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Règles du jeu et conseils
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.
[image: ]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 !
Avant de commencer ton aventure, lance deux fois le dé et additionne les résultats pour déterminer tes points de vie.
Puis relance deux fois le dé et additionne les résultats. Ajoute maintenant 3 pour déterminer tes points de force.
Note tes points de vie et tes points de force sur ta fiche aventure.


Quelques conseils :
1. Photocopie ta fiche aventure à l’intérieur du rabat de ton livre, ou imprime-la depuis Internet (www.editions-larousse.fr/collection-tu-es-le-heros) afin de pouvoir en utiliser 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 » à la fin du livre.
4. Utilise le marque-page à détacher à la fin du livre pour te souvenir du paragraphe 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 sauvegarde. Tu devras les remplir à chaque fois que tu atteindras 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 parcouru, 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.



Règles des combats
Au fil des pages de ce livre, tu rencontreras des ennemis. Et il te faudra parfois les combattre.
Tu as déjà découvert dans la « Règle du jeu » ce que sont les « points de vie », les « points de force » et comment tu dois les calculer.
Pour combattre un ennemi :
• Lance le dé. Ajoute le nombre obtenu à tes points de force. Par exemple, si tu as 13 points de force, 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 de force de ton adversaire. Par exemple, s’il a 10 points de force, 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 1 point de vie. Et tu dois recommencer. Quand le combat est terminé, note les points de vie qu’il te reste sur ta fiche aventure.
Si tu arrives à 0 point de vie, tu as perdu l’aventure, et tu dois te rendre au paragraphe de fin qui te sera indiqué. Sinon, continue l’aventure.
Tourne la page
pour t’entraîner !


Faisons un combat contre une créature pour t’entraîner.
Ses points de force sont indiqués ci-dessous.
Tes points de vie : 11
	
	Toi
	Panthère

	Points de force
	13
	9

	Lancer de dé
	
	

	Score
	
	




• Note d’abord tes points de vie (ceux qui se trouvent sur ta fiche aventure), puis note tes points de force dans la ligne « Points de force ». Lance ensuite le dé, et ajoute tes points de force et ton lancer de dé. Note le total dans ta case « Score ».
Lance à présent le dé pour la créature, et ajoute ses points de force et son lancer de dé. Note le nombre obtenu à 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. Corrige les points de vie dans le tableau de combat et recommence, avec les mêmes étapes.

• Quand le combat est terminé, si tu as été touché par ton adversaire, tu dois modifier tes points de vie sur ta fiche aventure. Mais pas cette fois, puisque c’est juste un entraînement !
• Certains combats auront peut-être des règles différentes, mais tu les découvriras au fur et à mesure.
Et maintenant,
tourne cette page sans plus attendre
pour commencer ton aventure.
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Quel désordre dans ce magasin d’antiquités ! Il y a tellement d’objets entassés qu’il ne sera pas facile de trouver un cadeau pour l’anniversaire de ta mère. C’est pourtant ce soir qu’a lieu le repas de fête : le temps presse !
Tu avances au milieu des sarcophages immenses et des sculptures, des fresques et des statuettes magiques. C’est étourdissant. Tu as l’impression d’être archéologue, à la recherche des mystères du passé. En tout cas, c’est le lieu parfait pour faire plaisir à ta mère, passionnée comme toi de Grèce antique et de mythologie.
Tu aperçois un vieil homme au fond d’une salle. C’est sûrement l’antiquaire. Avec sa barbiche noire et son air sévère, il t’intimide un peu, mais il pourrait sans doute t’être utile dans tes recherches.
Tu lui demandes conseil ? Va au 57.
Tu décides d’explorer toi-même le rayon des vases et des poteries ? Va au 35.
Tu t’approches de la vitrine des bijoux ? Va au 54.

[image: ] 2 [image: ]
Tu passes de l’autre côté du buisson. Et là, tu n’en reviens pas de trouver Orphée, attaché à un tronc d’arbre, un bâillon sur la bouche pour l’empêcher de parler ! Le pauvre t’adresse des coups d’œil implorants. Mais au moment où tu t’approches de lui pour le délivrer, un tigre bondit entre vous deux. Il montre les crocs, très agressif.
Tu recules ? Va au 89.
Tu essaies de l’affronter ? Va au 74.
Tu as la perle verte et tu veux l’utiliser ? Va au 62.
[image: ][image: ]
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Les derniers cours de sport à l’école ont été très utiles. Avec de gros efforts, tu finis par soulever l’énorme buste. Tu admires sa beauté et l’art avec lequel le sculpteur a façonné ses cheveux délicats. Mais comme tu lui trouves un air sévère, tu t’amuses à lui pincer le nez ou à faire semblant de lui ébouriffer les cheveux ! Peut-être n’aurais-tu pas dû, car tu entends alors un grognement qui te fait sursauter.
Va au 92.

[image: ] 4 [image: ]
La Ménade est bien plus grande que toi et, habituée à vivre dans la nature sauvage, elle a des bras très musclés. Heureusement, ses mouvements sont ralentis par l’alcool. Tu as toutes tes chances !
Tes points de vie : 
	
	Toi
	Ménade

	Points de force
	
	6

	Lancer de dé
	
	

	Score
	
	




Si tu perds, tu perds 1 point de vie, et tu dois recommencer le combat.
N’oublie pas de modifier tes points de vie sur ta fiche.

Si tu gagnes, tu arrives à donner un dernier coup de bâton sur le crâne de la Ménade, qui s’écroule à terre. Va au 58.
Si tu perds tous tes points de vie, la Ménade parvient à t’assommer avec ses poings. Va au 133.

[image: ] 5 [image: ]
C’est un gros chat roux qui te regarde d’un mauvais œil, les poils hérissés. Tu as dû le réveiller pendant sa sieste de fin d’après-midi, et il n’a pas l’air content. Mieux vaut le laisser tranquille et continuer ta route.
Va au 79.

[image: ] 6 [image: ]
Il y a dans la vitrine des bijoux magnifiques, qui feraient très plaisir à ta mère : des broches incrustées de pierres précieuses, des diadèmes en or, des colliers en turquoise. Mais à peine as-tu commencé à les observer qu’une musique étrange retentit.
Va au 9.

[image: ] 7 [image: ]
— La lavande est la fleur qu’Hadès aime par-dessus tout, dit Aphrodite. Mais pour une fois, il m’a demandé de semer des rosiers mauves partout autour de la grotte qui permet de descendre aux Enfers ! Il veut faire plaisir à sa femme Perséphone. Adorable, non ?
Reporte dans le tableau des dieux l’information écrite en gras.

— D’ailleurs, tu les rencontreras bientôt tous les deux, continue Aphrodite. Il faut bien que tu descendes aux Enfers pour en ramener la femme d’Orphée. J’espère qu’Hadès acceptera de libérer Eurydice.
Descendre aux Enfers ? Tu n’y avais pas encore vraiment pensé, et soudain, cette idée te fait froid dans le dos.
Va au 452.

[image: ] 8 [image: ]
Tu tires tellement fort sur la porte-vitrine qu’elle se casse en mille morceaux dans un vacarme affreux.
Tu te caches rapidement ? Va au 23.
Tu prends le temps de ramasser les morceaux ? Va au 503.

[image: ] 9 [image: ]
Le reste de la boutique est très calme, et tu n’as vu aucun client. Qui peut bien jouer de la musique ?
En te faufilant entre les statues, tu repères un rideau au fond de la salle. Derrière, la musique vient d’un couloir obscur, plein de toiles d’araignée.
Tu préfères faire demi-tour ? Va au 21.
Tu avances ? Va au 110.

[image: ] 10 [image: ]
— Bravo ! s’exclame l’antiquaire. Je vois que tu t’y connais en mythologie. Seul le dieu des arts peut protéger un musicien comme Orphée. D’ailleurs, tu savais que sa lyre a été fabriquée par Hermès, qui a utilisé une carapace de tortue et des boyaux de mouton pour faire les sept cordes ? Et les sept cordes sont nécessaires pour que la musique soit la plus belle.
Reporte dans le tableau des dieux les informations écrites en gras.

Va au 75.

[image: ] 11 [image: ]
Avec ses vêtements en peau de bête, ses cheveux en bataille et ses yeux d’ivrogne, cette femme est certainement une Ménade. Charmante rencontre ! Elle te regarde avec colère.
— Comment as-tu osé le délivrer ? crie-t-elle en te soufflant à la figure sa terrible haleine de vin.
Va au 329.

[image: ] 12 [image: ]
— Et maintenant, dit l’antiquaire, mets un doigt sur la lyre d’Orphée et un autre sur ses yeux pleins de larmes.
Tu obéis sans te poser de question, même si tu trouves sa demande un peu bizarre.
Mais aussitôt, les deux morceaux de mosaïque s’enfoncent sous tes doigts. Tout se met à tourner à toute vitesse autour de toi. Tu as l’impression de tomber dans un puits sans fond, un tourbillon qui t’emporte très loin. Tu as à peine le temps d’entendre l’antiquaire qui te souhaite bon voyage.
Va au 50.

[image: ] 13 [image: ]
— Mais tu es si jeune, remarque Déméter. Que vas-tu faire aux Enfers ? Sais-tu que seules les ombres des morts peuvent y descendre ?
Tu lui expliques ta mission au service d’Orphée.
— Je comprends mieux, dit Déméter. En ce cas, tu es au bon endroit : cette grotte est l’entrée du monde souterrain. Viens, je vais te montrer !
Va au 73.

[image: ] 14 [image: ]
C’est un air de harpe. Quelque chose de très doux et d’un peu triste, qui te charme les oreilles. Même l’antiquaire semble se calmer instantanément. Il n’a plus du tout l’air de t’en vouloir.
— C’est incroyable ! s’exclame-t-il. On dirait… Mais oui, on dirait la musique d’Orphée. C’est un miracle. Allons, suis-moi ! Il faut qu’on aille vérifier.
Tu acceptes de le suivre ? Va au 68.
Tu préfères t’échapper ? Va au 90.

[image: ] 15 [image: ]
Tu tentes de repousser le tigre en faisant de grands moulinets avec ton bâton. Mais le félin ne se laisse pas impressionner très longtemps : l’affrontement est inévitable.
Tes points de vie : 
	
	Toi
	Tigre

	Points de force
	
	6

	Lancer de dé
	
	

	Score
	
	




Si tu perds, tu perds 1 point de vie, et tu dois recommencer le combat.
N’oublie pas de modifier tes points de vie sur ta fiche.

Si tu gagnes, tu arrives à blesser le tigre, qui s’enfuit en grognant. Va au 18.
Si tu perds tous tes points de vie, Va au 173.

[image: ] 16 [image: ]
Fais un test de force. Lance un dé, et ajoute tes points de force au résultat.

Si ton score est inférieur à 9, va au 127.
Si ton score atteint 9 ou plus, Va au 112.

[image: ] 17 [image: ]
En retournant le vase, tu vois une autre scène, avec un dieu sur un char tiré par quatre chevaux ailés. Une autre étiquette t’explique tout :
Apollon est le dieu de la lumière et des arts, frère jumeau d’Artémis. Une couronne de laurier sur la tête, il conduit le quadrige qui déplace le soleil dans le ciel du matin jusqu’au soir, avant d’aller dormir dans son palais doré, en Éthiopie.


Si tu en as besoin, reporte dans le tableau des dieux les informations écrites en gras.
Va au 426.

[image: ] 18 [image: ]
Tu t’approches d’Orphée pour défaire la grosse corde qui l’attache à l’arbre, tu lui enlèves son bâillon et tu l’aides à se remettre debout. Près du tronc, tu trouves aussi un filet, avec lequel Orphée a sans doute été capturé avant de se faire attacher.
Si la corde ou le filet t’intéressent, ajoute-les à ta liste d’objets, « dans la sacoche ».

[image: ]Orphée te remercie d’avoir répondu à son appel.
— Tu arrives à temps ! explique-t-il. Je ne sais pas si tu connais les Ménades, ces terribles prêtresses de Dionysos. Ce sont elles qui m’ont capturé et attaché à cet arbre. Et je suis sûr qu’elles n’allaient pas tarder
à me découper en morceaux, et Dionysos ne s’y serait sûrement pas opposé.
Tu demandes qui sont les Ménades ? Va au 43.
Tu veux en savoir plus sur Dionysos ? Va au 136.
Tu l’interroges sur ce qu’il attend de toi ? Va au 31.

[image: ] 19 [image: ]
Tu te mets à genoux à côté de l’antiquaire pour ramasser les pièces avec lui.
— C’est très gentil de ta part, dit le vieil homme.
Il te montre quelques drachmes.
— Regarde ces merveilles ! Une tête de Poséidon, le dieu des océans, avec ce redoutable trident qui lui permet de créer des tourbillons et des tremblements de terre. Et voici Apollon, le dieu du soleil et des arts, avec cette petite harpe à sept cordes qui lui sert d’instrument de musique et qu’on appelle une lyre.
Si tu en as besoin, reporte dans le tableau des dieux les informations écrites en gras.

Au moment où l’antiquaire prononce le mot « lyre », une musique retentit étrangement dans le magasin.
Va au 95.
[image: ]
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Supprime le jus de raisin de ta liste d’objets.

La Ménade regarde d’un drôle d’air la bouteille que tu lui tends, et tu te demandes si tu as fait le bon choix. C’est sûr que le plastique n’était pas connu dans l’Antiquité ! Heureusement, la couleur du jus de raisin ressemble assez à du vin pour la convaincre.
[image: ]— Eh bien, viens ! dit-elle en t’entraînant par le bras. Tu vas faire la fête avec nous !
Elle en a complètement oublié Orphée.
— Suis-la ! te chuchote-t-il en se cachant derrière un arbre. Il ne faut surtout pas vexer une Ménade. J’essaie de te retrouver tout à l’heure à l’entrée de la grotte. Profites-en pour leur reprendre ma lyre.
[image: ]Tu hoches la tête et, le ventre serré par l’inquiétude, tu suis la Ménade.
Va au 111.

[image: ] 21 [image: ]
Décidément, ce couloir trop sombre ne t’inspire pas confiance. Tu reviens sur tes pas.
Tu cherches quelque chose pour t’éclairer ? Va au 44.
Tu retournes à l’entrée du magasin ? Va au 93.

[image: ] 22 [image: ]
Les marmonnements s’intensifient. Tu te diriges vers le buisson d’où viennent ces bruits étranges, et tu vois le pauvre Orphée, attaché à un arbre, un bâillon sur la bouche pour l’empêcher de parler. Tu vas de mystère en mystère. Pourtant, sur la mosaïque, il chantait tranquillement au milieu des bêtes sauvages : que s’est-il passé depuis ?
Va au 18.

[image: ] 23 [image: ]
Tu te précipites derrière un rideau pour te cacher. Il était temps : l’antiquaire arrive déjà en poussant de grands cris. Tu retiens ta respiration pour qu’il ne remarque pas ta présence.
Malheureusement, tu n’as pas vu le gros chat roux qui dormait derrière le rideau et dont tu écrases la queue sans le vouloir. Un énorme miaulement de douleur résonne dans le magasin d’antiquités.
L’antiquaire tire le rideau.
— Ah, c’est donc toi qui vandalises mon magasin ! s’exclame-t-il.
Va au 66.

[image: ] 24 [image: ]
Plus loin, le couloir s’élargit et forme une petite caverne où tu aperçois une masse sombre et poilue. Pas de doute, c’est bien Cerbère. Mais le chien de garde ne dort que d’un œil : quand il entend le bruit de tes pas, il se réveille et bondit vers toi, énorme et terrifiant.
Va au 107.

[image: ] 25 [image: ]
— Je danserai tout à l’heure avec vous ! réponds-tu. Je vais boire un peu en attendant.
— Comme tu voudras.
La Ménade hausse les épaules en te donnant une coupe, et elle rejoint ses amies. Sous l’effet du vin, leur danse devient de plus en plus folle.
Va au 67.

[image: ] 26 [image: ]
Quelle maladresse ! Au moment où tu entres dans le couloir, la bougie enflamme soudain le rideau. Le tissu est tellement sec qu’il se met à brûler en deux secondes. Une épaisse fumée se répand autour de toi.
Tu essaies de l’éteindre toi-même ? Va au 121.
Tu appelles à l’aide ? Va au 32.

[image: ] 27 [image: ]
Décoche la case « perle verte » de ta liste d’objets. Tu ne pourras plus l’utiliser.

Tu casses la perle en la jetant au sol, et une grande chaleur t’envahit. Maintenant, tu te sens de taille à dompter n’importe quelle bête féroce. Tu n’as même plus peur.
Tu fais un pas en avant, et il te suffit d’un geste de la main pour calmer instantanément la panthère. Elle se couche en rond à tes pieds en miaulant comme un chaton inoffensif.
Va au 497.

[image: ] 28 [image: ]
Tu essaies de rattraper le bol, mais il te glisse des mains et se fracasse par terre. Des dizaines de pièces de monnaie sont éparpillées partout.
Tu aides l’antiquaire à les récupérer ? Va au 19.
Tu continues ta visite du magasin ? Va au 128.

[image: ] 29 [image: ]
Quand tu rouvres les yeux, tu es assis dans le magasin de l’antiquaire, et le vieil homme te regarde d’un air déçu.
— Alors, tu as échoué, toi aussi, te reproche-t-il.
Tu baisses honteusement la tête, incapable de répondre. Oui, hélas, l’aventure est terminée.
Si tu veux, tu peux recommencer au dernier paragraphe de sauvegarde que tu as coché.

[image: ] 30 [image: ]
Tu décides d’aller au rayon des bijoux : là-bas, au moins, il n’y aura pas de statue pour te parler !
Mais voilà que tu es victime d’une nouvelle hallucination : tu entends soudain une douce musique, comme celle d’une harpe.
Va au 9.

[image: ] 31 [image: ]
— Oh, dit Orphée, c’est tellement adorable d’avoir répondu à mon appel. J’espère que tu as assez de courage pour descendre aux Enfers et en ramener ma femme Eurydice. J’espère surtout que tu aimes les énigmes et les devinettes.
Tu écarquilles les yeux.
— Les devinettes ?
Va au 507.

[image: ] 32 [image: ]
Tes cris attirent l’antiquaire épouvanté, un extincteur à la main. L’incendie est vite éteint, mais les statues sont maintenant recouvertes de mousse. L’antiquaire te jette un regard noir.
Va au 66.

[image: ] 33 [image: ]
Tu te diriges vers le bas et, par miracle, tu arrives à voler entre les pattes de Cerbère. Les trois têtes de chiens grognent de colère, frustrées de ne pas pouvoir t’attraper.
Va au 531.
[image: ]
[image: ] 34 [image: ]
L’antiquaire secoue la tête d’un air consterné.
— Hadès est le dieu des Enfers et des morts, explique le vieil homme. Avec sa femme Perséphone, il a autre chose à faire que de s’occuper de musique.
Si tu ignorais ces détails, reporte dans le tableau des dieux les informations écrites en gras.
Va au 75.

[image: ] 35 [image: ]
Parmi les poteries empilées sur les tables, une grande amphore noire à motifs rouges attire ton attention. Tu décides de t’approcher.
Va au 72.
[image: ]
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Voici ce que tu peux lire sur l’étiquette de présentation :
Déesse de la sagesse et de la paix, Athéna protège les guerriers et les aide à inventer des stratégies de combat. On la reconnaît à sa lance, son bouclier d’argent et à son animal favori, la chouette.


Si tu en as besoin, reporte dans le tableau des dieux les informations écrites en gras.
— Non, ne touche surtout à rien ! s’écrie l’antiquaire. Je vais nettoyer moi-même. Puis j’appellerai tes parents pour qu’ils remboursent les dégâts… s’ils en ont les moyens.
Il te regarde avec un œil noir, quand soudain une musique l’interrompt.
Va au 14.

[image: ] 37 [image: ]
Tu trempes généreusement le cake dans le miel et tu en lances trois morceaux aux têtes de Cerbère. Le chien se jette goulûment dessus en fermant les yeux de plaisir. Tu en profites pour passer rapidement près de lui et continuer ton aventure. Ouf !
Supprime le miel de ta liste d’objets.

Va au 150.

[image: ] 38 [image: ]
La clef tourne facilement, mais la porte-vitrine semble coincée.
Fais un test de force. Lance un dé, et ajoute tes points de force au résultat.

Si ton score est inférieur à 9, Va au 115.
Si ton score atteint 9 ou plus, Va au 8.

[image: ] 39 [image: ]
— Ce n’est pas ma faute, inventes-tu. C’est un chat qui a sauté sur la table et renversé l’amphore.
L’antiquaire te regarde d’un œil méfiant.
— Mon chat est trop vieux pour avoir une telle souplesse.
Va au 509.

[image: ] 40 [image: ]
Tu te demandes si ce vieil antiquaire ne te fait pas une bonne blague ou un tour de magie. Mais il a l’air très sérieux.
— Cet homme sur la mosaïque s’appelle Orphée, continue-t-il. Dans la mythologie grecque, c’est un très grand poète, un musicien si génial que ses chants peuvent calmer les animaux les plus féroces. Il est protégé par un dieu qui lui donne l’inspiration. Au fait, connais-tu le nom de ce dieu ?
Tu réponds Apollon ? Va au 10.
Tu réponds Hadès ? Va au 34.
Tu réponds Hermès ? Va au 86.
Tu réponds Poséidon ? Va au 59.

[image: ] 41 [image: ]
Bravo ! Juste au moment où le tigre allait se jeter sur toi, tu arrives à lui lancer la pierre entre les deux yeux. Totalement étourdi, il titube en gémissant et prend la fuite.
Va au 18.

[image: ] 42 [image: ]
Mais au milieu du trajet, un tourbillon se forme autour de la barque et deux poissons-zombies apparaissent à la surface de l’eau, prêts à attaquer. Grâce au pouvoir de Poséidon, tu arrives à accélérer sans te fatiguer et à slalomer entre les monstres. Une heure après, l’embarcation touche l’autre rive du Styx.
Va au 244.
[image: ]
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— Tu connais peut-être Dionysos, le dieu de la fête et du vin, explique Orphée. Pour lui rendre hommage, les Ménades le suivent partout et ne pensent qu’à boire et s’amuser. Tu imagines leur état ! Quand elles m’ont entendu jouer une musique triste, elles m’ont reproché de gâcher leur fête. Elles m’ont attaché ici et m’ont confisqué ma lyre.
Reporte dans le tableau des dieux les informations écrites en gras.

Tu frémis en écoutant Orphée, et tu te dis que tu n’aimerais vraiment pas rencontrer ces Ménades au coin d’un bois. Mais une voix retentit justement dans ton dos :
— Eh bien, que faites-vous là, tous les deux ?
Va au 11.
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Sur une étagère se trouvent quelques petites lampes à huile de l’Antiquité. Mais impossible de les utiliser : elles n’ont plus de réserve d’huile depuis bien longtemps.
En levant les yeux, tu te rends compte que le lustre est garni de bougies allumées, comme on le faisait avant la découverte de l’électricité. Tu te mets sur la pointe des pieds pour décrocher une des bougies et tu retournes vers le rideau.
Fais un test de force. Lance un dé, et ajoute tes points de force au résultat.
Si ton score est inférieur à 10, Va au 26.
Si ton score atteint 10 ou plus, Va au 77.
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