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			Prenez garde, apprentis aventuriers ! Ceci n’est pas un livre comme les autres.

			Vous avez entre les mains un livre interactif où vous allez décider vous-même du cours de votre aventure.

			Pour cette raison, il vous faudra scrupuleusement respecter les instructions qui vous seront données. Ne lisez surtout pas les numéros de ce livre les uns après les autres. Vous n’y comprendriez rien et cela gâcherait votre plaisir de lecture.

			Il existe plusieurs chemins possibles pour compléter votre aventure. Cela signifie que, si vous devez recommencer ce récit plus d’une fois avant d’arriver au but, vous pourrez toujours choisir des options différentes si vous le désirez.

			Ainsi, à chaque tentative, vous vivrez une nouvelle histoire et ferez de nouvelles rencontres.

			Ne découpez pas les objets situés sur les rabats, sauf si le livre vous l’indique explicitement !

			À présent, si vous êtes prêts, tournez la page pour découvrir les règles et partez de ce pas à l’aventure...
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			Comment utiliser ce livre ?

			Bienvenue dans un univers de super-héros et de super-vilains. Ce monde ressemble beaucoup au nôtre, à la différence que les « Supers », des individus ayant des capacités surnaturelles, font partie intégrante de la société. 

			Nous sommes en 2025, vous êtes la cheffe suprême de l’Alliance des Ombres Incarnées, une organisation criminelle dirigée par la meilleure des super-vilaines, VOUS bien sûr ! 

			Votre ennemi juré n’est autre que la Ligue des Hardvengeurs. Une équipe de super-héros qui a déjoué vos plans de conquête du monde à maintes reprises. 

			Mais cette fois, c’est certain, vous allez arriver à vos fins !

			Lisez les indications suivantes pour découvrir vos superpouvoirs et apprendre à combattre les adversaires qui auront le malheur de croiser votre route ! 

			Avant de commencer... 

			Découpez votre marque-page/feuille d’aventure se trouvant en rabat au début du livre. Cela vous servira tout au long de votre progression pour tenir compte des informations utiles.

			Vous trouverez aussi à la fin de l’ouvrage la silhouette de votre super-vilaine. N’hésitez pas à la personnaliser, à la colorier et à lui donner un nom de super-vilaine qui claque ! 

			Ego 

			L’Ego correspond à votre « estime de soi ». Il représente l’opinion que vous avez de vous-même, selon que vous êtes contente de vous ou déprimée. Votre Ego reflète aussi l’attraction et le contrôle que vous exercez sur les gens qui vous entourent. Si vous avez un grand Ego, vous aurez plus de facilité à recruter de nouveaux Sbires pour vous aider dans vos méfaits. 

			Pour les personnes communes, l’Ego a une échelle allant de 1 à 10. Mais comme vous êtes clairement mégalomane, vous commencerez votre aventure avec un Ego de 12 ! Oui ! Il faut au moins ça pour être cheffe suprême de l’Alliance des Ombres Incarnées et ourdir des plans de conquête du monde ! 

			Au cours de votre aventure, votre total d’Ego pourra augmenter ou diminuer suivant vos actions et les rencontres que vous ferez. Il ne pourra jamais dépasser 12 ! 

			Si jamais, pour quelque raison que ce soit, votre Ego tombe à 0 ou moins, rendez-vous immédiatement au 14 pour en subir les conséquences.

			Superpouvoirs 

			Vous êtes une super-vilaine de renommée mondiale, les médias parlent souvent de vos forfaits et vous avez une réputation d’indomptable. Tout cela n’est pas lié (uniquement) à votre Ego surdimensionné, mais bien aussi à vos superpouvoirs !

			Vous maîtrisez présentement 3 superpouvoirs à choisir parmi les suivants :

			● Télépathie : vous avez la capacité de lire les pensées des autres. Cela vous demande une forte concentration, et vous n’êtes pas capable de vous en servir en tout temps. Mais c’est un pouvoir utile dans de nombreuses situations : lire un code dans la tête de quelqu’un, communiquer tout en étant bâillonnée ou savoir si une personne vous ment ne sont que quelques exemples de son usage. 

			● Grande Classe : vous avez le talent d’être toujours bien habillée et de parler de manière distinguée. Vous êtes une experte en camouflage et imitation, capable de vous transformer en un instant en ce que vous voulez. 

			Que ce soit en une haute dignitaire diplomatique à une soirée de gala ou en une rappeuse du Bronx qui twerke comme pas deux, vous avez le contrôle total de votre apparence et de votre manière de parler. Vous avez la Grande Classe en toute circonstance.

			● Vision Laser : vous avez un regard très perçant. Tellement que vous êtes capable de voir à travers la plupart des matières. Que ce soit pour voir les rouages d’un coffre-fort, lire les petites lignes en bas d’un contrat d’assurance ou bien pour admirer les abdos de M. Muscle à travers ses vêtements, votre Vision Laser a de multiples applications. 

			● Prescience : vous avez des flashs, des images ou juste une sensation particulière qui vous montrent quelques extraits du futur. Vous savez certaines choses avant même qu’elles ne se produisent. Cela vous a déjà servi plus d’une fois pour éviter un danger imminent ou prévoir l’arrivée du prochain bus, mais malheureusement, pas encore pour gagner au loto. Votre Prescience, même si imparfaite, reste un atout sur lequel vous pouvez compter pour garder un temps d’avance sur vos adversaires.  

			● Superforce : vous avez une constitution hors du commun, que ce soit pour ouvrir une porte blindée ou une boîte de conserve, deux doigts vous suffisent. Seule une brosse à dents en titane survit assez longtemps pour vous permettre d’entretenir votre sourire éclatant. Dix-huit fois championne du monde de bras de fer, vous pouvez toujours compter sur votre Superforce.  

			● Télékinésie : vous avez le pouvoir de déplacer des objets et d’interagir avec eux à distance. Suivant le poids de l’objet, cela vous demande plus ou moins de concentration. Il est bien plus facile de jeter un gravillon par la pensée que de jongler avec des enclumes. Grâce à votre Télékinésie, vous vous êtes déjà sortie de nombreuses situations délicates. Que ce soit pour actionner un levier derrière des barreaux ou récupérer le sel à l’autre bout de la table sans demander à vos voisins, vous ne savez jamais quand cela peut vous rendre service.  

			Sbires 

			Tout génie du mal qui se respecte se doit d’avoir sous la main de nombreux Sbires pour exécuter ses ordres ! Au cours de votre aventure, il est fort probable que vous ayez la possibilité d’en recruter de nouveaux pour venir agrandir vos rangs et vous aider dans vos objectifs. 

			Quand l’occasion vous sera présentée, vous pourrez alors cocher sur votre feuille d’aventure le Sbire que vous venez de recruter. 

			Obtenir un nouveau Sbire est toujours gratifiant et vous fera gagner 2PE (points d’Ego) ! 

			Les Sbires ont tous des aptitudes particulières. Il est possible qu’ils vous viennent en aide chacun à leur manière au cours de votre aventure. Que ce soit pour combattre les Hardvengeurs, résoudre des énigmes ou de bien d’autres façons, ils sauront toujours se rendre utiles. 

			Le texte vous indiquera lorsqu’un de vos Sbires peut vous aider. Si vous n’avez pas le Sbire en question, vous devrez faire un autre choix. 

			Un Sbire recruté vous jurera fidélité pour le reste de votre aventure, enfin, si on peut faire confiance à la parole d’un malfrat…

			Une chose est sûre, la conquête du monde ne se fera pas tout seule. Plus vous recruterez de Sbires, meilleures seront vos chances de réussites ! 

			Sac à main 

			Il est fort probable qu’au cours de votre aventure, vous trouviez, voliez ou achetiez divers objets. Vous pourrez noter vos différentes  possessions sur votre feuille d’aventure dans la section Sac à main. 

			En tant que super-vilaine d’exception, vous disposez, grâce à vos précédents méfaits, d’une fortune confortable. Vous n’avez donc point besoin de tenir compte de vos finances dans cette aventure. Partez du principe que si vous voulez acheter quoi que ce soit vous avez les fonds nécessaires !

			En revanche, votre capacité de transport est limitée : hors Objets de pouvoir et autres exceptions, vous ne pouvez pas transporter plus de 8 objets dans votre sac à main. Si vous n’avez plus de place, vous pouvez à tout moment vous débarrasser d’un objet pour en accueillir un nouveau. 

			Certains objets vous seront utiles dans votre aventure, à l’inverse, d’autres ne feront que vous encombrer, donc attention à vos choix ! 

			Objets de pouvoir 

			Vous découvrirez prochainement ce que sont les Objets de pouvoir et comment les obtenir. 

			Certains choix vous seront impossibles tant que vous n’aurez pas le ou les bons Objets de pouvoir pour continuer votre aventure. Les Objets de pouvoir renferment plus d’un secret que vous découvrirez peut-être au cours de votre périple... 

			Chaque Objet de pouvoir est représenté par l’un des jetons découpables disponibles sur le rabat arrière de votre livre. Ne récupérez pas un Objet de pouvoir avant d’en avoir reçu la consigne spécifique dans le texte. 

			Pensez à noter les Objets de pouvoir que vous possédez dans votre sac à main. Contrairement aux objets classiques, les Objets de pouvoir n’occupent pas de place dans votre sac à main. Toutefois, inscrivez-les quand même, cela vous sera utile pour une prochaine aventure.

			Nous vous conseillons de ranger vos Objets de pouvoir dans une petite enveloppe afin de toujours les avoir à portée de main quand vous jouquinerez (contraction de jouer et de bouquiner) ce livre ! 

			Énigmes 

			Ce livre contient de nombreuses énigmes et mini-jeux. Vous rencontrerez certains d’entre eux au cours de votre lecture, mais sûrement pas tous. Certains superpouvoirs pourront vous apporter des indices pour vous aider à les résoudre. 

			Dans tous les cas, aucune énigme n’est bloquante, vous aurez toujours la possibilité de continuer l’aventure, mais avec un malus si vous ne trouvez pas la solution. 

			Vous ne serez pas toujours capable de résoudre les énigmes juste en observant l’image. Quelquefois, il sera nécessaire de manipuler le livre, courber une page, regarder par transparence à la lumière, ou effectuer toutes autres idées machiavéliques qu’aura imaginées l’auteur pour vous déconcerter… 

			Mots-clefs 

			Il est probable que certaines actions ou la résolution d’énigmes vous fassent gagner un mot-clef. Dans ce cas, cochez le mot-clef correspondant sur votre feuille d’aventure. 

			Il n’est pas nécessaire d’obtenir tous les mots-clefs pour finir l’aventure. Certains ont même un impact négatif ! De plus, il est possible que certains mots-clefs soient utiles et/ou déblocables dans de futurs tomes... 

			Vous connaissez maintenant les quelques règles nécessaires à votre épopée. Si vous êtes prête, il ne vous reste plus qu’à tourner la page pour accéder à l’Aventure !
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L’Aventure 

			Comme de nombreux autres Supers, vous êtes née avec des capacités hors du commun. Vous n’étiez pas ce qu’on peut appeler une enfant sage... Vos parents ont vite eu peur de vous et vous ont abandonnée dans un orphelinat pour Supers. 

			Ce qu’ils ne pouvaient pas savoir, c’est que cet orphelinat était une couverture pour un centre d’expérimentation top secret du gouvernement. Vous avez passé la majorité de votre enfance à servir de cobaye. Les différents tests que vous avez subis vous ont permis de développer de nouveaux superpouvoirs. Les meilleurs d’entre vous étaient censés rejoindre la Ligue des Hardvengeurs, l’élite des super-héros ou du moins, c’est ce qu’on vous a laissé croire... 

			Mais vous n’avez jamais été sélectionnée… À la suite de cette ultime humiliation, vous avez décidé de vous enfuir et de fomenter votre revanche. Vous voulez prouver à tous, et surtout aux Hardvengeurs que vous êtes la meilleure en prenant le contrôle du monde ! 

			Votre intelligence supérieure et votre soif de vengeance vous ont permis de rapidement vous faire un nom dans le milieu des super-vilains. De simple Sbire, vous avez su, à force de trahison et de manigances diverses, gravir les échelons et gagner en renommée. Jusqu’à devenir la cheffe suprême de l’Alliance des Ombres Incarnées.

			L’ancien nom était l’Alliance Internationale des Ombres Libres Incarnées (A.I.O.L.I.). Mais en plus du fait qu’il soit trop long, ses initiales prêtaient souvent à confusion avec une célèbre sauce méditerranéenne… De fait, l’une de vos premières décisions en prenant le pouvoir a été de raccourcir le nom de l’organisation.

			La Ligue des Hardvengeurs a de nombreuses fois déjoué vos plans machiavéliques par le passé. Mais plus maintenant, cette fois, vous le pressentez, c’est la bonne ! 

			Avec une patience infinie, vous avez mis au point une machine infernale pour prendre le contrôle de n’importe quel individu et même d’autres Supers ! 

			Avec cette machine, vous allez pouvoir contrôler les Hardvengeurs et vous en servir comme pions pour en faire des super-vilains. Avec les Hardvengeurs à vos pieds et votre machine capable de dominer n’importe quel président, vous êtes certaine d’asseoir enfin votre suprématie sur le monde !

			Pendant que vos ingénieurs font les derniers réglages sur la machine, vous en profitez pour sortir faire quelques courses au super-marché du coin. Rendez-vous au 1
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			1

			Vous rentrez gaiement de votre séance de shopping au super-marché. Vous avez trouvé de nouveaux collants électriques et une paire de gants en peau de dragon de Komodo. Sans oublier le dernier lance-roquettes de poche de chez Goutez’y ! 

			Non, vraiment, vous êtes contente de vos emplettes. 

			Vous tournez au coin de la rue et arrivez en vue de votre repaire secret, sifflotant avec gaieté en réfléchissant à qui sera la première cible de votre machine infernale. Tchad votre ex qui ne vous mérite plus, le nouveau stagiaire ou bien l’un des membres de cette détestable Ligue des Hardvengeurs ? 

			Tout à coup, vous sortez brusquement de vos rêveries en vous retrouvant face aux cendres encore fumantes de votre base d’opérations... Les Hardvengeurs ont de nouveau contrecarré vos plans de contrôle du monde !! Ils ont rasé votre repaire secret et détruit votre machine infernale si désirée. 

			Sous le choc, vous laissez tomber votre shopping au sol. Non, vraiment, c’est pas juste ! Vous veniez tout juste de faire poser un nouveau papier peint dans votre bureau et pfiout, le voilà en miettes. Franchement, ces super-héros ne respectent plus rien, on ne peut même plus faire le mal en paix ! 

			Vous saisissez de rage votre nouveau Goutez’y et dégommez d’une roquette un canard qui a eu le malheur de passer par là. Oui, il ne vous avait rien fait, mais cet acte de méchanceté gratuite vous fait le plus grand bien. Malheureusement, votre lance-roquettes de poche était à usage unique et vous le délaissez au sol avec le reste de vos emplettes. L’heure n’est plus au shopping, mais à l’action ! 

			Votre Ego-phone vibre dans votre poche. Vous vous en emparez en espérant que ce soit un message de l’un de vos Sbires qui aurait réussi, contre tout espoir, à s’enfuir en protégeant votre machine ?! Mais non, ce n’est que votre assurance habitation qui vous signale qu’en raison de la destruction de votre troisième repaire depuis le début de l’année, ils se voient contraints d’augmenter de 350 % vos cotisations. 

			Et après, c’est vous que l’on traite de grands méchants ! Ce coup du sort vous sape grandement le moral, vous perdez 6 points d’Ego. 

			Mais vous n’allez pas rester là à vous apitoyer sur votre sort, vous êtes la cheffe suprême de l’Alliance des Ombres Incarnées après tout ! Qu’allez-vous faire ? 

			➤Si vous décidez de fouiller les ruines en espérant trouver quelque chose d’utile ou des survivants, rendez-vous au 135 

			➤Si vous préférez vous diriger directement vers l’entrée secrète de votre bunker de secours en souhaitant que les Hardvengeurs ne l’aient pas encore découvert, allez au 97

			2

			La foule est en délire, vous avez vaincu le Caillou ! Les fans des super-héros n’en reviennent pas : quel tour de force ! À l’inverse, le cartel et les Sbires de King sautent de joie. L’honneur des super-vilains a été restauré ! Personnellement, ce qui vous intéresse le plus dans tout ça, c’est la ceinture de champion, ceinture que vous vous empressez de récupérer avec, surtout, le talisman qu’elle contient.

			➤Vous pouvez dès à présent quitter Mexico City en direction de Chichén Itzá. Rendez-vous au 161

			À moins que vous n’ayez d’autres choses à faire en ville avant ? 

			➤Si vous avez le Masque du Sombrero, rendez-vous au 271

			3

			Vous sortez, avec un sourire féroce, l’aimant de votre sac à main et en menacez Conserv’man. Ce dernier s’arrête, interdit, puis se met à rigoler d’un rire métallique saccadé. Il vous demande comment vous comptez lui faire mal avec ça. Il tend alors la main vers vous et l’aimant attiré par Conserv’man commence à trembler et à vous glisser des doigts. En effet, vous n’êtes pas très effrayante ainsi armée, car le magnétisme généré est trop puissant. Mais peut-être n’avez-vous pas dit votre dernier mot ? 

			➤Si vous possédez la Superforce, vous bandez vos muscles pour retenir l’aimant et attirer Conserv’man à vous ; allez au 24 

			➤Sinon, vous passez l’aimant à votre Sbire (Gros Kong/Hamsterzilla) pour qu’il use de sa force titanesque pour retenir l’aimant et attirer Conserv’man à lui, rendez-vous au 210

			4

			Supermanente, qui aime décidément s’entendre parler, continue à déblatérer sur ses soins corporels sans que vous y prêtiez plus d’attention. Vous sortez discrètement le Camembert de votre sac à main et, d’un geste vif, lui étalez allégrement ce magnifique produit du terroir français partout sur ses cheveux ! 

			L’effet est immédiat, Supermanente hurle : « Noooooooooooooooooon ! » 

			Mais c’est trop tard. Il n’aurait jamais dû dire à une super-vilaine que ses pouvoirs proviennent de ses cheveux propres. Vous lui souhaitez bon courage pour réussir à les nettoyer. Supermanente est humilié et désormais sans pouvoirs. 

			➤Votre victoire sournoise vous fait gagner 3 points d’Ego ; rendez-vous au 353

			5

			Vous vous jetez en avant pour toucher la caisse au sol la première. Celle-ci vous octroie une fleur ronde rouge et jaune qui vous permet de cracher des boules de feu. Vous la dirigez immédiatement vers Bonus et tirez. Elle-même a entre-temps atteint la caisse en l’air qui lui a donné un champignon rouge et blanc qui, aussitôt avalé, l’a fait doubler de taille. Mais elle n’a pas le temps de se servir de ce nouveau gabarit : votre boule de feu l’atteint et semble annuler son pouvoir, en lui faisant retrouver sa taille normale.

			Furieuse, elle use à nouveau de son pouvoir pour faire disparaître votre fleur avant que vous ne tiriez une seconde fois. Cette fois-ci, ce sont deux tuyaux verts qui apparaissent entre vous et votre adversaire.

			➤Si vous allez vers le tuyau de droite, rendez-vous au 51

			➤Si vous allez vers le tuyau de gauche, rendez-vous au 321 

			6

			Le tavernier vous fait comprendre qu’il n’est pas du genre à s’occuper des affaires des autres et vous demande d’un air agacé si vous êtes ici pour boire un verre ou juste pour causer. Car si c’est le cas, il vous indique que le club de tricot de l’autre côté de la rue serait davantage à votre goût ! 

			Vous vous apprêtez à lui faire comprendre « gentiment » à qui il a affaire et qu’on ne parle pas comme ça à une super-vilaine de votre envergure. Mais avant que vous n’ayez eu le temps d’esquisser le moindre geste, vous entendez des balles siffler tout autour du tavernier. Quand la fumée se dissipe, vous pouvez voir que votre hôte s’est fait raccourcir la moustache d’au moins trois centimètres de chaque côté du visage. Vous vous retournez pour voir le tireur qui vous apostrophe alors : 

			« Désolé pour l’accueil de Pedro. C’est inacceptable de manquer de tact comme cela avec une señora comme vous. »

			Il lance un regard à Pedro le tavernier qui, tout tremblant, s’empresse de vous servir, à vous et au pistolero, un autre shot de tequila. La meilleure qu’il ait, vous assure-t-il, offerte par la maison en signe d’excuses. 

			Ignorant totalement Pedro, vous dévisagez votre nouvel interlocuteur. Recouvert d’un grand sombrero, vous voyez deux petits yeux cachés derrière un masque de luchador et une magnifique moustache auburn surmontée d’un gros pif. Un bandana noué autour du cou, un veston à franges et deux énormes pistolets dans leurs baudriers, desquels s’échappe encore un peu de fumée complètent le personnage. Il se présente alors : « El Sombrero pour vous servir. » 

			Vous partagez donc un verre avec lui et engagez la discussion. Vous lui demandez s’il a entendu parler du Crâne de cristal. Il vous dit que ce que vous demandez là n’est pas une information à la portée du premier venu. Il vous propose de vous dire ce qu’il sait si vous relevez son défi.

			➤Rendez-vous au 317

			7

			Ne vous sentant pas de taille à affronter Chukapic en si mauvaise posture, vous utilisez une de vos bombes fumigènes que vous avez toujours sur vous pour ce genre de situation périlleuse. Dans un nuage de fumée digne des plus grands Vilains, vous vous empressez de récupérer Bob et de vous enfuir par l’ascenseur avant que votre adversaire ne se remette de sa surprise.

			Ce n’est vraiment pas votre combat le plus glorieux et vous en perdez 3 points d’Ego... Alors que vous vous rappelez du conseil des Yakuzas, vous décidez de vous rendre à Akihabara pour trouver une parade. 

			➤Cochez le mot-clef Dresseur et rendez-vous au 303 

			8

			Al Dente vous accueille à bras ouverts en voyant que vous lui ramenez sa nièce chérie. Il stoppe net lorsqu’il aperçoit Kong passer la porte. Il vous regarde perplexe en attendant une explication. Vous expliquez que Kong n’appartient à aucun autre gang rival et racontez brièvement les évènements ayant amené Kong à kidnapper sa nièce. Votre histoire terminée, vous rassurez Al Dente en lui affirmant que Kong est maintenant calmé et qu’il a rejoint les rangs de vos Sbires. Il n’importunera plus la Famiglia. Vous claquez des doigts de manière impérieuse et Kong s’avance tout contrit pour faire de plates excuses à Al Dente. 

			➤Allez au 166

			9

			Vous pénétrez dans une nouvelle pièce comportant deux autres sorties. Vous hésitez sur le chemin à prendre, cela fait des heures que vous errez dans ce labyrinthe en tournant en rond sans en trouver la fin. Vous voyez bien que vos Sbires commencent à douter de vous. Votre moral en prend un sacré coup et vous perdez 5 points d’Ego. De rage, face à votre impuissance, vous prenez un mur comme souffre-douleur et commencez à taper sur ce dernier pour passer vos nerfs. 

			Quelle n’est pas votre surprise quand, sous vos coups, un pan de mur pivote et vous manquez de peu de trébucher dans ce nouveau passage. Curieuse, vous décidez de l’emprunter, espérant enfin avoir trouvé la sortie de ce fichu labyrinthe. 

			➤Rendez-vous au 372

			10

			Vous vous dirigez vers l’étal du forgeron ; vous n’avez pas vraiment besoin d’armes, mais l’homme fort, bâti comme une montagne et torse nu sous son tablier de cuir, a attiré votre regard. Faisant mine d’observer d’un œil distrait sa marchandise, vous vous plaisez surtout à le regarder donner de grands coups de boutoir sur son enclume pour forger une lame. Ses biceps se contractant sous l’effort, les étincelles jaillissant à chaque coup de marteau.

			«  Hummm ! »

			Bob, à côté de vous, toussote alors de manière inconfortable, vous rappelant à la réalité. N’ayant rien à acheter ici, vous vous apprêtez à repartir lorsqu’en sortant, le forgeron vous fait un clin d’œil et un sourire accrocheur. Vos charmes ont encore fait mouche. Il semblerait que si vous aimez les mauvais garçons, la réciproque soit vraie : être une super-vilaine présente quelques atouts ! Vous gagnez 2 points d’Ego pour votre flirt avant de vous diriger vers une autre boutique. 

			➤Retournez au 179

			11

			Vous avez beau tourner vos Objets dans tous les sens, vous ne comprenez pas ce que vous devez en faire. Toutankharton essaie de les assembler par magie, sans succès. Gros Kong tente la force brutale, mais c’est un échec aussi. Finalement, c’est Bob qui réussit à assembler la Flamme éternelle avec le Boomerang sacré dans un « clic ». Il vous explique alors qu’il a repéré des lignes au dos des Objets qui, lorsqu’elles sont alignées, semblent former un triangle bleu pointe en bas. 

			Vous observez et constatez en effet qu’il a raison. Rageuse de ne pas avoir trouvé la solution par vous-même, vous perdez 2  points d’Ego. 

			➤Assemblez 4 jetons Objets de pouvoir en vous aidant des motifs au dos de chacun afin de reformer un triangle bleu pointe en bas, puis rendez-vous au paragraphe correspondant.

			12

			Après de nombreux détours, vous arrivez au sommet de la pyramide. Deux énormes portes vous barrent le passage. Vous pressentez que ce que vous cherchez se trouve de l’autre côté de ces portes. Mais comment les ouvrir ?   

			➤Si vous avez le mot-clef Kheops, allez au 296

			➤Si vous avez la Vision Laser et que vous souhaitez l’utiliser, allez au 384

			➤Si vous avez la Prescience, suivez votre instinct au 81 

			➤Si vous avez la Superforce et que vous souhaitez entrer de manière fracassante, allez au 37 

			➤Si vous n’avez rien de tout ça, allez au 309 

			13

			Vous demandez à votre Sbire de faire preuve de sa délicatesse habituelle et d’aller visiter l’exposition de porcelaine et de jade dans la pièce voisine. Le gardien voyant votre colosse se diriger vers les fragiles œuvres d’art, bousculant au passage trois visiteurs et manquant de faire tomber deux présentoirs, se précipite pour l’intercepter. Votre Sbire commence alors comme prévu à faire un raffut, se plaignant de discrimination. Il a lui aussi payé son entrée pour voir le Louvre, incluant l’exposition de porcelaine ! C’est dénigrer sa personne et son physique que de lui interdire l’accès comme ça...   

			Tous les regards étant portés vers l’altercation en cours, vous en profitez pour vous emparer de l’ Œuf de Fabergé laissé sans surveillance.

			Avez-vous un Jambon à l’os, un Caillou souriant ou un Faux œuf de Fabergé ?

			➤Si oui, rendez-vous au 17 

			➤Sinon, allez au 50 

			14

			Votre Ego est au ras des pâquerettes, vos échecs répétés et vos mauvaises décisions vous ont poussée au bord du gouffre. Vous ne vous sentez plus l’étoffe d’une super-vilaine, mais plutôt celle d’une ratée de première… Un lombric a plus d’amour propre que vous et vos Sbires vous ont tous quittée les uns après les autres pour d’autres boss plus charismatiques. Comble de l’ironie, c’est Bob votre fidèle Sbire qui a pris votre place à la tête de l’Alliance des Ombres Incarnées ! Non, vraiment, rien ne va plus ! Et si votre vie n’avait été qu’une grossière erreur ? Vous décidez de tout quitter et d’aller vous installer à la campagne pour y cultiver des carottes et élever des cochons d’Inde. Malheureusement, ce n’est pas avec vos nouveaux passe-temps que vous allez conquérir le monde...

			Vous avez échoué !

			15

			Vous vous concentrez sur un régime de bananes et tirez mentalement pour le détacher. Vous forcez, forcez encore plus. L’arbre commence à s’incliner vers vous et tout à coup la branche cède et la grappe de fruits vient vers vous. Le bananier se redresse alors d’un coup comme un ressort et un objet s’en échappe. Ce dernier tombe en plein dans la face de Bob qui avait levé la tête pour vous regarder faire. Vous voyez que c’est une gourde et, ignorant Bob à moitié assommé, vous la ramassez et remarquez qu’il y a du liquide à l’intérieur. Vous l’ouvrez pour goûter, mais l’odeur est tellement forte et répugnante que vous vous empressez de reboucher le récipient. Vous passez la gourde à Bob, qui se relève tout juste, et vous lui annoncez qu’il peut la garder en souvenir. Bob s’en saisit et découvre alors qu’il y a un nom gravé au bas de la gourde : cela semble être sa marque de fabrique, « Toutatix ». Cochez le mot-clef Toutatix. 

			➤Si les Cro-Gnons vous accompagnent, rendez-vous au 215 

			➤Sinon, allez les retrouver au 288 

			16

			Vous entrez dans une salle basse de plafond, des caisses en bois toutes défoncées et des restes de poterie jonchent le sol. Vous avez trouvé, semble-t-il, une ancienne aire de stockage ou peut-être même un vieux garde-manger. Vous avancez prudemment et envoyez vos Sbires fouiller la pièce, mais ils ne découvrent rien d’intéressant ; ils ont beau sonder les murs, aucun d’entre eux ne sonne creux. Vous vous apprêtez à repartir un peu déçue par ce temps perdu lorsqu’en ressortant de la pièce, un éclat de lumière accroche votre regard. Vous levez la tête et voyez au plafond comme une nuée d’étoiles brillantes. Si vous comprenez quelque chose à cette constellation étrange peut-être cela vous sera-t-il utile plus tard ?
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