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Avant​ ​de​ ​commencer…
Au​ ​cours​ ​de​ ​ton​ ​aventure,​ ​tu​ ​seras​ ​parfois​ ​amené​ ​à​ ​utiliser​ ​
un​ ​dé.​ ​Si​ ​tu​ ​n’en​ ​as​ ​pas,​ ​ouvre​ ​le​ ​livre​ ​au​ ​hasard​ ​et​ ​regarde​ ​
la​ ​face​ ​de​ ​dé​ ​imprimée​ ​en​ ​bas​ ​à​ ​droite.​ ​Cela​ ​te​ ​donnera​ ​le​ ​
nombre​ ​à​ ​utiliser.
Mais​ ​surtout,​ ​avant​ ​de​ ​«​ ​lancer​ ​le​ ​dé​ ​»,​ ​place​ ​bien​ ​ton​ ​
marque-page​ ​à​ ​l’endroit​ ​où​ ​tu​ ​t’es​ ​arrêté​ ​aﬁn​ ​d’y​ ​revenir​ ​
facilement​ ​!
Commençons​ ​tout​ ​de​ ​suite​ ​à​ ​nous​ ​en​ ​servir​ ​:
•​ ​Points​ ​d’agilité​ ​:
Lance​ ​ton​ ​dé,​ ​ou​ ​choisis​ ​une​ ​page​ ​au​ ​hasard​ ​et​ ​regarde​ ​le​ ​
score​ ​sur​ ​le​ ​dé​ ​imprimé.
Ajoute​ ​9​ ​à​ ​ce​ ​résultat.​ ​Cela​ ​te​ ​donne​ ​tes​ ​«points​ ​d’agilité».
Si​ ​ton​ ​dé​ ​tombe​ ​sur​ ​5,​ ​tu​ ​as​ ​9+5​ ​=​ ​14​ ​points​ ​d’agilité.
Si​ ​ton​ ​dé​ ​tombe​ ​sur​ ​2,​ ​tu​ ​as​ ​9+2​ ​=​ ​11​ ​points​ ​d’agilité.
Note​ ​tes​ ​points​ ​d’agilité​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure​ ​à​ ​l’intérieur​ ​
du​ ​rabat​ ​de​ ​la​ ​couverture,​ ​dans​ ​la​ ​case​ ​«Points​ ​d’agilité».​ ​
Ils​ ​ne​ ​changeront​ ​jamais​ ​durant​ ​l’aventure.
•​ ​Points​ ​de​ ​vie​ ​:
À​ ​présent,​ ​lance​ ​ton​ ​dé​ ​à​ ​nouveau​ ​(ou​ ​choisis​ ​une​ ​page​ ​au​ ​
hasard​ ​et​ ​regarde​ ​le​ ​score​ ​du​ ​dé​ ​imprimé).
Ajoute​ ​6​ ​au​ ​résultat.​ ​Tu​ ​obtiens​ ​tes​ ​«points​ ​de​ ​vie​ ​de​ ​départ».
Si​ ​ton​ ​dé​ ​tombe​ ​sur​ ​3,​ ​tu​ ​as​ ​6+3​ ​=​ ​9​ ​points​ ​de​ ​vie​ ​de​ ​départ.
Si​ ​ton​ ​dé​ ​tombe​ ​sur​ ​2,​ ​tu​ ​as​ ​6+2​ ​=​ ​8​ ​points​ ​de​ ​vie​ ​de​ ​départ.
Note​ ​ces​ ​points​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure​ ​dans​ ​la​ ​case​ ​«Points​ ​
de​ ​vie​ ​de​ ​départ».
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«Aventure»​ ​dans​ ​tes​ ​«Points​ ​de​ ​vie».​ ​Car​ ​ceux-ci​ ​pourront​ ​
diminuer,​ ​ou​ ​augmenter,​ ​et​ ​tu​ ​devras​ ​corriger​ ​le​ ​score​ ​de​ ​cette​ ​
case.​ ​Mais​ ​tu​ ​ne​ ​dois​ ​jamais​ ​eﬀacer​ ​les​ ​points​ ​de​ ​vie​ ​de​ ​départ.​ ​
Quelques​ ​conseils​ ​:
1.​ ​Photocopie​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure​ ​à​ ​l’intérieur​ ​du​ ​rabat​ ​de​ ​ton​ ​
livre,​ ​ou​ ​imprime-la​ ​depuis​ ​Internet​ ​(www.editions-​ ​
larousse.fr/foret-ensorcelee)​ ​aﬁn​ ​de​ ​pouvoir​ ​en​ ​utili-
ser​ ​une​ ​nouvelle​ ​à​ ​chaque​ ​fois​ ​que​ ​tu​ ​recommenceras​ ​
l’aventure.
2.​ ​Utilise​ ​un​ ​crayon​ ​de​ ​papier​ ​pour​ ​écrire​ ​sur​ ​ta​ ​fiche.​ ​
Munis-toi​ ​aussi​ ​d’une​ ​gomme.
3.​ ​Note​ ​bien​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche,​ ​au​ ​fur​ ​et​ ​à​ ​mesure,​ ​les​ ​objets​ ​que​ ​
tu​ ​trouves,​ ​les​ ​points​ ​que​ ​tu​ ​gagnes​ ​ou​ ​que​ ​tu​ ​perds.​ ​
Inscris​ ​tout​ ​ce​ ​qui​ ​te​ ​paraît​ ​important​ ​dans​ ​tes​ ​«Notes».
4.​ ​Utilise​ ​le​ ​marque-page​ ​à​ ​détacher​ ​à​ ​la​ ​ﬁn​ ​du​ ​livre​ ​pour​ ​te​ ​
souvenir​ ​de​ ​là​ ​où​ ​tu​ ​t’es​ ​arrêté.​ ​Surtout​ ​si​ ​tu​ ​dois​ ​utiliser​ ​
les​ ​faces​ ​de​ ​dé​ ​imprimées.
5.​ ​Tu​ ​trouveras​ ​au​ ​cours​ ​de​ ​l’aventure​ ​des​ ​ﬁches​ ​de​ ​sauve-
garde.​ ​Tu​ ​devras​ ​les​ ​remplir​ ​à​ ​chaque​ ​fois​ ​que​ ​tu​ ​attein-
dras​ ​une​ ​étape​ ​de​ ​sauvegarde.​ ​Cela​ ​t’évitera​ ​de​ ​repartir​ ​
de​ ​zéro​ ​si​ ​tu​ ​recommences​ ​ton​ ​aventure.
Tu​ ​peux​ ​aussi​ ​écrire​ ​sur​ ​une​ ​feuille​ ​le​ ​chemin​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​par-
couru,​ ​soit​ ​en​ ​dessinant​ ​une​ ​carte,​ ​soit​ ​en​ ​notant​ ​chaque​ ​
numéro​ ​de​ ​paragraphe.​ ​Ça​ ​n’est​ ​pas​ ​obligatoire,​ ​mais​ ​cela​ ​
peut​ ​t’aider,​ ​surtout​ ​si​ ​tu​ ​dois​ ​recommencer.
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Au​ ​ﬁl​ ​des​ ​pages​ ​de​ ​ce​ ​livre,​ ​tu​ ​rencontreras​ ​des​ ​ennemis.​ ​
Et​ ​il​ ​te​ ​faudra​ ​parfois​ ​les​ ​combattre.​ ​Sache​ ​que​ ​certains​ ​
objets​ ​peuvent​ ​servir​ ​d’arme.​ ​Ils​ ​sont​ ​signalés.​ ​Quand​ ​tu​ ​
en​ ​trouves​ ​un,​ ​souligne-le​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure.​ ​Tu​ ​sauras​ ​
ainsi​ ​à​ ​chaque​ ​combat​ ​si​ ​tu​ ​as​ ​une​ ​arme​ ​(auquel​ ​cas​ ​tu​ ​peux​ ​
ajouter​ ​1​ ​à​ ​ton​ ​lancer​ ​de​ ​dé).
Pour​ ​combattre​ ​un​ ​ennemi​ ​:
Lance​ ​le​ ​dé.​ ​Ajoute​ ​le​ ​nombre​ ​obtenu​ ​à​ ​tes​ ​points​ ​d’agilité.
Par​ ​exemple,​ ​si​ ​tu​ ​as​ ​13​ ​points​ ​d’agilité,​ ​et​ ​que​ ​le​ ​dé​ ​tombe​ ​
sur​ ​3,​ ​tu​ ​obtiens​ ​un​ ​score​ ​de​ ​13+3​ ​=​ ​16.
Lance​ ​le​ ​dé​ ​à​ ​nouveau.​ ​Ajoute​ ​cette​ ​fois​ ​le​ ​nombre​ ​obtenu​ ​
aux​ ​points​ ​d’agilité​ ​de​ ​ton​ ​adversaire.
Par​ ​exemple,​ ​s’il​ ​a​ ​10​ ​points​ ​d’agilité,​ ​et​ ​que​ ​le​ ​dé​ ​tombe​ ​
sur​ ​4,​ ​il​ ​obtient​ ​un​ ​score​ ​de​ ​10+4​ ​=​ ​14.
Celui​ ​qui​ ​a​ ​obtenu​ ​le​ ​meilleur​ ​score​ ​a​ ​gagné​ ​le​ ​combat.​ ​En​ ​
cas​ ​d’égalité,​ ​lance​ ​de​ ​nouveau​ ​le​ ​dé​ ​pour​ ​ton​ ​adversaire.
Dans​ ​l’exemple​ ​ci-dessus,​ ​tu​ ​as​ ​un​ ​score​ ​de​ ​16​ ​et​ ​ton​ ​
adversaire​ ​a​ ​un​ ​score​ ​de​ ​14,​ ​c’est​ ​donc​ ​toi​ ​qui​ ​as​ ​gagné!​ ​
Le​ ​combat​ ​est​ ​terminé,​ ​tu​ ​peux​ ​continuer​ ​l’aventure.
Si​ ​ton​ ​score​ ​est​ ​moins​ ​grand​ ​que​ ​celui​ ​de​ ​ton​ ​adversaire,​ ​tu​ ​
perds​ ​1​ ​point​ ​de​ ​vie.​ ​Modiﬁe​ ​tes​ ​points​ ​de​ ​vie​ ​sur​ ​le​ ​tableau​ ​
de​ ​combat​ ​que​ ​tu​ ​trouveras​ ​à​ ​chaque​ ​fois,​ ​puis​ ​continue​ ​à​ ​
te​ ​battre.
Le​ ​combat​ ​s’arrête​ ​si​ ​tu​ ​gagnes.​ ​Sinon,​ ​tu​ ​perds​ ​à​ ​chaque​ ​
fois​ ​un​ ​point​ ​de​ ​vie.​ ​Et​ ​tu​ ​dois​ ​recommencer.
Si​ ​tu​ ​arrives​ ​à​ ​0​ ​point​ ​de​ ​vie,​ ​tu​ ​as​ ​perdu​ ​l’aventure,​ ​et​ ​tu​ ​
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Faisons​ ​un​ ​combat​ ​contre​ ​une​ ​créature​ ​pour​ ​t’entraîner.​ ​Ses​ ​
points​ ​d’agilité​ ​sont​ ​indiqués​ ​dans​ ​le​ ​tableau​ ​ci-dessous.
Agilité​ ​Lancer​ ​de​ ​dé​ ​Score
Toi​ ​(points​ ​de​ ​vie​ ​:​ ​
……….)
Créature​ ​12
​ ​
Note​ ​d’abord​ ​tes​ ​points​ ​de​ ​vie​ ​(ceux​ ​qui​ ​se​ ​trouvent​ ​sur​ ​
ta​ ​ﬁche​ ​aventure),​ ​puis​ ​note​ ​tes​ ​points​ ​d’agilité​ ​dans​ ​la​ ​
colonne​ ​«​ ​Agilité​ ​».
C’est​ ​fait?​ ​Alors​ ​lance​ ​le​ ​dé,​ ​et​ ​ajoute​ ​tes​ ​points​ ​d’agilité​ ​et​ ​
ton​ ​lancer​ ​de​ ​dé.​ ​Note​ ​le​ ​total​ ​dans​ ​ta​ ​case​ ​«Score».
Lance​ ​à​ ​présent​ ​le​ ​dé​ ​pour​ ​la​ ​créature,​ ​et​ ​ajoute​ ​ses​ ​points​ ​
d’agilité​ ​et​ ​son​ ​lancer​ ​de​ ​dé.​ ​Note​ ​le​ ​nombre​ ​obtenu​ ​dans​ ​
la​ ​case​ ​«Score»​ ​de​ ​la​ ​ligne​ ​«Créature».
Si​ ​tu​ ​gagnes,​ ​le​ ​combat​ ​est​ ​terminé.​ ​Tu​ ​gardes​ ​tous​ ​tes​ ​
points​ ​de​ ​vie.
Si​ ​tu​ ​perds,​ ​retire-toi​ ​1​ ​point​ ​de​ ​vie.​ ​Eﬀace​ ​ce​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​
noté​ ​dans​ ​le​ ​tableau​ ​de​ ​combat​ ​et​ ​recommence,​ ​avec​ ​les​ ​
mêmes​ ​étapes.
Quand​ ​le​ ​combat​ ​est​ ​terminé,​ ​tu​ ​dois​ ​modiﬁer​ ​tes​ ​points​ ​
de​ ​vie​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure​ ​dans​ ​la​ ​case​ ​«Aventure».​ ​Mais​ ​
pas​ ​cette​ ​fois,​ ​puisque​ ​c’est​ ​juste​ ​un​ ​entraînement​ ​!
Certains​ ​combats​ ​auront​ ​des​ ​règles​ ​diﬀérentes,​ ​mais​ ​tu​ ​les​ ​
découvriras​ ​au​ ​fur​ ​et​ ​à​ ​mesure.​ ​
Et​ ​maintenant,​ ​tourne​ ​cette​ ​page​ ​sans​ ​plus​ ​attendre.
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Cette​ ​journée​ ​à​ ​l’école​ ​commence​ ​mal.​ ​Leçon​ ​de​ ​géo-
graphie…​ ​pour​ ​bien​ ​démarrer​ ​la​ ​matinée,​ ​rien​ ​de​ ​tel​ ​
qu’un​ ​truc​ ​aussi​ ​ennuyeux.​ ​Tu​ ​t’aﬀales​ ​sur​ ​ta​ ​table,​ ​et​ ​
commences​ ​à​ ​mettre​ ​des​ ​petits​ ​bouts​ ​de​ ​gomme​ ​dans​ ​
la​ ​capuche​ ​de​ ​Bastien,​ ​qui​ ​est​ ​juste​ ​devant.​ ​Ça​ ​ne​ ​sert​ ​
à​ ​rien,​ ​mais​ ​ça​ ​occupe.​ ​
Tu​ ​jettes​ ​un​ ​coup​ ​d’œil​ ​dans​ ​la​ ​cour​ ​:​ ​les​ ​CM1​ ​ont​ ​de​ ​la​ ​
chance,​ ​eux,​ ​ils​ ​font​ ​du​ ​roller!​ ​Tu​ ​as​ ​des​ ​fourmis​ ​dans​ ​
les​ ​jambes,​ ​rien​ ​qu’à​ ​les​ ​regarder.
Soudain,​ ​tu​ ​entends​ ​la​ ​maîtresse​ ​qui​ ​dit​ ​:
–​ ​Il​ ​me​ ​faut​ ​quelqu’un​ ​pour​ ​aller​ ​chercher​ ​la​ ​carte​ ​de​ ​
France​ ​dans​ ​la​ ​réserve.
Ouf!​ ​Voilà​ ​une​ ​occasion​ ​de​ ​bouger​ ​un​ ​peu.
Tu​ ​te​ ​redresses​ ​et​ ​lèves​ ​le​ ​doigt,​ ​sautillant​ ​sur​ ​ta​ ​
chaise​ ​pour​ ​que​ ​la​ ​maîtresse​ ​te​ ​voie​ ​mieux.
Elle​ ​te​ ​désigne​ ​et​ ​ajoute​ ​:
–​ ​Il​ ​me​ ​faut​ ​un​ ​second​ ​volontaire,​ ​qui​ ​l’accompagne?
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Mathilde!​ ​Elle​ ​va​ ​en​ ​proﬁter​ ​pour​ ​t’expliquer​ ​combien​ ​
tu​ ​es​ ​nul,​ ​maladroit,​ ​inintéressant​ ​et​ ​moche.​ ​Cette​ ​petite​ ​
sortie​ ​jusqu’à​ ​la​ ​réserve​ ​va​ ​se​ ​transformer​ ​en​ ​enfer!
Heureusement,​ ​Jules​ ​lève​ ​le​ ​doigt​ ​aussi.​ ​Il​ ​est​ ​gentil,​ ​
au​ ​moins,​ ​lui.​ ​Un​ ​peu​ ​peureux,​ ​mais​ ​gentil.
La​ ​maîtresse​ ​hésite.
Lance​ ​le​ ​dé​ ​pour​ ​savoir​ ​qui​ ​elle​ ​choisit.
Si​ ​tu​ ​fais​ ​1,​ ​2,​ ​ou​ ​3,​ ​va​ ​au​ ​paragraphe​ ​21.
Sinon,​ ​va​ ​au​ ​paragraphe​ ​18.
2
La​ ​poussière​ ​soulevée​ ​dans​ ​la​ ​réserve​ ​te​ ​fait​ ​éternuer.​ ​
–​ ​Dommage​ ​pour​ ​toi,​ ​j’ai​ ​pas​ ​de​ ​mouchoir,​ ​lance​ ​
Mathilde,​ ​alors​ ​que​ ​tu​ ​n’as​ ​rien​ ​demandé.
Elle​ ​prend​ ​un​ ​vieux​ ​livre​ ​et​ ​commence​ ​à​ ​le​ ​feuilleter​ ​
en​ ​soupirant.
Il​ ​est​ ​temps​ ​de​ ​récupérer​ ​la​ ​carte​ ​de​ ​France.​ ​Celle-ci​ ​
est​ ​toujours​ ​ensevelie​ ​sous​ ​un​ ​tas​ ​d’aﬃches.​ ​Avant​ ​de​ ​
tirer​ ​dessus​ ​pour​ ​la​ ​dégager,​ ​tu​ ​attrapes​ ​une​ ​boîte​ ​en​ ​
bois​ ​qui​ ​se​ ​trouve​ ​tout​ ​au-dessus​ ​de​ ​la​ ​pile.​ ​Quelque​ ​
chose​ ​ballotte​ ​à​ ​l’intérieur.
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jolie​ ​clef​ ​dorée.​ ​Une​ ​assez​ ​grande​ ​clef,​ ​comme​ ​celles​ ​
que​ ​l’on​ ​utilise​ ​pour​ ​les​ ​portails.​ ​Elle​ ​est​ ​décorée​ ​de​ ​
motifs​ ​gravés.
–​ ​Alors,​ ​ça​ ​vient?​ ​lance​ ​Mathilde.
Tu​ ​fourres​ ​la​ ​clef​ ​dans​ ​ta​ ​poche​ ​sans​ ​plus​ ​attendre,​ ​tu​ ​
refermes​ ​la​ ​boîte,​ ​et​ ​tu​ ​t’empares​ ​de​ ​la​ ​carte.​ ​
Va​ ​au​ ​paragraphe​ ​32.​ ​
3
Jules​ ​et​ ​toi​ ​rentrez​ ​en​ ​classe,​ ​carte​ ​en​ ​main.
–​ ​Merci,​ ​dit​ ​simplement​ ​la​ ​maîtresse.
Tu​ ​es​ ​un​ ​peu​ ​déçu,​ ​tu​ ​pensais​ ​qu’elle​ ​te​ ​féliciterait,​ ​
pour​ ​une​ ​fois!
La​ ​leçon​ ​de​ ​géographie​ ​commence.​ ​Au​ ​bout​ ​de​ ​cinq​ ​
minutes,​ ​tu​ ​t’ennuies​ ​déjà.
Heureusement,​ ​la​ ​récréation​ ​ﬁnit​ ​par​ ​arriver.​ ​Et​ ​ça​ ​
tombe​ ​bien​ ​parce​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​très​ ​envie​ ​d’observer​ ​de​ ​
plus​ ​près​ ​les​ ​objets​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​trouvés​ ​dans​ ​la​ ​réserve!
Si​ ​tu​ ​choisis​ ​de​ ​te​ ​cacher​ ​aux​ ​toilettes​ ​pour​ ​regarder​ ​
tranquillement​ ​ces​ ​objets,​ ​va​ ​au​ ​paragraphe​ ​24.
Si​ ​tu​ ​vas​ ​simplement​ ​dans​ ​un​ ​coin​ ​de​ ​la​ ​cour,​ ​parce​ ​
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va​ ​au​ ​paragraphe​ ​25.
Si​ ​tu​ ​changes​ ​d’avis​ ​et​ ​préfères​ ​attendre​ ​d’être​ ​chez​ ​
toi,​ ​tu​ ​gardes​ ​la​ ​clef​ ​et​ ​la​ ​carte​ ​dans​ ​ta​ ​poche,​ ​et​ ​tu​ ​vas​ ​
jouer​ ​avec​ ​tes​ ​amis.​ ​Va​ ​au​ ​paragraphe​ ​35.
4
Une​ ​fois​ ​rassasié,​ ​tu​ ​retournes​ ​dans​ ​ta​ ​chambre​ ​pour​ ​
faire​ ​tes​ ​devoirs.
Tu​ ​sors​ ​la​ ​clef​ ​de​ ​ta​ ​poche​ ​et​ ​tu​ ​l’accroches​ ​au​ ​mur​ ​de​ ​
ta​ ​chambre,​ ​parce​ ​que​ ​tu​ ​la​ ​trouves​ ​décidément​ ​très​ ​
belle.​ ​Tu​ ​décides​ ​de​ ​l’observer​ ​plus​ ​tard.
Seulement,​ ​après​ ​le​ ​dîner,​ ​tu​ ​as​ ​autre​ ​chose​ ​à​ ​faire.​ ​
Tu​ ​regardes​ ​un​ ​dessin​ ​animé,​ ​ensuite​ ​tu​ ​lis​ ​un​ ​peu​ ​et​ ​
puis​ ​tu​ ​t’endors.
Mais​ ​en​ ​plein​ ​milieu​ ​de​ ​la​ ​nuit,​ ​tu​ ​es​ ​réveillé​ ​par​ ​une​ ​
intense​ ​lumière.​ ​Tu​ ​plisses​ ​les​ ​yeux​ ​:​ ​c’est​ ​la​ ​clef​ ​
accrochée​ ​au​ ​mur…​ ​Elle​ ​brille!
Tu​ ​te​ ​lèves.​ ​Tu​ ​t’apprêtes​ ​à​ ​la​ ​saisir​ ​mais,​ ​juste​ ​avant​ ​
de​ ​l’atteindre,​ ​tu​ ​t’arrêtes.​ ​Et​ ​si​ ​cette​ ​clef​ ​était​ ​brû-
lante?​ ​Tu​ ​approches​ ​ta​ ​main​ ​doucement.​ ​La​ ​clef​ ​ne​ ​
semble​ ​émettre​ ​aucune​ ​chaleur.
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le​ ​mur.​ ​Tu​ ​recules.​ ​La​ ​porte​ ​ondule,​ ​comme​ ​un​ ​reﬂet​ ​sur​ ​
l’eau.​ ​Tu​ ​entends​ ​un​ ​bruit​ ​lugubre​ ​derrière​ ​la​ ​porte.
Si​ ​tu​ ​sors​ ​de​ ​ta​ ​chambre​ ​en​ ​courant​ ​pour​ ​échapper​ ​au​ ​
monstre​ ​qui​ ​va​ ​certainement​ ​surgir​ ​de​ ​cette​ ​porte,​ ​va​ ​
au​ ​paragraphe​ ​42.
Si​ ​tu​ ​choisis​ ​de​ ​passer​ ​la​ ​tête​ ​à​ ​travers​ ​la​ ​porte​ ​lumi-
neuse,​ ​va​ ​au​ ​paragraphe​ ​50.
5
Tu​ ​t’appuies​ ​contre​ ​un​ ​mur​ ​et​ ​tu​ ​regardes​ ​Mathilde.​ ​
Elle​ ​soulève​ ​quelques​ ​livres,​ ​quelques​ ​aﬃches​ ​et,​ ​sou-
dain,​ ​elle​ ​s’exclame​ ​:
–​ ​Je​ ​la​ ​vois!
Elle​ ​se​ ​met​ ​à​ ​tirer​ ​sur​ ​le​ ​coin​ ​d’une​ ​immense​ ​carte​ ​
coincée​ ​sous​ ​un​ ​tas​ ​d’autres​ ​choses.​ ​Tu​ ​n’espères​ ​
qu’une​ ​seule​ ​chose​ ​:​ ​qu’elle​ ​la​ ​déchire​ ​et​ ​que​ ​la​ ​maî-
tresse​ ​se​ ​fâche!
Fais​ ​appel​ ​à​ ​la​ ​chance,​ ​lance​ ​le​ ​dé!
Si​ ​tu​ ​fais​ ​1,​ ​2​ ​ou​ ​3,​ ​va​ ​au​ ​paragraphe​ ​10.
Si​ ​tu​ ​fais​ ​4,​ ​5​ ​ou​ ​6,​ ​va​ ​au​ ​paragraphe​ ​11.
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Tu​ ​cherches​ ​un​ ​peu​ ​partout.​ ​La​ ​réserve​ ​est​ ​envahie​ ​par​ ​
des​ ​tas​ ​de​ ​livres,​ ​d’aﬃches,​ ​de​ ​matériel​ ​poussiéreux.
Finalement,​ ​tu​ ​aperçois​ ​une​ ​carte​ ​sur​ ​laquelle​ ​tu​ ​dis-
tingues​ ​les​ ​mots​ ​«mer​ ​Méditerranée».​ ​Mais​ ​elle​ ​est​ ​
recouverte​ ​d’autres​ ​cartes,​ ​de​ ​cahiers​ ​et​ ​de​ ​boîtes.
Si​ ​tu​ ​tires​ ​sur​ ​la​ ​carte​ ​pour​ ​aller​ ​plus​ ​vite,​ ​va​ ​au​ ​para-
graphe​ ​12.
Si​ ​tu​ ​préfères​ ​perdre​ ​un​ ​peu​ ​de​ ​temps​ ​mais​ ​retirer​ ​soi-
gneusement​ ​les​ ​objets​ ​qui​ ​recouvrent​ ​la​ ​carte,​ ​va​ ​au​ ​
paragraphe​ ​23.
7
Alors​ ​que​ ​la​ ​ﬁole​ ​semblait​ ​vide,​ ​une​ ​sorte​ ​de​ ​gaz​ ​rose​ ​
se​ ​répand​ ​dans​ ​toute​ ​la​ ​pièce.​ ​Tu​ ​te​ ​caches​ ​le​ ​visage​ ​
avec​ ​un​ ​bras.​ ​Quelques​ ​secondes​ ​plus​ ​tard,​ ​tu​ ​te​ ​sens​ ​
faiblir,​ ​puis​ ​tout​ ​devient​ ​noir.
Il​ ​te​ ​semble​ ​t’être​ ​profondément​ ​endormi.​ ​Tu​ ​crains​ ​
un​ ​instant​ ​d’être​ ​mort.​ ​Mais​ ​dans​ ​l’obscurité​ ​qui​ ​
t’entoure,​ ​tu​ ​vois​ ​apparaître​ ​l’image​ ​d’une​ ​sorte​ ​de​ ​
sablier​ ​contenant​ ​de​ ​petits​ ​grains​ ​dorés.​ ​Une​ ​voix​ ​
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d’oracle.​ ​»
Note​ ​la​ ​poudre​ ​d’oracle​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​«Ingrédients»​ ​
de​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure​ ​puis​ ​va​ ​au​ ​79.
8
Tu​ ​éclaires​ ​devant​ ​toi​ ​et​ ​tu​ ​aperçois​ ​une​ ​grotte​ ​der-
rière​ ​l’eau​ ​qui​ ​coule.​ ​Elle​ ​n’a​ ​pas​ ​l’air​ ​très​ ​profonde.​ ​
Tu​ ​peux​ ​facilement​ ​entrer​ ​dans​ ​la​ ​grotte​ ​en​ ​marchant​ ​
sur​ ​le​ ​côté.​ ​Tu​ ​te​ ​mouilleras,​ ​mais​ ​au​ ​moins​ ​tu​ ​n’as​ ​
pas​ ​besoin​ ​de​ ​nager.
Si​ ​tu​ ​entres​ ​dans​ ​la​ ​grotte,​ ​va​ ​au​ ​85.
Sinon,​ ​va​ ​au​ ​53.
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Si​ ​tu​ ​as​ ​une​ ​gourde​ ​remplie​ ​d’eau,​ ​tu​ ​peux​ ​en​ ​boire​ ​
une​ ​gorgée​ ​pour​ ​gagner​ ​1​ ​point​ ​de​ ​vie​ ​avant​ ​de​ ​te​ ​
battre​ ​(eﬀace​ ​un​ ​trait​ ​devant​ ​«gourde»​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​
aventure​ ​dans​ ​ce​ ​cas).
Tu​ ​saisis​ ​ton​ ​arme.​ ​La​ ​créature​ ​a​ ​compris​ ​que​ ​tu​ ​
n’avais​ ​pas​ ​l’intention​ ​de​ ​te​ ​laisser​ ​faire.​ ​Elle​ ​se​ ​met​ ​
à​ ​gratter​ ​le​ ​sol​ ​de​ ​ses​ ​pattes​ ​avant,​ ​comme​ ​un​ ​tau-
reau.​ ​L’écume​ ​qui​ ​sort​ ​de​ ​sa​ ​bouche​ ​est​ ​de​ ​plus​ ​en​ ​plus​ ​
épaisse.​ ​Soudain,​ ​elle​ ​pousse​ ​un​ ​long​ ​hurlement​ ​et​ ​se​ ​
jette​ ​sur​ ​toi.​ ​Le​ ​combat​ ​commence.​ ​
Comme​ ​tu​ ​es​ ​armé​ ​dans​ ​ce​ ​combat,​ ​ajoute​ ​
1​ ​à​ ​ton​ ​lancer​ ​de​ ​dé.​ ​Suis​ ​bien​ ​les​ ​règles​ ​de​ ​
combat​ ​qui​ ​se​ ​trouvent​ ​au​ ​début​ ​du​ ​livre.
Agilité​ ​Lancer​ ​de​ ​dé​ ​Score
Toi​ ​(points​ ​de​ ​vie​ ​:​ ​
……….)
+1
Créature​ ​10
Si​ ​tu​ ​gagnes,​ ​note​ ​les​ ​points​ ​de​ ​vie​ ​qu’il​ ​te​ ​reste​ ​sur​ ​ta​ ​
ﬁche​ ​aventure​ ​et​ ​va​ ​au​ ​87.
​ ​
R
è
g
l
e
​ ​
s
p
é
c
i
a
l
e















[image: ]














[image: ]Si​ ​tu​ ​perds​ ​le​ ​combat,​ ​recommence​ ​jusqu’à​ ​ce​ ​que​ ​tu​ ​
parviennes​ ​à​ ​remporter​ ​la​ ​victoire.​ ​N’oublie​ ​pas​ ​que​ ​
tu​ ​perds​ ​1​ ​point​ ​de​ ​vie​ ​à​ ​chaque​ ​défaite.
Si​ ​tu​ ​n’as​ ​plus​ ​que​ ​2​ ​points​ ​de​ ​vie,​ ​et​ ​que​ ​tu​ ​veux​ ​ces-
ser​ ​le​ ​combat,​ ​va​ ​au​ ​111.​ ​Tu​ ​peux​ ​aussi​ ​continuer​ ​à​ ​te​ ​
battre​ ​pour​ ​tenter​ ​de​ ​vaincre​ ​la​ ​créature.
Si​ ​tu​ ​continues,​ ​et​ ​que​ ​tu​ ​perds​ ​tous​ ​tes​ ​points​ ​de​ ​vie,​ ​
la​ ​créature​ ​se​ ​jette​ ​sur​ ​toi.​ ​Tu​ ​as​ ​juste​ ​le​ ​temps​ ​de​ ​fer-
mer​ ​les​ ​yeux​ ​pour​ ​ne​ ​pas​ ​voir​ ​la​ ​suite.​ ​Va​ ​au​ ​517.
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Mathilde​ ​ne​ ​déchire​ ​pas​ ​la​ ​carte,​ ​mais​ ​reçoit​ ​un​ ​
énorme​ ​livre​ ​sur​ ​le​ ​crâne!
Elle​ ​va​ ​s’asseoir​ ​dans​ ​un​ ​coin​ ​en​ ​gémissant​ ​tout​ ​en​ ​se​ ​
frottant​ ​la​ ​tête.
–​ ​Débrouille-toi​ ​tout​ ​seul,​ ​gros​ ​débile,​ ​après​ ​tout,​ ​
c’est​ ​toi​ ​qui​ ​as​ ​voulu​ ​aller​ ​chercher​ ​ce​ ​truc,​ ​non?
Tu​ ​t’approches​ ​du​ ​coin​ ​de​ ​la​ ​carte​ ​:​ ​Mathilde​ ​s’est​ ​
trompée,​ ​c’est​ ​une​ ​carte​ ​de​ ​la​ ​Chine!
Va​ ​au​ ​6.
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Mathilde​ ​fait​ ​tomber​ ​quelque​ ​chose​ ​par​ ​terre​ ​:​ ​c’est​ ​
une​ ​grande​ ​clef​ ​dorée​ ​qui​ ​glisse​ ​sur​ ​le​ ​carrelage.
Va​ ​au​ ​15.​ ​
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Tu​ ​as​ ​pris​ ​la​ ​précaution​ ​de​ ​prendre​ ​la​ ​carte​ ​de​ ​tes​ ​deux​ ​
mains​ ​pour​ ​ne​ ​pas​ ​la​ ​déchirer.​ ​Tu​ ​tires​ ​d’un​ ​coup.​ ​Une​ ​
boîte​ ​en​ ​bois​ ​tombe​ ​sur​ ​ton​ ​pied​ ​droit.​ ​Tu​ ​ressens​ ​une​ ​
vive​ ​douleur​ ​et​ ​tu​ ​pousses​ ​un​ ​cri.​ ​
Tu​ ​perds​ ​1​ ​point​ ​de​ ​vie.​ ​N’oublie​ ​pas​ ​de​ ​modiﬁer​ ​tes​ ​
points​ ​de​ ​vie​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure.
–​ ​Quel​ ​nul!​ ​commente​ ​Mathilde.
Tu​ ​te​ ​frottes​ ​le​ ​pied​ ​puis​ ​ramasses​ ​finalement​ ​la​ ​
boîte.​ ​En​ ​la​ ​soulevant,​ ​tu​ ​sens​ ​qu’il​ ​y​ ​a​ ​quelque​ ​chose​ ​
à​ ​l’intérieur.​ ​Tu​ ​l’ouvres​ ​et​ ​découvres​ ​une​ ​très​ ​belle​ ​
clef​ ​dorée.















[image: ]Tu​ ​la​ ​prends​ ​sans​ ​que​ ​Mathilde​ ​ne​ ​s’aperçoive​ ​de​ ​rien​ ​
et​ ​tu​ ​la​ ​mets​ ​dans​ ​ta​ ​poche.
Inscris​ ​la​ ​clé​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​«​ ​Notes​ ​»​ ​de​ ​ta​ ​fiche​ ​
aventure.​ ​Va​ ​au​ ​32.
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Tu​ ​t’accroupis​ ​et​ ​te​ ​penches​ ​au-dessus​ ​de​ ​l’eau.​ ​
Pouah,​ ​quelle​ ​odeur!
Tu​ ​tends​ ​le​ ​bras​ ​le​ ​plus​ ​possible.​ ​Le​ ​manche​ ​du​ ​mar-
teau​ ​touche​ ​presque​ ​le​ ​nénuphar.​ ​Tu​ ​t’accroches​ ​
d’une​ ​main​ ​à​ ​une​ ​plante​ ​pour​ ​t’approcher​ ​encore​ ​un​ ​
peu​ ​sans​ ​tomber​ ​dans​ ​l’eau,​ ​mais​ ​le​ ​poids​ ​du​ ​mar-
teau​ ​te​ ​fait​ ​basculer​ ​en​ ​avant.​ ​Dans​ ​la​ ​panique,​ ​tu​ ​le​ ​
lâches,​ ​et​ ​celui-ci​ ​sombre​ ​immédiatement​ ​dans​ ​l’eau​ ​
verdâtre.​ ​Le​ ​marteau​ ​est​ ​perdu.
Eﬀace-le​ ​de​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure.
Cette​ ​fois,​ ​tu​ ​te​ ​résignes​ ​à​ ​entrer​ ​dans​ ​l’eau​ ​pour​ ​aller​ ​
récupérer​ ​l’objet​ ​mystérieux?​ ​Va​ ​au​ ​58.
Ou​ ​bien​ ​tu​ ​préfères​ ​ne​ ​pas​ ​prendre​ ​ce​ ​risque,​ ​surtout​ ​
dans​ ​une​ ​eau​ ​aussi​ ​répugnante.​ ​Et​ ​tu​ ​contournes​ ​
l’étang​ ​pour​ ​continuer​ ​ton​ ​chemin.​ ​Va​ ​au​ ​73.
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Mathilde​ ​retourne​ ​vers​ ​la​ ​carte​ ​de​ ​France​ ​et​ ​parvient​ ​
à​ ​l’extraire​ ​du​ ​tas.​ ​Elle​ ​sort​ ​en​ ​te​ ​jetant​ ​un​ ​regard​ ​
dédaigneux.
Quand​ ​tu​ ​arrives​ ​dans​ ​la​ ​classe,​ ​la​ ​maîtresse​ ​te​ ​
demande​ ​de​ ​te​ ​dépêcher​ ​de​ ​t’asseoir.​ ​La​ ​leçon​ ​de​ ​géo-
graphie​ ​commence.
Sûr,​ ​ça​ ​n’est​ ​pas​ ​aujourd’hui​ ​que​ ​tu​ ​vivras​ ​de​ ​grandes​ ​
aventures​ ​!
Heureusement,​ ​tu​ ​peux​ ​recommencer.​ ​Dans​ ​ce​ ​cas,​ ​
reprends​ ​au​ ​paragraphe​ ​1.​ ​N’oublie​ ​pas​ ​d’eﬀacer​ ​tout​ ​
ce​ ​qu’il​ ​y​ ​a​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure.
15
Tu​ ​te​ ​précipites​ ​pour​ ​ramasser​ ​la​ ​clef,​ ​mais​ ​Mathilde​ ​
essaye​ ​de​ ​l’attraper​ ​elle​ ​aussi!
Tu​ ​donnes​ ​un​ ​coup​ ​de​ ​pied​ ​dans​ ​la​ ​clef​ ​et​ ​l’envoies​ ​
valser​ ​au​ ​bout​ ​de​ ​la​ ​pièce.​ ​Vous​ ​foncez​ ​tous​ ​les​ ​deux,​ ​
mains​ ​en​ ​avant.
Pour​ ​savoir​ ​qui​ ​de​ ​vous​ ​deux​ ​parviendra​ ​à​ ​récupérer​ ​
la​ ​clef,​ ​essaye​ ​de​ ​trouver​ ​une​ ​clef,​ ​une​ ​vraie,​ ​là​ ​où​ ​















[image: ]tu​ ​te​ ​trouves.​ ​Tu​ ​peux​ ​demander​ ​à​ ​quelqu’un​ ​de​ ​t’ai-
der.​ ​N’oublie​ ​pas​ ​de​ ​marquer​ ​ta​ ​page​ ​avant​ ​de​ ​poser​ ​
le​ ​livre​ ​!
Si​ ​tu​ ​trouves​ ​une​ ​clef,​ ​tu​ ​as​ ​gagné!​ ​Va​ ​au​ ​paragraphe​ ​22.
Si​ ​tu​ ​ne​ ​trouves​ ​pas​ ​de​ ​clef,​ ​tu​ ​peux​ ​encore​ ​faire​ ​appel​ ​
à​ ​la​ ​chance.​ ​Lance​ ​le​ ​dé.
Si​ ​tu​ ​fais​ ​1,​ ​2,​ ​3​ ​ou​ ​4,​ ​c’est​ ​toi​ ​qui​ ​attrapes​ ​la​ ​clef​ ​le​ ​
premier.​ ​Va​ ​au​ ​paragraphe​ ​22.
Si​ ​tu​ ​fais​ ​5​ ​ou​ ​6,​ ​pas​ ​de​ ​chance,​ ​la​ ​clef​ ​tombe​ ​dans​ ​un​ ​
trou​ ​profond​ ​(sans​ ​doute​ ​une​ ​vieille​ ​canalisation​ ​!).​ ​
Dans​ ​ce​ ​cas,​ ​va​ ​au​ ​paragraphe​ ​14.​ ​
16
Deux​ ​chauves-souris​ ​tombent,​ ​inanimées,​ ​sur​ ​le​ ​sol.​ ​
La​ ​troisième​ ​s’enfuit​ ​à​ ​tire-d’aile.
Tu​ ​trouves​ ​la​ ​ﬁole​ ​sur​ ​le​ ​sol.​ ​Elle​ ​a​ ​dû​ ​tomber​ ​pendant​ ​
le​ ​combat​ ​!
Tu​ ​la​ ​ramasses,​ ​mais​ ​elle​ ​se​ ​casse​ ​aussitôt​ ​en​ ​mille​ ​
morceaux.
Va​ ​au​ ​7.
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Tu​ ​hésites​ ​quelques​ ​secondes,​ ​et​ ​puis​ ​tu​ ​te​ ​lances​ ​:​ ​tu​ ​
pousses​ ​Mathilde​ ​sur​ ​le​ ​côté​ ​et​ ​tu​ ​fonces​ ​dans​ ​la​ ​réserve!
Mathilde​ ​est​ ​tellement​ ​surprise​ ​qu’elle​ ​n’essaye​ ​
même​ ​pas​ ​de​ ​riposter​ ​et,​ ​vexée,​ ​se​ ​met​ ​dans​ ​un​ ​coin​ ​
en​ ​grognant​ ​:
–​ ​T’es​ ​débile​ ​ou​ ​quoi?​ ​
Tu​ ​savoures​ ​ta​ ​victoire,​ ​même​ ​si​ ​tu​ ​sais​ ​que​ ​Mathilde​ ​
te​ ​le​ ​fera​ ​sans​ ​doute​ ​payer​ ​plus​ ​tard.
Va​ ​au​ ​6.
18
Ouf!​ ​La​ ​maîtresse​ ​a​ ​choisi​ ​Jules!
On​ ​dirait​ ​que​ ​c’est​ ​ton​ ​jour​ ​de​ ​chance.​ ​Vous​ ​sortez​ ​
tous​ ​les​ ​deux​ ​de​ ​la​ ​classe.
–​ ​J’avais​ ​envie​ ​de​ ​bouger​ ​un​ ​peu,​ ​dit​ ​Jules,​ ​mais​ ​
la​ ​réserve,​ ​je​ ​te​ ​la​ ​laisse,​ ​elle​ ​doit​ ​être​ ​remplie​ ​
d’araignées​ ​!
Toi,​ ​les​ ​araignées,​ ​ça​ ​t’est​ ​bien​ ​égal.​ ​Enﬁn,​ ​ça​ ​dépend​ ​
de​ ​leur​ ​taille,​ ​bien​ ​sûr.​ ​Mais​ ​dans​ ​une​ ​école,​ ​norma-
lement,​ ​on​ ​ne​ ​trouve​ ​pas​ ​de​ ​mygales.















[image: ]Jules​ ​et​ ​toi​ ​entrez​ ​dans​ ​la​ ​réserve.​ ​Un​ ​néon​ ​éclaire​ ​la​ ​
pièce​ ​en​ ​clignotant.
–​ ​Brrr,​ ​dit​ ​Jules,​ ​on​ ​se​ ​croirait​ ​dans​ ​un​ ​ﬁlm​ ​d’horreur!
Tu​ ​commences​ ​la​ ​recherche.​ ​Tu​ ​trouves​ ​la​ ​carte​ ​assez​ ​
facilement​ ​sous​ ​un​ ​tas​ ​d’aﬃches​ ​et​ ​de​ ​vieilles​ ​boîtes​ ​
poussiéreuses.
Tu​ ​tires​ ​dessus.​ ​Mais,​ ​soudain,​ ​ton​ ​pied​ ​s’enfonce​ ​dans​ ​
le​ ​parquet​ ​et​ ​tu​ ​manques​ ​de​ ​tomber.​ ​Tu​ ​regardes​ ​le​ ​sol​ ​:​ ​
une​ ​des​ ​lattes​ ​du​ ​parquet​ ​est​ ​fendue.​ ​Et​ ​tu​ ​distingues​ ​
quelque​ ​chose​ ​qui​ ​brille,​ ​en​ ​dessous.​ ​Tu​ ​t’agenouilles​ ​
pour​ ​regarder​ ​de​ ​plus​ ​près.​ ​Tu​ ​soulèves​ ​la​ ​latte​ ​d’une​ ​
main​ ​et​ ​attrapes​ ​l’objet​ ​de​ ​l’autre.​ ​
C’est​ ​une​ ​clef​ ​dorée.​ ​Une​ ​grande​ ​clef,​ ​comme​ ​celles​ ​
que​ ​l’on​ ​utilise​ ​pour​ ​les​ ​portails.​ ​Elle​ ​est​ ​décorée​ ​de​ ​
motifs​ ​gravés.
Au​ ​moment​ ​où​ ​tu​ ​te​ ​relèves,​ ​Jules​ ​s’écrie​ ​:​ ​
–​ ​Attends!​ ​Il​ ​y​ ​a​ ​autre​ ​chose!
Il​ ​a​ ​raison.​ ​Sous​ ​le​ ​parquet​ ​se​ ​trouve​ ​également​ ​une​ ​
feuille​ ​de​ ​papier​ ​pliée.​ ​
Tu​ ​la​ ​prends​ ​et​ ​la​ ​déplies.​ ​C’est​ ​un​ ​vieux​ ​dessin​ ​com-
plètement​ ​eﬀacé.​ ​Tout​ ​en​ ​haut,​ ​tu​ ​distingues​ ​les​ ​mots​ ​
«​ ​carte​ ​magique​ ​».
–​ ​À​ ​ta​ ​place,​ ​dit​ ​Jules,​ ​je​ ​laisserais​ ​tout​ ​ça​ ​ici.​ ​Ça​ ​doit​ ​
être​ ​plein​ ​de…​ ​de​ ​moisissures,​ ​ou​ ​de​ ​bactéries,​ ​tu​ ​vas​ ​
attraper​ ​la​ ​peste!















[image: ]–​ ​Moi​ ​je​ ​pense​ ​surtout​ ​que​ ​cette​ ​pièce​ ​servait​ ​à​ ​
enfermer​ ​les​ ​élèves​ ​punis,​ ​il​ ​y​ ​a​ ​longtemps,​ ​et​ ​que​ ​
quelqu’un​ ​a​ ​caché​ ​ces​ ​objets​ ​là​ ​parce​ ​qu’il​ ​avait​ ​peur​ ​
qu’on​ ​les​ ​lui​ ​prenne!
Tu​ ​mets​ ​la​ ​clef​ ​et​ ​le​ ​dessin​ ​dans​ ​tes​ ​poches.​ ​La​ ​peste…​ ​
n’importe​ ​quoi​ ​!
–​ ​Bon,​ ​faut​ ​pas​ ​traîner,​ ​dit​ ​Jules,​ ​la​ ​maîtresse​ ​va​ ​
s’impatienter.
Inscris​ ​la​ ​clé​ ​et​ ​la​ ​carte​ ​magique​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​
«Notes»​ ​de​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure.​ ​
​ ​
Va​ ​au​ ​3.
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Tu​ ​montes​ ​quelques​ ​marches,​ ​et​ ​les​ ​araignées​ ​ne​ ​
semblent​ ​pas​ ​te​ ​suivre.​ ​Au​ ​contraire,​ ​arrivé​ ​en​ ​haut,​ ​tu​ ​
n’en​ ​vois​ ​presque​ ​plus.​ ​Tu​ ​n’as​ ​pas​ ​peur​ ​de​ ​ces​ ​petites​ ​
bêtes,​ ​mais​ ​tu​ ​es​ ​quand​ ​même​ ​rassuré​ ​qu’elles​ ​aient​ ​
disparu.
L’escalier​ ​débouche​ ​sur​ ​une​ ​pièce​ ​ronde​ ​éclairée​ ​par​ ​des​ ​
bougies.​ ​Tu​ ​te​ ​demandes​ ​bien​ ​qui​ ​les​ ​a​ ​allumées!
Au​ ​milieu​ ​de​ ​la​ ​pièce,​ ​un​ ​livre​ ​repose​ ​sur​ ​un​ ​pupitre​ ​
en​ ​pierre.
En​ ​face​ ​de​ ​toi,​ ​contre​ ​le​ ​mur,​ ​tu​ ​vois​ ​une​ ​armoire​ ​en​ ​
bois.
À​ ​gauche​ ​se​ ​trouve​ ​une​ ​petite​ ​porte.
Si​ ​tu​ ​ouvres​ ​le​ ​livre,​ ​va​ ​au​ ​132.
Si​ ​tu​ ​ouvres​ ​plutôt​ ​l’armoire,​ ​va​ ​au​ ​109.
Si​ ​tu​ ​préfères​ ​continuer​ ​à​ ​explorer​ ​la​ ​tour​ ​et​ ​aller​ ​voir​ ​
ce​ ​qu’il​ ​y​ ​a​ ​derrière​ ​la​ ​porte,​ ​va​ ​au​ ​57.
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Tu​ ​marches​ ​dans​ ​la​ ​forêt,​ ​pas​ ​très​ ​rassuré​ ​depuis​ ​que​ ​
le​ ​corbeau​ ​t’a​ ​parlé​ ​de​ ​ce​ ​sorcier​ ​en​ ​colère.​ ​Quelle​ ​idée​ ​
de​ ​t’avoir​ ​choisi,​ ​toi​ ​!​ ​Tu​ ​ne​ ​l’avoueras​ ​à​ ​personne,​ ​
mais​ ​tu​ ​te​ ​dis​ ​que​ ​Mathilde​ ​aurait​ ​mieux​ ​fait​ ​l’aﬀaire.
Tu​ ​arrives​ ​à​ ​un​ ​carrefour.
Va​ ​au​ ​60.
21
On​ ​t’a​ ​déjà​ ​dit​ ​que​ ​tu​ ​n’avais​ ​pas​ ​de​ ​chance?
La​ ​maîtresse​ ​choisit​ ​Mathilde​ ​pour​ ​t’accompagner.​ ​
Vous​ ​sortez​ ​de​ ​la​ ​classe,​ ​et​ ​la​ ​voilà​ ​déjà​ ​qui​ ​essaye​ ​de​ ​
te​ ​faire​ ​trébucher​ ​en​ ​mettant​ ​un​ ​pied​ ​entre​ ​tes​ ​jambes.​ ​
Tu​ ​as​ ​l’habitude​ ​:​ ​mieux​ ​vaut​ ​encore​ ​faire​ ​comme​ ​si​ ​
de​ ​rien​ ​n’était.​ ​Sinon,​ ​c’est​ ​encore​ ​pire!















[image: ]Vous​ ​ouvrez​ ​la​ ​porte​ ​de​ ​la​ ​réserve.​ ​Mathilde​ ​se​ ​préci-
pite​ ​à​ ​l’intérieur​ ​en​ ​criant​ ​:
–​ ​On​ ​parie​ ​que​ ​je​ ​trouve​ ​la​ ​carte​ ​en​ ​premier?
Si​ ​tu​ ​la​ ​laisses​ ​chercher,​ ​parce​ ​que,​ ​après​ ​tout,​ ​tu​ ​
préfères​ ​éviter​ ​de​ ​mettre​ ​tes​ ​mains​ ​dans​ ​les​ ​toiles​ ​
d’araignée,​ ​va​ ​au​ ​5.
Si​ ​tu​ ​décides,​ ​pour​ ​une​ ​fois,​ ​de​ ​ne​ ​pas​ ​te​ ​laisser​ ​faire,​ ​
va​ ​au​ ​17.
22
Mathilde,​ ​furieuse,​ ​sort​ ​aussitôt​ ​de​ ​la​ ​réserve.​ ​Tu​ ​es​ ​
ﬁer​ ​de​ ​toi​ ​:​ ​pour​ ​une​ ​fois,​ ​tu​ ​ne​ ​t’es​ ​pas​ ​laissé​ ​faire!​ ​
Mais​ ​elle​ ​se​ ​vengera,​ ​c’est​ ​sûr…
Tu​ ​mets​ ​la​ ​clef​ ​dans​ ​ta​ ​poche​ ​et​ ​tu​ ​prends​ ​la​ ​carte​ ​de​ ​
France.
Écris​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​la​ ​clef​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​«Notes»​ ​de​ ​ta​ ​
ﬁche​ ​aventure.​ ​
Va​ ​au​ ​32.
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Tu​ ​déplaces​ ​un​ ​tas​ ​de​ ​cahiers.​ ​Quel​ ​bazar!​ ​Mais​ ​pour-
quoi​ ​les​ ​maîtres​ ​et​ ​les​ ​maîtresses​ ​gardent-ils​ ​tout​ ​ça?​ ​
Tu​ ​attrapes​ ​une​ ​vieille​ ​boîte​ ​rouillée.​ ​Une​ ​étiquette​ ​à​ ​
moitié​ ​déchirée​ ​t’indique​ ​qu’elle​ ​contenait​ ​du​ ​café.
Si​ ​tu​ ​veux​ ​l’ouvrir,​ ​va​ ​au​ ​29.
Si​ ​tu​ ​préfères​ ​te​ ​concentrer​ ​sur​ ​la​ ​carte​ ​de​ ​France,​ ​va​ ​au​ ​30.
24
Les​ ​toilettes,​ ​c’est​ ​l’endroit​ ​idéal​ ​pour​ ​être​ ​tranquille.​ ​
Forcément…​ ​Qui​ ​aurait​ ​envie​ ​de​ ​traîner​ ​là?
Tu​ ​examines​ ​d’abord​ ​la​ ​clef.​ ​On​ ​dirait​ ​vraiment​ ​
qu’elle​ ​vient​ ​d’une​ ​autre​ ​époque.​ ​Du​ ​Moyen​ ​Âge,​ ​si​ ​
ça​ ​se​ ​trouve…​ ​Et​ ​si​ ​elle​ ​était​ ​vraiment​ ​en​ ​or?​ ​Mais​ ​que​ ​
ferait​ ​une​ ​clef​ ​en​ ​or​ ​dans​ ​une​ ​école?
Tu​ ​es​ ​en​ ​train​ ​de​ ​te​ ​poser​ ​toutes​ ​ces​ ​questions​ ​quand​ ​
Benjamin​ ​arrive​ ​en​ ​siﬄotant.​ ​Après​ ​Mathilde,​ ​c’est​ ​la​ ​
personne​ ​que​ ​tu​ ​détestes​ ​le​ ​plus​ ​au​ ​monde.
–​ ​C’est​ ​quoi,​ ​ce​ ​truc​ ​dans​ ​ta​ ​main?​ ​hurle-t-il.
–​ ​Oh,​ ​euh…​ ​Juste​ ​une​ ​clef.
–​ ​Montre​ ​!















[image: ]–​ ​Non,​ ​c’est​ ​rien,​ ​c’est​ ​la​ ​clef​ ​de​ ​chez​ ​ma​ ​grand-mère…
Benjamin​ ​n’a​ ​pas​ ​l’air​ ​de​ ​te​ ​croire.​ ​Il​ ​se​ ​précipite​ ​vers​ ​
toi​ ​pour​ ​te​ ​prendre​ ​la​ ​clef​ ​des​ ​mains.​ ​Tu​ ​tentes​ ​de​ ​
l’esquiver.
Lance​ ​le​ ​dé​ ​pour​ ​savoir​ ​si​ ​tu​ ​parviens​ ​à​ ​esquiver​ ​
Benjamin.
Si​ ​tu​ ​fais​ ​1,2,​ ​3​ ​ou​ ​4,​ ​tu​ ​t’écartes​ ​juste​ ​au​ ​moment​ ​où​ ​
il​ ​se​ ​jette​ ​sur​ ​toi.​ ​Va​ ​au​ ​37.
Si​ ​tu​ ​fais​ ​5​ ​ou​ ​6,​ ​Benjamin​ ​attrape​ ​la​ ​clef,​ ​mais​ ​tu​ ​
résistes.
Lance​ ​une​ ​fois​ ​le​ ​dé​ ​pour​ ​Benjamin​ ​et​ ​une​ ​fois​ ​pour​ ​toi.​ ​
Celui​ ​qui​ ​tombe​ ​sur​ ​le​ ​nombre​ ​le​ ​plus​ ​grand​ ​a​ ​gagné.​ ​En​ ​
cas​ ​d’égalité,​ ​recommence​ ​ton​ ​dernier​ ​lancer.
Si​ ​c’est​ ​Benjamin​ ​qui​ ​gagne,​ ​va​ ​au​ ​38.
Si​ ​c’est​ ​toi,​ ​va​ ​au​ ​37.
25
Tu​ ​t’assois​ ​tranquillement​ ​dans​ ​un​ ​coin.​ ​Les​ ​autres​ ​
ne​ ​s’occupent​ ​pas​ ​de​ ​toi​ ​:​ ​les​ ​maîtresses​ ​ont​ ​sorti​ ​des​ ​
jeux​ ​dans​ ​la​ ​cour.
Tu​ ​sors​ ​la​ ​clef​ ​de​ ​ta​ ​poche​ ​et​ ​l’observes​ ​attentive-















[image: ]ment.​ ​Les​ ​gravures​ ​sur​ ​la​ ​clef​ ​forment​ ​des​ ​motifs​ ​res-
semblant​ ​à​ ​des​ ​tiges​ ​de​ ​lierre​ ​entrelacées​ ​autour​ ​du​ ​
métal.​ ​Tout​ ​en​ ​haut​ ​de​ ​la​ ​clef,​ ​autour​ ​de​ ​l’anneau,​ ​tu​ ​
distingues​ ​la​ ​silhouette​ ​d’un​ ​crapaud​ ​assis​ ​et​ ​le​ ​sym-
bole​ ​«​ ​V​ ​».
​ ​
​ ​
Inscris​ ​ce​ ​détail​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure,​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​
«Notes»,​ ​cela​ ​te​ ​servira​ ​peut-être​ ​plus​ ​tard.
Tu​ ​regardes​ ​à​ ​présent​ ​le​ ​dessin.​ ​Diﬃcile​ ​d’y​ ​voir​ ​quoi​ ​
que​ ​ce​ ​soit.​ ​Tu​ ​hésites​ ​à​ ​le​ ​jeter,​ ​mais​ ​le​ ​liseré​ ​argenté​ ​
autour​ ​de​ ​la​ ​feuille​ ​t’intrigue.​ ​Et​ ​surtout,​ ​tu​ ​distingues​ ​
les​ ​mots​ ​«carte​ ​magique»​ ​tout​ ​en​ ​haut!​ ​Ça​ ​n’est​ ​donc​ ​
sûrement​ ​pas​ ​une​ ​simple​ ​feuille​ ​de​ ​brouillon!​ ​Et​ ​si​ ​le​ ​
dessin​ ​se​ ​trouvait​ ​dans​ ​le​ ​même​ ​coﬀret​ ​que​ ​la​ ​clef,​ ​
c’est​ ​sans​ ​doute​ ​que​ ​ces​ ​deux​ ​objets​ ​ont​ ​un​ ​lien,​ ​et​ ​que​ ​
quelqu’un​ ​les​ ​a​ ​placés​ ​là​ ​pour​ ​une​ ​raison.
Tu​ ​décides​ ​de​ ​garder​ ​la​ ​carte.
Inscris-la​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​«Notes»​ ​de​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure.















[image: ]La​ ​sonnerie​ ​annonce​ ​la​ ​fin​ ​de​ ​la​ ​récréation.​ ​Tu​ ​
retournes​ ​en​ ​classe​ ​sans​ ​rien​ ​dire​ ​à​ ​tes​ ​amis.
Va​ ​au​ ​27.
26
Tout​ ​à​ ​coup,​ ​la​ ​nuit​ ​tombe.​ ​Comme​ ​si​ ​quelqu’un​ ​avait​ ​
éteint​ ​la​ ​lumière!​ ​Tu​ ​te​ ​retrouves​ ​dans​ ​l’obscurité.​ ​Seule​ ​
la​ ​lune​ ​éclaire​ ​un​ ​peu​ ​les​ ​parages.​ ​Mais​ ​un​ ​nuage​ ​la​ ​voile.
Si​ ​tu​ ​as​ ​la​ ​lampe​ ​de​ ​poche,​ ​va​ ​au​ ​8.
Sinon,​ ​va​ ​au​ ​86.
27
À​ ​l’heure​ ​de​ ​la​ ​sortie,​ ​tu​ ​as​ ​l’impression​ ​qu’entre​ ​ton​ ​
arrivée​ ​dans​ ​la​ ​classe​ ​et​ ​maintenant,​ ​il​ ​s’est​ ​passé​ ​
dix​ ​ans​ ​tant​ ​cette​ ​journée​ ​était​ ​ennuyeuse.​ ​Mais​ ​après​ ​
la​ ​géographie,​ ​l’évaluation​ ​de​ ​sciences,​ ​la​ ​cantine​ ​(où​ ​
Mathilde​ ​et​ ​sa​ ​bande​ ​t’ont​ ​renversé​ ​un​ ​bol​ ​de​ ​soupe​ ​
sur​ ​la​ ​tête),​ ​et​ ​les​ ​exercices​ ​de​ ​grammaire,​ ​cette​ ​fois,​ ​
ça​ ​y​ ​est,​ ​tu​ ​peux​ ​enﬁn​ ​rentrer​ ​chez​ ​toi.















[image: ]Une​ ​fois​ ​à​ ​la​ ​maison,​ ​tu​ ​ne​ ​dis​ ​rien​ ​à​ ​tes​ ​parents​ ​de​ ​
ta​ ​journée.​ ​Ils​ ​seraient​ ​capables​ ​de​ ​te​ ​demander​ ​de​ ​
rapporter​ ​ce​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​trouvé!​ ​
Va​ ​vite​ ​au​ ​4.
28
Tu​ ​avances​ ​lentement,​ ​prêt​ ​à​ ​faire​ ​demi-tour​ ​en​ ​cas​ ​
de​ ​besoin.​ ​Tes​ ​pieds​ ​écrasent​ ​des​ ​sortes​ ​de​ ​bâtons​ ​qui​ ​
se​ ​brisent​ ​à​ ​chacun​ ​de​ ​tes​ ​pas.​ ​Tu​ ​aimerais​ ​être​ ​plus​ ​
discret.​ ​Tu​ ​regardes​ ​le​ ​sol​ ​et…​ ​on​ ​dirait​ ​bien​ ​que​ ​tu​ ​
marches​ ​sur​ ​des​ ​os!​ ​Cette​ ​fois,​ ​tu​ ​décides​ ​de​ ​ne​ ​pas​ ​
aller​ ​plus​ ​loin.​ ​Mais​ ​au​ ​moment​ ​où​ ​tu​ ​rebrousses​ ​che-
min,​ ​une​ ​créature​ ​fonce​ ​sur​ ​toi.​ ​Tu​ ​ne​ ​vois​ ​pas​ ​bien​ ​ce​ ​
que​ ​c’est,​ ​mais​ ​elle​ ​fait​ ​la​ ​taille​ ​d’un​ ​très​ ​gros​ ​chien​ ​et​ ​
possède​ ​des​ ​pattes​ ​munies​ ​de​ ​longues​ ​griﬀes.
Si​ ​tu​ ​as​ ​un​ ​paquet​ ​de​ ​gâteaux,​ ​tu​ ​peux​ ​essayer​ ​de​ ​jeter​ ​
des​ ​biscuits​ ​à​ ​la​ ​créature.​ ​Va​ ​au​ ​92.
Si​ ​tu​ ​as​ ​un​ ​couteau​ ​ou​ ​un​ ​marteau,​ ​prépare-toi​ ​au​ ​
combat.​ ​Va​ ​au​ ​9.
Si​ ​tu​ ​n’as​ ​pas​ ​de​ ​gâteaux​ ​et​ ​rien​ ​pour​ ​te​ ​battre,​ ​va​ ​au​ ​82.
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Mathilde​ ​pouﬀe​ ​de​ ​rire​ ​en​ ​te​ ​voyant​ ​t’acharner​ ​sur​ ​
cette​ ​vieille​ ​boîte​ ​qui​ ​refuse​ ​de​ ​s’ouvrir.​ ​Agacé,​ ​tu​ ​
forces​ ​davantage​ ​et​ ​tu​ ​te​ ​tords​ ​deux​ ​doigts.
Tu​ ​hurles​ ​de​ ​douleur,​ ​et​ ​Mathilde​ ​se​ ​réjouit.
Enlève​ ​1​ ​point​ ​à​ ​tes​ ​points​ ​de​ ​vie.​ ​N’oublie​ ​pas​ ​de​ ​
modiﬁer​ ​tes​ ​points​ ​de​ ​vie​ ​sur​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure.
Si​ ​tu​ ​préfères​ ​laisser​ ​cette​ ​vieille​ ​boîte​ ​pour​ ​ne​ ​pas​ ​te​ ​
blesser​ ​davantage,​ ​va​ ​au​ ​30.
Si​ ​tu​ ​ne​ ​veux​ ​pas​ ​perdre​ ​la​ ​face​ ​devant​ ​Mathilde,​ ​et​ ​
que​ ​tu​ ​préfères​ ​te​ ​casser​ ​tous​ ​les​ ​doigts​ ​plutôt​ ​que​ ​de​ ​
laisser​ ​cette​ ​boîte​ ​fermée,​ ​va​ ​au​ ​36.​ ​
30
Tu​ ​reposes​ ​la​ ​boîte​ ​de​ ​café​ ​et​ ​continues​ ​tes​ ​recherches.
Mathilde,​ ​elle,​ ​soupire​ ​et​ ​te​ ​traite​ ​de​ ​raté.
Tu​ ​sais​ ​bien​ ​qu’il​ ​vaut​ ​mieux​ ​rester​ ​concentré​ ​et​ ​ne​ ​
pas​ ​écouter​ ​ses​ ​commentaires,​ ​parce​ ​que​ ​c’est​ ​juste-
ment​ ​ce​ ​qu’elle​ ​cherche​ ​à​ ​faire​ ​:​ ​t’énerver​ ​pour​ ​te​ ​faire​ ​
commettre​ ​une​ ​erreur.















[image: ]Inspire​ ​un​ ​bon​ ​coup​ ​et​ ​va​ ​au​ ​2.
31
Tu​ ​attrapes​ ​un​ ​fruit​ ​et​ ​le​ ​frottes​ ​sur​ ​ton​ ​tee-shirt.​ ​La​ ​
peau​ ​n’a​ ​pas​ ​l’air​ ​épaisse,​ ​alors​ ​tu​ ​croques​ ​dedans​ ​
d’un​ ​coup.​ ​Quel​ ​délice​ ​!​ ​Un​ ​mélange​ ​de​ ​citron,​ ​de​ ​
fraise,​ ​et​ ​de​ ​barbe​ ​à​ ​papa!​ ​Tu​ ​as​ ​bien​ ​fait​ ​de​ ​le​ ​goûter.
Mais​ ​soudain,​ ​ta​ ​tête​ ​tourne.​ ​Oh​ ​zut,​ ​est-ce​ ​que​ ​ces​ ​
fruits​ ​étaient​ ​empoisonnés​ ​?​ ​Tu​ ​t’assois.​ ​Tu​ ​te​ ​sens​ ​
très​ ​fatigué.​ ​Tu​ ​fermes​ ​les​ ​yeux,​ ​comme​ ​si​ ​tu​ ​allais​ ​
t’endormir.​ ​
Derrière​ ​tes​ ​paupières,​ ​tu​ ​aperçois​ ​une​ ​forme​ ​lumi-
neuse​ ​qui​ ​tourne​ ​sur​ ​elle-même​ ​et​ ​qui​ ​grandit.
La​ ​chose​ ​approche.​ ​C’est​ ​une​ ​sorte​ ​de​ ​sablier​ ​conte-
nant​ ​de​ ​petits​ ​grains​ ​dorés.​ ​Une​ ​voix​ ​te​ ​murmure​ ​:​ ​
«Le​ ​premier​ ​ingrédient​ ​est​ ​la​ ​poudre​ ​d’oracle.»
​ ​
​ ​















[image: ]Note​ ​la​ ​poudre​ ​d’oracle​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​«Ingrédients»​ ​
de​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure​ ​puis​ ​va​ ​au​ ​61.
32
Au​ ​moment​ ​de​ ​sortir​ ​de​ ​la​ ​réserve,​ ​tu​ ​trébuches.​ ​La​ ​
carte​ ​roule​ ​à​ ​terre.​ ​Mathilde​ ​la​ ​ramasse​ ​et​ ​fonce​ ​vers​ ​
la​ ​classe.​ ​Lorsque​ ​tu​ ​arrives​ ​à​ ​ton​ ​tour,​ ​tu​ ​entends​ ​la​ ​
maîtresse​ ​qui​ ​la​ ​remercie​ ​et​ ​ajoute​ ​:
–​ ​On​ ​peut​ ​toujours​ ​compter​ ​sur​ ​toi,​ ​Mathilde!
Tu​ ​as​ ​très​ ​envie​ ​de​ ​renverser​ ​de​ ​la​ ​colle​ ​sur​ ​la​ ​tête​ ​de​ ​
cette​ ​menteuse​ ​de​ ​Mathilde,​ ​mais​ ​tu​ ​sais​ ​déjà​ ​que​ ​ça​ ​
ne​ ​fera​ ​qu’empirer​ ​les​ ​choses.
La​ ​maîtresse​ ​accroche​ ​la​ ​carte​ ​au​ ​tableau.
–​ ​Allez,​ ​allez,​ ​assieds-toi,​ ​dépêche-toi​ ​un​ ​peu!
Tu​ ​tombes​ ​sur​ ​ta​ ​chaise.​ ​La​ ​leçon​ ​de​ ​géographie​ ​
commence.
Va​ ​au​ ​27.
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Les​ ​monstrueuses​ ​chauves-souris​ ​ont​ ​pris​ ​le​ ​dessus.​ ​
Tu​ ​es​ ​à​ ​terre,​ ​te​ ​protégeant​ ​la​ ​tête​ ​de​ ​tes​ ​bras.​ ​Tu​ ​as​ ​
échoué​ ​à​ ​accomplir​ ​ta​ ​quête.​ ​Tu​ ​n’étais​ ​pas​ ​l’enfant​ ​
qu’ils​ ​attendaient.​ ​Alors​ ​que​ ​tu​ ​sens​ ​le​ ​souffle​ ​des​ ​
chauves-souris​ ​tout​ ​contre​ ​ton​ ​visage,​ ​tu​ ​penses​ ​à​ ​tes​ ​
parents.​ ​Que​ ​vont-ils​ ​imaginer​ ​quand​ ​ils​ ​trouveront​ ​
ta​ ​chambre​ ​vide?​ ​
Va​ ​au​ ​54.
34
Tu​ ​entres​ ​dans​ ​la​ ​tour​ ​et​ ​la​ ​porte​ ​se​ ​referme​ ​aussitôt​ ​
derrière​ ​toi.
Tu​ ​te​ ​trouves​ ​devant​ ​un​ ​escalier​ ​en​ ​colimaçon​ ​très​ ​étroit.​ ​
Tu​ ​commences​ ​à​ ​monter,​ ​mais​ ​tu​ ​aperçois​ ​de​ ​petites​ ​
araignées​ ​qui​ ​s’agitent​ ​autour​ ​de​ ​tes​ ​pieds.















[image: ]Elles​ ​semblent​ ​venir​ ​d’en​ ​haut​ ​et​ ​sont​ ​de​ ​plus​ ​en​ ​plus​ ​
nombreuses.
Si​ ​tu​ ​n’as​ ​pas​ ​peur​ ​des​ ​araignées,​ ​et​ ​surtout​ ​pas​ ​d’arai-
gnées​ ​aussi​ ​minuscules,​ ​continue​ ​à​ ​monter,​ ​et​ ​va​ ​au​ ​19.
Si​ ​tu​ ​préfères​ ​rebrousser​ ​chemin,​ ​va​ ​au​ ​46.
35
Les​ ​heures​ ​passent.​ ​Tu​ ​ne​ ​penses​ ​plus​ ​du​ ​tout​ ​aux​ ​
objets​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​trouvés.
À​ ​l’heure​ ​de​ ​la​ ​sortie,​ ​tu​ ​as​ ​l’impression​ ​qu’entre​ ​ton​ ​
arrivée​ ​dans​ ​la​ ​classe​ ​et​ ​maintenant,​ ​il​ ​s’est​ ​passé​ ​dix​ ​
ans,​ ​tant​ ​cette​ ​journée​ ​était​ ​ennuyeuse.​ ​
Mais​ ​après​ ​la​ ​géographie,​ ​l’évaluation​ ​de​ ​sciences,​ ​la​ ​
cantine​ ​(où​ ​Mathilde​ ​et​ ​sa​ ​bande​ ​t’ont​ ​renversé​ ​un​ ​bol​ ​
de​ ​soupe​ ​sur​ ​les​ ​pieds),​ ​et​ ​les​ ​exercices​ ​de​ ​grammaire,​ ​
cette​ ​fois,​ ​ça​ ​y​ ​est,​ ​tu​ ​peux​ ​enﬁn​ ​rentrer​ ​chez​ ​toi.
À​ ​peine​ ​arrivé​ ​dans​ ​ta​ ​chambre,​ ​tu​ ​as​ ​une​ ​terrible​ ​
envie​ ​de​ ​retirer​ ​tes​ ​habits​ ​trempés​ ​par​ ​la​ ​pluie,​ ​et​ ​de​ ​
te​ ​mettre​ ​en​ ​pyjama.​ ​Tu​ ​te​ ​déshabilles​ ​et,​ ​soudain,​ ​tu​ ​
repenses​ ​à​ ​la​ ​clef​ ​et​ ​à​ ​la​ ​carte.​ ​Tu​ ​vides​ ​tes​ ​poches.















[image: ]Lance​ ​le​ ​dé​ ​pour​ ​savoir​ ​si​ ​tu​ ​as​ ​de​ ​la​ ​chance.
Si​ ​tu​ ​tombes​ ​sur​ ​1​ ​ou​ ​2,​ ​va​ ​au​ ​39.
Si​ ​tu​ ​tombes​ ​sur​ ​3,​ ​4,​ ​5​ ​ou​ ​6,​ ​va​ ​au​ ​40.
36
Pop!​ ​Le​ ​couvercle​ ​de​ ​la​ ​boîte​ ​saute​ ​et​ ​atterrit​ ​devant​ ​
les​ ​pieds​ ​de​ ​Mathilde.
Une​ ​grosse​ ​araignée​ ​moisie​ ​se​ ​trouve​ ​à​ ​l’intérieur.​ ​
Tant​ ​d’eﬀorts​ ​pour​ ​ce​ ​truc​ ​dégoûtant!
Va​ ​au​ ​paragraphe​ ​2.
37
Benjamin​ ​tombe​ ​à​ ​terre.​ ​Il​ ​se​ ​relève,​ ​furieux.
–​ ​Je​ ​vais​ ​le​ ​dire​ ​à​ ​la​ ​maîtresse!​ ​crie-t-il.
Tu​ ​as​ ​très​ ​envie​ ​de​ ​rire​ ​devant​ ​sa​ ​réaction​ ​digne​ ​d’un​ ​
enfant​ ​de​ ​cinq​ ​ans,​ ​mais​ ​tu​ ​pinces​ ​tes​ ​lèvres​ ​pour​ ​ne​ ​
pas​ ​envenimer​ ​la​ ​situation.​ ​Benjamin​ ​sort​ ​des​ ​toi-
lettes​ ​en​ ​claquant​ ​la​ ​porte.















[image: ]Tu​ ​ranges​ ​la​ ​clef​ ​dans​ ​ta​ ​poche​ ​:​ ​ﬁnalement,​ ​les​ ​toi-
lettes,​ ​ça​ ​n’est​ ​pas​ ​si​ ​tranquille​ ​que​ ​ça,​ ​alors​ ​mieux​ ​
vaut​ ​ne​ ​pas​ ​attirer​ ​les​ ​regards​ ​avec​ ​les​ ​objets​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​
trouvés.​ ​Tu​ ​décides​ ​de​ ​remettre​ ​ça​ ​à​ ​plus​ ​tard.
Écris​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​la​ ​clef​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​«Notes»​ ​de​ ​ta​ ​
ﬁche​ ​aventure.
Va​ ​au​ ​27.
38
Benjamin​ ​a​ ​réussi​ ​à​ ​te​ ​prendre​ ​la​ ​clef.​ ​Tu​ ​enrages​ ​
mais​ ​tu​ ​parviens​ ​à​ ​ne​ ​rien​ ​montrer.
Calmement,​ ​tu​ ​sors​ ​le​ ​dessin​ ​de​ ​ta​ ​poche.
–​ ​Tu​ ​ne​ ​veux​ ​pas​ ​plutôt​ ​cette​ ​carte​ ​mystérieuse​ ​?​ ​Je​ ​
suis​ ​sûr​ ​qu’elle​ ​indique​ ​un​ ​endroit​ ​secret​ ​dans​ ​l’école.​ ​
Je​ ​l’ai​ ​trouvée​ ​dans​ ​une​ ​vieille​ ​boîte,​ ​dans​ ​la​ ​réserve.​ ​
Je​ ​te​ ​l’échange​ ​contre​ ​la​ ​clef.​ ​Elle​ ​ne​ ​te​ ​servira​ ​à​ ​rien,​ ​
cette​ ​clef,​ ​de​ ​toute​ ​façon,​ ​à​ ​moins​ ​que​ ​tu​ ​n’aies​ ​envie​ ​
de​ ​rendre​ ​visite​ ​à​ ​ma​ ​grand-mère?
Benjamin​ ​te​ ​tend​ ​la​ ​clef​ ​d’une​ ​main​ ​et​ ​attrape​ ​la​ ​carte​ ​
de​ ​l’autre,​ ​sans​ ​rien​ ​dire.
Eﬀace​ ​la​ ​carte​ ​de​ ​ta​ ​ﬁche​ ​aventure.​ ​Va​ ​au​ ​27.
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Tu​ ​plonges​ ​la​ ​main​ ​dans​ ​la​ ​première​ ​poche,​ ​mais​ ​tu​ ​
ne​ ​sens​ ​rien.​ ​Tu​ ​cherches​ ​encore​ ​et​ ​soudain,​ ​tes​ ​doigts​ ​
rencontrent​ ​un​ ​trou.​ ​Tu​ ​retournes​ ​ton​ ​pantalon​ ​:​ ​la​ ​
clef​ ​n’est​ ​plus​ ​là!​ ​Elle​ ​est​ ​sans​ ​doute​ ​tombée​ ​par​ ​terre​ ​
quand​ ​tu​ ​as​ ​marché​ ​jusque​ ​chez​ ​toi…​ ​
Tu​ ​cherches​ ​dans​ ​la​ ​deuxième​ ​poche.​ ​Le​ ​dessin​ ​est​ ​
toujours​ ​là,​ ​lui,​ ​mais​ ​il​ ​est​ ​complètement​ ​trempé.​ ​
Le​ ​papier​ ​est​ ​déchiré​ ​en​ ​plusieurs​ ​morceaux.​ ​Quelle​ ​
poisse​ ​!
Tu​ ​regardes​ ​par​ ​la​ ​fenêtre​ ​:​ ​la​ ​pluie​ ​tombe​ ​de​ ​plus​ ​en​ ​
plus​ ​fort,​ ​et​ ​il​ ​fait​ ​presque​ ​nuit.
Tu​ ​abandonnes​ ​l’idée​ ​de​ ​retrouver​ ​la​ ​clef.​ ​Ça​ ​n’est​ ​pas​ ​
cette​ ​fois​ ​que​ ​commencera​ ​l’aventure…​ ​
Si​ ​tu​ ​souhaites​ ​recommencer,​ ​reprends​ ​au​ ​para-
graphe​ ​1.​ ​N’oublie​ ​pas​ ​d’eﬀacer​ ​tout​ ​ce​ ​qu’il​ ​y​ ​a​ ​sur​ ​
ta​ ​ﬁche​ ​aventure!
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Tu​ ​mets​ ​la​ ​main​ ​dans​ ​ta​ ​poche.​ ​Et​ ​tu​ ​t’aperçois​ ​qu’elle​ ​
est​ ​trouée.​ ​Mais​ ​la​ ​clé​ ​est​ ​toujours​ ​là.​ ​Quelle​ ​chance!​ ​
Tu​ ​aurais​ ​pu​ ​perdre​ ​ton​ ​trésor!​ ​Tu​ ​vides​ ​ensuite​ ​la​ ​
deuxième​ ​poche.​ ​Ouf!​ ​Le​ ​dessin​ ​a​ ​été​ ​protégé​ ​par​ ​ton​ ​
manteau,​ ​il​ ​est​ ​resté​ ​au​ ​sec!
Ton​ ​ventre​ ​gargouille.​ ​C’est​ ​l’heure​ ​de​ ​goûter!​ ​Tu​ ​sors​ ​
de​ ​ta​ ​chambre.
Va​ ​au​ ​4.
41
La​ ​souris​ ​et​ ​toi​ ​marchez.​ ​Tu​ ​ralentis​ ​le​ ​pas​ ​pour​ ​
qu’elle​ ​n’ait​ ​pas​ ​à​ ​courir​ ​derrière​ ​toi!
–​ ​Comment​ ​t’appelles-tu?​ ​lui​ ​demandes-tu.
–​ ​Je​ ​n’ai​ ​pas​ ​de​ ​nom.​ ​Aucune​ ​souris​ ​n’a​ ​de​ ​nom,​ ​
répond-elle.
–​ ​Oh,​ ​c’est​ ​vrai?​ ​Je​ ​trouve​ ​ça​ ​vraiment​ ​triste…​ ​Je​ ​vais​ ​
t’en​ ​donner​ ​un,​ ​tu​ ​veux?
La​ ​souris​ ​hoche​ ​la​ ​tête.
–​ ​Alors​ ​tu​ ​t’appelleras…​ ​voyons…​ ​oui,​ ​Tam!
La​ ​souris​ ​est​ ​très​ ​heureuse.​ ​Elle​ ​est​ ​la​ ​seule​ ​souris​ ​
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