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Introduction

Il y a deux mille ans, alors qu’il écrivait L’Art de la guerre, jamais le général et tacticien de génie Sun Tzu n’aurait pu anticiper l’impact que ses écrits auraient sur le monde, encore bien longtemps après sa mort. Il est d’autant plus intéressant de savoir que ses mots ont été repris de manière considérable dans d’autres contextes que celui de la guerre. Il existe de nombreux endroits hors des champs de bataille où l’absence de conflit pour résoudre une situation est optimale : dans le milieu des affaires, du droit, de l’éducation et du sport en particulier, mais vous pourriez appliquer certaines de ses leçons à de nombreux aspects de votre vie quotidienne. Les leçons qui y sont enseignées sont universelles et intemporelles, et peuvent correspondre à une grande variété de situations.
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Cela rappelle une bonne énigme. Une bonne énigme est comme un défi à surmonter, un adversaire à battre, un problème à résoudre. De nos jours, bien sûr, vous pouvez rechercher la solution d’une énigme sur Internet, et si vous n’en trouvez pas la réponse, vous pourrez probablement en trouver une qui s’en rapproche. Peut-être même que l’IA pourrait vous y aider (mais j’en doute). Toutefois, une réponse ainsi obtenue vous ôte la satisfaction de trouver quelque chose par vous-même, d’utiliser votre matière grise pour franchir cet obstacle – l’élément stratégique si vous voulez – par vos propres moyens. La stratégie est un élément central de L’Art de la guerre : préparation, connaissance et bon sens. Bien évidemment, et cela n’a rien d’une coïncidence, toutes ces caractéristiques sont également utiles pour résoudre des énigmes.

Toutes les énigmes de ce livre sont solubles en faisant preuve d’un peu de réflexion et de concentration. Il est vrai que certaines sont un peu plus compliquées, et vous pourriez même en trouver des plus agaçantes que d’autres lorsque vous verrez la simplicité des réponses devant vous (ou que vous les trouviez vous-même).
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Les énigmes sont conçues autour de la thématique du conflit, qu’il s’agisse d’une guerre historique, d’une querelle entre conseillers, d’une légende ou bien d’une simple dispute. Chacune d’entre elles est introduite par une citation du célèbre livre, soit en guise d’inspiration, soit en guise d’indice ou simplement pour apporter un petit quelque chose en plus.

Nous espérons que vous apprécierez les défis que nous avons élaborés (il y en a pour tous les goûts dans ces pages), et que vous n’en serez que plus stimulé pour les relever. Souvenez-vous que : « Toute guerre victorieuse repose sur la ruse », alors veillez à lire attentivement les énigmes si vous souhaitez les résoudre avec succès – les choses ne sont pas toujours ce qu’elles semblent être, et de nombreuses énigmes requièrent un esprit clair et un cerveau attentif.
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Les énigmes




Enfer ou paradis

« Le ciel : l’un des cinq facteurs décisifs. »

Bodil est mort au combat et espère gagner le Valhalla d’Odin. Toutefois, en chemin vers les royaumes des cieux, il est obligé de choisir une porte et est confronté à un ultime défi. L’une mène au Valhalla, l’autre vers Hel, les enfers, où une éternité de souffrance l’attend. Devant chaque porte se tient un gardien – un guerrier féroce. Bodil sait, grâce aux légendes, que l’un des gardiens dit toujours la vérité et l’autre jamais. Bodil n’est autorisé à poser qu’une seule question, et rien qu’une. Que devrait-elle être ? Votre réponse aura un impact éternel, alors faites preuve de sagesse.
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La devinette du fou

« Dissimulez vos dispositions tactiques, 
elles échapperont ainsi à la plus soigneuse des surveillances. »

« Avancez, avancez, mes preux chevaliers », s’écria joyeusement le roi Arthur, renversant l’hydromel de son bras tendu sur la grande table ronde. « Asseyez-vous là, à cette table légendaire et racontez-moi vos fables de demoiselles en détresse, de sorcières et de magiciens, de bêtes et de monstres, de feu et de glace, et de vos aventures héroïques dans ce royaume et par-delà ses frontières… »

Sur ces paroles, le roi Arthur se lève d’un bond pour s’asseoir au milieu de la table, un geste acclamé par les vingt-cinq chevaliers du royaume rassemblés. « Et faites vite, je suis saoul ! »

Sire Dagonet s’avance. C’est un petit homme fluet, aux cheveux longs et au visage poupin. « Ah ! Mon chevalier et fou ! » s’esclaffe le roi Arthur. « Avec quelle histoire allez-vous me divertir ? »

« Eh bien Sire, vous me connaissez, dit Dagonet. Je ne suis ni aussi courageux que Lancelot… ni aussi fort que Galahad… aussi rusé que Perceval… aussi beau que Bédivère… aussi charmant que Palamède… aussi grand que Lamorak… aussi rapide que Tristan… ou aussi gras que Léodagan… »

Le chœur des chevaliers éclate bruyamment de rire, frappant la table de leurs chopes. Sire Léodagan aussi, et son énorme ventre ballotte de manière hypnotique.

« Bien que je ne dispose d’aucune de ces qualités, mon Seigneur, je suis sage… peut-être même le plus sage de ce conseil… »

« Oh, doucement », interrompt sire Hector, le plus sage et le plus vieux des chevaliers présents.

Une autre salve de rires emplit alors l’immense pièce, la plus belle du château après celle du trône.
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« Mes excuses, sire Hector, le plus sage en second », poursuit sire Dagonet. « Bien que je n’aie poursuivi aucune quête, terrassé de dragons, sauvé de princesses ou tiré d’épées d’un rocher… j’ai cependant une charade pour vous tous… une bataille intérieure aussi complexe qu’une quête. Quiconque la résoudra pourra prendre ma place autour de cette table… auprès du roi… »

À ces mots, les chevaliers à moitié éméchés se redressèrent.

S’asseoir à la droite du roi autour de cette table sainte est un privilège accordé au chevalier dont la victoire ou la conquête est la plus récente, la plus courageuse ou la plus fabuleuse. Sire Dagonet s’assied toujours à la gauche du roi, prérogative du fou.

Sire Dagonet se rassied sur sa chaise et se penche en avant, imité par les autres chevaliers autour de la table.

« Trois personnes sont assises au bord d’un lac – Lucan, Mordred et Gareth » commence sire Dagonet. « Le premier est un preux chevalier, le second est une canaille, et le dernier, un espion. Évidemment, le chevalier dit toujours la vérité. La canaille ne dit bien sûr que mensonges. Et l’espion, eh bien, il peut soit dire la vérité, soit mentir. Est-ce bien clair ? »

Les cinquante oreilles écoutent à présent attentivement la moindre syllabe de sire Dagonet, et toutes les têtes opinent à l’unisson. On pourrait entendre une mouche voler.

« Lucan dit “Gareth est la canaille”, Mordred dit “Lucan est le chevalier” et Gareth dit “Je suis l’espion”. Alors mes amis, dites-moi : qui est le chevalier, qui est la canaille et qui est l’espion ? »

« La devinette n’est pas très drôle » se gausse le roi Arthur, qui n’avait pas été attentif.

« Je le sais, Sire… mais c’est un test… », murmure Dagonet au roi Arthur, « pour savoir qui de vos courageux chevaliers est le plus intelligent. Je me demande qui trouvera la solution en premier ? »




Les boucliers

« Un général expert à la défense se dissimule 
au plus profond de la terre. »

« Combien de boucliers as-tu détruit cette semaine, Nechtan ? », demande le chef de clan au fidèle Nechtan, l’un des guerriers les plus aguerris et réputé pour son habileté à manier l’épée et le bouclier.

« Vingt-et-un, mon Seigneur, vingt-et-un pour sûr », répond le vétéran aux tempes grisonnantes.

« Et combien d’épées ? » demande le laird.

« Six ou davantage, mon seigneur. »

« Beau travail », répond le robuste guerrier. « Continue ainsi. »

« Ce doit être un sacré combattant », dit Oisin à son compagnon, Niamh.

« Ne sois pas bête, Nechtan n’a pas combattu depuis plusieurs années maintenant », lui répond la sage femme. « Il n’a qu’un bras, puisqu’il l’a perdu l’an dernier en combattant les Robogdii. »

Comment est-ce possible ?
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La route des runes

« Soyez insondable comme la nuit pour vos plans, 
soyez puissant comme la foudre quand vous bougez. »

Thor, dieu de la guerre et du tonnerre, s’agenouilla, tenant dans ses bras le corps presque sans vie de son père, Odin, roi d’Asgard. Autour d’eux, tourbillonnaient le chaos et le vacarme du grand Ragnarök, une bataille prophétique censée être le début de la fin pour les dieux nordiques et leur monde tel qu’ils le connaissaient. Loki, le frère de Thor, et son fils, Fenrir, un loup géant, avaient gagné en puissance. C’était leur guerre, et Fenrir avait vaincu et presque dévoré Odin au combat, au grand désarroi de Thor, dont la colère allait en grandissant.

Avant qu’Odin ne gagne le royaume céleste où Thor ne pourrait le suivre, Odin transmit à son puissant guerrier de fils une poignée de runes mélangées qui composaient l’alphabet nordique, le vieux Futhark.

« Rapporte à Asgard que je ne suis plus roi », dit Odin. « Raconte-leur ceci et crois-le en ton for intérieur. »

Thor regarda les runes dans ses mains.

 

ᚦᛟᚱ ᛁᛊ ᚲᛁᛜ ᛁᛏᛊ ᚺᚬᛗᛗᛖᚱ ᛏᛁᛗᛖ

Plusieurs jours après la mort d’Odin, Thor plaça les runes sur une table. Plus d’un millénaire s’était écoulé depuis que Thor avait consulté les runes, la langue de ses ancêtres. Il allait avoir besoin d’une clé.

Il se rendit dans les appartements de son père pour récupérer une tablette de pierre géante, sur laquelle se trouvaient les symboles runiques et leur traduction. Thor se mit à l’ouvrage, entraînant pour une fois ses muscles cérébraux.

 

ᚬ = A  ᛒ = B  ᛞ = D  ᛖ = E  ᚠ = F  ᚷ = G  ᚺ = H  ᛁ = I  ᛃ = J 
ᚲ = K  ᛚ = L  ᛗ = M  ᚾ = N  ᛜ = Ng  ᛟ = O  ᛈ = P  ᚱ = R  ᛊ = S 
ᛏ = T  ᚦ = Th  ᚢ = U  ᚹ = W  ᛉ = Z

 

Une fois traduit, que signifiait le message d’Odin ?




Une question d’ordre

« Un expert à l’attaque fond sur l’ennemi du neuvième ciel. »

Aengus, Balor, Cael, Diarmaid et Elouan se jetèrent dans la bataille l’un après l’autre. Aengus chargea avant Balor, mais après Cael. Diarmaid se précipita en hurlant avant Elouan, mais après Balor. Dans quel ordre s’est déroulé l’attaque ?




Le murmure d’Odin

« Pour vaincre l’ennemi, il faut attiser la fureur de nos soldats. »

« Bien ! Je suis votre père ! » cria Odin à son armée de guerriers légendaires, des soldats puissants et habiles, réputés pour leur force extraordinaire et leur rage incontrôlable au combat. « Et tout ce que vous êtes… c’est grâce à moi ! »

Ragnar – le meilleur des guerriers Viking, un homme à la férocité sans égale, presque invincible sur les champs de bataille scandinaves – leva les bras au ciel et rugit de colère. Selon la croyance, le pouvoir de Ragnar était tel, que ni la douleur ni même la mort ne pouvaient le toucher lorsqu’une colère incommensurable le gagnait. Et à chaque fois que commençait une bataille, Ragnar était plongé – d’un simple mot – dans un état subconscient d’une telle violence qu’il insufflait la peur dans le cœur des ennemis d’Odin, confrontés à son agressivité aussi implacable qu’inarrêtable.

Ragnar n’avait cependant pas toujours été colérique. Kaiser parmi les dieux, Odin, père de Thor et des mondes nordiques, était le seul à pouvoir déclencher et endiguer la rage qui consumait Ragnar et ses frères Vikings – et un simple mot suffisait. Ennemis et rivaux craignaient tant Ragnar qu’ils n’auraient osé envahir les terres d’Odin par peur d’une violente rétribution. Rares ont été les fois où Odin usa de ce redoutable mot, mais tout ce qu’il avait à faire était de murmurer à Gungir, sa puissante lance, et Ragnar et ses compagnons d’armes se transformeraient en d’incroyables mastodontes, jusqu’à ce qu’ils entendent le mot d’Odin murmuré une fois de plus.

 

Quel était le mot ? Tous les indices vous ont été donnés par les mots ci-dessus.




Plante-moi un royaume

« Un grand général vainc le royaume ennemi 
sans campagne prolongée. »

De vieilles légendes rapportent l’histoire d’un roi sans héritier. Le roi, dans sa grande sagesse, décida de léguer son royaume et son titre à toute personne honnête et honorable qui en semblerait digne, et conçu une épreuve destinée à la trouver. Pour ce faire, il devisa un plan : il offrit une minuscule graine à tous les habitants de son royaume, déclarant que le trône reviendrait à celui ayant fait croître le plus bel arbre dans cinq ans. Cinq ans plus tard, le château s’était rempli d’arbres de toutes tailles et de toutes formes, certains gigantesques, d’autres clairsemés ou dont les branches portaient des fruits. Comment le roi pouvait-il se décider ? Étrangement, une jeune fille se trouvait là, tenant un pot rempli de terre, sans rien d’autre. Le roi lui fit immédiatement don de son royaume. Pourquoi ?
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La forêt maudite

« Le mouvement parmi les arbres d’une forêt 
signale que l’ennemi avance. »

Merlin, le grand magicien légendaire, et Arthur, encore adolescent et futur roi d’Angleterre, marchent ensemble par une belle journée d’été. Devant eux se tient une forêt. Arthur s’arrête soudainement. Il a peur. Il a entendu des rumeurs sur le mal qui rôde dans ces bois, un endroit où d’anciennes guerres font encore rage entre les démons et les diables et tous ceux qui osent y pénétrer.

« Je n’entrerai pas », dit Arthur en tremblant, le doigt pointé. « C’est la forêt maudite. »

Merlin regarde son jeune compagnon et s’avance vers les arbres.

« Ne crains pas de pénétrer dans la forêt, Arthur. Il est facile de la vaincre », lui répond le magicien, encourageant le garçon qui deviendrait roi à avancer.

« Comment ? » demande Arthur, se tenant aussi immobile qu’une épée figée dans un rocher.

« Réfléchis » réplique le sage en disparaissant entre les arbres.

Pourquoi Arthur ne devrait-il pas avoir peur ?




Un demi-mouton

« Voir la victoire seulement quand elle est manifeste 
n’est pas le summum de l’excellence. »

Un berger possédait 16 moutons et les gardait près de sa hutte en groupes de quatre, de façon à les voir de chacune de ses fenêtres.

Une nuit, les vilains soldats de la garnison locale eurent l’envie de préparer un festin et volèrent, pendant la nuit, la moitié du troupeau. Toutefois, pour éviter tout ennui avec le berger, ils s’assurèrent qu’il puisse toujours voir quatre moutons de chaque fenêtre de sa hutte. Comment est-ce possible ?
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Négociations

« Un bon stratège vainc l’ennemi sans combattre. »

Se préparant à une « négociation pacifique » avec un territoire hostile de l’Ouest, l’Empereur ordonna à son Grand Commandant d’augmenter la capacité militaire de son armée à 100 shuangshou par mois, d’allonger en conséquence l’entraînement et de recruter des volontaires pour manier l’épée à deux mains au double tranchant et à la précision meurtrière. Le mois suivant, lorsque la cour militaire se réunit, l’Empereur demanda au Grand Commandant (cette position était par ailleurs donnée à vie, et le titulaire en fonction espérait la garder encore quelques années) : « A-t-on été en mesure de produire 100 épées de plus ? » La réponse, étonnamment forte et fière, retentit à travers toute la cour : « Non, votre excellence. » Les autres spectateurs baissèrent les yeux et on aurait pu entendre une mouche voler.

Mais au lieu de s’empresser de nommer un nouveau Grand Commandant, annonçant par là même la mort du tenant en titre, l’Empereur jugea bon de le récompenser d’une hausse de salaire de 700 dam. Pourquoi ?




À vos ordres !

« Toute manœuvre comporte un grand avantage ; 
avec une multitude indisciplinée, un grand péril. »

Pendant que les ordres étaient donnés par le centurion à ses hommes, deux légionnaires romains qui se tenaient au fond n’y prêtaient guère attention. Leur decanus était tombé malade ce matin-là, alors la discipline à l’arrière s’était relâchée et on s’amusait presque. Alors que les troupes se dispersèrent pour regagner leurs tentes, Flavius se tourna vers Parthius et lui dit : « Répond à ceci si tu le peux : de quoi suis-je en train de parler ? Je peux l’entendre, elle me contrôle et je ferais ce qu’elle me dit de faire, tout comme toi. Mais personne ne peut la voir, personne ne l’a jamais vue et ne la verra jamais. »

Parthius s’arrêta et réfléchit un instant avant de poursuivre son chemin. « Je n’en ai aucune idée, dit-il. Ça ne ressemble à rien que je connaisse. » C’était pourtant le cas, et lorsque Flavius lui donna la réponse, il rit. Qu’est-ce que c’est ?
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Je vous tire mes chapeaux

« Méthode et discipline : 
l’un des cinq facteurs décisifs. »

Capturés par les Sumériens, quatre prisonniers de guerre sont enterrés dans le sable à la merci des fourmis et du soleil brûlant.
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