
[image: ]














[image: ]Direction​ ​de​ ​la​ ​publication​ ​:​ ​Carine​ ​Girac-Marinier
Édition​ ​:​ ​Antoine​ ​Caron
Direction​ ​artistique​ ​:​ ​Uli​ ​Meindl
Conception​ ​artistique​ ​:​ ​Sophie​ ​Rivoire
Mise​ ​en​ ​pages​ ​:​ ​SKGD-Création
©​ ​2020​ ​Édition​ ​Larousse
Toute​ ​reproduction​ ​ou​ ​représentation​ ​intégrale​ ​ou​ ​partielle,​ ​par​ ​quelque​ ​
procédé​ ​que​ ​ce​ ​soit,​ ​de​ ​la​ ​nomenclature​ ​et/ou​ ​du​ ​texte​ ​et​ ​des​ ​illustrations​ ​
contenus​ ​dans​ ​le​ ​présent​ ​ouvrage,​ ​et​ ​qui​ ​sont​ ​la​ ​propriété​ ​de​ ​l’Éditeur,​ ​est​ ​
strictement​ ​interdite.​ ​
ISBN​ ​:​ ​978-2-03-599029-7















[image: ]ESCAPE​ ​GAME​ ​DE​ ​POCHE
Le
de
l'​ ​ile
QuatreVents
T
resor
des
Gilles​ ​Saint-Martin















[image: ]le​ ​tresor​ ​de​ ​l'​ ​ile​ ​des​ ​quatre​ ​vents
4
LES​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​
DE​ ​POCHE
Le​ ​scénario​ ​de​ ​cet​ ​ESCAPE​ ​GAME​ ​de​ ​poche​ ​te​ ​permet​ ​
de​ ​vivre​ ​une​ ​aventure​ ​à​ ​la​ ​croisée​ ​des​ ​Escape​ ​Games​ ​
classiques,​ ​des​ ​jeux​ ​vidéo​ ​d’aventure​ ​type​ ​Point’n’Click​ ​
et​ ​des​ ​Livres​ ​dont​ ​vous​ ​êtes​ ​le​ ​héros
®
.
Enfermé​ ​quelque​ ​part,​ ​tu​ ​dois​ ​explorer​ ​ton​ ​environ-
nement​ ​et​ ​résoudre​ ​des​ ​énigmes​ ​ou​ ​utiliser​ ​des​ ​objets​ ​
à​ ​ta​ ​disposition​ ​pour​ ​t’échapper​ ​en​ ​un​ ​temps​ ​limité.​ ​
Observation,​ ​réﬂexion​ ​et​ ​imagination​ ​te​ ​guideront​ ​vers​ ​
la​ ​sortie.
Ce​ ​livre​ ​se​ ​décompose​ ​en​ ​plusieurs​ ​sections​ ​:
L’aventure
La​ ​lecture​ ​de​ ​ce​ ​livre​ ​n’est​ ​pas​ ​linéaire.​ ​Cela​ ​veut​ ​dire​ ​
qu’elle​ ​ne​ ​se​ ​fera​ ​pas​ ​comme​ ​tu​ ​en​ ​as​ ​l’habitude.
Chaque​ ​paragraphe​ ​comporte​ ​un​ ​numéro.​ ​À​ ​la​ ​
ﬁn​ ​d’un​ ​paragraphe,​ ​tu​ ​peux​ ​être​ ​invité​ ​à​ ​choi-
sir​ ​un​ ​chemin​ ​qui​ ​porte​ ​lui​ ​aussi​ ​un​ ​numéro.
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LES​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​DE​ ​POCHE​ ​
Une​ ​fois​ ​ton​ ​choix​ ​fait,​ ​tu​ ​dois​ ​lire​ ​le​ ​paragraphe​ ​
correspondant.
Par​ ​exemple:
Tu​ ​es​ ​au​ ​bord​ ​d’une​ ​rivière​ ​au​ ​courant​ ​très​ ​puissant.
Si​ ​tu​ ​veux​ ​tenter​ ​de​ ​traverser,​ ​lis​ ​le​ ​paragraphe​ ​
36
.​ ​
Sinon,​ ​tu​ ​peux​ ​aller​ ​vers​ ​l’ouest​ ​(
19
),​ ​le​ ​sud​ ​(
86
)​ ​ou​ ​le​ ​
nord​ ​(
82
).
​ ​19​ ​
​ ​86​ ​
​ ​36​ ​
​ ​82​ ​
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Tu​ ​vas​ ​également​ ​rencontrer​ ​des​ ​énigmes​ ​tout​ ​au​ ​long​ ​de​ ​
ton​ ​aventure.​ ​Selon​ ​les​ ​cas,​ ​elles​ ​pourront​ ​te​ ​conduire​ ​
à​ ​un​ ​paragraphe​ ​explicitement​ ​indiqué​ ​ou​ ​bien​ ​à​ ​un​ ​
numéro​ ​que​ ​tu​ ​dois​ ​trouver​ ​en​ ​résolvant​ ​le​ ​problème.​ ​
Quoi​ ​qu’il​ ​en​ ​soit,​ ​si​ ​tu​ ​arrives​ ​à​ ​un​ ​paragraphe​ ​qui​ ​
n’a​ ​rien​ ​à​ ​voir​ ​avec​ ​l’histoire,​ ​c’est​ ​que​ ​tu​ ​t’es​ ​trompé.​ ​
Rassure-toi,​ ​cela​ ​arrive​ ​à​ ​tout​ ​le​ ​monde.​ ​Dans​ ​une​ ​telle​ ​
situation,​ ​reviens​ ​à​ ​l’énigme​ ​et​ ​réﬂéchis​ ​à​ ​nouveau.
Les​ ​solutions
Durant​ ​ton​ ​aventure,​ ​tu​ ​es​ ​
virtuellement​ ​accompagné​ ​
d’Ariane,​ ​ta​ ​collaboratrice.​ ​
En​ ​effet,​ ​même​ ​si​ ​tu​ ​es​ ​seul​ ​sur​ ​le​ ​terrain,​ ​tes​ ​lunettes​ ​
connectées​ ​par​ ​satellite​ ​sont​ ​équipées​ ​d’un​ ​écouteur,​ ​
d’un​ ​micro,​ ​d’une​ ​caméra​ ​et​ ​d’un​ ​afﬁchage​ ​intégré​ ​qui​ ​
te​ ​permettent​ ​de​ ​communiquer​ ​et​ ​d’échanger​ ​des​ ​
informations​ ​avec​ ​elle.
Si​ ​tu​ ​ne​ ​parviens​ ​pas​ ​à​ ​résoudre​ ​une​ ​énigme​ ​ou​ ​
que​ ​tu​ ​te​ ​trompes,​ ​Ariane​ ​sera​ ​toujours​ ​là​ ​pour​ ​
te​ ​donner​ ​la​ ​solution,​ ​que​ ​tu​ ​trouveras​ ​à​ ​la​ ​
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LES​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​DE​ ​POCHE​ ​
ﬁn​ ​de​ ​l’ouvrage​ ​au​ ​chapitre​ ​
Solutions
​ ​au​ ​même​ ​
numéro​ ​de​ ​paragraphe​ ​que​ ​celui​ ​de​ ​l’énigme.​ ​Mais​ ​
attention​ ​!​ ​À​ ​chaque​ ​fois​ ​que​ ​tu​ ​feras​ ​appel​ ​aux​ ​solu-
tions​ ​d’Ariane,​ ​tu​ ​devras​ ​le​ ​mentionner​ ​dans​ ​ta​ ​
Feuille​ ​
de​ ​route
​ ​(p.17)​ ​en​ ​cochant​ ​une​ ​des​ ​cases​ ​
Solutions
​ ​
qui​ ​s’y​ ​trouvent.
Les​ ​indices
Si​ ​tu​ ​hésites​ ​devant​ ​une​ ​énigme​ ​et​ ​que​ ​
tu​ ​ne​ ​souhaites​ ​pas​ ​faire​ ​intervenir​ ​ton​ ​
amie​ ​Ariane,​ ​tu​ ​peux​ ​d’abord​ ​interro-
ger​ ​l’intelligence​ ​artiﬁcielle​ ​intégrée​ ​à​ ​
ta​ ​montre.​ ​Pour​ ​les​ ​paragraphes​ ​cor-
respondant​ ​à​ ​des​ ​énigmes,​ ​tu​ ​trouve-
ras​ ​à​ ​la​ ​ﬁn​ ​de​ ​l’ouvrage​ ​au​ ​chapitre​ ​
Indices
,​ ​et​ ​au​ ​numéro​ ​correspondant,​ ​des​ ​indica-
tions​ ​qui​ ​t’aideront​ ​beaucoup.​ ​Chaque​ ​fois​ ​que​ ​tu​ ​iras​ ​
lire​ ​un​ ​indice,​ ​tu​ ​devras​ ​le​ ​noter​ ​sur​ ​ta​ ​
Feuille​ ​de​ ​route​ ​
en​ ​cochant​ ​une​ ​des​ ​cases​ ​
Indices
.​ ​
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Les​ ​pièces​ ​spéciales
Dans​ ​ton​ ​aventure,​ ​tu​ ​pourras​ ​trouver​ ​des​ ​
pièces​ ​d’or​ ​spéciales​ ​cachées​ ​dans​ ​le​ ​décor.​ ​
Observe​ ​bien​ ​les​ ​illustrations.​ ​À​ ​chaque​ ​
fois​ ​que​ ​tu​ ​trouveras​ ​une​ ​de​ ​ces​ ​pièces,​ ​
tu​ ​devras​ ​le​ ​noter​ ​sur​ ​ta​ ​
Feuille​ ​de​ ​route
​ ​en​ ​
cochant​ ​une​ ​case​ ​
Pièces
.
La​ ​feuille​ ​de​ ​route
Après​ ​avoir​ ​lu​ ​l’introduction​ ​de​ ​
cette​ ​histoire,​ ​tu​ ​auras​ ​accès​ ​à​ ​
ta​ ​
Feuille​ ​de​ ​route
.​ ​Tu​ ​pour-
ras​ ​y​ ​cocher​ ​les​ ​
Pièces
,​ ​les​ ​
solutions
,​ ​les​ ​
Indices
​ ​et​ ​tenir​ ​à​ ​
jour​ ​l’
Inventaire
​ ​des​ ​objets​ ​
que​ ​tu​ ​auras​ ​récoltés​ ​au​ ​
cours​ ​de​ ​ton​ ​aventure.​ ​
N’oublie​ ​pas​ ​d’y​ ​noter​ ​l’
Heure​ ​de​ ​début​ ​
de​ ​ta​ ​partie.
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Et​ ​les​ ​bons​ ​aventuriers​ ​
sont​ ​rapides​ ​!​ ​
Pour​ ​bien​ ​réussir,​ ​tu​ ​as…
2​ ​HEURES​ ​!
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INTRODUCTION
Cap​ ​sur​ ​l’île​ ​des​ ​Quatre​ ​Vents
Ton​ ​nom​ ​est​ ​Théo​ ​Montibus.​ ​Tu​ ​as​ ​un​ ​métier​ ​peu​ ​cou-
rant​ ​et​ ​qui​ ​fait​ ​rêver:​ ​chasseur​ ​de​ ​trésor.​ ​Passionné​ ​par​ ​
l’Histoire,​ ​tu​ ​y​ ​cherches​ ​des​ ​détails​ ​souvent​ ​négligés.​ ​
Friand​ ​de​ ​voyages​ ​et​ ​d’aventures,​ ​tu​ ​n’hésites​ ​pas​ ​à​ ​te​ ​
rendre​ ​dans​ ​des​ ​régions​ ​sauvages​ ​et​ ​inaccessibles.​ ​Ces​ ​
atouts​ ​t’ont​ ​permis​ ​de​ ​découvrir​ ​des​ ​objets​ ​du​ ​passé​ ​
que​ ​l’on​ ​croyait​ ​perdus​ ​à​ ​jamais​ ​et​ ​dont,​ ​parfois,​ ​on​ ​
ne​ ​soupçonnait​ ​même​ ​pas​ ​l’existence.​ ​Beaucoup​ ​font​ ​
aujourd’hui​ ​le​ ​bonheur​ ​des​ ​musées​ ​du​ ​monde​ ​entier​ ​
et​ ​de​ ​leurs​ ​visiteurs.​ ​Contrairement​ ​à​ ​tes​ ​concurrents​ ​
aventuriers,​ ​ce​ ​n’est​ ​pas​ ​l’argent​ ​qui​ ​t’intéresse,​ ​
c’est​ ​la​ ​satisfaction​ ​de​ ​contribuer​ ​à​ ​préserver​ ​
la​ ​mémoire​ ​et​ ​le​ ​patrimoine​ ​de​ ​l’humanité.
Aujourd’hui,​ ​tu​ ​es​ ​à​ ​bord​ ​d’un​ ​hydravion​ ​
qui​ ​vole​ ​à​ ​pleine​ ​vitesse​ ​au-dessus​ ​de​ ​
l’océan​ ​Atlantique.​ ​Aux​ ​commandes,​ ​
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Ariane,​ ​ta​ ​ﬁdèle​ ​collaboratrice,​ ​ne​ ​dit​ ​pas​ ​un​ ​mot.​ ​Le​ ​
regard​ ​rivé​ ​sur​ ​l’inﬁnité​ ​bleue​ ​qui​ ​vous​ ​entoure,​ ​elle​ ​est​ ​
concentrée​ ​sur​ ​le​ ​cap​ ​que​ ​tu​ ​lui​ ​as​ ​donné.
«La​ ​voilà,​ ​droit​ ​devant!»​ ​annonce-t-elle​ ​soudainement.
Un​ ​large​ ​sourire​ ​illumine​ ​ton​ ​visage.​ ​L’île​ ​des​ ​Quatre​ ​Vents​ ​
est​ ​devant​ ​tes​ ​yeux,​ ​enﬁn.​ ​Il​ ​t’en​ ​aura​ ​fallu​ ​du​ ​temps​ ​et​ ​
de​ ​la​ ​patience​ ​pour​ ​arriver​ ​ici.​ ​Tu​ ​as​ ​passé​ ​des​ ​mois​ ​à​ ​par-
courir​ ​les​ ​bibliothèques​ ​du​ ​monde​ ​pour​ ​consulter​ ​des​ ​
livres​ ​et​ ​des​ ​parchemins​ ​relatant​ ​l’incroyable​ ​histoire​ ​de​ ​
la​ ​piraterie​ ​au​ ​
XVIII
e
siècle.​ ​Dans​ ​ces​ ​ouvrages,​ ​tu​ ​as​ ​réussi​ ​
à​ ​retrouver​ ​la​ ​trace​ ​de​ ​Jack​ ​Blade,​ ​un​ ​redoutable​ ​pirate​ ​
connu​ ​pour​ ​avoir​ ​amassé​ ​d’immenses​ ​richesses​ ​et​ ​qui​ ​a​ ​
un​ ​jour​ ​mystérieusement​ ​disparu.​ ​Grâce​ ​à​ ​ce​ ​que​ ​tu​ ​as​ ​
appris​ ​dans​ ​ta​ ​minutieuse​ ​enquête,​ ​tu​ ​es​ ​persuadé​ ​que​ ​
son​ ​trésor​ ​est​ ​caché​ ​ici,​ ​sur​ ​cette​ ​île​ ​perdue.
«Il​ ​y​ ​a​ ​un​ ​problème,​ ​s’émeut​ ​Ariane.
—Quoi?
—​ ​J’ai​ ​capté​ ​une​ ​conversation​ ​à​ ​la​ ​radio.​ ​La​ ​
concurrence​ ​a​ ​été​ ​informée​ ​de​ ​notre​ ​destina-
tion.​ ​Elle​ ​est​ ​sur​ ​nos​ ​traces.
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—​ ​Sans​ ​concurrence,​ ​ce​ ​ne​ ​serait​ ​pas​ ​une​ ​véritable​ ​
chasse​ ​au​ ​trésor.​ ​Allez,​ ​il​ ​n’y​ ​a​ ​pas​ ​de​ ​temps​ ​à​ ​perdre.​ ​»
Tu​ ​vas​ ​à​ ​l’arrière​ ​de​ ​l’avion,​ ​enﬁle​ ​un​ ​parachute,​ ​ouvre​ ​
la​ ​porte​ ​latérale​ ​et​ ​saute​ ​dans​ ​le​ ​vide​ ​sans​ ​la​ ​moindre​ ​
hésitation.
Après​ ​une​ ​chute​ ​libre​ ​vertigineuse,​ ​tu​ ​
ouvres​ ​ton​ ​parachute​ ​et​ ​observes​ ​l’île​ ​
attentivement.​ ​Le​ ​long​ ​de​ ​la​ ​côte,​ ​une​ ​
grotte​ ​à​ ​demi​ ​immergée​ ​attire​ ​ton​ ​at-















[image: ]le​ ​tresor​ ​de​ ​l'​ ​ile​ ​des​ ​quatre​ ​vents
16
tention.​ ​Ce​ ​serait​ ​une​ ​cachette​ ​parfaite​ ​pour​ ​un​ ​ba-
teau,​ ​penses-tu.​ ​Te​ ​ﬁant​ ​à​ ​ton​ ​intuition,​ ​tu​ ​tires​ ​sur​ ​
les​ ​ﬁls​ ​aﬁn​ ​de​ ​te​ ​diriger​ ​vers​ ​cet​ ​endroit.​ ​Peu​ ​après,​ ​tu​ ​
te​ ​poses​ ​sur​ ​une​ ​petite​ ​plage.​ ​Tu​ ​chausses​ ​aussitôt​ ​tes​ ​
lunettes​ ​connectées​ ​par​ ​satellite.​ ​Cet​ ​accessoire​ ​high-
tech​ ​te​ ​permet​ ​de​ ​communiquer​ ​avec​ ​ta​ ​collaboratrice​ ​
et​ ​même​ ​de​ ​ﬁlmer​ ​et​ ​de​ ​voir​ ​en​ ​réalité​ ​augmentée.
«J’y​ ​suis,​ ​annonces-tu.
—Ok,​ ​sois​ ​prudent!»​ ​répond​ ​Ariane.
Après​ ​avoir​ ​laissé​ ​ton​ ​équipement​ ​de​ ​parachutiste​ ​sur​ ​
le​ ​sable,​ ​muni​ ​d’une​ ​lampe​ ​torche,​ ​d’un​ ​briquet,​ ​d’un​ ​
sac​ ​à​ ​dos​ ​et​ ​de​ ​ta​ ​montre​ ​intelligente,​ ​tu​ ​pénètres​ ​
dans​ ​la​ ​grotte.​ ​Rends-toi​ ​au​ ​paragraphe​ ​
1
.
À​ ​TOI​ ​DE​ ​JOUER!
Feuille​ ​
de​ ​route
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