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  Es-tu prêt(e) à partir en mission ?


  Ce livre pas comme les autres te propose une incroyable aventure !


  Dans les pages qui suivent, tu ne liras pas les chapitres dans l’ordre, mais tu navigueras de l’un à l’autre en fonction des choix que tu auras faits.


  Tu auras besoin de toute ton astuce, de ton bon sens, mais aussi du maximum de tes connaissances, car chaque mauvaise décision peut s’avérer fatale. Tu ne connais pas très bien le Moyen Âge ? Ce n’est pas grave : grâce à ce livre, tu apprendras très vite de tes erreurs et deviendras incollable sur cette époque !


  Alors, prêt(e) à affronter tous les dangers ?


  


  Si au cours de ton aventure tu rencontres des mots signalés par un astérisque, n’hésite pas à consulter le lexique qui se trouve en dernière page.


  Comment ça marche ?


  Repère-toi grâce aux numéros de chapitre en haut de page.


  Le texte te raconte ce qui est en train de t’arriver.


  Fais ton choix en fin de chapitre et rends-toi au numéro indiqué en cliquant sur celui-ci.


  Bienvenue dans l’aventure !


  Nous voici plongés à l’aube du 13e siècle, en pleine ère féodale*. Les temps sont troublés, le royaume est désuni. Les provinces sont émiettées en fiefs*, appartenant à des seigneurs belliqueux, qui n’arrêtent pas de se faire la guerre. Le roi de France, Philippe Auguste, ne règne que sur une toute petite partie du territoire, son domaine royal allant de Paris à Orléans, au centre du pays. Mais il rêve d’étendre son pouvoir. Son plus féroce ennemi, le roi d’Angleterre Richard Cœur de Lion, l’en a empêché jusqu’ici. Ce guerrier redoutable est aussi duc de Normandie, de Bretagne, de Poitou et d’Aquitaine : tout l’ouest de la France est entre ses mains !


  En 1199, par un coup du sort, le roi Richard meurt, tué par un carreau d’arbalète en faisant le siège d’un château rebelle du Limousin. Son frère Jean le remplace, mais l’homme a moins de caractère. Philippe Auguste décide alors de passer à l’attaque : l’heure des batailles est arrivée !


  Et toi, dans tout ça ?


  Tu es l’enfant dernier-né d’un petit seigneur désargenté du Poitou. À la saison dernière, ton père, las d’obéir aux Anglais, a prêté allégeance au roi de France et s’est engagé à ses côtés. Cela ne lui a pas porté chance : après quelques combats, il s’est fait capturer par le seigneur de Castelnaud, un riche baron du Périgord, vassal* des Anglais, qui le tient désormais prisonnier en son château.


  Ta famille, quoique noble, est trop pauvre pour payer la rançon qui permettrait de le libérer. Tes frères, plus âgés, sont occupés : l’aîné est parti faire les croisades  le cadet est novice dans un monastère. Il ne reste donc que toi pour tenter de sauver votre père !


  Tu as grandi dans le fief* de tes parents et tu ne connais guère le vaste monde. Mais tu as appris à chasser, tirer à l’arc, monter à cheval, jouer du luth et même lire et écrire, car le chapelain du village t’a donné des leçons. Malgré ton jeune âge et ton inexpérience, tu décides de partir à l’aventure pour libérer ton père. La mission est périlleuse, et le voyage promet d’être long, semé d’embûches. Te sens-tu capable de relever ce défi ? Si oui, arme-toi de courage et… que Dieu te garde !


  Le temps des seigneurs-chevaliers


  Le Moyen Âge est une très longue période de l’histoire : il a duré plus de mille ans, approximativement de l’an 500 à 1500.


  Au début, c’est le bazar ! L’ancien Empire romain est envahi par des tribus barbares venues de l’est. Parmi elles, les Francs. En l’an 800, l’un de leurs chefs, nommé Charlemagne, devient empereur. Pour assurer la paix, il distribue les terres de son empire aux chefs de son armée, de vaillants cavaliers dont il fait des seigneurs.


  Mais à la mort de Charlemagne, ses héritiers se disputent son empire, qui se morcelle. La Francie, à l’ouest, est créée : c’est notre futur pays, mais il n’a alors pas les mêmes frontières qu’aujourd’hui. De nouveaux envahisseurs, les Sarrasins et les Vikings, arrivent du sud et du nord et sèment à nouveau la zizanie. Devant l’impuissance du nouveau roi, les descendants des cavaliers de Charlemagne décident d’assurer la protection des paysans, en échange de leur soumission. Chacun règne sur son fief* et, pour bien le montrer, se fait bâtir un château fort.


  Notre histoire se déroule un peu plus tard. À l’arrivée du 13e siècle, les invasions sont terminées, la période est prospère : la population de notre pays, estimée entre 10 et 15 millions, ne cesse d’augmenter. Neuf habitants sur dix habitent à la campagne, les paysans défrichent de plus en plus de terres, grignotant les forêts, les récoltes sont bonnes, le climat est clément. Les villes et le commerce sont en plein essor. Paris est la ville la plus peuplée d’Occident. Philippe Auguste, roi ambitieux, vient d’y bâtir un nouveau palais : le Louvre… C’est l’âge d’or du Moyen Âge.


  Avertissement aux lectrices !


  Dans cette histoire, tu vas vivre de nombreuses aventures et rien ne te sera interdit. Mais au Moyen Âge, à part chez les paysans et les marchands, où tout le monde travaillait, les filles et les garçons n’avaient pas le même destin. Dans la noblesse, les filles savaient chasser et monter à cheval (en amazone), mais à quelques exceptions près, aucune n’avait le droit de combattre, de devenir page, écuyer ou chevalier. Aucune non plus ne travaillait comme apprentie chez les artisans.


  Alors, un conseil avant de te lancer à l’assaut de cette époque : rassemble tes cheveux en catogan (les garçons les portaient souvent longs eux aussi), enfile des chausses (des collants, en somme), une tunique à mi-cuisse, et le tour sera joué ! Et surtout, crois en toi !
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  Un matin, à l’aube, alors que le pont-levis du château de tes parents vient de s’abaisser pour la journée, tu pars. Pour ne pas éveiller l’attention, tu n’as emporté que le strict nécessaire… comme si tu partais à la chasse. Un baluchon avec quelques vivres, une gourde d’eau, une poignée de sols* et quelques autres petits ustensiles légers. Sans oublier, bien sûr, une dague coincée dans ta ceinture, ton arc et ton carquois, ainsi que le vieux coursier que possède ta famille. Il n’est pas aussi beau qu’un destrier, le cheval de combat des chevaliers, ou même qu’un palefroi, leur monture de parade, mais c’est un cheval résistant, fait pour les longs voyages.


  Toute la journée, tu chemines dans la forêt, évitant les terrains découverts et les champs cultivés entourant un village, flanqué de son château, où les soldats, sur leur chemin de ronde, veillent. Tu t’orientes grâce au soleil, en direction du sud. Mais bientôt celui-ci décline sur l’horizon. Les bois, tu le sais, sont truffés de brigands et de bêtes sauvages, dont beaucoup sortent à la nuit tombée… Entre les arbres, tu aperçois d’ailleurs la lueur d’un feu de bivouac. C’est peut-être un groupe de bandits. Que faire ?


  


  Il faut que tu en aies le cœur net ! Tu décides de t’en approcher ? Faufile-toi en 24.


  Tu préfères les éviter, quitte à camper en solitaire dans le sous-bois ? Enfonce-toi en 72.


  Aucune de ces deux options ne te semble sûre. Tu décides de trouver refuge dans une auberge, à l’orée du bois, en 43.
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  Léger et rapide, l’arc peut tirer une douzaine de flèches dans le temps qu’il faut pour réarmer une arbalète.


  À l’abri des remparts, tes tirs font mouche. Cependant, passé leur premier assaut infructueux, vos ennemis décident de faire le siège du château. Les semaines passent. Bloqués à l’intérieur, vous vivez sur vos réserves. Jour après jour, ils vous pilonnent avec des mangonneaux, de grosses catapultes. Un matin, un tremblement secoue les remparts : à votre insu, vos assaillants ont creusé une mine sous l’enceinte, pour en saper les fondations. Tout un pan de muraille s’effondre : la basse-cour est envahie ! C’est la mêlée ! Les chevaliers tirent leurs épées pour aller défendre le repli des habitants vers le donjon.


  


  Derrière leur casque et leur armure, tous les chevaliers se ressemblent. Que fais-tu ?


  Tu peux viser ce guerrier dont l’écu est losangé de gueules et d’argent, en 20.


  Ou son adversaire, dont l’écu est d’or au pal de gueules, en 40.
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  Dans la basse-cour, tous les habitants du château se mobilisent pour sa défense ! Il faut arroser les toits de chaume des bâtiments pour éviter que les flèches enflammées des ennemis les réduisent en cendres, mais aussi couvrir les puits et les citernes, car les assaillants n’hésitent pas à envoyer, avec leurs catapultes, des cadavres d’animaux pour souiller les points d’eau du château et y propager des maladies ! En haut des remparts, paysans et domestiques se battent aussi. Avec des fourches, des pieux, des pierres… tout ce qui leur tombe sous la main ! Juchés sur les hourds, ces passerelles de bois qui surplombent les tours et dont le sol est percé de trous, ils déversent des liquides bouillants sur la tête des ennemis.


  


  On a besoin d’aide sur le hourd de la barbacane.


  Si tu choisis d’attaquer les ennemis en les arrosant d’huile bouillante, va en 51.


  Mais si tu préfères les bombarder de sable bouillant, dirige-toi en 85.


  4


  Dommage… La belle, déçue par tes bredouillements, s’apprête à repartir. Tu tentes de la retenir en lui avouant crûment les sentiments que Renaud a pour elle, mais tu ne fais qu’aggraver ton cas. Ne sais-tu pas qu’à ton époque, dans les cours nobles, l’amour ne se dit et ne se vit qu’en poésie ? C’est un amour courtois, qui est bien plus spirituel que charnel. Dame Isabelle finit par appeler ses servantes à son secours.


  En apprenant que tu as importuné sa bien-aimée, Renaud est furieux. Tu manques vraiment de savoir-vivre : il te congédie sur-le-champ !


  


  Les mœurs du Moyen Âge ne te sont pas encore très familières. Si tu veux te racheter, tu peux toujours rejoindre la garnison du château en 90.


  Jouer au soldat pour l’ancien ennemi de ton père, très peu pour toi ? Va alors retrouver ton papa en 67 !
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  Mieux vaut ne pas être claustrophobe là-dessous. La mine est étroite et sombre. C’est un long tunnel, soutenu par des piliers de bois, qui descend jusque sous les remparts du château. Pour mener l’assaut de cette façon, que dois-tu faire à ton avis ?


  


  Si tu penses qu’il faut mettre le feu à la mine, sors la lame de ton briquet et cours en 25.


  Mais si tu crois qu’il faut plutôt continuer à creuser jusqu’à la basse-cour, pioche jusqu’en 33.
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  Tu connais le point faible du château. Tu attends que la nuit soit tombée et tu escalades la muraille sans bruit, en t’aidant de grappins. Tu t’introduis dans la chapelle. À cette heure, elle est déserte ! Tu déroules une corde pour aider quelques hommes de Cadoc à te rejoindre. Ils jaillissent dans la haute-cour comme des diables, surprenant les gardes dans leur sommeil, et ouvrent le pont-levis de l’intérieur.


  Hourra ! Vous avez réussi à prendre le château par la ruse. Ce n’est pas très chevaleresque, mais tu as réussi ta mission : tu peux libérer ton père et obtiens même pour ta peine une belle bourse d’écus.


  


  Bon, inutile de rêver : tu ne deviendras jamais chevalier avec les méthodes qui sont les tiennes. Mais Cadoc te propose de rejoindre sa compagnie de routiers. À toi de voir si tu veux de cette vie sans foi ni loi ! Si tu rêves de plus nobles exploits, un conseil : reprends cette aventure en 1 !
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  Hélas ! La dague est utile seulement en cas d’attaque surprise… pas quand on est encerclé par des ennemis déterminés et armés jusqu’aux dents ! À peine l’as-tu saisie, qu’un coup d’épée te décapite proprement. Rassure-toi, c’est une mort indolore qui était réservée aux nobles.


  Tu ne seras donc pas là pour assister à la chute de la forteresse. Celle-ci tombera par la ruse comme le fameux Château-Gaillard, en Normandie, pourtant réputé imprenable. Après s’être infiltrés dans la chapelle, les ennemis iront abaisser le pont-levis de l’intérieur pour faire entrer le gros de leurs troupes.


  


  Dommage, tu étais à deux doigts de réussir ! Retourne en 1 pour retenter l’aventure.
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  La guérison est rapide ! Ton nouvel ami, Renaud, possède plusieurs chevaux ainsi qu’un sommier, qui porte ses bagages. Vous reprenez donc la route ensemble vers le sud. En chemin, il te révèle qu’il est un chevalier errant : il ne possède pas de fief*, car il n’a encore prêté allégeance à aucun seigneur. Il vit en nomade, gagnant sa vie dans les tournois ou louant ses services à la guerre, en attendant de trouver un protecteur, comme c’est le cas pour de nombreux jeunes chevaliers. Alors que tu lui confies à ton tour ton histoire, il s’exclame :


  - Je connais le château où ton père est captif ! Un grand tournoi va bientôt s’y dérouler et c’est là que je compte me rendre justement. L’ennui, c’est que mon écuyer s’est fait tuer : pourrais-tu le remplacer, le temps du tournoi ?


  Sacré défi… mais l’occasion est trop belle : tu acceptes !


  Renaud te propose une halte sur la route pour te former.


  


  Tu veux en apprendre davantage sur l’équipement d’un chevalier ? Va en 41.


  Tu veux t’entraîner au combat ? File en 52.


  Rien ne vaut le feu de l’action pour gagner en expérience ! Toi, tu préfères rejoindre le château de Castelnaud sans attendre, en 63
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  Du sommet du donjon, tu jouis d’une vue d’ensemble sur le château fort. Tu t’aperçois qu’il est composé de deux parties : la haute-cour, autour du donjon, défendue par une muraille donnant sur la falaise d’un côté et de l’autre bordée de fossés  et la basse-cour tout autour, protégée par une seconde enceinte, flanquée de tours d’angle et d’une solide barbacane à l’entrée. Chaque tour, chaque courtine* est équipée de mâchicoulis de pierre, percés de meurtrières. Tu aperçois aussi des hourds, accrochés aux remparts : malheur à l’ennemi qui s’attardera dessous ! Cette forteresse n’aurait-elle donc aucun point faible ?


  


  Houla, tu sembles avoir besoin d’un regain de motivation ! Un peu de verdure te fera sûrement du bien : rends-toi dans les jardins, en 50.
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  Eh oui, le mot manquant est… récompense ! Dame Isabelle est charmée par ton poème. Elle sait que tu es au service du chevalier Renaud et que tu parles en son nom. Elle est certes mariée, mais son union a été arrangée, comme pour toutes les femmes de la noblesse au Moyen Âge : elle n’a donc pas choisi son époux. Elle le respecte, mais son cœur est prêt à s’embraser pour un autre ! Ne t’inquiète pas : personne n’en sera choqué. Les idylles entre une dame mariée et un chevalier sont chose courante de ton temps ! C’est même devenu un art de vivre, né il y a peu dans les cours d’Aquitaine et qui va bientôt se répandre dans tout le pays, on l’appelle « l’amour courtois ». Soucieux de plaire à leur dame, les chevaliers essayent d’avoir de bonnes manières, d’agir avec courtoisie et bravoure. Poètes inspirés à la cour, guerriers féroces au combat, leurs exploits et leurs chansons servent finalement la renommée de leur seigneur !


  Dame Isabelle te confie une rose et tu cours la porter à Renaud. Celui-ci est transporté d’extase ! Tu mérites de devenir son écuyer attitré. Il te confie ton équipement : une vraie épée, à ta taille, ainsi qu’une cotte de mailles. Quelle promotion !


  Soudain, la trompe du château sonne. Le message est clair : ennemis en vue ! Le pont-levis se relève, Castelnaud est en état de siège ! Le connétable, responsable de la défense, donne ses ordres. Tous les habitants du fief*, qui se sont réfugiés dans la forteresse, se mobilisent. Soldats et chevaliers grimpent sur les remparts pour combattre en première ligne. L’armée ennemie ne tarde pas à lancer l’assaut.


  Ton épée ne te servira à rien dans un premier temps. Prends plutôt un arc et des flèches dans l’armurerie puisque cette arme t’est familière. Méprisée des chevaliers, elle est utilisée par les archers et permet d’attaquer à distance. Mais pour tirer, où te positionnes-tu ?


  


  Si tu choisis de te poster derrière un créneau, bande ton arc en 56.


  Si tu préfères attaquer depuis un mâchicoulis, glisse-toi en 17.
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  Tu n’as pas choisi l’épreuve la plus simple ! La mêlée est une véritable bataille rangée, qui oppose deux équipes se précipitant l’une vers l’autre en un terrible choc frontal. Elle imite les combats qui se déroulent sur les vrais champs de bataille et fait souvent des blessés, voire des morts. C’est la raison pour laquelle depuis un siècle déjà l’Église interdit les tournois – mais personne n’en tient compte ! Pour les jeunes chevaliers fougueux, c’est une façon de s’entraîner à la guerre et de prouver leur vaillance.


  


  Les cors résonnent, les tournoyeurs s’élancent sur leurs destriers, faisant tourner leurs épées au-dessus de leur tête – eh oui, cela ne s’appelle pas « tournoi » pour rien ! Toi, en tant qu’écuyer, que dois-tu faire à ton avis ?


  Tu suis ton champion sur le champ de bataille, au péril de ta vie ? Bondis en 74.


  Tu restes au bord du pré, pour l’encourager ? Avance en 22.
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  Tu détales comme un lapin, mais le temps de descendre des remparts par l’escalier en vis d’une des tours d’angle (ça tourne et c’est long…), les chevaliers ennemis sont déjà nombreux dans la basse-cour ! Tu as beau courir vite, ils déferlent sur leurs destriers, faisant tourner leurs épées et leurs masses d’armes. Ils épargnent les paysans et les domestiques. Mais toi… tu portes une cotte de mailles, tu as un arc au poing : tu as tout l’air d’être un soldat. Pas de quartier avec ce genre de gibier : un coup de casse-tête (une grosse boule de fer pleine de pointes, aïe !) te fracasse le crâne.


  


  Tu n’as pas fait le bon choix : en tant qu’écuyer, c’est-à-dire apprenti chevalier, ton devoir était de protéger le repli des plus faibles. Allez, recolle ta cervelle, rassemble ton courage – tu en auras besoin – et repars à l’attaque en 1 !
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  Inutile de t’équiper : c’est le roi, ton parrain, qui t’offrira ta tenue et tes armes lors de l’adoubement. Tu dois donc te présenter devant lui avec humilité, dans une sobre tunique blanche, tête nue et sans armes… mais propre comme un sou neuf ! Visiblement, tu as encore deux ou trois choses à apprendre. Vu ton jeune âge, c’est normal. Avant de devenir chevalier, on est d’abord page jusqu’à 14 ans, puis écuyer jusqu’à ses 20 ans environ. Ainsi, on a tout le temps de se fortifier, d’apprendre le maniement des armes, la natation, la lutte, la chasse et l’équitation, mais aussi les bonnes manières et les commandements auxquels se doit d’obéir tout chevalier digne de ce nom.


  


  Pour t’aider, on ne peut que t’inciter à reprendre l’aventure en 1 en choisissant un autre chemin : il y a plusieurs façons de réussir cette mission et l’une d’elle t’offrira peut-être l’occasion de t’exercer comme écuyer !
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  C’est la première fois que tu vois une cathédrale : dans ta province reculée, les églises sont trapues, courbées sous le poids de leur lourde voûte de pierre. Celle que tu as devant les yeux s’élève à une hauteur prodigieuse ! Par quel miracle tient-elle debout ? Sa nef est aussi bien plus large et ses murs sont percés de larges verrières où miroitent des vitraux de toutes les couleurs. Quelle beauté ! Mais sa construction est loin d’être achevée : à sa base, les tailleurs de pierre, les charpentiers et les plombiers (qui coulent le plomb pour réunir les carreaux des vitraux  il n’y a pas encore de canalisation d’eau courante au Moyen Âge !) sont à l’ouvrage. Sur les échafaudages qui enserrent la cathédrale tel un corset, sculpteurs, verriers, maçons s’activent au milieu des porteurs de mortier qui trottinent d’une passerelle à l’autre, défiant le vide. Au sommet, de longs bras en bois, actionnés par des roues à écureuil dans lesquelles de pauvres hommes courent tels des hamsters, hissent les pierres vers le haut.


  Tout ce petit monde semble obéir à un seul individu : sans doute le maître d’œuvre. Ravalant ta timidité, tu te présentes devant lui.


  « Tu tombes bien ! s’exclame-t-il. Josselin, le tailleur de pierre, a besoin d’un nouvel apprenti. Mais je te préviens : il est très exigeant. »


  


  Tu veux quand même tenter ta chance ? File en 57.


  Tu n’as pas envie ? Enrôle-toi alors comme simple porteur, en 76.
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  Alors que tu veilles sur la porte de la chambre de Dame Isabelle, tu entends un remue-ménage éclater dans la haute-cour. Que se passe-t-il ? Un page apeuré accourt et t’apprend que les ennemis se sont introduits par les fenêtres de la chapelle. C’est là que tu aurais dû aller ! À présent, ils sont dans la place et ne vont pas tarder à forcer la porte du donjon.


  C’est à toi de jouer ! Tu dois leur bloquer le passage. Te précipitant en haut de l’étroit escalier en vis, tu descends quelques marches et les attends. Voici le premier assaillant. Tire ton épée pour le combattre… mais de quelle main ?


  


  Si tu utilises ta main droite, saute en 79.


  Ta main gauche ? Bifurque en 30.
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  Tu aurais dû te familiariser avec l’équipement d’un chevalier du 13e siècle ! Ou mieux retenir ce que t’expliquait Renaud. À cette époque, les armures de plates, ces magnifiques carapaces de fer articulées, n’ont pas encore été inventées. Elles ne se répandront qu’à la fin du siècle suivant. Très lourdes et encombrantes, elles ne seront d’ailleurs guère portées que dans les tournois. En attendant, les chevaliers sont encore équipés d’un simple haubert, qui ne se met pas sur la tête et pour cause : c’est une tunique en cotte de mailles ! Plus facile à transpercer qu’une armure, elle est cependant « légère » (10 à 13 kilos tout de même !) et laisse au chevalier sa liberté de mouvement.


  


  Renaud est agacé par ton manque d’expérience. Mais il te laisse une seconde chance : à toi de lui donner sa lance et de l’installer correctement.


  Tu te contentes de la glisser sous son bras ? Va en 59.


  Tu la fixes par une boucle à la selle de son destrier ? Va en 48.
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  Bon choix ! Un mâchicoulis est une galerie creusée juste sous le chemin de ronde, à l’abri de la muraille. Percée d’étroites meurtrières, elle permet aux archers du château de tirer sur les assaillants sans se faire voir.


  Tu te débrouilles bien et abats de nombreux ennemis. Mais ces derniers sont très équipés : ils ont élevé un trébuchet, à distance du château, hors de la portée de vos flèches. Cette arme de jet vient d’être inventée. C’est la plus puissante des catapultes : elle peut lancer des pierres de plus de 500 kilos à plus de 300 mètres de distance, avec une précision redoutable. En pilonnant la muraille, toujours au même endroit, les ennemis ont réussi à percer une brèche. C’est la panique dans la basse-cour : le château est envahi. Tout le monde se replie vers la haute-cour. Que fais-tu ?


  


  Tu restes dans la basse-cour et allumes un feu ? Brandis ta torche en 69.


  Tu fonces vers la haute-cour, à la suite des autres ? Pique un sprint en 12.
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  Raté ! Au Moyen Âge, le mot « oubliettes » ne désigne pas de sombres cachots, mais une grande salle en forme de dôme, située profondément sous terre, servant de réserve pour la nourriture. On y accède par une trappe dans le sol, en descendant à l’aide d’une corde : ainsi, les souris ne peuvent pas y pénétrer !


  Le travail aux oubliettes consiste à charger ou décharger les victuailles sur un plateau, puis à les hisser à l’aide d’une poulie jusqu’à la surface. Rude boulot ! Il fait sombre et tu n’as personne à qui parler. Ça t’apprendra à te jeter aux oubliettes… d’ailleurs, cette expression n’existe même pas au Moyen Âge, elle sera inventée bien plus tard.


  Bon, ce n’est pas dans ce trou que tu trouveras ton père…


  


  Allez, change de travail : tu peux te replier sur le pigeonnier si tu n’as pas peur de recevoir une fiente sur la tête, en 44.


  Ou bien, si tu préfères rester au chaud, rends-toi en cuisine, en 82.
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  Hélas, la blessure du chevalier ne tarde pas à s’infecter : la gangrène s’installe et tu assistes, avec impuissance, à son agonie. Tu n’as peut-être pas acquis, au cours de ton aventure, la science des plantes, mais tu as du cœur : tu restes veiller le chevalier jusqu’à son dernier souffle. Avant qu’il ne meure, tu promets de lui donner une sépulture digne de son rang.


  


  Une fois que la vie l’a quitté, tu creuses donc une tombe dans la forêt avec ta pelle. Tu l’y enterres avec son épée comme le veut la coutume et recommandes son âme à Dieu. Puis tu repars, sur le dos de son cheval, un magnifique destrier. C’est le cadeau qu’il t’a légué. Tu peux à présent gagner le Périgord en 29.

  
    [image: ]
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  Quelle bravoure ! Tu as fait le bon choix : le blason d’or au pal de gueules est celui de Renaud. D’une seule flèche, tu viens d’abattre son adversaire. Vous voilà réunis. Ensemble, vous êtes complémentaires : toi avec ton arc, lui avec son épée, vous parvenez à repousser momentanément les assaillants.


  Une fois repliés en sécurité dans la haute-cour, à l’abri de la chemise, Renaud te félicite. Tu n’es peut-être pas très habile en poésie, mais tu as du cran au combat. C’est assez pour qu’il te réintègre comme écuyer et te dote d’une épée. Mais le siège n’est pas terminé. Vos ennemis vont bientôt revenir à l’attaque. Comment ? Tout le monde l’ignore ! Dans le doute, Renaud te demande d’aller veiller à la sécurité de Dame Isabelle, dans le donjon – il n’a pas renoncé à la séduire.


  


  Tu obtempères ? File en 15.


  Tu lui rétorques que tu préfères aller te recueillir à la chapelle ? Va faire tes prières en 53.
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  Quelle cohue à la foire ! Sous la grande halle de la ville, des marchands venus des quatre coins du pays et même de plus loin exhibent leurs précieuses marchandises : soieries et épices d’Orient, draps d’Italie, fourrures de la Baltique, épées de Tolède, cuir de Cordoue, sel de Guérande… Partout, ça négocie dans tous les patois et toutes les langues : de nombreux étrangers ont afflué à la ville, rien que pour l’occasion. Tu as bien du mal à t’orienter dans cette foule. Soudain, la cloche du campanile (le petit clocher) de l’hôtel de ville sonne le tocsin. Que se passe-t-il ? Une fumée âcre picote bientôt tes narines. Un incendie ! C’est la panique : tout le monde se met à courir dans tous les sens. Et toi, que fais-tu ?


  


  Tu connais les dommages que peut produire le feu à ton époque : tu choisis de fuir avec les autres, c’est plus prudent ! File en 42.


  Tu es une vraie tête brûlée et décides de rester pour tenter d’éteindre le brasier ? Hâte-toi en 73.
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  En restant ainsi à l’écart, tu ne cours certes aucun danger. Mais tu n’es pas d’une grande aide à ton champion. Celui-ci se fait désarçonner par un concurrent et roule à terre. Si tu avais été plus près, tu aurais pu te précipiter à sa rescousse et l’aider à se relever, ou du moins récupérer son cheval qui, affolé, a galopé au loin. Mais derrière les barrières au milieu des spectateurs, tu ne peux rien faire. Heureusement, Renaud ne s’en tirera qu’avec quelques plaies et deux côtes cassées. Mais il te congédie séance tenante : de toute façon, le tournoi est terminé pour lui.


  


  Allez, secoue-toi : il existe sans doute d’autres moyens de pénétrer dans le château. Tu peux choisir d’aller inspecter les murailles en 29.


  Sinon, joue au paysan et tente de chercher un emploi dans la basse-cour, en 71.
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  Finette a porté son vin au geôlier. La voie est libre ! Tu la suis donc jusqu’au cachot : on y descend par un petit escalier, sur le côté du donjon. À ta grande surprise, tu découvres de vastes pièces voûtées, éclairées par des soupiraux où pénètre la lumière. Rien à voir avec de sombres oubliettes ! Les prisonniers – tous des nobles – y sont traités avec égard.


  Décrochant la clef du trousseau du pauvre geôlier, tu vas libérer ton père… et le trouves en train de jouer aux échecs avec un autre prisonnier ! Il est surpris de te voir :


  - Toi ! Ici ! Mais que fais-tu ?


  - Vite, sortons !


  


  Désastre ! Entre-temps, le pont-levis s’est refermé. Vous voici bloqués dans le château fort assiégé. Que faire ?


  Tu veux t’échapper coûte que coûte ? La seule issue est le conduit des latrines ! Bouche-toi le nez et saute en 81avec ton père !


  Tu ne veux pas te résoudre à une fuite si répugnante ? Reste avec Finette dans la basse-cour du château, en 36.
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  Ouf ! En approchant, tu réalises que ce petit groupe n’est point fait de brigands mais de pèlerins se rendant à Compostelle, en Espagne, où se trouvent les reliques de saint Jacques. Ces pèlerins, si nombreux sur les routes médiévales, sont faciles à reconnaître avec leur bâton et leur coquille pendue autour du cou. Tu peux les rejoindre sans crainte !


  Ils partagent leur repas avec toi. Autour du feu, chacun te raconte pourquoi il s’est lancé dans un si long périple. Tous sont très croyants : le premier désire se laver de ses péchés pour ne pas aller en enfer et le deuxième veut demander la guérison de son fils. Le troisième a été payé par un noble pour faire le pèlerinage en son nom ! Et pour cause : l’aventure est périlleuse et beaucoup y laissent leur vie.


  Ils te proposent de faire un bout de chemin avec eux : cheminer à plusieurs est plus sûr !


  Le lendemain, vous repartez ensemble. Ton cheval tient compagnie à la mule qui porte les bagages des pèlerins. Après plusieurs jours de route, vous arrivez en vue d’un monastère. Tes compagnons décident d’y faire halte.


  


  Si tu veux découvrir la vie à l’intérieur du monastère, fais un détour en 60.


  Ça ne te tente pas et tu es pressé de continuer ton voyage ? Tourne bride en 83.

  
    [image: ]
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  Bien sûr ! Arrose de graisse de porc les piliers qui soutiennent la galerie, puis bats le briquet et fais jaillir une étincelle. Cours t’abriter : les piliers s’embrasent et s’écroulent d’un coup, entraînant la muraille située au-dessus. Au Moyen Âge, les mines, aussi appelées « sapes », ne servaient pas à s’introduire dans le château mais à « saper », justement, les fondations d’une portion de remparts, pour créer une brèche dans l’enceinte.


  À présent, toute l’armée du roi peut s’engouffrer à l’intérieur. La basse-cour est prise ! Mais le seigneur de Castelnaud et sa cour se sont réfugiés dans la haute-cour, elle aussi protégée par une haute muraille : la chemise. Comment percer cette ultime défense ?


  


  Cadoc te glisse alors un mot de passe à l’oreille. Tu le connais ? Compte ses lettres et dirige-toi vers le numéro correspondant. Tu ne le connais pas ou ne souhaites pas suivre ce plan ? Essaye alors de défoncer le portail de la chemise au bélier en 47.
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  « Merci ! » À l’origine, cela signifie : « Pitié ! » C’est une façon d’implorer la grâce de celui qui est plus fort que soi. Et tu as eu raison de dire ce mot car le code de la chevalerie impose à un combattant d’épargner la vie de tout noble qui le prononce. Tu auras donc la vie sauve… mais tu échoueras à protéger le château et seras fait prisonnier.


  L’aventure se termine pour toi derrière les barreaux d’un cachot. Si cela peut te consoler, sache que la plupart des seigneurs du Moyen Âge, y compris les plus puissants, tâtaient de la prison au moins une fois dans leur vie. Même le roi d’Angleterre, Richard Cœur de Lion, y passa trois longues années. Il ne te reste plus qu’à espérer qu’un puissant personnage paye ta rançon… ou qu’un autre membre de ta famille ruse pour venir te libérer !


  


  En attendant, pourquoi ne pas reprendre cette histoire du début ? Retourne en 1 et essaye d’autres chemins pour parvenir à tes fins.
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  Le festin a lieu, dans la grande salle, au premier étage du donjon. Quelle splendeur ! Ça n’a rien à voir avec le pauvre donjon de ton enfance, traversé de courants d’air. Ici, le sol n’est pas en terre battue, mais dallé de pierres  les murs sont couverts de tapisseries colorées et les fenêtres ne sont pas faites de vulgaire papier huilé mais de magnifiques vitraux. C’est ici que le seigneur, en journée, règle les affaires de son fief* et rend sa justice. Pour l’occasion, les domestiques y ont « mis la table » en dressant de grandes planches, sur des tréteaux, et en les recouvrant de nappes blanches. Celle du seigneur de Castelnaud et de sa dame trône près de la cheminée.


  Le baron a invité Renaud à s’asseoir à sa gauche : quel honneur ! Toi, tu es en bout de table. Le festin débute par des fruits et des beignets, accompagnés de vins doux aromatisés d’épices, servis par un homme dont c’est la principale tâche, l’échanson. Puis vient la soupe, des poissons, des viandes rôties. Les plats se succèdent à en donner le vertige ! Le maître queux, c’est-à-dire le chef cuisinier, présente à table un grand paon, avec toutes ses plumes. Il le découpe et les pages du château en distribuent les parts sur des tranchoirs, de grandes tranches de pain qui font office d’assiettes. Parmi les tables, musiciens et jongleurs animent le repas.


  Tout en te régalant, tu prends soin d’observer ce qui t’entoure. Tu notes ainsi que Dame Isabelle, la jeune épouse du baron, jette sur Renaud de furtifs regards. Durant le tournoi, c’est elle qui lui a confié sa manche ! Renaud se contente de rougir, sans dire mot. Le baron, qui ne s’aperçoit de rien, lui propose alors de devenir son vassal* : la cérémonie est fixée pour le lendemain.


  


  La fête s’achève tard dans la nuit. Après quelques courtes heures de sommeil, on espère que tu as les idées claires. Que décides-tu de faire ?


  Ton devoir d’écuyer te dicte d’aller assister à la cérémonie qui va débuter en 78.


  Ça ne te dit rien ? Tu peux aussi aller te dégourdir les jambes au sommet du donjon en 9.


  À moins que tu ne désires visiter les jardins, en 50? Quitte à rater la cérémonie !
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  Eh non ! Ces outils servent à dégrossir les blocs de pierre


  - tâche réservée aux moins qualifiés. Sache que le travail du tailleur est de ciseler la pierre, pour lui donner une forme particulière selon son usage : celles des murs sont certes de simples blocs, mais celles des colonnes, des chapiteaux et des arcs-boutants sont arrondies et pleines de fioritures. Quant à la clef de voûte, souvent très ouvragée, elle est vraiment complexe à réaliser.


  Maître Josselin te congédie. Il a trop de travail en ce moment pour former un apprenti qui ne connaît même pas ses outils.


  


  Ne te décourage pas ! Tu peux toujours aller proposer tes bras comme porteur en 76.


  Ça ne te dit rien qui vaille ? Alors pourquoi ne pas rejoindre la troupe des troubadours en train de jongler sur le parvis, en 45?


  Et si la ville te déçoit, retourne t’aérer à la campagne et va chercher du travail dans une ferme en 49.
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  Te voici au pied de la colline que surplombe le château de Castelnaud, où est emprisonné ton père. Tu l’observes : son donjon s’élève à cent mètres au-dessus de la falaise. De chaque côté, ses hauts remparts crénelés forment une forteresse imprenable. Comment y pénétrer ? Par la force, en solitaire, cela te semble mission impossible. Par la ruse alors ?


  Tu en es là de tes réflexions, lorsque tu tombes face à une troupe de guerriers. Ils t’apprennent qu’ils forment le bataillon avancé d’une armée nombreuse. Ils sont venus préparer l’assaut du château et te proposent de rallier leurs rangs. Ton jeune âge n’est pas un handicap : au Moyen Âge, les enfants sont recrutés par les armées comme espions ou pour se faufiler dans les endroits inaccessibles.


  


  Tu acceptes de mener l’assaut avec eux ? Va guerroyer en 31 !


  Tu préfères te précipiter à Castelnaud pour donner l’alerte, en espérant par ce service obtenir la libération de ton père ? Échappe-toi en 70.
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  Surtout pas ! Tous les chevaliers sont droitiers, car la main gauche à ton époque est associée au diable. D’ailleurs lorsque deux chevaliers se rencontrent en temps de paix, ils ont l’habitude, pour montrer leurs bonnes intentions, de se serrer la main droite, signe qu’ils ne sont pas sur le point de dégainer leur épée : la coutume de ce salut est destinée à se poursuivre dans l’Histoire !


  En plus, en combattant de la main gauche, le pilier de l’escalier en vis gêne tes mouvements : ton adversaire en profite pour te couper en deux !


  


  Console-toi : ta mort héroïque couvrira de gloire ta famille et Renaud te regrettera longtemps. Mais si tu ne veux pas rester sur un échec, repars en 1… et cette fois, de grâce, évite de passer l’arme à gauche !
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  Rallier la cause de cette armée va te donner l’occasion de venger ton père : sa bannière, frappée de la fleur de lys, t’indique qu’elle obéit au roi de France, dont il est le vassal*.


  De nombreux chevaliers ont répondu à l’appel du roi, mais l’armée compte aussi des soldats à pied, les piétons, munis d’arcs, des ingénieurs et des charpentiers aptes à construire des engins de siège, et même… une compagnie de routiers. Ces mercenaires ont mauvaise réputation, car, en temps de paix, ils n’hésitent pas à piller les campagnes pour survivre. Mais, dans une guerre, ils font merveille au combat. Le chef de la compagnie se nomme Cadoc.


  


  Bien entendu, vous ne lancez pas l’assaut tout de suite. Cela demande des préparatifs.


  Tu désires y participer ? Équipe-toi d’un mantelet, et file en 75.


  Tu préfères partir en mission de reconnaissance avec Cadoc ? Glisse-toi en 46.
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  Dans le scriptorium, les moines s’affairent. Ils préparent les parchemins, en tannant des peaux d’agneau ou de chevreau, ou s’occupent des encres et peintures, en broyant végétaux ou pierres qu’ils mêlent à de l’eau, du miel, de la gomme de cerisier ou encore de la colle de bois de cerf : tout est naturel ! Une fois le parchemin lavé et séché, on le tend sur un cadre et, à l’aide d’une plume ou d’un roseau taillé et trempé dans l’encre, le copiste écrit le texte à main levée. L’encre, noire ou rouge, est indélébile : gare à ne pas trembler !


  Quand la page est terminée, un autre moine va l’enluminer, c’est-à-dire la décorer de somptueux dessins. Il trace d’abord une esquisse à la mine de plomb, puis la recouvre de peinture, en ajoutant de l’or, de l’argent ou du cuivre pour que ça brille. Eh oui, « enluminer » vient du latin illuminare : illuminer ! Il faut des mois pour terminer un seul livre, dont les pages seront reliées par un lacet de cuir.


  Rassure-toi, tu ne vas pas rester là aussi longtemps ! Juste assez pour comprendre que c’est grâce au travail de ces moines que le savoir se transmet. Certains des livres qu’ils fabriquent enrichissent leur bibliothèque, mais d’autres leur sont commandés par la toute nouvelle université de Paris ou par de riches seigneurs. D’ailleurs, ils ne recopient pas que des textes religieux, mais aussi… des romans de chevalerie ! Tu dévores Lancelot ou le Chevalier à la charrette, fameux récit en vers écrit par Chrétien de Troyes, au 12e siècle. Lancelot te fait rêver : élevé dans un lac par la fée Viviane, il entre ensuite au service du roi Arthur. Vaillant au combat, courtois envers les dames, c’est le parfait chevalier. Son exploit le plus célèbre retient ton attention : alors que son cheval blessé s’est enfui, il parvient à libérer la reine Guenièvre, prisonnière d’un château ennemi, en empruntant une simple charrette tirée par un nain. Belle leçon d’humilité ! Pourvu que cela t’inspire dans tes aventures à venir…


  


  Ton stage au scriptorium s’achève. Reprends la route en 83, ou prolonge ton séjour pour apprendre aussi l’art de soigner par les plantes, en 91.
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  Mauvaise idée ! En creusant de la sorte, les bruits de vos pelles finissent par attirer l’attention des défenseurs du château. Ils creusent une contre-mine pour aller à votre rencontre, puis déferlent sur vous, lourdement armés. Avec vos pioches et vos pelles, vous n’avez aucune chance. Vous mourrez, faits comme des rats, dans les souterrains.


  Pour ta gouverne, une mine servait à saper les fondations de la muraille, pour la détruire, pas à pénétrer dans le château en catimini. Même si vous aviez réussi, le comité d’accueil à la sortie n’aurait pas été très chaleureux.


  


  Allez, tu étais tout près du but ! Recommence cette aventure en en 1 et n’hésite pas à explorer d’autres chemins… il y en a plein !
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  C’est plus prudent en effet. Sous la chatière, tu peux franchir l’assommoir. Cet étroit couloir, situé derrière la porte, a un plafond percé de trous d’où les défenseurs du château vous arrosent d’une douche de chaux* brûlante ! Mais sous la chatière, tes alliés et toi n’avez rien à craindre…


  Une fois la haute-cour prise, le donjon ne résiste pas bien longtemps. Certes, le baron a fait ôter l’escalier de bois qui permet d’y accéder (l’entrée d’un donjon est toujours située en hauteur). Mais ce n’est qu’un petit contretemps pour une armée bien organisée. Le baron finit par capituler : il est aussitôt constitué prisonnier.


  Dans les cachots, tu as enfin la joie de retrouver ton père. Tu le libères immédiatement. Quelle fierté d’avoir réussi ta mission ! Tu as agi avec tant de courage et de discernement que le roi en personne vient te féliciter. Ta loyauté envers la couronne est récompensée : ton père reçoit les clefs du fief* de Castelnaud. Voici ta famille devenue riche et puissante. Le roi te propose même de faire de toi son chevalier.


  


  L’adoubement est fixé pour le lendemain. Bravo, mais avant le grand jour, tu ne dois pas oublier une chose importante. Laquelle ?


  Filer prendre un bain ? C’est en 58.


  T’équiper d’une armure et d’une épée à l’armurerie ? C’est en 13.
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  C’est la première fois que tu vas aux bains. Ce genre d’endroit n’existe que dans les villes. À l’intérieur, il règne une chaleur étouffante. Tu te déshabilles et plonges dans l’étuve, un grand bassin à l’eau brûlante. À travers la vapeur, tu distingues des hommes, des femmes, des enfants. Un barbier passe pour raser la barbe des hommes – elle n’est pas à la mode – ou leur couper les cheveux. Tout le monde bavarde : la nudité ne semble gêner personne ! Ce lieu est propice aux rencontres. Dans le vestiaire, tu avises un jeune homme, qui porte une épée à la taille. Sans doute un chevalier… Assis sur un banc, il semble souffrir : sa cuisse arbore une vilaine blessure.


  


  Tu possèdes peut-être la plante qui guérit ce type de plaie. Te rappelles-tu son nom ? Si oui, compte les lettres qu’elle contient et dirige-toi vers le numéro correspondant, pour guérir le chevalier. Si tu ne peux rien pour lui, passe ton chemin et rends-toi à la foire en 21.
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  Au point où tu en étais, tu aurais dû t’enfuir ! Finette ne t’a pas rendu service. Le siège va en effet durer de longs mois. Les réserves du château n’étant pas illimitées, les vivres vont bientôt manquer. Entassés dans la basse-cour au milieu de pauvres gens, ton père et toi connaissez la faim, le froid, les maladies. Affaiblis, vous êtes finalement jetés hors du château, dans les fossés : ne participant pas aux combats, vous êtes des bouches inutiles à nourrir ! Ce triste sort a été celui de nombreux manants* du Moyen Âge, lors des sièges prolongés.


  C’est donc coincés dans les fossés entre assaillants et défenseurs, sans possibilité de fuite, réduits par la faim à toutes les extrémités, que vous mourez dans la honte et le désespoir.


  


  Cette fin atroce te donne forcément une envie de revanche. Retourne en 1 et veille à mieux choisir tes alliés ou tes compagnons, cette fois !
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  D’un seul trait, tu as abattu un beau faisan. Seulement, tu n’auras pas le temps de le déguster, car un garde te met la main au collet. Eh oui… au Moyen Âge le moindre arpent de forêt appartient à un seigneur, dont il est la chasse gardée. Le braconnage est un sérieux délit. Direction la grande salle du donjon du coin. C’est là que le seigneur rend sa justice  juger et punir les méfaits commis sur son fief* est l’un de ses privilèges.


  Tu as de la chance, tu n’es pas un serf*, tu échappes donc à la potence. Tu écopes juste de vingt coups de fouet et d’une lourde amende ! Pour honorer ta dette, tu dois lui laisser ta bourse, ton arc et ton cheval. Te voici sans ressources… et le dos en compote ! Pour continuer ton voyage, il va falloir te débrouiller.


  


  C’est la saison des foins. Tu peux aller chercher un travail de journalier* dans une ferme des environs, en 49.


  Tu refuses de t’abaisser à un travail de manant* ? Rejoins la ville la plus proche, en 68.
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  Une bombarde ? Ce petit canon fonctionnant à la poudre n’existe pas encore à ton époque : il est apparu durant la guerre de Cent Ans, plus d’un siècle et demi plus tard, quand la poudre, inventée par les Chinois, parvint jusqu’en Europe. C’est d’ailleurs l’apparition des canons qui va mettre fin à l’ère des châteaux forts, car leurs murailles, aussi épaisses qu’elles soient, ne pourront plus y résister, et la guerre va alors changer de forme.


  Au Moyen Âge, on utilise des catapultes géantes : le mangonneau ou le trébuchet, qui envoient des boulets de pierre sur les murailles du château. Mais leur fonctionnement compliqué est confié à des soldats spécialisés.


  


  Si tu veux participer à l’assaut, tu dois t’enfoncer dans une mine en 5.


  Ou bien grimper dans un beffroi, en 62, si tu n’as pas peur de te battre.
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  Contrairement à la mêlée, la joute est un combat singulier. Un duel en face-à-face, à cheval, lance à la main. L’épreuve reine du tournoi ! Le silence est tombé sur la lice. À ta gauche, Renaud  plus de cent mètres à ta droite, son rival. Au son du cor, tous deux s’élancent, gagnent en vitesse, fonçant comme des boulets de canon. La foule retient son souffle : le choc va être terrible ! BAM… et craaaac : l’impact est si violent que la lance de Renaud s’est brisée net. Pas grave, il en a plusieurs. Son adversaire, déséquilibré, s’affaisse dans la poussière.


  


  À toi de jouer ! Que fais-tu ?


  Tu encourages ton champion pour qu’il achève son rival en l’assommant du plat de l’épée ? Bondis en 48.


  Tu te glisses sous la barrière pour aller récupérer le casque du vaincu ? Faufile-toi en 86.
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  Horreur ! C’est ton ami Renaud que tu viens de viser. N’as-tu pas reconnu son blason ? Ta flèche a transpercé sa cotte de mailles. Tandis que tu te penches vers lui pour tenter de compresser sa plaie, le tranchant d’une épée s’abat lourdement sur ton dos. Vous mourrez dans les bras l’un de l’autre, au milieu de la mêlée.


  


  Ton aventure s’achève là : console-toi en te disant que tu auras au moins réussi à libérer ton père. Ce n’est pas si mal. Tu étais tout près du but… Allez, courage, encore un peu d’entraînement et tu feras merveille. Un formidable destin t’attend : si tu veux saisir ta chance, retourne en 1.
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  41


  Renaud te présente les pièces qui composent son équipement. Sa tenue est typique d’un chevalier du début du 12e siècle.


  Le haubert, aussi appelé cotte de mailles. Apparu au 11e siècle, c’est une longue robe dotée d’une capuche et couvrant même les mains, fendue sur les côtés pour que le chevalier puisse monter à cheval. Elle est complétée par des chausses de maille, qui couvrent les pieds et les jambes.


  Le gambison. Ce gilet rembourré est porté sous le haubert, pour amortir les chocs et rendre la tenue plus confortable.


  Le heaume. C’est un casque fermé, apparu au milieu du 12e siècle. Il a de simples fentes pour les yeux et sert uniquement au combat, car il empêche le chevalier de tourner la tête ! L’écu ou bouclier, en bois. Aux 10e et 11e siècles, il est très long, en forme d’amande. Sa taille se réduit ensuite  plus tard, lors de l’apparition des armures de plates, tout en fer, il deviendra rond. Il porte le blason peint du chevalier et est cerclé d’une « barde » de fer.
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  La lance. Cette immense hampe de bois se termine par une pointe, en forme de cône ou de triangle. Le chevalier la tient par une poignée protégée par une garde. Une autre pointe à l’arrière sert de contrepoids et permet de planter la lance au sol quand le chevalier ne l’utilise pas.


  L’épée. Faite pour le combat à pied, cette arme chère et précieuse est le privilège du chevalier. Dotée d’une lame d’un mètre à double tranchant et d’une garde pour protéger la main, elle pèse plus de deux kilos. Le chevalier la porte accrochée à un baudrier, à la gauche de sa taille, pour la saisir de la main droite.


  La hache et la masse d’armes. Ces armes redoutables sont utilisées pour charger dans les mêlées, à la guerre ou même lors des premiers tournois.


  


  Tu en sais assez. Tu peux à présent te diriger en 52 pour t’entraîner au combat, ou filer directement à Castelnaud, en 63.


  42


  Une partie de la foule s’est précipitée vers une porte de la ville. Tu la suis, mais la fumée est de plus en plus dense, tu as du mal à respirer. Devant vous, tout à coup, une maison en feu s’écroule, vous bloquant le passage. Comme un seul homme, la foule fait demi-tour. Dans un état second, tu n’as pas le temps de faire de même : bousculé, tu roules à terre et une masse furieuse de pieds et de sabots s’abat sur toi !


  


  Quel dommage, l’aventure s’achève là pour toi. Mourir ainsi n’est pas une fin très réjouissante… Peut-être aurait-il mieux fallu ne pas suivre la foule et opter pour un chemin plus audacieux ? Retourne en 1 et sois plus chevaleresque !

  
    [image: ]
  


  43


  Drôle d’ambiance dans cette auberge : le tenancier exige la moitié de ta bourse ! Pour cette fortune, tu n’auras le droit qu’à une vulgaire bouillie de pain, avant de filer dans ta chambre. Argh ! Il te faudra dormir sur une paillasse à même le sol… en compagnie de puces et de voisins ronfleurs ! Tu te consoles en pensant que ton cheval a eu sa ration d’avoine et dort tranquillement dans l’écurie.


  Mais au réveil, catastrophe : tu t’es fait dépouiller pendant la nuit ! Ta bourse, ton arc et ta monture ont disparu !


  


  Tu viens d’apprendre à tes dépens que les auberges du Moyen Âge sont des repaires de maraudeurs ! Te voici sans le sou, sans arme ni moyen de transport. Si tu veux continuer ton voyage, il va falloir te retrousser les manches !


  Tu peux faire route vers la ville la plus proche pour y chercher un emploi, en 68.


  Après tes déboires à l’auberge, la grande ville te fait peur ? Dans ce cas, va proposer tes bras dans une ferme du voisinage, en 49.


  44


  Posséder un pigeonnier est un privilège ! Les oiseaux sont élevés pour leur chair, mais surtout pour transmettre des messages. Tu aides le dresseur à nettoyer les cages.


  - Les pigeons voyageurs sont utiles en cas de siège, t’apprend-il. Le seigneur peut ainsi appeler des armées en renfort.


  - Mais comment est-on sûr que les oiseaux portent les messages ?


  - Facile : un pigeon retourne toujours au pigeonnier où il est né. Entre seigneurs, on s’échange donc des pigeons. Celui-ci par exemple, le numéro 88. Il appartient au seigneur de Bergerac, notre plus fidèle allié, dont le domaine est situé à deux jours de route. Si on le lâche, l’oiseau va tout de suite y retourner. Il y sera en à peine une heure.


  


  Retiens bien cette information, elle te prouve qu’au Moyen Âge on possédait déjà des moyens de communication étonnamment rapides. Cette époque n’est décidément pas si « moyenne » que ça ! Le dresseur n’a plus besoin de toi. Il ne te reste plus qu’à aller en cuisine en 82.


  45


  Ces troubadours ne manquent pas de talent. Leur troupe est constituée d’un jongleur, d’un acrobate et d’un poète musicien. Après leur spectacle, tu leur demandes si tu peux te joindre à eux. Tu sais chanter et jouer de la lyre, c’est un bon début. Mais connais-tu des poèmes ou au moins quelques histoires de chevalerie ? Pour te tester, ils te parlent de Lancelot, le chevalier de la Table ronde dont un auteur célèbre a imaginé les aventures. Cela éveille-t-il chez toi un souvenir ? Si tu as visité le scriptorium du monastère, sans doute ! Sinon… essaye quand même de répondre à leur question !


  


  Ayant perdu son cheval, quel célèbre moyen de transport le preux Lancelot a-t-il emprunté pour secourir sa belle ? Une mule tirée par des pèlerins ou une charrette tirée par un nain ? Si tu optes pour la mule, va en 66.


  Si tu penches plutôt pour la charrette, file en 80.
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  La troupe de Cadoc a descendu le ravin vers la rivière. Longeant la berge boueuse, vous vous placez sous le château de Castelnaud. Son donjon s’élève au-dessus de vos têtes. Cadoc scrute la muraille.


  - Là ! dit-il soudain en désignant une minuscule ouverture, à plus de quatre-vingts mètres de hauteur.


  - Mais c’est la fenêtre de la chapelle ! bafouilles-tu. C’est interdit de s’en prendre à un lieu de culte.


  - Cadoc arbore un sourire narquois.


  - Pour les nobles chevaliers, peut-être. Mais nous, routiers, ne nous embarrassons pas de ce genre de principe. Pour monter là-haut, il nous faudra juste quelqu’un d’agile et léger.


  Tu comprends ce qu’il attend de toi ? Cadoc te donne un nom de code : c’est « Renart », du nom du célèbre Roman de Renart mettant en scène les aventures d’un goupil rusé. Quand il le prononcera, ce sera à toi de jouer.


  


  En attendant, prends un mantelet et va préparer le siège, en 75.
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  Le bélier est un énorme tronc, terminé à son extrémité par une masse en acier. Il faut au moins dix soldats pour le pousser. Il est suspendu par des chaînes à l’intérieur d’une chatière, une sorte de tente de bois posée sur des roues et recouverte de cuir épais, de mousse et de feuilles. Sous cet abri, les flèches enflammées lancées par les défenseurs du château ne peuvent pas vous atteindre. Une fois la chatière tractée jusque devant la porte, vous prenez une grande inspiration et tirez un bon coup sur les chaînes : le bélier se balance et boum ! Il percute une première fois le portail. Recommencez. Boum ! Boum et re-boum ! L’effort dure plusieurs heures. Les pointes qui ornent le portail amortissent les chocs. Mais à force de taper et de marteler, vous parvenez enfin à défoncer l’entrée.


  


  Pas de temps à perdre, tu fonces ? Rue-toi en 87.


  Tu préfères rester prudemment sous la chatière ? Recule en 34.


  48


  Surtout pas ! Les tournois sont régis par de nombreuses règles. Il est interdit de tricher en fixant sa lance à quoi que ce soit, de viser le cheval de son adversaire ou – plus déshonorant que tout, car contraire au code de la chevalerie – de s’attaquer à un homme à terre. À cause de ton erreur, ton champion est disqualifié et banni du fief* ! Il n’a plus qu’à plier bagage et chercher aventure ailleurs. Inutile de te préciser que vos adieux sont plutôt froids… Et toi, que fais-tu ?


  


  Et si tu essayais de trouver un emploi dans la basse-cour du château en te faisant passer pour un manant* ? Dans ce cas, avance en 71.


  Tu doutes de pouvoir libérer ton père par ce biais ? Alors, redescends la colline pour aller inspecter les murailles, en 29.
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  Gauvain, le fermier, te fait bon accueil : tu tombes bien, il a besoin d’un journalier*. Il y a du travail aux champs et sa femme, qui va bientôt mettre au monde son dixième enfant, n’a plus la force de l’aider.


  C’est un choc pour toi de découvrir le rude métier de paysan. Toute la journée, courbé sous le soleil à manier la faux, avec pour seul repas, le soir, une bouillie de gruau accompagnée de pain noir. Mais l’atmosphère te plaît : tous les enfants de Gauvain en âge de tenir debout participent aux travaux, et l’ambiance est conviviale. Le soir à la veillée, malgré la fatigue, tout le monde chante des chansons et se raconte des histoires :


  - Mon père était serf*, te confie Gauvain. Il travaillait sur la réserve du seigneur, sous les ordres d’un intendant qui le traitait durement. Les coups de bâton pleuvaient. Et toutes les récoltes de la réserve revenaient au seigneur. Pour survivre, mon père n’avait qu’un petit lopin de terre rocailleuse. Il vivait dans la misère. Il n’avait même pas le droit de quitter le fief*.


  - Et vous ?


  - Moi, grâce à mon travail et ma nombreuse famille, j’ai réussi à m’affranchir. Je suis un vilain*, un paysan libre. Je ne suis pas le seul : nous sommes de plus en plus nombreux dans cette situation. Les terres que je travaille appartiennent toujours au seigneur, mais j’en suis locataire : je peux en jouir à ma guise. Si je fais de bonnes récoltes cette année, je pourrai peut-être acheter une charrue à l’automne pour faire les labours, ajoute-t-il, les yeux brillants.


  - Une charrue ? ! Qu’est-ce que c’est ?


  - Un nouvel outil, doté d’un soc en fer : c’est une invention récente. Rien à voir avec l’araire en bois.


  Le lendemain, un homme arrogant se présente à la ferme. Il brise les espoirs de Gauvain : en raison d’une menace d’invasion, le seigneur doit lever la « taille », l’impôt de guerre. Et hop, sans autre forme de procès, il s’apprête à embarquer le quart de la récolte de foin du pauvre fermier ! Comment réagis-tu ?


  


  Tu trouves cela injuste et décides de t’interposer ? Révolte-toi en 64 !


  Tu préfères laisser faire ? Baisse la tête en 55.


  50


  Nichés dans la haute-cour, derrière d’épaisses frondaisons qui les dérobent à la vue du monde, les jardins sont comme un coin de paradis. Ici des fleurs, là des légumes, ailleurs des plantes aromatiques, tout y est ordonné en jolis carrés : cette forme géométrique, liée au chiffre 4, est symbole de perfection au Moyen Âge. Au centre murmure une fontaine, sous une tonnelle ronde couverte de roses. Dame Isabelle y est assise. Eh ! Mais tu pourrais servir de messager au timide Renaud ! Pour cela, rien ne vaut un poème de fin’amor. Va t’asseoir sur l’herbe, aux pieds de la belle, et chante-lui quelques vers :


  « Bonne Dame, je ne vous demande Que d’être accepté pour serviteur. Je vous servirai en bon seigneur, Quelle que soit ma…. »


  


  Connais-tu le mot qui manque ? Si oui, dirige-toi vers le nombre de lettres qu’il contient.


  Si tu ne le connais pas, va en 4.


  51


  De l’huile ? ! Celle-ci est bien trop précieuse au château pour être gaspillée ainsi : elle sert à faire la cuisine, à conserver les aliments, à éclairer – car on se servait à l’époque de lampes à huile –, à graisser les armures… Arroser les ennemis d’huile bouillante n’est qu’une légende.


  En outre, l’huile est dangereuse, car inflammable. Ainsi, alors que tu t’apprêtes à déverser ton chaudron d’huile, une flèche incendiaire y plonge : boum ! Tout explose. Toi, mais aussi tes voisins d’infortune. Tout le hourd est emporté. Tu as fait de sacrés dégâts, et malheureusement cette aventure finit là pour toi. Sache que ton père, dans les cachots, aura cependant la vie sauve et sera libéré quand le château sera pris.


  


  Tu as encore bien des choses à apprendre sur les coutumes du Moyen Âge. Bonne raison pour reprendre l’aventure du début, en 1 !


  52


  Durant deux semaines, Renaud t’entraîne. D’abord à courir, à sauter, à escalader, et à lancer des pierres et des pieux pour muscler tes bras. Une fois ton corps endurci, il t’apprend à manier la lance, à la coincer sous ton bras et à foncer vers lui pour frapper son écu. Le but, te dit-il, est de désarçonner l’adversaire. Enfin, il t’enseigne l’art du combat à l’épée. « Pour augmenter la force des coups, manipule-la à deux mains. Frappe toujours de taille, te recommande Renaud, avec le plat et le tranchant de l’épée pour déséquilibrer et blesser l’ennemi, mais jamais d’estoc – la pointe – pour le pourfendre. Dans un combat chevaleresque, on n’achève pas l’adversaire : on le capture. »


  


  Entendu ? Retiens bien cette leçon : elle pourrait t’être utile par la suite…


  Si ce n’est pas déjà fait, tu peux maintenant te renseigner sur l’équipement du chevalier en 41, ou te présenter au château de Castelnaud pour le tournoi en 63.


  53


  Tu as sacrément de la chance ! En effet, cette chapelle, dont les fenêtres sont percées dans la muraille extérieure, est le seul point faible de ce château. Le code de la chevalerie interdit en théorie de s’attaquer aux lieux religieux mais vos ennemis sont rusés et sans scrupules. Ils ont envoyé un petit groupe de mercenaires aguerris escalader la falaise, gravir la muraille pour s’introduire par les fenêtres de la chapelle. Tu les surprends donc en pleine action ! Si tu ne t’interposes pas, ils vont courir abaisser le pont-levis et la haute-cour sera à son tour envahie ! Tu n’as pas le choix : il faut te battre au corps-à-corps. Tire ton épée ! Mais sais-tu seulement t’en servir ?


  


  Si tu choisis de frapper de taille, dirige-toi en 84.


  Si tu préfères frapper d’estoc, va en 65.
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  La troupe de Raimbaut a ouï dire qu’un tournoi se prépare dans un fief* voisin. Ces compétitions sont l’occasion de grandes festivités et les troubadours y sont toujours les bienvenus. Plus vous vous approchez, plus la route se remplit. De nombreux marchands affluent vers le lieu du tournoi, ainsi qu’une multitude de chevaliers venus y participer pour se faire remarquer d’une dame ou d’un seigneur.


  En parlant à ces jeunes guerriers, tu réalises que le château où a lieu le tournoi est celui de Castelnaud, où ton père est retenu prisonnier : tu es sur la bonne voie ! L’un d’eux, nommé Renaud, te propose alors de lui servir d’écuyer au pied levé. Tu as peu d’expérience des armes, certes, mais tu sais jouer de la musique, chanter des poésies… C’est aussi un atout.


  


  Si tu acceptes ce défi, dirige-toi en 63.


  Mais tu peux aussi ruser en t’introduisant dans la basse-cour du château comme simple serf* du fief, en 71.


  55


  Tu as bien fait de ne pas protester. Cela aurait, sans aucun doute, valu à Gauvain de sérieux ennuis…


  - Nous autres paysans sommes taillables et corvéables à merci, soupire-t-il, résigné. Nous payons des impôts, la taille par exemple, et le cens, le loyer de notre terre, mais nous devons aussi au seigneur quarante « corvées » par an : nous faisons ses moissons l’été, réparons son château, posons les pierres des chemins, tout cela gratuitement… Et à chaque fois que nous utilisons le moulin ou le four du fief* pour moudre nos récoltes ou cuire notre pain, nous devons aussi lui payer une autre taxe : la « banalité » !


  - Et qu’avez-vous en échange ?


  - En échange, nous avons le droit de nous réfugier au château en cas d’attaque.


  Gauvain ne va d’ailleurs pas tarder à faire usage de ce droit : deux jours plus tard, la guerre éclate. Refusant d’aller t’enfermer avec le paysan dans le château assiégé, tu t’enfonces à pied dans la forêt avec la seule arme que tu trouves à la ferme : une pelle ! Là, tu tombes sur un jeune chevalier solitaire. Il vient de se faire transpercer la cuisse par une flèche et semble mal en point.


  


  Si tu possèdes sur toi la plante qui soigne ce genre de plaie, tu peux compter le nombre de lettres que contient son nom et te diriger vers le numéro correspondant.


  Si tu ne possèdes pas cette plante mais décides de rester avec le chevalier pour le veiller, va en 19.


  Tu peux aussi profiter de sa faiblesse pour t’emparer de son cheval : file alors en 70.
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  As-tu perdu la tête ? Le créneau, c’est la partie creuse du rempart, située entre deux merlons. Tu n’auras même pas le temps de bander ton arme : une flèche, tirée par un ennemi, te touche en pleine poitrine et tu bascules du rempart pour aller t’écraser tout en bas, dans le fossé.


  


  Tu n’as pas à rougir de ta mort, elle est héroïque. Il t’aurait juste fallu connaître un peu mieux l’architecture d’un château fort. Observe le dessin au début du livre pour t’en imprégner, puis retente ta chance en 1 pour recommencer l’aventure !


  57


  Tu trouves maître Josselin à l’abri d’une loge en bois adossée à l’un des contreforts de la cathédrale. À ta grande surprise, l’homme porte sous son tablier des habits de qualité, teints de couleurs vives, ce qui montre qu’il occupe une position sociale élevée (teindre un vêtement, à ton époque, ça coûte très cher). Devant lui est posée une pierre déjà équarrie : elle est carrée, régulière. Il l’observe, très concentré, et t’annonce :


  - Cette pierre va servir de clef de voûte au chœur de la cathédrale. La moindre imperfection, et tout s’écroulera. Je vais la tailler : donne-moi mes outils, s’il te plaît.


  Sur une table à tréteaux devant toi, tout un tas d’outils sont posés. C’est un test !


  


  À ton avis, de quoi a besoin le tailleur pour réaliser son chef-d’œuvre ?


  Si tu choisis la règle, le compas et le ciseau, va en 89.


  Si tu choisis la scie, le pic et le marteau, va en 28.


  58


  Oui ! La veille de son adoubement, le chevalier doit prendre un bain purificateur. Il jeûne aussi et passe la nuit à prier dans la chapelle, pour confesser ses péchés.


  Le matin de ton adoubement, tu es vêtu d’une simple tunique blanche. Ton parrain, le roi, te confie une épée. À celle-ci tu donnes un nom et la pends autour de ton cou. Puis, tu marches vers l’autel. Le prêtre bénit ton épée, tandis que, la main sur l’évangile, tu fais le serment du chevalier. Des pages t’apportent alors ta tenue de combat  tu peux à présent ceindre ton épée. Tu te mets à genoux, face à ton parrain, qui te donne la collée, trois coups du plat de l’épée sur la nuque :


  « Au nom de Dieu, de saint Michel et de saint Georges, je te fais chevalier. Sois vaillant, loyal et généreux ! » On t’amène ton cheval. Tu enfiles ton heaume, sautes sur ton destrier (sans toucher tes étriers, surtout !)… et pars au galop vers tes futures aventures !


  Tu as pleinement réussi cette mission : toutes nos félicitations !


  59


  Cette fois, tu as vu juste. Le chevalier doit être capable de soutenir le poids de la lance à la seule force de son bras : la fixer, ce serait tricher et risquer la disqualification. Tu n’as plus qu’à lui donner son écu. Celui-ci est orné d’un blason, ce dessin coloré est comme une carte d’identité : il porte les armoiries d’une famille, transmises de père en fils, et permet aux combattants de se reconnaître sur le champ de bataille ! Au début des tournois, le héraut* d’armes détaille chaque blason avec des mots spécifiques : un blason est jaune s’il est « d’or », bleu s’il est « d’azur », rouge s’il est « de gueules », noir s’il est « de sable », blanc s’il est « d’argent »… Celui de Renaud est d’or au pal de gueules, donc jaune avec une bande rouge verticale ! Tu t’en souviendras ?


  


  Armé de pied en cap, ton champion est prêt pour le combat. Dans quelle épreuve le pousses-tu à s’engager ?


  Si tu choisis la mêlée, fonce en 11.


  Si tu préfères la joute, avance en 39.
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  Il suffit de frapper : la porte du monastère s’ouvre. Les moines réservent toujours bon accueil aux voyageurs. Une savoureuse soupe de légumes et de lard, du pain cuit sur place dans le four de l’abbaye, un vrai lit où dormir. Aaah… comme c’est bon après toutes ces journées sur la route ! Tu reprends vite des forces.


  En te baladant dans le monastère, tu découvres que c’est comme un petit village. À côté de la chapelle où les moines prient huit fois par jour, se trouve le cloître. Ils y dînent, dans un grand réfectoire, et y dorment dans de petites cellules à l’étage. Il y a aussi une bibliothèque pleine de livres où ils étudient, un scriptorium où ils recopient les manuscrits anciens, et, à l’écart du cloître, de nombreux autres bâtiments qui servent d’ateliers pour fabriquer tout ce dont ils ont besoin : meubles, vêtements, poteries… Sans oublier une étable, un poulailler, un potager et un jardin d’herbes médicinales où le moine infirmier cultive les plantes qui guérissent. Tous les moines sont spécialisés dans une tâche. Certains sont même affectés aux travaux des champs : les terres alentour appartiennent à l’abbaye et ce sont elles qui nourrissent la communauté.


  


  Les moines apprécient ta présence. Avant que tu repartes, ils te proposent de t’enseigner certaines de leurs techniques – on ne sait jamais, cela pourrait t’être utile par la suite…


  Tu veux découvrir l’art de l’enluminure dans le scriptorium ? Affûte ta plume en 32.


  Tu préfères t’initier à l’art de soigner par les plantes ? Va en 91.


  Tu préfères poursuivre ton chemin sans t’attarder ? Reprends la route en 83.
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  Une arbalète ? ! Diable ! Sais-tu que c’est une arme lourde et difficile à manipuler ? Certes, avec ses flèches trapues appelées « carreaux », elle est capable de percer le plus solide des hauberts à plus de cent cinquante mètres : elle a d’ailleurs pour cette raison très mauvaise réputation. Pour les chevaliers, c’est l’arme des lâches, car elle peut tuer, à distance, le plus vaillant combattant. Le pape l’a même interdite, mais elle continue à être utilisée… par des soldats spécialisés : les arbalétriers. Elle est lente à réarmer. Il faut tourner une manivelle pour rebander la corde, entre chaque tir, puis ôter la goupille qui retient le carreau.


  Sais-tu dégoupiller une arbalète ? Ça s’apprend ! Tandis que tu te débats avec cette arme que tu ne connais pas, une flèche tirée par un archer ennemi te touche en plein cœur. C’est le noir immédiat.


  


  Si tu veux recommencer, c’est en 1. Cette fois, tâche de mieux choisir tes armes !


  62


  Saisis une pique, un bouclier et approche-toi du beffroi : cette immense tour en bois, couverte de peaux de bêtes humides pour éviter qu’elle ne prenne feu, est juchée sur des essieux. Il faut la mener au pied des remparts. Le fossé a été comblé : elle peut passer ! Suis à présent les autres soldats dans les escaliers de cette tour : du sommet, tu peux sauter sur le chemin de ronde. Là, vous affrontez les défenseurs du château. L’attaque venant de tous côtés, ils battent en retraite. Vous prenez la basse-cour du château, mais le baron de Castelnaud et sa cour se sont réfugiés dans le donjon, dans la haute-cour. Comment y pénétrer ? Il faut faire vite : une armée alliée du baron peut arriver !


  


  Si tu connais et acceptes de suivre le plan de Cadoc, c’est le moment d’agir !


  Compte les lettres du mot de passe et dirige-toi vers le numéro correspondant.


  Sinon, il ne te reste plus qu’à tenter de défoncer la porte de la haute-cour au bélier, en 47.
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  En arrivant aux abords du château, un frisson te parcourt : enfin, tu touches au but ! Perchée sur un éperon rocheux, en surplomb de la rivière, la forteresse de Castelnaud a fière allure. Renaud et toi vous dirigez vers ses remparts à l’arrière. Tu n’en as jamais vu de plus hauts : rien à voir avec l’humble maison forte où tu as grandi ! Le baron qui retient ton père doit être riche et très puissant.


  Au pied de la muraille, des tentes aux toiles colorées sont dressées. C’est là que vous vous installez. Le tournoi, bien entendu, a lieu à l’extérieur du château. Partout, des domestiques s’affairent. Les charpentiers montent les tribunes des spectateurs et fixent les barrières autour de la lice, une zone découverte qui sert de terrain aux tournois. Des musiciens répètent leurs morceaux et les oriflammes claquent au vent. Toi, tu ronges ton frein : pour être admis au château, il faudrait que Renaud brille lors du tournoi ! Seuls les plus célèbres chevaliers sont invités à la table du seigneur et peuvent dormir en sa demeure.


  


  Le matin des premières épreuves est arrivé. Il faut que tu équipes ton champion, c’est ton travail d’écuyer. Mais avec quoi ?


  Tu optes pour l’armure et lui mets son haubert sur la tête ? Va en 16.


  Tu le revêts d’une cotte de mailles et d’un heaume sur le crâne ? Va en 77.
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  64


  Tu es bien téméraire ! Cet homme, le percepteur du seigneur, est venu épaulé d’une troupe de soldats. Malheur au paysan qui refuse de payer l’impôt ! Gauvain est roué de coups. Tu n’es pas mieux loti : le seigneur te condamne au pilori. Tu passes deux jours la tête coincée dans un panneau de bois, sur la place du village, sans manger ni boire : une façon d’avertir les habitants de ce qui leur pend au nez si eux aussi se révoltent.


  Ton supplice achevé, tu retournes à la ferme mais la trouves en flammes ! Les ennemis ont attaqué. De la grange, dévorée par le feu, s’élèvent d’horribles cris : le paysan et sa famille sont pris au piège ! Impossible d’entrer par la porte de devant : le brasier te barre la route. Mais dans la cour, un âne attelé à une charrette te tend les bras…


  


  Tu ne peux plus rien pour ces pauvres gens ? Saute dans la charrette et prends la fuite en 70.


  Tu décides de tenter de les sauver, quitte à y laisser la vie ? Bondis en 92.
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  Frapper d’estoc, c’est-à-dire de la pointe de l’épée, ce n’est pas courant au 13e siècle. Tu n’es pas encore au temps des mousquetaires ! L’épée médiévale est lourde, elle se manie plutôt à deux mains et on frappe avec le tranchant de la lame, qui est très acérée.


  Résultat : tu te fais vite désarmer. Te voici en bien mauvaise posture. Mais tu peux peut-être encore avoir la vie sauve si tu prends la bonne décision… Que fais-tu ?


  


  Tu tires la dague cachée depuis le début de ton aventure dans ta ceinture ? Bondis en 7.


  Tu ne tires rien du tout et te contentes de dire « merci » ? Rends-toi en 26.
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  Aïe ! Ce n’est pas la bonne réponse. Tu ne connais pas les aventures de Lancelot ou le Chevalier à la charrette ? Ce roman en vers est l’un des plus célèbres de ton époque. Lancelot, c’est le chevalier idéal : humble et généreux, vaillant et courtois, prêt à tous les exploits pour sa dame. Un modèle qui inspire la plupart des guerriers de ton temps et sur lequel ils tentent de régler leur conduite. Garde en mémoire ces qualités, elles pourraient te servir pour mener à bien ta mission !


  En attendant, les troubadours te refusent dans leur troupe.


  Mais il te reste d’autres solutions.


  


  On cherche des porteurs sur le chantier de la cathédrale. Va y travailler en 76.


  Tu trouves cela trop dangereux ? Tu peux aussi aller rôder sur la foire en 21, elle bat son plein aujourd’hui.


  À moins que tu ne préfères quitter la ville et te diriger vers une ferme en 49.
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  Ton aventure s’achève donc ici ! Ce n’est pas si mal : tu as réussi ta mission. Ton père est libre et, ensemble, vous retournez sains et saufs vers votre province. Vous resterez les années suivantes à l’abri des batailles et mènerez une vie certes tranquille, mais sans relief et un brin ennuyeuse, en vivotant dans votre minuscule fief*.


  En y repensant plus tard, tu regretteras de ne pas être resté au château de Castelnaud. Continuer l’aventure aurait pu t’offrir, qui sait, un destin plus flamboyant ?


  


  Si tu veux recommencer la partie, tu peux retourner en 1. Oublie ton orgueil… et tente de pousser tes pions un peu plus loin !
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  Après quelques lieues, tu aperçois une ville. Comme toutes au Moyen Âge, elle est fortifiée ! Manque de chance, tu arrives trop tard : les portes se sont refermées pour la nuit. Tu attends donc l’aube en grelottant.


  Quel choc pour toi de découvrir la ville ! Toutes ces ruelles étroites qui serpentent, ces petits passages, ces escaliers, et partout ces maisons si hautes et si serrées : un véritable labyrinthe ! Au rez-de-chaussée, les marchands ouvrent leurs échoppes. À l’étage, les mères de famille s’interpellent par les fenêtres  les maisons en vis-à-vis sont si proches qu’elles se serrent la main depuis leurs balcons. Attention à ne pas te prendre le contenu d’un pot de chambre sur le nez ! Eh oui, ici, tout le monde vide ses ordures dans la rue. D’ailleurs, regarde tes bottes, elles sont pleines de saletés. Depuis tout à l’heure, tu marches dans le caniveau, au milieu de la rue. Essaye plutôt de tenir le « haut du pavé », c’est-à-dire de longer les murs, sur les côtés.


  Malgré tout, l’ambiance de la ville te plaît. Quelle animation ! Près d’une fontaine, où l’on remplit ses cruches, le héraut* annonce les nouvelles. Les enfants jouent aux billes ou à la marelle. Les artisans, eux, sont déjà au travail. Chaque rue a sa spécialité : ici, les couteliers, là les ferronniers, ailleurs les orfèvres, les tisserands, les drapiers… Les forges soufflent et l’atelier des tanneurs, qui travaillent les peaux, dégage une odeur pestilentielle. Tu te replies dans la rue des boulangers, où ça sent bon le pain. Oh là là, ton estomac crie famine ! Mais tu n’as plus un denier* en poche. Il te faut absolument trouver un travail, mais où ? Tous les artisans que tu sollicites ont déjà leur lot d’apprentis. Tu arrives alors sur la grande place et là, merveille, tu vois une incroyable construction en train de monter vers le ciel : une cathédrale ! Le chantier bat son plein. Sur le parvis, en face, un petit groupe de troubadours a provoqué l’attroupement des badauds.


  


  Tu t’intéresses au chantier de la cathédrale ? Tu y trouveras sans doute un emploi. Dirige-toi en 14.


  Tu préfères t’adresser aux troubadours ? C’est en 45 !
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  C’est astucieux ! Il y a toujours de la paille dans la basse-cour, car c’est là que se trouvent les étables, les écuries et les chaumières où vivent les artisans et domestiques du château. Le feu prend rapidement. Une fumée dense envahit bientôt la basse-cour et désoriente tes adversaires. Renaud et ses amis chevaliers, plus familiers des lieux, n’ont alors aucun mal à les mettre en pièces. Pendant ce temps, les habitants du château peuvent se replier sains et saufs dans la haute-cour.


  Vous êtes à présent à l’abri derrière la chemise, mais le siège n’est pas terminé et vous êtes toujours encerclés. Vos ennemis risquent de bientôt revenir à l’attaque avec des troupes fraîches, mais on ignore comment ils vont s’y prendre.


  


  Que juges-tu bon de faire ?


  Tu proposes d’aller veiller à la sécurité de Dame Isabelle, dans le donjon ? File en 15.


  Tu vas te recueillir dans la prière à la chapelle ? Va en 53.
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  Hélas, tu n’iras pas bien loin : une flèche, tirée par un soldat embusqué, te transperce le dos. Il fallait être bien naïf pour penser s’enfuir ainsi, en toute impunité : la lâcheté est toujours punie ! Tu as manqué de courage ou de cœur, et n’as pas fait honneur à ton père.


  


  Allez, trêve de remords ! Relève-toi d’entre les morts et va recommencer l’aventure en 1. Et pas de félonie : inspire-toi des commandements des chevaliers. Tu défendras les faibles, aimeras le pays où tu es né et ne fuiras jamais devant l’ennemi !
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  Quelle effervescence dans la basse-cour du château ! Avec sa forge ronflante, son étable et son poulailler, son chenil où aboient les chiens du seigneur, ses lavandières battant le linge au lavoir, et ses nombreuses chaumières où logent les artisans et domestiques du château, il y règne une ambiance villageoise. Tu n’as aucun mal à te fondre dans la masse. Après quelques jours de menus travaux, tes bonnes manières te valent même une promotion : on t’envoie dans la haute-cour.


  Chemisée d’une haute muraille, elle est le cœur du château. C’est ici que se dressent le donjon du seigneur et les habitations nobles, la chapelle, le pigeonnier, les écuries et l’atelier de l’armurier (l’artisan le plus réputé du château). À l’écart pour éviter les risques d’incendie, les cuisines et le four à pain. On te donne le choix : servir de marmiton en cuisine, travailler au pigeonnier ou bien… aux oubliettes !


  


  Tu choisis les oubliettes, espérant y trouver ton père ? En 18 !


  Tu optes pour le pigeonnier ? Pars en 44.


  Tu préfères les cuisines ? Va en 82.
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  Après avoir chevauché un quart de lieue, tu fais halte. Tu as pris un briquet, un silex et un morceau d’amadou (un champignon très inflammable) : de quoi allumer un petit feu, avec quelques branches sèches. Sortant ta gamelle de ton baluchon, tu dînes, puis tentes de trouver le sommeil. Mais les craquements qui résonnent dans les fourrés et le hurlement lointain d’un loup te tiennent en éveil. Tu sais que les loups n’attaquent pas l’homme, sauf s’ils sont enragés… maladie malheureusement courante au Moyen Âge.


  Après une nuit passée à ne dormir que d’un œil, tu reprends ta route. Plusieurs jours s’écoulent ainsi, à chevaucher le jour, somnoler la nuit, sans repos véritable. Tes forces s’amenuisent et, pour ne rien arranger, tu arrives à court de vivres. Pourtant, ton périple est loin d’être achevé. Comment survivre ?


  


  Tu peux rester dans la forêt et décider de chasser pour trouver de quoi manger ! Va braconner en 37.


  Tu peux aussi faire halte dans une auberge. Va te reposer en 43.


  Tu préfères gratter à la porte d’un monastère, en espérant que quelqu’un t’ouvre. Tente ta chance en 60.
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  L’incendie se répand vite : les maisons, collées les unes aux autres, sont faites de bois et de torchis et s’enflamment en un clin d’œil ! Heureusement, les habitants sont bien organisés : tu rejoins une équipe de sapeurs, pour abattre les maisons encore intactes. Le but est de couper la route du feu ! Puis, vous formez une chaîne : les seaux, remplis aux fontaines ou à la rivière à l’aide de pompes, passent de main en main pour arroser les charpentes fumantes.


  Tout un quartier est parti en cendres, mais vous avez réussi ! Tu as gagné quelques brûlures… mais aussi un cheval offert par les bourgeois de la ville, en remerciement de tes efforts. Tu vas pouvoir poursuivre ton voyage !


  


  Un jeune chevalier solitaire est lui aussi resté sur place pour aider. Il possède des herbes qui soulagent les brûlures : il t’en offre, puis te propose de reprendre la route avec lui.


  Tu acceptes ? Dirige-toi en 8.


  Tu préfères faire cavalier seul ? Cap sur le 29 !


  74


  Tu as raison : l’écuyer doit assistance à son champion. De l’autre côté du champ, il existe une zone appelée le « refuge ». C’est là que tu dois te tenir, prêt à te précipiter si Renaud tombe à terre, pour l’aider à se relever et récupérer son cheval – quitte à prendre toi-même un coup d’épée sur le crâne. La mêlée est longue, c’est une épreuve d’endurance : durant des heures, les combattants se poursuivent dans le pré. Plusieurs fois, Renaud s’arrête au refuge, le temps de reprendre souffle. Ton rôle est d’être là pour lui, de lui fournir boisson, matériel, réconfort…. et de récupérer les casques des concurrents qu’il a défaits. À la fin, Renaud en a remporté une belle collection. Il s’est battu comme un lion et a fait gagner son équipe.


  


  Vous pouvez maintenant participer aux épreuves des joutes en 39.


  À moins que vous ne vouliez directement vous rendre à la remise des prix en 86.
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  Tu rejoins donc une troupe de piétons, pour préparer l’assaut. Tandis qu’à l’arrière, de puissants engins de siège sont assemblés sous le contrôle des ingénieurs, votre mission est de vous approcher du château. Tu comprends vite à quoi servent les mantelets, ces panneaux de bois montés sur roues : sur le chemin de ronde, les gardes de Castelnaud vous arrosent de flèches, et de pierres lancées par de petites catapultes, appelées « perrières ». Les mantelets vous protègent ! Vous répliquez par des tirs d’arbalètes et de balistes, projetant des lances.


  Aïe ! En prévision de l’attaque, les défenseurs ont rempli le fossé d’eau. Il faut le vider, en creusant des canaux, puis le combler de pierres et de fagots de bois, et installer des passerelles. Ainsi, les engins de siège pourront rouler jusqu’au pied des remparts. D’autres piétons se sont mis à creuser une galerie souterraine, dite « mine », en direction du château. Pendant ce temps, les chevaliers montent la garde pour repousser toute tentative de sortie de la forteresse.


  Enfin, tout est prêt ! La vraie bataille peut commencer.


  


  Tu choisis de mener l’assaut sous terre, dans une mine ? Glissetoi en 5.


  Tu préfères escalader les remparts à l’aide d’un beffroi ? Grimpe en 62.


  Ou bien tenter de les détruire en tirant dessus à la bombarde ? Fais feu en 38.
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  Un mortellier te confie un panier, chargé de mortier frais. Tu le hisses sur ton dos. Aïe, ce ciment fait de chaux* et de sable pèse lourd ! Mais l’artisan te houspille : tu n’as pas intérêt à lambiner, sinon le ciment va sécher et les maçons, en haut, attendent. Vite, gravissant les échelles de l’échafaudage, tu montes le long de la façade de la cathédrale, en essayant de ne pas trop regarder vers le bas. Oh là là, ça donne le vertige ! Soudain, un cri : une pierre a échappé à un manœuvre ! Elle dégringole… et te heurte de plein fouet ! Tu bascules dans le vide.


  


  Le temps que dure ta chute, tu penses à ton père qui restera prisonnier de son cachot. L’histoire aurait pu être différente si tu avais choisi un autre emploi : les porteurs sur les chantiers du Moyen Âge étaient souvent victimes de ce type d’accident. Retourne en 1 si tu veux retenter l’aventure.
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  Parfait ! Donne-lui à présent son écu, sa lance et son épée, et revêts-le de sa cotte d’armes rouge sang : une étoffe d’apparat, brodée de son blason d’or au pal de gueules (jaune avec une bande rouge verticale). Tandis que les trompettes résonnent et que les hérauts* d’armes lisent le règlement de la compétition, tu l’observes défiler sur la lice, assis sur son destrier en armure de cuir. Dans les tribunes, où sont massés les invités de marque, tu remarques qu’une jeune dame le suit des yeux. Elle décroche l’une de ses manches (au Moyen Âge, celles-ci ne sont pas cousues mais accrochées aux robes par des rubans) et la jette sur la lice : vite, saisis-t’en et noue-la au casque de Renaud. Désormais, c’est pour elle qu’il va se battre !


  


  Il est temps de choisir l’épreuve dans laquelle ton chevalier va s’engager.


  Tu le persuades de prendre part à la mêlée ? Saute en 11.


  Tu préfères les joutes ? Dirige-toi en 39.
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  La grande salle a été vidée. De nombreux témoins assistent à la cérémonie, appelée « hommage ». Tous sont silencieux : le moment est grave. Portant l’écu et la lance de ton chevalier comme l’ordonne ta fonction d’écuyer, tu le suis vers le fond de la salle, jusque devant la chaise du seigneur. Tête nue, Renaud s’avance et s’agenouille. Le seigneur de Castelnaud prend ses mains entre les siennes :


  - Veux-tu être mon homme ?


  - Je le veux.


  


  Pour sceller ce serment, ils se font le baiser de la paix… sur la bouche ! Puis le seigneur remet à Renaud une poignée de terre : c’est celle du fief* qui vient de lui être offert. Voilà ! Renaud est devenu le vassal* du baron. Il lui doit fidélité. En échange, grâce aux revenus de son fief, son avenir est assuré.


  En sortant de la salle, Renaud te donne quartier libre. Grimpe à présent au sommet du donjon, en 9.


  Tu préfères aller flâner dans les jardins où aiment à se réunir les dames ? Va en 50.
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  Bien sûr ! Tous les chevaliers du Moyen Âge se doivent d’être droitiers car la gauche est associée au diable. D’ailleurs, l’épée est toujours rangée sur leur flanc gauche : ils peuvent ainsi la brandir plus facilement.


  Regarde à présent comme les choses sont bien faites : les étroits escaliers en vis des châteaux forts ont toujours un gros pilier central et dans l’ascension tournent dans le sens des aiguilles d’une horloge. Toi qui es en haut, tu peux tirer ton arme sans problème. Mais ton adversaire, en contrebas, ne va pas pouvoir le faire, car il sera bloqué par le pilier. Il va être obligé de passer son arme dans sa main gauche pour pouvoir se battre : gros désavantage, qui lui coûtera la vie… Cette situation à laquelle plusieurs malheureux chevaliers se sont trouvés confrontés a d’ailleurs donné naissance à l’expression « passer l’arme à gauche », qui signifie : mourir.


  Tu te bats avec ardeur et parviens à repousser les assaillants. Dame Isabelle a la vie sauve grâce à toi, et dès le lendemain une armée venue en renfort finira de décimer les rangs de vos ennemis.


  


  Quel succès ! Tes exploits vont bientôt assurer la richesse de ta famille, dont le fief* sera agrandi. Bien sûr, Renaud te propose de rester à son service : à tes vingt ans, il t’adoubera chevalier. Un grand destin t’attend. Mais avant cela, tu peux toujours repartir à l’aventure en 1 : elle te réserve certainement encore bien des surprises !
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  Bravo ! Soit tu as de la chance, soit tu as bonne mémoire. Te voici membre de la troupe : tu partages le quotidien de ces drôles de saltimbanques qui gagnent leur vie en voyageant de ville en ville, de château en château. Raimbaut, le poète qui mène cette joyeuse bande, vient d’Aquitaine. Il ne se contente pas de réciter les vers écrits par les autres, il en compose : c’est un « trouveur » de mots, un trobador comme on dit en langue d’oc*. Sa grande spécialité, c’est le poème de fin’amor que les dames aiment tellement écouter. Voici le début d’un de ces poèmes :


  « Bonne Dame, je ne vous demande
Que d’être accepté pour serviteur.
Je vous servirai en bon seigneur,
Quelle que soit ma récompense… »


  


  Apprends-le par cœur ! Raimbaut aimerait que tu restes dans sa troupe. Tu acceptes ? Suis les troubadours en 54.


  Tu préfères reprendre ta quête ? Arrête-toi à la foire de la ville suivante, en 21.
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  Dans les châteaux forts, il y a des latrines un peu partout ! Leurs conduits, étroits et souillés, se déversent en contrebas du château, dans la rivière. Ils sont assez larges pour donner passage à un homme. Toi et ton père, vous empruntez donc ce puant chemin. La descente est mouvementée et vraiment dégoûtante ! Vous priez pour ne pas tomber sur un assaillant qui tenterait de s’introduire dans le château en remontant le conduit : au Moyen Âge, ce genre de ruse est fréquente !


  Heureusement, ce n’est pas le cas. Couverts d’excréments, vous faites un beau plongeon dans la rivière et, en vous accrochant à des branches, parvenez à vous hisser sur la berge. Filez vite avant qu’on vous repère !


  


  Félicitations, tu as réussi ta mission : tu as libéré ton père ! Mais le moins que l’on puisse dire, c’est que tu l’as fait sans gloire ni prestige. Il y avait d’autres moyens, plus chevaleresques, d’y parvenir et même d’assurer à ta famille de brillants lendemains… Retourne en 1 si tu as soif d’aventures !
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  Le feu ronfle dans les cheminées autour desquelles s’active toute une armée de marmitons et de cuisinières, sous les ordres du maître queux : le chef cuisinier du château ! On y prépare, toute la journée, des soupes, des rots (des viandes rôties, pardi !), des marmelades, des blancs-mangers ressemblant à des flans… Attention, tu y apprends que les seigneurs et les paysans ne mangent pas la même chose. Tout ce qui vole dans le ciel, qui bondit dans les airs ou qui pousse audessus de terre convient aux appétits des nobles : cygnes, paons, faisans, cigognes, oiseaux en tout genre, poissons frétillants, gibier bondissant, salades, pois, épinards croquants, fruits juteux. Tout ce qui rampe, qui traîne, qui vit dans des terriers, qui pousse dans les replis de la terre est le lot de ceux qui sont au bas de l’échelle : poireaux, carottes, navets et autres racines, glands, fruits secs, cochons, lapins…


  En apportant les plats au donjon, tu repères l’entrée du cachot. Mais il est sous bonne garde. Finette, une cuisinière délurée à qui tu as confié ton histoire, te conseille d’utiliser le poison. Elle connaît une herbe très efficace : d’après elle, il suffit d’en mettre une pincée dans le vin du geôlier… et de trouver le moment propice pour agir.


  Ce moment ne tarde pas à se présenter : quelques jours plus tard, la trompe retentit au sommet du donjon. Ennemis en vue ! C’est le branle-bas de combat. Gardes et chevaliers se mobilisent sur les remparts tandis que les paysans du fief* se réfugient dans la basse-cour. La confusion règne. Le pont-levis ne va pas tarder à se relever et à tous vous enfermer. C’est sans doute le moment de passer à l’action !


  


  Si tu choisis d’en profiter pour empoisonner le geôlier, file en 23.


  Tu répugnes à mener une telle action ? Libre à toi alors de participer à la défense du château, en 3.


  Mais tu peux aussi t’échapper de l’enceinte pour rallier les rangs ennemis et participer à l’assaut, en 31.
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  Tu continues donc ton chemin vers le sud, sur le dos de ton fidèle coursier. Au bout de quelques jours, tu as dévoré toutes tes provisions. Impossible de chasser : tu t’es fait dérober ton arc et ton carquois lors d’une nuit à l’auberge. Quant à ta bourse, elle est désormais vide : à chaque pont que tu as traversé, tu as dû en effet payer un « péage » au seigneur du fief*. Il ne te reste plus que ton cheval… mais, comble de malchance, celui-ci, épuisé par cet éreintant voyage, finit par rendre l’âme !


  


  Que faire ? Il te reste encore un bout de route avant le Périgord et, les mains vides, tu ne parviendras jamais à libérer ton père. Deux solutions s’offrent à toi.


  Rallier la ville la plus proche, en 68 : tu y trouveras forcément un travail, quel qu’il soit.


  Te diriger vers une ferme en 49 : c’est la saison des récoltes et ils ont sans doute besoin de bras.
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  Mais oui ! Toujours manier son épée à deux mains en frappant de taille, avec le tranchant de la lame. Celle-ci est si affûtée que, dit-on, elle peut couper un homme en deux. Bon, c’est une légende… Mais tu ferrailles tant et si bien que tu parviens à blesser sérieusement tes adversaires. Attirés par tes cris, les chevaliers de Castelnaud viennent te prêter main-forte. Vous mettez les assaillants hors d’état de nuire. Cette victoire contre la félonie galvanise vos troupes. Le lendemain, dans une mêlée épique qui sera longtemps chantée par les troubadours, vous réduirez à néant le reste de leur armée, en faisant de nombreux prisonniers.


  Bravo ! Donc non seulement tu as libéré ton père, mais, grâce à tes derniers exploits, il se verra en plus gratifié de plusieurs autres fiefs*. Ta famille deviendra riche, puissante et respectée. Quant à toi, tu pourras choisir le destin qui te plaît – privilège rare au Moyen Âge, même pour un noble. Resteras-tu au service du seigneur de Castelnaud ? Il finira certainement par t’adouber chevalier… à tes vingt ans, mais pas avant !


  


  En attendant ta majorité, tu peux toujours recommencer l’aventure en 1 et explorer d’autres chemins et facettes de cette fascinante époque !

  
    [image: ]
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  Excellent choix ! Au Moyen Âge, on n’utilise jamais d’huile bouillante dans les batailles. On verse tout simplement de l’eau, de la chaux*, de la poix* ou, mieux que tout, du sable bouillant : ses grains s’insinuent partout à travers les cottes de mailles et sous les armures des combattants, et les font rôtir à l’étouffée. Horrible… mais efficace !


  Hélas, alors que tu te bats sur le hourd, les assaillants ont approché un beffroi (une sorte de haute tour en bois) d’une courtine* : ils se sont emparés d’une portion de rempart et envahissent déjà la basse-cour. Tous les survivants se replient vers la haute-cour ! La situation semble désespérée.


  


  Vraiment ? Il y a peut-être une solution : appeler du renfort ! Il existe un moyen de communication ultra-efficace à ton époque…


  Si tu le connais et te souviens du numéro du messager, vole vers lui !


  Si tu l’ignores, tu n’as plus qu’à te munir d’une épée et aller faire tes prières à la chapelle en 53.
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  Bravo à vous deux ! Lors de la remise des prix, c’est en comptant les casques récoltés par les concurrents que les meilleurs sont départagés. Renaud est celui qui en a remporté le plus : il est le grand vainqueur du tournoi. Tout le monde l’acclame et le seigneur de Castelnaud lui remet sa récompense : une bourse pleine de « livres tournoi* ». Cette nouvelle monnaie vaut de l’or ! Pour te remercier de l’avoir si bien assisté, Renaud t’en donne la moitié.


  Tu as bien fait de suivre ce preux chevalier. Grâce à lui, tu es assez riche pour payer la rançon de ton père ! Le voici libre !


  


  Pour fêter la fin du tournoi, le baron de Castelnaud vous convie tous à un festin en son château. Ton père décide de repartir sur-le-champ. Mais toi, que fais-tu ?


  Tu acceptes l’invitation et décides de sceller la paix avec le baron ? Va festoyer en 27 !


  Tu refuses : pas question de dîner à la table de l’homme qui a emprisonné ton père ! Rends-toi en 67.
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  Ouille, ouille, ouille ! Tu as oublié que la porte des châteaux forts est encastrée dans une barbacane, un fort défensif, et qu’à l’intérieur se trouvent plusieurs chicanes : d’étroits couloirs en zigzag destinés à ralentir l’attaque des assaillants. Tu ne débarques donc pas directement dans la cour. La voûte, au-dessus de ta tête, est percée de trous : c’est un assommoir ! Les soldats de la défense te mitraillent de flèches et t’arrosent de poix* brûlante. Ton simple bouclier est inutile, tu meurs en souffrant atrocement. Tu aurais dû rester sous la chatière.


  


  Dommage, tu étais à un cheveu de la réussite… Retourne en 1 pour reprendre ta mission au début et, cette fois, prends mieux garde à toi.
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  Mais oui, il suffit d’envoyer le pigeon pour demander l’aide du seigneur de Bergerac ! Comme tu sais lire et écrire, tu peux rédiger un message : en langue d’oc* ou bien en latin pour être sûr d’être compris.


  Deux jours plus tard, ton initiative est couronnée de succès : l’armée du sieur de Bergerac, accourue en renfort, ne fait qu’une bouchée de vos ennemis. En récompense, ton père est libéré et un nouveau fief* est accordé à ta famille. Quant à toi, le seigneur de Castelnaud te propose de devenir page en son château. Tu vas servir à sa table, porter ses messages, le suivre à la chasse et commencer à apprendre vraiment à manier les armes. Dans quelques années, tu pourras devenir son écuyer, puis à l’âge adulte il t’adoubera chevalier si tout va bien. C’est un long apprentissage.


  


  Si tu as envie d’accélérer le destin et de vivre plus dangereusement, reprends cette aventure en 1.
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  Bien joué ! En effet, un tailleur a besoin du compas et de la règle, afin de reporter sur la pierre les dimensions exactes de la pièce à fabriquer. Puis il la cisèle, avec le ciseau, un outil long et tranchant comme une lame. Au Moyen Âge, le tailleur de pierre ne se contente pas de tailler les pierres, il les sculpte : c’est lui qui, en réalité, est le bâtisseur de la cathédrale et qui en réalise les moulures, les sculptures et tous les décors.


  Maître Josselin te prend donc en apprentissage. Au fil des semaines qui suivent, il t’enseigne son métier, avec fermeté mais patience. Tu apprends ainsi que les cathédrales sont les chefs-d’œuvre d’un nouvel art, dit « gothique », né en France au milieu du 12e siècle grâce à l’invention de la croisée d’ogives et de l’arc-boutant. Désormais, les voûtes ne sont plus en forme de berceau bas et arrondi comme dans l’art roman, mais constituées d’arcs tendus vers le ciel et qui s’entrecroisent au sommet, au niveau de la clef de voûte. Partout dans le pays, et même au-delà des frontières, des églises plus grandes, plus lumineuses, jaillissent dans les airs. C’est à qui construira la plus haute !


  Le tailleur te trouve habile : il te propose de rester avec lui. Dans quelques années, tu pourrais devenir compagnon, puis maître tailleur à ton tour. L’offre est alléchante : réunis en corporation, les tailleurs de pierre ont un salaire élevé et de nombreux droits. Ils n’hésitent pas à faire grève quand on ne les respecte pas. C’est novateur !


  Mais évidemment, tu refuses : tu as une mission à remplir. Grâce au pécule accumulé toutes ces semaines, tu vas pouvoir reprendre la route, la bourse bien garnie.


  


  Ça tombe bien, c’est jour de foire aujourd’hui. Tu peux courir y acheter un nouveau cheval, en 21.


  Mais si tu veux, auparavant, aller te décrasser de la poussière du chantier, rends-toi aux bains publics en 35… Attention, il paraît que ce sont des lieux de mauvaise vie !
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  Hum… La garnison du château est composée de rudes guerriers dont les mœurs n’ont rien à voir avec ceux des nobles chevaliers. Armés de hallebardes, d’arcs et d’arbalètes, ils ne font pas dans les sentiments et ont le caractère bien trempé.


  Sous les ordres du capitaine de la garnison, tu apprends à faire le guet, de jour comme de nuit, sur le chemin de ronde du château. De là-haut, on a une vue plongeante sur le fief*. Il faut avoir l’œil : on ne guette pas que les ennemis, mais aussi les bandes de brigands, et même les paysans pour voir s’ils font bien leur travail dans les champs. La garnison, c’est un peu la police du fief ! Et puis n’oublie pas d’ouvrir tes oreilles : tout le long de la vallée, d’autres guetteurs sont postés, à intervalles réguliers, dans des cluzeaux, des abris dissimulés dans la falaise. En quelques minutes, à l’aide de leur trompe, ils se relaient pour prévenir le château de l’arrivée d’une menace : c’est un mode de communication à longue distance très efficace !


  Un matin, tu reçois le signal tant redouté et sonnes l’alerte : ennemis à l’approche ! Aussitôt, c’est le branle-bas de combat.


  La population du fief se réfugie au château, avec bétail et réserves de nourriture. Le pont-levis est relevé. Sur les remparts, les soldats s’équipent. Avec quelle arme veux-tu les aider ?


  


  Tu peux choisir un simple arc, en 2.


  Ou bien une arbalète, qui tire plus loin et plus fort, en 61.
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  Dans l’herbularium, le jardin où poussent les « simples », le moine-infirmer t’enseigne les étranges pouvoirs de ces plantes médicinales. Tu apprends que la sauge fait baisser la fièvre, l’achillée cicatrise les plaies, la pulmonaire soigne la toux, l’armoise soulage les pieds fatigués des voyageurs, la guimauve apaise les maux de dents, et l’angélique protège contre la peste, la plus terrible des maladies. Le moine te montre la façon de préparer les herbes pour en faire des potions. Dans son infirmerie, il soigne les membres de sa communauté, mais aussi tous les habitants du coin. Cette médecine traditionnelle, que le moine a apprise en lisant les manuscrits de l’Antiquité, te semble bien plus efficace que la méthode des saignées pratiquée à tour de bras par les docteurs du Moyen Âge !


  Avant que tu ne repartes, l’homme te fait don d’une poignée de feuilles de consoude. « Cette plante, te dit-il, guérit les blessures de flèches. Retiens bien son nom et garde-la précieusement avec toi. »


  


  Riche de ces enseignements, tu peux à présent reprendre ton voyage, en 83.


  Ou bien, si tu n’y es pas encore allé et que cela t’intéresse, tu peux te rendre au scriptorium, en 32.
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  Impossible d’entrer par l’avant ? Peut-être y a-t-il une issue à l’arrière ? Bien vu ! Tout en haut du bâtiment, tu distingues une ouverture. Saisissant une échelle qui traîne, tu la cales contre le mur. Au même instant, le visage hagard de Gauvain apparaît en haut : vite, tu l’aides à faire descendre sa femme et ses enfants. Quelques minutes plus tard, vous fuyez à bord de la charrette en direction du château. Gauvain et sa famille y trouveront refuge le temps de l’attaque, comme les autres paysans du fief*.


  - Reste, te propose Gauvain.


  - Non, le temps presse, il faut que j’aille sauver mon père.


  


  Pour te remercier de les avoir sauvés, Gauvain te fait don de sa charrette et de son âne : c’est un piteux équipage, mais cela te rappellera peut-être les aventures d’un certain Lancelot ? Tu peux à présent gagner le Périgord en 29.


  Lexique


  Chaux : roche calcaire broyée en poudre, utilisée sèche (« chaux vive ») ou mélangée à l’eau pour obtenir une pâte blanche, qui sert de mortier ou d’enduit dans les constructions.


  Courtine : portion de remparts située entre deux tours.


  Féodal : le mot vient du latin feudum, le fief. Qualifie une organisation de la société où la terre est distribuée entre seigneurs, liés entre eux par des serments de fidélité.


  Fief : domaine concédé par un seigneur à son vassal. Ce territoire appartient à ce dernier, il le défend, le protège et en tire ses revenus.


  Héraut : crieur public, au Moyen Âge – l’ancêtre du journaliste ! Le héraut d’armes était spécialisé dans la lecture des blasons et des armoiries.


  Journalier : paysan sans terre, qui était embauché à la journée. Le terme est toujours utilisé aujourd’hui.


  Langue d’oc : langue parlée dans toute la partie sud-ouest de la France, le pays d’Oc. Elle s’oppose à la langue d’oïl parlée dans le Nord. Oc et oïl signifient tous deux la même chose : « oui » ! La langue française se constituera plus tard en mélangeant ces deux langues.


  Manant : synonyme de paysan. Vient du latin manere : demeurer. Car le paysan à l’origine demeure sur le fief et ne peut s’en échapper.


  Poix : mélange noir et collant, obtenu au Moyen Âge à partir de résine de pin ou de bouleau distillée, et servant de colle ou d’enduit imperméabilisant. Aujourd’hui, elle est fabriquée à partir de pétrole.


  Serf : paysan non libre, appartenant au fief du seigneur. Les serfs ont disparu entre le 12e et le 13e siècle, remplacés par les « vilains », des paysans libres.


  Sol : monnaie intermédiaire de l’époque  20 sols valent 240 deniers qui valent 1 livre tournoi. Son nom a donné le mot « sou » actuel.


  Vassal : seigneur qui a juré fidélité à un seigneur plus puissant que lui, en échange d’un fief.


  Vilain : paysan libre. Vient du latin villa, la ferme. Au Moyen Âge, les travailleurs de la terre étaient méprisés par les classes nobles, et le mot « vilain » a rapidement pris une connotation négative. Aujourd’hui, c’est un synonyme de méchant !
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			Un matin, à l’aube, alors que le pont-levis du château de tes parents vient de s’abaisser pour la journée, tu pars. Pour ne pas éveiller l’attention, tu n’as emporté que le strict nécessaire… comme si tu partais à la chasse. Un baluchon avec quelques vivres, une gourde d’eau, une poignée de sols* et quelques autres petits ustensiles légers. Sans oublier, bien sûr, une dague coincée dans ta ceinture, ton arc et ton carquois, ainsi que le vieux coursier que possède ta famille. Il n’est pas aussi beau qu’un destrier, le cheval de combat des chevaliers, ou même qu’un palefroi, leur monture de parade, mais c’est un cheval résistant, fait pour les longs voyages.


			Toute la journée, tu chemines dans la forêt, évitant les terrains découverts et les champs cultivés entourant un village, flanqué de son château, où les soldats, sur leur chemin de ronde, veillent. Tu t’orientes grâce au soleil, en direction du sud. Mais bientôt celui-ci décline sur l’horizon. Les bois, tu le sais, sont truffés de brigands et de bêtes sauvages, dont beaucoup sortent à la nuit tombée… Entre les arbres, tu aperçois d’ailleurs la lueur d’un feu de bivouac. C’est peut-être un groupe de bandits. Que faire ?


			[image: ]


			Il faut que tu en aies le cœur net ! Tu décides de t’en approcher ? Faufile-toi en [image: ].


			Tu préfères les éviter, quitte à camper en solitaire dans le sous-bois ? Enfonce-toi en [image: ].


			Aucune de ces deux options ne te semble sûre. Tu décides de trouver refuge dans une auberge, à l’orée du bois, en [image: ].


			Léger et rapide, l’arc peut tirer une douzaine de flèches dans le temps qu’il faut pour réarmer une arbalète.


			À l’abri des remparts, tes tirs font mouche. Cependant, passé leur premier assaut infructueux, vos ennemis décident de faire le siège du château. Les semaines passent. Bloqués à l’intérieur, vous vivez sur vos réserves. Jour après jour, ils vous pilonnent avec des mangonneaux, de grosses catapultes. Un matin, un tremblement secoue les remparts : à votre insu, vos assaillants ont creusé une mine sous l’enceinte, pour en saper les fondations. Tout un pan de muraille s’effondre : la basse-cour est envahie ! C’est la mêlée ! Les chevaliers tirent leurs épées pour aller défendre le repli des habitants vers le donjon.


			[image: ]


			Derrière leur casque et leur armure, tous les chevaliers se ressemblent. Que fais-tu ?


			Tu peux viser ce guerrier dont l’écu est losangé de gueules et d’argent, en [image: ].


			Ou son adversaire, dont l’écu est d’or au pal de gueules, en [image: ].


			Dans la basse-cour, tous les habitants du château se mobilisent pour sa défense ! Il faut arroser les toits de chaume des bâtiments pour éviter que les flèches enflammées des ennemis les réduisent en cendres, mais aussi couvrir les puits et les citernes, car les assaillants n’hésitent pas à envoyer, avec leurs catapultes, des cadavres d’animaux pour souiller les points d’eau du château et y propager des maladies ! En haut des remparts, paysans et domestiques se battent aussi. Avec des fourches, des pieux, des pierres… tout ce qui leur tombe sous la main ! Juchés sur les hourds, ces passerelles de bois qui surplombent les tours et dont le sol est percé de trous, ils déversent des liquides bouillants sur la tête des ennemis.
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			On a besoin d’aide sur le hourd de la barbacane.


			Si tu choisis d’attaquer les ennemis en les arrosant d’huile bouillante, va en [image: ].


			Mais si tu préfères les bombarder de sable bouillant, dirige-toi en [image: ].


			Dommage… La belle, déçue par tes bredouillements, s’apprête à repartir. Tu tentes de la retenir en lui avouant crûment les sentiments que Renaud a pour elle, mais tu ne fais qu’aggraver ton cas. Ne sais-tu pas qu’à ton époque, dans les cours nobles, l’amour ne se dit et ne se vit qu’en poésie ? C’est un amour courtois, qui est bien plus spirituel que charnel. Dame Isabelle finit par appeler ses servantes à son secours.


			En apprenant que tu as importuné sa bien-aimée, Renaud est furieux. Tu manques vraiment de savoir-vivre : il te congédie sur-le-champ !
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			Les mœurs du Moyen Âge ne te sont pas encore très familières. Si tu veux te racheter, tu peux toujours rejoindre la garnison du château en [image: ].


			Jouer au soldat pour l’ancien ennemi de ton père, très peu pour toi ? Va alors retrouver ton papa en [image: ] !


			Mieux vaut ne pas être claustrophobe là-dessous. La mine est étroite et sombre. C’est un long tunnel, soutenu par des piliers de bois, qui descend jusque sous les remparts du château. Pour mener l’assaut de cette façon, que dois-tu faire à ton avis ?
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			Si tu penses qu’il faut mettre le feu à la mine, sors la lame de ton briquet et cours en [image: ].


			Mais si tu crois qu’il faut plutôt continuer à creuser jusqu’à la basse-cour, pioche jusqu’en [image: ].


			Tu connais le point faible du château. Tu attends que la nuit soit tombée et tu escalades la muraille sans bruit, en t’aidant de grappins. Tu t’introduis dans la chapelle. À cette heure, elle est déserte ! Tu déroules une corde pour aider quelques hommes de Cadoc à te rejoindre. Ils jaillissent dans la haute-cour comme des diables, surprenant les gardes dans leur sommeil, et ouvrent le pont-levis de l’intérieur.


			Hourra ! Vous avez réussi à prendre le château par la ruse. Ce n’est pas très chevaleresque, mais tu as réussi ta mission : tu peux libérer ton père et obtiens même pour ta peine une belle bourse d’écus.


			[image: ]


			Bon, inutile de rêver : tu ne deviendras jamais chevalier avec les méthodes qui sont les tiennes. Mais Cadoc te propose de rejoindre sa compagnie de routiers. À toi de voir si tu veux de cette vie sans foi ni loi ! Si tu rêves de plus nobles exploits, un conseil : reprends cette aventure en [image: ] !


			Hélas ! La dague est utile seulement en cas d’attaque surprise… pas quand on est encerclé par des ennemis déterminés et armés jusqu’aux dents ! À peine l’as-tu saisie, qu’un coup d’épée te décapite proprement. Rassure-toi, c’est une mort indolore qui était réservée aux nobles.


			Tu ne seras donc pas là pour assister à la chute de la forteresse. Celle-ci tombera par la ruse comme le fameux Château-Gaillard, en Normandie, pourtant réputé imprenable. Après s’être infiltrés dans la chapelle, les ennemis iront abaisser le pont-levis de l’intérieur pour faire entrer le gros de leurs troupes.
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			Dommage, tu étais à deux doigts de réussir ! Retourne en [image: ]pour retenter l’aventure.


			La guérison est rapide ! Ton nouvel ami, Renaud, possède plusieurs chevaux ainsi qu’un sommier, qui porte ses bagages. Vous reprenez donc la route ensemble vers le sud. En chemin, il te révèle qu’il est un chevalier errant : il ne possède pas de fief*, car il n’a encore prêté allégeance à aucun seigneur. Il vit en nomade, gagnant sa vie dans les tournois ou louant ses services à la guerre, en attendant de trouver un protecteur, comme c’est le cas pour de nombreux jeunes chevaliers. Alors que tu lui confies à ton tour ton histoire, il s’exclame :


			– Je connais le château où ton père est captif ! Un grand tournoi va bientôt s’y dérouler et c’est là que je compte me rendre justement. L’ennui, c’est que mon écuyer s’est fait tuer : pourrais-tu le remplacer, le temps du tournoi ?


			Sacré défi… mais l’occasion est trop belle : tu acceptes ! Renaud te propose une halte sur la route pour te former.
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			Tu veux en apprendre davantage sur l’équipement d’un chevalier ? Va en [image: ].


			Tu veux t’entraîner au combat ? File en [image: ].


			Rien ne vaut le feu de l’action pour gagner en expérience ! Toi, tu préfères rejoindre le château de Castelnaud sans attendre, en [image: ].


			Du sommet du donjon, tu jouis d’une vue d’ensemble sur le château fort. Tu t’aperçois qu’il est composé de deux parties : la haute-cour, autour du donjon, défendue par une muraille donnant sur la falaise d’un côté et de l’autre bordée de fossés ; et la basse-cour tout autour, protégée par une seconde enceinte, flanquée de tours d’angle et d’une solide barbacane à l’entrée. Chaque tour, chaque courtine* est équipée de mâchicoulis de pierre, percés de meurtrières. Tu aperçois aussi des hourds, accrochés aux remparts : malheur à l’ennemi qui s’attardera dessous ! Cette forteresse n’aurait-elle donc aucun point faible ?


			[image: ]


			Houla, tu sembles avoir besoin d’un regain de motivation ! Un peu de verdure te fera sûrement du bien : rends-toi dans les jardins, en [image: ].


			Eh oui, le mot manquant est… récompense ! Dame Isabelle est charmée par ton poème. Elle sait que tu es au service du chevalier Renaud et que tu parles en son nom. Elle est certes mariée, mais son union a été arrangée, comme pour toutes les femmes de la noblesse au Moyen Âge : elle n’a donc pas choisi son époux. Elle le respecte, mais son cœur est prêt à s’embraser pour un autre ! Ne t’inquiète pas : personne n’en sera choqué. Les idylles entre une dame mariée et un chevalier sont chose courante de ton temps ! C’est même devenu un art de vivre, né il y a peu dans les cours d’Aquitaine et qui va bientôt se répandre dans tout le pays, on l’appelle « l’amour courtois ». Soucieux de plaire à leur dame, les chevaliers essayent d’avoir de bonnes manières, d’agir avec courtoisie et bravoure. Poètes inspirés à la cour, guerriers féroces au combat, leurs exploits et leurs chansons servent finalement la renommée de leur seigneur !


			Dame Isabelle te confie une rose et tu cours la porter à 

Renaud. Celui-ci est transporté d’extase ! Tu mérites de devenir son écuyer attitré. Il te confie ton équipement : une vraie épée, à ta taille, ainsi qu’une cotte de mailles. Quelle promotion !


			Soudain, la trompe du château sonne. Le message est clair : ennemis en vue ! Le pont-levis se relève, Castelnaud est en état de siège ! Le connétable, responsable de la défense, donne ses ordres. Tous les habitants du fief*, qui se sont réfugiés dans la forteresse, se mobilisent. Soldats et chevaliers grimpent sur les remparts pour combattre en première ligne. L’armée ennemie ne tarde pas à lancer l’assaut.


			Ton épée ne te servira à rien dans un premier temps. Prends plutôt un arc et des flèches dans l’armurerie puisque cette arme t’est familière. Méprisée des chevaliers, elle est utilisée par les archers et permet d’attaquer à distance. Mais pour tirer, où te positionnes-tu ?
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			Si tu choisis de te poster derrière un créneau, bande ton arc 

en [image: ].


			Si tu préfères attaquer depuis un mâchicoulis, glisse-toi en [image: ].


			Tu n’as pas choisi l’épreuve la plus simple ! La mêlée est une véritable bataille rangée, qui oppose deux équipes se précipitant l’une vers l’autre en un terrible choc frontal. Elle imite les combats qui se déroulent sur les vrais champs de bataille et fait souvent des blessés, voire des morts. C’est la raison pour laquelle depuis un siècle déjà l’Église interdit les tournois – mais personne n’en tient compte ! Pour les jeunes chevaliers fougueux, c’est une façon de s’entraîner à la guerre et de prouver leur vaillance.
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			Les cors résonnent, les tournoyeurs s’élancent sur leurs destriers, faisant tourner leurs épées au-dessus de leur tête – eh oui, cela ne s’appelle pas « tournoi » pour rien ! Toi, en tant qu’écuyer, que dois-tu faire à ton avis ?


			Tu suis ton champion sur le champ de bataille, au péril de ta vie ? Bondis en [image: ].


			Tu restes au bord du pré, pour l’encourager ? Avance en [image: ].


			Tu détales comme un lapin, mais le temps de descendre des remparts par l’escalier en vis d’une des tours d’angle (ça tourne et c’est long…), les chevaliers ennemis sont déjà nombreux dans la basse-cour ! Tu as beau courir vite, ils déferlent sur leurs destriers, faisant tourner leurs épées et leurs masses d’armes. Ils épargnent les paysans et les domestiques. Mais toi… tu portes une cotte de mailles, tu as un arc au poing : tu as tout l’air d’être un soldat. Pas de quartier avec ce genre de gibier : un coup de casse-tête (une grosse boule de fer pleine de pointes, aïe !) te fracasse le crâne.
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			Tu n’as pas fait le bon choix : en tant qu’écuyer, c’est-à-dire apprenti chevalier, ton devoir était de protéger le repli des plus faibles. Allez, recolle ta cervelle, rassemble ton courage – tu en auras besoin – et repars à l’attaque en [image: ] !


			Inutile de t’équiper : c’est le roi, ton parrain, qui t’offrira ta tenue et tes armes lors de l’adoubement. Tu dois donc te présenter devant lui avec humilité, dans une sobre tunique blanche, tête nue et sans armes… mais propre comme un sou neuf ! Visiblement, tu as encore deux ou trois choses à apprendre. Vu ton jeune âge, c’est normal. Avant de devenir chevalier, on est d’abord page jusqu’à 14 ans, puis écuyer jusqu’à ses 20 ans environ. Ainsi, on a tout le temps de se fortifier, d’apprendre le maniement des armes, la natation, la lutte, la chasse et l’équitation, mais aussi les bonnes manières et les commandements auxquels se doit d’obéir tout chevalier digne de ce nom.
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			Pour t’aider, on ne peut que t’inciter à reprendre l’aventure en [image: ] en choisissant un autre chemin : il y a plusieurs façons de réussir cette mission et l’une d’elle t’offrira peut-être l’occasion de t’exercer comme écuyer !


			C’est la première fois que tu vois une cathédrale : dans ta province reculée, les églises sont trapues, courbées sous le poids de leur lourde voûte de pierre. Celle que tu as devant les yeux s’élève à une hauteur prodigieuse ! Par quel miracle tient-elle debout ? Sa nef est aussi bien plus large et ses murs sont percés de larges verrières où miroitent des vitraux de toutes les couleurs. Quelle beauté ! Mais sa construction est loin d’être achevée : à sa base, les tailleurs de pierre, les charpentiers et les plombiers (qui coulent le plomb pour réunir les carreaux des vitraux ; il n’y a pas encore de canalisation d’eau courante au Moyen Âge !) sont à l’ouvrage. Sur les échafaudages qui enserrent la cathédrale tel un corset, sculpteurs, verriers, maçons s’activent au milieu des porteurs de mortier qui trottinent d’une passerelle à l’autre, défiant le vide. Au sommet, de longs bras en bois, actionnés par des roues à écureuil dans lesquelles de pauvres hommes courent tels des hamsters, hissent les pierres vers le haut.


			Tout ce petit monde semble obéir à un seul individu : sans doute le maître d’œuvre. Ravalant ta timidité, tu te présentes devant lui.


			« Tu tombes bien ! s’exclame-t-il. Josselin, le tailleur de pierre, a besoin d’un nouvel apprenti. Mais je te préviens : il est très exigeant. »
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			Tu veux quand même tenter ta chance ? File en [image: ].


			Tu n’as pas envie ? Enrôle-toi alors comme simple porteur, 

en [image: ].


			Alors que tu veilles sur la porte de la chambre de Dame Isabelle, tu entends un remue-ménage éclater dans la haute-cour. Que se passe-t-il ? Un page apeuré accourt et t’apprend que les ennemis se sont introduits par les fenêtres de la chapelle. C’est là que tu aurais dû aller ! À présent, ils sont dans la place et ne vont pas tarder à forcer la porte du donjon.


			C’est à toi de jouer ! Tu dois leur bloquer le passage. Te précipitant en haut de l’étroit escalier en vis, tu descends quelques marches et les attends. Voici le premier assaillant. Tire ton épée pour le combattre… mais de quelle main ?
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			Si tu utilises ta main droite, saute en [image: ].


			Ta main gauche ? Bifurque en [image: ].


			Tu aurais dû te familiariser avec l’équipement d’un chevalier du 13e siècle ! Ou mieux retenir ce que t’expliquait Renaud. À cette époque, les armures de plates, ces magnifiques carapaces de fer articulées, n’ont pas encore été inventées. Elles ne se répandront qu’à la fin du siècle suivant. Très lourdes et encombrantes, elles ne seront d’ailleurs guère portées que dans les tournois. En attendant, les chevaliers sont encore équipés d’un simple haubert, qui ne se met pas sur la tête et pour cause : c’est une tunique en cotte de mailles ! Plus facile à transpercer qu’une armure, elle est cependant « légère » (10 à 13 kilos tout de même !) et laisse au chevalier sa liberté de mouvement.
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			Renaud est agacé par ton manque d’expérience. Mais il te laisse une seconde chance : à toi de lui donner sa lance et de l’installer correctement.


			Tu te contentes de la glisser sous son bras ? Va en [image: ].


			Tu la fixes par une boucle à la selle de son destrier ? Va en [image: ].


			Bon choix ! Un mâchicoulis est une galerie creusée juste sous le chemin de ronde, à l’abri de la muraille. Percée d’étroites meurtrières, elle permet aux archers du château de tirer sur les assaillants sans se faire voir.


			Tu te débrouilles bien et abats de nombreux ennemis. Mais ces derniers sont très équipés : ils ont élevé un trébuchet, à distance du château, hors de la portée de vos flèches. Cette arme de jet vient d’être inventée. C’est la plus puissante des catapultes : elle peut lancer des pierres de plus de 500 kilos à plus de 300 mètres de distance, avec une précision redoutable. En pilonnant la muraille, toujours au même endroit, les ennemis ont réussi à percer une brèche. C’est la panique dans la basse-cour : le château est envahi. Tout le monde se replie vers la haute-cour. Que fais-tu ?
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			Tu restes dans la basse-cour et allumes un feu ? Brandis ta torche en [image: ].


			Tu fonces vers la haute-cour, à la suite des autres ? Pique un sprint en [image: ].


			Raté ! Au Moyen Âge, le mot « oubliettes » ne désigne pas de sombres cachots, mais une grande salle en forme de dôme, située profondément sous terre, servant de réserve pour la nourriture. On y accède par une trappe dans le sol, en descendant à l’aide d’une corde : ainsi, les souris ne peuvent pas y pénétrer !


			Le travail aux oubliettes consiste à charger ou décharger les victuailles sur un plateau, puis à les hisser à l’aide d’une poulie jusqu’à la surface. Rude boulot ! Il fait sombre et tu n’as personne à qui parler. Ça t’apprendra à te jeter aux oubliettes… d’ailleurs, cette expression n’existe même pas au Moyen Âge, elle sera inventée bien plus tard.


			Bon, ce n’est pas dans ce trou que tu trouveras ton père…
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			Allez, change de travail : tu peux te replier sur le pigeonnier si tu n’as pas peur de recevoir une fiente sur la tête, en [image: ].


			Ou bien, si tu préfères rester au chaud, rends-toi en cuisine, 

en [image: ].


			Hélas, la blessure du chevalier ne tarde pas à s’infecter : la gangrène s’installe et tu assistes, avec impuissance, à son agonie. Tu n’as peut-être pas acquis, au cours de ton aventure, la science des plantes, mais tu as du cœur : tu restes veiller le chevalier jusqu’à son dernier souffle. Avant qu’il ne meure, tu promets de lui donner une sépulture digne de son rang.
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			Une fois que la vie l’a quitté, tu creuses donc une tombe dans la forêt avec ta pelle. Tu l’y enterres avec son épée comme le veut la coutume et recommandes son âme à Dieu. Puis tu repars, sur le dos de son cheval, un magnifique destrier. C’est le cadeau qu’il t’a légué. Tu peux à présent gagner le Périgord en [image: ].


			Quelle bravoure ! Tu as fait le bon choix : le blason d’or au pal de gueules est celui de Renaud. D’une seule flèche, tu viens d’abattre son adversaire. Vous voilà réunis. Ensemble, vous êtes complémentaires : toi avec ton arc, lui avec son épée, vous parvenez à repousser momentanément les assaillants.


			Une fois repliés en sécurité dans la haute-cour, à l’abri de la chemise, Renaud te félicite. Tu n’es peut-être pas très habile en poésie, mais tu as du cran au combat. C’est assez pour qu’il te réintègre comme écuyer et te dote d’une épée. Mais le siège n’est pas terminé. Vos ennemis vont bientôt revenir à l’attaque. Comment ? Tout le monde l’ignore ! Dans le doute, Renaud te demande d’aller veiller à la sécurité de Dame Isabelle, dans le donjon – il n’a pas renoncé à la séduire. 
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			Tu obtempères ? File en [image: ].


			Tu lui rétorques que tu préfères aller te recueillir à la chapelle ? Va faire tes prières en [image: ].


			Quelle cohue à la foire ! Sous la grande halle de la ville, des marchands venus des quatre coins du pays et même de plus loin exhibent leurs précieuses marchandises : soieries et épices d’Orient, draps d’Italie, fourrures de la Baltique, épées de Tolède, cuir de Cordoue, sel de Guérande… Partout, ça négocie dans tous les patois et toutes les langues : de nombreux étrangers ont afflué à la ville, rien que pour l’occasion. Tu as bien du mal à t’orienter dans cette foule. Soudain, la cloche du campanile (le petit clocher) de l’hôtel de ville sonne le tocsin. Que se passe-t-il ? Une fumée âcre picote bientôt tes narines. Un incendie ! C’est la panique : tout le monde se met à courir dans tous les sens. Et toi, que fais-tu ?
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			Tu connais les dommages que peut produire le feu à ton époque : tu choisis de fuir avec les autres, c’est plus prudent ! File en [image: ].


			Tu es une vraie tête brûlée et décides de rester pour tenter d’éteindre le brasier ? Hâte-toi en [image: ].


			En restant ainsi à l’écart, tu ne cours certes aucun danger. Mais tu n’es pas d’une grande aide à ton champion. Celui-ci se fait désarçonner par un concurrent et roule à terre. Si tu avais été plus près, tu aurais pu te précipiter à sa rescousse et l’aider à se relever, ou du moins récupérer son cheval qui, affolé, a galopé au loin. Mais derrière les barrières au milieu des spectateurs, tu ne peux rien faire. Heureusement, Renaud ne s’en tirera qu’avec quelques plaies et deux côtes cassées. Mais il te congédie séance tenante : de toute façon, le tournoi est terminé pour lui.


			[image: ]


			Allez, secoue-toi : il existe sans doute d’autres moyens de 

pénétrer dans le château. Tu peux choisir d’aller inspecter les murailles en [image: ].


			Sinon, joue au paysan et tente de chercher un emploi dans la basse-cour, en [image: ].


			Finette a porté son vin au geôlier. La voie est libre ! Tu la suis donc jusqu’au cachot : on y descend par un petit escalier, sur le côté du donjon. À ta grande surprise, tu découvres de vastes pièces voûtées, éclairées par des soupiraux où pénètre la lumière. Rien à voir avec de sombres oubliettes ! Les prisonniers – tous des nobles – y sont traités avec égard.


			Décrochant la clef du trousseau du pauvre geôlier, tu vas libérer ton père… et le trouves en train de jouer aux échecs avec un autre prisonnier ! Il est surpris de te voir :


			– Toi ! Ici ! Mais que fais-tu ?


			– Vite, sortons !


			Désastre ! Entre-temps, le pont-levis s’est refermé. Vous voici bloqués dans le château fort assiégé. Que faire ?
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			Tu veux t’échapper coûte que coûte ? La seule issue est le conduit des latrines ! Bouche-toi le nez et saute en [image: ] avec ton père !


			Tu ne veux pas te résoudre à une fuite si répugnante ? Reste avec Finette dans la basse-cour du château, en [image: ].


			Ouf ! En approchant, tu réalises que ce petit groupe n’est point fait de brigands mais de pèlerins se rendant à Compostelle, en Espagne, où se trouvent les reliques de saint Jacques. Ces pèlerins, si nombreux sur les routes médiévales, sont faciles à reconnaître avec leur bâton et leur coquille pendue autour du cou. Tu peux les rejoindre sans crainte !


			Ils partagent leur repas avec toi. Autour du feu, chacun te raconte pourquoi il s’est lancé dans un si long périple. Tous sont très croyants : le premier désire se laver de ses péchés pour ne pas aller en enfer et le deuxième veut demander la guérison de son fils. Le troisième a été payé par un noble pour faire le pèlerinage en son nom ! Et pour cause : l’aventure est périlleuse et beaucoup y laissent leur vie.


			Ils te proposent de faire un bout de chemin avec eux : cheminer à plusieurs est plus sûr !


			Le lendemain, vous repartez ensemble. Ton cheval tient compagnie à la mule qui porte les bagages des pèlerins. Après plusieurs jours de route, vous arrivez en vue d’un monastère. Tes compagnons décident d’y faire halte.
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			Si tu veux découvrir la vie à l’intérieur du monastère, fais un détour en [image: ].


			Ça ne te tente pas et tu es pressé de continuer ton voyage ? Tourne bride en [image: ].


			Bien sûr ! Arrose de graisse de porc les piliers qui soutiennent la galerie, puis bats le briquet et fais jaillir une étincelle. Cours t’abriter : les piliers s’embrasent et s’écroulent d’un coup, entraînant la muraille située au-dessus. Au Moyen Âge, les mines, aussi appelées « sapes », ne servaient pas à s’introduire dans le château mais à « saper », justement, les fondations d’une portion de remparts, pour créer une brèche dans l’enceinte.


			À présent, toute l’armée du roi peut s’engouffrer à l’intérieur. La basse-cour est prise ! Mais le seigneur de Castelnaud et sa cour se sont réfugiés dans la haute-cour, elle aussi protégée par une haute muraille : la chemise. Comment percer cette ultime défense ?
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			Cadoc te glisse alors un mot de passe à l’oreille. Tu le connais ?


			Compte ses lettres et dirige-toi vers le numéro correspondant.


			Tu ne le connais pas ou ne souhaites pas suivre ce plan ? Essaye alors de défoncer le portail de la chemise au bélier en [image: ].


			« Merci ! » À l’origine, cela signifie : « Pitié ! » C’est une façon d’implorer la grâce de celui qui est plus fort que soi. Et tu as eu raison de dire ce mot car le code de la chevalerie impose à un combattant d’épargner la vie de tout noble qui le prononce. Tu auras donc la vie sauve… mais tu échoueras à protéger le château et seras fait prisonnier.


			L’aventure se termine pour toi derrière les barreaux d’un cachot. Si cela peut te consoler, sache que la plupart des seigneurs du Moyen Âge, y compris les plus puissants, tâtaient de la prison au moins une fois dans leur vie. Même le roi d’Angleterre, Richard Cœur de Lion, y passa trois longues années. Il ne te reste plus qu’à espérer qu’un puissant personnage paye ta rançon… ou qu’un autre membre de ta famille ruse pour venir te libérer !
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			En attendant, pourquoi ne pas reprendre cette histoire du début ? Retourne en [image: ] et essaye d’autres chemins pour parvenir à tes fins.


			Le festin a lieu, dans la grande salle, au premier étage du donjon. Quelle splendeur ! Ça n’a rien à voir avec le pauvre donjon de ton enfance, traversé de courants d’air. Ici, le sol n’est pas en terre battue, mais dallé de pierres ; les murs sont couverts de tapisseries colorées et les fenêtres ne sont pas faites de vulgaire papier huilé mais de magnifiques vitraux. C’est ici que le seigneur, en journée, règle les affaires de son fief* et rend sa justice. Pour l’occasion, les domestiques y ont « mis la table » en dressant de grandes planches, sur des tréteaux, et en les recouvrant de nappes blanches. Celle du seigneur de Castelnaud et de sa dame trône près de la cheminée.


			Le baron a invité Renaud à s’asseoir à sa gauche : quel honneur ! Toi, tu es en bout de table. Le festin débute par des fruits et des beignets, accompagnés de vins doux aromatisés d’épices, servis par un homme dont c’est la principale tâche, l’échanson. Puis vient la soupe, des poissons, des viandes rôties. Les plats se succèdent à en donner le vertige ! Le maître queux, c’est-à-dire le chef cuisinier, présente à table un grand paon, avec toutes ses plumes. Il le découpe et les pages du château en distribuent les parts sur des tranchoirs, de grandes tranches de pain qui font office d’assiettes. Parmi les tables, musiciens et jongleurs animent le repas.


			Tout en te régalant, tu prends soin d’observer ce qui t’entoure. Tu notes ainsi que Dame Isabelle, la jeune épouse du baron, jette sur Renaud de furtifs regards. Durant le tournoi, c’est elle qui lui a confié sa manche ! Renaud se contente de rougir, sans dire mot. Le baron, qui ne s’aperçoit de rien, lui propose alors de devenir son vassal* : la cérémonie est fixée pour le lendemain.
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			La fête s’achève tard dans la nuit. Après quelques courtes heures de sommeil, on espère que tu as les idées claires. Que décides-tu de faire ?


			Ton devoir d’écuyer te dicte d’aller assister à la cérémonie qui va débuter en [image: ].


			Ça ne te dit rien ? Tu peux aussi aller te dégourdir les jambes au sommet du donjon en [image: ].


			À moins que tu ne désires visiter les jardins, en [image: ] ? Quitte à rater la cérémonie !


			Eh non ! Ces outils servent à dégrossir les blocs de pierre – tâche réservée aux moins qualifiés. Sache que le travail du tailleur est de ciseler la pierre, pour lui donner une forme particulière selon son usage : celles des murs sont certes de simples blocs, mais celles des colonnes, des chapiteaux et des arcs-boutants sont arrondies et pleines de fioritures. Quant à la clef de voûte, souvent très ouvragée, elle est vraiment complexe à réaliser.


			Maître Josselin te congédie. Il a trop de travail en ce moment pour former un apprenti qui ne connaît même pas ses outils.
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			Ne te décourage pas ! Tu peux toujours aller proposer tes bras comme porteur en [image: ].


			Ça ne te dit rien qui vaille ? Alors pourquoi ne pas rejoindre 

la troupe des troubadours en train de jongler sur le parvis, 

en [image: ] ?


			Et si la ville te déçoit, retourne t’aérer à la campagne et va chercher du travail dans une ferme en [image: ].


			Te voici au pied de la colline que surplombe le château de Castelnaud, où est emprisonné ton père. Tu l’observes : son donjon s’élève à cent mètres au-dessus de la falaise. De chaque côté, ses hauts remparts crénelés forment une forteresse imprenable. Comment y pénétrer ? Par la force, en solitaire, cela te semble mission impossible. Par la ruse alors ?


			Tu en es là de tes réflexions, lorsque tu tombes face à une troupe de guerriers. Ils t’apprennent qu’ils forment le ba-

taillon avancé d’une armée nombreuse. Ils sont venus préparer l’assaut du château et te proposent de rallier leurs rangs. Ton jeune âge n’est pas un handicap : au Moyen Âge, les enfants sont recrutés par les armées comme espions ou pour se faufiler dans les endroits inaccessibles.
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			Tu acceptes de mener l’assaut avec eux ? Va guerroyer en [image: ] !


			Tu préfères te précipiter à Castelnaud pour donner l’alerte, en espérant par ce service obtenir la libération de ton père ? Échappe-toi en [image: ].


			Surtout pas ! Tous les chevaliers sont droitiers, car la main gauche à ton époque est associée au diable. D’ailleurs lorsque deux chevaliers se rencontrent en temps de paix, ils ont l’habitude, pour montrer leurs bonnes intentions, de se serrer la main droite, signe qu’ils ne sont pas sur le point de dégainer leur épée : la coutume de ce salut est destinée à se poursuivre dans l’Histoire !


			En plus, en combattant de la main gauche, le pilier de l’escalier en vis gêne tes mouvements : ton adversaire en profite pour te couper en deux !
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			Console-toi : ta mort héroïque couvrira de gloire ta famille et Renaud te regrettera longtemps. Mais si tu ne veux pas rester sur un échec, repars en [image: ]… et cette fois, de grâce, évite de passer l’arme à gauche !


			Rallier la cause de cette armée va te donner l’occasion de venger ton père : sa bannière, frappée de la fleur de lys, t’indique qu’elle obéit au roi de France, dont il est le vassal*.


			De nombreux chevaliers ont répondu à l’appel du roi, mais l’armée compte aussi des soldats à pied, les piétons, munis d’arcs, des ingénieurs et des charpentiers aptes à construire des engins de siège, et même… une compagnie de routiers. Ces mercenaires ont mauvaise réputation, car, en temps de paix, ils n’hésitent pas à piller les campagnes pour survivre. Mais, dans une guerre, ils font merveille au combat. Le chef de la compagnie se nomme Cadoc.
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			Bien entendu, vous ne lancez pas l’assaut tout de suite. Cela demande des préparatifs.


			Tu désires y participer ? Équipe-toi d’un mantelet, et file 

en [image: ].


			Tu préfères partir en mission de reconnaissance avec Cadoc ? Glisse-toi en [image: ].


			Dans le scriptorium, les moines s’affairent. Ils préparent les parchemins, en tannant des peaux d’agneau ou de chevreau, ou s’occupent des encres et peintures, en broyant végétaux ou pierres qu’ils mêlent à de l’eau, du miel, de la gomme de cerisier ou encore de la colle de bois de cerf : tout est naturel !


			Une fois le parchemin lavé et séché, on le tend sur un cadre et, à l’aide d’une plume ou d’un roseau taillé et trempé dans l’encre, le copiste écrit le texte à main levée. L’encre, noire ou rouge, est indélébile : gare à ne pas trembler !


			Quand la page est terminée, un autre moine va l’enluminer, c’est-à-dire la décorer de somptueux dessins. Il trace d’abord une esquisse à la mine de plomb, puis la recouvre de peinture, en ajoutant de l’or, de l’argent ou du cuivre pour que ça brille. Eh oui, « enluminer » vient du latin illuminare : illuminer ! Il faut des mois pour terminer un seul livre, dont les pages seront reliées par un lacet de cuir.


			Rassure-toi, tu ne vas pas rester là aussi longtemps ! Juste assez pour comprendre que c’est grâce au travail de ces moines que le savoir se transmet. Certains des livres qu’ils fabriquent enrichissent leur bibliothèque, mais d’autres leur sont commandés par la toute nouvelle université de Paris ou par de riches seigneurs. D’ailleurs, ils ne recopient pas que des textes religieux, mais aussi… des romans de chevalerie ! Tu dévores Lancelot ou le Chevalier à la charrette, fameux récit en vers écrit par Chrétien de Troyes, au 12e siècle. Lancelot te fait rêver : élevé dans un lac par la fée Viviane, il entre ensuite au service du roi Arthur. Vaillant au combat, courtois envers les dames, c’est le parfait chevalier. Son exploit le plus célèbre retient ton attention : alors que son cheval blessé s’est enfui, il parvient à libérer la reine Guenièvre, prisonnière d’un château ennemi, en empruntant une simple charrette tirée par un nain. Belle 

leçon d’humilité ! Pourvu que cela t’inspire dans tes aventures à venir…
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			Ton stage au scriptorium s’achève. Reprends la route en [image: ], ou prolonge ton séjour pour apprendre aussi l’art de soigner par les plantes, en [image: ].


			Mauvaise idée ! En creusant de la sorte, les bruits de vos pelles finissent par attirer l’attention des défenseurs du château. Ils creusent une contre-mine pour aller à votre rencontre, puis déferlent sur vous, lourdement armés. Avec vos pioches et vos pelles, vous n’avez aucune chance. Vous mourrez, faits comme des rats, dans les souterrains.


			Pour ta gouverne, une mine servait à saper les fondations de la muraille, pour la détruire, pas à pénétrer dans le château en catimini. Même si vous aviez réussi, le comité d’accueil à la sortie n’aurait pas été très chaleureux.
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			Allez, tu étais tout près du but ! Recommence cette aventure en [image: ] et n’hésite pas à explorer d’autres chemins… il y en a plein !


			C’est plus prudent en effet. Sous la chatière, tu peux franchir l’assommoir. Cet étroit couloir, situé derrière la porte, a un plafond percé de trous d’où les défenseurs du château vous arrosent d’une douche de chaux* brûlante ! Mais sous la chatière, tes alliés et toi n’avez rien à craindre…


			Une fois la haute-cour prise, le donjon ne résiste pas bien longtemps. Certes, le baron a fait ôter l’escalier de bois qui permet d’y accéder (l’entrée d’un donjon est toujours située en hauteur). Mais ce n’est qu’un petit contretemps pour une armée bien organisée. Le baron finit par capituler : il est aussitôt constitué prisonnier.


			Dans les cachots, tu as enfin la joie de retrouver ton père. Tu le libères immédiatement. Quelle fierté d’avoir réussi ta mission ! Tu as agi avec tant de courage et de discernement que le roi en personne vient te féliciter. Ta loyauté envers la couronne est récompensée : ton père reçoit les clefs du fief* de Castelnaud. Voici ta famille devenue riche et puissante. Le roi te propose même de faire de toi son chevalier.
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			L’adoubement est fixé pour le lendemain. Bravo, mais avant le grand jour, tu ne dois pas oublier une chose importante. 

Laquelle ?


			Filer prendre un bain ? C’est en [image: ].


			T’équiper d’une armure et d’une épée à l’armurerie ? C’est 

en [image: ].


			C’est la première fois que tu vas aux bains. Ce genre d’endroit n’existe que dans les villes. À l’intérieur, il règne une chaleur étouffante. Tu te déshabilles et plonges dans l’étuve, un grand bassin à l’eau brûlante. À travers la vapeur, tu distingues des hommes, des femmes, des enfants. Un barbier passe pour raser la barbe des hommes – elle n’est pas à la mode – ou leur couper les cheveux. Tout le monde bavarde : la nudité ne semble gêner personne ! Ce lieu est propice aux rencontres. Dans le vestiaire, tu avises un jeune homme, qui porte une épée à la taille. Sans doute un chevalier… Assis sur un banc, il semble souffrir : sa cuisse arbore une vilaine blessure.
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			Tu possèdes peut-être la plante qui guérit ce type de plaie. Te rappelles-tu son nom ? Si oui, compte les lettres qu’elle contient et dirige-toi vers le numéro correspondant, pour guérir le chevalier. Si tu ne peux rien pour lui, passe ton chemin et rends-toi à la foire en [image: ].


			Au point où tu en étais, tu aurais dû t’enfuir ! Finette ne t’a pas rendu service. Le siège va en effet durer de longs mois. Les réserves du château n’étant pas illimitées, les vivres vont bientôt manquer. Entassés dans la basse-cour au milieu de pauvres gens, ton père et toi connaissez la faim, le froid, les maladies. Affaiblis, vous êtes finalement jetés hors du château, dans les fossés : ne participant pas aux combats, vous êtes des bouches inutiles à nourrir ! Ce triste sort a été celui de nombreux manants* du Moyen Âge, lors des sièges prolongés.


			C’est donc coincés dans les fossés entre assaillants et défenseurs, sans possibilité de fuite, réduits par la faim à toutes les extrémités, que vous mourez dans la honte et le 

désespoir.
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			Cette fin atroce te donne forcément une envie de revanche. Retourne en [image: ] et veille à mieux choisir tes alliés ou tes compagnons, cette fois !


			D’un seul trait, tu as abattu un beau faisan. Seulement, tu n’auras pas le temps de le déguster, car un garde te met la main au collet. Eh oui… au Moyen Âge le moindre arpent de forêt appartient à un seigneur, dont il est la chasse gardée. Le braconnage est un sérieux délit. Direction la grande salle du donjon du coin. C’est là que le seigneur rend sa justice ; juger et punir les méfaits commis sur son fief* est l’un de ses privilèges.


			Tu as de la chance, tu n’es pas un serf*, tu échappes donc à la potence. Tu écopes juste de vingt coups de fouet et d’une lourde amende ! Pour honorer ta dette, tu dois lui laisser ta bourse, ton arc et ton cheval. Te voici sans ressources… et le dos en compote ! Pour continuer ton voyage, il va falloir te débrouiller.
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			C’est la saison des foins. Tu peux aller chercher un travail de journalier* dans une ferme des environs, en [image: ].


			Tu refuses de t’abaisser à un travail de manant* ? Rejoins la ville la plus proche, en [image: ].


			Une bombarde ? Ce petit canon fonctionnant à la poudre n’existe pas encore à ton époque : il est apparu durant la guerre de Cent Ans, plus d’un siècle et demi plus tard, quand la poudre, inventée par les Chinois, parvint jusqu’en Europe. C’est d’ailleurs l’apparition des canons qui va mettre fin à l’ère des châteaux forts, car leurs murailles, aussi épaisses qu’elles soient, ne pourront plus y résister, et la guerre va alors changer de forme.


			Au Moyen Âge, on utilise des catapultes géantes : le mangonneau ou le trébuchet, qui envoient des boulets de pierre sur les murailles du château. Mais leur fonctionnement compliqué est confié à des soldats spécialisés.
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			Si tu veux participer à l’assaut, tu dois t’enfoncer dans une mine en [image: ].


			Ou bien grimper dans un beffroi, en [image: ], si tu n’as pas peur de te battre.


			Contrairement à la mêlée, la joute est un combat singulier. Un duel en face-à-face, à cheval, lance à la main. L’épreuve reine du tournoi ! Le silence est tombé sur la lice. À ta gauche, Renaud ; plus de cent mètres à ta droite, son rival. Au son du cor, tous deux s’élancent, gagnent en vitesse, fonçant comme des boulets de canon. La foule retient son souffle : le choc va être terrible ! BAM… et craaaac : l’impact est si violent que la lance de Renaud s’est brisée net. Pas grave, il en a plusieurs. Son adversaire, déséquilibré, s’affaisse dans la poussière.
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			À toi de jouer ! Que fais-tu ?


			Tu encourages ton champion pour qu’il achève son rival en l’assommant du plat de l’épée ? Bondis en [image: ].


			Tu te glisses sous la barrière pour aller récupérer le casque du vaincu ? Faufile-toi en [image: ].


			Horreur ! C’est ton ami Renaud que tu viens de viser. N’as-tu pas reconnu son blason ? Ta flèche a transpercé sa cotte de mailles. Tandis que tu te penches vers lui pour tenter de compresser sa plaie, le tranchant d’une épée s’abat lourdement sur ton dos. Vous mourrez dans les bras l’un de l’autre, au milieu de la mêlée.
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			Ton aventure s’achève là : console-toi en te disant que tu auras au moins réussi à libérer ton père. Ce n’est pas si mal. Tu étais tout près du but… Allez, courage, encore un peu d’entraînement et tu feras merveille. Un formidable destin t’attend : si tu veux saisir ta chance, retourne en [image: ].


			Renaud te présente les pièces qui composent son équipement. Sa tenue est typique d’un chevalier du début du 12e siècle.


			Le haubert, aussi appelé cotte de mailles. Apparu au 11e siècle, c’est une longue robe dotée d’une capuche et couvrant même les mains, fendue sur les côtés pour que le chevalier puisse monter à cheval. Elle est complétée par des chausses de maille, qui couvrent les pieds et les jambes.


			Le gambison. Ce gilet rembourré est porté sous le haubert, pour amortir les chocs et rendre la tenue plus confortable.


			Le heaume. C’est un casque fermé, apparu au milieu du 12e siècle. Il a de simples fentes pour les yeux et sert uniquement au combat, car il empêche le chevalier de tourner la tête !


			L’écu ou bouclier, en bois. Aux 10e et 11e siècles, il est très long, en forme d’amande. Sa taille se réduit ensuite ; plus tard, lors de l’apparition des armures de plates, tout en fer, il deviendra rond. Il porte le blason peint du chevalier et est cerclé d’une « barde » de fer.


			La lance. Cette immense hampe de bois se termine par une pointe, en forme de cône ou de triangle. Le chevalier la tient par une poignée protégée par une garde. Une autre pointe à l’arrière sert de contrepoids et permet de planter la lance au sol quand le chevalier ne l’utilise pas.


			L’épée. Faite pour le combat à pied, cette arme chère et précieuse est le privilège du chevalier. Dotée d’une lame d’un mètre à double tranchant et d’une garde pour protéger la main, elle pèse plus de deux kilos. Le chevalier la porte accrochée à un baudrier, à la gauche de sa taille, pour la saisir de la main droite.


			La hache et la masse d’armes. Ces armes redoutables sont utilisées pour charger dans les mêlées, à la guerre ou même lors des premiers tournois.
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			Tu en sais assez. Tu peux à présent te diriger en [image: ] pour t’entraîner au combat, ou filer directement à Castelnaud, en [image: ].


			Une partie de la foule s’est précipitée vers une porte de la ville. Tu la suis, mais la fumée est de plus en plus dense, tu as du mal à respirer. Devant vous, tout à coup, une maison en feu s’écroule, vous bloquant le passage. Comme un seul homme, la foule fait demi-tour. Dans un état second, tu n’as pas le temps de faire de même : bousculé, tu roules à terre et une masse furieuse de pieds et de sabots s’abat sur toi !
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			Quel dommage, l’aventure s’achève là pour toi. Mourir ainsi n’est pas une fin très réjouissante… Peut-être aurait-il mieux fallu ne pas suivre la foule et opter pour un chemin plus audacieux ? Retourne en [image: ] et sois plus chevaleresque !


			Drôle d’ambiance dans cette auberge : le tenancier exige la moitié de ta bourse ! Pour cette fortune, tu n’auras le droit qu’à une vulgaire bouillie de pain, avant de filer dans ta chambre. Argh ! Il te faudra dormir sur une paillasse à même le sol… en compagnie de puces et de voisins ronfleurs ! Tu te consoles en pensant que ton cheval a eu sa ration d’avoine et dort tranquillement dans l’écurie.


			Mais au réveil, catastrophe : tu t’es fait dépouiller pendant la nuit ! Ta bourse, ton arc et ta monture ont disparu !
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			Tu viens d’apprendre à tes dépens que les auberges du Moyen Âge sont des repaires de maraudeurs ! Te voici sans le sou, sans arme ni moyen de transport. Si tu veux continuer ton voyage, il va falloir te retrousser les manches !


			Tu peux faire route vers la ville la plus proche pour y chercher un emploi, en [image: ].


			Après tes déboires à l’auberge, la grande ville te fait peur ? Dans ce cas, va proposer tes bras dans une ferme du voisinage, 

en [image: ].


			Posséder un pigeonnier est un privilège ! Les oiseaux sont élevés pour leur chair, mais surtout pour transmettre des messages. Tu aides le dresseur à nettoyer les cages.


			– Les pigeons voyageurs sont utiles en cas de siège, t’apprend-il. Le seigneur peut ainsi appeler des armées en renfort.


			– Mais comment est-on sûr que les oiseaux portent les messages ?


			– Facile : un pigeon retourne toujours au pigeonnier où il est né. Entre seigneurs, on s’échange donc des pigeons. 

Celui-ci par exemple, le numéro 88. Il appartient au seigneur de Bergerac, notre plus fidèle allié, dont le domaine est situé à deux jours de route. Si on le lâche, l’oiseau va tout de suite y retourner. Il y sera en à peine une heure. 
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			Retiens bien cette information, elle te prouve qu’au Moyen Âge on possédait déjà des moyens de communication étonnamment rapides. Cette époque n’est décidément pas si « moyenne » que ça ! Le dresseur n’a plus besoin de toi. Il ne te reste plus qu’à aller en cuisine en [image: ].


			Ces troubadours ne manquent pas de talent. Leur troupe est constituée d’un jongleur, d’un acrobate et d’un poète musicien. Après leur spectacle, tu leur demandes si tu peux te joindre à eux. Tu sais chanter et jouer de la lyre, c’est un bon début. Mais connais-tu des poèmes ou au moins quelques histoires de chevalerie ? Pour te tester, ils te parlent de Lancelot, le chevalier de la Table ronde dont un auteur célèbre a imaginé les aventures. Cela éveille-t-il chez toi un souvenir ? Si tu as visité le scriptorium du monastère, sans doute ! Sinon… essaye quand même de répondre à leur question !
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			Ayant perdu son cheval, quel célèbre moyen de transport le preux Lancelot a-t-il emprunté pour secourir sa belle ? Une mule tirée par des pèlerins ou une charrette tirée par un nain ?


			Si tu optes pour la mule, va en [image: ].


			Si tu penches plutôt pour la charrette, file en [image: ].


			La troupe de Cadoc a descendu le ravin vers la rivière. Longeant la berge boueuse, vous vous placez sous le château de Castelnaud. Son donjon s’élève au-dessus de vos têtes. Cadoc scrute la muraille.


			– Là ! dit-il soudain en désignant une minuscule ouverture, à plus de quatre-vingts mètres de hauteur.


			– Mais c’est la fenêtre de la chapelle ! bafouilles-tu. C’est interdit de s’en prendre à un lieu de culte.


			Cadoc arbore un sourire narquois.


			– Pour les nobles chevaliers, peut-être. Mais nous, routiers, ne nous embarrassons pas de ce genre de principe. Pour monter là-haut, il nous faudra juste quelqu’un d’agile et léger.


			Tu comprends ce qu’il attend de toi ? Cadoc te donne un nom de code : c’est « Renart », du nom du célèbre Roman de Renart mettant en scène les aventures d’un goupil rusé. Quand il le prononcera, ce sera à toi de jouer.
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			En attendant, prends un mantelet et va préparer le siège, 

en [image: ].


			Le bélier est un énorme tronc, terminé à son extrémité par une masse en acier. Il faut au moins dix soldats pour le pousser. Il est suspendu par des chaînes à l’intérieur d’une chatière, une sorte de tente de bois posée sur des roues et recouverte de cuir épais, de mousse et de feuilles. Sous cet abri, les flèches enflammées lancées par les défenseurs du château ne peuvent pas vous atteindre. Une fois la chatière tractée jusque devant la porte, vous prenez une grande inspiration et tirez un bon coup sur les chaînes : le bélier se balance et boum ! Il percute une première fois le portail. Recommencez. Boum ! Boum et re-boum ! L’effort dure plusieurs heures. Les pointes qui ornent le portail amortissent les chocs. Mais à force de taper et de marteler, vous parvenez enfin à défoncer l’entrée.
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			Pas de temps à perdre, tu fonces ? Rue-toi en [image: ].


			Tu préfères rester prudemment sous la chatière ? Recule 

en [image: ].


			Surtout pas ! Les tournois sont régis par de nombreuses règles. Il est interdit de tricher en fixant sa lance à quoi que ce soit, de viser le cheval de son adversaire ou – plus déshonorant que tout, car contraire au code de la chevalerie – de s’attaquer à un homme à terre. À cause de ton erreur, ton champion est disqualifié et banni du fief* ! Il n’a plus qu’à plier bagage et chercher aventure ailleurs. Inutile de te préciser que vos adieux sont plutôt froids… Et toi, que fais-tu ?


			[image: ]


			Et si tu essayais de trouver un emploi dans la basse-cour du château en te faisant passer pour un manant* ? Dans ce cas, avance en [image: ].


			Tu doutes de pouvoir libérer ton père par ce biais ? Alors, 

redescends la colline pour aller inspecter les murailles, en [image: ].


			Gauvain, le fermier, te fait bon accueil : tu tombes bien, il a besoin d’un journalier*. Il y a du travail aux champs et sa femme, qui va bientôt mettre au monde son dixième enfant, n’a plus la force de l’aider.


			C’est un choc pour toi de découvrir le rude métier de paysan. Toute la journée, courbé sous le soleil à manier la faux, avec pour seul repas, le soir, une bouillie de gruau accompagnée de pain noir. Mais l’atmosphère te plaît : tous les enfants de Gauvain en âge de tenir debout participent aux travaux, et l’ambiance est conviviale. Le soir à la veillée, malgré la fatigue, tout le monde chante des chansons et se raconte des histoires :


			– Mon père était serf*, te confie Gauvain. Il travaillait sur la réserve du seigneur, sous les ordres d’un intendant qui le traitait durement. Les coups de bâton pleuvaient. Et toutes les récoltes de la réserve revenaient au seigneur. Pour survivre, mon père n’avait qu’un petit lopin de terre rocailleuse. Il vivait dans la misère. Il n’avait même pas le droit de quitter le fief*.


			– Et vous ?


			– Moi, grâce à mon travail et ma nombreuse famille, j’ai réussi à m’affranchir. Je suis un vilain*, un paysan libre. Je ne suis pas le seul : nous sommes de plus en plus nombreux dans cette situation. Les terres que je travaille appartiennent toujours au seigneur, mais j’en suis locataire : je peux en jouir à ma guise. Si je fais de bonnes récoltes cette année, je pourrai peut-être acheter une charrue à l’automne pour faire les labours, ajoute-t-il, les yeux brillants.


			– Une charrue ? ! Qu’est-ce que c’est ?


			– Un nouvel outil, doté d’un soc en fer : c’est une invention récente. Rien à voir avec l’araire en bois.


			Le lendemain, un homme arrogant se présente à la ferme. Il brise les espoirs de Gauvain : en raison d’une menace d’invasion, le seigneur doit lever la « taille », l’impôt de guerre. 

Et hop, sans autre forme de procès, il s’apprête à embarquer le quart de la récolte de foin du pauvre fermier ! Comment réagis-tu ?
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			Tu trouves cela injuste et décides de t’interposer ? Révolte-toi en [image: ] !


			Tu préfères laisser faire ? Baisse la tête en [image: ].


			Nichés dans la haute-cour, derrière d’épaisses frondaisons qui les dérobent à la vue du monde, les jardins sont comme un coin de paradis. Ici des fleurs, là des légumes, ailleurs des plantes aromatiques, tout y est ordonné en jolis carrés : cette forme géométrique, liée au chiffre 4, est symbole de perfection au Moyen Âge. Au centre murmure une fontaine, sous une tonnelle ronde couverte de roses. Dame Isabelle y est assise. Eh ! Mais tu pourrais servir de messager au timide Renaud ! Pour cela, rien ne vaut un poème de fin’amor. Va t’asseoir sur l’herbe, aux pieds de la belle, et chante-lui quelques vers :


			« Bonne Dame, je ne vous demande


			Que d’être accepté pour serviteur.


			Je vous servirai en bon seigneur,


			Quelle que soit ma…. »
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			Connais-tu le mot qui manque ? Si oui, dirige-toi vers le nombre de lettres qu’il contient.


			Si tu ne le connais pas, va en [image: ].


			De l’huile ? ! Celle-ci est bien trop précieuse au château pour être gaspillée ainsi : elle sert à faire la cuisine, à conserver les aliments, à éclairer – car on se servait à l’époque de lampes à huile –, à graisser les armures… Arroser les ennemis d’huile bouillante n’est qu’une légende.


			En outre, l’huile est dangereuse, car inflammable. Ainsi, alors que tu t’apprêtes à déverser ton chaudron d’huile, une flèche incendiaire y plonge : boum ! Tout explose. Toi, mais aussi tes voisins d’infortune. Tout le hourd est emporté. Tu as fait de sacrés dégâts, et malheureusement cette aventure finit là pour toi. Sache que ton père, dans les cachots, aura cependant la vie sauve et sera libéré quand le château sera pris.
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			Tu as encore bien des choses à apprendre sur les coutumes du Moyen Âge. Bonne raison pour reprendre l’aventure du début, en [image: ] !


			Durant deux semaines, Renaud t’entraîne. D’abord à courir, à sauter, à escalader, et à lancer des pierres et des pieux pour muscler tes bras. Une fois ton corps endurci, il t’apprend à manier la lance, à la coincer sous ton bras et à foncer vers lui pour frapper son écu. Le but, te dit-il, est de désarçonner l’adversaire. Enfin, il t’enseigne l’art du combat à l’épée. « Pour augmenter la force des coups, manipule-la à deux mains. Frappe toujours de taille, te recommande Renaud, avec le plat et le tranchant de l’épée pour déséquilibrer et blesser l’ennemi, mais jamais d’estoc – la pointe – pour le pourfendre. Dans un combat chevaleresque, on n’achève pas l’adversaire : on le capture. »
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			Entendu ? Retiens bien cette leçon : elle pourrait t’être utile par la suite… 


			Si ce n’est pas déjà fait, tu peux maintenant te renseigner sur l’équipement du chevalier en [image: ], ou te présenter au château de Castelnaud pour le tournoi en [image: ].


			Tu as sacrément de la chance ! En effet, cette chapelle, dont les fenêtres sont percées dans la muraille extérieure, est le seul point faible de ce château. Le code de la chevalerie interdit en théorie de s’attaquer aux lieux religieux mais vos ennemis sont rusés et sans scrupules. Ils ont envoyé un petit groupe de mercenaires aguerris escalader la falaise, gravir la muraille pour s’introduire par les fenêtres de la chapelle. Tu les surprends donc en pleine action ! Si tu ne t’interposes pas, ils vont courir abaisser le pont-levis et la haute-cour sera à son tour envahie ! Tu n’as pas le choix : il faut te battre au corps-à-corps. Tire ton épée ! Mais sais-tu seulement t’en servir ?


			[image: ]


			Si tu choisis de frapper de taille, dirige-toi en [image: ].


			Si tu préfères frapper d’estoc, va en [image: ].


			La troupe de Raimbaut a ouï dire qu’un tournoi se prépare dans un fief* voisin. Ces compétitions sont l’occasion de grandes festivités et les troubadours y sont toujours les bienvenus. Plus vous vous approchez, plus la route se remplit. De nombreux marchands affluent vers le lieu du tournoi, ainsi qu’une multitude de chevaliers venus y participer pour se faire remarquer d’une dame ou d’un seigneur.


			En parlant à ces jeunes guerriers, tu réalises que le château où a lieu le tournoi est celui de Castelnaud, où ton père est retenu prisonnier : tu es sur la bonne voie ! L’un d’eux, nommé Renaud, te propose alors de lui servir d’écuyer au pied levé. Tu as peu d’expérience des armes, certes, mais tu sais jouer de la musique, chanter des poésies… C’est aussi un atout.


			[image: ]


			Si tu acceptes ce défi, dirige-toi en [image: ].


			Mais tu peux aussi ruser en t’introduisant dans la basse-cour du château comme simple serf* du fief, en [image: ].


			Tu as bien fait de ne pas protester. Cela aurait, sans aucun doute, valu à Gauvain de sérieux ennuis…


			– Nous autres paysans sommes taillables et corvéables à merci, soupire-t-il, résigné. Nous payons des impôts, la taille par exemple, et le cens, le loyer de notre terre, mais nous devons aussi au seigneur quarante « corvées » par an : nous faisons ses moissons l’été, réparons son château, posons les pierres des chemins, tout cela gratuitement… Et à chaque fois que nous utilisons le moulin ou le four du fief* pour moudre nos récoltes ou cuire notre pain, nous devons aussi lui payer une autre taxe : la « banalité » !


			– Et qu’avez-vous en échange ?


			– En échange, nous avons le droit de nous réfugier au château en cas d’attaque.


			Gauvain ne va d’ailleurs pas tarder à faire usage de ce droit : deux jours plus tard, la guerre éclate. Refusant d’aller t’enfermer avec le paysan dans le château assiégé, tu t’enfonces à pied dans la forêt avec la seule arme que tu trouves à la ferme : une pelle ! Là, tu tombes sur un jeune chevalier solitaire. Il vient de se faire transpercer la cuisse par une flèche et semble mal en point.


			[image: ]


			Si tu possèdes sur toi la plante qui soigne ce genre de plaie, tu peux compter le nombre de lettres que contient son nom et te diriger vers le numéro correspondant.


			Si tu ne possèdes pas cette plante mais décides de rester avec 

le chevalier pour le veiller, va en [image: ].


			Tu peux aussi profiter de sa faiblesse pour t’emparer de son cheval : file alors en [image: ].


			As-tu perdu la tête ? Le créneau, c’est la partie creuse du rempart, située entre deux merlons. Tu n’auras même pas le temps de bander ton arme : une flèche, tirée par un ennemi, te touche en pleine poitrine et tu bascules du rempart pour aller t’écraser tout en bas, dans le fossé.


			[image: ]


			Tu n’as pas à rougir de ta mort, elle est héroïque. Il t’aurait juste fallu connaître un peu mieux l’architecture d’un château fort. Observe le dessin au début du livre pour t’en imprégner, puis retente ta chance en [image: ] pour recommencer l’aventure !


			Tu trouves maître Josselin à l’abri d’une loge en bois adossée à l’un des contreforts de la cathédrale. À ta grande surprise, l’homme porte sous son tablier des habits de qualité, teints de couleurs vives, ce qui montre qu’il occupe une position sociale élevée (teindre un vêtement, à ton époque, ça coûte très cher). Devant lui est posée une pierre déjà équarrie : elle est carrée, régulière. Il l’observe, très concentré, et t’annonce :


			– Cette pierre va servir de clef de voûte au chœur de la cathédrale. La moindre imperfection, et tout s’écroulera. Je vais la tailler : donne-moi mes outils, s’il te plaît.


			Sur une table à tréteaux devant toi, tout un tas d’outils sont posés. C’est un test !


			[image: ]


			À ton avis, de quoi a besoin le tailleur pour réaliser son chef-d’œuvre ?


			Si tu choisis la règle, le compas et le ciseau, va en [image: ].


			Si tu choisis la scie, le pic et le marteau, va en [image: ].


			Oui ! La veille de son adoubement, le chevalier doit prendre un bain purificateur. Il jeûne aussi et passe la nuit à prier dans la chapelle, pour confesser ses péchés.


			Le matin de ton adoubement, tu es vêtu d’une simple tunique blanche. Ton parrain, le roi, te confie une épée. À celle-ci tu donnes un nom et la pends autour de ton cou. Puis, tu marches vers l’autel. Le prêtre bénit ton épée, tandis que, la main sur l’évangile, tu fais le serment du chevalier. Des pages t’apportent alors ta tenue de combat ; tu peux à présent ceindre ton épée. Tu te mets à genoux, face à ton parrain, qui te donne la collée, trois coups du plat de l’épée sur la nuque : « Au nom de Dieu, de saint Michel et de saint Georges, je te fais chevalier. Sois vaillant, loyal et généreux ! » On t’amène ton cheval. Tu enfiles ton heaume, sautes sur ton destrier (sans toucher tes étriers, surtout !)… et pars au galop vers tes futures aventures !


			[image: ]


			Tu as pleinement réussi cette mission : toutes nos félicitations !


			Cette fois, tu as vu juste. Le chevalier doit être capable de soutenir le poids de la lance à la seule force de son bras : la fixer, ce serait tricher et risquer la disqualification. Tu n’as plus qu’à lui donner son écu. Celui-ci est orné d’un blason, ce dessin coloré est comme une carte d’identité : il porte les armoiries d’une famille, transmises de père en fils, et permet aux combattants de se reconnaître sur le champ de bataille ! Au début des tournois, le héraut* d’armes détaille chaque blason avec des mots spécifiques : un blason est jaune s’il est « d’or », bleu s’il est « d’azur », rouge s’il est « de gueules », noir s’il est « de sable », blanc s’il est « d’argent »… Celui de Renaud est d’or au pal de gueules, donc jaune avec une bande rouge verticale ! Tu t’en souviendras ?


			[image: ]


			Armé de pied en cap, ton champion est prêt pour le combat. Dans quelle épreuve le pousses-tu à s’engager ?


			Si tu choisis la mêlée, fonce en [image: ].


			Si tu préfères la joute, avance en [image: ].


			Il suffit de frapper : la porte du monastère s’ouvre. Les moines réservent toujours bon accueil aux voyageurs. Une savoureuse soupe de légumes et de lard, du pain cuit sur place dans le four de l’abbaye, un vrai lit où dormir. Aaah… comme c’est bon après toutes ces journées sur la route ! Tu reprends vite des forces.


			En te baladant dans le monastère, tu découvres que c’est comme un petit village. À côté de la chapelle où les moines prient huit fois par jour, se trouve le cloître. Ils y dînent, dans un grand réfectoire, et y dorment dans de petites cellules à l’étage. Il y a aussi une bibliothèque pleine de livres où ils étudient, un scriptorium où ils recopient les manuscrits anciens, et, à l’écart du cloître, de nombreux autres bâtiments qui servent d’ateliers pour fabriquer tout ce dont ils ont besoin : meubles, vêtements, poteries… Sans oublier une étable, un poulailler, un potager et un jardin d’herbes médicinales où le moine infirmier cultive les plantes qui guérissent. Tous les moines sont spécialisés dans une tâche. Certains sont même affectés aux travaux des champs : les terres alentour appartiennent à l’abbaye et ce sont elles qui nourrissent la communauté.


			[image: ]


			Les moines apprécient ta présence. Avant que tu repartes, ils te proposent de t’enseigner certaines de leurs techniques – on ne sait jamais, cela pourrait t’être utile par la suite…


			Tu veux découvrir l’art de l’enluminure dans le scriptorium ? Affûte ta plume en [image: ].


			Tu préfères t’initier à l’art de soigner par les plantes ? Va en [image: ].


			Tu préfères poursuivre ton chemin sans t’attarder ? Reprends la route en [image: ].


			Une arbalète ? ! Diable ! Sais-tu que c’est une arme lourde et difficile à manipuler ? Certes, avec ses flèches trapues appelées « carreaux », elle est capable de percer le plus solide des hauberts à plus de cent cinquante mètres : elle a d’ailleurs pour cette raison très mauvaise réputation. Pour les chevaliers, c’est l’arme des lâches, car elle peut tuer, à distance, le plus vaillant combattant. Le pape l’a même interdite, mais elle continue à être utilisée… par des soldats spécialisés : les arbalétriers. Elle est lente à réarmer. Il faut tourner une manivelle pour rebander la corde, entre chaque tir, puis ôter la goupille qui retient le carreau.


			Sais-tu dégoupiller une arbalète ? Ça s’apprend ! Tandis que tu te débats avec cette arme que tu ne connais pas, une flèche 

tirée par un archer ennemi te touche en plein cœur. C’est le noir immédiat.


			[image: ]


			Si tu veux recommencer, c’est en [image: ]. Cette fois, tâche de mieux choisir tes armes !


			Saisis une pique, un bouclier et approche-toi du beffroi : cette immense tour en bois, couverte de peaux de bêtes humides pour éviter qu’elle ne prenne feu, est juchée sur des essieux. Il faut la mener au pied des remparts. Le fossé a été comblé : elle peut passer ! Suis à présent les autres soldats dans les escaliers de cette tour : du sommet, tu peux sauter sur le chemin de ronde. Là, vous affrontez les défenseurs du château. L’attaque venant de tous côtés, ils battent en retraite. Vous prenez la basse-cour du château, mais le baron de Castelnaud et sa cour se sont réfugiés dans le donjon, dans la haute-cour. Comment y pénétrer ? Il faut faire vite : une armée alliée du baron peut arriver !


			[image: ]


			Si tu connais et acceptes de suivre le plan de Cadoc, c’est le 

moment d’agir !


			Compte les lettres du mot de passe et dirige-toi vers le numéro correspondant.


			Sinon, il ne te reste plus qu’à tenter de défoncer la porte de la haute-cour au bélier, en [image: ].


			En arrivant aux abords du château, un frisson te parcourt : enfin, tu touches au but ! Perchée sur un éperon rocheux, en surplomb de la rivière, la forteresse de Castelnaud a fière 

allure. Renaud et toi vous dirigez vers ses remparts à l’arrière. Tu n’en as jamais vu de plus hauts : rien à voir avec l’humble maison forte où tu as grandi ! Le baron qui retient ton père doit être riche et très puissant. 


			Au pied de la muraille, des tentes aux toiles colorées sont dressées. C’est là que vous vous installez. Le tournoi, bien entendu, a lieu à l’extérieur du château. Partout, des domestiques s’affairent. Les charpentiers montent les tribunes des spectateurs et fixent les barrières autour de la lice, une zone découverte qui sert de terrain aux tournois. Des musiciens répètent leurs morceaux et les oriflammes claquent au vent. Toi, tu ronges ton frein : pour être admis au château, il faudrait que Renaud brille lors du tournoi ! Seuls les plus célèbres chevaliers sont invités à la table du seigneur et peuvent dormir en sa demeure.


			[image: ]


			Le matin des premières épreuves est arrivé. Il faut que tu équipes ton champion, c’est ton travail d’écuyer. Mais avec quoi ?


			Tu optes pour l’armure et lui mets son haubert sur la tête ? 

Va en [image: ].


			Tu le revêts d’une cotte de mailles et d’un heaume sur le crâne ? Va en [image: ].


			Tu es bien téméraire ! Cet homme, le percepteur du seigneur, est venu épaulé d’une troupe de soldats. Malheur au paysan qui refuse de payer l’impôt ! Gauvain est roué de coups. Tu n’es pas mieux loti : le seigneur te condamne au pilori. Tu passes deux jours la tête coincée dans un panneau de bois, sur la place du village, sans manger ni boire : une façon d’avertir les habitants de ce qui leur pend au nez si eux aussi se révoltent.


			Ton supplice achevé, tu retournes à la ferme mais la trouves en flammes ! Les ennemis ont attaqué. De la grange, dévorée par le feu, s’élèvent d’horribles cris : le paysan et sa famille sont pris au piège ! Impossible d’entrer par la porte de devant : le brasier te barre la route. Mais dans la cour, un âne attelé à une charrette te tend les bras…


			[image: ]


			Tu ne peux plus rien pour ces pauvres gens ? Saute dans la charrette et prends la fuite en [image: ].


			Tu décides de tenter de les sauver, quitte à y laisser la vie ? Bondis en [image: ].


			Frapper d’estoc, c’est-à-dire de la pointe de l’épée, ce n’est pas courant au 13e siècle. Tu n’es pas encore au temps des mousquetaires ! L’épée médiévale est lourde, elle se manie plutôt à deux mains et on frappe avec le tranchant de la lame, qui est très acérée.


			Résultat : tu te fais vite désarmer. Te voici en bien mauvaise posture. Mais tu peux peut-être encore avoir la vie sauve si tu prends la bonne décision… Que fais-tu ?


			[image: ]


			Tu tires la dague cachée depuis le début de ton aventure dans ta ceinture ? Bondis en [image: ].


			Tu ne tires rien du tout et te contentes de dire « merci » ? Rends-toi en [image: ].


			Aïe ! Ce n’est pas la bonne réponse. Tu ne connais pas les aventures de Lancelot ou le Chevalier à la charrette ? Ce roman en vers est l’un des plus célèbres de ton époque. Lancelot, c’est le chevalier idéal : humble et généreux, vaillant et courtois, prêt à tous les exploits pour sa dame. Un modèle qui inspire la plupart des guerriers de ton temps et sur lequel ils tentent de régler leur conduite. Garde en mémoire ces qualités, elles pourraient te servir pour mener à bien ta mission !


			En attendant, les troubadours te refusent dans leur troupe. Mais il te reste d’autres solutions.


			[image: ]


			On cherche des porteurs sur le chantier de la cathédrale. Va y travailler en [image: ].


			Tu trouves cela trop dangereux ? Tu peux aussi aller rôder sur la foire en [image: ], elle bat son plein aujourd’hui.


			À moins que tu ne préfères quitter la ville et te diriger vers une ferme en [image: ].


			Ton aventure s’achève donc ici ! Ce n’est pas si mal : tu as réussi ta mission. Ton père est libre et, ensemble, vous retournez sains et saufs vers votre province. Vous resterez les années suivantes à l’abri des batailles et mènerez une vie certes tranquille, mais sans relief et un brin ennuyeuse, en vivotant dans votre minuscule fief*.


			En y repensant plus tard, tu regretteras de ne pas être resté au château de Castelnaud. Continuer l’aventure aurait pu t’offrir, qui sait, un destin plus flamboyant ?


			[image: ]


			Si tu veux recommencer la partie, tu peux retourner en [image: ]. Oublie ton orgueil… et tente de pousser tes pions un peu plus loin !


			Après quelques lieues, tu aperçois une ville. Comme toutes au Moyen Âge, elle est fortifiée ! Manque de chance, tu arrives trop tard : les portes se sont refermées pour la nuit. Tu attends donc l’aube en grelottant.


			Quel choc pour toi de découvrir la ville ! Toutes ces ruelles étroites qui serpentent, ces petits passages, ces escaliers, et partout ces maisons si hautes et si serrées : un véritable 

labyrinthe ! Au rez-de-chaussée, les marchands ouvrent leurs échoppes. À l’étage, les mères de famille s’interpellent par les fenêtres ; les maisons en vis-à-vis sont si proches qu’elles se serrent la main depuis leurs balcons. Attention à ne pas te prendre le contenu d’un pot de chambre sur le nez ! Eh oui, ici, tout le monde vide ses ordures dans la rue. D’ailleurs, regarde tes bottes, elles sont pleines de saletés. Depuis tout à l’heure, tu marches dans le caniveau, au milieu de la rue. Essaye plutôt de tenir le « haut du pavé », c’est-à-dire de longer les murs, sur les côtés.


			Malgré tout, l’ambiance de la ville te plaît. Quelle animation ! Près d’une fontaine, où l’on remplit ses cruches, le héraut* annonce les nouvelles. Les enfants jouent aux billes ou à la marelle. Les artisans, eux, sont déjà au travail. Chaque rue a sa spécialité : ici, les couteliers, là les ferronniers, ailleurs les orfèvres, les tisserands, les drapiers… Les forges soufflent et l’atelier des tanneurs, qui travaillent les peaux, dégage une odeur pestilentielle. Tu te replies dans la rue des boulangers, où ça sent bon le pain. Oh là là, ton estomac crie famine ! Mais tu n’as plus un denier* en poche. Il te faut absolument trouver un travail, mais où ? Tous les artisans que tu sollicites ont déjà leur lot d’apprentis. Tu arrives alors sur la grande place et là, merveille, tu vois une incroyable construction en train de monter vers le ciel : une cathédrale ! Le chantier bat son plein. Sur le parvis, en face, un petit groupe de troubadours a provoqué l’attroupement des badauds.
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			Tu t’intéresses au chantier de la cathédrale ? Tu y trouveras sans doute un emploi. Dirige-toi en [image: ].


			Tu préfères t’adresser aux troubadours ? C’est en [image: ] !


			C’est astucieux ! Il y a toujours de la paille dans la basse-cour, car c’est là que se trouvent les étables, les écuries et les chaumières où vivent les artisans et domestiques du château. Le feu prend rapidement. Une fumée dense envahit bientôt la basse-cour et désoriente tes adversaires. Renaud et ses amis chevaliers, plus familiers des lieux, n’ont alors aucun mal à les mettre en pièces. Pendant ce temps, les habitants du château peuvent se replier sains et saufs dans la haute-cour.


			Vous êtes à présent à l’abri derrière la chemise, mais le siège n’est pas terminé et vous êtes toujours encerclés. Vos ennemis risquent de bientôt revenir à l’attaque avec des troupes fraîches, mais on ignore comment ils vont s’y prendre.
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			Que juges-tu bon de faire ?


			Tu proposes d’aller veiller à la sécurité de Dame Isabelle, dans le donjon ? File en [image: ].


			Tu vas te recueillir dans la prière à la chapelle ? Va en [image: ].


			Hélas, tu n’iras pas bien loin : une flèche, tirée par un soldat embusqué, te transperce le dos. Il fallait être bien naïf pour penser s’enfuir ainsi, en toute impunité : la lâcheté est toujours punie ! Tu as manqué de courage ou de cœur, et n’as pas fait honneur à ton père.
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			Allez, trêve de remords ! Relève-toi d’entre les morts et va 

recommencer l’aventure en [image: ]. Et pas de félonie : inspire-toi des commandements des chevaliers. Tu défendras les faibles, 

aimeras le pays où tu es né et ne fuiras jamais devant l’ennemi !


			Quelle effervescence dans la basse-cour du château ! Avec sa forge ronflante, son étable et son poulailler, son chenil où aboient les chiens du seigneur, ses lavandières battant le linge au lavoir, et ses nombreuses chaumières où logent les artisans et domestiques du château, il y règne une ambiance villageoise. Tu n’as aucun mal à te fondre dans la masse. Après quelques jours de menus travaux, tes bonnes manières te valent même une promotion : on t’envoie dans la haute-cour.


			Chemisée d’une haute muraille, elle est le cœur du château. C’est ici que se dressent le donjon du seigneur et les habitations nobles, la chapelle, le pigeonnier, les écuries et l’atelier de l’armurier (l’artisan le plus réputé du château). À l’écart pour éviter les risques d’incendie, les cuisines et le four à pain. On te donne le choix : servir de marmiton en cuisine, travailler au pigeonnier ou bien… aux oubliettes !


			[image: ]


			Tu choisis les oubliettes, espérant y trouver ton père ? En [image: ] !


			Tu optes pour le pigeonnier ? Pars en [image: ].


			Tu préfères les cuisines ? Va en [image: ].


			Après avoir chevauché un quart de lieue, tu fais halte. Tu as pris un briquet, un silex et un morceau d’amadou (un champignon très inflammable) : de quoi allumer un petit feu, avec quelques branches sèches. Sortant ta gamelle de ton baluchon, tu dînes, puis tentes de trouver le sommeil. Mais les craquements qui résonnent dans les fourrés et le hurlement lointain d’un loup te tiennent en éveil. Tu sais que les loups n’attaquent pas l’homme, sauf s’ils sont enragés… maladie malheureusement courante au Moyen Âge.


			Après une nuit passée à ne dormir que d’un œil, tu reprends ta route. Plusieurs jours s’écoulent ainsi, à chevaucher le jour, somnoler la nuit, sans repos véritable. Tes forces s’amenuisent et, pour ne rien arranger, tu arrives à court de vivres. Pourtant, ton périple est loin d’être achevé. Comment survivre ?


			[image: ]


			Tu peux rester dans la forêt et décider de chasser pour trouver de quoi manger ! Va braconner en [image: ].


			Tu peux aussi faire halte dans une auberge. Va te reposer en [image: ].


			Tu préfères gratter à la porte d’un monastère, en espérant que quelqu’un t’ouvre. Tente ta chance en [image: ].


			L’incendie se répand vite : les maisons, collées les unes aux autres, sont faites de bois et de torchis et s’enflamment en un clin d’œil ! Heureusement, les habitants sont bien organisés : tu rejoins une équipe de sapeurs, pour abattre les maisons encore intactes. Le but est de couper la route du feu ! Puis, vous formez une chaîne : les seaux, remplis aux fontaines ou à la rivière à l’aide de pompes, passent de main en main pour arroser les charpentes fumantes.


			Tout un quartier est parti en cendres, mais vous avez réussi ! Tu as gagné quelques brûlures… mais aussi un cheval offert par les bourgeois de la ville, en remerciement de tes efforts. Tu vas pouvoir poursuivre ton voyage !


			[image: ]


			Un jeune chevalier solitaire est lui aussi resté sur place pour aider. Il possède des herbes qui soulagent les brûlures : il t’en offre, puis te propose de reprendre la route avec lui.


			Tu acceptes ? Dirige-toi en [image: ].


			Tu préfères faire cavalier seul ? Cap sur le [image: ] !


			Tu as raison : l’écuyer doit assistance à son champion. De l’autre côté du champ, il existe une zone appelée le « refuge ». C’est là que tu dois te tenir, prêt à te précipiter si Renaud tombe à terre, pour l’aider à se relever et récupérer son cheval – quitte à prendre toi-même un coup d’épée sur le crâne. La mêlée est longue, c’est une épreuve d’endurance : durant des heures, les combattants se poursuivent dans le pré. Plusieurs fois, Renaud s’arrête au refuge, le temps de reprendre souffle. Ton rôle est d’être là pour lui, de lui fournir boisson, matériel, réconfort…. et de récupérer les casques des concurrents qu’il a défaits. À la fin, Renaud en a remporté une belle collection. Il s’est battu comme un lion et a fait gagner son équipe.
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			Vous pouvez maintenant participer aux épreuves des joutes 

en [image: ]. 


			À moins que vous ne vouliez directement vous rendre à la remise des prix en [image: ].


			Tu rejoins donc une troupe de piétons, pour préparer l’assaut. Tandis qu’à l’arrière, de puissants engins de siège sont assemblés sous le contrôle des ingénieurs, votre mission est de vous approcher du château. Tu comprends vite à quoi servent les mantelets, ces panneaux de bois montés sur roues : sur le chemin de ronde, les gardes de Castelnaud vous arrosent de flèches, et de pierres lancées par de petites catapultes, appelées « perrières ». Les mantelets vous protègent ! Vous répliquez par des tirs d’arbalètes et de balistes, projetant des lances.


			Aïe ! En prévision de l’attaque, les défenseurs ont rempli le fossé d’eau. Il faut le vider, en creusant des canaux, puis le combler de pierres et de fagots de bois, et installer des passerelles. Ainsi, les engins de siège pourront rouler jusqu’au pied des remparts. D’autres piétons se sont mis à creuser une galerie souterraine, dite « mine », en direction du château. Pendant ce temps, les chevaliers montent la garde pour repousser toute tentative de sortie de la forteresse.


			Enfin, tout est prêt ! La vraie bataille peut commencer.


			[image: ]


			Tu choisis de mener l’assaut sous terre, dans une mine ? Glisse-toi en [image: ].


			Tu préfères escalader les remparts à l’aide d’un beffroi ? Grimpe en [image: ].


			Ou bien tenter de les détruire en tirant dessus à la bombarde ? Fais feu en [image: ].


			Un mortellier te confie un panier, chargé de mortier frais. Tu le hisses sur ton dos. Aïe, ce ciment fait de chaux* et de sable pèse lourd ! Mais l’artisan te houspille : tu n’as pas intérêt à lambiner, sinon le ciment va sécher et les maçons, en haut, attendent. Vite, gravissant les échelles de l’échafaudage, tu montes le long de la façade de la cathédrale, en essayant de ne pas trop regarder vers le bas. Oh là là, ça donne le vertige ! Soudain, un cri : une pierre a échappé à un manœuvre ! Elle dégringole… et te heurte de plein fouet ! Tu bascules dans le vide.


			[image: ]


			Le temps que dure ta chute, tu penses à ton père qui restera prisonnier de son cachot. L’histoire aurait pu être différente si tu avais choisi un autre emploi : les porteurs sur les chantiers 

du Moyen Âge étaient souvent victimes de ce type d’accident. Retourne en [image: ] si tu veux retenter l’aventure.


			Parfait ! Donne-lui à présent son écu, sa lance et son épée, et revêts-le de sa cotte d’armes rouge sang : une étoffe d’apparat, brodée de son blason d’or au pal de gueules (jaune avec une bande rouge verticale). Tandis que les trompettes résonnent et que les hérauts* d’armes lisent le règlement de la compétition, tu l’observes défiler sur la lice, assis sur son destrier en armure de cuir. Dans les tribunes, où sont massés les invités de marque, tu remarques qu’une jeune dame le suit des yeux. Elle décroche l’une de ses manches (au Moyen Âge, celles-ci ne sont pas cousues mais accrochées aux robes par des rubans) et la jette sur la lice : vite, saisis-t’en et noue-la au casque de Renaud. Désormais, c’est pour elle qu’il va se battre !


			[image: ]


			Il est temps de choisir l’épreuve dans laquelle ton chevalier va s’engager.


			Tu le persuades de prendre part à la mêlée ? Saute en [image: ].


			Tu préfères les joutes ? Dirige-toi en [image: ].


			La grande salle a été vidée. De nombreux témoins assistent à la cérémonie, appelée « hommage ». Tous sont silencieux : le moment est grave. Portant l’écu et la lance de ton chevalier comme l’ordonne ta fonction d’écuyer, tu le suis vers le fond de la salle, jusque devant la chaise du seigneur. Tête nue, Renaud s’avance et s’agenouille. Le seigneur de Castelnaud prend ses mains entre les siennes :


			– Veux-tu être mon homme ?


			– Je le veux.


			Pour sceller ce serment, ils se font le baiser de la paix… sur la bouche ! Puis le seigneur remet à Renaud une poignée de terre : c’est celle du fief* qui vient de lui être offert. Voilà ! Renaud est devenu le vassal* du baron. Il lui doit fidélité. En échange, grâce aux revenus de son fief, son avenir est assuré. 


			[image: ]


			En sortant de la salle, Renaud te donne quartier libre.


			Grimpe à présent au sommet du donjon, en [image: ].


			Tu préfères aller flâner dans les jardins où aiment à se réunir les dames ? Va en [image: ].


			Bien sûr ! Tous les chevaliers du Moyen Âge se doivent d’être droitiers car la gauche est associée au diable. D’ailleurs, l’épée est toujours rangée sur leur flanc gauche : ils peuvent ainsi la brandir plus facilement.


			Regarde à présent comme les choses sont bien faites : les étroits escaliers en vis des châteaux forts ont toujours un gros pilier central et dans l’ascension tournent dans le sens des aiguilles d’une horloge. Toi qui es en haut, tu peux tirer ton arme sans problème. Mais ton adversaire, en contrebas, ne va pas pouvoir le faire, car il sera bloqué par le pilier. Il va être obligé de passer son arme dans sa main gauche pour pouvoir se battre : gros désavantage, qui lui coûtera la vie… Cette situation à laquelle plusieurs malheureux chevaliers se sont trouvés confrontés a d’ailleurs donné naissance à l’expression « passer l’arme à gauche », qui signifie : mourir.


			Tu te bats avec ardeur et parviens à repousser les assaillants. Dame Isabelle a la vie sauve grâce à toi, et dès le lendemain 

une armée venue en renfort finira de décimer les rangs de vos ennemis.


			[image: ]


			Quel succès ! Tes exploits vont bientôt assurer la richesse de ta famille, dont le fief* sera agrandi. Bien sûr, Renaud te propose de rester à son service : à tes vingt ans, il t’adoubera chevalier. Un grand destin t’attend. Mais avant cela, tu peux toujours repartir à l’aventure en [image: ] : elle te réserve certainement encore bien des surprises !


			Bravo ! Soit tu as de la chance, soit tu as bonne mémoire. Te voici membre de la troupe : tu partages le quotidien de ces drôles de saltimbanques qui gagnent leur vie en voyageant de ville en ville, de château en château. Raimbaut, le poète qui mène cette joyeuse bande, vient d’Aquitaine. Il ne se contente pas de réciter les vers écrits par les autres, il en compose : c’est un « trouveur » de mots, un trobador comme on dit en langue d’oc*. Sa grande spécialité, c’est le poème de fin’amor que les dames aiment tellement écouter. Voici le début d’un de ces poèmes :


			« Bonne Dame, je ne vous demande


			Que d’être accepté pour serviteur.


			Je vous servirai en bon seigneur,


			Quelle que soit ma récompense… »


			[image: ]


			Apprends-le par cœur ! Raimbaut aimerait que tu restes dans sa troupe. Tu acceptes ? Suis les troubadours en [image: ].


			Tu préfères reprendre ta quête ? Arrête-toi à la foire de la ville suivante, en [image: ].


			Dans les châteaux forts, il y a des latrines un peu partout ! Leurs conduits, étroits et souillés, se déversent en contrebas du château, dans la rivière. Ils sont assez larges pour donner passage à un homme. Toi et ton père, vous empruntez donc ce puant chemin. La descente est mouvementée et vraiment dégoûtante ! Vous priez pour ne pas tomber sur un assaillant qui tenterait de s’introduire dans le château en remontant le conduit : au Moyen Âge, ce genre de ruse est fréquente !


			Heureusement, ce n’est pas le cas. Couverts d’excréments, vous faites un beau plongeon dans la rivière et, en vous accrochant à des branches, parvenez à vous hisser sur la berge. Filez vite avant qu’on vous repère !


			[image: ]


			Félicitations, tu as réussi ta mission : tu as libéré ton père ! Mais le moins que l’on puisse dire, c’est que tu l’as fait sans gloire ni prestige. Il y avait d’autres moyens, plus chevaleresques, d’y parvenir et même d’assurer à ta famille de brillants lendemains… Retourne en [image: ] si tu as soif d’aventures !


			Le feu ronfle dans les cheminées autour desquelles s’active toute une armée de marmitons et de cuisinières, sous les ordres du maître queux : le chef cuisinier du château ! On y prépare, toute la journée, des soupes, des rots (des viandes rôties, pardi !), des marmelades, des blancs-mangers ressemblant à des flans… Attention, tu y apprends que les seigneurs et les paysans ne mangent pas la même chose. Tout ce qui vole dans le ciel, qui bondit dans les airs ou qui pousse au-

dessus de terre convient aux appétits des nobles : cygnes, paons, faisans, cigognes, oiseaux en tout genre, poissons frétillants, gibier bondissant, salades, pois, épinards croquants, fruits juteux. Tout ce qui rampe, qui traîne, qui vit dans des terriers, qui pousse dans les replis de la terre est le lot de ceux qui sont au bas de l’échelle : poireaux, carottes, navets et autres  racines, glands, fruits secs, cochons, lapins… 


			En apportant les plats au donjon, tu repères l’entrée du cachot. Mais il est sous bonne garde. Finette, une cuisinière délurée à qui tu as confié ton histoire, te conseille d’utiliser le poison. Elle connaît une herbe très efficace : d’après elle, il suffit d’en mettre une pincée dans le vin du geôlier… et de trouver le moment propice pour agir. 


			Ce moment ne tarde pas à se présenter : quelques jours plus tard, la trompe retentit au sommet du donjon. Ennemis en vue ! C’est le branle-bas de combat. Gardes et chevaliers se mobilisent sur les remparts tandis que les paysans du fief* se réfugient dans la basse-cour. La confusion règne. Le pont-levis ne va pas tarder à se relever et à tous vous enfermer. C’est sans doute le moment de passer à l’action !


			[image: ]


			Si tu choisis d’en profiter pour empoisonner le geôlier, file 

en [image: ].


			Tu répugnes à mener une telle action ? Libre à toi alors de participer à la défense du château, en [image: ].


			Mais tu peux aussi t’échapper de l’enceinte pour rallier les rangs ennemis et participer à l’assaut, en [image: ].


			Tu continues donc ton chemin vers le sud, sur le dos de ton fidèle coursier. Au bout de quelques jours, tu as dévoré toutes tes provisions. Impossible de chasser : tu t’es fait dérober ton arc et ton carquois lors d’une nuit à l’auberge. Quant à ta bourse, elle est désormais vide : à chaque pont que tu as traversé, tu as dû en effet payer un « péage » au seigneur du fief*. Il ne te reste plus que ton cheval… mais, comble de malchance, celui-ci, épuisé par cet éreintant voyage, finit par rendre l’âme !


			[image: ]


			Que faire ? Il te reste encore un bout de route avant le Périgord et, les mains vides, tu ne parviendras jamais à libérer ton père. Deux solutions s’offrent à toi.


			Rallier la ville la plus proche, en [image: ] : tu y trouveras forcément un travail, quel qu’il soit.


			Te diriger vers une ferme en [image: ] : c’est la saison des récoltes et ils ont sans doute besoin de bras.


			Mais oui ! Toujours manier son épée à deux mains en frappant de taille, avec le tranchant de la lame. Celle-ci est si affûtée que, dit-on, elle peut couper un homme en deux. Bon, c’est une légende… Mais tu ferrailles tant et si bien que tu parviens à blesser sérieusement tes adversaires. Attirés par tes cris, les chevaliers de Castelnaud viennent te prêter main-forte. Vous mettez les assaillants hors d’état de nuire. Cette victoire contre la félonie galvanise vos troupes. Le lendemain, dans une mêlée épique qui sera longtemps chantée par les troubadours, vous réduirez à néant le reste de leur armée, en faisant de nombreux prisonniers.


			Bravo ! Donc non seulement tu as libéré ton père, mais, grâce à tes derniers exploits, il se verra en plus gratifié de plusieurs autres fiefs*. Ta famille deviendra riche, puissante et respectée. Quant à toi, tu pourras choisir le destin qui te plaît – privilège rare au Moyen Âge, même pour un noble. Resteras-tu au service du seigneur de Castelnaud ? Il finira certainement par t’adouber chevalier… à tes vingt ans, mais pas avant !


			[image: ]


			En attendant ta majorité, tu peux toujours recommencer l’aventure en [image: ] et explorer d’autres chemins et facettes de cette fascinante époque !


			Excellent choix ! Au Moyen Âge, on n’utilise jamais d’huile bouillante dans les batailles. On verse tout simplement de l’eau, de la chaux*, de la poix* ou, mieux que tout, du sable bouillant : ses grains s’insinuent partout à travers les cottes de mailles et sous les armures des combattants, et les font rôtir à l’étouffée. Horrible… mais efficace !


			Hélas, alors que tu te bats sur le hourd, les assaillants ont approché un beffroi (une sorte de haute tour en bois) d’une courtine* : ils se sont emparés d’une portion de rempart et envahissent déjà la basse-cour. Tous les survivants se replient vers la haute-cour ! La situation semble désespérée.


			[image: ]


			Vraiment ? Il y a peut-être une solution : appeler du renfort ! Il existe un moyen de communication ultra-efficace à ton époque…


			Si tu le connais et te souviens du numéro du messager, vole vers lui !


			Si tu l’ignores, tu n’as plus qu’à te munir d’une épée et aller faire tes prières à la chapelle en [image: ].


			Bravo à vous deux ! Lors de la remise des prix, c’est en comptant les casques récoltés par les concurrents que les meilleurs sont départagés. Renaud est celui qui en a remporté le plus : il est le grand vainqueur du tournoi. Tout le monde l’acclame et le seigneur de Castelnaud lui remet sa récompense : une bourse pleine de « livres tournoi* ». Cette nouvelle monnaie vaut de l’or ! Pour te remercier de l’avoir si bien assisté, Renaud t’en donne la moitié.


			Tu as bien fait de suivre ce preux chevalier. Grâce à lui, tu es assez riche pour payer la rançon de ton père ! Le voici libre !


			[image: ]


			Pour fêter la fin du tournoi, le baron de Castelnaud vous convie tous à un festin en son château. Ton père décide de repartir sur- le-champ. Mais toi, que fais-tu ?


			Tu acceptes l’invitation et décides de sceller la paix avec le 

baron ? Va festoyer en [image: ] !


			Tu refuses : pas question de dîner à la table de l’homme qui a emprisonné ton père ! Rends-toi en [image: ].


			Ouille, ouille, ouille ! Tu as oublié que la porte des châteaux forts est encastrée dans une barbacane, un fort défensif, et qu’à l’intérieur se trouvent plusieurs chicanes : d’étroits couloirs en zigzag destinés à ralentir l’attaque des assaillants. Tu ne débarques donc pas directement dans la cour. La voûte, au-dessus de ta tête, est percée de trous : c’est un assommoir ! Les soldats de la défense te mitraillent de flèches et t’arrosent de poix* brûlante. Ton simple bouclier est inutile, tu meurs en souffrant atrocement. Tu aurais dû rester sous la chatière.


			[image: ]


			Dommage, tu étais à un cheveu de la réussite… Retourne en [image: ] pour reprendre ta mission au début et, cette fois, prends mieux garde à toi.


			Mais oui, il suffit d’envoyer le pigeon pour demander l’aide du seigneur de Bergerac ! Comme tu sais lire et écrire, tu peux rédiger un message : en langue d’oc* ou bien en latin pour être sûr d’être compris.


			Deux jours plus tard, ton initiative est couronnée de succès : l’armée du sieur de Bergerac, accourue en renfort, ne fait qu’une bouchée de vos ennemis. En récompense, ton père est libéré et un nouveau fief* est accordé à ta famille. Quant à toi, le seigneur de Castelnaud te propose de devenir page en son château. Tu vas servir à sa table, porter ses messages, le suivre à la chasse et commencer à apprendre vraiment à manier les armes. Dans quelques années, tu pourras devenir son écuyer, puis à l’âge adulte il t’adoubera chevalier si tout va bien. C’est un long apprentissage.


			[image: ]


			Si tu as envie d’accélérer le destin et de vivre plus dangereusement, reprends cette aventure en [image: ].


			Bien joué ! En effet, un tailleur a besoin du compas et de la règle, afin de reporter sur la pierre les dimensions exactes de la pièce à fabriquer. Puis il la cisèle, avec le ciseau, un outil long et tranchant comme une lame. Au Moyen Âge, le tailleur de pierre ne se contente pas de tailler les pierres, il les sculpte : c’est lui qui, en réalité, est le bâtisseur de la cathédrale et qui en réalise les moulures, les sculptures et tous les décors.


			Maître Josselin te prend donc en apprentissage. Au fil des semaines qui suivent, il t’enseigne son métier, avec fermeté mais patience. Tu apprends ainsi que les cathédrales sont les chefs-d’œuvre d’un nouvel art, dit « gothique », né en France au milieu du 12e siècle grâce à l’invention de la croisée d’ogives et de l’arc-boutant. Désormais, les voûtes ne sont plus en forme de berceau bas et arrondi comme dans l’art roman, mais constituées d’arcs tendus vers le ciel et qui s’entrecroisent au sommet, au niveau de la clef de voûte. Partout dans le pays, et même au-delà des frontières, des églises plus grandes, plus lumineuses, jaillissent dans les airs. C’est à qui construira la plus haute !


			Le tailleur te trouve habile : il te propose de rester avec lui. Dans quelques années, tu pourrais devenir compagnon, puis maître tailleur à ton tour. L’offre est alléchante : réunis en corporation, les tailleurs de pierre ont un salaire élevé et de nombreux droits. Ils n’hésitent pas à faire grève quand on ne les respecte pas. C’est novateur !


			Mais évidemment, tu refuses : tu as une mission à remplir. Grâce au pécule accumulé toutes ces semaines, tu vas pouvoir reprendre la route, la bourse bien garnie.


			[image: ]


			Ça tombe bien, c’est jour de foire aujourd’hui. Tu peux courir y acheter un nouveau cheval, en [image: ].


			Mais si tu veux, auparavant, aller te décrasser de la poussière du chantier, rends-toi aux bains publics en [image: ]… Attention, il paraît que ce sont des lieux de mauvaise vie !


			Hum… La garnison du château est composée de rudes guerriers dont les mœurs n’ont rien à voir avec ceux des nobles chevaliers. Armés de hallebardes, d’arcs et d’arbalètes, ils ne font pas dans les sentiments et ont le caractère bien trempé.


			Sous les ordres du capitaine de la garnison, tu apprends à faire le guet, de jour comme de nuit, sur le chemin de ronde du château. De là-haut, on a une vue plongeante sur le fief*. Il faut avoir l’œil : on ne guette pas que les ennemis, mais aussi les bandes de brigands, et même les paysans pour voir s’ils font bien leur travail dans les champs. La garnison, c’est un peu la police du fief ! Et puis n’oublie pas d’ouvrir tes oreilles : tout le long de la vallée, d’autres guetteurs sont postés, à intervalles réguliers, dans des cluzeaux, des abris dissimulés dans la falaise. En quelques minutes, à l’aide de leur trompe, ils se relaient pour prévenir le château de l’arrivée d’une menace : c’est un mode de communication à longue distance très efficace !


			Un matin, tu reçois le signal tant redouté et sonnes l’alerte : ennemis à l’approche ! Aussitôt, c’est le branle-bas de combat. 


			La population du fief se réfugie au château, avec bétail et réserves de nourriture. Le pont-levis est relevé. Sur les remparts, les soldats s’équipent. Avec quelle arme veux-tu les aider ?


			[image: ]


			Tu peux choisir un simple arc, en [image: ].


			Ou bien une arbalète, qui tire plus loin et plus fort, en [image: ].


			Dans l’herbularium, le jardin où poussent les « simples », le moine-infirmer t’enseigne les étranges pouvoirs de ces plantes médicinales. Tu apprends que la sauge fait baisser la fièvre, l’achillée cicatrise les plaies, la pulmonaire soigne la toux, l’armoise soulage les pieds fatigués des voyageurs, la guimauve apaise les maux de dents, et l’angélique protège contre la peste, la plus terrible des maladies. Le moine te montre la façon de préparer les herbes pour en faire des potions. Dans son infirmerie, il soigne les membres de sa communauté, mais aussi tous les habitants du coin. Cette médecine traditionnelle, que le moine a apprise en lisant les manuscrits de l’Antiquité, te semble bien plus efficace que la méthode des saignées pratiquée à tour de bras par les docteurs du Moyen Âge !


			Avant que tu ne repartes, l’homme te fait don d’une poignée de feuilles de consoude. « Cette plante, te dit-il, guérit les blessures de flèches. Retiens bien son nom et garde-la précieusement avec toi. »


			[image: ]


			Riche de ces enseignements, tu peux à présent reprendre ton voyage, en [image: ]. 


			Ou bien, si tu n’y es pas encore allé et que cela t’intéresse, tu peux te rendre au scriptorium, en [image: ].


			Impossible d’entrer par l’avant ? Peut-être y a-t-il une issue à l’arrière ? Bien vu ! Tout en haut du bâtiment, tu distingues une ouverture. Saisissant une échelle qui traîne, tu la cales contre le mur. Au même instant, le visage hagard de Gauvain apparaît en haut : vite, tu l’aides à faire descendre sa femme et ses enfants. Quelques minutes plus tard, vous fuyez à bord de la charrette en direction du château. Gauvain et sa famille y trouveront refuge le temps de l’attaque, comme les autres paysans du fief*.


			– Reste, te propose Gauvain.


			– Non, le temps presse, il faut que j’aille sauver mon père.


			[image: ]


			Pour te remercier de les avoir sauvés, Gauvain te fait don de sa charrette et de son âne : c’est un piteux équipage, mais cela te rappellera peut-être les aventures d’un certain Lancelot ? Tu peux à présent gagner le Périgord en [image: ].
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			Chaux : roche calcaire broyée en poudre, utilisée sèche (« chaux vive ») ou mélangée à l’eau pour obtenir une pâte blanche, qui sert de mortier ou d’enduit dans les constructions.


			Courtine : portion de remparts située entre deux tours.


			Féodal : le mot vient du latin feudum, le fief. Qualifie une organisation de la société où la terre est distribuée entre seigneurs, liés entre eux par des serments de fidélité.


			Fief : domaine concédé par un seigneur à son vassal. Ce territoire appartient à ce dernier, il le défend, le protège et en tire ses revenus.


			Héraut : crieur public, au Moyen Âge – l’ancêtre du journaliste  ! Le héraut d’armes était spécialisé dans la lecture des blasons et des armoiries.


			Journalier : paysan sans terre, qui était embauché à la journée. Le terme est toujours utilisé aujourd’hui.


			Langue d’oc : langue parlée dans toute la partie sud-ouest de la France, le pays d’Oc. Elle s’oppose à la langue d’oïl parlée dans le Nord. Oc et oïl signifient tous deux la même chose : « oui » ! La langue française se constituera plus tard en mélangeant ces deux langues.


			Manant : synonyme de paysan. Vient du latin manere : demeurer. Car le paysan à l’origine demeure sur le fief et ne peut s’en échapper.


			Poix : mélange noir et collant, obtenu au Moyen Âge à partir de résine de pin ou de bouleau distillée, et servant de colle ou d’enduit imperméabilisant. Aujourd’hui, elle est fabriquée à partir de pétrole.


			Serf : paysan non libre, appartenant au fief du seigneur. Les serfs ont disparu entre le 12e et le 13e siècle, remplacés par les « vilains », des paysans libres.


			Sol : monnaie intermédiaire de l’époque ; 20 sols valent 240 deniers qui valent 1 livre tournoi. Son nom a donné le mot « sou » actuel. 


			Vassal : seigneur qui a juré fidélité à un seigneur plus puissant que lui, en échange d’un fief.


			Vilain : paysan libre. Vient du latin villa, la ferme. Au Moyen Âge, les travailleurs de la terre étaient méprisés par les classes nobles, et le mot « vilain » a rapidement pris une connotation négative. Aujourd’hui, c’est un synonyme de méchant !


		


		
			Lexique
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  Es-tu prêt(e) à partir en mission?



  Ce livre pas comme les autres te propose une incroyable aventure!



  Dans les pages qui suivent, tu ne liras pas les chapitres dans l’ordre, mais tu navigueras de l’un à l’autre en fonction des choix que tu auras faits.



  Tu auras besoin de toute ton astuce, de ton bon sens, mais aussi du maximum de tes connaissances, car chaque mauvaise décision peut s’avérer fatale. Tu n’es pas spécialiste des volcans? Ce n’est pas grave: grâce à ce livre, tu apprendras très vite de tes erreurs et deviendras incollable!



  Alors, prêt(e) à affronter tous les dangers?



  Si au cours de ton aventure tu rencontres des mots signalés par un astérisque, n’hésite pas à consulter le lexique qui se trouve en dernière page.



  Comment ça marche?



  Repère-toi grâce aux numéros de chapitre en haut de page.



  Le texte te raconte ce qui est en train de t’arriver.



  Fais ton choix en fin de chapitre et rends-toi au numéro indiqué en cliquant sur celui-ci.



  Bienvenue dans l’aventure!



  Des cratères qui fument, des projections qui virevoltent dans le ciel, des torrents de lave* qui dévalent les pentes telles des avalanches flamboyantes… Les éruptions volcaniques sont des phénomènes naturels aussi impressionnants que cruels. Elles provoquent en effet de nombreux dégâts humains et matériels. L’une des plus célèbres est certainement celle du Vésuve qui détruisit la ville italienne de Pompéi, il y a près de deux mille ans. Mais aujourd’hui encore, les éruptions continuent de faire des centaines de morts. Ce fut le cas ces dernières années avec le volcan Fuego au Guatemala, le Kilauea à Hawaï, ou encore le mont Agung en Indonésie…



  Pour prévenir ces catastrophes, le travail des volcanologues est essentiel. Tu as toujours admiré ces scientifiques qui se dévouaient à leurs recherches: le célèbre Haroun Tazieff bien sûr, dont tu as dévoré les livres durant ton enfance, mais aussi les «diables des volcans» comme l’on surnommait Maurice et Katia Krafft, tragiquement disparus au cours d’une mission au Japon.



  Suivant ces exemples fameux, tu as voulu, à ton tour, te rendre utile tout en satisfaisant ta passion. C’est pourquoi, pour ta première expérience professionnelle, tu as rejoint l’Institut de volcanologie de Clermont-Ferrand, en Auvergne. Tu n’es pas là depuis très longtemps et, pour l’instant, ton travail consiste surtout à aider les volcanologues confirmés, en rassemblant pour eux de la documentation et en rédigeant des synthèses. Volontaire, tu fais de ton mieux pour gagner peu à peu la confiance de ta cheffe Isabelle, afin qu’un jour elle te propose de partir en expédition sur un volcan.



  Si tu rêves d’assister à une éruption, ce n’est pas seulement pour en apprécier le spectacle: tu veux mieux comprendre le fonctionnement des volcans afin d’améliorer les systèmes de surveillance et de prévention, et ainsi contribuer à sauver des vies. Pour cela, tu le sais, tu dois prouver ta motivation et faire preuve d’audace, tout en prenant toujours toutes les précautions nécessaires. Car le métier de volcanologue est à la fois passionnant et plein de risques!



  Les membres de l’équipe
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    Isabelle



    46 ans



    Directrice de recherche à l’Institut de volcanologie de Clermont-Ferrand
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  Camille



  28 ans



  Volcanologue curieuse et passionnée
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    Michaël



    32 ans



    Géologue tout terrain


  



  
    [image: ] 

    Manu



    39 ans



    Photographe spécialisé dans les volcans
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  1



  C’était une journée comme les autres à l’Institut de volcanologie de Clermont-Ferrand. Enfin, jusqu’à ce que ta cheffe Isabelle t’appelle dans son bureau. Tu te demandes bien pourquoi elle veut te voir… Aurais-tu fait des erreurs dans le dernier rapport que tu lui as remis? Il n’y a qu’une façon de le savoir… C’est avec un peu d’appréhension que tu frappes à sa porte. Mais Isabelle t’accueille avec un grand sourire.



  - Ton travail sur la formation des volcans d’Auvergne était vraiment intéressant! te félicite-t-elle. Tu as toujours eu envie de devenir volcanologue?



  Tu confirmes avec soulagement et enthousiasme:



  - Depuis que je suis tout petit!



  - Alors, tu dois savoir que c’est un métier dangereux. Enfin, pas ici en Auvergne, car les volcans sont endormis.



  



  Si tu réponds que tu t’intéresses surtout aux volcans actifs, va en48.



  Si tu préfères réviser tes connaissances sur les volcans endormis, arrête-toi en12.
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  Mais non! Réfléchis! Si les volcans «préféraient» les pays froids, y en aurait-il à La Réunion? ou en Afrique? Et puis, c’est le contraire: le magma* ne remonte pas pour refroidir, il refroidit parce qu’il remonte vers la surface, où la température est moins élevée.



  



  Relis le chapitre66 sur la remontée du magma avant d’aller voir ce qui concerne les plaques tectoniques* en88.
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  - Les volcanologues passent une grande partie de leur temps en laboratoire à faire des recherches et des analyses. Mais ce travail n’est possible que parce qu’ils ont été sur le terrain pour observer en direct l’activité des volcans, explique Isabelle. Il faut prendre des mesures et prélever des échantillons de lave* et de roche. À ce propos, tu as sans doute déjà rencontré Michaël, notre géologue: étudier la Terre, c’est sa passion!



  - Oui, il m’a raconté sa dernière mission, ça avait l’air fantastique… J’aimerais tellement pouvoir assister à une éruption, moi aussi!



  Ta cheffe te regarde un instant, comme si elle soupesait ta motivation.



  - Tu as vraiment envie de voir un volcan de près?



  - Évidemment!



  - D’accord, je te prends à l’essai alors! Une éruption vient d’avoir lieu au piton de la Fournaise. Nous partons en expédition avec Camille et Michaël, ainsi que Manu. Tu ne le connais pas encore, mais son travail nous est très utile: c’est un as de la photo!



  



  Prépare vite ton sac et rendez-vous à l’aéroport, en11.
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  Des explorateurs comme Marco Polo ont bien écrit des récits de voyage pour raconter leurs expéditions et leurs découvertes, mais les légendes autour des volcans ont été créées par les habitants des régions concernées. Ici, par des Congolais donc. Et ces histoires ne datent pas d’hier! Bien avant que les guides touristiques ne s’en servent pour piquer la curiosité des voyageurs, ce sont d’anciennes tribus qui les ont racontées et intégrées à la culture locale.



  



  Va découvrir l’un de ces récits en79.
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    - Non, la date de l’éruption n’explique pas l’aspect plus ou moins morcelé du basalte*, te répond Michaël.



    Manu vous interrompt:



    - Regarde comme toutes ces nuances sont jolies! Elles vont du noir au gris en passant par le vert foncé.



    Il te montre du doigt un beau dégradé.



    - Chaque éruption est unique: les roches en fusion sont plus ou moins riches en fer, calcium ou magnésium, et c’est la concentration de ces minéraux dans la lave qui donne au basalte des teintes différentes, indique Michaël.




  



  Tu admires un moment les teintes de la roche. Bon, mais alors qu’en est-il pour la texture? À quoi est-elle due? Retourne en24 pour essayer de le deviner en choisissant une autre réponse.
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    - Prêter l’oreille aux volcans est aussi pertinent que d’observer les geysers*, te dit Michaël. Il semble en effet que les éruptions soient précédées de sons particuliers, et s’y intéresser pourrait être utile dans la prévention des éruptions… Nous sommes parvenus à capter quelque chose: des «cris» de volcans! Mais nous n’avons pas encore réussi à interpréter ces données. Tiens, voici le dernier enregistrement que nous avons récupéré, ajoute-t-il en te tendant une bande-son. Vois si tu peux en tirer des informations utiles, je vais vérifier que les autres appareils fonctionnent bien.



    Tandis qu’il s’éloigne, tu installes la bande et mets des écouteurs. Mais tu n’entends que des grésillements, suivis d’un affreux crissement qui te fait grimacer.



    - Vraiment bizarre, marmonnes-tu, un peu de mauvaise humeur car tes oreilles en ont pris un coup.


  

  En ton for intérieur, tu commences sérieusement à douter de l’utilité d’un tel travail… N’es-tu pas en train de perdre ton temps avec ces prétendus cris? Ne vaudrait-il pas mieux te concentrer sur les mesures prises par les sismomètres et magnétomètres? Le mécontentement doit se lire sur ton visage car Manu s’approche.



  - Tout va bien? s’inquiète-t-il.



  Sa question te fait prendre conscience que cela ne sert à rien de râler. Tu hoches la tête en silence. Que fais-tu ensuite?



  



  Tu essaies de réécouter l’enregistrement, en9.



  Tu décides de nettoyer la bande en effaçant les grésillements pour rendre service à Michaël, en20.
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  - En effet, les sommets des strato-volcans se distinguent par leur forme conique, assez majestueuse d’ailleurs, remarque Manu. Cela s’explique: la lave*, très visqueuse, s’écoule difficilement du cratère. Leur nom, quant à lui, vient du fait qu’ils sont constitués d’une superposition de strates de lave refroidie et de cendre.



  - À propos de lave, lance Michaël, es-tu au courant que le Nyiragongo possède le plus grand lac de lave au monde?



  - C’est vraiment impressionnant! insiste Camille. On comprend que ce phénomène ait alimenté de nombreuses légendes depuis des siècles.



  



  Si tu veux aller voir ce lac de lave de plus près, avance en49.



  Si tu préfères en apprendre plus sur les légendes liées au Nyiragongo, suis Camille en57.
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  - Tu as déjà vu un lac sur le flanc d’une montagne? se moque Camille.



  - Houla! Ta logique laisse à désirer… renchérit Michaël.



  



  Retourne en49, il est encore temps de te rattraper en donnant la bonne réponse.
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  Tu prends une profonde inspiration et te concentres sur ces satanés sons. Ton oreille s’habitue peu à peu aux grésillements et, après plusieurs écoutes attentives, il te semble que certains sons reviennent en boucle, de manière régulière. Oui, c’est cela! Incroyable… Tu repasses la bande encore une fois et tu appelles Manu.



  - Viens voir, je crois que j’ai trouvé quelque chose!



  Ton pressentiment se révèle juste: à deux, vous parvenez petit à petit à identifier des rythmes.



  Vous faites ensuite écouter l’enregistrement à Isabelle en marquant des pauses pour lui expliquer ce que vous avez découvert.



  - Certains spécialistes affirment que, comme les éruptions des geysers*, les sons émis par les volcans reviennent de manière régulière. Mais jusqu’à présent, nous n’avions jamais vérifié cette théorie. Si ce que vous venez de trouver se confirme, cela signifierait que chaque volcan possède son rythme particulier, qui varierait en fonction de son activité…



  - Ce qui veut dire, poursuit Manu, enthousiaste, qu’il est possible que nous soyons sur le point de créer un outil pour mieux prédire les éruptions!



  Isabelle acquiesce et se tourne vers toi, le visage radieux.



  - Merci, il faut encore beaucoup de travail de recherche avant cela bien sûr, mais je ne doute pas que nous y arriverons et que des vies seront sauvées, grâce à ton travail!



  



  Ta mission est un succès, bravo! Tu as contribué à faire progresser la recherche et un bel avenir de volcanologue s’ouvre devant toi: il est certain que cette mission sur le terrain n’est pas la dernière qui te sera confiée.



  D’ailleurs, tu n’as peut-être pas visité tous les sites volcaniques de cette aventure… Si ça te tente, riche de tes nouvelles compétences, n’hésite pas à recommencer ta mission en1.
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  - Tu confonds avec un magnétoscope! s’esclaffe Camille, moqueuse. Tu sais, l’ancêtre du lecteur DVD…



  Tu as du mal à t’habituer à la malice de ta collègue, qui te vexe un peu… Tu te forces néanmoins à sourire pour faire bonne figure.



  



  Retourne en31 choisir une autre réponse.
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  Tu arrives à l’aéroport, débordant d’enthousiasme… jusqu’à ce que tu t’approches des panneaux d’affichage: Isabelle t’a dit que l’avion décollait à midi mais elle ne t’a pas précisé la destination! Évidemment, plusieurs vols sont prévus à cette heure-là. Vers quelle porte dois-tu te diriger? Si tu te trompes, avec le peu de temps qu’il te reste, tu risques de rater ton avion… À cette idée, la panique t’envahit. Tu essaies de te calmer et t’assieds sur un banc pour réfléchir: vous partez observer une éruption du piton de la Fournaise. Où se trouve ce volcan?



  



  En Indonésie? Embarque en52.



  À La Réunion? Rends-toi à la porte29.



  En Guadeloupe? Dirige-toi vers le hall87.
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  - Les volcans endormis ont connu des éruptions il y a très longtemps, précise Isabelle. Ils se sont d’ailleurs formés au fur et à mesure de celles-ci, par l’accumulation des matériaux qu’elles rejetaient. Mais cela fait plusieurs centaines, voire plusieurs milliers d’années que ces volcans ne sont plus en activité.



  - Et on dit qu’ils sont endormis parce qu’ils peuvent se réveiller?



  - Une nouvelle éruption est toujours possible, oui. Peu de gens le savent, mais, en Auvergne par exemple, il y a encore du magma* liquide sous les volcans. Cependant, nos recherches montrent qu’ils ne sont pas près de redevenir actifs!



  



  Si cela te va bien de rester à l’abri près de ces volcans endormis, referme ce livre: le métier de volcanologue n’est pas fait pour toi!



  Si en revanche tu as envie d’en savoir plus sur les volcans actifs, poursuis l’aventure en48.
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  - Attends! Qu’est-ce que tu fais en baskets? s’exclame Michaël en te voyant courir pour rattraper Manu.



  Tu as oublié de changer de chaussures!



  - Tu veux te brûler les pieds? te gronde le géologue. Aller sur le terrain demande de la prudence, ne l’oublie pas!



  



  File à l’observatoire en68 pour prendre une paire de chaussures adéquates.
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  Tu te précipites dehors et descends à toute allure en direction de Kinahrejo. Tu cours aussi vite que tu peux, mais il est trop tard pour fuir: déjà, tu sens l’air qui se charge de cendre et de poussière. Hélas! Que peux-tu faire contre cette coulée qui dévale les pentes à 300 kilomètres/heure? C’est peine perdue: la nuée ardente* te rattrape vite. Bientôt, tu ne peux plus respirer et tu t’effondres. C’est ainsi que tu meurs, étouffant sous les vapeurs volcaniques du célèbre Merapi.



  



  Mourir ainsi est peut-être une belle mort pour quelqu’un qui aime les volcans – le couple Krafft lui-même est décédé sur les pentes du mont Unzen, au Japon –, mais c’est quand même dommage pour toi… Tente à nouveau ta chance en1!
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  - Quelle idée! s’étonne Michaël. Si l’on attend la fin de l’éruption, il sera trop tard: la lave* aura refroidi et sa composition donnera moins d’indications sur le magma*. Il faut prélever la lave encore bouillonnante. Et puis, l’on cherche aussi à déterminer s’il est nécessaire d’évacuer les populations… une fois l’éruption finie, il sera trop tard pour sauver qui que ce soit!



  - Ah, excuse-moi, je n’ai pas réfléchi, bredouilles-tu.



  - Ce n’est pas grave. Suis-moi, nous partons immédiatement.



  



  Pour cette fois, ton ignorance ne te pénalise pas, continue en42.
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  - Tu es déjà de retour? s’étonne Camille. Alors, c’était comment? Tu as pu descendre juste au-dessus du lac?



  - J’ai pu m’approcher à dix mètres de la surface.



  - Quoi? Mais tu avais encore de la marge!



  J’avais soif, expliques-tu en enlevant ton casque et ton harnais.



  Isabelle soupire.



  - Tu ne fais pas preuve de beaucoup de résistance…



  - Il faisait vraiment chaud, protestes-tu.



  - Évidemment! Tu t’attendais à quoi? C’est malin, il va falloir recommencer la descente. Allez, ôte ta tenue, on va équiper quelqu’un d’autre. Michaël, tu viens?



  Le géologue accourt immédiatement.



  - J’arrive!



  



  La mine déconfite, tu vas t’asseoir près d’une tente. Observe la suite de la mission en62.
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  Manu secoue la tête.



  - Non, quand même pas. Rends-toi compte: le magma* se situe à des kilomètres sous terre! La température extérieure ne peut pas être modifiée lorsqu’il remonte depuis la chambre magmatique*. Au moment de l’éruption, sous l’effet de la lave et de la fumée qui jaillissent, la température ambiante peut augmenter, mais pas avant.



  



  Retourne en21 faire un autre choix.
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  Tu observes les données issues de l’interféromètre: grâce à son laser, on peut mesurer la distance entre deux points situés de part et d’autre du cratère, et donc voir si celui-ci s’élargit sous la pression du magma*. En ce moment, justement, c’est le cas: le magma gonfle! Tu vas dans la grande salle pour prévenir Isabelle.



  
    - Tes observations concordent avec celles de Michaël. Il a analysé les informations envoyées par les capteurs qui mesurent en continu les variations de la composition des gaz volcaniques, et il a constaté une augmentation de la teneur en carbone et en soufre, signe que le magma commence à remonter.



    Tu prends des jumelles pour observer le sommet, mais ne remarques rien de spécial.



    



    Tu penses qu’il faut tout de même donner immédiatement l’ordre d’évacuer les populations. Cours en40!



    D’après toi, il vaut mieux attendre d’avoir plus d’informations avant de semer la panique. Va prendre de nouvelles mesures en51.
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  - Absolument, l’éruption peut provoquer des coulées dites pyroclastiques, qui mêlent des gaz et des particules, confirme Michaël. On peut aussi voir de la fumée sortir du cône du volcan…



  - Attends, tu peux répéter? l’interromps-tu, pas bien sûr d’avoir tout compris.



  - C’est un peu comme une avalanche qui entraînerait à la fois des roches, de la cendre et des gaz, t’explique Camille. C’est ce phénomène que l’on appelle une nuée ardente* – tu as peut-être déjà entendu ce terme…



  - Ah d’accord, c’est plus clair, merci. Et cela n’inquiète pas les habitants? Je veux dire: pourquoi habitent-ils si près du volcan si les éruptions sont dangereuses?



  - C’est une très bonne question, sourit Isabelle. À ton avis?



  



  Tu te dis qu’ils n’ont peur de rien; avance en71.



  Le pays est surpeuplé… Ils ne doivent pas avoir le choix. Dirige-toi en39.



  Tu crois plutôt qu’ils sont prêts à prendre des risques pour cultiver leurs terres? Va en25.
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  Isabelle arrive juste au moment où tu appuies sur le bouton pour effacer les bruits parasites.



  - Mais… que fais-tu?! crie-t-elle.



  - On n’entendait pas les cris des volcans: il y avait plein de grésillements horribles, te justifies-tu. Je nettoie juste la bande avant de la rendre à Michaël pour qu’il puisse recommencer ses enregistrements. Moi, je vais m’occuper des sismomètres.



  - Mais ces grésillements, ce sont les cris des volcans, se désespère Isabelle. Tu n’as donc rien compris!



  Une sueur froide t’envahit, tu réalises alors, et alors seulement, ton erreur… Les données que tu as effacées auraient pu être très utiles! Tu viens de gâcher plusieurs mois de travail…



  



  Ta mission s’achève ici. Tu vas retrouver ton bureau en France, car ce n’est pas demain qu’on te fera à nouveau confiance pour partir en expédition…



  L’aventure aurait-elle pu prendre une meilleure ou peut-être une tout autre direction? Pour le savoir, recommence ta lecture à partir du1.
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  - Absolument! La Terre possède un champ magnétique particulier qui est modifié quand le magma* remonte à la surface lors d’une éruption, précise Michaël.



  - Grâce à un capteur, on mesure les variations de ce champ et les données sont envoyées ici, complète Isabelle en te montrant un appareil du doigt. Mais ce phénomène de remontée du magma peut aussi avoir un autre impact. Tu as une idée de ce que c’est?



  



  Houla! Encore une question!



  Si tu réponds que la remontée du magma peut entraîner une augmentation de la température de l’air, rends-toi en17.



  Si tu affirmes que cela crée des fissures dans la roche, avance en53.



  Si tu préfères suggérer que cela modifie les bruits émis par le volcan, continue en74.
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    - Bonne réponse! te félicite Michaël. L’aspect poli, plissé ou morcelé de la roche est dû au refroidissement plus ou moins rapide de la lave*, ainsi qu’à la composition du magma*. En gardant ainsi la mémoire des éruptions, le sol est une mine d’informations pour les géologues! D’où l’intérêt de regarder où l’on pose les pieds…



    - Sans compter que cela évite aussi de trébucher! rit Camille.



    Vous continuez à marcher dans la bonne humeur en direction de la coulée que vous apercevez un peu plus loin devant vous. Enfin, vous y êtes. Il fait désormais très chaud et voir toute cette lave rougeâtre est vraiment impressionnant! Tu t’en approches avec précaution et y enfonces ta fourche pour saisir un échantillon. Attention de ne pas te brûler! Tu plonges immédiatement ta récolte dans le seau. Au contact de la lave brûlante, l’eau se met à bouillir!



    Tu attrapes encore quelques échantillons et, au fur et à mesure, tes gestes deviennent plus assurés. Tu as rempli ton seau aux trois quarts quand tu aperçois en contrebas un torrent bouillonnant. La lave semble plus fluide, ce serait peut-être intéressant de l’analyser aussi, non?



    



    Que fais-tu?



    En tremblant, tu t’avances au bord du torrent en feu pour récupérer cette lave liquide. Va en72.



    Estimant que tu as suffisamment d’échantillons, tu redescends vers l’observatoire. Tant pis si tu n’as que de la lave visqueuse! Dirige-toi en84.
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  C’est vrai que le tourisme volcanique se développe. Cependant, si les guides prennent plaisir à raconter aux visiteurs les légendes des volcans afin de susciter leur curiosité, ils ne les ont pas eux-mêmes inventées: ils s’inspirent d’histoires qui existaient déjà. De quand datent-elles?



  



  De la Renaissance, à l’époque des grands explorateurs? Va en4.



  Ou d’époques bien plus lointaines? Si c’est ce que tu crois, dirige-toi en79.
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  - Absolument! sourit Isabelle. Les coulées de lave* liquide sont caractéristiques des éruptions effusives. Si la lave est très visqueuse, elle descend moins vite mais elle glisse quand même sur les pentes du volcan. Les éruptions éruptives sont typiques d’un «volcan rouge» comme le piton de la Fournaise.



  - C’est aussi le cas des volcans de Hawaï, ajoute Camille.



  Vous commencez l’ascension et vous avancez sur le champ de basalte*. Tu remarques que les roches sur lesquelles tu marches n’ont pas toutes le même aspect.



  - C’est drôle, relèves-tu. Le basalte est tantôt lisse, tantôt plissé, tantôt complètement morcelé.



  - Bien vu! apprécie Michaël. À quoi est-ce dû d’après toi?



  



  Si tu réponds que l’érosion a dû être plus ou moins forte selon les endroits, va en38.



  Si tu penses que cela dépend de l’ancienneté de l’éruption, va en5.



  Si à ton avis, c’est la vitesse de refroidissement de la lave qui explique ce phénomène, va en22.
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  - À chaque éruption, toutes sortes de minéraux (du fer, du magnésium, du calcium…) retombent sur les pentes des volcans, t’explique Camille. Ces projections rendent les terres particulièrement fertiles. Les agriculteurs l’ont bien compris depuis des centaines d’années. Dans l’Antiquité, les habitants de Pompéi cultivaient même des vignes sur le Vésuve… Enfin, c’était avant qu’ils ne se fassent piéger par l’éruption, en 79 avant J.-C.



  Tout en l’écoutant parler, tu suis ta collègue jusqu’à Kinahrejo. Le village ne se situe qu’à quatre kilomètres du cratère, sur la pente sud du Merapi. Tu découvres et contemples les champs verdoyants qui s’étendent autour de vous. Tout semble si calme et paisible…



  - C’est incroyable! t’exclames-tu. On en oublierait presque le volcan!



  - Tu as raison. Et pourtant, les éruptions sont bien réelles et trop souvent mortelles.



  Vous poursuivez le tour du village, jusqu’à revenir à votre point de départ.



  



  À présent, veux-tu grimper jusqu’à l’observatoire de Babadan? Dans ce cas, file en56.



  Mais si tu estimes que l’ascension est trop risquée parce que le temps passe et que l’éruption est proche, avance en89.
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  - Attention, n’oublie pas que, contrairement au piton de la Fournaise, le Merapi est un «volcan gris», qui connaît des éruptions explosives, et non pas effusives, te rappelle Michaël.



  Tu n’as sûrement pas choisi la bonne réponse…



  



  Si tu penses que c’est nécessaire, tu peux retourner lire les explications à ce sujet en41, avant de revenir en73 pour choisir une autre réponse.



  27



  Tu cherches sur la carte la célèbre station thermale Blue Lagoon, qui permet de se baigner dans une eau naturellement (et agréablement!) chaude, quand Isabelle s’approche.



  - C’est une blague? Tu crois que tu es là pour faire du tourisme?



  Tu essaies de te justifier et bafouilles:



  - Mais c’est quand même lié au volcanisme: l’eau qui alimente ce genre de sources est chauffée par le contact avec les roches profondes de la croûte terrestre.



  Cependant, Isabelle n’est pas du tout convaincue par ta tentative d’explication.



  - Si tu as froid, tu n’as qu’à aller te réchauffer à l’institut, lâche-t-elle d’un ton sec. La salle de documentation au sous-sol a de bons radiateurs. Tu vas trier des papiers là-bas pendant que nous étudierons le volcanisme islandais. Je vais prévenir le responsable de ton arrivée.



  Toi qui rêvais de partir en expédition… C’est un ennuyeux travail de bureau qui t’attend!



  



  Ta mission se termine ici, dans un sous-sol, avec un goût d’inachevé et des collègues qui ne parlent pas ta langue. Les prochaines semaines risquent de te paraître bien longues… Aurais-tu pu faire d’autres choix qui auraient rendu l’aventure plus excitante? Pour le savoir, retourne en1!
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  Le lendemain, tu retrouves Manu.



  - Pour avoir des images vraiment précises et intenses, il faut que l’objectif soit à deux ou trois mètres de la lave*, t’expliquet-il. Mais attention aux éclaboussures! Regarde bien autour de toi pour les éviter, car la lave est si chaude qu’elle peut transpercer ta combinaison ou abîmer les appareils.



  Vous vous équipez tous les deux et vous entamez votre descente vers le lac bouillonnant. Les roches sont friables et il est parfois difficile de trouver une prise à laquelle s’accrocher. Tu suis Manu qui progresse lentement mais avec des gestes assurés. Arrivé sur une zone relativement plate, il bifurque vers la gauche et te fait signe de contourner le lac par la droite: chacun va prendre des photos de son côté. Ce n’est pas très rassurant de vous séparer ainsi, mais tu obéis et avances doucement en prenant garde de ne pas tomber. Chaque pas de plus t’apparaît comme une victoire!



  Tu es maintenant à environ dix mètres au-dessus du lac et, déjà, les photos que tu prends sont magnifiques. Elles seront bien utiles pour sensibiliser le grand public aux risques d’une éruption et lui faire comprendre à quel point il est important de



  suivre les conseils donnés par les volcanologues. Mais tu peux sûrement faire de meilleurs clichés encore, car tu n’es pas aussi près que ce qu’a préconisé Manu.



  Tu essaies de descendre davantage, mais la roche est instable et tu trébuches à plusieurs reprises. Tu transpires terriblement sous ta combinaison: cela est dû, tu le sais, autant à la chaleur dégagée par le volcan qu’à ta peur de finir en cendres. Il faut prendre une décision. Mais laquelle?



  



  Si tu fais demi-tour et remontes vers le campement pour aller boire et éviter de te déshydrater complètement, va en16.



  Si tu restes là où tu es et sors le drone qui se trouve dans ton sac, va en36.



  Si tu prends plutôt un plus gros zoom et continues de descendre vers le lac, va en69.



  29



  Tu te diriges vers la porte d’embarquement. C’est avec soulagement que tu y retrouves Isabelle, Camille et Michaël. Tu fais aussi la connaissance de Manu, facilement identifiable grâce au gros sac dans lequel il transporte son matériel de photographe.



  Après treize heures de vol et une escale à Paris, vous atterrissez à La Réunion.



  - Le piton de la Fournaise a connu plus de 300 éruptions depuis 1650: c’est de cette époque que datent les premiers documents qui nous sont parvenus à ce sujet, t’explique Camille, véritable mordue d’histoire. Aujourd’hui, son activité est encore importante: il se produit en moyenne une éruption tous les neuf mois.



  - L’éruption actuelle a commencé il y a deux jours mais certaines, ici, durent plusieurs semaines, complète Michaël. Notre objectif est de prélever des échantillons de lave* pour en analyser la composition chimique. En effet, celle-ci n’est pas la même selon l’endroit d’où vient la lave: de la chambre magmatique* ou bien de poches moins profondes. Étudier la lave permet donc de connaître l’origine du magma.



  - Et à quoi cela sert-il? interroges-tu.



  - À obtenir des indices sur le type et la durée de l’éruption à laquelle on a affaire, ce qui permet ensuite de prévenir la population et d’organiser au mieux les évacuations quand c’est nécessaire.



  Maintenant que tu as compris l’intérêt de prélever de la lave, que veux-tu faire?



  



  Tu as envie d’aller dès aujourd’hui sur le Piton? Fonce tête baissée en42.



  S’il te semble plus prudent d’attendre que l’éruption se calme pour effectuer les prélèvements, va en15.
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  - Bien tenté! sourit Camille. La légèreté de l’aluminium est pratique, c’est sûr, mais ce n’est pas pour cela qu’on utilise ce métal.



  Manqué! Réessaie: si ce n’est pas une question de poids, quel peut être l’intérêt de l’aluminium?



  



  Protéger de la chaleur? Va en82.



  Si d’après toi les raisons de ce choix sont avant tout esthétiques, va en44.



  31



  L’Institut météorologique de Reykjavik est constitué de plusieurs bâtiments dans lesquels travaillent 150 personnes. Emmitouflée dans sa parka, Anika, la responsable de la direction des prévisions et de la surveillance, vous accueille sur le perron du bâtiment principal et vous conduit dans une grande salle équipée de nombreuses machines et outils.



  - Tous ces appareils sont reliés aux capteurs installés sur l’Eyjafjöll, t’explique Michaël.



  - Ah oui, ce volcan qui avait cloué au sol les avions européens…



  - Exactement. Regarde, il y a des sismomètres, qui enregistrent les mouvements du sol, des inclinomètres, pour mesurer les variations de la pente. Et à ton avis, à quoi servent les magnétomètres?



  



  À mesurer les variations du champ magnétique? Va en21.



  À mesurer la quantité de magnésium présent dans la roche? Rends-toi en70.



  Ou à réaliser des vidéos du volcan en activité? Direction le10.
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  Camille te regarde avec des yeux ronds.



  - Veux-tu vraiment faire ce métier? Le travail de recherche est évidemment important mais les volcanologues doivent aussi aller sur le terrain! Ça te fait peur ou quoi? te lance-t-elle avec un brin de provocation.



  



  Prenant un air dépité, tu files en3.
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    - Comment? Tu veux abandonner la mission? s’étonne ta cheffe.



    - J’ai encore beaucoup à apprendre, et si vous m’emmenez sur le lac de lave*, j’ai peur de faire échouer la mission, lui expliques-tu.



    Comme tu le craignais, la première réaction d’Isabelle est de t’écarter définitivement des missions de terrain! Mais, si tu ne te sens pas capable d’affronter le virulent Nyiragongo pour le moment, tu as très envie de mener d’autres missions moins dangereuses.



    Après une bonne demi-heure de conversation, tu parviens à convaincre ta cheffe de ne pas te renvoyer à Clermont-Ferrand. Tu lui proposes de préparer la prochaine expédition pendant que le reste de l’équipe explore le lac de lave africain.



    - Bon, j’imagine que tu dois pouvoir faire ça, en effet. Est-ce que travailler en Islande sur la prévention des éruptions te conviendrait davantage? Je ne suis pas sûre que ce soit moins risqué, mais au moins, on ne t’obligera pas à aller au bord du cratère.



    Avec soulagement, tu acceptes et remercies ta cheffe de sa compréhension. Pour te rattraper, tu commences tout de suite à rassembler la documentation et tu préviens les équipes islandaises de votre arrivée.



    Une semaine plus tard, une fois la mission congolaise menée à bien – sans toi, donc… –, tu t’envoles avec tes collègues pour le Grand Nord.



    



    Ta nouvelle aventure débute en77. Dépêche-toi, il est encore temps de prouver ta valeur!
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  Tu relèves les données affichées par les écrans des différents appareils. Les sismomètres, qui servent à détecter et mesurer les mouvements du sol, indiquent une nouvelle secousse, bien plus forte que les précédentes. Cette fois c’est sûr, l’éruption est imminente! Par la fenêtre, tu constates que de la fumée noire s’échappe du cratère et forme rapidement un nuage extrêmement dense.



  Tu te précipites dans la grande salle pour demander conseil au reste de l’équipe, mais tu te rends compte qu’il n’y a plus personne… L’esprit pris par tes mesures, tu n’as pas entendu les autres partir!



  Tu n’as pas beaucoup de temps pour prendre une décision.



  Que fais-tu?



  



  Si tu choisis d’aller te réfugier au village, cours en14.



  Si tu préfères te rendre au sous-sol de l’observatoire en espérant y trouver un abri, va vite en85.
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  Isabelle hausse les épaules et tu comprends que ta réponse n’est pas vraiment celle qu’elle attendait…



  - La lave* est brûlante, c’est vrai, mais une éruption n’a rien à voir avec un incendie!



  



  Vite corrige le tir et retourne en48 choisir une autre réponse!
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  Excellente idée! Le drone que tu as emporté est très utile pour prendre des photos dans des situations extrêmes ou des lieux difficiles d’accès. Il peut aussi servir à effectuer des mesures grâce à sa caméra thermique embarquée. Tu prends soin de te placer à l’écart des jets de lave* pour sortir l’appareil de ton sac et tu le lances au-dessus du lac. Tu te concentres pour piloter le drone, en essayant d’éviter autant que possible les projections.



  Au début, tu n’oses pas le faire descendre trop bas, de peur de rater une manipulation et de le faire plonger dans le lac. Mais petit à petit, tu te sens plus à l’aise et tu te révèles finalement un as du pilotage! Un peu plus loin, Manu, qui tient fermement son appareil photo doté d’un objectif macro, t’observe et lève un pouce en signe d’approbation.



  Le drone enregistre la température à différents endroits au-dessus du lac, qu’il filme au plus près. Tu obtiens des images rares. En plus d’être utiles pour les chercheurs, elles marqueront à coup sûr les esprits quand elles seront placardées sur des affiches de sensibilisation.



  Quant aux relevés de température, ils permettront de mieux connaître l’activité du Nyiragongo et donc, là aussi, d’améliorer la prévention.



  



  Ta mission est un succès, bravo!



  Ce livre recèle différentes aventures… Veux-tu explorer d’autres volcans? Si oui, n’hésite pas à recommencer en1!
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    - En théorie, ce serait possible car cette couche de l’atmosphère commence à 6 000 mètres d’altitude, répond Camille. Mais non, les strato-volcans n’ont aucun rapport avec la stratosphère! La plupart des volcans n’atteignent d’ailleurs «que» 3 000 ou 4 000 mètres d’altitude. C’est le cas notamment du Nyiragongo qui culmine à 3 470 mètres.



    



    Retourne en55 faire un autre choix.
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  - Comme de nombreux reliefs, le Piton subit l’érosion, mais celle-ci n’est pas responsable des variations que tu observes sous tes pas, objecte Michaël. En revanche, il arrive que ce phénomène naturel d’usure ou de transformation du relief fasse s’écrouler des blocs entiers de roche. Ces effondrements peuvent créer de vastes cratères, que l’on appelle des caldeiras. Le piton de la Fournaise en possède plusieurs: le cratère Dolomieu, l’Enclos Fouqué, le Grand Brûlé…



  - Cela veut dire que le volcan n’a pas toujours eu le même nombre de cratères? demandes-tu.



  - Exactement. Et aussi que le cône actuel pourra disparaître un jour. La physionomie du volcan change au fil des siècles. Mais revenons à notre sol basaltique: tu n’as pas encore trouvé à quoi sont dues les différences que tu perçois en marchant!



  



  À la date de l’éruption, plus ou moins ancienne? Si c’est ton choix, va en5.



  Ou à la vitesse de refroidissement de la lave? Dans ce cas, va en22.
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    - Tu te trompes, répond ta cheffe. La plupart des habitants de la région ne sont pas contraints de vivre ici par manque de place: ils ont choisi cet endroit.



    Quelle est donc la raison qui les pousse à s’installer sur les flancs du Merapi?



    



    Des terres facilement cultivables? Dans ce cas, va en25.



    Leur goût du risque? Va en71.
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  Ta cheffe vient justement d’envoyer un message au village.



  - Ta perception du risque est juste: même si l’on ne voit rien avec les jumelles, les mesures sont suffisamment alarmantes pour donner l’ordre d’évacuer.



  - Comment cela se passe-t-il? demandes-tu.



  - Les autorités locales sont sur le qui-vive depuis plusieurs jours et attendaient notre signal. Je viens de le leur donner. Cela signifie que les habitants vont être regroupés et conduits plus bas, au pied du volcan, assez loin pour qu’ils ne courent pas de risque au moment de l’éruption. Des écoles et des gymnases sont réquisitionnés pour accueillir tout le monde.



  - Ça doit demander une sacrée logistique, non?



  - Tu as raison. Mais lancer l’alerte bien en amont a un avantage: on évite les crises de panique. Les habitants ont le temps de rassembler quelques affaires avant de partir. Les familles ne sont pas séparées et l’évacuation se fait dans le calme.



  Les explications d’Isabelle sont rassurantes et t’apaisent quant au devenir des populations locales. Que décides-tu de faire à présent?



  



  Tu estimes qu’il faut aussi te mettre à l’abri: pas question de rester plus longtemps si près d’un cratère qui menace d’exploser! N’oublie pas d’emporter vos documents et va en65.



  Tu es là pour étudier une éruption, non? Si tu penses avoir encore le temps de prendre quelques mesures, va en34.
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  Pas du tout!



  - On parle d’éruption explosive quand des roches sont violemment expulsées du cratère, t’explique Isabelle. Un nuage de gaz et de cendre se forme alors au-dessus du volcan, puis des coulées noires dévalent les pentes. Ce phénomène, qu’on appelle une nuée ardente*, est très différent des coulées de lave* liquide que l’on observe sur le piton de la Fournaise.



  - Alors c’est forcément une éruption effusive, souffles-tu pour montrer que tu as compris.



  



  Rends-toi en24.
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  En quittant l’aéroport, vous vous rendez directement à l’observatoire volcanologique, où tu récupères ton équipement: une combinaison, un casque, des lunettes et des gants. Pendant que Manu prend quelques photos du matériel, qui illustreront la synthèse de l’expédition, tu enfiles ta combinaison, ou plutôt tu essaies de l’enfiler, ce qui est loin d’être évident pour quelqu’un de novice…



    - Alors, tu t’en sors? te taquine Camille qui est déjà prête.



    - Je vais y arriver, oui, marmonnes-tu en finissant de t’habiller.



    - Tourne-toi vers moi, te demande Manu qui cadre une dernière photo. Parfait!



    Tu tâtes le vêtement argenté, qui t’intrigue beaucoup.



    - C’est quoi cette matière?



    - De l’aluminium, t’indique Camille. Sais-tu pourquoi on utilise ce métal pour fabriquer les combinaisons?



    



    Si tu dis que l’aluminium a l’avantage d’être léger: va en30.



    Qu’il protège de la chaleur: va en82.



    Qu’il brille et que c’est joli: va en44.
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  - Nous devons éloigner le campement: c’est beaucoup trop dangereux! t’exclames-tu.



  Les réactions de tes collègues ne se font pas attendre:



  - Pas du tout! te rabroue Michaël. Nous avons respecté les distances réglementaires.



  - Si tu as peur, tu n’as qu’à te cacher! ironise Camille.



  Tu penses qu’elle plaisante, mais Isabelle te désigne une tente de la main.



  - Tu accepteras quand même de préparer les repas?



  À son ton sec, tu comprends qu’il s’agit plus d’un ordre que d’une véritable question. Tu regrettes d’avoir laissé ton appréhension prendre le dessus mais c’est trop tard. Les membres de l’équipe te mettent à l’écart et te condamnent à attendre au campement pendant qu’ils explorent le volcan.



  



  Ta mission s’achève ici. Tu as participé à une expédition sur un volcan comme tu en rêvais, mais sans vraiment contribuer à son succès… D’autres choix t’auraient-ils permis de devenir un bon volcanologue? Pour le savoir, retourne en1!
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  - L’esthétique n’a aucune importance ici, voyons! rétorque Isabelle.



  - Tu t’es cru dans un défilé de mode? Si c’est une blague, elle n’est pas très drôle… lâche Camille.



  



  Retourne vite faire une autre proposition en42 avant que tes collègues ne décident de t’écarter définitivement de la mission!
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  - Ah… Des capteurs totalement fiables, le rêve de tout volcanologue! soupire Isabelle, songeuse, avant de reprendre plus sérieusement: Non, ce serait trop beau…



  - Mais cela rendrait aussi notre travail inutile! lâche Camille en riant.



  - Allez, soyons plus réalistes, reprend ta cheffe, à quoi peuvent se fier les scientifiques?



  



  À l’enregistrement de secousses à proximité du volcan? Si c’est ton avis, dirige-toi en73.



  Ou bien à une hausse de température? Dans ce cas, rends-toi en90.
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  Ce serait trop facile! S’il suffisait d’installer des haut-parleurs au sommet d’un volcan pour être prévenu à temps, cela ferait longtemps qu’il n’y aurait plus de victimes lors des éruptions…



  



  Heureusement que tu n’as pas dit cela à voix haute… Prête plutôt attention à ce qu’explique Michaël pour comprendre l’intérêt d’écouter les volcans. Va en6.
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  - C’est vrai que la Révolution française a été provoquée par un volcan islandais?



  Ta question fait sourire Camille.



  - Les choses sont un peu plus compliquées que cela mais, aussi étrange que cela paraisse, les historiens ont en effet trouvé un lien entre cette révolte et l’éruption du Laki. C’était en 1783. Cette éruption explosive rejeta une énorme quantité de cendre en Islande et, poussée par les vents, une épaisse fumée se répandit alors dans toute l’Europe. Le nuage de poussière recouvrit notamment une grande partie de la France.



  - Waouh! Cela a dû être terrible…



  - Plutôt, oui! À cause de ce nuage, les récoltes furent très mauvaises cette année-là ainsi que les suivantes. Cela contribua à alimenter la colère du peuple et le conduisit à se révolter. Voilà pourquoi on surnomme le Laki le «volcan de la Révolution».



  Tu gardes le silence. Cette histoire t’impressionne: tu n’imaginais pas que les éruptions pouvaient avoir un tel impact sur les populations et le cours de l’Histoire… Sans compter, évidemment, qu’elles menacent la vie des populations locales.



  L’esprit plein de réflexions, tu jettes un regard par la fenêtre.



  Tu aperçois alors Isabelle et les autres qui arrivent.



  



  Vous les rejoignez et vous dirigez ensemble vers l’institut, qui doit être ouvert maintenant. Continue en31.
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  - Tu as bien raison de te préoccuper des volcans actifs: il faut les surveiller et, étant donné qu’il y en a 1 500 sur la planète, les volcanologues ont de quoi faire! sourit Isabelle.



  - Mais ils n’entrent pas tous en éruption en même temps…



  - Non bien sûr! Chaque année, il se produit «seulement» entre 50 et 70 éruptions. Une dizaine d’entre elles ont lieu au même moment. Et elles ne se ressemblent pas toutes: certaines peuvent ne durer que quelques heures, d’autres se prolonger pendant plusieurs mois; elles sont aussi plus ou moins violentes. Enfin, des volcans se réveillent toutes les semaines, tandis que d’autres ont un rythme beaucoup plus lent… Au fait, si tu nous rappelais à quoi sont dues les éruptions volcaniques?



  



  À des incendies? Va en35.



  À la remontée du magma* souterrain? Va en66.



  À une explosion de roches? Va en81.
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  Vous prenez la direction de Kibati, un village situé sur les pentes du volcan.



  - Le lac que nous allons voir mesure 260 mètres de diamètre, t’indique Camille. C’est l’un des trois lacs de lave* permanents de la planète.



  - Seulement trois? t’étonnes-tu.



  - Oui, car si en général la lave s’accumule au moment de l’éruption, elle s’écoule ensuite ou se solidifie en refroidissant et devient de la roche. C’est très rare qu’elle reste à l’état liquide.



  Difficile d’imaginer à quoi ressemble un lac de lave… S’agit-il d’une mer rouge bouillonnante ou au contraire d’une étendue tranquille, recouverte d’un nuage de fumée?



  Camille te tire de ta rêverie pour, une fois encore, mettre ton raisonnement à l’épreuve.



  - D’après toi, où se situe le lac du Nyiragongo?



  



  Au pied du volcan? Va en58.



  Dans le cratère? Monte en78.



  Sur les pentes? Dirige-toi en8.
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  Vous arrivez à Java, l’île la plus volcanique de l’archipel indonésien.



  - Je ne veux pas t’effrayer, mais le Merapi, le volcan que nous allons étudier, est l’un des plus dangereux au monde, t’avertit Manu.



  - Ses éruptions sont très fréquentes, confirme Camille. La dernière date de mai 2018. Heureusement, elle n’a fait aucun mort, contrairement à celle de 2010 qui a coûté la vie à 350 personnes.



  Tu comprends pourquoi ce volcan est surveillé en permanence!



  - L’équipe locale a annoncé qu’une nouvelle éruption devrait se produire dans les prochains jours, c’est pourquoi nous sommes là, poursuit Isabelle. D’ailleurs, sais-tu ce qui permet aux scientifiques de prédire ainsi les éruptions?



  



  Des secousses sismiques? Va en73.



  Une hausse de température qui annonce la remontée du magma*? Avance en90.



  Un système perfectionné de capteurs qui donne l’alerte avant chaque éruption? Va en45.



  Rien: il est impossible de prévoir une éruption volcanique! Rends-toi en54.
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  Tu quittes Isabelle et Michaël pour retourner scruter les écrans des différents appareils de mesure. Le temps passe et tu ne t’aperçois pas tout de suite du silence qui règne autour de toi. Lorsque tu en prends conscience, tu te diriges vers la grande salle: personne. Où sont donc les autres? Est-il possible qu’ils soient partis sans toi?



  Soudain, tu entends un grondement. Par la fenêtre, tu vois de la fumée noire s’échapper du cratère. Un nuage sombre et dense s’élève dans le ciel. Il grossit à vue d’œil!



  Tu sens la panique monter: qu’est-ce qui t’a pris de rester ici? Pourquoi les autres ne t’ont-ils pas fait signe en partant? Les questions tournoient dans ta tête. Tu inspires profondément pour essayer de te calmer: tu dois prendre une décision très vite.



  Que fais-tu?



  



  Si tu choisis d’aller te réfugier au village, cours en14.



  Si tu descends au sous-sol de l’observatoire pour essayer de trouver un abri, va vite en85.
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  Les îles indonésiennes regorgent de volcans, qui font partie de la «ceinture de feu». Une grande majorité des volcans du monde se situent sur cet arc qui borde l’océan Pacifique. Mais le piton de la Fournaise, lui, se trouve au beau milieu de l’océan Indien, sur l’île de la Réunion.



  Hélas, tes lacunes en géographie te coûtent cher… Quand tu te rends compte de ton erreur, il est trop tard: tu as raté l’embarquement! Sans rien pouvoir y faire, tu aperçois, de l’autre côté de la vitre, Isabelle, Camille, Michaël et Manu qui montent dans l’avion.



  



  Ton aventure se termine ici, à l’aéroport, avant même d’avoir vraiment commencé… Tu n’as plus qu’à retourner travailler au bureau, avec le goût amer de l’occasion manquée. C’est raté pour cette fois, mais tu peux tenter à nouveau ta chance en retournant en1!
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  Ta réponse provoque une petite moue de ta cheffe.



  - C’est l’inverse: ce sont les fissures qui permettent au magma* de se frayer un chemin jusqu’à la surface, et non lui qui les engendre. En revanche, il a une incidence sur l’aspect sonore du volcan, car, oui, un volcan fait du bruit!



  



  Rends-toi en74 pour avoir les explications d’Isabelle sur les sons des volcans.
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  - Certes, il est impossible de prévoir avec certitude et précision quand une éruption va avoir lieu, reconnaît Isabelle. Mais il existe tout de même des moyens de détecter une activité volcanique anormale, potentiellement signe d’une éruption imminente!



  - Alors, d’après toi, relance Camille, à quoi peuvent se fier les scientifiques?



  



  À l’enregistrement de secousses à proximité du volcan? Si c’est ton avis, dirige-toi en73.



  Ou bien à la hausse de température, due au magma qui remonte à la surface et réchauffe l’air? Dans ce cas, rends-toi en90.
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  Quelques jours plus tard, tu arrives avec toute l’équipe à Goma, en République démocratique du Congo.



  Le Nyiragongo, qui fascinait le célèbre volcanologue Haroun Tazieff, se situe à une vingtaine de kilomètres au nord de la ville.



  - Nyiragongo signifie «celui qui fume», t’apprend Camille, qui semble décidément savoir tout sur tout! C’est un stratovolcan, ajoute-t-elle. Est-ce que tu sais ce que ce type de volcan a de particulier?



  



  Si tu penses qu’un strato-volcan est si haut qu’il touche la stratosphère, va en37.



  Si tu crois qu’il est constitué de différentes couches, des strates, accumulées au fil du temps, rends-toi en91.



  Si à ton avis sa particularité est d’avoir un sommet en forme de cône, va en7.
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  Vous entamez l’ascension du Merapi sous une chaleur humide. Malgré un rythme soutenu, il vous faut deux heures et demie pour atteindre l’observatoire de Babadan, le plus haut des cinq sites de surveillance installés sur les flancs du volcan. La montée a été épuisante, mais le jeu en vaut la chandelle!



  - Quelle vue magnifique, n’est-ce pas? s’exclame Manu qui a déjà sorti son appareil photo.



  Reprenant ton souffle, tu ne dis mot et te contentes d’acquiescer en souriant.



  Kali, le responsable de l’observatoire, vous accueille avec de grandes bouteilles d’eau qui sont les bienvenues! Vous vous reposez un moment dans la grande salle, puis il vous montre les différents instruments qu’utilise son équipe et vous explique la situation:



  - Nous avons enregistré des secousses comme celles qui, en général, précèdent une éruption. Avec ces seules mesures, impossible, cependant, de savoir quand celle-ci va avoir lieu exactement, annonce Kali.



  Mais alors, que pouvez-vous faire pour essayer d’avoir plus de précisions?



  



  Tu proposes d’analyser les gaz qui s’échappent des fumerolles*? Va en64.



  Tu penses qu’il vaut mieux examiner le cratère grâce à des rayons laser? Direction le18.



  Tu préfères aller directement voir le cratère pour juger de l’évolution de la situation? Approche-toi en80.
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  Vous traversez Goma. En discutant avec Camille, tu apprends notamment que ce mot signifie «tambour» dans la langue swahilie: la ville a sans doute été baptisée ainsi en raison des grondements qui résonnaient dans la vallée lors des éruptions.



  Comme la plupart des volcans, le Nyiragongo a fait naître de nombreuses légendes. Ta collègue t’interroge: sais-tu d’où elles viennent?



  



  S’il s’agit selon toi de récits ancestraux, va en79.



  Si tu crois que ces histoires ont été racontées par les premiers explorateurs, va en4.



  Si tu penses que des guides touristiques les ont inventées pour pimenter leurs visites, va en23.



  58



    - Mais non, réfléchis un peu, te secoue Camille, le temps d’arriver en bas du volcan, la lave* refroidirait et deviendrait solide. Le lac se situe donc forcément plus haut sur le volcan. Alors, jusqu’où allons-nous devoir monter?



    



    Si tu penses trouver le lac sur les pentes du volcan, va en8.



    Si tu penses qu’il faut carrément aller dans le cratère, rends-toi en78.
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  - C’est vrai que les Islandais tirent profit de toute cette chaleur dont regorge le sous-sol, reconnaît Isabelle. Cette forme d’énergie, qu’on appelle la géothermie, est très développée ici. L’eau sert à chauffer les maisons par le biais des radiateurs. Les habitants l’utilisent aussi pour se laver ou faire la cuisine.



  - Cette eau ne sent pas très bon, mais elle ne coûte pas cher du tout, fait remarquer Manu. Et il paraît qu’on s’y habitue…



  - Bon, mais dans tous les cas, reprend ta cheffe, cela ne permet pas d’améliorer la surveillance des volcans ni la prévention des éruptions. Or, je vous rappelle que c’est bien l’objectif de notre mission…



  



  Oublie les préoccupations domestiques et concentre-toi sur les explications scientifiques en86.
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  Le soir venu, tu as du mal à t’endormir. Ce que tu ressens est étrange: c’est un mélange d’excitation et d’appréhension… Déjà plongé dans ses rêves, Manu, lui, n’a pas l’air affolé par ce qui vous attend. Enfin, tu sombres dans un sommeil lourd. Quand tu te réveilles le matin, tout le monde est déjà en train de s’affairer dans le campement.



  - Tu as bien fait de te proposer comme volontaire: tu vas voir, c’est une expérience inoubliable! t’encourage Michaël.



  Il te donne une petite tape sur l’épaule puis va chercher ton équipement.



  Manu, lui, est déjà harnaché. Il s’approche pour te faire ses dernières recommandations:



  - Fais attention aux projections de lave*. Je ne serai jamais très loin de toi, alors regarde bien les signes que je te ferai. Mais n’aie pas peur, ça va aller, dit-il pour te rassurer. Et profite du spectacle!



  Tu passes ton harnais et te prépares à descendre depuis la plateforme où vous avez installé le campement. Une profonde inspiration, et tu te lances, grâce à un système de cordage, vers le cratère. Michaël n’avait pas menti: ce lac rougeoyant est



  absolument fascinant! Tu tiens fermement ta caméra thermique pour filmer les parois, puis le lac lui-même, et mesurer l’énergie dégagée à différents endroits: cela servira à établir une carte des températures, utile pour connaître les mouvements qui animent le lac. Tu te concentres bien sur ce qui se passe autour de toi sans perdre Manu de vue.



  Le temps défile très vite et, sitôt de retour sur la plateforme, tu n’as qu’une envie: descendre à nouveau pour observer le lac d’encore plus près et rapporter des images inédites. Les films et photos que vous prendrez seront utilisés dans des campagnes de prévention. Plus elles seront spectaculaires, plus elles marqueront les esprits et contribueront à faire comprendre comment réagir en cas d’éruption.



  



  Ces descentes sont incroyables, mais épuisantes. Repose-toi bien avant de continuer en28.
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  - Les geysers* nous apprennent beaucoup de choses sur les volcans, affirme Isabelle. Dommage que tu n’aies pas montré un intérêt plus grand pour ces phénomènes paravolcaniques… Mais tant pis. Maintenant, concentrons-nous sur les volcans eux-mêmes, et écoutons-les.



  - Étrange, n’est-ce pas? t’interpelle Camille qui a remarqué ton air interrogatif. Tu penses que cela ne sert pas à grandchose?



  - Non, non, je n’ai pas dit cela, protestes-tu, tout en essayant de comprendre l’intérêt d’enregistrer le bruit des volcans.



  



  Si tu te dis que, grâce à des haut-parleurs placés sur les volcans, on pourrait entendre arriver une éruption, rends-toi en46.



  Si tu penses plutôt à une nouvelle technique de prévention, va en6.



  Si tu songes qu’on pourrait utiliser ces sons pour faire de la musique expérimentale, avance en92.
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  Tu restes au campement, un peu en retrait, tandis que les autres membres de l’équipe descendent à tour de rôle dans le cratère pour poursuivre l’exploration. Être sur le terrain et ne pas en profiter, c’est quand même dommage. Tu as manqué une occasion unique d’observer au plus près le cœur du Nyiragongo comme seuls les plus grands volcanologues ont pu le faire.



  



  Ton aventure s’achève ici. En définitive, l’expédition est un succès, mais tu n’y as pas vraiment contribué… Aurais-tu pu prendre de meilleures décisions? Pour le savoir, retourne en1!
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  - Tu n’es pas curieux de voir un geyser*? s’étonne Isabelle. Dommage, tu rates quelque chose… mais vas-y, on se retrouvera plus tard.



  Camille t’accompagne. Cependant, quand vous arrivez à l’institut, celui-ci est fermé.



  - Bon, c’est un peu bête de ne pas être allés voir les geysers si l’on ne peut pas entrer… Tant pis! Allons nous réchauffer en prenant une boisson dans un café jusqu’à ce que les autres arrivent, propose Camille.



  Vous commandez deux chocolats chauds et tu profites de ce moment de calme pour discuter avec Camille. La jeune femme est un vrai puits de science: quel sujet as-tu envie d’aborder avec elle?



  



  Si tu interroges Camille sur une mystérieuse éruption dont tu as entendu parler et qui aurait déclenché la Révolution française, va en47.



  Si tu préfères évoquer la surveillance des volcans, rends-toi en67.
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  - C’est une excellente idée, se réjouit Michaël qui t’aide à analyser les données envoyées par les capteurs dédiés à cet usage, installés au bord du cratère.



  Et en effet, les chiffres montrent que la composition est différente de celle de la veille: la teneur en carbone et en soufre a augmenté, signe que le magma* remonte depuis les profondeurs de la chambre magmatique*. De son côté, Camille se penche sur les informations transmises par l’interféromètre laser qui mesure la distance entre deux points situés de part et d’autre du cratère.



  - Le cratère s’est élargi, annonce-t-elle.



  Tu observes le sommet du volcan à l’aide d’une paire de jumelles, mais tu ne remarques rien de spécial.



  



  Pas la peine de prendre de risques! Demande à faire évacuer les populations en40.



  Inutile de semer la panique avant d’en savoir plus. Va prendre de nouvelles mesures en51.
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    - Tu fais bien de ne pas prendre de risques inconsidérés! te félicite Isabelle qui range ses dernières affaires. Un volcanologue doit se montrer courageux, mais pas irresponsable!



    Sans tarder, vous redescendez au village de Kinahrejo avant de rejoindre Jakarta, la capitale. Vous êtes sur la route quand l’éruption du Merapi est annoncée à la radio. Heureusement, grâce à vous, la population a été évacuée à temps!



    De plus, les analyses des gaz émis par le volcan et les données concernant l’élargissement du cratère vont aussi être d’une grande utilité dans l’avenir, afin d’améliorer la surveillance du Merapi lors des prochaines éruptions.



    



    Bravo, ta mission est un succès! Tu rentres en France, où t’attend une belle carrière de volcanologue!



    Mais peut-être des choix différents t’auraient-ils conduit vers d’autres découvertes tout aussi passionnantes… Pour le savoir, n’hésite pas à retenter ta chance en empruntant de nouveaux chemins!
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  - Absolument! acquiesce Isabelle, qui s’apprête à poursuivre, mais quelqu’un frappe à la porte: Entrez! lance-t-elle d’une voix forte.



  Une jeune femme souriante entre dans le bureau.



  - Tiens, Camille, tu tombes bien! Toi qui es une volcanologue aguerrie, peux-tu expliquer à notre jeune collègue comment se produit une éruption*?



  - Bien sûr! Le magma* se forme dans les profondeurs de la Terre, à une centaine de kilomètres sous la surface, d’où il remonte lentement. Il est parfois stocké dans un réservoir qu’on appelle une chambre magmatique*, où il peut rester pendant des années, voire des siècles! Mais il arrive un moment où les gaz contenus dans le magma cherchent à s’échapper et remontent vers la surface. Le magma se fraie alors un chemin à travers les fissures de la croûte terrestre. Il s’introduit dans une cheminée volcanique jusqu’au cratère d’où il sort: c’est l’éruption.



  Pour t’aider à visualiser ce phénomène, tu peux consulter le schéma au début de ton livre.



  - Notre travail de volcanologue, mais tu l’as constaté depuis que tu es ici, consiste à étudier les différents types d’éruptions, à analyser la composition du magma*, des gaz et des roches pour mieux comprendre les mouvements de la Terre et anticiper les risques liés à l’activité volcanique, poursuit Isabelle.



  - Mais, toi, comment imagines-tu concrètement le métier de volcanologue? t’interroge Camille.



  



  Si tu visualises un passionnant travail de recherche où l’examen des dossiers alterne avec les analyses en laboratoire, va en32.



  Si tu penses que pour faire ce métier, il faut aussi faire des explorations de terrain, rends-toi en3.


  
    [image: ]
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  - Les techniques de surveillance des volcans ont beaucoup évolué ces dernières années, avances-tu. Cela m’intéresserait de savoir quels sont les derniers appareils mis au point. Tu peux m’en parler? demandes-tu à ta collègue.



  - Bien sûr, j’adore les questions techniques liées à l’étude des volcans, presque autant que l’histoire! Et tu as raison, le matériel d’enregistrement s’améliore très vite. On utilise aujourd’hui des appareils à infrasons, capables de détecter des variations de pression à des centaines de kilomètres d’un volcan. Ces outils visent à donner l’alerte le plus tôt possible en cas d’éruption. Ils mesurent aussi les changements dans la composition des gaz émis par les volcans ou encore des chutes de cendre, ce qui aide à prévoir la durée de l’éruption.



  Tu aurais bien prolongé la discussion mais tu aperçois Isabelle et les autres qui vous font signe par la fenêtre.



  



  L’institut est ouvert! Vas-y en31.
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  Il te manque des chaussures peut-être? constate avec malice le responsable de l’équipement en te tendant une paire. Effectivement, ces chaussures de sécurité ont l’air plus résistantes que tes petites baskets légères… Cette fois, c’est bon, tu as tout. Tu rejoins les autres. Plus tu t’approches du cratère, plus il fait chaud. Au loin, des fontaines de lave* jaillissent jusqu’à 30 mètres de haut! Tu observes avec admiration les coulées fluides se répandre sur la roche basaltique*. Quel spectacle!



  D’après toi, de quel type d’éruption s’agit-il?



  



  Si tu penses assister à une éruption effusive, va en24.



  Si elle te semble plutôt du genre explosif, va en41.
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  Hélas, alors que tu tentes de fixer le zoom à ton appareil tout en continuant ta descente, tu dérapes et ne peux éviter une projection de lave* qui jaillit au même instant. Tu sens la chaleur envahir ton bras. En une fraction de seconde, la brûlure devient insupportable malgré la combinaison. Tu lâches ton appareil photo, qui est immédiatement englouti par les flammes… Quelle idée de vouloir changer d’objectif en pleine descente! Tout ton travail est perdu et tu es en bien mauvaise posture!



  À quelques mètres de toi, Manu, qui a suivi la scène, te fait de grands gestes effarés. Il ne te reste plus qu’à revenir au campement, mal en point et bredouille. À condition de réussir à remonter…



  Dans un ultime effort, tu grimpes sur les rochers, avant de céder à la douleur et de t’évanouir, laissant l’équipe inquiète et désappointée par la perte de l’appareil et des clichés qu’il contenait.



  Heureusement Manu a pris des photos de son côté, tu n’as donc pas complètement fichu la mission en l’air… Mais ton bilan n’est pas glorieux!



  



  Tu aurais sûrement pu prendre de meilleures décisions! Tente à nouveau ta chance en retournant en1.
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  - En Islande, la lave* contient effectivement beaucoup de cristaux de magnésium ainsi que du fer, et l’on retrouve ces minéraux dans les roches volcaniques, commence Michaël.



  Quelle fierté d’avoir bien répondu! Cependant le géologue achève son propos:



  - Mais ce n’est pas cela que l’on mesure avec un magnétomètre.



  



  Bon, ton ego en prend un coup… mais ne te démonte pas! Retourne en31 choisir une autre réponse.
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  - Quelle idée! s’étonne Isabelle. Les habitants ne sont pas inconscients et ils ont peur! S’ils vivent sur les pentes du volcan, c’est qu’ils ont une bonne raison. Laquelle selon toi?



  



  Si tu penses que la surpopulation dans le pays ne leur donne pas d’autre choix, rends-toi en39.



  Si à ton avis les terres sur les pentes du volcan sont plus fertiles qu’ailleurs, va en25.
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  Tu t’approches de la lave* liquide. Mais à peine as-tu posé le pied sur le sol devenu mou que tu comprends ton erreur: si tes chaussures te protègent de la chaleur, elles ne résistent quand même pas à une température de 1 000°C! En une fraction de seconde, ta semelle se met à fondre. Tu sens ton pied brûler et s’enfoncer un peu plus dans le sol… Tu hurles de douleur et lâches ton seau: il plonge dans la lave qui commence à l’engloutir. Il ne va pas faire long feu… et toi non plus! Heureusement, Michaël t’attrape et te tire fortement en arrière, juste à temps pour éviter le pire. Cependant tes brûlures sont sérieuses et il faut t’envoyer à l’hôpital.



  Isabelle appelle les secours, qui te rapatrient en hélicoptère. Tu t’envoles, souffrant de ta blessure mais aussi de voir tes coéquipiers poursuivre la mission sans toi.



  



  Ton aventure se termine mal. Retourne en1 pour retenter ta chance, et sois moins téméraire cette fois!
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  - Bonne réponse! te félicite Isabelle. Michaël, tu lui expliques?



  - Bien sûr! répond le géologue, ravi de partager ses connaissances. En remontant de la chambre magmatique* en profondeur, le magma* provoque un séisme volcanique, appelé le trémor, qui fait gonfler et bouger le sol.



  - Mon correspondant sur place m’a averti que l’équipe de surveillance a enregistré une série de secousses, mais celles-ci sont encore très faibles, complète Isabelle. On ne peut pas dire avec précision quand l’éruption va se produire, mais, par mesure de précaution, la population a été avertie et on a demandé aux randonneurs de redescendre.



  - Que va-t-on observer au moment de l’éruption? te demande alors Manu.



  



  Un déferlement de lave liquide et bouillonnante? Rends-toi en26.



  De la fumée qui va jaillir au-dessus du volcan? Va en83.



  Des coulées boueuses dévalant les pentes? Dirige-toi en19.
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  - Les volcans ne sont pas silencieux, explique Isabelle. Il y a des scientifiques qui disent qu’ils chantent!



  - Ah bon? interroges-tu d’un air sceptique.



  - Oui, enfin, c’est une façon de parler. Ce n’est évidemment pas de l’opéra! Même si certains trouvent du charme à ces sons venus des profondeurs de la Terre… Quoi qu’il en soit, nous devons récolter ces données et essayer de les analyser. Peut-être nous permettront-elles d’avancer…



  - Quand on fait de la recherche, confirme Michaël, on ne sait jamais ce qui va aboutir. Par exemple, si l’on n’avait pas pensé à mesurer la fréquence des éruptions des geysers*, on ne se serait jamais rendu compte qu’elles ont un rythme régulier.



  



  Si justement tu connais la fréquence des éruptions du Strokkur, le geyser le plus célèbre d’Islande, rends-toi directement au chapitre qui porte ce numéro.



  Sinon, va en61.
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  Toute l’équipe est motivée, c’est parti! Vous atteignez le site d’observation après deux heures de route.




    - Les geysers* sont un phénomène dit «paravolcanique»: ils se produisent à côté de volcans, t’explique Michaël.



    Tu regardes ces jets d’eau bouillante sortir du sol pendant que Manu prend des photos.



    - C’est beau, hein? te lance-t-il avec un clin d’œil.



    - Savais-tu que c’est le plus célèbre geyser d’Islande qui a donné son nom à ce phénomène? te demande Camille. Il s’appelle Geysir, un mot qui vient du verbe islandais gjósa signifiant «jaillir».



    Tu hoches la tête. Décidément, les connaissances de ta collègue t’épatent!



    En contemplant ces geysers, tu comprends bien l’origine du mot: l’eau qui sort du sol peut bondir jusqu’à vingt mètres de haut!



    Tu remarques aussi des appareils installés sur l’un d’eux, le Strokkur. À quoi servent-ils d’après toi?



    



    À utiliser l’eau du geyser pour chauffer des habitations? Rends-toi en59.



    À étudier l’éruption d’eau pour aider à mieux comprendre celle d’un volcan? Va en86.
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  Isabelle te regarde d’un air étonné.



  - Que veux-tu apprendre de plus? Nous avons déjà fait de l’observation et de la théorie, maintenant il faut agir! Si tu n’as pas envie d’aller voir, tant pis pour toi! Je suis sûre que Camille sera ravie de descendre, elle!



  - Évidemment! confirme la jeune femme.



  Le lendemain, Camille et Manu descendent donc faire des relevés GPS pour mesurer la hauteur des projections de lave et voir comment la structure rocheuse du volcan se modifie d’éruption en éruption. Quand tes collègues remontent, ils ont l’air épuisés mais contents. Manu raconte qu’il a failli recevoir une éclaboussure brûlante sur le bras… Tu ne sais pas bien si tu dois l’envier ou te féliciter d’avoir passé ton tour…



  Les jours suivants vont être consacrés à des relevés de température ainsi qu’à la réalisation de photos et de films qui seront utilisés pour des campagnes de prévention.



  - Pour avoir de bonnes images, il va falloir être encore plus près du lac, souffle Manu.



  Que décides-tu de faire?



  



  Voir revenir Manu et Camille de la première descente t’a donné envie: tu souhaites y aller à ton tour. Rends-toi en28.



  Estimant que ce n’est vraiment pas prudent, tu préfères t’occuper de la logistique et des échantillons de lave séchée: dirige-toi en62.
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  Il fait presque nuit quand l’avion se pose à Reykjavik, capitale de l’Islande. En sortant de l’aéroport, la différence de température avec celle du continent africain d’où tu viens s’impose à toi. Heureusement que tu as mis des vêtements bien chauds dans ta valise! Tes collègues, eux, ne semblent pas préoccupés par le changement de climat. Tu t’avances vers Michaël et Camille, qui sont en pleine discussion sur leur sujet favori: les volcans, évidemment!



  - Tu te rappelles en 2010, l’éruption de l’Eyjafjöll?



  - Ah oui, je m’en souviens. On en avait beaucoup parlé: elle avait provoqué un tel nuage de cendre que les avions n’avaient pas pu voler pendant des semaines, semant la pagaille dans toute l’Europe!



  - Eh bien, ce volcan n’est que l’un des cent volcans actifs que l’on trouve en Islande.



  Tu interviens:



  - Une centaine de volcans actifs? Tu ne crois pas que tu exagères?



  - Non, non je t’assure! Il se produit en moyenne une éruption tous les cinq ans. L’île est recouverte d’immenses champs de lave*.



  - Mais l’Islande est un tout petit pays… Trois fois moins grand que la France!



  - Oui, c’est pour cela que c’est si impressionnant!



  Tout en discutant, tu grelottes et en viens à te demander comment un pays aussi froid peut abriter autant de volcans!



  Quelle explication donnes-tu?



  



  Si tu penses qu’une région froide est justement idéale pour accueillir des volcans, car le magma* souterrain bouillant est attiré vers la surface pour refroidir, va en2.



  Si tu crois que la présence des volcans est plutôt liée à la situation géographique de l’île, va en88.
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  - En effet, le lac de lave* se situe dans le cratère, approuve ta collègue. Non seulement la température très élevée au sommet du volcan permet à la lave de rester fluide, mais les gaz qui s’échappent du cratère la mélangent, ce qui l’empêche également de se solidifier.



  - J’espère que tu as de l’énergie car il va falloir grimper! Mais je t’assure que ça vaut le coup, te lance Michaël qui prend la tête de l’expédition.



  Vous commencez l’ascension du Nyiragongo. En chemin, tu observes cet étrange paysage où se succèdent de la végétation et des coulées de lave séchée. Enfin, après plusieurs heures de marche, Isabelle vous fait signe de vous arrêter.



  - Nous voilà à 150 mètres au-dessus du lac; installons le campement ici. Nous allons aussi préparer les sacoches avec les appareils que vous prendrez pour descendre dans le cratère.



  Tu regardes autour de toi pendant que Manu prend des photos: cet environnement est incroyable… Surtout, c’est assez vertigineux de penser que le cratère bouillonnant est là, tout proche!



  Isabelle reprend la parole:



  - Je vous rappelle que notre objectif est de nous approcher le plus près possible du lac pour mesurer la chaleur émise par le volcan, mais aussi pour filmer et prendre des photos. Nous commencerons demain.



  Ta cheffe se tourne vers toi.



  - Tu as déjà montré que tu savais y faire! Maintenant, à ton avis, comment devons-nous nous organiser?



  



  Vous êtes là pour explorer le cratère! Tu te portes volontaire pour y aller avec Manu, en60.



  Tu crois plutôt qu’il vaut mieux observer l’environnement pendant quelques jours avant de descendre? Rends-toi en76.



  S’il te semble qu’il faut avant tout reculer le campement, car il est trop près du cratère, va en43.
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  Ravie de constater que cela t’intéresse, Camille te raconte l’une des légendes congolaises transmises depuis des générations:



  - Il était une fois deux génies, nommés Ryangombe et Gongo. Ils vivaient tous les deux dans un volcan: le premier habitait le Karisimbi, le second le Nyiragongo. Chacun possédait un troupeau de moutons: ceux de Ryangombe étaient blancs et ceux de Gongo étaient noirs. Un jour, désirant mélanger les espèces de moutons, Gongo demanda à Ryangombe de lui prêter un bélier, mais celui-ci refusa. Leur désaccord prit de l’ampleur et donna lieu à de violents affrontements: Gongo alluma un feu dans son volcan et attaqua. Les étincelles et les flammes jaillissaient en tous sens. Ryangombe fit alors venir la pluie et éteignit le feu de son adversaire, à qui il coupa la tête. Vainqueur, Ryangombe jeta finalement Gongo dans le cratère du Nyiragongo. Certains disent que le génie vit toujours au fond du volcan et que ses fidèles continuent d’en entretenir le feu…, acheva Camille. C’est ainsi qu’ils expliquent les fortes périodes d’activité du volcan: parfois, le combat reprend entre les deux génies et c’est alors que le Nyiragongo rejette de la lave* au cours d’éruptions qui peuvent être mortelles.



  Brrrr… Tu en as des frissons dans le dos!



  



  Vas-tu tout de même oser t’aventurer vers le lac de lave? Si oui, rejoins le reste de l’équipe en49.



  Sinon, tu peux contacter Isabelle pour la convaincre de te confier une autre mission, moins périlleuse. Tente ta chance en33.
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  C’est avec détermination que tu sors de l’observatoire et marches vers le cratère. Soudain, tu sens que l’on te tire en arrière. C’est Michaël.



  - Mais tu es stupide? Tu as oublié que l’éruption est imminente? s’exclame-t-il.



  - Tu m’as l’air beaucoup trop casse-cou pour participer à la mission, te gronde Isabelle, arrivée en courant. Je vais être obligée de te faire redescendre.



  Tu protestes, mais la décision de ta cheffe est sans appel.



  - Tu vas nous attendre à Kinahrejo. Et ne t’avise pas de prendre des initiatives insensées! Tu respectes les consignes de sécurité comme tous les habitants, compris?



  Tu baisses la tête en silence. Te voilà sur la touche… Quel dommage de devoir repartir sans en voir plus! Assister à l’éruption aurait vraiment enrichi ton expérience de volcanologue en herbe.



  



  C’est un échec pour cette fois, mais tu peux tenter à nouveau ta chance et recommencer l’aventure en1!
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  Isabelle secoue la tête.



  - Ce n’est pas dans ce sens-là que ça se passe. Il arrive en effet que des roches explosent et soient rejetées du cratère d’un volcan, mais il s’agit plutôt là de la conséquence d’une éruption. Alors, quelle peut en être la cause?



  



  Si tu penses à des incendies, va en35.



  Si c’est selon toi la remontée du magma* qui provoque l’éruption, rends-toi en66.
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  - Mais oui! L’aluminium réfléchit la chaleur, un peu comme un miroir, explique Camille. Cette combinaison est un véritable bouclier.



  - On ne pourrait pas approcher le volcan sans cela, renchérit Michaël: la température des coulées de lave* peut atteindre 1 000°C!



  1 000°C? songes-tu. Tu as intérêt à ne pas glisser… Tu écoutes attentivement le responsable de l’équipement, qui te donne les instruments indispensables pour prélever des échantillons de lave: une fourche en acier, extrêmement résistante pour éviter qu’elle ne fonde au contact de la lave bouillante, ainsi qu’un seau contenant de l’eau froide, dans lequel tu pourras plonger cette lave prélevée pour obtenir ce qu’on appelle un «échantillon trempé».



  Le refroidissement très rapide permet de figer les éléments chimiques dans leur état, précise Isabelle. Ainsi, la composition de la lave que nous récoltons est identique à celle du sous-sol. Vous sortez devant l’observatoire. Au loin, le piton de la Fournaise crache son feu ardent.



  - Tout le monde est prêt? demande ta cheffe.



  Tes coéquipiers acquiescent.



  - J’ai pris le drone sur lequel on peut embarquer des caméras et des capteurs, ajoute Manu qui se met en marche. Ne traînons pas, la pente est quand même raide avant d’atteindre le haut!



  Que fais-tu?



  



  Tu t’empresses de suivre Manu en direction du volcan: il faut arriver avant que la nuit tombe! Va en13.



  Il te semble avoir oublié quelque chose… C’est peut-être simplement un effet du stress, mais tu préfères tout de même retourner à l’observatoire, au cas où. Arrête-toi en68.
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    - Une épaisse fumée est en effet caractéristique des éruptions explosives. Celles-ci s’accompagnent aussi de coulées dites pyroclastiques, qui mélangent des gaz et des fragments solides, commence Michaël.



    Tu fronces les sourcils face à ce vocabulaire un peu technique. Heureusement, Camille remarque ton air intrigué et simplifie l’explication.



    - C’est un peu comme une avalanche de roches et de cendre, auxquelles se mêlent des gaz. On appelle ça une nuée ardente*.



    - C’est aussi impressionnant que dangereux, ajoute Manu.



    



    Si tu veux en savoir plus sur ces éruptions, prépare-toi à grimper jusqu’à l’observatoire de Babadan: l’ascension débute en56.



    Si tu préfères suivre Camille au village de Kinahrejo, sur les pentes du volcan, va en25.
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  Une fois de retour à l’observatoire, toute l’équipe te félicite, Isabelle la première:



  - Bravo, c’est du très bon travail! Nous allons rassembler les échantillons pour les envoyer au labo. On dirait que tu as pris goût au terrain!



  Tu confirmes avec énergie.



  - C’était une expérience incroyable! Je recommence quand tu veux!



  - Parfait! Tu as prouvé tes capacités: je peux te proposer une nouvelle mission. Et je vais même te donner le choix de la destination!



  Ta cheffe te fait alors trois propositions: aller au Congo pour étudier un lac de lave, travailler sur la prévention des éruptions en Islande, ou bien te rendre en Indonésie pour observer un «volcan gris». Laquelle préfères-tu?



  



  Si tu as envie d’aller au Congo, file en55.



  Si tu préfères t’envoler pour l’Islande, va en77.



  Si tu choisis l’Indonésie, rends-toi en50.
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  Ouf, il y a un bunker au sous-sol! Tu t’y réfugies pour te protéger du nuage et ne pas finir étouffant sous la cendre. Au moment où tu claques la porte, tu entends un énorme grondement. Tu soupires en te laissant glisser sur le sol: c’était moins une!



  Sans doute aurait-il mieux valu ne pas attendre le dernier moment pour aller te mettre à l’abri… Tu te dis qu’au moins tu es en vie! Mais combien de temps vas-tu rester là? Tu l’ignores. Tu n’as plus qu’à espérer les secours, en ruminant le fait que tes collègues ont apparemment oublié de t’emmener dans leur fuite…



  



  Achever ta mission là, dans cette pièce étroite et sombre, sans autre compagnie que tes sombres réflexions, on a vu plus glorieux… Tu avais certainement les moyens de faire mieux! Pour le prouver, recommence l’aventure en1!
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  - Bien que les éruptions d’eau soient impressionnantes, il est plus facile d’installer des capteurs à l’intérieur d’un geyser* que d’un volcan! explique Manu. Non seulement les geysers sont moins profonds, mais la température de l’eau est moins élevée que celle de la lave*.



  - Néanmoins, les deux phénomènes se ressemblent, poursuit Isabelle. C’est pourquoi on mesure la température et la pression à l’intérieur des geysers, ainsi que la fréquence des éruptions.



  Tu vois alors revenir vers vous Michaël qui était justement allé faire des relevés.



  - Alors, ça donne quoi? demande Isabelle.



  - Les éruptions sont régulières, répond le géologue: elles se produisent toutes les six minutes.



  



  Retiens bien ce chiffre avant de te diriger, avec tes collègues, vers l’institut, en31.
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  Il y a bien un volcan en activité en Guadeloupe, la Soufrière, mais ce n’est pas là que se trouve le piton de la Fournaise. Tu confonds avec un autre département d’outre-mer…



  



  Heureusement, il te reste un peu de temps avant d’embarquer. Cours en11 pour choisir une autre destination!


  
    [image: ]
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  L’Islande est située à la jonction de deux plaques tectoniques*. C’est le mouvement de ces plaques qui explique la présence de volcans sur Terre. Elles bougent, et il arrive que deux d’entre elles se rencontrent et se chevauchent. La plus lourde des plaques glisse alors sous l’autre et cela peut donner naissance à un volcan explosif. On appelle ce phénomène le volcanisme des zones de subduction. L’exemple le plus connu est celui de la «ceinture de feu» du Pacifique, une zone qui rassemble environ 450 volcans alignés le long de la limite de plusieurs plaques.



  Si deux plaques tectoniques se rapprochent, elles s’éloignent aussi forcément d’autres plaques en parallèle. Des volcans peuvent également se créer dans ces zones, dites d’accrétion. À l’endroit où les plaques s’écartent, la croûte terrestre devient moins solide. Le magma* remonte alors à la surface pour remplir l’espace laissé vide. Ce phénomène se produit souvent en mer et les volcans qui en résultent sont sous-marins et généralement effusifs. Parfois, lorsque les volcans réussissent à croître par l’accumulation de couches de lave* solidifiées, ils émergent et une île se forme. C’est ainsi qu’est née l’Islande, à la jonction entre la plaque nord-américaine et la plaque eurasienne.



  Bon, c’est intéressant, mais tout cela ne te réchauffe pas! Que veux-tu faire?



  



  T’abriter à l’Institut météorologique de Reykjavik: c’est en63.



  Malgré le froid, tu ne résistes pas à l’envie de voir des geysers*: va en75.



  Tu rêves de te baigner dans l’une des sources d’eau chaude d’Islande: rends-toi en27.



  
    [image: ]
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  La réplique de Camille est cinglante:



  - Tu as peur de t’approcher du sommet? Mais pourquoi nous as-tu accompagnés?



  Tu ne sais quoi répondre et ton silence ne fait qu’aggraver ta situation.



  - Tu sais quoi? Je vais rejoindre les autres toute seule. Reste là, et ne t’inquiète pas, hein? On va envoyer quelqu’un te chercher pour te mettre en sécurité, raille-t-elle.



  Tu cherches quelque chose à dire mais c’est trop tard: Camille a commencé à grimper à vive allure vers le sommet du volcan.



  Tu la regardes s’éloigner, les bras ballants, et regrettes de ne pas avoir fait preuve de plus de courage. Ta collègue a eu une réaction assez virulente, mais elle n’a pas tort… Bientôt, tu seras de retour en France sans avoir pris de risques, certes, mais bredouille.



  Ta mission s’achève ici, à quelques kilomètres de ce cratère que tu ne verras probablement jamais…



  



  Aurais-tu pu faire de meilleurs choix? Pour le savoir, recommence l’aventure en1!
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  C’est Michaël qui te répond:



  - Non. On ne peut constater une hausse de la température qu’à proximité du cratère. Et celle-ci indique que le magma* est déjà remonté des profondeurs de la Terre, donc que l’éruption a commencé. Cela ne permet donc pas d’anticiper le phénomène.



  



  Retourne en50 choisir une autre réponse.


  
    [image: ]
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  - Oui, approuve Camille. Comme leur nom l’indique, les strato-volcans se caractérisent par l’alternance de «strates», composées tantôt de lave* refroidie, tantôt de cendre. Ce sont les traces des éruptions qui ont eu lieu depuis des centaines de milliers d’années.



  - Ce n’est pas la seule particularité de ces volcans, ajoute Manu. Leur sommet a aussi une forme de cône bien spécifique. Elle s’explique par la viscosité de la lave, très épaisse, qui s’écoule difficilement du cratère. Dans le cas du Nyiragongo, une partie de la lave s’accumule d’ailleurs et forme un lac.



  - Il s’agit même du plus grand lac de lave au monde! précise Camille. Cela contribue à alimenter, depuis des siècles, les légendes autour de ce volcan extrêmement dangereux.



  



  Tu veux aller voir ce lac de lave de plus près? Rends-toi en49.



  Tu préfères en savoir plus sur les légendes du Nyiragongo? Va en57.
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  - Tu t’intéresses à l’art d’avant-garde? s’étonne Manu, visiblement admiratif.



  - C’est vrai que certains artistes contemporains intègrent les sons des volcans dans leur musique, mais cela ne fait pas vraiment avancer la recherche scientifique, interrompt Isabelle, un peu sèchement.



  Tu te concentres pour proposer une réponse davantage orientée vers la volcanologie.



  



  Si tu évoques une nouvelle technique de prévention, va en6.



  Si tu penses qu’installer des haut-parleurs sur les volcans permettrait aux populations locales d’entendre les éruptions et d’aller se mettre à l’abri, rends-toi en46.



  Lexique



  Basalte: roche volcanique de couleur sombre.



  Chambre magmatique: zone souterraine qui contient du magma.



  Fumerolle: émission de gaz à haute température qui s’échappe de la roche à proximité d’un volcan, avant, pendant ou après une éruption.



  Geyser: source d’eau chaude qui jaillit du sol par intermittence, à très haute température et très forte pression, dans une zone volcanique.



  Lave: roche fondue, plus ou moins épaisse, rejetée par le volcan lors d’une éruption, à une température comprise entre 700°C et 1 200°C. Issue du magma, la lave refroidie devient une roche volcanique.



  Magma: mélange pâteux, plus ou moins liquide, de roche en fusion, de gaz et de fragments de cristaux, formé à une centaine de kilomètres sous la surface de la Terre.



  Nuée ardente: avalanche brûlante de gaz, de cendre et de roches qui dévale les pentes d’un volcan lors d’une éruption.



  Plaque tectonique: morceau de croûte terrestre. Les plaques tectoniques s’emboîtent les unes dans les autres comme un puzzle et bougent en raison de courants de chaleur souterrains: ce phénomène s’appelle la tectonique des plaques.



  Dans la même collection



  
     [image: ]
  



  
     [image: ]
  



  
    
  



  
     [image: ]
  



  
     [image: ]
  



  
    
  



  
     [image: ]
  



  
     [image: ]
  



  
    
  



  
     [image: ]
  



  
     [image: ]
  



  
    
  



  Page de copyright



  Direction: Guillaume Arnaud, Guillaume Pô



  Direction éditoriale: Emmanuelle Braine Bonnaire



  Édition: Anaïs Rougale



  Réalisation graphique: Maïté Dubois



  Relecture: Sophie Harinck



  Pictogrammes: © Shutterstock



  © 2019, Fleurus Éditions



  Dépôt légal: février 2019



  ISBN: 9782215168935



  ISBN numérique: 9782215165149



  Loi n° 49-956 du 16 juillet 1949 sur les publications destinées à la jeunesse.


OEBPS/Images/9782215168942_120007.jpg











OEBPS/Images/9782215138259_120014.jpg

ﬁ733/0N

o









OEBPS/Images/9782215168935_120007.jpg

MISSION
VOI.UANS

. i
g, P
= U













OEBPS/Images/9782215151661_120028.jpg

MISSION









OEBPS/Images/9782215136743.jpg

I}VZZSS/U/V
Tt LLE











OEBPS/Images/9782215151654_120028.jpg

HISSION,,
pOMPY

-
S ¥
‘M b








OEBPS/Fonts/TrueNorthRough-Regular.otf







OEBPS/Fonts/BebasNeue.otf







OEBPS/Images/logo.jpg









OEBPS/Images/titre.jpg

VOLCANS

____|EDOCUDONT TU ES LE HEROS ——

TEXTE : SOPHIE BLITHAN
WLYSTRATIONS DOFRESH








OEBPS/Images/9782215138242_103734.jpg

MISSION.

BISSES
e
> -

LD








OEBPS/Images/9782215136750.jpg

MISSION
POLE NORD











OEBPS/Images/drapeau.jpg





OEBPS/Images/cor.jpg





OEBPS/Images/cover.jpg
S o ?
/ ))l
T

~

g A Sl
gV e FEURUS





OEBPS/Images/MEP_DocuHeros_MoyenAge_012-128_BAT-51.jpg
Cotte de mailles

Chausses de mailles

EQUIPEMENT DU CHEVALIER AU DEBUT DU 13 SIECLE





OEBPS/Images/chevalier.jpg





OEBPS/Images/logo.jpg





OEBPS/Images/titre.jpg
MISSION
MOYENAGE

_|F DOCU DONT TU ES LE HEROS —

TEXTE : EWMANVELLE KECIR-LEPETIT
IIUSTRATIONS : ARNAUD DEMAEGD





OEBPS/Images/9782215138242_103734.jpg
MISSION.

BISSES
e
> -

LD





OEBPS/Images/arcs.jpg





OEBPS/Images/9782215136750.jpg
MISSION
POLE NORD





OEBPS/Images/trompette.jpg





