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	Empêtrés dans le quotidien, englués dans les habitudes, intoxiqués par la publicité, embrigadés par la société et enchaînés aux écrans, nous peinons à savoir où nous en sommes dans notre vie et quelles sont nos aspirations profondes, bref à savoir qui nous sommes en fait et ce que nous voulons être et devenir. « Deviens ce que tu es, l’ayant appris », nous exhorte Pindare1. Comme un sculpteur, usons du burin et de la gradine sur le moi actuel, avatar imparfait du moi réel qui peine à apparaître ou demande à renaître. Mais, comment faire éclore notre moi profond, notre vraie personnalité ? Et s’il fallait que nous nous perdions pour nous trouver ou nous retrouver ?

	 

	
 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	Personnages

	 

	 

	 

	– L’homme

	– L’Autre

	– Les deux membres d’Amnesty International

	– La femme

	 

	
 

	 

	 

	 

	 

	Acte I

	 

	 

	 

	Sur un écran en fond de scène :

	 

	14 septembre 2008 – 5 août 2024 – 2026…

	 

	À cour : une table avec ordinateur. À jardin : une table avec bouteilles et un fauteuil. Les deux sont dans le noir.

	Une caméra est positionnée dans les cintres et orientée vers la table avec ordinateur dans le noir.

	Un homme, une quarantaine d’années, est assis dans un couloir ; il somnole dans un fauteuil ; soudain, il s’éveille et se lève ; il est habillé chic.

	 

	L’HOMME : Qu’est-ce que je fais là ? Où suis-je ? C’est quoi ce couloir ? C’est dingue, je ne reconnais pas cet endroit. Comment sortir d’ici ? Ah, là-bas, une porte.

	 

	Un projecteur éclaire ou dessine une porte sur le mur du fond de scène. Il s’en approche et lit. Une affiche se projette sur l’écran :

	Impasse

	 

	Bon, continuons, on va bien voir.

	 

	Il traverse lentement la scène ; une nouvelle porte apparaît avec une inscription. Il s’arrête. Une affiche se projette sur l’écran :

	Interdit, voie sans issue

	 

	C’est pas vrai ! Pourquoi c’est interdit, puisque c’est sans issue ?

	 

	Il avance ; de loin, il voit une inscription sur le mur qui barre le chemin ; il s’en approche et s’arrête, nez en l’air.

	 

	LA VOIX OFF : Vous ne savez pas lire ? Faites demi-tour.

	 

	L’HOMME : Bien sûr que si, je sais lire…

	 

	Il fait demi-tour et part en sens inverse, hésite, s’arrête devant une nouvelle porte. Une affiche se projette sur l’écran :

	 

	Question pour un champion

	 

	Une question ? Pourquoi ? Je préférerais plutôt des réponses.

	 

	Il entre dans une pièce. Sur le mur d’en face, une photographie du Sphinx.

	 

	Qu’est-ce que c’est ? Un sphinx ?

	 

	LA VOIX OFF (solennelle) : Qui es-tu ?

	 

	L’HOMME : Qui suis-je ? Qu’est-ce qu’il veut savoir ? Mon nom ? Ma profession ? Ma situation familiale ? Mais pourquoi un sphinx ? Oui… oui, ça me revient, dans la mythologie grecque, le sphinx interrogeait les passants et ceux qui ne savaient pas répondre étaient tués.

	 

	LA VOIX OFF (répète, solennelle) : Qui es-tu ?

	 

	L’HOMME : C’est qu’il insiste. Voyons. Qui suis-je ? Qui suis-je ? Il doit y avoir un rapport avec le récit mythologique. Ah oui, je crois savoir. Allons-y. Je suis celui qui a été, qui est et qui sera.

	 

	LA VOIX OFF : Bonne réponse, tu peux poursuivre ton chemin.

	 

	L’HOMME : Ouf ! J’ai eu chaud. Je ne sais pas ce qui me serait arrivé si je n’avais pas trouvé la bonne réponse. Maintenant, c’est quoi les autres surprises ?

	 

	L’homme sort de la pièce, avance dans l’enchevêtrement de couloirs et s’arrête devant une nouvelle porte.

	Une affiche se projette sur l’écran :

	 

	Alcools

	 

	Ah ça, au moins, c’est tout à fait ce qu’il me faut !

	 

	Différentes bouteilles d’alcool sur une table et à côté un fauteuil.

	 

	Whisky, gin, vodka, calvados… C’est un vrai bar ici.

	 

	L’homme prend la bouteille de whisky, boit une rasade et s’affale dans le fauteuil tout en gardant la bouteille à la main. Puis, l’homme se prend une nouvelle rasade.

	 

	Waouh ! Ça monte vite à la tête. Ça me rappelle les binge drinking avec les copains de fac. C’était à qui resterait debout le dernier. J’étais pas le moins bon à ce petit jeu-là. Quelle époque ! Et le voyage à Dublin où on a fini au poste pour trouble sur la voie publique. Au moins, je savais où j’étais ! Bon, calmons-nous ! Résumons : je suis dans un endroit inconnu sans savoir comment j’y suis entré. Un couloir, des embranchements, des portes avec des indications surprenantes – voie sans issue, impasse – et des salles qui semblent attendre quelqu’un.

	 

	On a dû me droguer et on s’amuse avec moi comme un chat avec une souris. Oui, mais qui ? Qu’est-ce qu’on attend de moi ? On veut m’humilier, c’est ça ? Oui, ça doit être ça, on cherche à m’humilier. Mais, qui pourrait bien m’en vouloir ? Gilbert, mon patron ? Non, certainement pas, on s’est toujours bien entendu. Arthur, le p’tit jeune qui vient d’arriver… Arthur « aux dents longues », comme on le surnomme ! Non, je ne crois pas. Ambitieux, oui, mais fourbe et machiavélique à ce point-là, certainement pas, en tout cas pas encore. Ce ne serait tout de même pas Isabelle. Ah ! Isabelle. Dont j’ai repoussé les avances. Faut voir la gueule qu’elle m’a faite. Des semaines ! Non. Je deviens paranoïaque ou quoi ?

	 

	Silence

	 

	Ou alors, tout simplement, c’est un jeu. Où est la caméra ? Allez, sortez de là ! Montrez-vous !

	L’homme regarde les murs et le plafond.

	 

	Personne. Pas de caméra. Même pas drôle !

	 

	Il boit deux gorgées de suite, puis à nouveau deux autres et reste là hébété, l’esprit vide. Il finit par s’effondrer.

	Noir pendant quelques secondes. Pendant ce temps, on change ce qui est sur la table pour y placer un coffre-fort.

	Lumière sur l’homme dans le fauteuil. La table doit rester dans le noir.

	L’homme se réveille, il se prend la tête entre les mains.

	 

	Oh, la vache ! La gueule de bois.

	 

	Il se lève, titube, part à droite, à gauche…

	 

	Y a quelqu’un ? Répondez, nom de Dieu ! Arrêtez ce jeu à la con ! Je veux sortir !

	 

	Fatigué, il s’assied par terre ; soudain, il aperçoit une flèche verte et le mot « Sortie » ; il se relève, court dans la direction indiquée ; une autre flèche verte, toujours avec la mention « Sortie » ; il se remet à courir ; droite – gauche… Il s’arrête devant une nouvelle porte. Une affiche se projette sur l’écran :

	 

	Plan du labyrinthe

	 

	Super ! Je vais enfin pouvoir sortir.

	 

	Une bouffée d’espoir l’envahit ; il ouvre la porte, une table à cour vient d’être éclairée par un spot. Dessus : un ordinateur, écran allumé.

	 

	Bizarre ! Qu’est-ce que cela signifie ?

	 

	Sur l’écran de fond de scène est projeté un tableau carré avec 64 cases identiques (en abscisse les chiffres de 1 à 8, avec 1 à gauche, et en ordonnée les lettres de A à H, avec A en haut).

	 

	LA VOIX OFF : Pour faire apparaître le plan du labyrinthe, cochez la bonne case ; vous n’avez droit qu’à deux essais.

	 

	L’HOMME : Waouh… une chance sur trente-deux et aucun indice pour m’orienter… Là, c’est franchement le Loto ! Ou la bataille navale. Qu’est-ce qu’on y a joué avec mon frangin ! Je voulais absolument le battre. On recommençait jusqu’à ce que je gagne une partie.

	 

	Essayons… au pif, B4.

	 

	L’écran indique :

	 

	Erreur – Dernière tentative

	 

	Puis le tableau réapparaît avec la case B4 noircie.

	 

	Il me fait flipper, ce con ! Et si je ne coche pas la bonne case, je vais devoir tourner en rond pendant encore combien de temps ?

	 

	Il a très chaud ; il s’essuie le front. La caméra filme la main de l’homme sur l’écran : on voit l’index de l’homme aller d’une case à l’autre sans oser appuyer sur l’une d’elles.

	 

	Essayons H8, c’est la dernière case du tableau. Ça pourrait symboliser la sortie.

	 

	Quinze secondes se passent. Il appuie nerveusement à plusieurs reprises.

	 

	Qu’est-ce qu’il attend pour répondre ? Il joue avec mes nerfs ou quoi ?

	 

	Apparaît alors sur l’écran : 

	 

	Game over

	 

	Puis, l’écran s’éteint.

	 

	Et merde, j’ai perdu !

	 

	Il saisit l’ordinateur et le jette par terre.

	 

	Je n’ai jamais eu de chance avec les jeux de hasard. Je ne vais quand même pas crever dans ce labyrinthe. Bon, sortons !

	 

	Il déambule à nouveau. Une nouvelle porte apparaît sur l’écran avec la mention :

	 

	Fortune

	 

	Quand est-ce que ce p’tit jeu va s’arrêter ?

	 

	Lumière sur la table sur laquelle il y a un coffre, porte ouverte.

	 

	Incroyable, tout ce fric !

	 

	Il sort les billets.

	 

	Des euros, des dollars, des francs suisses. Même des yens ! Qu’est-ce que c’est que cette histoire ?

	 

	Il prend tous les billets, s’assied par terre, fait des piles, et se met à compter les billets.

	 

	1, 2, 3… 20 billets de 100 euros… 2000 € ;

	1, 2, 3… 20 billets de 100 dollars… 2000 $, ça fait 1800 € ;

	2000 € + 1800 €… 3800 €.

	 

	Il poursuit (même jeu).

	 

	1, 2, 3… 20 billets de 100 francs suisses, 2000 francs suisses et avec un franc suisse à 1,07 €, ça fait… 2140 €, et donc 3800 € + 2140 € me donnent… 5940 €,

	 

	Il poursuit (même jeu).

	 

	1, 2, 3… également 20 billets de 10 000 yens, soit 200 000 yens ; le yen étant à 0,005 €, 200 000 que multiplie 0,005 égalent euh… 1000 €, et donc avec 5940 € + 1000 €, j’aboutis à un total de 6 940,00 €. Waouh, c’est une belle somme !

	 

	L’homme fait le tour de la pièce pour voir s’il n’y a pas de caméra cachée. Il met l’argent dans la poche de son veston.

	 

	Pas de caméra là non plus. Allez, hop in the pocket, ni
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