MESSINA

EPISODE I – L’ENREGIMENTEMENT 

< AMBIANCE : DEHORS, DANS UN COIN RECULE, STYLE CAMPAGNE (mais sans tracteur !) >

(Trois coups comme un lever de rideau = marteau) < Toc, toc, toc >
< Marteau continu >

< Pas du guérisseur >

L’aventurier : Aglückdorf vieillard !

Le guérisseur : Aglückdorf gaillard. Un chouette temps, nan ?

L’aventurier : Certes, tant le temps est tendre que la détente me tente.  

Le guérisseur : Hmm… Ouais ! (Silence) Sinon, chouette temps, nan ?

L’aventurier : Ouais… Chouette temps ! 

Le guérisseur : Et qu’est-ce qui vous amène à Messina ?

< Stop marteau >

L’aventurier : Ah, amaryllis ! Je ne suis donc pas à Nucléopolis ? Pfffff… Bon, tant pis 

< Reprise marteau >

Le guérisseur : Tiens et, pure curiosité hein ! Pourquoi vous frappez avec ce marteau sur ma maison ?

L’aventurier : Ah ça ! Eh bien, j’emmerde mon annonce ! Pourquoi, ça vous emmure ?

Le guérisseur : Oh non, non, ça ne m’emmure pas le moins du monde ! Mais dites-moi, c’est rudement bien écrit ça…

< Stop marteau >

L’aventurier (fier) : C’est-à-dire que c’est de la calligraphie zwisrekienne hein !

Le guérisseur (intéressé) : C’est bien net, ça a dû vous prendre un temps fou !

L’aventurier : Je l’ai fait cet hiver.

Le guérisseur : C’est ce que je dis : ça vous a pris un temps givré. Et qu’est-ce que ça raconte ce petit chef-d’œuvre ?

< Musique « aventure » (il s’apprête à poser l’intrigue) >

L’aventurier : Je recrute des gens pour une mission. 

Le guérisseur : Miss Ion, comme comme Miss Atome ? 

< En même temps que la précédente réplique : musique qui s’écrase sur elle-même >
L’aventurier : Non, non je parle d’une quête. 

< Musique sur le mot « quête »>
Le guérisseur : Ah, je vois, une énième quête pour sauver le monde, rétablir la paix et trouver la fille. 

< Musique « aventure » qui augmente crescendo pour finir ici.> Et quel est votre but ?

< Musique intrigue >

L’aventurier : Je pars dérober le « secret de Tang » et j’ai besoin d’une troupe d’aventuriers téméraires pour m’aider à affronter les terribles Gontrak qui la protège… 

< Fin musique intrigue >

Le guérisseur : C’est une bien belle quête, ma foi. Si vous avez besoin de moi, sachez que je suis le guérisseur de Messina.

L’aventurier : (se pinçant le nez) Le guérisseur vient de rejoindre le clan. 

< Musique de nouveau personnage >

Le guérisseur : Mais, qu’est-ce que vous faites ?

L’aventurier : Ben, la voix-off… 

< Musique nouveau perso en accéléré > (plus bas) C’est une petite production vous savez…

Le guérisseur : (tout bas aussi) Oui, oui, je sais on m’a prévenu.

L’aventurier (tout bas) On doit tout faire avec trois bouts de ficelles, deux perruques, des bruitages ratés, c’est désastreux… Tiens justement, un bruitage : 

< Vacarme de destruction de maison >

< Chute de l’aventurier >

L’aventurier : (chute - hurlant) Aaaaaaaah ! Mais c’était quoi ça ?

Le guérisseur : (calme) Oh rien, ma maison vient d’être abattue. 

L’aventurier : Mais c’est diantresque !

Le guérisseur (énervé) : Eho, un peu de calme. Non mais tu vas te calmer oui espèce de p’tit morveux, j’vais t’apprendre à rester calme, moi ! 

L’aventurier : Excusez-moi, je me suis emporté.

Le guérisseur : Oui, je vois ça ! 

L’aventurier : Mais vous, pourquoi vous restez si calme ?

Le guérisseur : Eh bien parce que je savais que ma maison allait être détruite, j’ai reçu les papiers le signalant ce matin. Oh, je ne dis pas que ça ne m’a pas mis en pétard, d’ailleurs plusieurs artificiers sont venus me trouver et… enfin bref, apparemment c’est pour faire passer une autoroute par ici.

L’aventurier : Une auto-quoi ? 

< Bruitage angoisse >

Le guérisseur : Laissez tomber. Vous comprendrez son utilité dès que la voiture sera inventée.

L’aventurier : (voix aigü qui déraille) Et mon annonce ?

Le guérisseur : Sacrifiée au nom des quatre roues.

L’aventurier : Des roux, j’aurais dû me douter qu’ils étaient dans le coup ! Toujours eux…

Le guérisseur : Non, je parle des roues de l’auto.

L’aventurier : L’auto ? Le jeu avec des boules et des pièces d’or à gagner ? Les roux ont main-mise sur ça aussi ? 

Le guérisseur : Euh… je… ouaip, allez au point où en est. 

L’aventurier : Mais vous auriez pu sauver mon annonce !

Le guérisseur : C’était trop tard, elle était bien trop emmerdée dans ma maison. Et puis de toute façon, vous étiez dans la partie déserte du village de Messina. Je suis un guérisseur solitaire.

L’aventurier (se pinçant le nez) : Le guérisseur se révèle être un guérisseur solitaire. 

< Musique nouveau pouvoir (pas nouveau perso) >

Le guérisseur : Vous savez, la grand’place est à un petit kilomètre au sud. C’est là que vous trouverez le plus de monde.

L’aventurier : Allons-y !! Et tentons d’y réunir une équipe solide associant l’intelligence, la fougue, le pan…

Le guérisseur : Hum, je crois que nous gênons les démolisseurs.

L’aventurier : Oups, pardon hein !

L’aventurier (voix-off) : Pas de mal !

Le guérisseur (bas) : Ah, vous faites aussi les démolisseurs ?

L’aventurier (bas) : Oui mais chut…

< Bruits de pas * 2>

< AMBIANCE DEHORS, A L’APPROCHE D’UN PETIT VILLAGE – éventuellement une charrette avec des chevaux peuvent passer mais pas de voiture non plus ^^ >

L’aventurier (se pinçant le nez) : L’aventurier au long cours et le vieux guérisseur solitaire arrivent maintenant sur la grand’place. Les gens semblent tous être réunis devant un stand proposant un parfum, une boîte de biscuits, un sachet de bonbons et une épée légendaire pour seulement 10 pièces. Il va de soi que c’est une affaire en or. Moi, moi ! Euh… pardon. (se relâchant le nez) Moi, moi, j’en veux !

Le guérisseur : Laissez tomber, l’épée légendaire n’apporte que +2 en attaque ; avec votre épée de débutant vous avez déjà +3.

Le vendeur (au micro) : Des prix, des lots, des gâteaux ; on n’hésite plus, on n’hésite pas !

L’aventurier : Je vais me mettre là, sur la fontaine…

Le guérisseur : Pourquoi je sens qu’il va finir à l’eau ? 

Le vendeur (au micro) : C’est de la soie, touchez Madame !

L’aventurier : Messieurs, mesdames, mesdem…

Le vendeur (au micro) : Des prix, des lots, des gâteaux ; on n’hésite plus, on n’hésite pas !

L’aventurier (plus fort) : Braves gens, je suis un aventurier témér…

Le vendeur (au micro) : Des prix, des lots, des gâteaux ; on n’hésite plus, on n’hésite pas !

L’aventurier (encore plus fort) : Amis, je suis un aventurier et j’ai besoin de compagnons hardis pour …

Le vendeur (micro) : Oui, madame, je ne mets pas seulement un paquet de biscuits, mais j’en mets deux ! Approchez, mesdames, approchez messieurs ! 

L’aventurier : (hurlant) J’ai besoin de compagnons pour trouver le secret de Tang ! 

Le vendeur (micro) : Sentez-moi donc ce parfum unique !

Le guérisseur : (normalement) La quête sera rémunérée.

< Bruit de déplacement ; tous se tournent vers la fontaine. Effrayé, l’aventurier tombe à l’eau.>

Le guérisseur : Mes amis, cet aventurier au caractère trempé … 

Groupe de villageois (au loin) : Héhé ! Trempé…

Le guérisseur : … a besoin d’aide pour une quête hardie ! Qui veut se joindre à nous ?

Groupe de villageois (plusieurs en même temps – les dialogues se coupent) : Combien on va toucher ? Moi, j’veux pas le SMIG. J’veux 20% ou rien. 

L’aventurier : Et bien, on partagera ce qu’on récupérera sur les cadavres de nos ennemis…

Groupe de villageois (plusieurs en même temps - idem) : C’est nul ! Je préfère partir avec les prochains aventuriers. J’veux 10% ou rien. 

La fée : Moi, je veux venir ! 

Jim : Moi j’en suis ! 

Le vendeur : Alors moi aussi !

L’aventurier (se pinçant le nez) : Le groupe s’agrandit avec une fée, un manchot cul-de-jatte et un vendeur de bonbons… 

< Musique nouveau perso en fond pendant la réplique * 3>
Le guérisseur et l’aventurier : Un manchot cul-de-jatte ! 

< Bruit angoisse >

Jim : N’ayez pas peur compagnons, j’apprends à maîtriser la matière… Je peux donc devenir invisible, déplacer des objets gênants et bien d’autres choses encore ! 

< Musique nouveau pouvoir >

L’aventurier (enthousiaste) : Et bien dites-moi, quel chance de tomber sur un tel pouvoir dans une contrée d’aussi vieilles lignées de consanguins !

La fée : Moi je peux prendre l’apparence de n’importe quoi et modifier le temps, car je suis maîtresse de la lumière ! < Musique nouveau pouvoir >
Le guérisseur : Whaow !! Incroyable ! 

L’aventurier : En plus, il est écrit dans notre contrat que nous devons embaucher une fille, quelle chance…

Le guérisseur : Et t’as vu ses ailes ? Aaaaah, je craque ! 

< Bruit de craquement > 

Le vendeur : Moi, je dirige l’eau à mon gré…

L’aventurier : Oui mais ça on s’en fout !

< Musique nouveau pouvoir qui « s’écrase »>

Le guérisseur : La mer est à 200 km au Nord et nous nous dirigeons vers le Sud. 

Le vendeur : Mais…

L’aventurier : Personne ne commande le feu par hasard ?

Le guérisseur : Ou les pizzas… (rire bloqué)

Groupe de villageois (s’en vont) : C’est nul ! Loosers ! 

Le vendeur : Attendez, j’ai… j’ai aussi une autre passion !

Tous : Aaaaah ??? 

< Musique qui monte style interrogatif >

Le vendeur : C’est la chanson. 

Tous (déçus) : Oooooh… 

< Musique qui descend style déception >

Le vendeur : Je chante, je danse, j’écris, je dessine et je rime.

Le guérisseur : Et il vend des parfums …

Le vendeur : Je t’emmure.

Groupe de villageois : Au moins le groupe d’aventuriers d’avant était drôle, lui…

Le guérisseur : Dirent les villageois d’une seule voix.

L’aventurier : Ok, vous êtes acceptés tous les trois !

Le guérisseur : L’artiste pourra toujours faire la vaisselle.

Jim : Dans ce cas, pourquoi embauch… ? (coup de la fée) Aïe, mais j’ai rien dit !

La fée : Je maîtrise la lumière et par défaut, je pense plus vite que ceux qui n’en sont pas.

La fée : Des lumières !

Jim : Qui n’en sont pas de quoi ? 

La fée : Essaie seulement pour voir !

Jim : Touche-moi encore et je t’arrache les ailes.

L’aventurier : Bien bon, bon, on ne va pas commencer…

Le vendeur : Et vous, quels sont vos pouvoirs ?

L’aventurier : Et bien, c’est-à-dire…

Le guérisseur : En fait, j’ai …

L’aventurier : J’ai une épée de débutant +3 en attaque… 

< Nouveau pouvoir en fond et en continu jusqu’à la réplique du vendeur >

Le guérisseur : Moi, je peux soigner n’importe qui… 

L’aventurier : Une combinaison de feu à +5 en défense et +2 en résistance contre les sorts…

Le guérisseur : …voire même ressusciter si je suis en grande forme et assez motivé pour le faire.

L’aventurier : …et des bottes ailées +2 en vitesse aussi…

Le vendeur : Mais vous pouvez tordre le métal ou voler non ? 

< Musique game over >

Le guérisseur : A vrai dire…

L’aventurier : C’est-à-dire que j’ai oublié…

< Musique grande envolée lyrique style Armageddon >

La fée : Mais on s’en moque, à la fin ! Nous ne sommes pas ici pour comparer nos capacités ou savoir qui est le plus fort. Nous sommes une équipe, nous sommes les gentils et nous allons vaincre les méchants.

Le guérisseur : Euh, t’es pas dans le blockbuster de l’été là… 

< Chute de la musique >

La fée : Ah ? Mais, c’est pas ce qu’on m’a dit !

L’aventurier : Hum c’est rien, c’est le contrat, je t’expliquerai… Et bien, mes amis, en route vers l’antre de Tang ! 

< Musique de fin >

