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			Ce livre contient une grande énigme.

			
			Déchiffrez, décodez et interprétez. 
Cherchez et recherchez. 

			Si vous êtes méritant, vous trouverez de l’or.
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			Déjà parus 

			LA TRILOGIE ENDGAME

			Le monde, maintenant, aujourd’hui, demain. Endgame est une réalité, et Endgame a commencé. Il n’y aura qu’un seul vainqueur.

			 

			1. L’Appel

			2. La Clé du Ciel

			3. Les Règles du Jeu

			 

			LA SÉRIE PREQUEL DE LA TRILOGIE ENDGAME
(édition numérique)

			Jouer, survivre, résoudre, tuer ou être tué, pour les douze héros, tout a commencé avant l’Appel d’Endgame. Découvrez les secrets de leur entraînement.

			 

			Endgame : Missions 1 – Marcus, Kala, Chiyoko, Alice

			Endgame : Missions 2 – Aisling, Shari, Maccabee

			Endgame : Missions 3 – Jago, An, Hilal, Sarah
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			KEPLER 22B

			Salle ansible à bord de Seedrak Sare’en, orbite géosynchrone active, 
au-dessus du pôle Nord de Mars
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			kepler 22b est assis dans un fauteuil brillant au centre d’une pièce noire au plafond bas. Ses mains à sept doigts sont jointes, ses cheveux platine forment une sphère parfaite posée sur le dessus de sa tête. Il relit le rapport qu’il s’apprête à remettre à son conclave, par le biais du système ansible, à de nombreuses années-lumière de là. Le jeu qui se déroule sur la planète blanc et bleu dans l’orbite voisine a connu des problèmes et des développements inattendus ; il se poursuit malgré tout. Les informations qui circulent ne sont pas extrêmement inquiétantes, à l’exception notable de la destruction d’un des 12 grands monuments de la Terre. Il s’agit de celui qui appartenait aux Celtes de la lignée des Laténiens, baptisé Stonehenge ; il est totalement anéanti et inutilisable désormais. Ce qui contrarie beaucoup kepler 22b. Une au moins de ces très anciennes constructions, érigées il y a des milliers d’années quand son peuple côtoyait les jeunes humains sur Terre, doit demeurer intacte jusqu’à la fin d’Endgame. Et c’est ce qu’il souhaite, plus que n’importe quoi d’autre.

			La victoire d’un Joueur.

			Un Joueur.

			Il détache son attention du rapport pour se concentrer sur un hologramme de transmission projeté dans le vide, non loin de son visage. Un signal faible se déplace en temps réel sur le plan d’une ville du sous-continent indien. Un Joueur. À en juger par la vitesse, il utilise un véhicule quelconque. Ce Joueur n’est pas celui que kepler 22b s’attend à voir gagner, mais c’est celui qui l’intrigue le plus.

			C’est un Joueur rusé et imprudent.

			Imprévisible. Nerveux. Impitoyable.

			C’est le Shang, An Liu.

			kepler 22b aimerait continuer à regarder, mais le système ansible bourdonne, l’hologramme disparaît subitement, le noir complet envahit la salle et la température chute jusqu’à - 60 degrés Fahrenheit. Au bout de quelques secondes, des particules de lumière dansantes percent l’obscurité, une lumière éclatante envahit la pièce, et ils sont là, tout autour de lui.

			Le conclave.

			kepler 22b préférerait observer le Shang, mais il ne peut pas.

			C’est l’heure du rapport.

		

	
		
			AN LIU

			Beck Bagan, Ballygunge, Calcutta, Inde
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			Le Shang

			FRISSON.

			cligne.

			FRISSON.

			An Liu pilote une Suzuki GSX-R1000, il essaye d’accélérer, mais il se retrouve coincé par la foule de Calcutta.

			Il actionne la poignée des gaz. Les roues dérapent sur les pavés irréguliers. Pas de casque, dents serrées, poumons en feu, les yeux réduits à deux fentes. Les restes de Chiyoko plaqués sur sa poitrine. À côté du collier de sa bien-aimée, il a un SIG 226 et une petite collection de grenades artisanales. Le tout dissimulé sous une chemise en coton.

			Il fonce vers le nord en direction du cimetière de South Park Street. Il fonce, fonce, fonce. Le cimetière. C’est là qu’il se trouve. Un des Joueurs sur lesquels Chiyoko a implanté un mouchard. Celui qu’An suit maintenant.

			Le cimetière. C’est là qu’il trouvera le Nabatéen. Maccabee Adlai. Qui détient la Clé de la Terre et la Clé du Ciel. Qui est en train de gagner.

			Ou qui croit qu’il va gagner.

			Ce n’est pas pareil.

			Si An arrive bientôt, ce ne sera pas du tout pareil.

			Si An arrive à temps, Maccabee ne gagnera pas. Aucune chance.

			Il sera mort.

			An est à moins de deux kilomètres maintenant.

			Tout près.

			Mais les rues sont bondées. Ce soir, Calcutta a déversé tous ses habitants dehors ; ils réclament à cor et à cri des informations, leurs êtres chers, un meilleur signal pour leurs portables. An évite des hommes d’affaires et des marchands d’épices, des femmes vêtues de couleurs vives et des chiens errants, des enfants en pleurs et des taxis Ambassador immobilisés, des rickshaws conduits par des hommes maigres comme des roseaux qui serpentent dans le désordre des rues, tels des poissons remontant le courant. An doit contourner une vache sacrée indifférente. Les gens qui se dressent sur son passage se font bousculer par la moto ou reçoivent un coup de pied.

			Poussez-vous de mon FRISSONFRISSON de mon chemin.

			Il laisse dans son sillage des vociférations, des bleus, des injures et des poings levés. Aucun policier en vue. Pas un seul représentant de la loi.

			Est-ce parce que le monde est au bord de l’anarchie ?

			Est-ce à cause d’Abaddon, déjà, avant même qu’il ait frappé ?

			Est-ce possible ?

			Oui.

			An sourit.

			Oui, Chiyoko. La fin est proche.

			Deux hommes grands et forts sont postés à l’intersection de Lower Range Road et de Circus Avenue. Ils le montrent du doigt en criant. Ils ont vu sa vidéo – tout le monde sur Terre l’a vue maintenant – et ils veulent arrêter An. Peut-être même veulent-ils le tuer, ce qu’il trouve ridicule. Il accélère et les gens s’écartent précipitamment, mais les deux hommes restent où ils sont, bras croisés.

			Les imbéciles.

			An fonce droit sur eux, il passe au milieu, les éjecte sur les côtés et roule sur l’un d’eux, en lui arrachant la peau du bras. Les hommes hurlent et l’un des deux sort de nulle part un pistolet qui ressemble à une antiquité. Il presse la détente, mais l’arme explose dans sa main.

			Il s’écroule en braillant.

			Le pistolet avait un défaut. Trop vieux. Fichu.

			Comme ce CLIGNECLIGNECLIGNE ce monde.

			An pourrait éprouver de la tristesse pour cet homme et sa main estropiée, mais il est le Shang, alors il s’en fiche. Il met les gaz, décolle les fesses de la selle, dérape sur la roue arrière et repart. Un des hommes hurle lorsque sa jambe se retrouve coincée momentanément sous le pneu. La peau est à vif, il saigne.

			Le sourire d’An s’élargit.

			Il laisse les deux individus derrière lui. Il passe devant un coiffeur pour hommes, une boutique de bonbons, une boutique de téléphones portables et une boutique de matériel électronique pleine à craquer. Sur les écrans exposés en vitrine, An a le temps d’apercevoir l’image de kepler 22b.

			L’extraterrestre s’est démasqué en faisant son annonce au sujet de la Clé du Ciel. Il a commencé à se montrer sous son vrai jour. Endgame est une réalité pour tout un chacun désormais. Pour les riches comme pour les pauvres, pour les puissants comme pour les faibles. Pour les êtres brutaux comme pour les êtres charitables.

			Pour tout le monde.

			Et An aime ça.

			Maintenant, la planète entière sait que les deux premières clés sont réunies. Dans les mains de Maccabee. Et qu’Endgame continue en dépit des tentatives malencontreuses de certains Joueurs pour y mettre fin. Endgame continue malgré la peur, l’espoir, les meurtres et même l’amour.

			Bonheur suprême, kepler 22b a annoncé aux Terriens que rien ne pouvait arrêter Abaddon. L’astéroïde géant va s’abattre dans moins de trois jours, et personne ne peut l’en empêcher.

			Des millions de personnes mourront.

			An aime ça.

			La moto gronde. La rue s’élargit. La foule s’écarte et An roule un peu plus vite, il atteint les 60 km/h. Il jette un coup d’œil à la montre de Chiyoko. L’affichage du mouchard se superpose aux chiffres.

			Blip-blip.

			Là-bas. Maccabee Adlai.

			Si CLIGNE si FRISSON si près.

			Si près qu’An le sent.

			An traverse Shakespeare Sarani Road dans un long rugissement, il parcourt encore deux pâtés de maisons et tourne dans Park Street en dérapage, vers le nord-ouest. Il consulte la montre de nouveau et il le voit.

			Blip-blip.

			Blip-blip.

			Plus que quelques rues.

			CLIGNEfrisson

			Chiyoko Jouait pour la vie.

			FRISSONcligne

			Mais moi

			FRISSON

			Je Joue pour la mort.
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			SARAH ALOPAY, JAGO TLALOC, AISLING KOPP, POP KOPP, GREG JORDAN, GRIFFIN MARRS

			Les Profondeurs, सूरज की आखिरी किरण 
vallée de la Vie éternelle, Sikkim, Inde
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			– Que tout le monde se calme, bordel ! crie un homme.

			La cinquantaine, buriné, trempé de sueur et un peu grassouillet, il se tient au milieu du couloir, envahi par les Joueurs et leurs amis.

			Sarah et Jago sont tout au fond, ils tournent le dos à une porte ouverte. Le Donghu, l’Harappéenne, le Nabatéen et les Clés de la Terre et du Ciel se trouvaient derrière cette porte quelques secondes plus tôt. Baitsakhan était encore tout ce qu’il y a de plus vivant et bien décidé à tuer Shari Chopra, mu par un désir de vengeance psychotique. Mais Maccabee a eu pitié de l’Harappéenne et il a arrêté le Donghu. Il s’apprêtait à prendre possession des deux clés quand Sarah et Jago avaient fait irruption dans la pièce. Tandis que Baitsakhan agonisait sur le sol, l’Olmèque avait attaqué Maccabee, et si le combat avait été acharné, Jago l’avait finalement emporté. Sarah avait eu la possibilité de tuer Petite Alice Chopra, la fillette qui incarne la Clé du Ciel. Sa mort aurait mis fin à Endgame.

			Mais Sarah n’a pu s’y résoudre.

			Et Jago non plus.

			Le commando d’Aisling est arrivé après l’affrontement. La Celte a eu l’occasion, elle aussi, de tuer Clé du Ciel, et elle a tenté de faire usage de son fusil de précision, mais au dernier moment, Clé du Ciel a tendu la main et touché la Clé de la Terre. La fillette a alors disparu dans un éclair de lumière, emportant avec elle Maccabee, inconscient, et le corps mutilé de Baitsakhan.

			Désormais, la seule personne vivante dans la pièce est Shari Chopra, évanouie, avec une énorme bosse sur la tête, à l’endroit où l’a frappée Maccabee. Il aurait pu la tuer également, mais mu par la pitié, la vertu ou l’empathie, il lui a laissé la vie sauve.

			Où sont Maccabee et les clés maintenant, nul ne le sait. Ils pourraient se trouver en Bolivie ou au fond de l’océan, ou bien en face de kepler 22b en personne pour la conclusion d’Endgame.

			Ici, dans la forteresse des Harappéens, taillée dans la chaîne  sikkimaise de l’Himalaya, il ne reste que ces Joueurs et les amis d’Aisling.

			Il ne reste que leur peur, leur colère et leur confusion.

			Et leurs armes.

			Qu’ils pointent les uns sur les autres.

			– Calmez-vous ! implore l’homme de nouveau. Personne n’est obligé de mourir aujourd’hui, ajoute-t-il.

			Sauf toi, peut-être, songe Sarah en braquant son pistolet sur la gorge de l’homme. Elle a refusé de tuer la jeune Chopra, mais elle n’hésiterait pas une seule seconde à abattre cet homme, et les personnes qui l’accompagnent, pour pouvoir s’enfuir.

			L’individu contourne Aisling Kopp et pose la main sur le canon du fusil qu’elle tient solidement, l’obligeant à le baisser de deux pouces. L’arme est maintenant braquée sur la poitrine de Sarah et non plus sur son front. L’autre main de l’homme est vide, paume ouverte. Ses yeux écarquillés sont suppliants. Sa respiration rapide.

			Un Pacificateur, pense Sarah.

			L’homme passe sa langue sur ses lèvres.

			Sarah répond :

			– Je me calmerai quand aucun de vous ne se dressera plus sur notre chemin.

			Sa voix est calme. Sarah remarque qu’Aisling a les joues rouges. Et une tache de sang sur la peau, le sien peut-être, mais c’est peu probable.

			Du sang. De la sueur. Et de la crasse.

			Sarah s’en moque. Tout ce qu’elle veut, c’est ficher le camp de cet endroit, quel qu’il soit, et trouver le moyen d’arrêter Endgame.

			Aisling demande :

			– Où est Clé du Ciel ?

			L’arme de Sarah est légère. Elle contient une seule balle. Peut-être deux.

			– Écartez-vous, ordonne Jago.

			Son pistolet est pointé sur la tête d’Aisling. Elle a changé depuis la dernière fois qu’il l’a vue. Elle a vieilli, elle semble plus endurcie, plus triste. Sans doute sont-ils tous dans ce cas. Endgame était plus simple au début, avant la découverte des clés. Maintenant, c’est infiniment plus compliqué.

			– On ne bougera pas, répond Aisling, sans quitter des yeux ceux de Sarah. Pas avant de savoir où est Clé du Ciel.

			– Elle n’est pas ici, dit Sarah.

			Tue-la ! s’ordonne-t-elle mentalement. Vas-y !

			Mais elle ne le fait pas.

			Elle ne peut pas.

			Aisling a essayé de faire ce que Sarah ne pouvait pas faire. Elle a essayé de tuer la fillette.

			Aisling a essayé d’arrêter Endgame.

			Ce qui veut dire qu’Aisling et ses amis ne peuvent pas être totalement mauvais.

			Sarah observe les autres hommes présents, ceux qui n’ont pas encore parlé. L’un d’eux est âgé, mais impressionnant. Il a un œil opaque et blanc. Peut-être un ancien Joueur laténien. L’autre homme, d’un certain âge comme le Pacificateur, porte un bandana sur la tête, des lunettes rondes et, sur le dos, un sac apparemment très lourd d’où dépasse du matériel de communication. Il a également un fusil de précision, qu’il ne prend pas la peine de pointer sur quiconque. Au lieu de cela, il sort de sa poche de chemise une cigarette roulée à la main. Il la coince entre ses lèvres, sans l’allumer.

			Les deux hommes paraissent épuisés.

			La journée a été dure, pense Sarah.

			La semaine aussi.

			Et cette foutue vie aussi.

			Elle songe qu’elle pourrait reculer d’un bond et tirer en même temps pour abattre le Pacificateur. Aisling riposterait instantanément, mais étant donné que le Pacificateur appuie sur le canon de son arme avec sa main, elle manquerait son tir. Jago tuerait Aisling. Ensuite, ils liquideraient le vieux Celte et le hippie avec sa radio. En supposant que personne d’autre ne soit caché dans les parages, Jago et elle pourraient alors baisser la garde et tomber dans les bras l’un de l’autre pour souffler un peu. Ils s’en sortiraient indemnes. Et ils pourraient poursuivre leur mission pour arrêter Endgame. Sarah évalue leurs chances de tuer ces quatre personnes entre 60 et 65 pour cent. Pas mal, mais pas formidable.

			– Ne fais pas ça, lui dit le Pacificateur comme s’il lisait dans ses pensées.

			– Pourquoi ?

			– Écoute ce que j’ai à dire. (Il se tourne brièvement vers Aisling.) S’il te plaît.

			– C’est parti, marmonne l’homme à la cigarette.

			Le vieil homme à l’œil laiteux reste muet, son regard voltige d’une personne à l’autre.

			L’homme dit :

			– Je m’appelle Greg Jordan. Je suis retraité de la CIA, depuis plus de vingt ans. Je suis associé… non, ami avec Aisling. Je sais tout sur Endgame. Peut-être même plus que n’importe lequel d’entre vous, croyez-le si vous voulez. (Il regarde Aisling de nouveau.) Plus que je ne l’ai laissé croire, ajoute-t-il en ayant l’air de s’excuser.

			L’œil gauche de la Laténienne tressaille. Le vieil homme soupire bruyamment.

			– Bref, reprend l’homme, j’ai été confronté à pas mal d’impasses dans ma vie, et celle-ci en est une sacrée. Un seul faux mouvement et on meurt tous dans ce couloir. Mais je le répète : personne n’est obligé de mourir aujourd’hui. Beaucoup de gens ont déjà perdu la vie.

			Sarah ne sait pas de quoi il parle. Elle ne sait pas qu’Aisling, Greg et les deux autres hommes – plus une femme, morte maintenant, nommée Bridget McCloskey – ont passé la journée de la veille à sillonner les montagnes pour tuer tous ceux et celles qu’ils rencontraient. Tuer, tuer et tuer. À la tombée du jour, beaucoup, beaucoup de Harappéens étaient morts. Plus de 50.

			C’est trop.

			L’homme soupire.

			– N’augmentons pas le nombre de victimes.

			Les épaules d’Aisling s’affaissent, le sentiment de culpabilité naissant est palpable. Pour l’instant, les paroles de Greg Jordan produisent leur effet. Les balles restent dans les chargeurs, les pieds restent plantés sur le sol. Les visages de Sarah et de Jago disent : Continuez.

			Greg Jordan poursuit :

			– Je vais me mouiller en osant affirmer que nous pouvons être amis. Je pense que nous voulons tous la même chose, à savoir mettre un terme à cette folie. Je n’ai pas raison ? Qu’en dites-vous ? Amis ? Au moins, jusqu’à ce qu’on sorte de cette forteresse himalayenne et qu’on s’accorde quelques minutes pour bavarder ?

			Un silence.

			Jago glisse à Sarah :

			– Qu’ils aillent se faire foutre.

			Une partie de Sarah est tentée de partager cet avis, mais avant qu’elle puisse faire le moindre geste irréfléchi, Aisling demande :

			– Pourquoi tu ne l’as pas tuée, Sarah ? Pourquoi tu n’as pas pu le faire ?

			En prononçant ces mots, elle laisse retomber son fusil le long de son corps. Elle est maintenant totalement sans défense, et ce n’est pas anodin.

			La Celte passe devant Greg Jordan.

			– Pourquoi ? répète-t-elle, dans un murmure, en regardant intensément Sarah.

			Aisling veut que le jeu s’arrête, plus que tout. Elle veut y mettre fin. Elle veut sauver des vies.

			Tout comme Sarah et Jago veulent s’enfuir.

			Sarah sent une douleur dans son avant-bras, et elle se souvient que lors de son combat contre Maccabee et Baitsakhan, elle a reçu une blessure par balle qui doit être soignée. Elle a un peu la tête qui tourne, la main qui tient son arme se relâche.

			– Je sais que j’aurais dû…

			– Et comment que tu aurais dû, dit Aisling.

			– Je voulais que ça s’arrête, pourtant. Il fallait que ça s’arrête.

			– Dans ce cas, tu aurais dû presser la détente.

			– Tu… tu as raison. Mais je voulais que ça s’arrête.

			– Ça ne s’arrêtera que lorsque la fillette sera morte, souligne Aisling.

			– Je ne parle pas de ça, corrige Sarah, dont la voix descend d’une octave. Moi aussi, je souhaite qu’Endgame s’arrête, Aisling, mais je voulais que… Quel mot avez-vous employé à l’instant, Greg ? La folie ? Il fallait que cette folie s’arrête. Cette folie dans ma tête. Si j’avais pressé la détente, j’aurais… j’aurais…

			– Tu aurais été détruite, dit Jago en abaissant son arme, légèrement. Moi aussi, j’ai essayé, la Celte. Je n’ai pas pu. C’était peut-être de l’égoïsme, mais je pense que Sarah a eu raison de ne pas tuer Clé du Ciel. C’était une enfant. Un bébé. Quoi qu’il arrive maintenant, elle a eu raison.

			Aisling pousse un soupir.

			– Et merde.

			Tout le monde reste muet pendant un moment.

			– Je comprends, ajoute-t-elle. Honnêtement, durant tout le trajet pour monter jusqu’ici, j’ai prié pour ne pas être obligée de tirer à bout portant. J’espérais pouvoir agir de loin, avec ça… (Elle agite son fusil et scrute la pièce obscure derrière Sarah, à l’extrémité du couloir.) Mais je crois que c’est raté, non ?

			Sarah confirme d’un hochement de tête.

			– Elle a disparu. Elle ne cessait de répéter « Clé de la Terre », encore et encore. Je pense qu’elle l’a touchée et…

			Jago fait claquer sa langue.

			– Pouf.

			– Comment ça « Pouf » ? demande Jordan.

			– Ils ont disparu, tout simplement, répond Sarah. Ce n’est pas si dingue que ça quand on pense qu’il y a une demi-heure, Jago, moi et les deux autres Joueurs étions en Bolivie.

			– N’importe quoi, dit Aisling.

			– Quoi, vous ne vous êtes pas téléportés ici, vous aussi ?

			Jago tente de faire de l’humour, tout en pointant son arme sur la tempe d’Aisling.

			Celle-ci s’en fiche désormais. Ce n’est pas la première fois, ni la dernière, que quelqu’un braque son arme sur elle.

			– Non, on ne s’est pas téléportés, répond Aisling. On a pris des avions, des trains et des voitures, à l’ancienne… Et on a marché. Beaucoup marché.

			– Mais Clé du Ciel… elle a disparu, hein ? demande Jordan.

			Sarah opine du chef.

			– Sa mère est ici, en revanche.

			Aisling marque un temps d’arrêt et tente de regarder à l’intérieur de la pièce.

			– Qui ça ?... Chopra ?

			– Oui, dit Sarah.

			– Vivante ? demande Aisling, avec un peu trop d’empressement.

			– Sí, dit Jago.

			– Merde, lâche Jordan. C’est pas bon.

			– Pourquoi ? demande Sarah.

			C’est Aisling qui répond :

			– On a… On vient de liquider toute sa famille.

			– ¿ Qué ? s’écrie Jago.

			– Nous sommes ici dans une forteresse harappéenne, explique le vieil homme au fond du couloir, et la fierté perce dans sa voix. Mais elle n’a pas résisté.

			– Chopra va me détester en se réveillant, dit Aisling. Moi-même, je me détesterais.

			– Merde, soupire Sarah.

			– Sí, mierda.

			– Nous devrions la tuer, déclare le vieil homme.

			Aisling le fait taire d’un geste.

			– Non. Jordan a raison. Il y a déjà eu trop de morts aujourd’hui. Marrs… (Sarah et Jago constatent qu’elle s’adresse maintenant à l’homme muni de l’équipement radio)… vous pouvez faire en sorte qu’elle continue à jouer la Belle au bois dormant, non ?

			– Pas de problème, répond Marrs de sa voix nasillarde et haut perchée.

			Jordan intervient :

			– Hé, tout va bien, OK ? Tout le monde est cool.

			– Super-cool, ironise Sarah.

			Puis elle comprend ce qu’il veut dire et elle baisse son arme. Jago l’imite.

			Aisling pose son fusil sur le sol.

			– Écoutez, Sarah et Jago. Je ne Joue plus. Pendant un moment, j’ai cru que j’essaierais de gagner, mais il n’y aura pas de gagnant. Nous allons tous perdre, et celui qui remportera le jeu sera peut-être le plus grand perdant de tous. Qui a envie de vivre sur une planète repoussante, à l’agonie et pleine de souffrances ? Pas moi.

			– Moi non plus, dit Sarah et elle songe, une fois de plus, que c’est elle qui a tout déclenché en s’emparant de la Clé de la Terre à Stonehenge.

			Elle repense à Christopher et à son sentiment de culpabilité.

			Aisling s’avance vers elle, main tendue.

			– Quand Jordan, Marrs et moi avons décidé de faire équipe, je leur ai expliqué que si nous ne pouvions pas remporter Endgame, nous essaierions de trouver des Joueurs qui pensent comme nous. Et nous leur offririons la possibilité de se joindre à nous pour mettre fin à ce merdier. Et si jamais je retrouve Hilal, je me battrai à ses côtés. Il avait raison dès le départ, lors de l’Appel. Nous aurions dû collaborer immédiatement. Espérons qu’il ne soit pas trop tard pour travailler ensemble à partir de maintenant.

			Sarah se rapproche d’Aisling, mais ne prend pas la main tendue.

			– Qu’est-ce qui nous garantit qu’on peut vous faire confiance ?

			Aisling fronce les sourcils, sa bouche se crispe.

			– Rien. Pour le moment.

			– La confiance se mérite, déclare Sarah comme si elle citait un extrait de manuel d’entraînement.

			Aisling hoche la tête. Elle a déjà entendu cette phrase. Ils l’ont tous entendue.

			– C’est exact. Mais vous pouvez avoir confiance. Je ne t’ai pas tuée quand j’ai voulu tuer Clé du Ciel. Je ne t’ai pas tiré dans le dos en Italie, alors que j’en avais l’occasion, et que j’aurais sans doute dû le faire. C’est en tout cas ce que pense Pop, là-bas. (Le vieil homme émet un grognement.) Et il y a quelques jours encore, je pensais comme lui. Mais peut-être que je n’ai pas tiré pour que nous puissions nous retrouver maintenant, à cet instant. Peut-être que je ne l’ai pas fait parce que nous n’en avons pas encore fini tous les trois. Ce qui sera, sera, pas vrai ?

			– Sí. Ce qui sera, sera, murmure Jago.

			Aisling reprend :

			– Si nous nous liguons pour essayer, véritablement, d’arrêter cette chose, alors je ne vous ferai pas de mal. Et aucun de ces hommes non plus. Vous avez ma parole.

			Sarah tient avec délicatesse son bras gauche blessé. Elle regarde fixement Jago et penche la tête sur le côté. Soudain, elle n’aspire plus qu’à une seule chose : s’endormir dans les bras de l’Olmèque. Et elle sent qu’il partage ce désir. Il répond par un bref hochement de tête. Alors Sarah se laisse aller contre lui.

			– OK, Aisling Kopp, dit Jago. (Il serre la main de la Celte.) Nous vous faisons confiance et vous en ferez autant. Nous tuerons Endgame. Ensemble. Mais une de mes nombreuses questions ne peut pas attendre.

			Aisling sourit. C’est comme si un souffle d’air frais parcourait le couloir. Sarah le sent passer elle aussi et le soulagement la submerge. Plus besoin de se battre aujourd’hui. Jordan laisse échapper un petit sifflement et Marrs allume enfin sa cigarette. Il remonte le couloir, en murmurant qu’il va prendre des nouvelles de Shari Chopra lorsqu’il passe devant Sarah et Jago. Seul le vieil homme demeure sur ses gardes. Aisling ne lui prête pas attention, elle se concentre sur ses nouveaux alliés. Ses nouveaux amis peut-être.

			– Quelle question, Jago Tlaloc ?

			– Si Clé du Ciel a survécu et qu’on a laissé passer notre chance, comment on va faire pour arrêter Endgame maintenant ?

			Aisling se tourne vers Jordan.

			– C’est là que vous intervenez, j’imagine ?

			Jordan hausse les épaules.

			– Ouais.

			Aisling soupire.

			– Je sais que vous me cachez quelque chose depuis notre rencontre, Jordan. Alors, vous êtes prêt à cracher le morceau maintenant ?

			Dans la pièce voisine, Marrs éclate de rire. Jordan se redresse. Et dit :

			– Mes amis, il est temps pour vous de faire la connaissance de Stella Vyctory.
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			Déjà parus 

			
			LA TRILOGIE ENDGAME

			Le monde, maintenant, aujourd’hui, demain. Endgame est une réalité, et Endgame a commencé. Il n’y aura qu’un seul vainqueur.

			
			
		

	
		
			1. L’APPEL

			Douze jeunes élus, issus de peuples anciens. L’humanité tout entière descend de leurs lignées, choisies il y a des milliers d’années. Ils sont héritiers de la Terre. Pour la sauver, ils doivent se battre, résoudre la Grande Énigme. 

			L’un d’eux doit y parvenir, ou bien nous sommes tous perdus. Ils ne possèdent pas de pouvoirs magiques. Ils ne sont pas immortels. Traîtrise, courage, amitié, chacun suivra son propre chemin, selon sa personnalité, ses intuitions et ses traditions.

			Il n’y aura qu’un seul vainqueur.

		

	
		
			2. LA CLÉ DU CIEL

			La première clé a été trouvée et le chaos est déclenché. Partout, manifestations pacifiques ou guerres civiles agitent les populations, les médias se déchaînent… Et les Joueurs continuent de Jouer. Jouer, agir, se battre, c’est aussi s’oublier… Tandis que les neuf jeunes héros sillonnent furieusement le globe à la recherche de la deuxième clé, la révolte germe dans leurs esprits.
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			ENDGAME : MISSIONS

			LA SÉRIE PREQUEL 
DE LA TRILOGIE ENDGAME 
(édition numérique)

			Jouer, survivre, résoudre, tuer ou être tué, pour les douze héros, tout a commencé avant l’Appel d’Endgame. Découvrez les secrets de leur entraînement.

			 

			 

			Endgame : Missions 1 – Marcus, Kala, Chiyoko, Alice

			 

			Endgame : Missions 2 – Aisling, Shari, Maccabee

			 

			Endgame : Missions 3 – Jago, An, Hilal, Sarah

		

	
		
			DÉCOUVREZ D’AUTRES 
ROMANS D’AVENTURES FASCINANTS

			
			BZRK - Michael Grant

		
			STONE RIDER - David Hofmeyr

			
			LE CHAOS EN MARCHE - Patrick Ness

			
			LA MARQUE DES ANGES - de Laini Taylor

			
		
		
		

	
		
			La Clé de la Terre et la Clé du Ciel ont été trouvées. 

			Pour les Joueurs restants, c’est l’étape finale 

			d’Endgame. Sauver sa Lignée ou mourir avec 

			le reste du monde : tout dépend de la dernière 

			Clé, la Clé du Soleil. Et il n’y aura qu’un seul 

			vainqueur. 

			 

			Bengale-Occidental, Inde. 

			Maccabee Joue pour gagner. Il a les deux premières 

			Clés, et compte se procurer la troisième 

			à tout prix. Mais Endgame est imprévisible. 

			Il doit surveiller ses arrières. 

			 

			Calcutta, Inde. 

			An Liu Joue pour la mort. Son but : qu’il n’y ait 

			aucun vainqueur, pour emporter le monde avec 

			lui dans le chaos. 

			Sikkim, Inde. 

			 

			Aisling ne fait plus partie d’Endgame. Elle Joue 

			pour la vie. Comme Sarah, Jago, Shari et Hilal, 

			son unique objectif est de mettre fin à Endgame. 

			La Clé du Soleil ne doit pas être trouvée, et ces 

			cinq Joueurs suivent leurs propres règles. 

			 

			Chacun Joue à sa manière, mais tous ont une 

			chose en commun : ils iront au bout de la mission 

			qu’ils se sont choisie, et ils sont prêts à tout. 

			Leur destin est entre leurs mains. 

			 

			UNE CHASSE AU TRÉSOR MONDIALE 

			 

			Au-delа d’une lecture intense, ce livre cache  dans ses pages une super-énigme composée de  codes et indices imaginés par de grands cryptographes.  Menez votre propre quête en tentant  de la résoudre. Si vous y parvenez, vous gagnerez 

			une véritable fortune en pinces d’or. 

			En parallèle de cette quête, un jeu mobile novateur conçu par le laboratoire Niantic de Google permet de jouer à Endgame dans le monde réel, en choisissant une lignée et en affrontant d’autres joueurs.
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			IL FAUT METTRE FIN À ENDGAME.

			JOUER POUR GAGNER

			OU SE BATTRE POUR LA VIE ?

			 

			Les Joueurs vont terminer  Endgame… 

			selon leurs propres règles. Les vrais héros se révèlent 

			et les plus puissants ne sont pas ceux que l’on croit. 

			Et il y a l’étrange Stella, qui semble en savoir plus qu’elle n’en dit, 

			et leur propose une alliance. Faut-il lui faire confiance ? 

			 

			Suspense insoutenable et émotion : 

			au cœur de l’action la plus intense se profilent 

			les interrogations fondamentales d’êtres complexes, 

			profondément humains. 

			 

			Un final audacieux, captivant, vibrant : 

			le dénouement magistral d’un grand roman. 

			 

			LISEZ LE LIVRE. 

			TROUVEZ LES INDICES. DÉCRYPTEZ L’ÉNIGME. 

		

		
	
		
			Le concours de la chasse au trésor commencera à 9:00 du matin EST (soit 14:00 GMT) le 9 janvier 2017 et se terminera quand l’énigme aura été résolue ou le 10 juillet 2017 si elle n’a pas été résolue avant cette date. La valeur cumulée approximative de tous les prix est de 251 000 $. Ce concours est organisé par Third Floor Fun, LLC, 25 Old Kings Hwy N, Ste. 13, PO Box # 254, Darien, CT 06820-4608, États-Unis. 

			Retrouvez les détails du concours, la description du prix, le règlement officiel et les conditions de participation sur le site www.endgamerules.com

			AUCUN ACHAT NÉCESSAIRE.

			 

			 

			 

			 

			Titre original : Rules of the Game, an Endgame novel

			 

			Initialement publié par HarperCollins Children’s Books, 
filiale de HarperCollins Publishers, New York.

			 

			© Third Floor Fun, LLC, 2016

			© Gallimard Jeunesse, 2016, pour la traduction française
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			Couverture :
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			Tous les concours liés à Endgame sont conçus, gérés et sponsorisés par Third Floor Fun, LLC, qui est seul responsable de leurs contenus et de leurs fonctionnements.

			 

			Tous droits réservés. Aucun extrait de ce livre ne peut être utilisé ou reproduit d’aucune manière 
sans accord écrit sauf dans le cas de brèves citations incluses dans des articles et critiques. 
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