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[image: ]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.
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 8 à ce résultat. Cela te donne tes «points d’agilité».
Si ton dé tombe sur 5, tu as 8+5 = 13 points d’agilité.
Si ton dé tombe sur 2, tu as 8+2 = 10 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 (nommés PV) :
À présent, lance ton dé à nouveau (ou choisis une page au 
hasard et regarde le score sur le 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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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/collection-tu-es-le-heros) aﬁn de pouvoir 
en utiliser une nouvelle à chaque fois que tu recommen-
ceras 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. Suivant le personnage 
que tu incarneras, tu auras peut-être une arme, ou une 
protection. Cela te sera expliqué en temps utile au cours 
de l’aventure. 
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. 
N’oublie pas les règles spéciales de ton personnage 
(certains gagnent ou perdent 1 point au lancer de dé).
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 PV. Modiﬁe tes PV 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 
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Quand le combat est terminé, note les PV qu’il te reste sur 
ta ﬁche aventure.
Si tu arrives à 0 PV, tu as perdu l’aventure, et tu dois te 
rendre au paragraphe de ﬁn qui te sera indiqué. Sinon, 
continue l’aventure. N’oublie pas les éventuels PV auxquels 
tu as droit en ﬁn de combat si les règles spéciales de ton 
personnage le précisent.
Faisons un combat contre une créature pour t’entraîner. 
Ses points d’agilité sont indiqués ci-dessous.
Agilité Lancer de dé Score
Toi (points de vie : …)
Créature 12
 
Note d’abord tes PV (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».
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points d’agilité et son lancer de dé. Note le nombre obtenu 
à la case «Score» de la ligne «Créature».
Si tu as un score plus petit que celui de la créature, tu as 
perdu. Retire-toi 1 PV. Efface ce que tu as noté dans le 
tableau et recommence, avec les mêmes étapes. 
Lorsque tu obtiens un score plus grand que la créature, ou 
si tu n’as plus de PV, le combat est terminé! Note les PV 
qu’il te reste 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.















Tu as tout compris ? 
Alors c’est parti !
Tourne la page et 
commence ton aventure.
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Cette fois, ça y est, enﬁn, les vacances! Et cette année, 
tes parents ont loué une maison à la campagne pour 
trois semaines. Au programme : canoë, accrobranche, 
balades, musée de la préhistoire... Sans compter les 
délicieux goûters que prépare ton père quand il a le 
temps. Ça va passer vite, c’est sûr.
À peine arrivé sur place, tu te précipites hors de la 
voiture. Après cinq heures de route, et presque pas 
de pause, tu n’as qu’une envie, sortir de là. La maison 
est toute blanche, avec un grand toit de tuiles et une 
cheminée. Elle est entourée d’un jardin plein de buis-
sons et d’arbres qui seront parfaits pour les cabanes. 
Tu cours dans la maison pour voir ta chambre? Va au 
paragraphe 25.
Tu commences par l’exploration du jardin ? Va au 
paragraphe 11.
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Au moment où tu poses un pied sur la première 
marche, l’escalier se met à grincer. Pas très rassu-
rant... Et ce qui l’est encore moins, ce sont les toiles 
d’araignées que tu aperçois tout en haut. Rassemblant 
ton courage, tu montes. 
Le grenier est à peine éclairé par de petits trous entre les 
tuiles du toit. Mais tu distingues quand même une boîte 
à chaussures posée en plein milieu, ainsi qu’un coﬀre 
en bois dans un coin. Une araignée vient courir sur ton 
bras. Tu la chasses en gesticulant. Tu commences à te 
demander si c’était une bonne idée de venir jusqu’ici.
Tu repars parce que tu commences à avoir un peu 
peur ? Va au 13.
Tu t’approches de la boîte à chaussures? Va au 18.
Tu t’approches du coﬀre? Va au 45.
3
Tu regardes autour de toi et décides d’explorer encore 
le grenier. Qui sait ce qui se cache dans cet endroit? 
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[image: ]Tu t’aventures dans un recoin sombre. Mais au bout 
de quelques secondes, tes cheveux sont déjà pleins de 
toiles d’araignées. Dégoûtant!
Tu sors du grenier parce que tu commences à avoir un 
peu peur ? Va au 13.
Tu as envie de traîner encore un peu là-haut? Va au 24.
4
Tu soulèves le heaume. Une lueur orangée appa-
raît, mais tu n’y prêtes pas attention et tu enﬁles le 
déguisement.
Tu te retrouves habillé en chevalier, avec une cotte de 
mailles et même une épée à la ceinture. 
Tandis que tu admires le pommeau de l’épée, entière-
ment sculpté, une silhouette apparaît, transparente, 
comme un fantôme! Tu reconnais l’enfant de l’article, 
avec ses lunettes carrées!
– Aide-moi, murmure-t-il, je suis coincé dans un châ-
teau disparu! Entre dans le coﬀre pour venir me délivrer! 
Les objets qui étaient dans ta poche de pantalon ont 
disparu. 
Eﬀace-les de ta ﬁche aventure.















[image: ]














[image: ]En revanche, si tu avais les gants ou le pendentif 
autour du cou, ainsi que des objets dans ton sac, tu 
les as gardés.
Tu décides de l’aider? Si oui, tu jettes un dernier coup 
d’œil au grenier, et tu entres dans le coﬀre. Va au 50.
Tu décides de ne pas l’aider? Va au 6.
5
Tu ouvres l’armoire : une bête te saute dessus ! Tu 
hurles et agites les bras. L’animal s’enfuit dans un 
trou du parquet. C’était une petite souris. Ton cœur 
bat à une vitesse folle. Tu fermes les yeux et respires 
lentement pour te calmer. Lorsque tu as enﬁn repris 
tes esprits, tu regardes dans l’armoire : il n’y a là que 
des draps et des serviettes pliées.
Si tu ne l’as pas encore fait, tu regardes sous le lit? 
Va au 10.
Tu sors de la maison pour explorer le jardin, si tu n’y 
a pas encore été? Va au 11.
Tu sors pour aller à l’étage? Va au 8.
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Tout ça est vraiment trop bizarre! Tu reposes immé-
diatement l’objet dans le coﬀre. L’image de l’enfant 
disparaît aussitôt et le grenier plonge à nouveau dans 
la pénombre. Tu regardes autour de toi : tout est rede-
venu comme avant. Est-ce que tu as rêvé? Une bonne 
odeur de crêpes au chocolat monte de la cuisine. Et si 
tu laissais tranquille ce grenier et ses mystères? Tu 
repars vers l’escalier. Après tout, les vacances, c’est 
fait pour se reposer, non?
Va au 14.
7
Que décides-tu de faire?
Tu tentes pour la première fois de tirer sur la porte? 
Va au 16.
Si tu ne l’as pas encore fait, tu vas vers la brouette ? 
Va au 26.
Tu rentres ? Va au 44.
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Au premier étage, sur le plafond du couloir, il y a une 
trappe, munie d’une poignée en corde : il y a la même 
chose chez tes grands-parents, à tous les coups, si tu 
tires dessus, ça fait descendre un escalier en bois! Que 
décides-tu ?
Si tu n’y es pas encore allé, tu peux découvrir ta 
chambre. Va au 33.
Sinon, tu peux ouvrir cette drôle de trappe. Va au 38.
9
Au moment où tu touches l’objet, le grenier prend un 
aspect étrange. Il est illuminé d’une lueur orange et 
tout devient ﬂou autour de toi.
Surpris, tu le lâches aussitôt. Tout redevient comme 
avant.
Tu veux reprendre quelque chose? Va au 36.
Tu préfères refermer le coﬀre et t’en éloigner? Va au 3.
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Tu te penches pour regarder sous le lit : au milieu de 
la poussière, tu trouves des lunettes. Tu les attrapes. 
Elles sont plutôt classes : leurs verres sont teintés 
d’un côté, comme ceux des lunettes de soleil, mais 
de l’autre, ils sont réﬂéchissants, comme des miroirs. 
Tu mets les lunettes devant tes yeux : soudain, tu vois 
à travers le mur de la chambre!
Si tu les prends, mets-les dans une poche libre de ton 
pantalon. 
Note cet objet sur ta ﬁche aventure.
Si tu n’as pas encore regardé dans le placard, tu peux 
l’ouvrir. Va au 5.
Si tu ne veux pas l’ouvrir ou si tu l’as déjà fait, tu 
quittes la chambre. 
Cette fois, si tu n’as pas encore été le voir, tu sors de 
la maison pour explorer le jardin? Va au 11.
Ou bien tu vas au premier étage pour la première fois? 
Va au 8.
Si tu as déjà été au premier étage, tu peux y retour-
ner puis découvrir directement ta chambre si tu ne 















[image: ]la connais pas (va au 33) ou bien ouvrir la trappe qui 
conduit au grenier (va au 38).
11
Tu t’éloignes dans le jardin et tu passes dans le trou 
d’un buisson. De l’autre côté, tu découvres une balan-
çoire accrochée à un arbre. Elle n’a pas l’air toute 
neuve... Il manque un bout au siège et la corde est un 
peu eﬃlochée.
Tu montes dessus? Va au 21.
Tu explores le reste du jardin? Va au 32.
12
Tu soulèves le chapeau. Une lueur orangée appa-
raît, mais tu n’y prêtes pas attention et tu enﬁles le 
déguisement.
Tu te retrouves habillé en mage, vêtu d’un long man-
teau violet parsemé d’étoiles. À ta ceinture, il y a trois 
petits ﬂacons.
Tandis que tu admires les manches pailletées du man-
teau, une silhouette apparaît, transparente, comme 
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[image: ]un fantôme! Tu reconnais l’enfant de l’article, avec 
ses lunettes carrées!
– Aide-moi, murmure-t-il, je suis coincé dans un monde 
imaginaire! Entre dans le coﬀre pour venir me délivrer! 
Les objets qui étaient dans ta poche de pantalon ont 
disparu. 
Eﬀace-les de ta ﬁche aventure.
En revanche, si tu avais les gants, des objets dans ton 
sac ou le pendentif autour du cou, tu les as gardés.
Tu décides de l’aider? Si oui, tu jettes un dernier coup 
d’œil au grenier, et tu entres dans le coﬀre. Va au 50.
Tu décides de ne pas l’aider? Va au 6.
13
Mais quelle sorte de héros a peur de petites araignées? 
Va au 14.
14
L’aventure s’arrête là…















[image: ]Si tu penses que tu seras plus intrépide la prochaine 
fois, tu peux tout recommencer. Dans ce cas, eﬀace 
les objets de ta ﬁche aventure, et retourne au para-
graphe 1.
15
Tu retires les gants et les reposes sur l’étagère. Tu 
commences à trouver cette cabane un peu eﬀrayante 
et tu préfères ne pas traîner à l’intérieur.
Va au 49.
16
Tu tires sur la porte de toutes tes forces. Mais tu res-
sens soudain une vive douleur : tu viens de te casser 
un ongle !
Tu perds 1 PV. Modiﬁe tes points sur ta ﬁche aventure 
dans «Points de vie aventure». 
Tu suces ton doigt pour faire passer la douleur. 
Heureusement, ça ne saigne pas. 
Tu essayes encore? Va au 63.















[image: ]Si tu as la clef, tu peux essayer de t’en servir pour 
ouvrir la porte. Va au 46.
Si tu ne l’as pas encore fait, tu vas vers la brouette ? 
Va au 26.
Tu rentres ? Va au 44.
17
Tu sautes juste au bon moment. Le serpent disparaît 
dans l’herbe. Ouf, un peu plus et tu te faisais mordre!
Le cœur battant, tu avances prudemment dans la 
cabane. Celle-ci est presque vide. Il n’y a qu’une 
étagère avec un pot de ﬂeurs en terre un peu cassé, 
un petit rouleau de ﬁl de cuivre et de vieux gants de 
jardinage.
Si tu as la place dans une de tes poches de pantalon, 
tu peux prendre le rouleau de ﬁl de cuivre. Sinon, tu 
peux aussi choisir d’en vider une. 
Dans ce cas, note-le sur ta ﬁche aventure. 
Tu regardes dans le pot? Va au 34.
Tu mets les gants? Va au 41.
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La boîte est pleine de poussière. Tu l’ouvres et 
découvres à l’intérieur des ﬂeurs séchées, ainsi que 
de vieilles photos en noir et blanc. Deux minuscules 
araignées sortent de la boîte et se fauﬁlent sur tes bras 
pour disparaître plus loin.
Tu sors les photos pour les regarder? Va au 39.
Tu refermes la boîte et tu ouvres le coﬀre si tu ne l’as 
pas encore ouvert? Va au 45.
Tu refermes la boîte et tu repars parce que tu com-
mences à avoir un peu peur? Va au 13.
19
Sous l’eau boueuse, tu butes contre un mur.
As-tu les lunettes aux verres réﬂéchissants dans ta 
sacoche ?















[image: ]Si oui, et si tu veux les mettre, va au 51.
Si tu ne les as pas, ou si tu ne veux pas les prendre de 
peur de les perdre dans l’eau, va au 91.
20
Tu soulèves le masque. Une lueur orangée appa-
raît, mais tu n’y prêtes pas attention et tu enﬁles le 
déguisement.
Tu te retrouves vêtu d’un pantalon en toile et de guêtres 
de cuir, de chaussures souples, et d’une cape sur une 
grande chemise beige. À ta ceinture, une épée très ﬁne, 
nommée rapière. 
Tandis que tu admires le métal doré du pommeau, une 
silhouette apparaît devant toi, transparente, comme 
un fantôme! Tu reconnais l’enfant de l’article, avec 
ses lunettes carrées!
– Aide-moi, murmure-t-il, je suis coincé dans un châ-
teau disparu! Entre dans le coﬀre pour venir me délivrer! 
Les objets qui étaient dans la poche de ton pantalon 
ont disparu. 
Eﬀace-les de ta ﬁche aventure.
En revanche, si tu avais les gants ou le pendentif autour 
du cou, ainsi que des objets dans ton sac, tu les as gardés.
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[image: ]Tu décides de l’aider? Si oui, tu jettes un dernier coup 
d’œil au grenier, et tu entres dans le coﬀre. Va au 50.
Tu décides de ne pas l’aider? Va au 6.
21
Tu t’assois sur le siège en bois et commences à te 
balancer. Ça te rappelle le jardin de tes grands- 
parents. Mais soudain, la corde se casse. Tu tombes à la 
renverse et te cognes la tête par terre. Heureusement, 
le sol n’est pas en pierre, mais tu as une belle bosse. 
Tu perds 1 PV. Modiﬁe tes points sur ta ﬁche aventure 
dans «Points de vie aventure». 
Tu te relèves en te frottant le crâne.
Tu explores le reste du jardin? Va au 32.
Tu rentres ? Va au 44.
22
Tu sors de la chambre. 
Si tu ne l’as pas déjà fait, tu visites la chambre des 
parents ? Va au 35.















[image: ]Sinon, tu ouvres la trappe menant au grenier ? 
Va au 38.
23
Note le pendentif sur ta ﬁche à «autour du cou».
Ensuite que fais-tu?
Veux-tu mettre les gants? Va au 41.
Ou bien tu sors de la cabane? Va au 49.
24
Alors que tu parcours le grenier des yeux, tu entends 
ton père qui crie :
– C’est l’heure du goûter! Les crêpes sont prêtes! 
Tu ne réponds pas? Va au 150.
Tu réponds : « J’arrive ! » ? Va au 40.
Tu réponds : «Je suis aux toilettes!» pour gagner du 
temps ? Va au 48.
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– Ta chambre est à l’étage! dit ta mère joyeusement 
en ouvrant la porte de la maison. 
Tu fonces dans les escaliers. 
Au premier étage, sur le plafond du couloir, il y a une 
trappe, munie d’une poignée en corde : il y a la même 
chose chez tes grands-parents, alors tu sais que si tu 
tires dessus, ça fera sûrement descendre un escalier 
en bois. Tu continues jusqu’à la chambre. 
Va au 33.
26
Lorsque tu es tout près de la brouette, tu aperçois une 
pièce de couleur cuivrée posée à l’intérieur. 
Si tu veux la prendre, et s’il te reste de la place, 
mets-la dans une poche de ton pantalon. 
Note «pièce cuivrée» parmi les objets de ta fiche 
aventure.
Ensuite, tu pousses la brouette pour voir si elle roule? 
Va au 37.















[image: ]Si tu n’y as pas encore été, tu vas vers la cabane et 
tu tentes pour la première fois de tirer sur la porte? 
Va au 16.
Ou tu retournes vers la cabane et tu tentes une deu-
xième fois de tirer sur la porte? Va au 63.
Ou bien tu rentres? Va au 44.
27
Le pendentif devient chaud, brûlant, même. Soudain, 
il tombe en cendres à tes pieds. Ta poche de pantalon 
a été trouée par la chaleur. Tu ne peux plus t’en servir. 
Raye-la, ainsi que le pendentif, sur ta ﬁche aventure.
Eﬀrayé, tu sors de la cabane. Va au 49.
28
Tu cries :
– Papa, maman, je peux aller dans le grenier?
– Non, c’est sûrement plein de poussière, tu vas faire 
de l’asthme! répond ton père.















[image: ]C’est malin, maintenant si tu y vas quand même, tu 
seras puni. 
Non mais vraiment, as-tu déjà vu un aventurier 
demander la permission de faire quelque chose ? 
Va au 14.
29
Tu ouvres les yeux. Tu es allongé sur un lit d’hôpital. 
Tes parents te regardent, l’air inquiet.
– Il revient à lui! dit ta mère.
Tu essayes de parler mais ton père te caresse les che-
veux et murmure : 
– Tout va bien, repose-toi, mon grand.
Ta cheville te fait mal. Tu soulèves le drap : tout le bas 
de ta jambe a l’air drôlement gonﬂé. Un bandage a été 
posé autour. Impossible de bouger le pied. Les vacances 
ne seront peut-être pas aussi drôles que prévu. 
En tout cas, l’aventure, elle, s’arrête là.
Si tu souhaites recommencer, efface les points et 
les objets de ta ﬁche aventure et retourne au para- 
graphe 1.
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Le placard est vide. Enﬁn, presque. Au fond, dans un 
coin, tu trouves un drôle d’objet : c’est une boussole! 
Qu’est-ce qu’elle fait là ? Quelqu’un a dû l’oublier 
juste avant votre arrivée.
Si tu as de la place dans tes poches, tu peux décider 
de prendre la boussole. Si tes poches sont pleines, tu 
peux jeter un objet.
Note la boussole sur ta ﬁche aventure dans Poche de 
pantalon 1 ou 2.
Puis tu vides ton sac et ranges tes aﬀaires.
Que fais-tu maintenant?
Tu ouvres la trappe menant au grenier? Va au 38.
Tu sors de la maison pour explorer le jardin, si tu ne 
l’as pas encore fait? Va au 11.
31
Tu soulèves la couronne. Une lueur orangée appa-
raît, mais tu n’y prêtes pas attention et tu places la 
couronne sur ta tête pour te déguiser. Tu te retrouves 
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[image: ]soudain habillé en roi : une lourde robe de velours 
bleu, avec un col blanc à motifs noirs couvre ton 
corps. À ta ceinture, tu portes une bourse de cuir.
Alors que tu ouvres la bourse et découvres trois pièces 
d’or, une silhouette apparaît devant toi, transparente, 
comme un fantôme! Tu reconnais l’enfant de l’article, 
avec ses lunettes carrées!
– Aide-moi, murmure-t-il, je suis coincé dans un châ-
teau disparu! Entre dans le coﬀre pour venir me délivrer! 
Les objets qui étaient dans ta poche de pantalon ont 
disparu. 
Eﬀace-les de ta ﬁche aventure.
En revanche, si tu avais les gants ou le pendentif autour 
du cou, tu les as gardés, ainsi que ceux de ton sac.
Tu décides d’aider l’enfant ? Si oui, tu jettes un der-
nier coup d’œil au grenier, et tu entres dans le coﬀre. 
Va au 50.
Tu décides de ne pas l’aider? Va au 6.
32
Un peu plus loin, tu distingues une cabane en bois 
cachée par du lierre.















[image: ]Et à sa droite, une brouette rouillée.
Tu vas vers la cabane? Va au 7.
Tu vas vers la brouette? Va au 26.
Tu rentres ? Va au 44.
33
Au bout du palier, la porte est ouverte. Tu entres. 
Waouh! La chambre est belle! Immense, lumineuse, 
avec un grand lit et des tas de livres un peu partout 
sur des étagères. Et il y a même des jeux de société! 
Tu poses ton sac et tu sautes sur le lit. Les vacances 
peuvent commencer! Que fais-tu en premier?
Tu ouvres le placard pour ranger tes aﬀaires? Va au 30.
Tu sors de la maison pour explorer le jardin, si tu ne 
l’as pas encore fait? Va au 11.
Tu explores le reste de la maison? Va au 22.
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Tu attrapes le pot. À l’intérieur, tu trouves un petit 
pendentif en forme de bouclier. Il n’a pas l’air pré-
cieux, mais tu le trouves joli.
Tu le gardes? Tu peux le mettre dans ta poche de pan-
talon s’il reste de la place ou bien autour de ton cou. 
Note-le au bon emplacement sur ta ﬁche aventure.
Si tu le mets dans ta poche, va au 27.
Si tu le mets autour de ton cou, va au 23.
Si tu ne le prends pas, tu peux essayer de mettre les 
gants ? Va au 41.
Ou bien tu sors de la cabane sans rien prendre ? 
Va au 49.
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La chambre de tes parents est au rez-de-chaussée. 
C’est une pièce encore plus grande que ta chambre 
à toi et elle donne sur le jardin. Il y a un grand lit en 
bois et une énorme armoire. Ça sent bon le vernis et 
la lavande.
Tu ouvres l’armoire? Va au 5.
Tu regardes sous le lit? Va au 10.
Tu repars et tu montes à l’étage? Va au 8.
36
Tu t’apprêtes à ouvrir le coffre, mais soudain ton 
regard est attiré par un sac en toile posé par terre. 
Tu décides de le prendre pour transporter les choses 
que tu trouveras dans le coﬀre. Dans le sac, il y a déjà 
quelques objets. Tant qu’à faire, tu les gardes, ils te 
serviront peut-être pour les vacances!
Quels sont ces objets? Choisis 3 objets maximum de 
la liste suivante et note-les dans la partie « sac » de 
ta ﬁche aventure: 















[image: ]• lampe de poche 
• ﬁcelle 
• petit miroir 
• coussin péteur 
• rond de verre tenu par une tige de métal 
• parapluie pliable 
• sorte de siﬄet 
• bâton en forme de Y
Si tu as des objets dans tes poches de pantalon, tu peux 
aussi les déplacer dans le sac pour être sûr de ne pas les 
perdre (mais si tu préfères, laisse-les dans tes poches). 
Attention, au cours de l’aventure, tu ne pourras avoir 
que six objets dans ton sac.
Une fois que c’est fait, tu retournes vers le coﬀre et tu 
l’ouvres à nouveau. Cette fois, quel objet choisis-tu 
de prendre ?
 Le heaume ? Va au 4.
 Le chapeau pointu? Va au 12.
Le masque de cuir? Va au 20.
La couronne ? Va au 31.
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