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[image: ]INTRODUCTION
Bienvenue​ ​au​ ​Moyen​ ​Âge,​ ​peu​ ​avant​ ​le​ ​début​ ​du​ ​règne​ ​
du​ ​roi​ ​Arthur,​ ​et​ ​te​ ​voici​ ​l’apprenti​ ​de​ ​Merlin​ ​l’enchanteur.
Ce​ ​livre​ ​te​ ​propose​ ​de​ ​vivre​ ​une​ ​aventure​ ​aux​ ​côtés​ ​
du​ ​plus​ ​célèbre​ ​des​ ​magiciens.​ ​Aide-le​ ​à​ ​déjouer​ ​les​ ​
mauvais​ ​tours​ ​de​ ​la​ ​fée​ ​Morgane​ ​et​ ​à​ ​protéger​ ​le​ ​roi​ ​
Arthur​ ​et​ ​les​ ​chevaliers​ ​de​ ​la​ ​Table​ ​ronde.
Cet​ ​escape​ ​book​ ​contient​ ​un​ ​jeu​ ​par​ ​page.​ ​
Les​ ​solutions​ ​sont​ ​à​ ​la​ ​ﬁn,​ ​à​ ​partir​ ​de​ ​la​ ​page​ ​115.​ ​
Les​ ​jeux​ ​peuvent​ ​être​ ​résolus​ ​indépendamment​ ​les​ ​uns​ ​
des​ ​autres,​ ​mais​ ​mieux​ ​vaut​ ​les​ ​faire​ ​dans​ ​l’ordre​ ​aﬁn​ ​
de​ ​suivre​ ​le​ ​déroulé​ ​de​ ​l’histoire.
Tu​ ​es​ ​prêt​ ​?​ ​Ton​ ​aventure​ ​commence​ ​chez​ ​Merlin,​ ​dans​ ​
la​ ​forêt​ ​de​ ​Brocéliande.​ ​Bonne​ ​chance​ ​!
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[image: ]Merlin​ ​vit​ ​dans​ ​une​ ​maison​ ​avec​ ​de​ ​nombreuses​ ​
ouvertures​ ​pour​ ​être​ ​en​ ​connexion​ ​avec​ ​la​ ​nature.​ ​
Tandis​ ​que​ ​tu​ ​te​ ​retrouves​ ​face​ ​à​ ​son​ ​logis,​ ​le​ ​sage​ ​te​ ​
pose​ ​une​ ​énigme.​ ​
«​ ​Sachant​ ​que​ ​toutes​ ​les​ ​faces​ ​de​ ​
ma​ ​maison​ ​sont​ ​identiques,​ ​combien​ ​y​ ​a
-
t
-
il​ ​de​ ​portes​ ​
et​ ​de​ ​fenêtres​ ​en​ ​tout​ ​?​ ​»
............​ ​fenêtres​ ​............​ ​portes
La​ ​maison​ ​
de​ ​Merlin​ ​vue​ ​
du​ ​dessus
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[image: ]Puisque​ ​tu​ ​as​ ​su​ ​résoudre​ ​son​ ​énigme,​ ​Merlin​ ​te​ ​pro-
pose​ ​d’apprendre​ ​un​ ​nouveau​ ​sort​ ​pour​ ​te​ ​féliciter.​ ​
Le​ ​druide​ ​t’explique​ ​alors​ ​comment​ ​te​ ​métamorphoser​ ​
en​ ​différents​ ​animaux​ ​de​ ​la​ ​forêt.​ ​
Pour​ ​y​ ​parvenir,​ ​relie​ ​
chacun​ ​de​ ​ces​ ​animaux​ ​à​ ​son​ ​ombre.
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[image: ]À​ ​la​ ​nuit​ ​tombée,​ ​l’enchanteur​ ​se​ ​met​ ​à​ ​étudier​ ​le​ ​ciel​ ​
et​ ​les​ ​étoiles.​ ​
Relie​ ​les​ ​points​ ​en​ ​suivant​ ​l’ordre​ ​des​ ​
nombres​ ​pour​ ​découvrir​ ​la​ ​constellation​ ​que​ ​te​ ​montre​ ​
Merlin.
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[image: ]C​ ​E​ ​H​ ​I​ ​M​ ​N​ ​O​ ​P​ ​R
Le​ ​lendemain,​ ​Merlin​ ​te​ ​demande​ ​de​ ​lire​ ​dans​ ​
ses​ ​pensées​ ​aﬁn​ ​de​ ​deviner​ ​quels​ ​sont​ ​ses​ ​deux​ ​arbres​ ​
favoris.​ ​
Décode​ ​ces​ ​images​ ​pour​ ​trouver​ ​le​ ​nom​ ​de​ ​
chaque​ ​arbre.
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Ton​ ​maître​ ​est​ ​si​ ​ﬁer​ ​de​ ​tes​ ​progrès​ ​qu’il​ ​veut​ ​te​ ​présen-
ter​ ​son​ ​meilleur​ ​ami,​ ​Blaise.​ ​Ce​ ​dernier,​ ​qui​ ​est​ ​scribe,​ ​
te​ ​propose​ ​un​ ​petit​ ​jeu​ ​de​ ​sa​ ​confection​ ​pour​ ​tester​ ​
ta​ ​vivacité​ ​d’esprit.​ ​
Complète​ ​cette​ ​grille​ ​de​ ​mots​ ​croisés​ ​
à​ ​l’aide​ ​des​ ​images.
9















[image: ]Merlin​ ​t’annonce​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​réussi​ ​haut​ ​la​ ​main​ ​
ses​ ​premiers​ ​déﬁs.​ ​Il​ ​t’emmène​ ​dans​ ​un​ ​lieu​ ​rempli​ ​
de​ ​magie.​ ​Pour​ ​découvrir​ ​le​ ​nom​ ​de​ ​cet​ ​endroit,​ ​
barre​ ​
toutes​ ​les​ ​lettres​ ​qui​ ​apparaissent​ ​4​ ​fois​ ​sur​ ​cette​ ​page,​ ​
puis​ ​reporte​ ​les​ ​lettres​ ​restantes​ ​de​ ​gauche​ ​à​ ​droite​ ​
​ ​
et​ ​de​ ​haut​ ​en​ ​bas.
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[image: ]Ton​ ​maître​ ​te​ ​propose​ ​une​ ​dernière​ ​énigme​ ​avant​ ​
de​ ​partir​ ​en​ ​mission.​ ​Merlin​ ​écrit​ ​ce​ ​nouveau​ ​déﬁ​ ​sur​ ​
un​ ​morceau​ ​de​ ​parchemin.
Il​ ​est​ ​le​ ​roi​ ​de​ ​
l’endroit​ ​où​ ​nous​ ​
nous​ ​trouvons.​ ​
C’est​ ​aussi​ ​ma​ ​
monture​ ​
et​ ​nous​ ​en​ ​aurons​ ​
besoin​ ​pour​ ​partir​ ​
en​ ​mission.​ ​
Qui​ ​est
-
il​ ​?
............................
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La​ ​première​ ​partie​ ​de​ ​ton​ ​apprentissage​ ​touche​ ​
à​ ​sa​ ​ﬁn.​ ​Merlin​ ​te​ ​félicite.​ ​Le​ ​lendemain,​ ​vous​ ​quittez​ ​
la​ ​forêt.​ ​L’enchanteur​ ​te​ ​demande​ ​de​ ​trou-
ver​ ​le​ ​bon​ ​chemin​ ​en​ ​te​ ​ﬁant​ ​à​ ​ton​ ​
intuition.​ ​Tu​ ​ﬁnis​ ​par​ ​discerner​ ​
un​ ​château​ ​dans​ ​tes​ ​pensées.​ ​
Comment​ ​t’y​ ​rendre?
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[image: ]Le​ ​Uther​ ​
est​ ​!​ ​Il​ ​a​ ​bu​ ​
d’une​ ​qui​ ​avait​ ​
été​ ​par​ ​.
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empoisonnée
l’eau
l’ennemi
mort
Pendragon
rivière
roi
Au​ ​château​ ​règne​ ​une​ ​grande​ ​agitation.​ ​Un​ ​paysan​ ​
essaie​ ​de​ ​t’expliquer​ ​ce​ ​qu’il​ ​se​ ​passe,​ ​mais​ ​des​ ​sanglots​ ​
interrompent​ ​ses​ ​paroles.​ ​
Parviendras
-
tu​ ​à​ ​compléter​ ​
ses​ ​propos​ ​grâce​ ​aux​ ​mots​ ​de​ ​la​ ​liste​ ​?
...................
...................
...................
...................















[image: ]Tu​ ​vois​ ​que​ ​Merlin​ ​est​ ​préoccupé​ ​et​ ​tu​ ​tentes​ ​de​ ​lire​ ​
dans​ ​ses​ ​pensées.​ ​
Pour​ ​parvenir​ ​à​ ​le​ ​comprendre,​ ​
recopie​ ​le​ ​contenu​ ​des​ ​cases​ ​du​ ​tableau​ ​du​ ​haut​ ​qui​ ​
n’ont​ ​pas​ ​été​ ​noircies​ ​dans​ ​celui​ ​du​ ​bas.
​ ​
​ ​
​ ​
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Le​ ​magicien​ ​a​ ​soudain​ ​une​ ​vision​ ​:​ ​avant​ ​de​ ​mourir,​ ​
le​ ​roi​ ​Uther​ ​a​ ​enfoncé​ ​sa​ ​célèbre​ ​épée,​ ​Excalibur,​ ​
dans​ ​un​ ​rocher.​ ​Seul​ ​le​ ​futur​ ​roi​ ​pourra​ ​la​ ​déloger.​ ​
Parviendras
-
tu​ ​à​ ​apercevoir​ ​Excalibur​ ​dans​ ​les​ ​pensées​ ​
de​ ​Merlin​ ​?
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