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Lecteur, attention !
Tu vas bientôt entrer dans une histoire qui deviendra la tienne. Tout au long du livre, tu devras faire des choix. Suis les indications. Laisse-toi guider par ton intuition, par ton courage, ou par ta peur. Parfois, ces choix te feront avancer dans l’aventure. Parfois, ils te feront reculer. Certains, même, te feront perdre. Mais ne te décourage pas, car tu peux recommencer cette aventure autant de fois que tu veux. À chaque chemin différent, tu découvriras peut-être de nouveaux objets. Et tu feras de nouvelles rencontres.

Pour te guider dans ta quête :
• Tu trouveras ta fiche personnage sur le rabat avant. Remplis-la avec précaution en suivant les indications au fil des pages : ce sera ton carnet de route, là où tu retrouveras tout ce qui t’est arrivé d’important dans ton aventure. Tu peux également l’imprimer depuis Internet (www.editions-larousse.fr/collection-tu-es-le-heros).
• Les règles du jeu et de combat t’attendent dans les pages suivantes. Lis-les immédiatement : on ne devient pas un héros sans un minimum de préparation.
• Détache le marque-page à la fin de ce livre et conserve-le précieusement, tu en auras souvent besoin.



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.
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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 !
 
Dans cette aventure, tu incarneras un personnage. Ne le choisis pas tout de suite, attends qu’on te le propose. Tu calculeras également ses points d’agilité à ce moment-là.
 
Les points de vie (PV) des personnages sont représentés sur leurs fiches par des cœurs. Lorsque tu perds 1 point de vie, barre un cœur au crayon de papier. Lorsque tu en regagnes un, efface le trait. Ton personnage ne peut pas avoir plus de 5 PV, sauf si cela t’est indiqué au cours de l’aventure. Dans ce cas, lorsque tu gagnes un PV supplémentaire, colorie le cœur grisé.
Les points de victoire sont également à noter sur la fiche de ton personnage. Ils te permettront de gagner un trophée à la fin de l’aventure. Ils sont représentés par des étoiles. Attention à ne pas les confondre avec les points de vie (PV) !
 
Pour faire un test d’agilité, lance le dé et ajoute le résultat à tes points d’agilité. Par exemple, si tu as 10 points d’agilité et que tu fais 5 avec le dé, tu obtiens 15. S’il faut faire 12 ou plus pour réussir le test, c’est gagné !
 
Objets : tu as 4 emplacements sur ta fiche personnage pour stocker des objets. Tu peux jeter à tout moment celui ou ceux que tu veux pour faire de la place.

Règles spéciales des personnages :
Eko : sa trousse de secours contient trois pansements. Il peut les utiliser à tout moment pour récupérer des PV (sauf s’il n’a plus de PV) ou donner des PV à un autre joueur.
À chaque utilisation, barre un pansement.
 
Ozi : elle possède trois éclairs éblouissants. Elle ne peut pas les donner aux autres joueurs.
Lors des combats, tu peux recommencer ton premier lancer une seule fois. Barre un éclair à chaque fois que tu en utilises un.
Tig : il possède trois baies explosives qu’il peut utiliser à certains moments. Il ne peut pas les donner aux autres joueurs.
À chaque utilisation, barre une baie.

Quelques conseils :
1. Photocopie ta fiche personnage 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 sur une feuille.
 
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.
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Pour combattre un ennemi :
• Lance le dé. Ajoute le nombre obtenu à tes points d’agilité. Par exemple, si tu as 10 points d’agilité, et que le dé tombe sur 3, tu obtiens un score de 10 + 3 = 13.
 
• Lance le dé à nouveau. Ajoute cette fois le nombre obtenu aux points d’agilité de ton adversaire. Par exemple, s’il a 8 points d’agilité, et que le dé tombe sur 4, il obtient un score de 8 + 4 = 12.
• 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 13 et ton adversaire a un score de 12, c’est donc toi qui as gagné ! Le combat est terminé, tu peux continuer l’aventure.
• Si ton score est plus petit 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 personnage. 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.

Faisons un combat contre une créature pour t’entraîner.
Ses points d’agilité sont indiqués ci-dessous.
	
	Toi
	Créature

	Points d’agilité
	
	5

	Lancer de dé
	
	

	Score
	
	




• Note d’abord tes points de vie (ceux qui se trouvent sur ta fiche personnage), puis note tes points d’agilité dans la ligne « Points d’agilité ». Lance ensuite le dé, et ajoute tes points d’agilité à 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 à 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 personnage. 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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Enfin ! Samedi ! Tu attends ce jour depuis au moins deux semaines… Car ton amie Véra, que tu connais depuis tout petit et avec qui tu as déjà partagé des tas de souvenirs, t’a invité à passer un moment chez elle. Et pour la première fois, ses parents ne seront pas là. Ils ont prévu de rester chez leurs voisins pour regarder un match de foot ensemble après le déjeuner. Ils ne seront donc pas très loin, mais, ce qui compte, c’est que Véra et toi aurez la maison pour vous tout seuls !
 
À quinze heures, tu descends du bus et marches jusque chez eux, un paquet de bonbons serré contre ton cœur. Tu décides finalement de courir. Cet après-midi va passer vite, c’est sûr, il ne faut pas perdre une seconde ! Une fois devant chez Véra, tu sonnes, impatient. La porte s’ouvre presque aussitôt. Ton amie, un large sourire sur le visage, lance :
 
– Je suis trop contente !
– Tiens, j’ai apporté nos bonbons préférés, réponds-tu, le cœur battant.
– Super ! Tu veux qu’on commence par le goûter ? Je fais un super bon chocolat chaud chantilly !
– Euh…
– Sinon, on peut profiter de l’absence de mes parents pour explorer le grenier, ou la cave… Je suis sûre qu’on va trouver de vrais trésors là-dedans.
 
Que veux-tu faire en premier ?
 
Si tu veux goûter, va au paragraphe 5.
 
Si tu veux explorer le grenier, va au paragraphe 15.
 
Si tu préfères commencer par visiter la cave, va au paragraphe 12.

[image: ]2[image: ]
La brioche est vraiment délicieuse. Tu en prends un deuxième morceau.
 
Et maintenant, veux-tu aussi un chocolat chaud ? Si oui, va au 19.
 
Sinon, préfères-tu quitter la cuisine pour :
 
Aller explorer le grenier ? Va au 15.
 
Aller explorer la cave ? Va au 12.
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Tu attrapes le carton que tu ouvres aussitôt en t’écriant :
– J’adore les trains !
À l’intérieur, de vieux wagons sont entassés, ainsi que des rails un peu rouillés. Véra t’aide à les sortir. Puis elle brandit le bloc électrique du train, celui qui permet de le faire fonctionner lorsqu’on le connecte aux rails. Les fils sont abîmés, comme si un animal les avait rongés.
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– Il y a une prise, là-bas ! dit-elle, enthousiaste. Vas-y, branche-le !
Tu n’es pas sûr qu’il soit très prudent d’utiliser ce vieux jouet rouillé. Mais Véra insiste.
– Allez, ça ne risque rien !
 
Tu te laisses convaincre ? Va au 18.
 
Ou bien tu refuses et proposes de faire autre chose ? Va au 24.
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Une fois dans la cour, tu commences par mettre les protections, un peu dégoûté par les toiles d’araignée. Véra n’a pas très envie de se protéger, mais tu nettoies gentiment les siennes et elle finit par accepter.
 
Tu chausses les patins à roulettes, qui sont un peu trop grands, et tu t’élances sur le bitume. Tu roules sur quelques mètres mais tu finis par trébucher.
Lance le dé.
 
Tu dois faire 1, 2, 3 ou 4 pour ne pas te blesser. Si tu réussis, va au 28.
 
Si tu fais malheureusement 5 ou 6, va au 29.
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– Avant l’exploration, il vaut mieux prendre des forces ! déclares-tu.
Véra te conduit dans la cuisine. Elle sort des paquets des placards.
– Ça, c’est pour le chocolat chaud, et ça, c’est de la brioche !
Tout a l’air si délicieux ! En plus, ce midi, chez toi, il n’y avait que du riz avec des légumes.
Que veux-tu pour le goûter ?
 
Du chocolat chaud ? Va au 19.
 
De la brioche ? Va au 2.
 
Les deux ? Va au 34.
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Dans le bus, tu redoutes d’arriver à la maison. Tes parents n’avaient pas l’air ravis au téléphone. D’un autre côté, c’est un accident ! En tout cas, l’aventure s’arrête là pour aujourd’hui.
Heureusement, tu peux recommencer. Dans ce cas, reprends au paragraphe 1. 
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– On joue au tennis ?
Vous remontez de la cave. Dans la cour, tu te places d’un côté, et Véra de l’autre. Trois poubelles entre vous forment le filet.
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C’est parti ! Tu commences. La balle file et rebondit devant ton amie.
– Tu vas voir, dit Véra, je suis super forte, j’ai pris des cours quand j’étais petite.
 
Et toi ? As-tu déjà pratiqué le tennis dans la vraie vie ?
 
Si oui, va au 9.
 
Sinon, va au 35.
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Tu prends une bande dessinée.
– Yakari ! J’adore ces vieux trucs, dis-tu. Mes parents ont les mêmes !
Véra en choisit une à son tour. Vous voilà tous les deux assis en tailleur en train de lire en silence. Vous entendez la pluie qui tombe sur le toit.
 
Une fois ton livre terminé, que fais-tu ?
 
Tu en choisis un autre ? Va au 14.
 
Tu préfères ouvrir le placard ? Va au 30.
 
Ou, si vous ne l’avez pas encore fait, tu veux essayer le tapis de course ? Va au 11.
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Véra allonge le bras et frappe dans la balle à son tour. Elle est douée ! Mais soudain, la pluie se met à tomber. Pas de chance…
– Zut ! lance ton amie en soupirant. On rentre…
Tant pis pour le match !
 
Une fois dans la maison, tu proposes d’aller explorer le grenier. Qui sait ce que vous allez y trouver ! Va au 15.
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Si tu as choisi le mode 1 joueur :
 
Va consulter les fiches personnages sur le rabat du livre et choisis-en un. Tu verras que chacun à ses points forts. Calcule ses points d’agilité comme indiqué sur la fiche. Puis va immédiatement au 108.
 
Si tu as choisi le mode 2 joueurs :
 
• Si vous lisez ce livre à deux :
Allez consulter les fiches personnages sur le rabat du livre. Chacun doit en choisir un. Vous verrez que chacun à ses points forts. Calculez les points d’agilité de chaque personnage comme indiqué sur les fiches. Puis allez immédiatement au 108.
 
• Si tu lis ce livre tout seul :
Tu as normalement déjà choisi le personnage que jouera Véra. À toi maintenant de choisir le tien. Tu verras que chacun à ses points forts. Calcule les points d’agilité de chaque personnage comme indiqué sur les fiches. Puis va immédiatement au 108.
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