Règles du jeu et conseils
Avant de commencer
Au cours de ton aventure, tu seras parfois amené à te servir d’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 !
[image: ]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 pour déterminer tes points de force. Note tes points de vie et tes points de force sur ta fiche aventure.
Au fil de l’histoire, tu pourras transformer à tout moment 4 points de force en 1 point de vie. Dans ce cas, n’oublie pas de modifier 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 sur ta fiche aventure ou dans tes « Notes » à la fin du livre. Si tu as déjà 8 objets et que tu veux en prendre un nouveau, tu dois d’abord en supprimer un de ta liste.
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.
Pour combattre un ennemi :
• Lance le dé. Ajoute le nombre obtenu à tes points de force. Par exemple, si tu as 10 points de force, 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 de force de ton adversaire. Par exemple, s’il a 8 points de force, 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 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.

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

	Points de force
	
	5

	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 à 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 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 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.

Connais-tu les noms des différentes parties d’un bateau ? 
[image: ]




  
    
      
        Tu as tout compris ?

          Alors c’est parti !

          

          Tourne la page et commence ton aventure.

        [image: ]
      

    

  


1
Voici enfin le moment que tu attendais depuis le début de tes vacances en Bretagne : la visite d’un bateau pirate ! Tu n’en as pas dormi de la nuit. Et ce matin, c’est toi qui as réveillé tes parents pour arriver le plus tôt possible.

Le bateau du célèbre Barbe-Frousse est amarré au quai, avec une corde épaisse accrochée à un poteau. Il est immense, avec ses voiles noires gonflées par le vent, le pavillon à tête de mort tout en haut du grand-mât et les quatre canons installés sur le pont. Combien de mers a-t-il traversées ? Combien de bateaux a-t-il coulés ? Quels trésors cache-t-il dans ses cales ?
Vite ! Vite ! Tu as hâte d’y monter.
– Je vais acheter les billets, propose ta mère. Vous m’attendez devant le bateau ?
Tu acceptes ? Va au 89.
Tu accompagnes ta mère ? Va au 62.
Tu demandes à ton père de passer à la boutique de souvenirs en attendant ? Va au 129.


2
– Oh ! de grandes aventures t’attendent, explique la vieille femme en caressant ta ligne de chance. Mais de terribles dangers aussi. Il te faudra beaucoup de chance, de courage et de ruse pour arriver au bout de tes peines. Mais surtout, méfie-toi du singe à la langue bleue !
Tu peux noter cette information sur ta fiche aventure.
Tu ouvres des yeux ronds. Ce n’est pas du tout une diseuse de bonne aventure, mais une folle échappée de l’asile ! Tu recules pour rejoindre ta mère, mais la femme te retient par le poignet.

– Attends ! Prends ça ! C’est une pierre de Lune. Elle t’aidera si tu dois affronter la magie, mais elle ne peut servir qu’une seule fois.
Elle détache de son collier une petite pierre grise, et la met dans ta main.

– J’espère maintenant que tu réussiras l’aventure qui t’attend !
Puis elle file vers les remparts de la ville et disparaît en deux secondes. Quelle drôle de rencontre !
Tu choisis de garder la pierre ? Va au 6.
Tu préfères t’en débarrasser ? Va au 22.

[image: ]
3
La main du voleur s’est ouverte, et tu aperçois le papier qu’il a voulu dérober. Tu t’approches doucement pour mieux voir : c’est un morceau de parchemin tout jauni, qui représente une île.

– C’est la carte au trésor de Barbe-Frousse, explique M. Snoup en te rejoignant dans la cabine.
Il pose une main sur ton épaule.

– Merci beaucoup ! Sans toi, nous aurions perdu une pièce importante de notre collection. Tiens ! Tu mérites une belle récompense.
Va au 39.

[image: ]
4
Tu sens encore des odeurs de poudre à canon, de moisi et d’algues séchées. L’endroit est si sombre et étouffant que tu en as le vertige.
Tu perds 1 point de force. Modifie le total sur ta fiche aventure. 
Tu laisses tes parents continuer leur visite de la cale, et tu décides de remonter.
Va au 88.


5
À l’arrière du bateau, tes parents et toi empruntez un escalier qui descend à la cabine du capitaine. La salle est richement décorée : des murs en bois avec des écailles d’or, des tapis d’Asie, des portraits accrochés aux murs, une armoire et un bureau finement sculptés, des fauteuils moelleux, un perroquet rouge sur un perchoir et un grand coffre dans un coin. Barbe-Frousse avait une vie bien confortable ici !
Que veux-tu observer en premier ?
Le bureau ? Va au 55.

Le coffre ? Va au 10.
Les gravures ? Va au 33.
Le perroquet ? Va au 179.

6
Tu regardes la pierre de près. On dirait une pierre précieuse transparente comme un cristal, mais couverte de petits cratères comme la surface de la Lune. Tu décides de la mettre dans ta poche.
Ajoute la pierre de Lune à ta liste d’objets.

Va au 113.

[image: ][image: ]
7
L’air intrigué, M. Snoup regarde plus attentivement le reste du parchemin.

– Ça alors ! Je n’avais jamais remarqué ce détail, marmonne-t-il en montrant des chiffres cachés dans les palmiers. On dirait… mais oui, c’est la preuve que j’espérais. Cette feuille n’est qu’une des trois copies de la carte au trésor !
Va au 147.


8
En tirant d’un coup sec sur le sabre, tu parviens à ouvrir le tiroir sans te faire remarquer par tes parents. Ton cœur se met à battre plus fort : tu as l’impression d’être un agent secret !
Il n’y a que de la poussière dans ce tiroir, mais tout au fond, tu sens quelque chose de coincé. Tu arrives à l’extirper du bout des doigts. C’est un petit morceau de parchemin qui sent le renfermé… comme dans les vieux livres de la bibliothèque de tes grands-parents ! Tu le déplies délicatement.

[image: ]Est-ce un message secret ? Un code d’espion ? L’emplacement d’une cachette près du gouvernail ?
Note cette information sur ta fiche.
Tu n’as pas le temps d’y réfléchir davantage, car soudain, tu entends un cri derrière toi.
Va au 29.


9
Tu tombes dans le port sans pouvoir te rattraper. Il ne te reste plus qu’à rentrer pour te sécher et te remettre de tes émotions. La visite du bateau pirate, ce sera pour un autre jour.
Si tu veux, tu peux recommencer ton aventure au paragraphe 1.

10
C’est un coffre en bois dont le couvercle est rabattu. Tu te demandes ce qu’il pourrait bien renfermer. Un vieux trésor oublié ?

[image: ]Tu jettes un coup d’œil derrière toi : tes parents sont occupés à regarder les gravures au mur. C’est le moment ou jamais pour ouvrir ce coffre discrètement.
Va au 76.


11
M. Snoup est un vrai passionné. Il te raconte comment des chercheurs d’or ont essayé de résoudre ce mystère, en montant à bord de sous-marins, en fouillant toutes les îles des Caraïbes avec des détecteurs de métaux, en faisant appel à des voyantes.
Soudain, vous entendez un bruit de verre brisé.

– Bon sang ! s’écrie le vieil homme. Il se passe quelque chose dans la cabine du capitaine. Sûrement un voleur. Appelez la police !
Il se précipite vers un escalier.
Tu le suis ? Va au 56.
Tu restes prudemment avec tes parents ? Va au 437.


12
À l’emplacement du nez, vous trouvez un fin palmier. Vous commencez à creuser à tour de rôle, sous le regard attentif d’un singe assis sur une branche. C’est un drôle d’animal, avec de grands yeux mignons et une langue bleue.
Tu décides de chasser ce singe sans attendre ? Va au 489.

[image: ]Tu continues à creuser ? Va au 426.


13
Le tiroir n’a pas l’air fermé à clef, mais le bois résiste. Quelque chose doit être coincé.
Tu as une lame, même en plastique ? Va au 70.
Sinon, tu dois renoncer à fouiller le bureau et tu retournes auprès de tes parents. Va au 33.


14
Quand tu remontes sur le pont du bateau, tu t’aperçois que le voleur a fait tomber tes parents dans l’eau (heureusement, ils savent très bien nager !). Il prend la fuite à toute vitesse, et personne ne pourra le rattraper. Il te faut chercher de l’aide pour tes parents. Tu continueras l’aventure une prochaine fois.
Si tu veux, tu peux recommencer ton aventure au paragraphe 1.


15
Tu te dépêches d’ouvrir le sachet et de jeter les billes noires



16
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