présences que tout à l’heure. Des complices ? demande Copperfield. Je ne pense pas, murmure Rivage. Elles ont la même aura que des humains, mais je les vois en bleu dans les jumelles. Copperfield demande : mais c’est quoi alors, des cadavres ? Je ne sais pas, murmure Rivage. 

			Ce mystère le terrifie.

			Il dit : Copperfield, je crois qu’on a été imprudents.

			Pluton commence à grogner.

			Rivage est pris d’acouphènes. Il entend Copperfield comme s’il lui parlait à travers une vieille radio. Le vide s’étend autour de lui ; la force d’un trou noir l’attire. Il pense qu’à Miami tout doit être beaucoup plus simple. Il a des souvenirs de son enfance, quand les émotions ressenties étaient sincères. Dans les jumelles, il voit un autre monde sans vie qui se nomme chaos.

			Rivage ? chuchote Copperfield.

			Rivage baisse ses jumelles et se tourne vers Copperfield. Il se voit depuis l’intérieur de ses yeux, qui lui renvoient une panique démentielle. Tout va bien ? demande Copperfield.

			Rivage s’écroule. 

			Le choc est sans précédent.

			Quand Copperfield le regarde, il a l’impression que son corps s’enfonce dans le sol comme un mort qui rejoint son cercueil.

			Copperfield voudrait pleurer d’angoisse. Il comprend que tous les futurs ne s’assemblent pas et qu’il doit faire un choix. Il se penche près de la gueule de Pluton. Il lui dit : je te le confie. Moi, je dois sauver les enfants. Pluton aboie comme un ami qui le consolerait.

			Copperfield sort lentement des buissons et se dirige vers le sous-bois fait de sapins et de chênes. La distance est d’une cinquantaine de mètres. Il tient son 9 mm armé dans la main droite, sous sa torche. La pluie tombe toujours avec la même force ; il voit à peine où il marche.

			Il essaie de ne penser à rien.

			Il distingue les auras fantomatiques qui l’entourent.

			Il entend des murmures et comprend qu’on l’observe.

			Plus il se rapproche de son objectif, plus la tension l’écrase. La même que si l’astéroïde Bennu avait pulvérisé la Terre. 

			Et puis d’un coup, plus rien. Il est arrivé. Toutes les auras ont disparu ; les murmures aussi. Même la pluie s’est calmée. Si ses yeux étaient du même verre que les jumelles, tout deviendrait bleu. 

			Il n’a plus qu’à assister au drame.

			La pluie remplit les bouches ouvertes de Marle et de m444rc, étendus sur le sol, les yeux ouverts. Ils ont tous les deux un poignard planté dans la gorge. Marle a une couronne tatouée sur le front, m444rc sur le ventre.

			À côté, Nick est dans la même position, la tête fracassée.

			Copperfield a une vision du tableau en liège et des indices en train de brûler. Il pense : parler ne suffit pas à sauver ceux qui meurent. Il n’a rien à écrire dans son carnet. Le truc bizarre vient de se passer.
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			Tu es tout seul ? demande Mista.

			L’enfant ne l’écoute pas. Il est torse nu sur le carrelage en train de manger des Frosties directement dans le paquet. Il a le dos balafré et des contusions sur les jambes. Mista pense qu’il a moins de 10 ans juste en regardant son corps et la façon dont il se tient.

			La porte du placard est restée ouverte ; il y a des paquets de Chocapic, de Miel Pops et de Smacks avec au dos des jeux faciles et le détail des ingrédients.

			Tu bouges pas, d’accord ? dit Mista. L’enfant continue de manger ses céréales.

			Mista trouve près de l’entrée un escalier qui monte au premier étage. À côté, un couloir mène vers deux chambres qui ont l’air inoccupées. Elles sont meublées pareil avec un lit, une penderie et une table de chevet. Une penderie est vide, l’autre remplie de vêtements pour enfants : des robes, des sandales, des chapeaux et quelques accessoires pour jouer aux pirates ou aux princesses.

			La dernière porte du rez-de-chaussée donne sur un sous-sol classique : une cave à vins modeste, des conserves, des sacs Cleveland vides, des outils et quatre vélos de tailles et de couleurs différentes. Une fenêtre de sous-sol laisse passer la lumière des lampions du jardin.

			Mista arrive sur le palier du premier étage. 

			Toutes les portes sont fermées. 

			Il entend du bruit au rez-de-chaussée et arrête de bouger. Il comprend que l’enfant a allumé la télé et regarde un dessin animé.

			Il continue d’explorer l’étage.

			Il ouvre une première porte, qui donne aussi sur une chambre avec du matériel vidéo : deux caméras installées à deux angles différents, une console son, un fond vert derrière le lit et trois spots lumineux. Des vêtements sont disposés sur le lit comme si quelqu’un devait les enfiler avant de tourner une scène. Mista pense aux films clandestins où les acteurs sont torturés et tués pour de vrai.

			Il entend un autre bruit au rez-de-chaussée, comme un objet qu’on aurait fait tomber. Il entend des voix, mais plus la télé. Il ferme à demi la porte de la chambre et voit par l’entrebâillement deux hommes qui montent les escaliers et passent dans le couloir.

			L’un demande à l’autre : t’as vu le coup incroyable de Jim Furyk sur le trou 15 ?

			Mista n’entend pas la réponse de l’autre parce qu’ils sont tous les deux entrés dans une pièce un peu plus loin.

			Il retourne au rez-de-chaussée. L’enfant n’est plus dans la cuisine ni dans le salon ; le paquet de Frosties a été abandonné sur le canapé ; la télé est éteinte.

			Sur la table basse, des magazines ont été manipulés et laissés en vrac. La couverture de l’un d’entre eux invite les lecteurs à acheter l’enfant qu’ils préfèrent parmi un vaste choix de 8 à 11 ans.
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			Le matin vient après.

			Les arbres sont entourés de brume et de vide. Trois policiers de la scientifique marchent lentement autour des corps pour faire des relevés salivaires et des photos en gros plan. La lumière atténuée du soleil rend triste. Copperfield est assis à l’arrière de sa voiture, en train de relire de vieilles notes dans son carnet.

			À la radio, Brian Molko chante qu’une âme superbe mérite son île à elle. 

			À la fin de la chanson, le présentateur dit : on est avec Steve, qui voulait dédicacer ce son à son amie Marle. Il dit : Steve, tu voulais aussi en profiter pour lui faire passer un message, c’est ça ? Ouais, dit Steve, en fait j’ai appris qu’elle était morte pendant la nuit, donc je voulais juste lui dire que je savais que maintenant elle allait rejoindre Ken et qu’ils allaient être en paix.

			Copperfield appelle aussitôt la radio pour pister Steve, mais la régie technique lui dit que son numéro est masqué.

			Le plan d’eau est fermé. Des promeneurs s’agglutinent contre les grilles qui l’entourent. Certains prennent des photos avec leurs téléphones qui peuvent agrandir l’image jusqu’à huit fois. Un promeneur pense : j’aime les tueurs en série plus que ma femme.

			Red arrive pour reconnaître le corps de Nick. Copperfield soulève le drap au-dessus de son visage. Red a une vision d’effroi ; le visage ne ressemble à rien. Copperfield remet le drap. C’est lui, dit-elle. Elle demande ce qui s’est passé. Je ne sais pas, dit Copperfield, je n’ai rien vu. 

			Il lui montre les cadavres de Marle et de m444rc. Red inspecte les corps et arrive aux mêmes conclusions que pour Lucca. Le mode opératoire est identique. Elle lui montre le front de Marle. Vous vous êtes renseignés sur cette couronne ? demande-t-elle. Non, dit Copperfield, je voulais en parler à Rivage, mais il avait toujours une autre piste plus urgente. 

			C’est dommage, dit Red. Ils reviennent près de sa voiture. Elle demande : et lui, comment il va ?

			Copperfield pense au corps de Rivage sur la civière, que deux secouristes installent à l’arrière d’une ambulance. Il pense aux lumières dans la nuit. Je crois qu’il a subi un gros choc, dit-il. Tu peux aller le voir si tu veux, on m’a dit qu’il s’était réveillé.

			Bonne idée, dit Red. Elle s’installe au volant. 

			Elle dit : tu sais, quand tu as commencé à travailler avec Rivage, je pensais que tu n’étais pas fait pour ce métier. Mais maintenant, je sais que Myriad Pro a de la chance d’avoir un enquêteur avec autant de courage que toi.

			Merci, dit Copperfield.

			Red s’en va ; une autre voiture croise la sienne en sens inverse. Les parents de Marle en descendent. 

			Copperfield montre le corps à la mère, pendant que le père reste dans la voiture. Il ne peut pas le supporter, dit-elle. Il faudra que j’inspecte sa chambre, lui dit Copperfield. J’aurai aussi des questions sur son club de natation.

			Les parents de m444rc arrivent 15 minutes plus tard. Ils refusent de collaborer à l’enquête. Ils ne veulent pas savoir ce que cache vraiment la mort de leur fils. Ils disent à Copperfield qu’ils préfèrent garder un bon souvenir de lui. Le père dit : vous ne pouvez pas comprendre ce que les parents vivent à Myriad Pro.

			Les corps de Marle et de Nick sont emmenés à la morgue. Celui de m444rc part au crématorium. 

			La scène est vidée, mais l’aura malsaine reste comme un gros nuage de pluie.

			Copperfield retourne près de l’entrée. Il regarde le buisson où était caché Sam Delta. 5 minutes après son premier SMS, il en a écrit un autre : désolé je dois y aller, j’ai un truc urgent à régler chez moi. Depuis, son téléphone est éteint. L’annonce de son répondeur dit : salut, c’est Sam Delta, je suis sans doute en train de profiter un maximum de ma vie, donc pas la peine de me laisser de message.

			Copperfield pense : il nous a trahis.

			Il voit tous les gens devant les grilles qui regardent et prennent des photos. Il pense : cette ville est malade. Il prévient les deux policiers chargés de la sécurité qu’ils peuvent ouvrir.

			Red arrive dans la chambre de Rivage. 

			Il est couché sur le côté et regarde le ciel dehors. Pluton est allongé par terre ; il a les yeux tristes et le museau contre le sol. Red leur tient compagnie pendant une heure, mais Rivage ne lui parle pas. Il reste tourné vers la fenêtre.

			Un médecin entrouvre la porte et demande à Red : je peux vous parler ? Elle le rejoint dans le couloir.

			Rivage n’a aucune séquelle physique, dit-il, mais il a subi un traumatisme profond, comme s’il avait assisté à la mort d’un proche. Dans ce genre de cas, les rémissions sont très longues. Il dit : je préfère vous prévenir, c’est possible qu’il ne redevienne jamais comme vous l’avez connu.

			Red s’imagine retourner dans la chambre et voir un inconnu allongé sur le lit. 

			Il se retournerait vers elle et dirait : Red, qui suis-je ?

			Elle saurait que c’est Rivage, mais elle ne pourrait pas le lui dire.

			Au fait, demande le médecin, vous êtes de sa famille ? Vous êtes sa première visite depuis qu’il est arrivé ici. Non, dit Red, juste une amie. C’est très bien, dit le médecin, si ses amis sont là pour lui, il se remettra encore plus vite.
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			La dernière fois que Rivage et Copperfield ont vu Marle vivante, elle sortait du supermarché. Copperfield y retourne. Il explique les circonstances de sa visite au directeur, montre son mandat et regarde les vidéos enregistrées par leurs caméras de surveillance ce jour-là.

			Le directeur reste en permanence derrière Copperfield pour surveiller ce qu’il regarde.

			Les images sont rembobinées.

			À l’heure prévue, Marle arrive en marche arrière du fond du parking, le traverse, passe les portes automatiques du supermarché et franchit sans articles une caisse vide. Copperfield se reconnaît dans un coin de l’image en train de payer son sandwich poulet salade. Marle continue son va-et-vient dans les rayons, franchit les portes qui mènent aux réserves, circule entre les employés qui travaillent et finalement se retrouve à attendre derrière le supermarché.

			Un peu après, steve-rice la rejoint.

			Copperfield appuie sur pause.

			Qui est-ce ? demande-t-il en le désignant. Aucune idée, dit le directeur. Il ne travaille pas pour vous ? demande Copperfield. Le directeur sue un peu au niveau de la moustache. Sur sa veste, il porte une broche avec le logo de L’Alambra. Non, dit-il, je ne crois pas.

			Copperfield imprime une capture d’écran et relance la vidéo dans le sens original.

			Marle a l’air très agitée, et steve-rice très calme. Un calme angoissant, pense Copperfield. Même à travers la vidéo, il peut voir l’aura violet sombre de steve-rice qui enveloppe tout son corps. C’est une aura maléfique, pense-t-il. 

			À la moitié de leur conversation, steve-rice sort son téléphone et tape un message qu’il montre à Marle. L’agitation de Marle augmente. Elle essaie de s’emparer du téléphone, mais steve-rice l’en empêche. Il la soumet à genoux. Marle fixe le sol. Copperfield voit steve-rice briser le téléphone avec son pied et jeter les débris dans le chemin qui passe derrière en contrebas. 

			La fin de la scène n’intéresse pas Copperfield.

			Il se détourne des écrans et va regarder par la fenêtre du bureau. Il remarque qu’elle donne pile sur l’arrière du supermarché. Et vous n’avez rien entendu ? demande Copperfield. Vous savez, dit le directeur, il y a toujours beaucoup d’agitation ici. 

			Un détail brille dans le chemin et attire le regard de Copperfield. Les débris du téléphone sont toujours là.

			Copperfield dit : si vous savez quelque chose et que vous le cachez, vous et cet homme serez considérés comme complices.

			Le directeur le regarde quitter la pièce. 3 minutes plus tard, par la fenêtre, il le voit récupérer les débris du téléphone dans la boue du chemin. Il prend un mouchoir et essuie la sueur qu’il a dans sa moustache
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			diegoSSIMO dit :

			m444rc est mort

			Il poste un lien vers un article intitulé « Myriad Pro : triple meurtre au plan d’eau ». Il poste aussi un lien vers une série de photos des victimes. Elles ont toutes été prises par des amateurs. 

			Leurs téléphones impressionnent : la qualité est excellente malgré des conditions d’éclairage très faibles. Ces téléphones intègrent des zooms numériques jusqu’à 3X avec une qualité comparable au zoom optique.

			Il n’y a plus aucune excuse pour ne pas prendre de bonnes photos.

			La série est séparée en trois parties. Dans la première, on voit les corps de loin, sur le sol entre les arbres. Dans la deuxième, il y a des plans rapprochés des cadavres : les yeux révulsés de m444rc et de Marle, leurs gorges en sang, les couronnes sur le front et le ventre.

			DuKeNuKeM-4D a envie de vomir.

			Il pense au visage de m444rc pendant qu’ils attendaient à l’arrêt de bus, après leur visite chez Stivitybobo. m444rc lui a dit : tu sais, j’ai peur, mais en même temps, je sais que je fais quelque chose de bien. DuKeNuKeM-4D se souvient qu’il souriait. Si nous on le fait pas, a dit m444rc, qui va sauver Myriad Pro ?

			Peter Fire avait bien interprété les textes de Monde couronne. Il avait prévu que les deux meurtres suivants auraient lieu en même temps au plan d’eau. Sa prophétie s’est réalisée. Il se sent encore plus fort.

			Il pense que dans une dimension parallèle le cadavre de m444rc n’est pas sur ces photos. Dans cette autre dimension, c’est lui le cadavre.

			Il pense : une vie sauvée est une vie prise.

			DuKeNuKeM-4D dit :

			je crois que je vais arrêter l’enquête

			j’ai besoin de prendre du recul

			avec ce qui se passe

			je me sens plus en sécurité

			diegoSSIMO dit :

			moi non plus

			pour la première fois

			j’ai vraiment l’impression

			que je pourrais mourir

			L’article dit que l’inspecteur Rivage était sur place au moment des faits, mais qu’il n’a pas réussi à intervenir à temps. Il a été blessé pendant la nuit. C’est son assistant Copperfield qui reprend l’enquête en attendant qu’il soit rétabli.

			La troisième victime découverte au plan d’eau est un homme d’une vingtaine d’années, ancien employé à la morgue de Myriad Pro. Il était devenu le suspect n° 1 après avoir été aperçu à côté d’une scène d’agression à la carrière. L’inspecteur Rivage pensait que cette agression avait un lien avec les meurtres. D’après son assistant Copperfield, sa mort n’est pas un suicide. Il doit encore approfondir différentes pistes pour comprendre son rôle exact dans cette affaire.

			Peter Fire examine la troisième partie des photos. Elles sont encore plus difficiles à regarder que celles de m444rc et de Marle. L’état du visage de Nick dépasse l’imagination.

			Peter Fire ne sait pas si ce qu’il regarde est le cadavre de son agresseur ou de son sauveur.

			Il voit une main mettre la photo de Mars et la liste des mots de passe dans la poche de son pantalon. Les intentions des héros ne sont pas toujours claires, pense-t-il. Il entend la voix qui a crié pour le protéger de la lumière aveuglante.

			Il se souvient enfin de ce qu’elle criait.

			Le seul refuge est à Miami.

			Les mêmes mots qu’a utilisés captain-death-falcon dans son dernier message d’avertissement. L’homme au démon invisible, pense Peter Fire.

			Maintenant que deux nouvelles victimes ont été sacrifiées, deux nouveaux passages vont s’ouvrir pour accéder à la caverne. Peter Fire ne sait pas dans quels délais, mais il a compris où était le désert. Il y a déjà été. Il suffit d’ouvrir la porte.
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			Le long d’une tour radio désaffectée de 218 mètres de haut, une dizaine d’antennes paraboliques réparties sur toute la hauteur transmettent des informations. Il fait gris. Les lumières rouge et jaune qui s’allument par intermittence créent une ambiance post-nucléaire.

			Mista entre dans une pièce trop étroite pour que même quelqu’un de seul s’y sente à l’aise. C’est comme au sommet d’un phare mais sans la grosse ampoule au milieu.

			Diavolo lui tourne le dos. Il regarde dehors vers l’horizon les champs, les bosquets, les routes et les voitures. Le vert aussi est un peu gris. Depuis le haut de la tour, Diavolo pourrait voir à 40 km si ses yeux en étaient capables.

			Alors, demande Diavolo, tu as vu Steve Midgar ?

			Oui, dit Mista, il était là-bas. 

			C’est bien, dit Diavolo, je suis rassuré. Mista l’entend marmonner tout seul. Diavolo demande : je t’ai déjà parlé de Nan Madol, la cité des dieux ? Non, dit Mista. 

			Nan Madol était une capitale fondée sur Terre au temps des premiers hommes par deux sorciers jumeaux, Olishipa et Olosohpa. Les écrits de cette époque disent que ces deux sorciers étaient les maîtres de Mars, et qu’ils sont venus sur Terre pour y récupérer une énergie cachée dont ils avaient besoin pour leur propre planète.

			Chaque sorcier jumeau possédait un artefact unique. Olishipa portait une couronne, et Olosohpa un médaillon avec une pierre rouge faite à partir du sable de Mars. Ces deux artefacts combinés leur conféraient la puissance de dieux. En plus, cette puissance était la seule capable de canaliser l’énergie terrestre pour la ramener sur Mars.

			Olishipa et Olosohpa sont restés plus de 100 ans sur Terre, pour construire leur cité et faire avancer leurs recherches. Mais à la fin, ils sont devenus vieux et faibles. Les recherches ne donnaient rien. Ils ne trouvaient pas l’énergie cachée. Les rivaux des deux frères se sont multipliés à Nan Madol. Ils pensaient que les deux frères étaient trompés par une chimère et qu’ils avaient sombré dans la folie.

			Une nuit, Olishipa et Olosohpa ont été tués, et leurs artefacts dérobés.

			Quelques années plus tard, la population de Nan Madol a été décimée par une catastrophe naturelle, et depuis la cité des dieux est devenue un mythe. Diavolo dit : apparemment, elle serait tout au fond de l’océan Pacifique.

			Et les artefacts ? demande Mista.

			Les yeux de Diavolo s’illuminent. Qui sait ? dit-il.

			Il change de sujet.

			Il demande : pourquoi tu voulais me voir ?

			Mista dit : à côté de la villa où était Steve Midgar, j’ai vu des choses dont j’aimerais m’occuper. Ça n’a rien à voir avec ma mission, mais ça me tient à cœur. Je voulais juste vous prévenir que je n’irai pas récupérer le corps tout de suite. Tu as besoin de combien de temps ? demande Diavolo. Un jour, peut-être deux, dit Mista. Je vais aussi en parler à la police.

			Fais comme tu veux, dit Diavolo. Mais si dans deux jours tu n’as pas récupéré le corps, je te tue. Mista sait qu’il dit la vérité. Il le voit dans ses yeux. Pour la première fois, il voit l’aura de Diavolo. Sa couleur est tellement spéciale qu’il ne peut pas lui donner de nom.

			Il quitte la salle et commence à descendre l’escalier. 

			Au même moment, au premier étage du supermarché, le directeur appelle steve-rice. Un inspecteur est passé ici tout à l’heure, dit-il. Il a récupéré les débris de ton téléphone.

			Le directeur est assis dans un fauteuil en vrai cuir noir et porte un costume d’entrée de gamme mal taillé. Il pense à sa femme qui est seule dans un chalet à 600 km d’ici. Il pense au hamburger surgelé qu’il mangera ce soir. Il regarde la photographie d’une plage paradisiaque accrochée au mur. Il pense à ses futures vacances à Miami. Il pense : à Miami, je me sens libre.

			OK, dit steve-rice, je m’en occupe. Il raccroche et appelle les sœurs Braska.

			C’est Nami Braska qui décroche. Jessie et Yuna Braska sont assises à côté d’elle. Elles écoutent la conversation grâce à la fonction haut-parleur.

			steve-rice dit : c’est urgent. Il indique la somme que ses employeurs s’engagent à payer. 

			Les sœurs Braska acceptent des contrats de 10 000 à 999 999 $. Elles ne s’occupent personnellement que des contrats qui dépassent les 799 999 $, sinon elles délèguent. Cette fois, la somme engagée et l’urgence de la mission justifient qu’elles interviennent toutes les trois.

			OK, dit Nami Braska, on s’en occupe.

			Je vous transmets un visuel de la cible, dit steve-rice. Il raccroche le combiné filaire de son Gigaset DA410 sur sa base noire.

			Nami Braska fixe l’écran de son iPhone 11 Pro Max, mais rien n’apparaît. Derrière elles, une vieille imprimante laser multifonction s’allume et lance une impression. 

			Le visage de Copperfield est faxé très lentement, en bichromie.
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			Le Samsung SGH-X480 n’a pas de support Wi-Fi, ne peut se synchroniser avec aucun PC, n’a pas de lecteur d’empreinte digitale, n’a pas de radio FM et pas non plus d’appareil photo.

			En revanche, il ne pèse que 75 grammes, a une autonomie de six heures en communication, une fonction vibreur et quatre jeux intégrés, dont Bubble Smile et Ultimate Golf Challenge.

			L’état dans lequel Copperfield l’a retrouvé sur le sentier derrière le supermarché ne peut pas être considéré comme bon : l’écran est fissuré, le clavier n’est plus retenu au boîtier que par quelques fils, et sa mise en marche est impossible. Il a donc perdu au moins 99 % de sa valeur d’origine, qui est de 14,90 $.

			Sa valeur estimée à la revente sur le marché de l’occasion est de 0,149 $.

			Copperfield manipule la coque. Elle lui procure des sensations qu’il ne ressent plus avec les nouveaux téléphones. Il ne peut pas s’empêcher de penser que sa manufacture représente un âge d’or où le plastique avait encore un sens.

			15 minutes plus tôt, un policier de la scientifique en a extrait le processeur pour essayer de récupérer les données enregistrées à l’intérieur. Copperfield veut savoir ce que steve-rice a montré à Marle.

			Les deux techniques connues pour récupérer les données sont celles du JTAG et du chip-off. Les deux permettent de vidanger la mémoire octet par octet. Avec le JTAG, il faut d’abord accéder à la carte de circuit imprimé, puis souder des fils de la taille d’un cheveu sur de petits composants métalliques. La technique du chip-off consiste à broyer le circuit imprimé avant de placer la puce dans un lecteur.

			Ce sont deux techniques très efficaces qui ont fait leurs preuves. Elles peuvent même être pratiquées par des amateurs grâce à des tutos en quatre étapes détaillés en ligne. 

			L’extraction des données prend une dizaine de minutes. 

			À la télé, la NASA a organisé une nouvelle conférence de presse. Elle veut faire un rectificatif par rapport à ses dernières annonces : en réalité, le chien cosmonaute n’était pas dans la capsule qui a atterri au large de Santiago. 

			Les ingénieurs ne savent pas à quel moment le chien a quitté la capsule. S’il avait été éjecté par erreur, la capsule aurait explosé en plein vol. Leur piste la plus probable serait qu’il s’est noyé une fois que la capsule a atteint l’océan Pacifique, avant que les premiers bateaux de secours n’arrivent. L’autre piste serait qu’il a activé le retour de la capsule mais n’est jamais monté dedans.

			Copperfield arrête d’examiner le Samsung et regarde la télé.

			Il pense : dès qu’il sera rétabli, Rivage devrait vraiment leur ramener Pluton.

			Le plus étrange est une lettre qu’ils ont retrouvée dans la capsule au moment de son ouverture, sur le siège du pilote. Un ingénieur en projette une copie : Mars et le sceptre se trouvera conjoinct, Dessoubz Cancer calamiteuse guerre : un peu apres sera nouveau Roy oingt, Qui par long temps pacifiera la terre.

			C’est la 455e prophétie de Nostradamus. Les journalistes dans la salle n’osent pas poser de questions. Ils savent que quand Nostradamus est impliqué dans une histoire les planètes explosent et la peste arrive.

			La NASA conclut son rectificatif par une découverte que ses ingénieurs viennent de faire. Depuis trois jours, Mars, Jupiter et Saturne bougent selon des axes inhabituels, comme si elles avaient dévié de leurs orbites. C’est un phénomène qui n’a aucun précédent et qui pourrait avoir des conséquences dramatiques.

			Un journaliste pense : je suis sûr qu’elles vont exploser. 

			Les résultats de l’extraction des données arrivent sur le bureau de Copperfield.

			Il n’y avait qu’un seul fichier texte à l’intérieur du processeur ; le répertoire était vide, et les données de géolocalisation corrompues. Le fichier texte lui-même ne contenait qu’une seule phrase : YOU WONT HAVE TO WAIT NOW THERES NO CRYPT GATE.

			Copperfield a l’impression d’avoir déjà lu ce genre de phrase. Il la tape dans Google et les résultats de la recherche le mènent sur la page qu’il avait déjà lue et qui liste tous les mots de passe de Banjo-Kazooie. L’autre phrase est celle qu’ils ont retrouvée dans la chambre de Ken.

			L’inconnu du supermarché a un rôle déterminant dans ces meurtres.

			Il doit interroger les parents de Marle au plus vite.

			Il prend sa voiture et arrive chez eux.

			La chambre de Marle ressemble beaucoup à celle de Ken : les mêmes posters des mêmes groupes, une déco standard, des vêtements à la mode et un rangement global correct. 

			Copperfield soulève des objets et regarde dessous avant de les reposer. Il décroche des morceaux de plinthe et fouille derrière. Il passe son doigt sur les meubles pour voir s’il y a de la poussière. Il ne trouve rien.

			Dans le salon, il sort la photo de Marle parue dans le journal et la pose sur la table. Il la fait glisser devant les parents et met son doigt sur l’homme qui se tient derrière Marle. Qui est-ce ? demande-t-il.

			Les deux parents doivent se pencher sur l’image parce que sa qualité est affreuse.

			Le journaliste qui l’a prise a utilisé un Nikon Coolpix S520, avec une résolution de 8 mégapixels et un écran LCD de 2,5 pouces. Cet appareil photo fait bonne impression avec son design élaboré et sa finition soignée, mais sa qualité d’image est tout simplement indigne d’un appareil photo Nikon. 

			C’est le président du club de natation, dit la mère.

			Copperfield voit sur le visage de la mère de Marle qu’elle hésite à rajouter quelque chose. Le père de Marle se recule sur sa chaise et croise les bras. Il y a un aquarium allumé contre un mur du salon, à l’intérieur duquel plusieurs espèces de poissons nagent.

			Le père de Ken connaissait bien le président du club de natation, dit la mère de Marle. Enfin, bien mieux que nous. Ils jouaient parfois au golf ensemble. Beaucoup de gens jouent au golf à Myriad Pro. L’Alambra est un endroit idéal pour faire des rencontres.

			Le père de Marle regarde sa femme avec un mélange d’inquiétude et d’incompréhension. Il ne s’attendait sans doute pas à ce qu’elle dise ces choses-là.

			Copperfield note : le père de Ken, le président du club de natation et le proviseur du collège jouaient au golf. En dessous, il note : Myriad Pro est une vraie terre de golfeurs.

			Vous pensez qu’il a tué notre fille ? demande le père de Marle.

			Le père de Ken ? demande Copperfield.

			Le président du club de natation, dit le père de Marle.

			Copperfield dit : pour l’instant, je ne pense rien.

			Il leur montre la capture d’écran de la caméra de surveillance du supermarché. Et cet homme, dit-il en posant son doigt sur steve-rice, vous le connaissez ? Non, disent-ils, qui est-ce ? Justement, dit Copperfield, je ne sais pas. Je suppose que cette phrase ne vous dit rien non plus ? demande-t-il en leur montrant le mot de passe de Banjo-Kazooie.

			Les parents de Marle font non de la tête.

			Ils ont l’air sincères. Ils ignoraient la vie cachée de leur fille, mais cette ignorance n’a rien d’anormal. Quand Copperfield part, il les voit se serrer l’un contre l’autre. Il a de la peine pour eux.
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			Vous avez de la visite inspecteur, dit une infirmière en entrant dans la chambre de Rivage.

			Derrière elle, il y a Sam Delta.

			Il est venu vous ramener chez vous, dit-elle.

			Pluton se jette sur lui et le mord à la jambe. Putain de chien, pense Sam Delta. Il lui donne un coup sec sur la tête pour l’assommer, puis le caresse pour faire comme s’il l’avait calmé gentiment.

			Il est toujours comme ça quand il ne m’a pas vu depuis longtemps, dit-il à l’infirmière.

			Elle le laisse avec Rivage. Il est assis sur le bord de son lit, tourné vers la fenêtre. Sam Delta ne voit pas son visage. 

			Ça va Rivage ? demande-t-il. Je suis vraiment désolé pour hier soir, mais on m’a appelé pour un problème urgent et je devais absolument rentrer. Il dit : encore un souci avec l’évacuation de ma piscine. Mais tout va bien maintenant, c’est réparé.

			Rivage ne dit rien. Sam Delta sent à peine sa présence.

			Il dit : le médecin m’a appris ce qui t’était arrivé. Il m’a dit aussi que tu serais mieux chez toi pour récupérer. Le silence de Rivage le met mal à l’aise. Il dit : j’aurais tellement voulu être là pour vous aider. Rivage quitte le lit et rejoint Sam Delta.

			Allons-y, dit Rivage. Et porte Pluton jusqu’à ta voiture, il a l’air de dormir.

			Pluton pèse 25 kg ; le transporter sur quatre étages jusqu’au parking demande un certain investissement.

			Sam Delta l’allonge sur la banquette arrière de sa Jaguar, puis il ouvre la portière passager et aide Rivage à s’installer. À la fin, il se met au volant et quitte le parking de l’hôpital.

			L’ambiance est tellement calme qu’elle devient angoissante.

			Rivage dit : je t’ai menti, l’autre jour. J’ai revu Chloé il y a deux ans. Chloé ? demande Sam Delta. Chloé Price, dit Rivage. Ah oui pardon, dit Sam Delta, Chloé. Qu’est-ce qu’elle devient alors ? Elle est toujours à Miami ? Oui, dit Rivage, elle est archéologue là-bas, elle travaille pour l’université.

			C’est vraiment génial, dit Sam Delta, c’est super que tu l’aies revue.

			Elle m’a dit ce que tu lui avais raconté au lycée, dit Rivage. Quand elle m’a quitté. 

			Sam Delta fait comme s’il n’avait pas entendu. Il demande : tu sais dans quel quartier elle vit ? Il faudrait qu’on aille lui rendre visite un jour. Il espère qu’elle vit sur l’île Jupiter. C’est le quartier avec les villas les plus grandes et les plus chères. Il voulait revendre la sienne pour acheter là-bas, mais elle a perdu toute sa valeur à cause des vices cachés et de la mauvaise réputation de Myriad Pro. Il a remis son projet à plus tard.

			Rivage dit : Sam, je sais que t’essaies de nous planter depuis le début de l’enquête.

			La fois où Rivage a croisé Chloé Price par hasard sur le campus de l’université, elle lui a dit : un jour, Sam te tuera. Elle le disait sincèrement. Elle avait compris ce qui nourrissait l’obsession de Sam Delta pour Rivage ; elle savait qu’il irait jusque-là.

			Depuis cette discussion, Rivage voit ce qu’il ne voyait pas avant.

			Malgré l’avertissement, il a quand même continué à passer tout son temps avec Sam Delta. Il voulait provoquer le destin et voir si la prophétie de Chloé Price se réaliserait ; si le mal que Sam Delta avait dans le cœur s’éveillerait à 100 %. Certains jours, sa présence était comme une épée de Damoclès, mais il en avait fait son fardeau.

			Quand il a commencé à enquêter sur le meurtre de Ken, il a hésité à demander de l’aide à Sam Delta. Il avait un mauvais pressentiment. Cette fois, il sentait que la prophétie de Chloé Price pourrait vraiment se réaliser. Et les preuves se sont accumulées : les photos du faux jumeau de Ken, la drogue dans les cocktails, son idée fixe sur Chloé Price, l’espionnage de leur bureau, la mise à distance de L’Alambra, la haine contre Pluton.

			Rivage laissait faire. Il se surprenait même à prendre sa défense ou à chercher de faux coupables. Il le protégeait et arrivait presque à oublier son comportement.

			Jusqu’à la trahison du plan d’eau.

			Avant de s’évanouir, il a pensé : Chloé avait raison. Sans l’aide de Copperfield, il serait mort, et la prophétie se serait réalisée. C’est en se réveillant à l’hôpital qu’il a compris que les meurtres n’étaient pas l’œuvre d’une seule personne, et à quel point Sam Delta était impliqué.

			Contre quoi ils t’ont engagé ? demande Rivage. De l’argent ? Ma tête ?

			Le visage de Sam Delta s’est complètement fermé.

			Contre rien, dit-il, je ne travaille même pas pour eux.

			Il parle d’un ton beaucoup plus détaché.

			Il dit : tu sais Rivage, je t’envie vraiment. Ta vie a l’air tellement simple. Depuis le lycée, tout se passe bien pour toi. Tu te rends compte, tu es même devenu inspecteur. C’est un métier incroyable. 

			Tu as vraiment de la chance, dit Sam Delta. 

			Il regarde la route sans vraiment la regarder.

			Il dit : moi, je n’ai jamais su quoi faire de ma vie. J’ai lu des livres, j’ai voyagé dans plein de pays, j’ai fait des recherches, j’ai même gagné beaucoup d’argent. Mais à la fin, je n’ai rien trouvé.

			Alors je suis rentré à Myriad Pro, dit-il. J’étais content d’être avec toi, et de pouvoir t’aider dans tes enquêtes. J’avais enfin l’impression de servir à quelque chose. 

			Ses mains se crispent sur le volant. L’aiguille sur le compteur de la Jaguar monte très rapidement dans les tours.

			Il dit : mais au bout d’un moment, mes mauvaises pensées sont revenues. J’étais jaloux. Moi aussi, j’aurais voulu vivre ta vie, que tout soit simple, devenir inspecteur. Je voulais voir les choses comme toi. 

			Tu aurais pu me choisir, dit-il, plutôt que Copperfield, qui sortait de nulle part. On aurait fait une super équipe.

			Ne mêle pas Copperfield à ça, dit Rivage. 

			Ne t’inquiète pas, dit Sam Delta, comme tu le vois, je me suis construit mon propre rôle. J’en suis très content. Pour la première fois, je me sens bien. C’est bizarre à dire, mais ça me fait vraiment du bien de te voir souffrir.

			Rivage entend Sam Delta rire. Il est surpris par cette réaction et regarde son visage. C’est un visage déformé par la colère et la haine ; son expression est celle d’un homme à 100 % dévoré par le mal.

			Sam Delta dit : on ne peut pas toujours être du côté du bien.

			Pourquoi tu ne m’as pas tué toi-même ? demande Rivage. Pour la première fois, Sam Delta se tourne vers Rivage. Il sourit, et il pleure en même temps. 

			Il dit : je ne veux surtout pas que tu meures. Tu le sais bien pourtant, tu es mon seul ami. Je veux juste que tu vois les choses comme moi je les vois, et que tu te rendes compte.

			Il dit : je ne veux plus être tout seul.

			L’aura de Sam Delta redevient beaucoup plus claire.

			Ils sont arrivés.

			Sam Delta se gare le long du trottoir, juste devant la maison de Rivage. Rivage ne sait pas quoi lui dire. Pluton s’est réveillé pendant le trajet et saute hors de la voiture. Rivage sort à son tour. Il ferme la portière derrière lui. Il ne dit rien, et Sam Delta non plus. Sam Delta continue de regarder la route devant lui ; son visage ne retrouvera plus jamais ses traits habituels. Désormais, il appartient au continent maudit.

			La Jaguar repart mais Rivage ne la voit pas s’en aller.

			Il regarde sa maison. Il n’arrive pas à bouger. 

			Il voit les choses comme Sam Delta les voit.

			C’est l’enfer, et il n’a pas le courage de l’affronter.
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			Quatre adolescents traînent à la carrière, à côté des rampes du skatepark. Ils discutent en buvant des bières et se montrent des vidéos sur leurs téléphones. Des oiseaux de mer se posent à quelques mètres d’eux et picorent sur le sol les restes des sandwichs qu’ils ont achetés.

			Ils s’appellent Scott, Dylan, Troy et James.

			Les parents de Troy et de Scott ne savent pas qu’ils sont là ce soir. Le père de James sait où est son fils mais le laisse faire ce qu’il veut.

			Troy dit qu’il va bientôt quitter Myriad Pro parce que ses parents déménagent. Ils ont trop peur que je meure, dit-il. Ils ont acheté une nouvelle maison à Portobello, où tout le monde a l’air beaucoup plus normal. James aussi aimerait partir, mais tous ses souvenirs sont ici. Il dit : si mes parents avaient plus d’argent, on irait à Miami.

			Dylan ne parle pas.

			Elle regarde Peter Fire qui marche devant eux et longe les limites de la carrière. Elle se demande où il va. Elle ne l’a jamais vu par ici. Il n’a pas l’air de les avoir remarqués.

			Peter Fire dépasse le skatepark, mais ne prend pas le sentier qui monte au-dessus. La première fois qu’il est venu, il a repéré un autre endroit un peu étrange accessible seulement à marée basse. Au fond de la carrière, près de l’eau, une sorte d’escalier creusé naturellement dans la roche permet de descendre sur les bancs de sable qui s’enfoncent sous la falaise.

			Les lieux sont déformés par une surcouche qui s’effrite ; celle de la réalité dans laquelle il est mort. 

			Il caresse les parois de la falaise, dont le toucher est un peu granuleux ; certains morceaux tombent au sol. Dans un recoin, il y a des préservatifs usagés et des sacs plastique dégradés par l’eau.

			Tu fais quoi ? demande Dylan.

			Peter Fire se retourne et voit cette fille.

			Il est gêné pour une raison qui n’a rien à voir avec ce qu’il cherche. Cette fille s’appelle Dylan et lui demande comment il s’appelle. Peter Fire, dit-il.

			Ils parlent un peu, et puis ils s’assoient sur les marches de l’escalier. 

			Scott a allumé son enceinte JBL pour écouter une playlist de chansons tristes. Il parle d’une fille qui a quitté le collège et qu’il ne reverra jamais. Elle existera juste dans mes souvenirs, dit-il. Ouais, dit Troy. Il ne sait pas quoi ajouter.

			Il demande : vous aussi vous avez peur d’être tués comme Ken ? James dit qu’il n’a pas vraiment peur de mourir de cette façon-là. Tu as peur de mourir comment ? demande Scott. Je sais pas, dit James, genre désintégré.

			Scott regarde l’heure sur son téléphone. Merde, dit-il, faut que je rentre, sinon mes parents vont me griller. Il prend son enceinte et se lève. Attends je te suis, dit Troy. Ouais moi aussi, dit James, je vais pas rester là tout seul.

			Peter Fire voit les trois garçons s’éloigner. Il demande à Dylan : tu les rejoins pas ? Non, dit-elle, en vrai je m’ennuie un peu avec eux. Ils parlent toujours des mêmes trucs.

			La mer remonte par à-coups.

			Dylan demande : alors, tu cherches quoi ?

			Un trésor caché, dit Peter Fire.

			Quel genre de trésor ? demande Dylan. Ça, je peux pas te dire, dit Peter Fire. Il voit que la curiosité de Dylan ne cache aucune mauvaise intention. Il dit : en fait, c’est un trésor avec un pouvoir magique.

			Dylan se souvient d’une scène qu’elle a vue ici, deux ou trois nuits plus tôt. 

			Elle était au skatepark avec James. Ils écoutaient Frank Ocean chanter qu’il voulait voir le nirvana mais pas mourir tout de suite. À la fin de la chanson, ils ont entendu des voix qui arrivaient au-dessus d’eux et descendaient le sentier jusqu’à la carrière. Ils se sont cachés derrière une des rampes du skatepark. Des dizaines d’hommes avec des capes et des capuches avançaient les uns derrière les autres. 

			Ils ont marché jusqu’aux bancs de sable et se sont regroupés sous la falaise.

			Dylan dit : on aurait dit qu’ils cherchaient une entrée, mais il n’y en a aucune dans la paroi de la falaise. Ils sont restés à peu près 30 minutes comme ça. Et puis ils ont fait demi-tour et ils sont partis.

			Les yeux de Peter Fire brillent. Il avait raison. Si le passage ne s’est pas ouvert cette nuit-là, c’est parce qu’il a survécu. Le mot de passe et le sacrifice sont liés ; l’un ne marche pas sans l’autre. Il se demande quel est le délai entre le sacrifice et l’ouverture du passage.

			Tu cherches le même passage, c’est ça ? demande Dylan.

			Oui, dit Peter Fire, c’est à l’intérieur de la falaise que le trésor est caché. Et comment tu sauras que c’est le trésor ? demande Dylan.

			Peter Fire pense à Stardew Valley. Dans ce jeu, un homme nommé Krobus vit tout au fond de la caverne du Crâne, qui se trouve au nord-ouest du désert de Calico. C’est le propriétaire du casino installé dans le désert.

			Krobus est un homme difficile à trouver, mais une fois découvert, il donne des récompenses très rares, comme des œufs en or, des lits doubles et une reproduction de son chapeau. 

			Peter Fire se demande si le trésor caché à Myriad Pro est gardé par quelqu’un comme Krobus, ou s’il est juste à l’intérieur d’un coffre en bois posé sur le sol, comme dans Zelda.

			Il s’imagine attiré par une force évidente.

			Il dit : je sais que je le reconnaîtrai tout de suite.
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			Ce matin, Copperfield avait listé quatre choses obligatoires à faire dans sa journée. Les deux premières étaient enquêter sur le supermarché et interroger les parents de Marle. La troisième est retourner interroger les parents de Ken. 

			Deux rues de lotissement séparent la maison des parents de Marle de celle des parents de Ken. Quand Copperfield a vu la distance sur son GPS, il a hésité à faire le trajet à pied. Et puis finalement il a eu la flemme.

			Il sort de sa voiture et remarque que les rideaux sont tirés devant les fenêtres. Le jardin n’est plus entretenu et la pelouse a poussé plus haut que dans les jardins des autres pavillons.

			La mère de Ken lui ouvre après qu’il a sonné pour la troisième fois.

			Elle retourne s’asseoir dans un fauteuil jaune sale ; devant elle, sur la table basse, il y a plusieurs bouteilles de whisky vides. D’autres bouteilles d’alcool sont encore pleines à côté, mais bientôt elles seront vides. À la fin de la journée, tout sera vide.

			L’intérieur de la maison ne correspond pas au souvenir que Copperfield en avait. Il se souvient de l’odeur des frites que leur avait cuisinées le père de Ken. Il se souvient d’une chanson de Sade et de la lumière tamisée.

			La mère de Ken dit : vous avez changé depuis la dernière fois.

			Comment ça ? demande Copperfield.

			Elle dit : je ne sais pas, vous avez changé, c’est tout. Elle se sert un mojito avec une énorme dose de rhum et une toute petite dose de chaque autre ingrédient.

			Copperfield essaie de jeter un œil dans les pièces dont les portes sont entrouvertes. Il demande : votre mari n’est pas là ? Les appareils électroménagers dans la cuisine sont tous en veille et certains voyants clignotent.

			La mère de Ken ne répond pas à sa question et demande : pourquoi vous n’êtes pas venus plus tôt ?

			Copperfield dit : on a eu beaucoup d’autres pistes à explorer.

			Forcément, dit-elle.

			Le père de Ken a disparu depuis quatre jours. Il a dit à sa femme qu’il allait se rendre à la police, et ensuite il n’est jamais revenu.

			Copperfield demande : pourquoi vous ne nous avez pas prévenus ?

			La mère de Ken dit : j’avais peur. 

			Dehors, une voiture klaxonne. La mère de Ken se lève, ferme le verrou de la porte et regarde par la fenêtre ; elle se cache un peu derrière les rideaux. Elle dit : ils savent que je suis en train de vous parler. 

			D’un coup, la même tension que celle qu’il a ressentie au plan d’eau écrase Copperfield. La lumière dans le salon devient rouge à cause du soleil qui décline. La mère de Ken regarde toujours par la fenêtre et dit : ils savent que vous êtes là.

			Copperfield se lève et regarde dans la rue par une autre fenêtre. Deux hommes qu’il n’a jamais vus tournent autour de sa voiture et inspectent l’intérieur. Leurs visages expriment aussi peu d’émotion que des masques lisses. Copperfield s’apprête à sortir son 9 mm de son étui, quand il voit les deux hommes remonter dans leur voiture et quitter le lotissement.

			La mère de Ken dit : c’est eux qui ont fait disparaître mon mari.

			Elle passe par la cuisine pour sortir un plat qui a brûlé au four, puis elle se rassoit dans le fauteuil du salon. Elle est très agitée et ses genoux tremblent. Elle dit tout bas des choses que Copperfield ne comprend pas. Il ouvre une pochette qu’il a préparée depuis longtemps au commissariat.

			Dès qu’ils ont compris que le frère jumeau de Ken n’existait pas, Copperfield a émis l’hypothèse que son père puisse être celui à qui appartenaient les traces ADN retrouvées sur la roche. Il a voulu en parler à Rivage, mais comme lui préférait suivre d’autres pistes, il n’a jamais trouvé l’occasion de le faire.

			Il montre à la mère de Ken des photos de la roche avec laquelle on a frappé son fils. Il dit : dans le champ où on a retrouvé Ken, on a aussi retrouvé cette roche. Elle contient des traces ADN proches à 99 % des siennes. Je pense que cet ADN est celui de votre mari, dit-il.

			La mère de Ken ne réagit pas aux informations données.

			Copperfield dit : je pense que votre mari était dans le champ cette nuit-là. 

			Il demande : c’est pour ça qu’il voulait se rendre ? Qu’est-ce que vous cachez ?

			La mère de Ken comprend qu’il est temps de parler.

			Sept jours plus tôt, sur la route 71.

			La nuit tombe. Le père de Ken amène son fils en voiture dans un endroit parfait pour faire du street golf. Le street golf est une pratique du golf alternative, sans parcours prédéterminé et avec des balles semi-rigides fluorescentes. 

			Comme au golf traditionnel, le but est de mettre une balle dans un trou, qui est creusé par les joueurs dans des supports variés comme une souche morte, de la boue, de la mousse ou la gueule ouverte d’un animal mort.

			Tous les coups sont permis. C’est ce qui fait du street golf un exutoire idéal, comme le saut à l’élastique ou le VTT de descente. Les compétitions de street golf ne sont pas encore sponsorisées par Red Bull parce que c’est un sport trop violent pour le grand public.

			Une balle envoyée à pleine vitesse peut atteindre les 340 km/h et transpercer n’importe quel crâne.

			L’endroit parfait que le père de Ken veut montrer à son fils comprend le champ dans lequel son cadavre sera découvert quelques heures plus tard.

			Le même champ a deux facettes.

			Ils ne sont pas ici juste pour faire du street golf. En fait, le père de Ken accompagne son fils à un rendez-vous. Cette partie est la dernière qu’ils joueront ensemble.

			Il lui demande : tu es prêt ?

			Il ne fait pas référence à sa première balle, mais à son sacrifice.

			Encore un mois plus tôt, le père de Ken lui parle d’un groupe de personnes qui est arrivé à Myriad Pro pour s’emparer d’un artefact. Cet artefact s’assemble avec un autre pour réveiller une force presque divine. Le premier artefact a déjà été récupéré par le même groupe trois ans plus tôt, dans la ville de Sligo. Le moment est venu pour eux de récupérer celui de Myriad Pro.

			Son père lui dit : la force cumulée de ces deux artefacts pourrait amener la paix sur Terre.

			Il lui explique que les passages pour atteindre l’artefact caché à Myriad Pro ne s’ouvrent que sous certaines conditions. Parmi tous les passages, il lui montre celui de la carrière.

			Cette fois-là, Ken sent l’aura de l’artefact qui jaillit sous ses pieds.

			Son père lui dit : pour ouvrir un passage, il suffit de prononcer la bonne phrase.

			Mais ce n’est pas tout.

			L’artefact est protégé par un gardien que les membres du groupe nomment Asim. Et ce gardien ne donnera l’artefact qu’en échange d’un trésor équivalent. 

			C’est l’étape la plus importante, celle qui concerne Ken.

			Son père lui dit : pour un échange équitable, Asim demande plusieurs adolescents de ton âge, choisis par hasard parmi tous ceux qui vivent à Myriad Pro. La plupart des parents ne veulent pas en parler à leurs enfants, mais moi je voulais te le dire.

			Pour que tu puisses t’y préparer, dit-il, et accepter ton sort, si jamais tu étais choisi.

			L’émotion qui traverse Ken quand il apprend cette nouvelle est impossible à transcrire. Les nuits qui suivent, il ne 

			dort plus. Il voit les yeux noirs du gardien Asim qui le scrutent. Il fugue dans des états seconds. Il se retrouve toujours à la carrière, où il se laisse envahir par cette aura maléfique immense, et se rendort en pleurant.

			Le mois passe, jusqu’au dernier matin.

			Ken reçoit un message ; un bout de papier glissé sous la porte de sa chambre.

			BANJO BEGS FOR PLENTY OF EGGS

			Il le range précieusement dans une porcelaine que lui a offerte sa mère. Il pense qu’un sacrifice caché le rend d’autant plus brave.

			Le père de Ken regarde sa montre. 

			Ils vont bientôt arriver, dit-il, profitons de notre dernière partie. Ouais, dit Ken. Ils continuent de jouer jusqu’à ce que la nuit soit trop noire pour retrouver les balles. 

			Le père de Ken se retourne. Il entend trois voitures approcher. Il voit très bien les faisceaux de leurs phares dans cette partie de Myriad Pro sans aucune pollution visuelle. Ken se retourne vers les voitures après avoir vu son père se retourner.

			Elles se garent. Huit hommes en sortent.

			Ils restent là pour les observer.

			Le père de Ken dit : le rituel va bientôt commencer. Ken regarde les hommes immobiles devant leurs voitures, puis son père. Je crois que j’ai un peu peur, dit-il. Il sent son ventre se contracter et vomit sur ses pieds. Pense à cette force unique dont tu vas faire partie, dit son père.

			Il prend une roche par terre et commence à battre son fils.

			Ken se défend par réflexe. Il blesse son père.

			Ken est assommé par un autre coup et se retrouve dans la boue. Il cherche de l’aide. Les hommes à côté de la voiture se sont rapprochés. Ken a même l’impression que d’autres hommes sont arrivés par les sous-bois et les champs, et qu’ils les regardent se battre.

			Ken ne peut pas s’enfuir.

			Son père finit par lâcher la roche. Il ne tient plus sur ses jambes et se recroqueville à l’écart. Tout son corps est écrasé dans la terre par la paume d’une main immense qui vient du ciel. Il dit : je te demande pardon. 

			Deux hommes viennent le relever et l’aident à marcher jusqu’à sa voiture. Ils l’assoient au volant. Le père de Ken roule sans réfléchir. Il répète : je te demande pardon.

			Ken ne peut pas lui répondre.

			Les hommes achèvent son sacrifice et contentent Asim.

			Quand tout est terminé, ils rangent et nettoient la scène.

			Il n’y a que Ken qui reste là.

			La mère de Ken ne raconte pas l’événement dans le détail à Copperfield. Elle ne parle pas de l’artefact, ni du gardien Asim, ni des passages. Il penserait qu’elle délire. Elle parle juste du groupe d’hommes et du rôle de son mari. Elle veut que Copperfield le retrouve.

			Alors vous êtes complices ? demande Copperfield. La mère de Ken se met à rire. Elle dit : vous le faites exprès ? Vous n’avez pas encore compris que tout le monde à Myriad Pro est complice ?

			La lumière rouge a continué de s’étirer dans la pièce et fait de drôles d’ombres sur les visages et derrière les meubles.

			Qui sont ces gens ? demande Copperfield.

			Je n’en sais rien, dit-elle, ils ne font que passer.

			Il range ses papiers en vitesse et dit : si votre mari vous fait signe, prévenez-moi cette fois. Il pose sa carte de visite sur la table basse. 

			Avant qu’il ne quitte la maison, elle a le temps de dire : vous ne pouvez pas gagner contre eux.

			Ce n’est pas grave, dit Copperfield, je ne cherche pas à gagner.
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			Quand Copperfield arrive au commissariat, tout le monde est déjà rentré chez lui pour la nuit.

			Il va se changer les idées à la machine à boissons. Il pense au récit de la mère de Ken. S’il l’avait interrogée plus tôt, il sait qu’ils auraient pu éviter d’autres victimes. Il éprouve un peu de rancœur envers Rivage.

			Devant la machine, il hésite entre un frappuccino personnalisé avec glaçons, sirop au chocolat et sucre en poudre, ou un thé au citron Lipton. Quelqu’un frappe à la porte du commissariat. Copperfield appuie sur un bouton au hasard et va ouvrir pendant que la machine le sert.

			Bonsoir, dit Mista.

			Copperfield reconnaît le cascadeur pour la pub de café.

			10 minutes plus tard, la lumière bleu et blanc qui tombe des lampadaires de la rue éclaire les visages de Copperfield et de Mista, assis face à face dans le bureau de Rivage.

			Mista regarde son café dans le gobelet en plastique. Il le fait tourner avec des mouvements de poignet presque invisibles. 

			Copperfield a sorti son carnet mais n’a pas encore commencé à écrire. Son thé au citron est froid. Heureusement, il en a déjà bu les trois quarts.

			Mista dit : c’est à 80 km au sud de Myriad Pro, dans un quartier résidentiel privé.

			Il y a des enfants, dit-il. Je n’en ai vu qu’un, mais je pense qu’il y en a plusieurs.

			Qu’est-ce que vous faisiez là-bas ? demande Copperfield. Mista réfléchit pour donner une réponse adaptée. Il dit : je faisais une cascade pour une autre pub de café. Les consommateurs aiment bien avoir l’impression que boire du café rend riche, enfin quelque chose dans le genre, je ne sais pas, c’est la prod qui fait les choix de DA.

			De DA ? demande Copperfield.

			De direction artistique, dit Mista.

			Ah oui, la direction artistique, dit Copperfield. Il pense aux producteurs de café à Managua et aux règlements de comptes de la pègre locale avec des kalachnikovs volées et des mines artisanales. Il pense à la meilleure façon de les intégrer au discours de la marque.

			Vous faisiez une cascade dans la maison avec cet enfant ? demande Copperfield. Non, dit Mista, je faisais une cascade dans la villa à 200 mètres de là, mais en partant je me suis perdu et je suis arrivé par hasard dans la maison avec les enfants, enfin l’enfant. Parce que je n’en ai vu qu’un, comme je vous l’ai dit.

			Alors pourquoi vous êtes entré dans cette maison ? demande Copperfield.

			Pour une fois, Copperfield ne fait pas comme si toutes les histoires qu’on lui racontait allaient de soi. Il prend modèle sur Rivage et part du principe qu’on peut lui mentir.

			Mista revoit le sous-bois, le jardin de la maison, la terrasse et la baie vitrée. Il se souvient de l’aura que dégageait l’intérieur de la maison par la baie vitrée entrouverte, et de l’atmosphère nauséabonde qui passait au travers. Ce genre de pressentiment, pense Mista, quelque chose d’indescriptible, comme le mal absolu.

			Une intuition, dit Mista.

			La cartouche à balle ordinaire et perforante de 12,7 mm Sniper Elite fait un trou net dans l’écran Dell 24 pouces face à Copperfield. Un arc électrique sort des câbles. Le paysage désertique en fond d’écran est encore en partie visible, et les icônes aussi. La corbeille est pleine et la vider permettrait de gagner 1,5 Go d’espace disque.

			Une vitre éclate.

			Copperfield et Mista se jettent au sol.

			Le cerveau analyse toujours à contretemps les événements trop rapides.

			Mista pense aux pédophiles qui l’auraient repéré dans la maison et voudraient le faire taire.

			Mais juste après, il a un autre souvenir.

			Avant d’arriver au commissariat, il a reconnu les trois nouvelles Jeep en or des sœurs Braska en train de passer au drive d’un Burger King. Il s’est demandé ce qu’elles faisaient dans le quartier. Sur le moment, il pensait qu’elles profitaient juste d’une promo flash sur les menus Big King XXL. Maintenant, il comprend qu’elles n’étaient pas là pour ça.
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			Alors ? demande Yuna Braska.

			Le fusil sniper est une arme emblématique des jeux de tir ; c’est avec lui que les joueurs expérimentés font les best of qui ont le plus de vues sur YouTube. 

			Le modèle qu’utilise Nami Braska est le même que celui de Counter-Strike. L’Arctic Warfare Magnum est l’arme parfaite pour un sniper parfait. Une balle et c’est un aller simple pour l’enfer. Elle a une vitesse de tir très lente mais une grande puissance. Avec son zoom, il suffit de s’accroupir pour assurer le headshot. À certains endroits, tirer dans les murs permet même de toucher les ennemis au travers.

			Un vrai bon sniper se reconnaît à sa maîtrise du no scope, qui consiste à tirer de loin ou à bout portant sans utiliser le viseur. Cette technique permet de profiter de la puissance de l’arme sans subir le temps d’attente obligatoire pour aligner correctement la cible.

			Pour profiter de cette technique, les tricheurs utilisent une aide à la visée interdite en tournoi, qui leur évite des années d’entraînement et assure une précision de 100 % à chaque tir. 

			Mais Nami Braska n’est pas une tricheuse. La balle qu’elle va mettre dans la tête de Copperfield, elle va la mettre à la régulière.

			Il faut juste qu’elle se concentre un peu.

			Copperfield et Mista ont changé de position. Ils sont à 5 mètres l’un de l’autre. Copperfield est adossé au bureau de Rivage, et Mista accroupi dans un recoin plus fermé avec une imprimante et une fontaine à eau.

			Mista dit : je crois qu’on veut vous tuer.

			Qui ? demande Copperfield. Les sœurs Braska, je pense, dit Mista. Copperfield a déjà vu leur nom passer dans des affaires qui ne le concernaient pas, comme l’assassinat de la Reine de la coca devant une boucherie, ou la crucifixion d’un lieutenant des Templiers blancs dans une chapelle à Phœnix.

			Copperfield pense que leur attaque arrive trop vite après sa visite au supermarché pour que les deux choses ne soient pas liées.

			Il se demande aussi quelle méthode utilise ce cascadeur pour identifier les sœurs Braska à partir d’un seul tir de sniper. Ce cascadeur n’est pas à 100 % honnête avec moi, pense Copperfield.

			Une autre cartouche à balle perforante Sniper Elite vient éclater le plateau en teck clair du bureau de Rivage.

			Mista se rapproche en rampant d’une fenêtre qui donne sur la rue. Il essaie d’imaginer un plan. Il estime que la tireuse est à 500 ou 600 mètres d’ici, dans un étage surplombant, voire au sommet d’un immeuble. Il demande à Copperfield s’il y a une sortie de secours cachée pour fuir sans être vus. Copperfield lui montre une porte juste à côté d’eux.

			30 secondes plus tard, ils ont quitté le commissariat.

			Yuna et Jessie Braska avaient promis à leur petite sœur de renommer leur organisation Braska & Braska & Braska si elle réussissait cette mission. C’était une sorte de rite initiatique pour voir si elle avait les épaules pour être officiellement à la tête de l’organisation. Mais vu comment les choses se passent, le nouveau néon & Braska risque de rester encore longtemps à l’entrepôt.

			Yuna Braska pense que son Crispy Chicken a trop de salade et pas assez de sauce. Elle le repose dans son emballage et s’essuie la bouche avec sa serviette en papier. Elle demande : alors ?

			Nami Braska a toujours l’œil dans le viseur et dit : je les vois plus.

			C’était pourtant pas difficile, dit Yuna Braska. Nami Braska dit : non mais c’est parce que vous m’avez mis trop de pression aussi.

			Bon, pense Yuna Braska. Elle sort son talkie-walkie. Elle dit : ils se sont enfuis.

			À 300 mètres de là au niveau de la route, dans une Jeep en or, Jessie Braska sort son propre talkie-walkie. Elle dit : OK, je m’en charge. Elle retrouve la BM jaune à deux rues du commissariat et la suit. Plus elle s’éloigne de Myriad Pro, et plus la nuit devient noire.
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			Ce soir, dit le journaliste, nous allons essayer de comprendre comment un chien a pu déjouer la surveillance de la NASA pour retrouver sa liberté. Une évasion qui n’est d’ailleurs pas sans lien avec certains des plus grands groupes industriels au monde. Le Chien qui avait vu Mars, c’est tout de suite, dit le journaliste.

			Le plasma Samsung est allumé dans le salon, mais personne ne le regarde. Sur une console en bois, une lampe d’appoint éclaire des clés, des prospectus et des piles usagées. Il y a des traces de boue dans la cuisine et un paquet de biscuits trois céréales ouvert.

			Le fermier est dans son hangar en train de souder et d’assembler des éléments de sa fusée. Le hangar communique directement avec sa maison, mais il n’entend pas qu’on frappe à la porte d’entrée. 

			C’est seulement au bout de 5 minutes qu’il entend du bruit et revient dans sa maison. Il regarde discrètement à l’extérieur par la fenêtre qui donne sur son entrée. Il voit un homme avec un chien. Il ne le reconnaît pas.

			Il ouvre et fait face à Rivage.

			Ça lui revient maintenant. Vous avez encore un problème avec votre télé ? demande-t-il.

			Non, dit Rivage, je viens pour autre chose. Il montre Pluton qui l’accompagne.

			15 minutes plus tard, ils sont tous les deux assis dans le salon. Rivage est sur un canapé trois places beige avec méridienne, et le fermier dans un fauteuil assorti avec un plaid à motif écossais et un support pour les pieds. Il a coupé le son de la télé. Le fermier a proposé un kir cassis à Rivage, qui a finalement préféré un verre d’eau pétillante.

			Le fermier demande : au fait, comment vous savez que je construis une fusée ?

			Rivage montre Pluton et dit : c’est lui qui m’en a parlé. 

			Rivage explique que Pluton a des pouvoirs surnaturels. Il peut projeter des visions du futur, arrêter le temps et faire léviter de petits objets. Il dit : vous savez, c’est le chien de la NASA, celui qui est allé sur Mars.

			Le fermier en a entendu parler. Il dit : oui, je vois. Il regarde Pluton qui est assis sur ses pattes arrière comme un chien normal.

			Je crois qu’il veut retourner sur Mars, dit Rivage.

			Il vit là-bas ? demande le fermier. Oui apparemment, dit Rivage. Enfin c’est ce que j’ai compris à partir de ses projections.

			À la télé, il y a une magnifique vue HD de Mars en plan resserré. Le fermier est un peu frustré parce que le format 16/9 de son écran Samsung force Mars à être coupée en haut et en bas. Ils ne peuvent pas profiter d’une planète ronde parfaitement ajustée sur tous les bords de l’écran. Le fermier pense que les planètes ne sont pas adaptées au format 16/9.

			Le plan à la télé change et montre des images des caméras de surveillance de la base martienne. Elles filment des plaines désertiques et des montagnes au loin. Pluton se met à grogner et à aboyer devant l’écran.

			L’une des caméras fait un gros plan sur le sable rouge qui scintille comme la mer sous le soleil.

			Pluton salive énormément ; il a l’air enragé.

			Qu’est-ce qui lui arrive ? demande le fermier. Je ne sais pas, dit Rivage, je ne l’ai jamais vu comme ça. Peut-être qu’il sent une menace et que c’est pour ça qu’il veut rentrer. Rivage essaie de le rassurer, mais ils sont finalement obligés de l’enfermer dans une autre pièce le temps qu’il se calme.

			Bon OK, dit le fermier, je veux bien vous aider, mais en échange vous allez me filer un coup de main. 

			Une fois qu’on aura décollé, dit-il, je vous déposerai au passage. Moi, je vais beaucoup plus loin que Mars.
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			Une borne sur le bas-côté indique le kilomètre 14 de la route 71. Mista éteint ses phares et quitte la chaussée pour s’engager sur un chemin de terre. Jessie Braska le perd de vue. Elle tape plusieurs fois contre son volant. Elle est très énervée. C’est la première fois qu’une cible lui échappe. Elle appelle ses sœurs et dit : je les ai perdus.

			Cette mauvaise nouvelle empêche Yuna Braska d’apprécier la fin de son Crispy Chicken. Elle pense qu’elle va devoir enlever l’autre & Braska de leur enseigne pour prendre seule la tête de l’organisation. Elle va la renommer Yuna Braska. 

			Mista regarde dans son rétroviseur. Il dit : c’est bon, je l’ai semée. 

			Copperfield a l’impression que Mista connaît le chemin par cœur ; il n’a pas ralenti, même avec les phares éteints. 

			Copperfield regarde par la vitre passager. Il voit les champs en friche éclairés par la Lune. Il imagine des dizaines de cadavres d’adolescents dévoilés par la moisson. Il pense à des tracteurs conduits par les quatre cavaliers de l’Apocalypse. 

			Par la fenêtre, il se voit lui en train d’avoir peur de ce qu’il imagine.

			Mista dit : on est à même pas 10 minutes de la maison dont je vous parlais. J’ai une autre affaire urgente en cours, dit Copperfield. Vous préférez peut-être que je vous dépose ici ? demande Mista.

			Copperfield imagine les quatre tracteurs le poursuivre pendant qu’il court. Il imagine les rictus des cavaliers dans son dos.

			OK, dit-il, allons-y.

			Mista se gare sur le bord de la route, à 300 mètres du quartier résidentiel privé avec ses seize villas.

			Ce quartier a été construit à Myriad Pro sur le modèle de ceux déjà présents à Miami, pour attirer les hommes d’affaires qui veulent renouer avec l’authenticité de leur vie.

			Toutes les villas ont été conçues par un architecte de talent qui a su mettre son inventivité et son audace au service d’un projet humain. Une petite route et une allée piétonne en sable stabilisé desservent toutes les entrées ; les propriétés sont délimitées par une végétation qui a l’air sauvage. Il n’y a jamais personne qui s’y promène parce que la sécurité privée expulse tous les intrus.

			Au moment de la livraison, l’architecte a dit : ici, mes clients trouveront l’apaisement nécessaire pour acquérir une pleine conscience du marché.

			Pour compléter l’écosystème du quartier, il a aussi imaginé et dessiné le golf de L’Alambra, construit en face, de l’autre côté d’une crique. Une petite navette maritime dessert le quartier toutes les heures.

			Mista et Copperfield marchent entre les rochers qui entourent la crique pour éviter d’être repérés. 

			Ils arrivent au niveau de la maison et se cachent dans le jardin. Il n’y a pas de lumière, ni de mouvement à l’intérieur. Copperfield regarde la baie vitrée et l’aspect général de la maison. Il croit comprendre ce que Mista voulait dire par une intuition. Mista passe devant et fait coulisser la baie vitrée. Elle n’était pas verrouillée.

			Ils avancent très discrètement, comme s’ils étaient en mission d’infiltration dans Splinter Cell.

			Mista n’a pas tout à fait la même impression que la veille. Les nuages découvrent la Lune qui éclaire le salon et la cuisine. L’impression de Mista se confirme : il n’y a plus rien. 

			Il fouille parmi les magazines sur la table basse mais ne retrouve pas celui qu’il avait vu en partant. Les placards sont vides. Il monte à l’étage. Dans les chambres, il n’y a plus de caméras, ni de sets de tournage, ni de déguisements.

			La maison est redevenue banale.

			Au rez-de-chaussée, il dit à Copperfield : je vous promets qu’ils étaient là.

			Je vous crois, dit Copperfield, j’ai trouvé ça pendant que vous regardiez à l’étage. Il lui tend la carte de visite d’un certain Mr Caramelo, avec une adresse à Corel, une petite ville-dortoir à 365 km à l’est de Myriad Pro. Copperfield dit : c’est un fournisseur de photos pédophiles.

			Merci, dit Mista.

			Il demande : j’espère que ça ne vous dérange pas si je m’occupe de lui à ma façon ? Non, dit Copperfield, je n’ai pas le temps de m’en occuper moi-même.

			Mista propose à Copperfield de rester dormir dans la maison et de le raccompagner le lendemain matin. Les sœurs Braska ont sans doute piégé votre appartement avec de l’explosif, dit-il. Quand on rentrera à Myriad Pro, restez sur vos gardes.

			Ils continuent à discuter tous les deux, assis côte à côte sur le muret qui délimite la terrasse. Dans la cuisine, Mista trouve une bouteille de jus de pomme chaud qu’ils partagent dans des petits verres de cantine.

			Copperfield dit : en vrai, vous n’êtes pas cascadeur. Non, dit Mista. Vous faites quoi comme métier ? demande Copperfield. Mon contrat m’empêche de vous le dire, dit Mista. 

			De l’autre côté de la crique, Copperfield voit de la lumière dans une grande bâtisse de plain-pied. C’est le club-house de L’Alambra. Un groupe de joueurs fête les bons résultats d’une compétition importante qui se déroulait à Miami.

			Et vous, votre enquête ? demande Mista.

			Copperfield se souvient de la première fois qu’il a discuté avec Mista à l’Ultracheese. Il était au tout début de l’enquête ; il n’y avait qu’un seul mort. Maintenant, il se rend compte que les choses ont changé. Il comprend mieux pourquoi la mère de Ken lui a dit que lui aussi avait changé. C’est la vérité.

			Copperfield dit : ça avance, même si tout a été plus compliqué que prévu. Mista voit dans ses yeux qu’il se trouve dans une situation difficile. D’ailleurs, demande Copperfield, vous savez que le gérant de l’Ultracheese a été tué ? Oui, dit Mista, c’était pourtant un type bien, et puis j’adorais ses planchas. Je n’ai jamais eu l’occasion d’en manger, dit Copperfield. Leur goût était incomparable, dit Mista, je ne peux pas vous le décrire. 

			Mista boit deux autres verres de jus de pomme. Il demande à Copperfield s’il préfère dormir sur le canapé du salon ou dans le lit à l’étage. Copperfield n’a pas de préférence.

			Au fait, c’est quoi là-bas ? demande Copperfield. L’Alambra, dit Mista, le golf de Myriad Pro.

			Copperfield dit : c’est marrant, c’est ma prochaine étape. Il lui montre dans son carnet le quatrième élément de sa liste : aller au golf. Je devais y aller aujourd’hui, dit-il, mais finalement je n’ai pas eu le temps. Mista propose de le déposer là-bas le lendemain. Copperfield le remercie, mais il a des choses à clarifier au commissariat avant d’y aller. Il dit : je préfère bien préparer mes questions.
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			Bon, dit Dylan, on dirait que le passage ne va pas s’ouvrir ce soir.

			Ouais, dit Peter Fire, on ferait mieux de rentrer chez nous. Je reviendrai demain, peut-être que j’aurai plus de chance.

			Dylan lui propose de dormir chez elle parce que ses parents habitent juste à côté. Ça les dérange pas ? demande Peter Fire. Non ils s’en foutent, dit Dylan.

			Ils quittent la carrière et marchent pendant 4 km. Dans un lotissement, Dylan lui montre la maison des parents de Ken. Elle dit : c’est ici que Ken vivait. Peter Fire regarde la maison et ressent une attraction malsaine ; il s’y sent lié pour des raisons obscures. Il pense que s’il se couchait dans le lit de Ken, il se sentirait comme dans son propre lit. Il voit leurs deux corps assemblés dans deux dimensions parallèles qui se rejoignent.

			Dylan habite juste à côté. Elle ouvre la porte d’entrée et dit à Peter Fire de ne pas faire de bruit ; ses parents dorment.

			La chambre de Dylan est aménagée sous les combles ; elle a la forme d’une pyramide. La seule fenêtre donne sur la rue. Il n’y a pas de console et pas de PC non plus. Il y a des photos d’elle avec ses amis et des figurines de dessins animés que Peter Fire n’a pas vus. Il n’y a aucune figurine de Peter Fire.

			Dylan déroule un sac de couchage qu’elle installe au pied de son lit. Elle dit : tu peux dormir dedans si tu veux. Peter Fire s’y glisse ; il n’y a que sa tête qui dépasse. Dylan se couche dans son lit.

			Elle demande à Peter Fire comment il a su qu’un trésor était caché sous Myriad Pro. Je l’ai lu dans un livre, dit-il. Dylan demande : on trouve ce genre d’infos dans les livres ? Ça dépend lesquels, dit Peter Fire. Mais dans celui que j’ai lu, on trouve beaucoup de choses.

			Une lumière bleue passe par la fenêtre et tombe sur le visage de Peter Fire.

			Dylan aimerait qu’il lui parle du pouvoir magique du trésor. Peter Fire dit : je sais pas ce que c’est, mais je pense qu’il rend immortel. Et il vient d’où ? demande Dylan. 

			De Mars, dit Peter Fire.

			Des visions le traversent.

			Mars est un miroir déformé du paradis.

			Dans Arcadia Planitia, les tourbillons de poussière laissent des traînées noires. Une source coule au fond des cratères ; elle ressemble à de l’eau mais brûle comme de l’acier fondu. Au-dessus d’Olympus Mons, une galaxie s’arrange en spirale.

			Une citadelle transparente sort du désert. 

			Un roi contemple la horde de fantômes qui peuple sa planète.

			La couronne sur sa tête a été forgée dans l’or le plus pur, et la pierre rouge autour de son cou vient des mêmes terres qui l’ont vu naître.

			Il est enveloppé par la plus belle des auras. 

			À lui seul, il maintient l’équilibre.

			Peter, demande Dylan, tu dors ? Elle parle dans le vide depuis 5 minutes. Désolé, dit Peter Fire, je pensais à autre chose. Il demande : des fois, tu voudrais pas partir de Myriad Pro ? Dylan réfléchit. Pour aller où ? demande-t-elle. 

			À Miami, dit Peter Fire.

			Tout le monde veut aller à Miami, dit Dylan. C’est le paradis là-bas. Moi je préfère rester ici, je trouve que c’est plus simple. À Myriad Pro il se passe des trucs horribles, mais à Miami, c’est encore pire.

			Elle dit : c’est comme si tu vivais de l’autre côté du Soleil. Il fait aussi chaud que sur la face visible, mais personne ne te voit brûler.
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			Mista dépose Copperfield au commissariat.

			Il lui dit : on se verra peut-être au golf ce soir, j’ai une course à y faire. OK, dit Copperfield, alors à ce soir peut-être. Copperfield pense à Mista comme à un nouveau collègue qui remplace Rivage.

			La scientifique a eu le temps de travailler pendant la nuit, et il découvre ses résultats après l’attaque du commissariat. Les deux cartouches Sniper Elite sont du même calibre que celle qui a servi à tuer le proviseur.

			La vitre brisée a été remplacée par un bout de carton en attendant la livraison d’un carreau sur mesure, mais le bureau de Rivage est resté tel quel. Un cadre a été fendu par un éclat de bois. C’est celui qui encadrait la photo de Sam Delta et de Rivage à Dubaï. Copperfield sort la photo du cadre et la regarde de près. Il les imagine tous les deux à Dubaï en train d’aller à la plage et de découvrir la culture locale.

			Un jour, Sam Delta leur avait dit qu’il rêvait d’acheter un appartement sur The World. C’est un archipel d’îles de sable artificielles qui est réservé à l’élite du monde entier. Il avait dit : comme ça, on pourra faire des barbecues tous les trois sans être dérangés. Rivage lui avait dit que les billets d’avion pour Dubaï étaient beaucoup trop chers. C’est pas un souci, lui avait dit Sam Delta, je vous les offrirai.

			Finalement, Sam Delta n’a jamais rien acheté sur The World parce que même pour lui c’était beaucoup trop cher.

			Un policier demande à Copperfield s’il a des nouvelles de Rivage. On m’a dit qu’il était rentré chez lui et qu’il se reposait, dit Copperfield. Il pense à Rivage et aux bons moments qu’ils ont passés tous les deux. Il passera le voir avant d’aller à L’Alambra.

			Il regarde le tableau en liège où sont accrochés tous leurs indices.

			Il raye au feutre le portrait de Nick. 

			Il ne pourra jamais découvrir ses réelles motivations car il n’a laissé aucune trace derrière lui. Personne ne s’est manifesté après l’annonce de sa mort dans la presse. Il pourrait avoir tenté de sauver Marle, m444rc et Peter Fire. C’est une piste qui se tient, mais Copperfield n’a aucun élément pour la confirmer.

			Il punaise de la ficelle rouge entre les portraits du père de Ken, du président du club de natation et du proviseur du collège. Il relie le proviseur à une photo de groupe des sœurs Braska, et punaise sa propre photo à côté des sœurs Braska.

			Des portraits des trois hommes, il fait partir trois autres ficelles vers une photo vue du ciel du parcours de L’Alambra.

			Dans un coin du tableau, il y a la capture d’écran de steve-rice, dont Copperfield ignore encore l’identité. Il le relie avec une ficelle au directeur du supermarché. Il relie aussi à steve-rice les deux mots de passe de Banjo-Kazooie.

			Dans un autre coin, il y a une photo de la maison où l’a amené Mista, qu’il relie à la carte de visite de Mr Caramelo, qu’il relie au proviseur du collège.

			Le père de Ken est également relié à une photo de son fils.

			Au centre du tableau, il y a les portraits de Ken, Lucca, m444rc et Marle. Au-dessus d’eux, il a punaisé le dessin de la couronne qui est sur la première page de son carnet.

			Copperfield pense que les choses commencent à faire sens. Il pense : tout est lié.

			Rivage disait que la satisfaction d’une enquête réside dans la façon dont chaque élément trouve sa place dans un ensemble de plus en plus cohérent. C’est ce que tous les inspecteurs recherchent.

			Il disait aussi que toutes les enquêtes n’avaient pas de mystère. La plupart n’ont d’ailleurs même pas de problème à poser. En fait, c’est un peu comme les maths, avait-il dit une fois à Copperfield. Les opérations simples permettent d’organiser le monde, et les plus compliquées de voir au travers.

			Copperfield pense au choc qu’a subi Rivage au plan d’eau.

			Il pense : peut-être que Rivage n’avait pas la force de voir au travers du monde. 

			Dans une corbeille à côté du bureau de Rivage, il retrouve l’énorme dossier de 800 pages intitulé Monde couronne. Il est enfoncé au milieu de documents froissés et d’autres déchets. Il le sort et enlève les couvercles de pots de yaourt collés sur sa couverture. Il lit plusieurs centaines de pages d’affilée sans se rendre compte du temps qui passe.

			Certaines informations qu’il contient lui auraient sans doute servi plus tôt, mais dans l’ensemble c’est surtout un document rempli de fantasmes. Myriad Pro y est décrite comme une ville où sommeille un être nommé le gardien Asim, à qui un groupe d’hommes sacrifierait des adolescents pour s’emparer d’un artefact qui rend immortel.

			Copperfield a l’impression que le document est un prétexte pour recueillir des centaines d’expériences douloureuses vécues par des anonymes.

			Par exemple, plusieurs courts témoignages tournent autour de la relation père-fils. L’un d’entre eux dit : j’emprunte la voiture de mon père et me gare sur des parkings vides où je dors toute la nuit. Un autre : je joue à goldeneye 007 tous les jours pour évacuer la tristesse du suicide de mon père qui me l’avait offert. Un troisième : je me cache dans les bois pendant des heures pour faire croire à mon père que je vais au cinéma avec des amis.

			Copperfield pense à une carte de Myriad Pro sur laquelle tous les lieux incontournables seraient les emplacements de traumatismes éprouvés par les habitants. 

			Il imagine la même carte pour le monde entier.
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			Mista essaie d’imaginer l’apparence de Mr Caramelo. La carte de visite retrouvée dans la maison est accrochée avec de la ficelle au rétroviseur central. Elle bouge en fonction de la route et accompagne le mouvement d’un jeu de dés en mousse et d’un désodorisant en plâtre avec une forme de cheval à bascule.

			Mista passe à côté de Cosmo Canyon.

			Cosmo Canyon est un site naturel à 15 km au nord de Corel. Il est apprécié des botanistes et des chercheurs pour son observatoire, son télescope, sa faune et sa flore rares. Le groupe écoterroriste Avalanche s’est formé là-bas, mais personne ne sait quand ni par qui.

			Il fait beau et le trafic est fluide. Sur Radio Espantoso, Mista profite d’une playlist 100 % latin jazz, mambo, soul et salsa.

			Il arrive à Corel.

			Il roule lentement dans les rues des lotissements pour ne pas trop attirer l’attention. Il a baissé la vitre côté conducteur et laisse son bras gauche pendre contre la portière. Toutes les maisons se ressemblent. Des enfants jouent au foot et font du vélo. D’autres ne font rien et sont assis sur le trottoir à discuter.

			Ils parlent des trucs les plus fous qu’ils ont vus dans Minecraft. Il y en a un qui raconte la fois où son jeu a planté pendant qu’il construisait une statue en pierre derrière sa maison. Quand il l’a relancé, il a levé les yeux vers le ciel et il a vu que la Lune le regardait.

			Il dit : elle avait un sourire bizarre.

			Le chat s’est ouvert et la Lune a écrit : misérable humain, ce n’est qu’une question de temps avant que j’enchaîne ton âme dans les tréfonds des ténèbres.

			C’est pour ça que j’adore Minecraft, dit un de ceux à qui il raconte son histoire.

			Ceux qui jouaient sur la route s’écartent quand Mista passe avec sa BM. Ils sont impressionnés par l’aura qu’elle dégage. Un enfant dit : c’est une M850i xDrive Gran Coupé jaune avec 625 chevaux et un moteur V3 M TwinPower Turbo. Un autre dit que ses jantes sont à chier.

			Mista s’arrête et fait signe à deux d’entre eux d’approcher. Il leur montre l’adresse sur la carte de visite de Mr Caramelo. Les enfants pointent en même temps du doigt la seule maison au bout de la rue, avec une allée en bitume vers le garage et une pelouse bien entretenue.

			Mista les remercie et gare sa voiture le long du trottoir.

			Les enfants ont arrêté de jouer et de discuter. Ils le regardent.

			Mista vérifie le nom et l’adresse sur la boîte aux lettres, regarde à l’intérieur de la Volvo garée dans l’allée, et se dirige vers la porte d’entrée. Il l’ouvre très lentement sans faire aucun bruit, puis il la referme derrière lui.

			Dans le salon, deux garçons de moins de 10 ans sont allongés et bâillonnés sur le canapé. Mista leur enlève le lien qu’ils ont dans la bouche. Il leur fait signe de ne pas crier. Les deux ont pleuré récemment, parce qu’ils ont du rouge autour des yeux. La télé est allumée et passe la saison 5 de Peter Fire. C’est la moins bien et la plus sombre. Peter Fire quitte la planète Caprica, et un disciple de Lancelot en profite pour s’emparer du pouvoir.

			Mista continue d’avancer dans la maison. C’est presque une copie parfaite de celle à côté de la villa. L’impression de déjà-vu perturbe un peu ses sens. Il pense : tous ces malades ont le même architecte. Une réflexion assez juste puisque 72 % des chantiers immobiliers de Miami jusqu’à Cosmo Canyon sont gérés par la même multinationale.

			Cette multinationale affiche l’année des meurtres un chiffre d’affaires record de 4 milliards de $.

			Les murs des deux chambres du bas sont peints en vert. Il y a des dizaines de déguisements différents dans les penderies, et du matériel vidéo de studio professionnel. Au rez-de-chaussée, Mista ne trouve rien d’autre.

			Il arrive sur le palier de l’étage et entend des bruits étouffés. Il s’approche d’une des chambres à la porte entrouverte. Les bruits se font un peu plus clairs. Un homme dit : tu vas être gentil maintenant.

			Mista pousse la porte tout doucement. L’homme ne l’entend pas. Le garçon sur le lit voit Mista regarder l’homme qui filme le garçon.

			Mista dit : Caramelo ?

			L’homme enlève son œil du viseur de la caméra, se retourne et dit : oui ?

			Mista lui tire trois balles dans la tête.

			Une fois qu’il est à terre, il lui tire encore cinq autres balles à bout portant dans la poitrine et le ventre.
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			Red fume devant la morgue. Elle en est à un peu moins de la moitié de sa cigarette. Elle dit : j’ai embauché une nouvelle assistante. Elle est sympa et en plus elle bosse bien.

			Copperfield est adossé contre le mur et regarde l’immeuble d’en face ; sa façade est jaune parce qu’elle est dans la lumière.

			Copperfield est passé voir Red au cas où elle aurait d’autres informations après son autopsie des corps de Lucca et de Marle. Malheureusement non, dit-elle. Leurs corps présentent les mêmes marques que celui de Ken. La présence des poignards confirme ses conclusions pour Lucca. Le tueur devait être frustré que Peter Fire survive à la strangulation. Il s’est servi des poignards pour s’assurer de la mort des victimes suivantes.

			Par contre, dit-elle, j’ai parlé de cette affaire à plusieurs collègues à Miami, Portobello et Sligo. Celui de Sligo m’a dit que ça lui rappelait une affaire qui s’est passée là-bas il y a trois ou quatre ans.

			Il a cherché des documents dans les archives de sa morgue, mais tout avait disparu. Il a aussi cherché à joindre par téléphone d’autres professionnels avec qui il avait étudié les corps à cette époque, mais leurs numéros n’étaient plus attribués.

			Ce que dit Red confirme l’intuition de Copperfield. Il n’a pas affaire à un tueur isolé, mais à un groupe, ou à une sorte d’organisation, qui commet les mêmes crimes dans différentes villes.

			Red en est maintenant à un peu plus de la moitié de sa cigarette.

			Copperfield demande : et le corps de Nick ? Je préfère ne pas en parler, dit Red. Elle n’avait jamais vu des blessures pareilles. Copperfield dit : je pense qu’il essayait de sauver Marle et m444rc. Il avait réussi à sauver Peter Fire. Red dit : c’est ce que je pense aussi. Il ne méritait pas ça.

			Elle écrase son mégot sur le sol. 

			Tu as d’autres pistes ? demande-t-elle.

			Oui, dit-il, je crois que je suis sur la bonne voie. Il lui montre un article paru dans le journal du matin. La journaliste écrit qu’une fuite de gaz a provoqué une énorme explosion au quatrième étage de l’immeuble où vit Copperfield. Toujours d’après la journaliste, la piste de l’accident technique est privilégiée. Pendant que Red lit, Copperfield dit : mon appartement est au quatrième étage.

			Le postier a déclenché le mécanisme placé juste derrière la porte de son appartement en faisant glisser du courrier par la fente métallique qui sert de boîte aux lettres. Son corps s’est désintégré en moins d’une seconde.

			Un contrat a été mis sur ma tête hier, dit Copperfield. 

			Red replie le journal et dit : fais attention à toi. Oui oui, dit Copperfield. Il se tourne vers elle et lui sourit en plissant les yeux. Red comprend que ce sourire veut dire : peut-être que bientôt je vais mourir et que tu n’entendras plus jamais parler de moi. Elle ne dit rien et sourit elle aussi. Le soleil a tourné et n’éclaire plus l’immeuble d’en face, qui redevient gris. Les courants d’air sont froids.

			Allez, dit Copperfield, j’ai encore pas mal de boulot. Je dois aller à L’Alambra et passer voir Rivage en route. Red demande : comment il va depuis qu’il est rentré ?

			Aucune idée, dit Copperfield, je ne lui ai toujours pas parlé. Je ne pense pas qu’il va pouvoir reprendre l’enquête. Copperfield laisse un blanc. Pour la première fois, il prend conscience que Rivage ne reviendra pas. Tout repose sur lui. Il pense : si je meurs, c’est fini.
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			C’est une journée plutôt calme pour diegoSSIMO. Il a vendu deux configs silencieuses à deux adolescents de 13 ans qui voulaient se lancer en pros sur Fortnite. Ils lui ont demandé exactement la même config que Yoshi. Ils ont dit : c’est notre streamer préféré. Ensuite, diegoSSIMO a fait des réparations basiques sur de vieux Lenovo, et après il n’a rien fait de spécial.

			Il reste encore 45 minutes avant la fermeture.

			Il pense : mon commerce marcherait mieux si j’étais plus charismatique.

			DuKeNuKeM-4D passe devant sa boutique à cause d’une déviation qu’il a dû faire sur son trajet habituel. Des ouvriers faisaient des travaux sur la chaussée en coupant le bitume avec une scie circulaire.

			Il entre et la clochette sonne. diegoSSIMO détourne la tête de son écran.

			Il est content de revoir DuKeNuKeM-4D.

			Ils parlent tous les deux des nouveaux PC. Ils arrêtent d’en parler quand DuKeNuKeM-4D dit qu’il n’est pas vraiment intéressé par les offres actuelles. Il dit : j’attends les nouvelles MSI GeForce RTX. Et diegoSSIMO dit : oui, elles vont tout changer.

			Pendant la pause qui sépare cette phrase de la suivante, diegoSSIMO a le temps de voir sur sa montre qu’il reste 20 minutes avant la fermeture.

			Il demande : tu te sens pas vide depuis qu’on n’enquête plus ?

			DuKeNuKeM-4D dit : si, un peu. Mais en même temps, on ne peut rien faire.

			Oui, c’est vrai, dit diegoSSIMO. Il regarde toutes les références de souris et de claviers mécaniques sans fil dans son magasin. DuKeNuKeM-4D comprend que diegoSSIMO ne regarde pas vraiment les souris et les claviers, mais plutôt quelque chose au fond de lui qui éprouve une peur ancestrale.

			Comme les hommes préhistoriques la nuit sous les étoiles.

			DuKeNuKeM-4D dit : même si je ne suis pas dans la tranche d’âge des victimes, je ne peux pas m’empêcher d’imaginer le pire. Il voudrait quitter Myriad Pro, mais toute sa vie est ici. Il a regardé des documentaires sur Copenhague. C’est une ville qui lui dirait bien s’il y avait plus d’emplois dans les nouvelles technologies. Il n’a pas envie de travailler au port comme tous les autres habitants.

			Il décroche la boîte d’une clé USB 128 Go de son support en métal et la pose sur le comptoir. diegoSSIMO bipe le code-barres et lit le prix sur son écran.

			diegoSSIMO dit : je pense que je vais bientôt vendre ma boutique. J’ai l’impression qu’en restant ici je n’ai aucune chance de devenir quelqu’un. DuKeNuKeM-4D dit : tu peux tenter ta chance à Miami, c’est la ville où tout est possible. Ouais, dit diegoSSIMO, tu as raison. 

			Il dit : je sens que Miami m’appelle.

			DuKeNuKeM-4D le remercie pour la clé USB et sort de la boutique. La clochette refait le même son, mais cette fois diegoSSIMO continue de regarder son écran. Il retourne sur Craftmania pour voir si des gens ont écrit de nouvelles choses sur les meurtres.

			Trois heures plus tôt, steve-rice a ouvert un topic intitulé la vérité sur les meurtres de myriad pro.

			Dans son premier post, il a écrit : je vais vous raconter toute la vérité sur les meurtres de myriad pro. Mais depuis il n’a rien écrit d’autre et le topic est resté inactif.
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			Copperfield remarque que la berline de Rivage n’est pas dans son allée.

			Une aura étrange se dégage de sa maison. 

			Il sonne à la porte d’entrée.

			C’est la troisième fois qu’il va chez lui.

			La première fois, Rivage l’avait invité avec Sam Delta pour manger un barbecue. Il avait prévu des travers de porc épicés ; en cuisson lente pour permettre à la fumée de bien imprégner la viande. Toutes les demi-heures pendant sept heures, il avait arrosé les travers de jus de pomme au poivre et de vinaigre de cidre. Copperfield n’avait jamais mangé une viande de cette qualité. Sam Delta avait dit : quelle recette de fou furieux.

			La deuxième fois, Rivage l’avait aussi invité avec Sam Delta, mais pas pour la même raison. Il voulait leur raconter une histoire qui lui était arrivée à Copenhague, parce qu’il n’arrivait pas à la comprendre. Copperfield ne se souvient plus de l’histoire qu’il a racontée. Mais il se souvient que Sam Delta avait fini par monopoliser la parole pour parler de ses propres problèmes.

			Chaque fois que Rivage invitait Copperfield, Sam Delta était là aussi. Copperfield a toujours trouvé que c’était un ami bizarre qui restait avec Rivage pour de mauvaises raisons.

			Il a toujours pensé que ce n’était pas quelqu’un de fiable.

			Personne n’ouvre la porte d’entrée.

			Copperfield fait demi-tour et s’arrête devant sa voiture. Il regarde les autres maisons dans la rue. Par les fenêtres, il voit les ombres des familles qui parlent et qui mangent. Les lampadaires éclairent la chaussée et le trottoir à intervalles réguliers. Il voit encore un peu les arbres et le ciel.

			La maison de Rivage, son jardin, les voitures garées et les autres maisons dans la rue, tout est déprimant. Copperfield ouvre son carnet et note : ici la vie s’est évaporée. Il dessine un fantôme avec le visage triste et entoure sa phrase dans une bulle de dialogue. Il colorie toute la page en noir.

			Il reste là, assis sur le capot de la voiture.

			Il pense : tant que Pluton est avec lui, tout ira bien.

			Il démarre et roule vers L’Alambra. À la radio, il entend la fin de Superstar, la nouvelle chanson de Coltrane 3000. Coltrane 3000 y chante qu’il a toujours tout voulu posséder.

			Après la chanson, Copperfield entend une interview en direct de Coltrane 3000. Il raconte l’origine de cette chanson. Sur Internet, il a lu que d’ici à 2040 la Terre ne serait plus habitable. Les humains les plus riches embarqueront dans des navettes qui les emmèneront sur Mars. Là-bas, ils pourront refonder une nouvelle société dans des bases de luxe en train d’être construites. Coltrane 3000 dit : je voulais créer une chanson qui serait numéro un dans le monde entier. Je voulais gagner assez d’argent pour acheter mon ticket pour Mars. 

			Copperfield éteint la radio. Il pense que le monde prend une mauvaise direction.

			Au même moment, Peter Fire arrive à la carrière.

			Grâce au programme d’abonnement Amazon Prime, il a reçu sa commande en moins de 24 heures. C’est une combinaison noire intégrale en élasthanne, parfaite pour se camoufler et bouger sans faire de bruit.

			Il l’enfile au skatepark et cache ses vêtements dans un terrier vide. Dylan lui a donné son numéro pour qu’il l’appelle quand il aura trouvé le trésor.

			Il prend le même chemin que la veille et arrive sous la falaise. Il trouve une bonne cachette derrière un monticule de rochers. Il regarde sa montre. Dans quatre ou cinq heures, les hommes reviendront.

			Il est encore plus impatient que le jour où il a reçu sa Game Boy Advance.

			Ce trésor va changer sa vie.
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			Le fermier et Rivage continuent de construire la fusée avec de la tôle, des circuits électroniques, de l’aluminium, de la résine époxy et des fibres de silice. Pluton les regarde travailler. C’est un drôle de chien quand même, dit le fermier en soudant les réservoirs d’hélium. Oui c’est vrai, dit Rivage.

			Le fermier se demande si c’est un vrai chien ou si c’est une bête martienne mutante qui a pris cette apparence pour mieux se faire accepter par les humains. Grâce à ses pouvoirs de télépathie, Pluton perçoit la question du fermier avant qu’elle ne soit formulée. Il lui répond par la pensée : je suis un chien terrestre, mais mon voyage sur Mars m’a transformé.

			Le fermier ne comprend pas pourquoi il est revenu sur Terre si c’est pour repartir aussi vite sur Mars. Pluton dit : j’avais une mission ici, et je l’ai accomplie.

			Dans l’ensemble, le fermier comprend que Pluton n’est pas très bavard.

			Pluton ne répond pas à cette constatation.

			Le fermier demande : au fait inspecteur, c’est pas grave que vous ayez arrêté votre enquête ?

			Rivage dit : c’est la première fois que j’enquêtais sur des meurtres, et je crois que ce n’est pas vraiment fait pour moi. Je préférais quand les problèmes étaient plus simples, et moins violents. Il y a quelqu’un qui prend votre suite ? demande le fermier. Oui, dit Rivage, mon assistant. Il s’en sortira très bien.

			Il pense à Copperfield qui tombe dans un puits et qui attend que quelqu’un lui envoie une échelle. Il le voit qui pleure au fond du puits, assis dans l’eau, les genoux contre son ventre.

			Personne ne vient l’aider.

			Enfin bon, dit Rivage, maintenant, je préfère me concentrer sur le futur.

			La fusée est presque finie. Ils décorent leurs couchettes avec des souvenirs et des porte-bonheur. Le fermier accroche des portraits de sa fille un peu partout. Rivage n’est pas repassé chez lui avant d’aller chez le fermier. Il fouille dans son portefeuille et trouve trois photos. Une qu’il a prise avec Sam Delta à El Paramo il y a six ans, une qu’il a prise avec Copperfield à Portobello il y a quatre mois, et une qu’il a prise avec Chloé Price à Miami, quand il l’a revue par hasard deux ans plus tôt.

			Il les regarde toutes pendant un certain temps.

			Vous avez fini de décorer ? lui demande le fermier. Je dois vous montrer quelque chose.

			Oui oui, dit Rivage, j’arrive.

			Il range les photos dans son portefeuille et laisse ses murs blancs.

			Il rejoint le fermier dans le salon. Une carte du ciel est dépliée sur la table à manger. Le fermier lui montre le plan de route de leur voyage dans l’espace. D’abord, dit-il, on va passer à côté de la Lune. Six mois plus tard, Pluton et vous, vous prendrez un module autonome qui vous déposera comme prévu sur Mars, dans le quadrangle de Mare Australe.

			Pluton aboie avec joie.

			Moi, dit le fermier, je vais jusque-là. Il met son doigt sur une zone entièrement noire, dans une reproduction de la Voie lactée à l’échelle 1/1000000000. C’est J2157, dit-il, un trou noir d’une masse équivalente à 34 milliards de Soleils. C’est par là que je vais entrer dans la dimension parallèle où ma fille est toujours en vie.

			En fait, moi je ne veux pas aller sur Mars, dit Rivage. C’est juste Pluton qui veut.

			Ah bon, mais vous voulez aller où alors ? demande le fermier.

			Rivage regarde les planètes et les étoiles sur la carte du ciel.

			Il n’en a aucune idée.
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			Copperfield se gare sur le parking en gravier du club-house de L’Alambra, derrière un SUV Mercedes, une Porsche gris anthracite et une Tesla Model X. 

			Il va se présenter à l’accueil.

			Les alentours du club-house sont entretenus à la va-vite pour conserver une certaine authenticité. Les golfeurs que Copperfield croise ont tous un look de gentleman-farmer, qui allie l’amour de la nature à l’élégance masculine.

			Copperfield pose la photo du président du club de natation sur le comptoir et dit : j’aimerais parler à cet homme.

			La réceptionniste regarde la photo et dit : ah oui, je vois. Elle regarde la liste des départs de la journée. Elle lui dit : vu son heure de départ, il doit sans doute être sur le trou 14. Il faut un peu plus de quatre heures pour boucler les 18 trous avec un niveau moyen. Elle en profite pour lui donner un dépliant avec une carte du parcours, et lui indique où louer une voiturette pour 30 $ de l’heure.

			Si vous voulez rejoindre le trou 14 plus vite, dit-elle.

			Copperfield la remercie pour son aide. Il en profite pour lui montrer une photo du père de Ken. On ne l’a pas vu depuis plusieurs jours, dit la réceptionniste.

			Copperfield sort du club-house et loue une voiturette. Il apprécie sa conduite souple autant que sa discrétion. Il pense que rouler sur ce parcours de golf doit être comme rouler sur une planète sans apesanteur.

			Il arrive au départ du premier trou et s’arrête devant un panneau en bois. 

			Il reconnaît la composition projetée par Pluton après le meurtre de Lucca : à droite les deux dômes du club-house, derrière le léger vallon qui symbolise le parcours, et à gauche un club de golf tête vers le ciel avec une balle de golf au bout. Sur la balle de golf, il est écrit L’Alambra, golf 18 trous, hôtel 4 étoiles et restaurant. Rivage avait raison, pense Copperfield. Il a maintenant la certitude d’être au bon endroit.

			Grâce au plan détaillé, il arrive assez vite au départ du trou 14. Deux groupes de quatre golfeurs sont en train de jouer. Le premier groupe attend aux repères blancs que l’autre groupe libère le green.

			Copperfield ne reconnaît pas le président du club de natation parmi les joueurs au départ. Il en déduit qu’il se trouve dans l’autre groupe.

			Le trou 14 est un par 4 de 282 mètres de long au départ des repères blancs, coupé en deux par un plan d’eau. Il déroule son fairway sinueux entre des massifs de granit, des arbres et trois larges bunkers stratégiquement positionnés autour du green.

			Pour assurer le par, le mieux est de viser le bord du plan d’eau au bois 5 ou au bois 7, puis d’attaquer directement le green avec un coup précis de fer 5. Les arbres en ceinture empêchent le vent de faire dévier la balle, mais il faut rester vigilant au hors-limites, très vite atteint en cas de frappe dévissée. Une fois sur le green d’un large diamètre, attention aux pentes piégieuses qui auront vite fait de sortir la balle de la zone rase.

			C’est un trou dans l’ensemble plutôt facile comparé au trou 13, qui est une vraie purge.

			Sur le trou 14 comme sur tous les autres trous, le gazon est parfaitement entretenu grâce aux progrès de l’industrie et aux seuls pesticides homologués gazon. Il ne faut pas oublier que le gazon assure le renouvellement en oxygène de la planète, et qu’un parcours de 18 trous offre la production en oxygène nécessaire à une population de 4 000 habitants.

			Les golfs sont des sanctuaires protecteurs des espèces. 

			Copperfield va pour rejoindre le green en voiturette, mais les golfeurs au départ lui crient de ne pas avancer ; ils s’apprêtent à tirer.

			Copperfield demande : vous voulez vraiment m’empêcher de continuer mon enquête ? L’aura qu’il dégage en disant cette phrase ne lui ressemble pas. Elle effraie les quatre joueurs.

			Non non pas de souci, disent-ils, allez-y.

			Il fonce en voiturette vers le groupe qui quitte le green après avoir remis le drapeau 14. Il leur coupe la route sur le chemin vers le départ du trou 15, entre des buissons de mûriers et d’autres buissons inconnus.

			Le président du club de natation est accompagné de trois hommes qui ressemblent plus à des gardes du corps qu’à des camarades golfeurs. Copperfield remarque que le président est le seul à porter un sac Titleist avec une série complète, un parapluie et une perche. Les autres ne portent aucun sac, mais ont l’air d’avoir chacun un pistolet à la ceinture.

			Copperfield comprend soudain qu’il n’a rien à faire ici tout seul, et qu’il pourrait mourir.

			Il dit : monsieur, j’aimerais vous poser quelques questions en lien avec une affaire en cours.

			Le président dit : attendez-moi au club-house, je n’en ai plus pour très longtemps. Il fait signe à ses hommes de main de le suivre. Ils contournent la voiturette et continuent leur route vers le départ du trou 15. Copperfield reste là et les regarde s’éloigner.

			Il entend le sifflement d’une balle qui arrive en roulant à ses pieds.
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			De nouvelles visions traversent Peter Fire.

			Le roi n’est pas mortel. Il est sans cortège et sans gardes. Son visage laisse dans tous les esprits une empreinte d’une incroyable beauté.

			On lui a volé sa couronne et sa pierre. 

			Tout son corps est devenu gris ; les fondations de sa citadelle cèdent et elle commence à s’écrouler ; les fantômes de son royaume s’agitent et hurlent d’effroi. Des flammes noires brûlent le désert de Mars et le transforment en cendres.

			Peter Fire voit les yeux du roi qui s’ouvrent dans sa mémoire.

			L’aura surpuissante dégagée par son regard le réveille. 

			Peter Fire a le souffle court ; sa cage thoracique lui fait mal. Il est toujours caché derrière les rochers, mais ne sait pas combien de temps a passé. Il entend des voix qui se rapprochent.

			Les hommes arrivent pour ouvrir le passage. 

			Il s’accroupit pour qu’aucune ombre ne le trahisse. Il entend au moins six voix différentes. Deux d’entre elles parlent de la 39e édition de la Ryder Cup et des plus grandes villas de Miami.

			Peter Fire se penche discrètement. Il réussit à voir une dizaine d’hommes, tous habillés avec des capes et des capuches, exactement comme Dylan lui a dit. Un homme s’approche de la paroi de la falaise et commence à la caresser. Il répète une phrase tout bas, qui est reprise par les autres hommes derrière lui à la manière d’un chant polyphonique, de plus en plus fort.

			La phrase est dite sur le même rythme downtempo qu’un chant liturgique en latin, sauf que les paroles en latin sont remplacées par un mot de passe de Banjo-Kazooie.

			A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE.

			Peter Fire reconnaît le mot de passe qui lui était attribué. Il pense que les hommes ont dû le réutiliser pour Marle ou m444rc, et comme eux sont morts, le passage peut enfin s’ouvrir.

			Les hommes répètent : A DESERT DOOR OPENS WIDE ANCIENT SECRETS WAIT INSIDE a cappella pendant que celui qui est devant caresse la paroi de la falaise. Le son est magnifique grâce à l’acoustique minérale de la voûte pierreuse. Cette cérémonie a quelque chose de vraiment très beau, pense Peter Fire.

			La cérémonie chantée dure au moins 20 minutes, ce qui est un peu long quand même, sauf quand on est un amateur du genre.

			Les hommes arrêtent de chanter. Ils attendent que le passage s’ouvre. Peter Fire ressent une faible secousse. Un large morceau de la paroi de la falaise coulisse de lui-même sur le côté et révèle son passage secret. 

			Les hommes pénètrent les uns après les autres dans l’ouverture mystérieuse.

			Peter Fire les suit.

			Après s’être avancé d’une dizaine de mètres, il ressent une autre secousse. Le passage vers l’extérieur se referme dans son dos.
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			Un écran plasma LG est installé sur le conduit d’une cheminée dont le foyer a été scellé avec des briques. L’association des deux éléments n’est pas très élégante.

			La NASA fait une nouvelle déclaration.

			Une autre interprétation de la disparition du chien cosmonaute a été élaborée à partir de leurs dernières recherches en interne.

			Une forme extraterrestre hostile aurait pu s’infiltrer dans la capsule de rapatriement avant qu’elle ne quitte Mars. Lors de leurs études prévisionnelles, la probabilité d’une attaque extraterrestre était de 0,00002 %, mais un risque très bas ne veut pas dire un risque inexistant.

			Cette forme aurait attaqué et fait disparaître le chien pendant son voyage retour. La NASA parle d’une forme à l’échelle moléculaire, comme celles que les ingénieurs ont déjà pu étudier à partir des relevés dans les roches sédimentaires.

			Ce sont des organismes qui vivent dans le sable. La NASA invite donc la population, surtout dans la zone de Santiago, à éviter les plages, où ils pourraient chercher à se développer en attaquant d’autres formes de vie.

			Cette attaque demande une certaine intelligence, que la NASA n’imaginait pas présente dans les cellules étudiées. 

			Pour l’instant, les études aux environs de Santiago n’ont révélé aucune trace de cette forme de vie. Certains doutent même qu’elle ait survécu au voyage. La température atteint un pic de 2 000 °C lors de la chute et aucune molécule connue ne résiste à de telles chaleurs sans être protégée par un bouclier thermique. Si cet organisme a survécu, il n’a rien à voir avec les organismes terrestres.

			À la fin, la NASA explique que la lettre retrouvée dans la capsule était un faux. La personne à l’origine du canular a depuis été mise en prison. L’attitude choquante du porte-parole qui a lu cette lettre était liée à un léger surmenage. Il va beaucoup mieux depuis.

			Le club-house est animé. Les golfeurs mangent en groupes ; une playlist bossa nova complète l’ambiance. C’est le genre d’endroits qui plairait à Sam Delta, pense Copperfield.

			Il est assis sous l’écran. Il attend depuis au moins une heure. 

			Il va voir la réceptionniste et lui demande si c’est normal que le président du club de natation mette autant de temps pour finir trois trous. Elle lui répond : il a vraiment un niveau débutant. Il n’a jamais réussi à descendre sous le handicap 50,1, alors qu’il joue toutes les semaines depuis plus de dix ans. 

			Elle dit : le petit jeu n’est vraiment pas son fort. Elle l’imite en train de taper sa balle et fait rire Copperfield.

			Le feeling est vraiment bien passé entre eux. Elle s’appelle Casca, mais ne vit pas à Myriad Pro. Elle n’a pas du tout entendu parler des meurtres qui amènent Copperfield par ici. Elle dit : mon travail au golf me prend tout mon temps.

			Moi aussi, pense Copperfield, le boulot me prend tout mon temps. En fait, depuis que j’assiste Rivage, je n’ai plus une minute à moi.

			C’est parce que le feeling est aussi bien passé que Casca lui a révélé autant de choses. En temps normal, elle est vraiment professionnelle et préserve la confidentialité des informations client, selon les conditions spécifiées dans son contrat de travail avec L’Alambra.

			Copperfield a comme un pressentiment tellement le feeling est bon. 

			Il lui montre la capture d’écran de steve-rice au supermarché. À tout hasard, demande Copperfield, cet homme-là ne vous dit pas quelque chose ? Casca regarde l’image de plus près. Elle a l’air de le reconnaître. Elle dit : mais oui, bien sûr que je le connais. C’est Steve, notre jardinier. Il doit être en train de ramasser les balles sur le practice, si vous voulez lui parler.

			Le président du club de natation entre dans le club-house. 

			Casca retourne immédiatement derrière le comptoir de l’accueil et fait comme si elle prenait une réservation au téléphone.

			Le président est toujours accompagné de ses trois hommes de main. Il décrasse les crampons de ses chaussures sur deux brosses fixées au sol, enlève sa casquette, commande à boire et s’assoit face à Copperfield. Casca lui sert sa commande et pose à côté du verre de vin un petit ramequin de chips.

			Le président en prend une poignée et dit : je vous écoute.

			Copperfield commence à parler.

		


		
			84

			L’intérieur de la falaise est un peu comme dans Minecraft. Au début, c’est un seul couloir étroit et obscur creusé dans la roche, mais ensuite le couloir s’élargit et ouvre sur de nouvelles perspectives.

			La caverne s’étend au loin sur plusieurs centaines de mètres et différents niveaux, visibles grâce aux multiples puits de lumière qui éclairent l’espace tout du long. Il y a des minerais rares qui brillent quand un rayon les touche. Des cascades souterraines créent de petits étangs. Des excroissances rocheuses qui viennent du sol et du plafond se rejoignent au milieu. Des échelles en corde, des escaliers sculptés et de petits flambeaux installés à intervalles réguliers permettent de circuler entre les étages et de s’orienter.

			Peter Fire pense à toutes les strates qui existent sous Myriad Pro.

			Il sait que le trésor est caché au plus profond de la caverne.

			Les voix des hommes qui marchent devant lui deviennent de plus en plus faibles. Peter Fire a du mal à les suivre à cause des précautions qu’il prend pour ne pas donner de coups de pied dans les petits cailloux et pour ne pas trébucher. S’ils le repèrent, il n’est pas sûr de s’en sortir vivant.

			La rapidité avec laquelle les hommes progressent dans un environnement aussi hostile montre qu’ils ont l’habitude de s’y retrouver. Ce rendez-vous fait partie de leur routine de vie. C’est comme s’ils allaient faire des courses au supermarché, sauf qu’ils vont faire des rituels étranges la nuit sous la terre.

			Peter Fire continue de marcher derrière eux, jusqu’à apercevoir une sorte de salle à 15 ou 20 mètres en contrebas, délimitée au sol par de grands tapis à motifs. Elle est aménagée avec des candélabres, des tapisseries rouges et des fauteuils club en faux daim.

			Au centre de cette salle, il y a comme une colonne grecque avec un truc posé dessus. Peter Fire ne le voit pas très bien à cause de la distance, mais il trouve que ce truc ressemble à un miroir fendu ou à une lentille prismatique.

			Les hommes que Peter Fire suivait descendent un escalier en pierre vertigineux et rejoignent une dizaine d’autres hommes déjà installés en demi-cercle autour de la colonne, dans les fauteuils club. Tous leurs déplacements sont millimétrés ; ils se déplacent comme des robots.

			C’est vraiment un gros délire, pense Peter Fire.

			Un maître de cérémonie se tient debout près de la colonne. Il ne porte pas de capuche, mais une casquette de chasseur réversible kaki et orange fluo. Il attend que les hommes finissent de s’installer. 

			Bienvenue, dit-il. Il parle sans micro, mais ses paroles résonnent comme s’il y avait un système Hi-Fi. Avant de commencer la cérémonie, il précise que certains membres importants ne pourront pas être là. Ils attendent de connaître les résultats d’une compétition de golf qui se déroule à Miami, avec des super lots. 

			Le maître de cérémonie sort le dépliant officiel de la compétition et lit la liste des lots : un putter Odyssey Triple Track, un parapluie solaire Evergolf, cinq boîtes de balles Callaway Diablo Tour, deux paires de gants Footjoy Raingrip Xtreme, et d’autres lots plus classiques comme des caisses de mousseux et des bons d’achat de 50 $ dans une série de boutiques partenaires.

			Un murmure d’approbation général circule dans l’assistance, qui confirme la bonne qualité des lots et reconnaît la légitime absence des autres membres.

			Tous les hommes réunis ici passent leur temps au golf, quand ils ne travaillent pas ou ne participent pas aux cérémonies. Il y a même un passage qui lie la caverne à L’Alambra.

			Le maître de cérémonie dit : nous allons maintenant pouvoir commencer le rituel. 

			C’est la dernière fois qu’ils se réunissent à Myriad Pro. Quand cette cérémonie sera terminée, ils obtiendront le second artefact : la pierre rouge de Mars. Le premier artefact est une couronne en or. Ils l’ont obtenue il y a trois ans à Sligo, après avoir sacrifié six adolescents. Elle est conservée quelque part en sécurité.

			Grâce au pouvoir combiné des deux objets, le chef de cette organisation occulte va enfin pouvoir régner sur le monde. Les rumeurs à son propos disent qu’il vit à Miami.

			Messieurs, dit le maître de cérémonie, pour la dernière fois avant l’avènement du nouveau roi, je vous invite à vous lever et à célébrer Asim. 
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			Dans le club-house de L’Alambra, la situation est tendue.

			Les auras opposées que dégagent Copperfield et le président du club de natation donnent des sueurs froides à toutes les autres personnes dans la pièce. Elles ont arrêté de manger à cause du stress qui leur noue l’estomac, et font semblant de parler pour ne pas être prises à partie dans la confrontation entre les deux hommes. Même les délicieuses crèmes brûlées du chef restent intactes sur les tables.

			Dehors, la nuit est noire et tous les joueurs ont quitté le parcours.

			Copperfield dit : vous devez savoir que quatre adolescents ont été tués à Myriad Pro cette semaine. Le président du club de natation malaxe ses mains baguées comme deux belles boules de pâte à pain. Oui, dit-il, j’en ai entendu parler. 

			Je crois que vous connaissiez bien Marle, une des victimes, dit Copperfield. Il lui montre la photo prise à la piscine, avec le trophée. Le président regarde la photo. C’était une très bonne nageuse, dit-il. 

			Pendant un court instant, Copperfield croit le voir sourire. La noirceur que son regard dégage n’est pas humaine. Son aura est la plus sombre qu’il ait vue depuis le début de l’enquête.

			Il imagine une dizaine d’hommes avec la même aura que le président, en train de boire des cocktails au bord d’une piscine, et de profiter d’un beau panorama sur le Soleil qui explose.

			Il doit trouver un moyen de s’enfuir.

			Vous savez, dit le président, ça fait plusieurs jours que je vous vois avec votre collègue, aller et venir à Myriad Pro. Vous avez l’air de vous donner beaucoup de mal. Il dit : c’est vraiment une enquête très compliquée sur laquelle vous êtes. Vous ne devez pas trouver beaucoup d’indices.

			On cherche, dit Copperfield, c’est notre métier.

			Le président a fini le ramequin de chips. Il demande à Casca qu’elle lui apporte le paquet entier. Plusieurs fois, il prend une grande poignée de chips et la fourre dans sa bouche. Des morceaux tombent sur ses vêtements. Il dit : j’aurais bien aimé vous aider, mais ça va un peu contre mes intérêts.

			Copperfield n’entend plus que le craquement des chips.

			La porte du club-house s’ouvre.

			Le président se retourne et dit : ah bah voilà, elles sont enfin arrivées.

			Les trois sœurs Braska entrent et restent debout dans l’entrée. 

			Un homme entre à leur suite. C’est Steve, le jardinier de L’Alambra, que Copperfield appelait jusque-là l’inconnu du supermarché. Désolé pour le retard, dit Steve, elles s’étaient perdues de l’autre côté du parcours.

			Steve est aussi celui qui se cache derrière le pseudo de steve-rice. C’est lui qui a mis sur Internet toutes les informations que Peter Fire a rassemblées dans Monde couronne. Il n’était pas obligé de le faire, mais il savait que les gens sur les forums adorent ce genre de mystère. Il a bien aimé lire leurs théories.

			Copperfield regarde les sœurs Braska.

			Il ne peut plus fuir. 

			Il comprend que cette fois il va y passer. Derrière son comptoir, Casca aussi le comprend. Elle lui sourit d’une manière un peu crispée qui veut dire quelque chose comme : dommage qu’on ne se soit pas connus dans d’autres circonstances.

			Le président dit à Copperfield : si je peux vous donner un conseil, vous ne voulez pas les faire attendre. Copperfield se lève et fait le tour de la table. Il dit : un jour, quelqu’un découvrira la vérité. Oui oui, dit le président. Il continue de manger ses chips.

			Copperfield passe devant les sœurs Braska et sort du club-house ; elles lui emboîtent le pas.
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			Les sœurs Braska ont prévu d’exécuter Copperfield dans le coin le plus isolé du parcours. D’après le plan, il se situe entre les trous 7 et 8, pas loin de l’étang privé qui accueille quelques espèces rares de grenouilles.

			Nami Braska dit : votre pote n’est pas là pour vous sauver cette fois.

			Copperfield demande : l’inspecteur Rivage ?

			Nami Braska ne connaît pas le nom de Mista. Elle dit : celui avec la BM jaune, qui bosse pour Diavolo. Copperfield ne connaît pas le nom de Diavolo, mais il met le visage de Mista sur le propriétaire de la BM jaune.

			Il m’a aidé hier soir, mais ce n’est pas mon ami, dit-il.

			Jessie Braska dit : à cause de lui, on a eu un gros retard dans nos délais. Ceux qui nous ont embauchées ont divisé la somme du contrat sur votre tête par deux.

			La somme avait tellement diminué qu’elles ont même failli annuler le contrat. Mais comme la concurrence est rude en ce moment, les contrats se font plutôt rares, et elles ne pouvaient pas s’asseoir sur cet argent.

			Copperfield a arrêté d’écouter Jessie Braska à partir de délais.

			Il ressent une profonde résignation parce qu’il avait enfin réussi à identifier une partie des responsables. Il ne lui manquait plus que deux ou trois pages de notes pour mettre un terme à cette histoire. Il pense : en fait, ce n’est pas de trouver la solution qui est difficile, mais de réussir à la transmettre aux autres. 

			Il sent que son aura diminue et qu’elle rejoint celles de tous les êtres vivants autour de lui.

			Je suis quand même fier de moi, pense-t-il. Pour une de mes premières enquêtes, j’ai fait du bon boulot. C’est dommage que Rivage ne soit pas là pour le voir.

			Il entend une voiture passer de l’autre côté des haies qui protègent le parcours. C’est Mista qui revient de Corel pour récupérer le corps dans le coffre de la BM noire.

			Yuna Braska a faim. Elle se souvient que le CBO est de retour au McDo de Myriad Pro. C’est son burger préféré. Avec son généreux pain aux éclats de bacon, ses tranches de bacon, son fromage fondu au goût de bacon au poivre, et son poulet croustillant. Elle visualise parfaitement la forme du burger dans sa boîte en carton, les frites et le grand gobelet de Coca.

			Elle prend la direction du parking.

			Elle dit : allez Nami, c’est bon, achève-le.

			Nami Braska fait s’agenouiller Copperfield et lui met une balle dans la tête.

			Son corps tombe sur le fairway, frais du soir et bien tondu.
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			Mista gare sa BM derrière un SUV Mercedes, une Porsche gris anthracite, une Tesla Model X et une Polo verte. 

			De l’autre côté du parking, il reconnaît son ancienne BM noire. Les roues ont été enlevées et le bas de caisse est posé sur quatre parpaings. Génial, pense-t-il, j’ai même pas besoin de la chercher. Il prend un pied-de-biche dans sa voiture et force le coffre.

			Le jour où le corps a disparu, Diavolo s’est douté que le propriétaire de L’Alambra l’avait volé. S’il a demandé à Mista de vérifier d’abord chez les sœurs Braska et le gérant de l’Ultracheese, c’est parce qu’il espérait se tromper.

			Il connaît bien le propriétaire. Tout le monde l’appelle Tim. C’est son principal rival à Miami. C’est Tim qui a commandité tous les meurtres d’adolescents à Sligo et à Myriad Pro. C’est lui aussi qui contrôle les lieux de pouvoir des deux villes.

			Tim et Diavolo ont le même but, mais ils n’ont pas entrepris leur quête de la même façon. Diavolo a commencé par chercher le corps, et Tim les artefacts. Les trois ans pendant lesquels Tim a recherché et rassemblé les deux artefacts, Diavolo les a passés à trouver le corps.

			Tim pensait que le corps était inutile ; qu’il suffirait de réunir les deux artefacts pour acquérir le pouvoir du roi. Diavolo a compris dès le début que seul un corps spécial pourrait les maîtriser.

			Que seul ce corps deviendrait l’entité absolue. 

			Tim s’est sans doute aperçu de son erreur juste avant de commencer les sacrifices à Myriad Pro. Il a entendu parler du transport du corps jusqu’à Miami et en a profité pour le voler. Mais Diavolo n’avait aucune envie de lui laisser le corps. Il savait que le premier qui réunirait le corps, la couronne d’or et la pierre rouge de Mars régnerait seul sur Terre. 

			Entre Tim et Diavolo, la guerre a officiellement commencé.

			Mista ouvre le coffre. Le corps est dedans, en parfait état. Il entend des bruits de pas dans son dos. Il se retourne et voit les sœurs Braska approcher. Il comprend qu’elles viennent de tuer Copperfield. Yuna et Nami Braska montent dans leur Jeep en or. Mista ne l’avait même pas remarquée. Jessie Braska vient à sa rencontre.

			Mista demande : le flic est mort ?

			Oui, dit-elle. 

			C’est dommage, dit-il, c’était quelqu’un de bien.

			C’est toujours le problème, dit Jessie Braska, on ne tue que des gens bien.

			Moi aussi, vous devez me descendre ? demande Mista. Non, dit Jessie Braska, on n’est pas payées pour le faire. En plus, Yuna a super faim, donc on va pas traîner ici.

			Un homme de main de L’Alambra les entend parler et arrive sur le parking. Il voit Mista avec son pied-de-biche et le coffre de la BM noire ouvert. Mista et Jessie Braska se tournent vers lui. Il fait aussitôt demi-tour en courant vers le club-house pour appeler des renforts.

			Yuna Braska klaxonne.

			Bon, dit Jessie Braska, j’y vais. Bon courage. Merci, dit Mista. On aura peut-être l’occasion de se revoir. Peut-être, ouais, dit Jessie Braska. Au fait, tu diras merci à ton boss, les voitures sont géniales. Elle lui fait un signe de la main et monte dans la Jeep.

			Yuna Braska démarre ; son GPS prévoit 10 minutes pour arriver au McDo.

			L’homme de main revient avec des renforts avant que Mista n’ait eu le temps de mettre le corps dans son coffre. Il s’est caché quelque part dans le parcours de golf. Les hommes de main se séparent en petits groupes et se lancent à sa recherche. 

			Mista a le temps de tous les tuer avant que Yuna Braska n’arrive sur le parking du McDo.

			Il retourne près de la BM noire, prend le corps dans le coffre, le porte sur son épaule, le dépose dans le coffre de sa BM, puis ferme le coffre. Il s’installe au volant. 

			Il a des remords.

			Il pense à Copperfield. Il l’a aidé à trouver le pédophile, et lui n’a pas pu lui rendre la pareille. Il a une dette. Mista suit un code d’honneur très strict. Il prend le fusil à pompe sur sa banquette arrière et sort de la voiture.

			Il se dirige vers le club-house. Dedans, le président du club de natation et d’autres personnalités influentes de Myriad Pro font la fête. Mista entre. Il en reconnaît plusieurs qu’il a vus sur la terrasse de la villa, quand il était déguisé en livreur de pizzas. Steve Midgar n’est pas parmi eux.

			Il les tue tous. 

			Il espère que Copperfield le voit, et qu’il est soulagé. 

			Il entend quelqu’un pleurer derrière le comptoir. Il le contourne et voit Casca recroquevillée sur elle-même ; plus il s’approche et plus elle tremble.

			Elle dit : s’il vous plaît.

			Mista l’aide à se relever et la fait sortir du club-house. Il trouve un énorme sac Nike à côté du cadavre du président, et les clés d’une Lamborghini Aventador en fouillant dans sa veste de costume. 

			Il marche avec Casca jusqu’au parking. Il l’installe dans la Lamborghini. Il jette le sac Nike sur le siège passager. Casca voit qu’il déborde de billets de 500 $.

			Mista lui dit : tu n’as rien vu, il ne s’est rien passé. Maintenant, va-t-en.

			Casca démarre la Lamborghini, tourne à droite pour quitter L’Alambra en direction de Portobello, et s’éloigne par les routes de campagne. Mista la regarde rouler jusqu’à ce qu’il ne voie plus ses phares. Il entend encore un peu les 740 chevaux du moteur V12. Et puis il n’entend plus rien. 

			Il se retrouve tout seul.

			Il appelle Diavolo. Il dit : c’est bon, j’ai récupéré le corps. Tu voudras peut-être venir nettoyer L’Alambra, je me suis un peu emporté. Diavolo dit : OK, j’y passe tout à l’heure, et on se retrouve à Miami.

			Mista démarre sa BM et rejoint l’autoroute qu’il a quittée une semaine plus tôt.
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			C’est une nuit idéale pour s’en aller dans l’espace, avec un ciel dégagé et un vent nul.

			Le fermier dit une dernière fois au revoir à ses vaches. Il les reverra de toute façon dans la dimension parallèle où sa fille est encore en vie ; peut-être sous la forme d’oies, de moutons ou d’arbustes. Dans les dimensions parallèles, la règle veut qu’une entité vivante soit remplacée par une autre équivalente en qualité. Les vaches sont heureuses parce qu’elles sont innocentes, pense le fermier.

			Il retourne dans l’autre hangar, où Rivage et Pluton l’attendent.

			C’est marrant, dit Rivage, vue d’ici, la fusée ressemble vraiment à Apollo 11.

			Oui, dit le fermier. J’ai trouvé les plans en PDF sur un forum de fans de fusées. Selon eux, c’est le plus solide de tous les modèles Apollo. Il tape sur le fuselage en métal pour prouver que la fusée est solide ; le bruit est assez convaincant.

			Rivage se souvient qu’une fusée Apollo a explosé pendant son décollage. Si c’est la 11, ça va leur porter malheur. C’est dans les instants les plus critiques qu’il faut faire attention aux détails. Même les chiffres portent en eux une signification qui les précède et qui influence les choses qu’ils quantifient. 

			Si Apollo 13 s’était nommée Apollo 54, l’explosion de son réservoir d’oxygène entre la Terre et la Lune n’aurait jamais eu lieu.

			Le fermier dit : j’ai appelé ma fusée Apollo 444. C’est le meilleur nombre que j’aie trouvé pour me démarquer du poids de l’histoire de la conquête spatiale. Je veux vraiment vivre mon aventure en solo, dit-il.

			444 est un nombre angélique qui envoie des énergies positives. Il donne le courage de vivre son existence avec optimisme, passion et enthousiasme. Le fermier l’a bien choisi. Normalement il n’a rien à craindre, les énergies universelles œuvrent pour son plus grand bien.

			Rivage, le fermier et Pluton regardent la fusée le long de la rampe de lancement comme s’ils s’attendaient à ce que quelque chose se passe.

			Bon, dit le fermier, c’est le moment je crois.

			Tous les trois portent une petite valise avec leurs affaires personnelles. Pluton aussi a une valise, même si dedans il n’y a qu’une seule photo de lui avec Rivage et le fermier. Rivage dit : comme ça, tu auras un souvenir de nous.

			Le fermier s’installe dans la cabine de pilotage. Rivage et Pluton sont harnachés dans une plus petite salle prévue pour supporter le passage à travers les différentes couches de l’atmosphère terrestre. Ils portent des combinaisons blanches hermétiques et des casques adaptés.

			Le fermier allume les moteurs qui font des flammes gigantesques dans les réacteurs ; sa maison et tous les hangars sont aussitôt pulvérisés par la force du souffle. Les vaches s’envolent très loin en meuglant et s’écrasent quelques secondes plus tard sur le toit du supermarché, sur le parking vide et dans les champs.

			Le bruit est surpuissant.

			La terre tremble comme pendant un petit séisme, la fusée s’élève et la rampe de lancement désengage une par une les accroches de sécurité. 

			La fusée décolle et monte en ligne droite à plus de 1 000 km/h vers le système solaire et ses objets célestes. 5 minutes après le décollage, elle a déjà largement dépassé l’exosphère.

			Par un hublot, Rivage observe les nuages et les formes tout en bas. Les champs transformés en rectangles de couleur ; les villes en points de lumière. Il éprouve une nostalgie profonde à force d’avoir l’impression de disparaître. Il pense : c’est parce qu’on voit les choses de très près qu’elles prennent de l’importance.

			Il ne sait pas ce qui l’attend désormais.

			C’est une nouvelle vie qui commence.
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			Peter Fire ressent de fortes vibrations et voit les parois de la caverne bouger.

			Le tremblement causé par le décollage de la fusée fait tomber de gros rochers du plafond. Le maître de cérémonie pense que leur chute est causée par la fin du rituel et par le réveil du gardien Asim. Il ne s’inquiète pas. Il continue ses implorations. Il dit : Asim, confie-nous ton trésor. 

			La lentille prismatique sur la colonne tourne de plus en plus vite.

			Les hommes assis dans les fauteuils club répètent les mêmes mots que le maître de cérémonie. La lentille se met à faire des étincelles et à dégager une lumière blanche aveuglante. 

			Un rocher tombe sur le maître de cérémonie et l’écrase. La lentille ralentit. Les autres hommes ne savent pas si la chute du rocher fait aussi partie du rituel. Ils attendent un peu. La lentille arrête sa rotation. Les rochers continuent de tomber. 

			Rien ne se passe. 

			Les hommes finissent par réagir et se mettent à courir dans toutes les directions. L’escalier vertigineux qui permet de revenir à la carrière s’écroule. Les hommes fuient vers l’autre passage par lequel ils sont arrivés et qui aboutit au plan d’eau. Ils sont tous écrasés par un éboulement. D’autres essaient d’atteindre des passages qui ne s’ouvrent pas, comme celui qui débouche sur le parcours de golf, et ils subissent le même sort. Personne ne survit.

			Peter Fire est le seul à pouvoir faire demi-tour vers le passage de la carrière, mais il ne sait pas comment l’ouvrir. Il essaie de pousser la paroi et de répéter la phrase qui l’a ouverte. La paroi ne coulisse pas. 

			Il voit qu’il a les pieds dans l’eau. La marée remonte. Elle recouvre vite ses jambes jusqu’aux genoux. Des rochers tombent et condamnent le passage vers la salle principale. Il est coincé dans ce couloir.

			Il pense : je ne peux pas mourir comme ça.

			Il ferme les yeux et concentre son aura. Il fait abstraction de l’apparence des choses et voit toutes les formes qui l’entourent avec différentes intensités lumineuses.

			Il distingue une ligne blanche qui serpente sous l’eau et lui montre une autre voie. C’est sa seule issue. Il plonge sans hésiter. 

			Il nage dans le souterrain étroit qui s’enfonce bien plus bas que la salle de cérémonie. Il réussit à retenir son souffle plusieurs minutes grâce à la maîtrise de plus en plus fine de son aura. Les parois en pierre du souterrain sont recouvertes de coraux jaunes, rouges et roses aux formes marrantes, qui bougent un peu en fonction du courant.

			Peter Fire pense qu’il a trouvé un passage secret.

			Après s’être faufilé dans un coude à angle droit, il sort du souterrain submergé et s’assoit dans une grotte d’une grande hauteur. Une forme de quiétude règne ; il y fait très froid. 

			Au fond, il aperçoit une immense arcade ; une lumière rouge en émane. Peter Fire emprunte ce passage et avance en suivant la lumière. Tous les 50 mètres, il passe sous d’autres magnifiques arcades rocheuses. Chacune est sculptée avec des motifs et des symboles d’un alphabet inconnu. 

			Peter Fire perd la notion du temps. Il marche et suit la lumière rouge. Il finit par atteindre la 25e arcade. Là, une aura d’une puissance démentielle l’envahit.

			Le trésor l’attend.

			À la surface, Diavolo arrive à L’Alambra avec un convoi de douze fourgons. Ils se garent devant le club-house, sur le parking et sur le parcours de golf.

			Diavolo sort d’un fourgon et entre dans le club-house. Il regarde les corps en sang sur le sol. Il demande à ses hommes de tout remettre en état. Ils acquiescent et emballent les corps dans des sacs mortuaires. Ils les rangent ensuite dans les coffres des fourgons et reviennent avec des balais et des produits pour lessiver la salle.

			Diavolo continue de marcher dans le golf. Il voit la carcasse de la BMW noire sur le parking. Il demande à ses hommes qu’ils la brûlent.

			Les hommes de Diavolo découvrent le père de Ken dans une partie cachée du hangar à chariots. Il est pendu par les mains et ses blessures montrent qu’il a été torturé à mort. Ils découvrent aussi un inconnu lesté au fond de l’étang du parcours.

			Le corps de Copperfield est toujours étendu sur le fairway. 

			Ils l’emballent.

			Après une heure et demie de travail, tous les corps reposent dans les fourgons, les lieux sont nettoyés, et le soleil se lève enfin. Les gouttelettes de rosée sur l’herbe du parcours donnent envie de jouer.

			Diavolo s’approche du fourgon dans lequel ils ont mis le corps de Copperfield. Il toque à la fenêtre du conducteur. Elle descend lentement grâce au système électrique intégré. Diavolo tend au conducteur un papier avec une adresse où il doit se rendre.

			Il dit : faites attention sur la route, ce corps est important.

			Puis il tape sur le toit du fourgon, qui part.
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			Dans la cinématique de fin du jeu Dante’s Inferno, Dante refuse un pacte avec Lucifer et se fait absoudre par toutes les âmes qu’il a sauvées pendant son aventure. Il renvoie Lucifer dans son antre en lui opposant un crucifix de lumière, et le scelle pour toujours dans la glace.

			Dans un univers en miroir délivré de l’influence maléfique de Lucifer, Dante est tout nu dans le désert. Béatrice apparaît dans un nuage de sable, la poitrine nue. Elle lui tend la main. Il ferme les yeux et s’envole pour la rejoindre. 

			Un écran de lumière pure fait passer le temps. Dante sort d’une caverne de granit et marche vers la lumière. Face à lui, sur l’autre rive d’un fleuve sacré, il contemple les neuf étages concentriques du paradis. La modélisation des fesses de Dante alors qu’il tourne le dos à la caméra est parfaitement rendue.

			Il dit : je ne suis pas mort, et je n’ai pas vécu.

			Il arrache le tissu noir en forme de croix qui recouvrait son torse et son ventre, et le jette par terre. Le tissu froissé s’évapore et un serpent rouge prend sa place, puis s’en va.

			Le téléphone de Peter Fire vibre sur sa table de chevet.

			Il regarde l’écran et voit le nom de Dylan. Il décroche et dit : ouais. Tu faisais quoi ? demande Dylan. T’as répondu à aucun de mes appels depuis hier soir.

			Je viens de rentrer, dit Peter Fire. Il est assis sur son lit en train de boire une canette de Coca. Alors, demande-t-elle, tu as trouvé le trésor ? Ouais, dit Peter Fire, je peux te le montrer si tu veux.

			Dylan ne reconnaît pas sa voix.

			Elle demande : dans une heure à la carrière ? OK, dit Peter Fire. Il raccroche et boit la dernière gorgée de son Coca. Il pose la canette vide sur sa table de chevet et ouvre le tiroir. 

			Il en sort une pierre rouge.

			La pierre rouge de Mars.

			La 25e arcade souterraine marquait l’entrée d’une dernière salle. Tout à l’intérieur était rouge. Le plafond se perdait en hauteur, et les cristaux incrustés dans sa voûte faisaient comme un ciel constellé.

			Le silence ressemblait à du vent.

			Au centre, un immense bloc de glace sortait de terre, poli comme le diamant. Enfermé à l’intérieur, un colosse à la peau grise, d’une texture proche de la lave froide, les yeux et la bouche fermés, emprisonné sous la glace et retenu aux épaules par quatre chaînes en or. Sur son front, du même or et du même éclat que les chaînes, une couronne brillait.

			Asim, le gardien.

			Peter Fire s’est approché. Il a vu que le gardien tendait ses deux bras devant lui, avec les paumes ouvertes. La paume gauche était vide. Dans la paume droite, il y avait la pierre.

			Peter Fire ne voyait qu’elle. 

			Une phrase inscrite en relief sur la glace disait que la pierre n’appartenait qu’au vrai roi.

			Peter Fire a posé sa main sur la glace qui enfermait Asim. Il a senti que son aura était absorbée. Les quatre chaînes ont sauté les unes après les autres, la glace a fondu, et l’aura du gardien s’est répandue dans toute la salle. Il s’est agenouillé devant Peter Fire et a déposé la pierre sur le sol.

			Peter Fire l’a prise dans sa main.

			De nouvelles visions l’ont traversé. 

			Le visage du roi est apparu, dans les ruines de sa citadelle. Sa colère n’avait plus de limites. Il hurlait que les voleurs devaient lui rendre ses deux trésors. Peter Fire l’entendait dans sa tête. Le roi hurlait : vous n’êtes pas dignes de mon pouvoir. Vos cœurs sont impurs.

			Il a parlé dans la mémoire de Peter Fire.

			Il lui a dit : ne vous soumettez pas au chaos. Revenez dans la lumière.

			Les visions ont disparu et Peter Fire s’est retrouvé chez lui. Il allait prendre une canette de Coca dans le frigo de sa cuisine. 

			Peter Fire serre la pierre dans son poing, ferme les yeux et s’allonge sur son lit. Quand il les rouvre, il sent une énergie puissante qui circule dans tout son corps. Il fixe un repère précis au plafond et donne un coup de poing dans sa direction en projetant son aura, comme il le faisait tous les jours à l’hôpital.

			10 secondes passent.

			Le plafond produit un drôle de craquement.

			Un peu de plâtre tombe sur la couette et une fissure apparaît.

			Peter Fire sourit. Il pense : le pouvoir de la pierre est à moi. Il la range dans sa poche et sort de chez lui. Il n’ira pas à la carrière. Myriad Pro n’a plus rien à lui offrir. Il marche jusqu’à la gare et regarde les prochains départs. Il n’y a qu’une seule destination qui l’intéresse.

			Le vrai paradis. 

			Miami.
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