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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 de la vie à la Préhistoire ? Ce n’est pas grave : grâce à ce livre, tu apprendras très vite et deviendras incollable sur cette période de l’Histoire !


  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 !


  Notre histoire se déroule il y a 18 000 ans, à l’apogée de la dernière grande glaciation. À cette époque, l’Europe est peuplée de petits groupes d’hommes et de femmes nomades, vivant de la chasse et de la cueillette. Ils font tous partie de la même espèce : ce sont des homo sapiens sapiens. Grands, robustes, adroits, ingénieux et très intelligents, ils vivent en petits clans, liés par d’étroits liens familiaux.


  Le danger est alors partout. Unis face à l’adversité, ils savent utiliser toutes les ressources de la nature pour se nourrir, se vêtir, s’abriter, se soigner, résister aux rigueurs du climat et se protéger des bêtes sauvages.


  Mais il arrive de temps en temps qu’une famille quitte la protection du clan pour aller chercher aventure ailleurs… pour le pire ou pour le meilleur !
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  Et toi, dans tout ça ?


  Enfant au sein du clan des chasseurs de mammouths, tu vis dans les steppes du nord, sur la toundra. Tu as 12 ans. Même si tu dois encore te perfectionner, tu as appris à manier les armes, reconnaître les plantes comestibles et tailler la pierre, la corne et l’ivoire. Tu es déjà très autonome, comme tous les enfants de ton époque !


  Depuis quelques années, les choses changent autour de toi : le climat se refroidit. Les animaux qui passaient jadis une partie de l’année sur la steppe se font moins nombreux. Ton clan peine à se nourrir. C’est pourquoi Jalut, le compagnon de ta mère, a pris une décision : il va partir pour voir s’il n’existe pas un territoire plus clément ailleurs, là où les rennes migrent l’hiver et où l’on dit que le soleil brille plus fort. Tu l’accompagneras, avec ta mère Tulla et ta sœur Nessie, âgée de 7 ans.


  En cette fin de printemps, vous faites donc vos adieux au clan. Votre voyage commence. Où vous mènera-t-il ? Quels périls allez-vous affronter ? Réussirez-vous votre mission ?


  Où vis-tu ?


  Dans les Terres du Centre, situées au milieu d’un pays qui, bien plus tard, sera baptisé la France. Mais le paysage dans lequel tu évolues n’a rien à voir avec ce qu’il deviendra ensuite. Au nord, se dresse un immense mur de glace : impossible de le gravir ! Le reste du territoire est constitué, dans sa majeure partie, de vastes steppes. La végétation est rase, les arbres rares et rabougris, les vents violents. Les hivers sont terriblement rudes (les températures descendent facilement jusqu’à – 20 °C !), les étés plus doux mais brefs.


  Dans ce milieu austère, les hommes sont très peu nombreux. Mais la nature n’est pas déserte : elle héberge une incroyable diversité d’espèces animales ! Des carnassiers redoutables mais aussi de grands troupeaux d’herbivores : aurochs*, bisons, chevaux sauvages… et bien sûr mammouths, les rois de la steppe. La plupart migrent deux fois par an : vers le nord au printemps et vers le sud à l’automne. Pour aller découvrir les Terres du Soleil (une région que l’on appellera plus tard Périgord), c’est la migration des rennes que ta famille va suivre à contre-courant.


  À quoi ressembles-tu ?


  Oublie la peau d’ours jetée sur les épaules, les cheveux sales et emmêlés, la silhouette voûtée… bref, l’image traditionnelle que l’on se fait de tes contemporains. Tu te tiens droit et mesures déjà près d’1,60 m. Une fois adulte, tu atteindras entre 1,70 et 1,90 m : une taille plus grande que celle des hommes du 21e siècle ! Tu es mince, tes muscles sont forts, ta silhouette élancée car tu t’actives toute la journée. Tu portes de vrais habits, tes cheveux sont maintenus par une bande de cuir sur ton front, parfois tressés. Ton front haut et tes pommettes saillantes te donnent une grande beauté.


  Ton peuple est né en Afrique, 100 000 ans auparavant. Il a voyagé et s’est installé en Europe, ainsi que sur tous les autres continents de la Terre. Intelligent, créatif, il a su s’adapter mieux que personne à son environnement. Il communique avec les siens grâce au langage et sait faire une foule de choses étonnantes. Ce peuple, homo sapiens sapiens, c’est déjà l’être humain moderne. C’est toi aujourd’hui, c’est nous tous.


  Ta famille
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    Tulla

  


  
     
  


  
    Jalut
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    Nessie
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  Le lion des cavernes


  Le fameux tigre à dents de sabre a déjà disparu, mais le lion des cavernes est très répandu. Bien plus gros et massif que le futur lion d’Afrique, il n’a pas de crinière… Méfie-toi de lui !
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  Le mammouth laineux


  Avec ses 4 à 5 m de haut, ses 6 tonnes, ses défenses incurvées mesurant 3 à 4 m de long et l’épais manteau de fourrure qui recouvre tout son corps, le seigneur des steppes est une proie difficile à chasser. Y parviendras-tu ?


  1


  Le début de votre errance vers les Terres du Soleil a été facile. Vos besaces de peau, chargées de viande et de poisson séché, ont d’abord pourvu à vos besoins. Mais les jours passant, vos provisions se sont taries. La fatigue du voyage se fait sentir… En tant que nomades, vous êtes habitués à marcher longtemps, mais jusqu’ici, vos périples étaient saisonniers, guidés par les troupeaux que vous suiviez l’été sur la steppe, par petits groupes. Et l’hiver, vous reveniez toujours au même camp de base pour passer la mauvaise saison, sous la protection du clan. À présent, vous n’avez plus de clan. Plus de camp.


  Malgré l’excitation de cette folle aventure, ton cœur est pétri d’angoisse. D’autant que le bref été a commencé : il faut que vous trouviez un territoire pourvu de gibier avant l’arrivée des jours froids. Hélas, ce genre de lieu est souvent déjà peuplé par une tribu installée de longue date, qui ne vous verrait pas forcément arriver d’un bon œil…


  Jalut, le compagnon de ta mère, se contente pour l’instant de chercher les traces laissées par les hardes de rennes afin de remonter leur piste. Il observe le sol, l’écorce des rares bouleaux et pins solitaires poussant sur la steppe. Où sont-elles parties ?


  Sur quelles terres bénies des Esprits passent-elles l’hiver ? Depuis quelque temps, le terrain s’est fait plus escarpé, plus boisé aussi. Le climat s’est réchauffé, vous obligeant à remiser vos capes de fourrure (pelisses) au fond de vos sacs. Sur votre gauche se profilent des montagnes, trapues et vertes. Sur la droite, au fond d’un vallon où coule une rivière, s’élève une petite falaise exposée au soleil.


  - Le soir approche. Nous ferions mieux de camper ici, propose Jalut, après avoir vérifié la position du soleil dans le ciel et examiné les environs d’un œil expert.


  Ta mère acquiesce.


  - Je vais partir à la chasse. Les enfants, aidez votre mère à dresser le campement, ajoute Jalut.


  


  Si tu acceptes cette mission avec plaisir et te mets aussitôt à l’ouvrage, file en 46.


  Mais peut-être préfères-tu chasser pour montrer à Jalut ce dont tu es capable ? Dans ce cas obéis, en te promettant de t’échapper dès qu’une occasion se présente, et va en 29.


  2


  Le lendemain matin, les peintres découvrent ton esquisse, horrifiés : tu as dessiné l’eau ! C’est interdit ! On ne représente pas les éléments créés par la Grande Terre Mère, ils sont trop sacrés. Tu risques d’attirer le malheur et de déclencher sa Colère. Tu connais encore mal l’art pariétal (celui que l’on trouve sur les parois des grottes) : il n’y a aucun décor. On ne figure pas les arbres ou les fleurs, la terre ou le Soleil, le vent ou la pluie, seulement des figures vivantes : animaux, hommes à la rigueur et jamais leur visage ou leur corps en détail. La représentation risque sinon d’aspirer leurs forces de vie. Tu aurais dû aussi mieux regarder la roche : c’était elle, l’eau !


  


  On te renvoie au camp sans sourciller : tu n’as pas ta place dans la Grotte Sacrée. File en 20 !


  3


  Ton aide est la bienvenue ! En ce début d’automne, la tribu s’active à faire des réserves avant l’hiver. Dans les prés, les grains des céréales sauvages – blé, orge, avoine… – ont mûri. On en récolte le plus possible, avec les noix, noisettes, glands, tubercules, fruits d’automne : tout ce que produit la nature est entreposé au frais dans des réserves, au fond des abris, ou mis à sécher. Il ne faut pas non plus oublier de stocker les bouses animales et le bois qui alimenteront le feu, les prochains mois.


  Après la Grande Chasse, au retour des participants, tu t’occupes avec les autres de découper la viande et de la fumer au-dessus du feu pour garantir sa conservation. Les meilleurs morceaux sont placés dans des fosses, creusées dans le sol gelé en profondeur, puis recouvertes de pierres : de vrais frigidaires !


  


  Tu as bien travaillé mais ces tâches répétitives ne t’ont guère offert l’occasion de te distinguer… Aïe aïe aïe, va découvrir le sort que te réserve l’avenir en 20 !


  4


  Bravo, c’était une riche idée de pendre ces quatre crocs à ton cou. Leur présence prouve que tu as tué le lion. Tes dons à la chasse impressionnent l’assistance. Vu ton jeune âge, tout le monde pense qu’ils te viennent de la Grande Terre Mère en personne… Seul un jeune chasseur nommé Dalonar est d’un autre avis : selon lui, tu dois ton succès à un coup de chance. Attention, il doit être jaloux : tu t’es déjà fait un ennemi !


  L’attention dont tu fais l’objet est flatteuse mais un peu gênante. Sans le propulseur, tu n’aurais pas réussi cet exploit. Et cet outil, c’est sûrement ce peuple qui t’accueille qui l’a fabriqué. Tu as dans ce cas une dette envers lui ! Le repas terminé, Celle Qui Ordonne déclare qu’elle serait honorée que vous vous installiez le temps de votre séjour dans son abri. Elle te propose de visiter le campement.


  


  Si tu acceptes, suis-la en 59.


  Mais le soir arrive. Tu peux aussi aller te coucher pour reprendre des forces en vue des futures chasses, en 52.


  5


  Hélas… Si faire des signaux de fumée était sans doute déjà pratiqué de ton temps, la technique n’est efficace que dans un endroit dégagé, sur une steppe ou une plaine. Dans ce couloir de falaises sans visibilité, ton message a de fortes chances d’être indéchiffrable : il sera confondu avec l’écume s’élevant de l’eau, de la brume ou de simples nuages.


  Personne ne viendra donc à ton secours. Le lendemain dans la soirée, ta mère meurt. Après avoir creusé une tombe et saupoudré son corps d’ocre rouge, pour la protéger des mauvais esprits errant dans le monde de l’Au-Delà, vous prenez la décision de rentrer chez vous, dans le Nord : cette aventure était une mauvaise idée.


  


  Le crois-tu vraiment ? Un peuple vit pourtant bel et bien de l’autre côté du canyon ! Si tu veux le découvrir, reprends cette aventure en 1… en essayant de faire de meilleurs choix.
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  Oui ! La pyrite bien sûr ! Tu en sors une de ta besace, la frappe contre un silex et, ô miracle, rallumes le feu instantanément. Toute la tribu te fixe, ébahie. Ta pierre passe de main en main : tous la soupèsent, l’examinent, puis la testent et hochent la tête. Personne ici ne connaissait encore l’usage de cette pierre mais tous comprennent, d’emblée, son incroyable pouvoir et la façon dont elle pourra leur faciliter la vie.


  - J’en ai trouvé un gisement plus loin en aval de la rivière, t’exclames-tu. Je vous y mènerai quand le temps le permettra.


  Celle Qui Ordonne et le Chaman échangent un regard entendu. Puis celui-ci frappe le sol de son Bâton Qui Parle :


  - Le cadeau du feu est le plus précieux qui soit. La Grande Terre Mère par sa Colère a voulu nous mettre à l’épreuve pour que nous en comprenions toute la valeur. Avec l’accord de la Femme Qui Ordonne, je propose que le foyer de Jalut et Tulla soit adopté par notre clan. Qui s’y oppose ?


  Nul ne dit mot ! Seul le vent qui continue de souffler semble dire : « Ouiiiiiiii ».


  Voilà ! Tu as réussi… in extremis, certes. La tempête apaisée, vous passerez les semaines suivantes à reconstruire les abris dévastés. Puis une grande fête sera organisée pour célébrer votre adoption, à l’arrivée du printemps. Dans le joyeux tohu- bohu, de l’autre côté du feu qui flambe plus haut que jamais, tu verras les yeux du Chaman fixés sur toi. Tu as tant à prouver encore. Il sait que tu peux faire davantage. Il le sent.


  


  Si tu veux montrer ce que tu as vraiment dans les tripes, n’aie pas peur : tout est possible !


  Recommence cette aventure en 1.
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  Le lendemain, vous reprenez la route. Hélas, la berge sur laquelle vous marchez ne tarde pas à s’amincir jusqu’à disparaître, à l’endroit où la rivière forme un coude. C’est une impasse ! Impossible d’escalader : la falaise est totalement lisse à cet endroit. La berge d’en face semble plus large. Il faudrait traverser… Contre la paroi rocheuse, tu aperçois un amoncellement d’ossements, de branches et de troncs déracinés. Les crues du printemps les ont arrachés en amont et déposés ici. Ces troncs te donnent des idées. Soumets-les à Jalut et Tulla : à présent que tu as tué le lion, ils pensent que les Esprits de la Grande Terre Mère sont avec toi et suivront sans doute ton avis.


  


  Si tu leur proposes de construire un radeau, retrousse tes manches et va en 68.


  Tu penses qu’il vaut mieux traverser à la nage en vous aidant d’un tronc où vous attacherez vos affaires ? C’est en 43.


  8


  Bravo ! Oui, c’est la racine de géranium qui permet d’arrêter une hémorragie. La cueillette réalisée des jours auparavant va t’être très utile. Tu as fait sécher le géranium et l’as réduit en poudre. Saupoudres-en les plaies de ta mère. Prépare ensuite une infusion antiseptique avec les soucis : laisse-la refroidir, puis nettoie les zones blessées. Enfin, mâche les racines de consoude jusqu’à obtenir une pâte épaisse. Étale-la sur les blessures : cet emplâtre va leur permettre de cicatriser. Enveloppe-le d’une bande de cuir, maintenue par des cordons de nerf.


  Ta mère est sauvée, mais très faible. Impossible de continuer à pied. Impossible aussi de rester sur place jusqu’à ce qu’elle se rétablisse : les jours froids arrivent. Que faire ?


  


  Si tu choisis de fabriquer un radeau, dirige-toi en 68.


  Si tu préfères tenter la traversée à la nage, plonge en 43. Continuer à cheval serait moins fatigant. Tu penses à en capturer un ? Va en 12.
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  Hum… En tapant deux silex l’un contre l’autre, tu fais beaucoup de bruit mais pas de feu ! En s’entrechoquant, les pierres produisent certes quelques étincelles, mais celles- ci sont froides : elles s’éteignent aussitôt. C’est l’archet et le bâton qu’il fallait utiliser. L’opération est compliquée mais c’est un talent indispensable à maîtriser à ton époque, car du feu dépend ta survie. Peut-être pourras-tu trouver avant la fin de cette aventure une façon plus facile et rapide d’en démarrer un, qui sait ?


  En attendant, ta mère propose d’allumer le foyer à ta place.


  Que décides-tu de faire après cet échec… cuisant ?


  


  Tu peux choisir d’aller te délasser à la rivière pour te changer les idées, en 70.


  Tu veux essayer de te racheter ? Alors pars à la cueillette, en 62.
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  Bien joué ! Empare-toi du propulseur : les jours précédents, à chaque halte, tu as cherché un endroit discret pour t’entraîner à l’utiliser en cachette. Ces efforts vont-ils être payants ?


  Tu lances et… schlak ! Tu touches le lion en plein poitrail ! Il s’écroule, mort sur le coup. Ta mère et Jalut t’adressent un regard empreint d’admiration : tu as vaincu le lion des cavernes, à ton âge, quel exploit ! Tous deux fixent le bâton gravé que tu portes à la main : qu’est-ce que c’est ? De la magie ?! Il va falloir que tu leur parles de ces étrangers… Pour l’heure, cependant, il y a plus urgent.


  Le soir tombe, autant camper sur place. Que faire du cadavre de la bête ? L’odeur du sang risque d’attirer rapidement de déplaisants charognards.


  


  Si tu choisis de le dépecer, va en 22.


  Si tu préfères simplement le jeter dans la rivière, saute en 76.


  11


  Tu fais part de ton envie de pêcher à Celle Qui Ordonne. Celle-ci te prête gentiment une arme qui, dit-elle, est plus efficace que ta sagaie à pointe de pierre pour capturer le poisson : c’est une sagaie aussi, mais sa pointe est en os, longue et effilée.


  - Elle est plus solide que la pierre et tu éviteras de la briser en ratant ta cible, te dit-elle.


  Elle te confie aussi une ligne en fil, terminée par un crochet en os muni de pointes disposées en épi (des barbelures).


  - Un hameçon ! t’apprend-elle, en te donnant enfin un sachet en herbes tissées, rempli d’asticots.


  Avec cet équipement, tu pars donc à la pêche. En amont du campement, tu repères un endroit idéal : de grosses dalles de pierre traversent la rivière, créant un passage à gué. En y regardant de plus près, tu constates qu’elles ne sont pas arrivées là par hasard : on les y a posées, pour former une sorte de pont : comme c’est ingénieux ! Tu te postes sur l’une d’elles la sagaie levée, dans l’attente du poisson, quand un jeune garçon qui passe en courant te bouscule.


  - Pardon, lance-t-il sans s’arrêter.


  Dans la collision, l’un des objets qu’il porte, serrés contre sa poitrine, est tombé. Tu le ramasses : c’est un tronçon de bois de cerf, fermé par un morceau de liège. En ôtant le bouchon, tu découvres à l’intérieur une poudre couleur sang. Tu connais cette substance : c’est de l’ocre rouge, issu de l’argile, chair même de la Grande Terre Mère. Elle sert aux rites sacrés, et notamment aux enterrements. On en enduit le corps des morts avant de les mettre en terre, pour les guider dans le monde des Esprits.


  


  Tu décides de suivre ce garçon pour voir où il va, si pressé ? Vite, cours en 36 !


  Tu n’as aucune envie de t’égarer dans les bois ? Continue à pêcher en 75.
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  Mais enfin ! Cela ne te viendrait jamais à l’esprit ! Des hardes de petits chevaux peuplent bel et bien les steppes, mais ce sont des animaux sauvages, farouches, détalant à la moindre alerte. Toi et tes contemporains les percevez comme des proies, que vous chassez, ce qui s’avère d’ailleurs difficile : il faut les piéger dans une fosse ou les précipiter dans un ravin. Ils sont trop rapides pour être capturés vivants ! C’est certainement en recueillant des poulains orphelins que l’homme réussira finalement à dompter le cheval. En Europe de l’Ouest, cela ne se produira que 10 000 ans après ton existence, vers l’an - 8000. De ton temps, seul un animal commence tout juste à être apprivoisé. Tu découvriras peut-être lequel si tu arrives à poursuivre ce voyage…


  


  Si tu tentes de descendre les rapides à la nage, aventure-toi en 43.


  Si tu optes pour une descente en radeau, pars en 68.
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  Tu repenses au hameçon… Ça y est ! Pour pêcher le gros poisson, il faudrait une nouvelle arme, effilée comme une sagaie et crochue comme un hameçon. Un mélange des deux ! Tu te mets à l’ouvrage et au bout de quelques jours, tu présentes à Tholan ton invention : le harpon !


  Cette arme s’avère très efficace et fait vite parler d’elle dans de nombreux autres clans. C’est à la tribu des Grandes Falaises que revient le prestige de son invention, et cela grâce à toi ! Inutile de te dire qu’avec ce succès, ta famille est pleinement adoptée par la tribu. Tu as réussi ta mission avec brio ! Lors de la cérémonie du prochain solstice d’hiver, tu pourras en tant que nouveau membre du clan apposer la marque de ta main au fond d’une Grotte Sacrée, dont tu ignorais jusqu’ici l’existence. Sa beauté t’émerveillera…


  


  Tu veux en savoir plus au sujet de cette grotte ? Il n’y a qu’un moyen : recommencer cette aventure en 1 !
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  Bien joué ! Cette femme est en effet Celle Qui Ordonne, chef de la Tribu des Grandes Falaises. Tu as bien fait de la saluer en premier. La statuette pendue à son cou, incarnation de la Grande Terre Mère que vous vénérez tous, indique clairement son pouvoir.


  L’homme qui l’accompagne est le Chaman du clan. Lui aussi est un personnage important, comme l’indique le Bâton Qui Parle qu’il tient. Dans les réunions, il faut réclamer ce bâton pour pouvoir s’exprimer et donner son avis.


  Celle Qui Ordonne vous convie devant son abri. Durant l’été, un foyer est aménagé en plein air, à cet endroit. Il sert aux réunions et à prendre les repas en commun. Une jeune fille, assise sur une pierre près du feu, est en train de faire tourner à la broche plusieurs cuissots de renne. L’eau te monte à la bouche ! En attendant qu’ils finissent de cuire, on vous distribue des galettes de grains et de fruits secs pilés, ainsi que des bols en bois emplis d’une infusion de camomille et d’achillée qui vous relaxera après votre long voyage. Puis tout le monde ouvre ses oreilles : il est temps de retracer votre aventure. Si elle est


  intéressante, elle nourrira les récits colportés par les conteurs, à travers le pays. Certains, ici présents, pourront traduire votre récit dans la langue locale, pas si éloignée de la vôtre.


  


  Si tu as tué le lion et porte ses crocs autour du cou, dirige-toi vers le numéro secret que tu connais.


  Si tu as tué le lion mais ne portes rien autour du cou, rends-toi en 38.


  Si tu as sauvé ta mère grâce à l’art des plantes, file en 65.
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  C’est un coup difficile car l’œil du mammouth est tout petit. Mais tu as choisi le bon endroit : ta flèche pénètre jusqu’au cerveau de l’animal, qui s’écroule, mort sur le coup. Tu as réussi !


  À votre retour au camp, un grand festin est organisé en votre honneur. Soudain, Celle Qui Ordonne réclame le silence :


  - Avec cette chasse, la Grande Terre Mère nous a envoyé un signe. Je propose que le foyer de Tulla fasse désormais partie des nôtres. Qui s’y oppose ?


  Avec une certaine inquiétude, tu croises le regard de Dalonar. Il te répond d’un sourire ! Bravo, grâce à ton courage, tu as fait accepter ta famille par une tribu prospère et en plus… tu t’es fait un ami !


  


  Cette aventure se termine brillamment pour toi. Mais tu peux la recommencer en 1 : de nombreuses autres surprises t’attendent. Alors n’hésite pas !
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  En te dirigeant vers l’atelier de tannage, tu constates à quel point ce camp est bien organisé : les espaces de travail sont aménagés à part des habitations, pour ne pas les salir et les encombrer. Partout, des gens s’activent, en bavardant gaiement. Tu découvres l’atelier installé sur la berge, tout au bord de la rivière.


  Ce sont surtout les femmes dont les enfants sont en bas âge qui s’occupent du travail des peaux. À ton arrivée, certaines sont occupées à transformer des peaux en cuir : pour cela, elles coupent la fourrure au ras du poil avec un couteau tranchant, puis posant la peau sur un gros os ou une pierre, la raclent au grattoir sur sa face interne (ou parfois les deux faces pour obtenir un cuir parfaitement lisse), afin d’en adoucir le grain. Imite-les !


  Ensuite, lave ta peau et tends-la sur un cadre de bois, en l’accrochant avec des cordons passés dans des trous pratiqués au perçoir à ses extrémités.


  À présent, il faut la tanner tandis qu’elle sèche, sinon elle va se racornir, c’est-à-dire devenir dure et inconfortable. Pour cela, tu dois imprégner ta peau d’une certaine substance.


  Au centre de l’atelier, tu trouves deux troncs d’arbre évidés contenant chacun une étrange mixture. L’une, jaunâtre, dégage une forte odeur d’urine macérée ; l’autre forme une bouillie claire, blanchâtre, au parfum de fruit avarié : c’est de la cervelle d’animal en décomposition !


  


  Laquelle des deux choisis-tu ?


  Si tu optes pour l’urine, va en 45.


  Si tu optes pour la cervelle, bifurque en 31.


  
    [image: ]
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  Bien joué ! Tu te souviens de ce poinçon, avec lequel les femmes cousent en poussant le fil ? En y réfléchissant, tu vois comment améliorer cet outil : il suffit d’y percer un orifice, dans lequel passer le fil pour avoir simplement à le tirer. Tu viens d’inventer l’aiguille !


  Cette invention, qui facilite les travaux de couture, va vite être utilisée par tous. Tout le camp ne parle que de toi et Tholan ne tarit pas d’éloges à ton sujet. Lors d’un Conseil réunissant la tribu, Celle Qui Ordonne propose que ta famille soit adoptée et s’installe dans un nouvel abri, rien que pour vous. Tous acceptent à l’unanimité ! En plus, ton invention, échangée lors des trocs, se répand bientôt dans toute la région et au-delà. Tu as pleinement réussi ta mission !


  


  Il te reste cependant beaucoup de choses à découvrir sur ces hommes et femmes, qui un jour seront appelés Cro-Magnon. Si tu veux en savoir plus, une nouvelle aventure t’attend…


  Retourne en 1 !
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  Quel choix astucieux ! En effet, tu te sentais une dette envers ce peuple. D’autre part, il est toujours bien vu de


  « rembourser » l’hospitalité offerte par des cadeaux – butin de chasse, fourrures, objets précieux comme les perles ou les coquillages, outils taillés, armes… Ton présent est reçu avec grande satisfaction et plaisir. Tu connais les codes de politesse et d’échange, bravo !


  Ta maturité est appréciée. On te propose donc directement de participer à la Grande Chasse !


  


  Si tu acceptes, file directement en 37.


  Mais si tu préfères rester au camp, tu peux te rendre à l’atelier de teinture des peaux, en 55.


  Tu peux aussi aller chez le tailleur d’outils pour voir comment il travaille, en 67.


  Enfin, si tu veux t’aérer un peu, tu peux aller pêcher en 11 !
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  Suivant à tâtons le couloir, les mains plaquées contre la paroi rocheuse, tu as l’impression de descendre dans les profondeurs de la Grande Terre Mère elle-même, le ventre de toute chose. Ton cœur bat vite. La sueur coule sur ton front. À de multiples reprises, tu as envie de faire volte-face et de repartir en courant, mais tu tiens bon.


  Au bout d’une marche qui te semble infinie, tu aperçois devant toi une faible lumière : ce n’est rien sans doute, mais c’est tout à la fois ! Cela veut dire qu’il y a des hommes là- dessous. Tu presses le pas et arrive enfin dans une grande salle arrondie, déserte, avec une simple lampe de grès posée par terre au centre, dont la mèche grésille. Tu lèves la tête et te figes. Comme dansant autour de toi, de grands aurochs* noirs et ocres sont peints sur les parois de la grotte, jusqu’au plafond de la voûte ! Leur beauté t’émerveille.


  Soudain, tu sens une présence : de l’un des couloirs qui bifurquent au fond de la salle apparaît le Chaman. À ses côtés se tient le jeune garçon qui avait attisé ta curiosité. Sa main est posée sur la tête d’un loup… apprivoisé !


  - Si tu es là, c’est que la Grande Terre Mère l’a voulu en guidant tes pas, déclare le Chaman. Tu as fait preuve de courage. Je suis prêt à t’initier au Grand Secret. Mais si tu le veux, tu peux suivre mon acolyte et apprendre son art sacré.


  


  Si tu choisis de te diriger vers le Chaman, va t’initier en 56.


  Si tu préfères rejoindre le garçon, enfonce-toi un peu plus loin en 72.


  
    [image: ]
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  Le Grand Hiver est arrivé. La neige a tout recouvert. Vous vivez calfeutrés, ne sortant que pour briser la glace de la rivière, qui vous fournit en eau. Comme les autres, tu en profites pour tresser paniers et cordes, polir bijoux et bols, fabriquer toutes sortes d’objets. Mais tu sens que la présence de ta famille est tout juste tolérée par certains membres de la tribu.


  Puis, une nuit, une tempête se déclenche : elle arrache les tentures des abris, éteint le feu des foyers. Beaucoup se réfugient au fond du vaste abri de Celle Qui Ordonne : c’est la panique, il fait noir, les enfants hurlent…


  Soudain, un homme crie :


  - Ce sont les étrangers qui ont attiré la tempête. L’un d’entre eux a dû provoquer la Colère de la Grande Terre Mère !


  La situation est critique. Mais tu as peut-être quelque chose pour l’arranger ?


  


  Si tu as trouvé la pierre qui permet d’allumer le feu, compte les lettres de son nom et cours vers ce numéro.


  Si tu l’ignores, marche vers le 79.
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  Tu as raison : c’est la véritable spécialité de cette tribu ! Constatant combien les pointes en pierre étaient fragiles, Tholan a développé un nouvel art : le travail de l’os, de la corne et du bois de cervidé – bref, des matières animales ! Cela lui a permis d’inventer le propulseur, cette fameuse arme qui sert à lancer les sagaies bien plus loin et avec plus de force. Mais aussi plein d’autres objets, plus fins et délicats que ceux en pierre, et pourtant plus solides.


  Au cours des semaines suivantes, il te montre comment t’y prendre. La technique est différente du travail de la pierre. Il faut d’abord tremper le matériau dans l’eau pour le ramollir, puis le travailler en l’incisant de lignes et en creusant la matière pour qu’elle se détache selon la forme voulue.


  - C’est plus proche de la gravure que de la taille, te confie Tholan en suivant des yeux un jeune garçon, les bras chargés d’outils, qui se dirige vers le bois, en contrebas.


  Ta curiosité est piquée ! Où va ce garçon qui semble si important à Tholan ? Vas-tu le suivre ou te concentrer sur ton activité de tailleur ? Plusieurs choix s’offrent à toi.


  Tu peux décider d’arrêter là ton aventure. Tholan a convaincu Celle Qui Ordonne de vous garder jusqu’à la fin de ton apprentissage car il trouve que tu as du talent. En travaillant dur, tu affineras ton savoir-faire et, grâce à lui, nul doute que ta famille et toi trouverez une place un jour dans une tribu, celle-ci ou une autre. Quand on sait tailler la matière et fabriquer les objets nécessaires à la survie du groupe, on est le bienvenu partout. On n’a même pas besoin de chasser soi-même : une part conséquente de la chasse nous revient d’office. Ton talent et ta persévérance ont d’ores et déjà mis ta famille hors du besoin. Bravo !


  Mais tu pourrais peut-être aussi être encore plus utile à la tribu ?


  


  Réfléchis… te souviens-tu d’un numéro appris au fil de ton parcours qui te permettrait d’inventer un objet et d’aider ta communauté ? Dans ce cas, fonce vers lui !


  Ou bien, si tu l’oses – quitte à renoncer à tous tes avantages – suis ce garçon pour découvrir où il se dirige et aventure-toi


  en 36… à tes risques et périls !
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  Bonne idée ! Le dépecer va te permettre de prendre sa peau, ses crocs et ses griffes : t’en parer te donnera du prestige. Pour cela, saisis ton couteau : cet outil taillé dans le silex est très tranchant. Le tien porte un manche en ivoire. Comme tout le monde, tu le gardes dans un étui de cuir à ta ceinture, prêt à l’emploi.


  La peau d’un animal se détache facilement. Il suffit de sectionner certaines attaches au niveau de la tête et des pattes puis de tirer, en soulevant la peau par-dessous avec le poing. Avec l’aide de Jalut, c’est vite fait. Pour que cette peau se conserve, tu dois la préparer. T’équipant d’un autre outil au bord crénelé, appelé le grattoir, tu la racles pour en détacher les bouts de chair et les vaisseaux sanguins qui la feraient pourrir. Ensuite, tu la laves dans la rivière et la roules, encore humide, pour éviter qu’elle ne sèche et durcisse. Tu espères pouvoir t’établir bientôt quelque part afin de la travailler : il reste encore beaucoup à faire pour qu’elle soit portable !


  Tu finis la soirée en pratiquant un trou dans les canines du lion à l’aide d’un troisième outil indispensable, en forme de pointe : le perçoir. C’est une tâche fastidieuse. Il faut tourner longtemps, au même endroit. Une fois tes crocs percés, tu les suspends au cordon que tu portes autour du cou : il y en a quatre. Retiens ce chiffre ! Ils remplaceront la statuette que tu as donnée aux étrangers, en échange du propulseur. Tu ne regrettes pas ce troc ! Si tu ne l’avais pas accepté, vous seriez peut-être tous morts.


  Maintenant, vivement que vous touchiez au but… Le poil du lion que tu as abattu commençait à s’épaissir, ce qui indique l’arrivée prochaine du froid. Et même avec un propulseur, tu ne pourras rien contre cet ennemi-là, le plus terrible de tous.


  


  Poursuis l’aventure en 7 pour voir ce qu’elle vous réserve.


  
    [image: ]
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  Ta persévérance est vite récompensée : au pied d’un arbre, tu déniches plusieurs plants de consoude, facile à reconnaître avec ses feuilles poilues et ses clochettes violettes. Tu t’empresses d’en déterrer les racines : elles ont des vertus cicatrisantes. D’autres fleurs poussent à côté : ce sont des soucis ! Cueille-les aussi : avec eux, une blessure ne s’infecte pas. Tu prélèves enfin la racine d’une fleur colorée, appelée géranium : elle a le pouvoir fabuleux d’arrêter le sang qui coule. Souviens-toi bien de son nom !


  Glisse ta cueillette dans la sacoche que ta mère t’a fabriquée à partir d’une peau de loutre laissée entière. Prends bien soin de placer chaque plante dans son propre sachet imperméable, fait de la vessie d’un petit animal. Ainsi, elles seront conservées à l’abri de l’air et ne se mélangeront pas.


  


  Tu peux à présent regagner le campement en 30. Tu as bien mérité de te reposer !
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  Oui, c’est la bonne technique ! Pour cela, vous commencez par repérer dans les environs un cul-de-sac entre des roches où vous pourrez coincer l’animal. Ensuite, il faut que vous dirigiez votre proie en direction de cette impasse. Elle n’est pas folle : elle ne va pas y aller toute seule ! Il faut aussi que vous arriviez à l’isoler de son troupeau… chose compliquée.


  Sans un bruit, couvert de ses peaux, chaque chasseur du groupe se positionne à un endroit stratégique autour du troupeau. Certains tiennent contre eux un bâton couvert de suif et une braise ardente. Soudain, au signal (un hurlement de loup bien imité !), ils allument leurs torches et courent en direction de la proie choisie, en poussant de grands cris. Le troupeau se disperse ! Votre proie affolée détale, les chasseurs aux torches l’encerclent et la talonnent, la poussant vers le cul-de-sac.


  Toi, on t’a dit d’attendre au fond du défilé. Réjouis-toi : on t’a fait honneur en te confiant ce poste clé. Tu as grimpé sur un gros bloc de pierre, à gauche. Dalonar, ton rival, est à droite. Quand le mammouth parviendra devant vous, ce sera à vous d’agir, en première ligne, avant que les autres vous


  rejoignent pour vous aider. Un mammouth se tue en général en de nombreux coups, donnés au niveau de ses pattes et de son ventre, pour l’affaiblir et le saigner. Rarement en un seul ! Prépare ta sagaie en la fixant sur un propulseur. Rassemble ton courage, tu vas en avoir besoin.


  Soudain, la bête arrive, paniquée. Quand elle comprend qu’elle est coincée, sa peur se transforme en rage. Elle se tourne vers Dalonar qui, un peu trop tôt, pour être plus rapide que toi, a fiché sa sagaie dans son ventre. Le mammouth est blessé mais loin d’être abattu. Il pousse un barrissement terrible et lève sa trompe vers Dalonar : il va le faucher et l’écrabouiller !


  Pour sauver Dalonar, tu dois viser un point vital et tuer le mammouth d’un coup. Et tout de suite. Vite !


  


  Si tu vises l’œil, va en 15.


  Si tu vises la bosse, va en 26. Si tu vises le cœur, va en 41.
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  Pour la cérémonie, toute la tribu s’est réunie dans la grotte. Le moment est solennel. Aujourd’hui, on célèbre le vingtième anniversaire de la fondation de la Tribu des Grandes Falaises.


  Pour l’occasion, le Chaman a revêtu son habit blanc et mis sa coiffe de plumes. Un à un, tous les enfants de la tribu apposent la marque de leur main sur la paroi. Certains ont replié leurs doigts : leurs mains sont incomplètes. Mais tu t’aperçois qu’en comptant tous les doigts levés apparents, tu obtiens le nombre exact de personnes que compte le clan, plus quatre : Jalut, Tulla, Nessie et toi. Vous voici adoptés par votre nouvelle famille !


  Le succès de ta mission est désormais inscrit dans la pierre. Cette trace restera enfouie durant des milliers d’années avant qu’un groupe d’adolescents et leur chien la redécouvrent, sur la colline de Lascaux, un jour de balade…


  


  Si tu veux réécrire cette histoire ou en inventer une autre, tu peux retourner en 1 !
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  Eh non : la bosse que possède le mammouth au niveau du garrot, entre ses deux épaules, n’est pas un point vital mais une réserve de graisse pour l’hiver ! Viser cet endroit ne lui fait pas grand mal et ne sert qu’à décupler sa fureur. Cependant, ton action a au moins eu le mérite de détourner l’attention du mammouth sur toi : Dalonar est pour l’instant hors de danger. C’est ta vie à présent qui est menacée ! Tu as plusieurs sagaies dans l’étui que tu portes sur ton dos, tires-en une autre : tu as le droit à une seconde chance. Mais cette fois, ne te trompe pas…


  


  Si tu vises le cœur, cours en 41. Si tu vises l’œil, bondis en 15.
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  27


  Une sagaie, sais-tu au moins exactement ce que c’est ? Cette lance effilée et très longue, d’1,20 m environ, sert d’arme de jet pour chasser. Elle est formée d’un manche de bois, terminé par une pointe en pierre taillée. Celle-ci est fragile : elle se casse facilement en cas de choc. Tu viens de la briser, en l’enfonçant dans la terre rocailleuse.


  Belle bévue ! Jalut ne va pas être content : il ne transporte qu’une quantité limitée de pointes. C’est une denrée précieuse, difficile à fabriquer, qu’il ne faut pas gaspiller ! Il vaut mieux ne rien lui dire, même si tu n’as plus d’arme à présent…


  Il aurait mieux fallu prendre la peine de fabriquer un bâton à fouir ! Que faire maintenant ? Le soir tombe et tu n’en peux plus…


  


  Si tu choisis de rentrer bredouille au campement pour te reposer, file en 30.


  Si tu veux tenter de sauver ta cueillette en allant collecter des plantes médicinales, hasarde-toi en 23.
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  Bravo ! Tholan a voulu te tester : les silex ne se trouvent pas tels quels dans la nature. Ils se cachent au cœur des galets de calcaire. Reconnaître les pierres, comme les plantes, est un savoir que n’importe quel enfant de la Préhistoire apprend très tôt. C’est le b.a.-ba de l’instruction !


  Tu remplis tout un panier de galets. À ton retour, Tholan les frappe un à un :


  - Tes pierres sonnent creux. Elles contiennent des inclusions et sont bonnes à jeter !


  De toute ta cueillette, il ne conserve qu’un seul galet ! En quelques coups de percuteur*, il a tôt fait de se débarrasser de la gangue crayeuse (la couche de craie) qui entoure le silex. Gris-bleu, celui-ci, niché à l’intérieur, est de toute beauté.


  - Une calcédoine ! C’est toi qui vas débiter cette petite merveille. Tu n’as pas intérêt à la gâcher !


  Le tailleur avance vers toi deux outils : un percuteur en os et un bois de cerf, dont la base est taillée en pointe. C’est le moment de vérité. Pour fabriquer des objets dans la pierre, il faut commencer à la tailler en éclats, les plus fins et réguliers possible. C’est à partir de ces éclats, en forme de lamelles, que


  tu pourras façonner outils et armes. Cela paraît très technique de « couper » une pierre en tranches, n’est-ce pas ? Et pourtant, c’est possible et les hommes de ton temps savent parfaitement le faire.


  


  Tu t’empares des deux outils ? Va en 42.


  Tu en choisis un seul : le percuteur en os. Avance en 74.
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  Ta mère, Tulla, te donne comme mission d’aller collecter l’eau à la rivière. Il en faut une bonne quantité : elle servira à fabriquer la soupe du soir et à refaire vos réserves pour demain ! Une fois au bord du cours d’eau, tu évalues sa pureté, la goûtes : c’est bon, cette eau ne vous rendra pas malades. Tu en remplis plusieurs outres : celles-ci sont confectionnées à partir de vessies ou d’estomacs prélevés sur la carcasse des gros animaux que vous chassez. Une fois nettoyés, vous les gonflez d’air pour qu’ils ne se racornissent pas en séchant. Parfaitement étanches, ces récipients vous permettent alors de transporter ou conserver l’eau… comme des gourdes ! En plus, vous savez les fermer en adaptant un bouchon en liège à leur extrémité, souvent équipée d’un goulot de cuir ou de corne pour boire plus facilement sans en mettre partout !


  Les longs intestins des animaux, eux aussi, sont utilisés : vous y versez de la graisse fondue qui durcit, puis les tordez en petits boudins. Ils vous permettent de conserver le gras prélevé sur les animaux, très nutritif et essentiel à votre alimentation. En fait, quand vous tuez un animal, vous n’utilisez pas que sa viande, mais aussi sa peau, ses os, ses tendons, ses entrailles :


  toutes les parties de son anatomie ! Sa mort n’est donc jamais inutile ou gratuite : vous ne chassez pas pour le plaisir.


  Après avoir fait quelques allers-retours avec des outres emplies d’eau fraîche, tu profites de l’inattention de ta mère et de ta sœur, occupées à allumer le feu, pour leur fausser compagnie. Tu as envie de chasser !


  


  Tu peux te contenter d’aller récolter quelques insectes et escargots : va fureter en 39.


  Mais si tu l’estimes judicieux, tu peux aussi t’enhardir à suivre cette piste d’empreintes en forme de raquettes, profondément


  enfoncées dans le sol : va « traquer » en 49.
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  À ton retour, Jalut est déjà rentré au camp. Ta mère est occupée à plumer un lagopède, le gros oiseau qu’il a abattu : elle le fait ensuite cuire sous les cendres, pour accompagner sa soupe de légumes.


  Savourant la chair tendre de l’oiseau, tu contemples les étoiles mystérieuses qui brillent au-dessus de ta tête. Comme c’est beau et paisible ! Puis tu rentres sous la tente et, te pelotonnant sous tes fourrures, t’endors très vite : les bruits de la nuit ne t’effraient pas. Avant de sombrer dans le sommeil, tu entends le hurlement d’un loup et, en souriant, lui adresses une prière silencieuse : « Protège-moi, Esprit du Loup ! ».


  Le lendemain, vous reprenez votre voyage, décidant de suivre la rivière. De nombreux jours passent, vous marchez sans relâche vers votre but. Autour de vous, le paysage change. La rivière, nourrie par des affluents, a grossi. Elle coule à présent, rapide, entre de hautes falaises : pour vous, habitués aux steppes plates, cet environnement est peu familier. Vous en connaissez mal les dangers. Le fracas tonitruant de l’eau tumultueuse se précipitant entre les roches, semblable à un roulement de tonnerre, éveille en vous des peurs primitives.


  Soudain, un rugissement plus terrible encore vous fait lever la tête. D’une terrasse sur la falaise, un formidable lion des cavernes vous défie du regard. Vous êtes sur son territoire ! Déjà, il bande ses muscles, prêt à bondir ! Simultanément, Jalut et Tulla ont lancé leurs sagaies : en vain, elles manquent leur cible, trop éloignée !


  


  Si tu as rencontré plus tôt les nomades et accepté leur troc, tu as peut-être un outil qui pourrait aider ! Compte le nombre de lettres que contient son nom et dirige-toi vers ce numéro.


  Tu ne l’as pas ? Tu peux sauter dans la rivière en furie, pour sauver ta vie : c’est en 43 !


  Mais si tu choisis de protéger avant tout ta sœur, précipite-toi en 69.
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  Oui ! C’est la cervelle qu’il faut utiliser ! Même si cette idée n’est pas très encourageante, tu n’as pas de dégoût à manipuler la mixture. Les odeurs, même fortes, ne te gênent pas. Aucune n’est bonne ou mauvaise. Tu as conscience que chacune peut te donner des informations précieuses sur ton environnement.


  Le travail de tannage est fastidieux. Tu dois masser la peau avec la bouillie, tout en resserrant les cordons qui la tendent, au fur et à mesure du séchage, afin de l’écarteler de plus en plus. Ainsi, elle s’affine et s’assouplit progressivement. La cervelle décomposée a en effet des propriétés assouplissantes, en raison des graisses qu’elle contient. Dans certains clans, de la graisse animale est utilisée à la place, mais c’est moins efficace. Des tanins végétaux, à base de feuilles de chêne pourries mêlées à l’eau, sont parfois aussi employés. Dans les temps anciens, les hommes se contentaient de tanner les peaux en les exposant au feu. C’est par les expériences et les découvertes au fil des milliers d’années que vous avez acquis une grande science pratique des ressources de la nature.


  Au bout de plusieurs jours de travail acharné, ta peau de lion est prête : elle est magnifique. De couleur fauve, douce au toucher mais solide, elle t’isolera du froid ainsi que de l’eau, car le tannage l’a imperméabilisée. Tu ne désires pas la couper pour la coudre en habits. Entière, portée comme une cape, elle aura plus de panache ! Il faudra juste ajouter un système de fermeture, en haut, pour pouvoir la fixer au niveau du cou.


  Au cours de ces quelques jours, la vie du camp et sa langue te sont devenues plus familières. On parle beaucoup de l’expédition qui se prépare : celle de la Grande Chasse de fin d’été.


  


  Si tu décides de garder la peau pour qu’elle te porte chance lors de cette occasion, dirige-toi en 71.


  Si tu préfères l’offrir à la chef du clan, en remerciement de son hospitalité, oriente-toi en 18.


  Si tu souhaites d’abord la finaliser, rends-toi à l’atelier de couture : c’est en 63.
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  Jalut a de la ressource : après avoir débarrassé Tulla de ses jambières*, il lui fait un garrot en haut de la cuisse, là où les griffes du lion ont pénétré. Le sang finit par ne plus couler. Mais bientôt la fièvre va monter, la blessure s’infecter. Si un Homme ou une Femme Qui Guérit ne soigne pas rapidement ta mère, elle va mourir. Pour calmer son anxiété, Jalut a dépecé le lion pour garder sa peau. Nessie a allumé un feu et préparé un maigre repas. Et toi, que peux-tu faire ? Tu observes la rivière. Plus loin, elle forme un coude et la berge disparaît. Vous êtes bloqués !


  Et si tu appelais à l’aide ? Un peuple vit peut-être juste à côté ! Mais comment ?! Il existe des codes pour communiquer à distance de ton temps. Réfléchis bien…


  


  Si tu as l’idée de suspendre une peau en hauteur sur la paroi de la falaise, grimpe en 48.


  Si tu penses qu’il vaut mieux utiliser des signaux de fumée, va en 5.
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  Ta demande est bien naturelle après les épreuves de ce long voyage ! Celle Qui Ordonne te conduit aussitôt à l’étuve, installée dans un abri isolé de l’extérieur par une lourde peau de mammouth. Au centre de la pièce, dans un bassin creusé dans la terre, un feu flamboie. Une outre d’eau glougloute d’un côté. De l’autre, des pierres brûlantes sont entreposées sur une caisse munie d’un tamis en nerfs tressés. Tu te déshabilles, t’assieds au bord du bassin et arroses les pierres avec l’eau de l’outre grâce à une louche taillée dans l’os. Un jet de vapeur se dégage : sa chaleur humide te fait transpirer, c’est agréable. Eh oui, ce camp préhistorique est même équipé d’un sauna !


  À la sortie de l’étuve, après un plongeon dans l’eau de la rivière et un coup de saponaire* pour te laver, tu te sens bien mieux ! Que fais-tu ensuite ?


  


  Si tu souhaites participer à la veillée, rends-toi en 58.


  Si tu préfères être raisonnable et garder tes forces pour la future chasse, va te coucher en 52 !
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  Tu as raison d’accepter : de ton temps, la pratique du troc est courante. Les tribus ne vivent pas en vase clos. Elles voyagent, se rencontrent, et celles d’une même région se réunissent chaque été pour chasser, travailler ensemble, célébrer des fêtes et commercer. Les matières premières s’échangent, les savoir-faire circulent et s’enrichissent, les personnes des différents clans s’unissent pour faire des enfants. C’est ainsi que ton espèce, homo sapiens sapiens, a réussi à évoluer et à se renouveler sans cesse, contrairement à l’homme de Neandertal, qui a un ancêtre commun avec vous. Ancrée sur ses acquis, hostile à tout renouveau, vivant dans le culte des morts et les lois des anciens, les récits légendaires dont on a bercé ton enfance parlent encore de cette lignée d’hommes aujourd’hui éteinte, faute d’avoir su s’adapter.


  Les hommes te montrent comment utiliser ce bâton que tu viens d’acquérir. Fabriqué en bois de renne, il est très particulier. On l’appelle « propulseur » : mémorise bien ce nom. C’est une arme de jet qui permet de mieux lancer ses sagaies ! De forme aplatie, doté d’une rainure centrale, il est muni d’un crochet à l’une de ses extrémités, et de deux boucles de cuir de l’autre


  côté. Tu dois insérer ta sagaie dans la rainure, en la calant dans le crochet, et la tenir à l’autre bout en passant tes doigts dans les boucles.


  Selon les voyageurs, quand tu vas projeter ta sagaie, l’arrière du propulseur va se lever et faire levier, multipliant alors par trois la puissance de ton tir ! Ta sagaie ira donc bien plus loin et bien plus vite que si tu la lançais simplement à la main. Cette arme nouvelle permet, te disent-ils, d’attaquer une proie à distance au lieu de t’en approcher au péril de ta vie. Mais pour être bien utilisée, elle demande de l’entraînement. Tu promets de t’y exercer, en secret, lors de la suite de ton voyage : tu voudrais en réserver la surprise à ta famille après avoir appris à la manipuler.


  


  Il ne te reste plus qu’à dire adieu à ces sympathiques voyageurs et à retourner au campement : c’est en 30.


  
    [image: ]
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  Aïe ! Non, ces pierres sont des pyrites, contenant du fer : elles sont impropres à la taille. En voyant ce que tu as choisi, Tholan s’écrie :


  - Mais dans quel genre de tribu d’incapables as-tu grandi ? Je n’ai pas de temps à perdre avec toi. Déguerpis !


  Ton amour-propre en prend un coup ! Cependant, tu as au moins appris une chose avec cette pyrite : avant que Tholan ne s’aperçoive de ton erreur, tu avais commencé à la frapper avec un percuteur* en silex. Tu as alors constaté qu’elle produisait des étincelles chaudes : et si cette pierre était capable de produire… du feu ? Garde-la précieusement avec toi et souviens-toi de son nom.


  


  Bon, maintenant tu n’as plus d’autre choix que d’aller cueillir du grain en 3 !
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  Tu le suis sans te faire voir, en t’enfonçant dans la forêt. Après avoir gravi une colline, tu te retrouves sur une terrasse dominant la vallée. Mais celui que tu poursuis a disparu. En furetant, tu découvres contre la roche, masquée par un buisson de noisetiers, l’entrée d’une caverne. Est-il entré par là ? Le couloir souterrain descend tout droit vers l’obscurité, puis forme un coude. Du fond de l’abîme te parvient alors le jappement d’un loup.


  Évidemment, cela te remplit de terreur. En plus, comme tous les tiens, tu as une crainte viscérale de l’obscurité, lieu de tous les dangers : les grottes profondes sont souvent habitées par des fauves, et tu n’as même pas de feu avec toi.


  


  Si tu décides d’entrer quand même, serre les dents et descends en 19.


  Si tu préfères ne pas y aller, retourne au camp, en 3.
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  Lorsque ton père et toi rejoignez le camp des chasseurs sur la steppe, une éclaireuse (oui, les femmes aussi chassent si elles le souhaitent !) vient d’annoncer qu’elle a aperçu, à un jour de marche, un troupeau de mammouths en train de migrer vers le Nord.


  À ton époque, les animaux migrent deux fois par an. Les bisons, les aurochs*, les rennes passent l’été plus haut dans le Nord. À l’automne, ils redescendent vers le sud pour échapper au froid glacial du Grand Hiver. Les mammouths, eux, font le contraire : ils passent l’été au sud. À l’automne, ils remontent pour fuir la neige qui couvre cette région plus tempérée et remontent vers la toundra glacée et sèche. De fait, ils n’ont pas de sabots comme les autres herbivores pour gratter la neige à la recherche d’herbe. Et leurs défenses, qui poussent en spirale, ne s’avèrent pas très utiles non plus pour cela.


  Bref, tu comprends maintenant pourquoi la tribu des Grandes Falaises est si prospère. Été comme hiver, il y a toujours abondance de proies dans la région !


  La Grande Terre Mère vous envoie des mammouths ? Il ne faut pas laisser passer cette chance !


  Aussitôt, décision est prise de les chasser. Après avoir suivi et observé le troupeau un jour ou deux, recouverts de vos peaux pour ne pas vous faire voir et en prenant soin de vous positionner face au vent (votre odeur ne parvient ainsi pas aux animaux), vous repérez la proie qu’il vous faut : une jeune femelle. Elle mesure tout de même près de 3 m de haut, doit peser autour de 4 tonnes et est équipée de défenses, moins recourbées que celles des mâles. En plus, elle est « grosse » : elle attend un bébé. Elle se défendra férocement jusqu’au dernier souffle. Mais elle reste tout de même l’individu le plus vulnérable du groupe et aussi celui dont la chair sera la plus savoureuse…


  Comment faut-il l’attaquer à ton avis ? Attention, ne te trompe pas car Dalonar, le fils de Celle Qui Ordonne, jaloux de tes succès, n’attend qu’un faux pas pour te disqualifier.


  


  Si tu crois que c’est en construisant un piège, avance en 47. Si tu penses qu’il faut l’acculer dans un lieu sans issue, fonce en 24.
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  Le récit de tes exploits est tellement incroyable qu’il soulève le scepticisme. Tu n’as rien pour le prouver ! Eh oui, tu aurais dû garder la dépouille de ce lion… Un jeune homme, nommé Dalonar, se montre très véhément pour mettre en doute ta sincérité : c’est un jeune chasseur du clan, sans doute jaloux de toi. Il critique l’hospitalité qui vous est accordée. Hélas, il semble très écouté, car c’est le fils de Celle Qui Ordonne. Il ambitionne certainement de lui succéder.


  Sa mère est plus mesurée : peut-être te croit-elle ? Mais pour apaiser les tensions et ne pas créer la discorde dans son foyer, elle trouve un compromis – vous dépendez tant les uns des autres que le conflit est toujours évité au maximum dans vos peuples. Elle vous accueille tout de même, mais pas chez elle, ce qui était prévu : le temps de votre séjour, vous serez hébergés dans un abri voisin. Il est moins confortable certes, mais vous aurez un toit au-dessus de la tête.


  Pour rester, il va falloir que ta famille fasse ses preuves. Toi en particulier : il te faut prouver ta valeur. Les préparatifs pour la Grande Chasse qui a lieu à la fin de chaque été ont


  démarré, mais pour ménager la susceptibilité de Dalonar, on ne t’y convie pas. D’autres activités te sont proposées. À toi de faire ton choix !


  


  Tu peux aller donner un coup de main au tailleur de pierre, en 67.


  Ou bien aller chercher aventure du côté de l’atelier de teinture, en 55.


  
    [image: ]
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  Le choix de la sagesse ! Tu remplis ta besace de ces bestioles faciles à attraper et que tu as l’habitude de manger. Eh oui, ton clan et toi êtes très friands de ce genre de nourriture, riche en protéines, toujours bienvenue quand la chasse est mauvaise.


  Tu réussis même à assommer un serpent qui prend le soleil sur les pierres : ta mère le fera rôtir sur la braise, ce qui fera éclater sa peau craquante, révélant une chair blanche, goûteuse à souhait. Pour finir, tu grimpes à quelques arbres, pour aller chaparder des œufs dans des nids d’oiseaux.


  Ta besace est pleine à craquer ! Ton escapade n’aura pas été vaine. Mais alors que tu prends le chemin du retour en franchissant le gué de la rivière, tu tombes nez à nez avec un groupe de trois étrangers avançant vers toi, les mains tendues vers l’avant. Comment réagis-tu ?


  


  Tu lances ta sagaie pour te défendre ? Attaque-les en 57 !


  Tu préfères te diriger à leur rencontre pour parler ? Avance vers le 44.
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  Bravo, c’est plus prudent en effet ! Tu n’es pas de taille à t’attaquer en solitaire à ce genre de proie, et même un adulte renoncerait. Cela supposerait que tu t’approches trop près : le mégacéros pourrait te charger ! À ton époque, la chasse aux gros animaux est toujours collective, rappelle-t’en.


  En outre, dans l’hypothèse farfelue où tu aurais réussi ton coup, comment aurais-tu transporté la dépouille de cet énorme mégacéros au campement ? Avec tes petits bras ? Impossible ! Le temps d’aller alerter Jalut et Tulla pour qu’ils viennent le découper, les charognards te l’auraient volé !


  Enfin, tu aurais surtout risqué de blesser ce noble animal pour rien du tout. Tes parents t’ont appris à respecter la nature, à ne pas tuer en vain, par plaisir, mais toujours par nécessité et quand les circonstances sont réunies. Là, elles ne le sont pas. Adressant une prière à l’Esprit du mégacéros, tu t’éloignes sans bruit. À la place, tu assommes quelques hérissons, proies plus à ta portée, qui compléteront agréablement votre repas.


  


  Tu reprends donc le chemin du campement : dirige-toi en 30.


  41


  Le cœur ? Quelle erreur ! C’est un organe difficile d’accès chez le mammouth. Il est situé sous son énorme corps et protégé par sa cage thoracique, une couche de graisse de 10 cm, sa peau dure et une triple épaisseur de poils épais qui pendent sur ses flancs, formant un rideau quasi impénétrable. Pour viser le cœur, tu dois te placer sous le mammouth.


  Tu sautes donc à terre… Geste fatal car la bête t’écrase et te piétine aussitôt comme une galette. Tu étais si près du but… à un tir de sagaie ! Sache que Dalonar, lui, s’en tirera. Ému par ton sacrifice, il demandera à Celle Qui Ordonne de t’enterrer selon les rites, ton corps tout habillé, saupoudré d’ocre rouge, avec tes armes et toutes tes possessions.


  


  C’est bien joli, mais au lieu de pourrir dans un trou, tu ne préférerais pas repartir à l’aventure ? Alors relève-toi d’entre les morts et retourne en 1 !
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  Te relevant, tu saisis le bois du cerf et positionnes sa pointe au-dessus de ton silex, que tu bloques avec les pieds. Puis, tu t’empares du percuteur* en os et, après avoir calculé ton angle de frappe, tu tapes sur l’une des branches du bois un coup sec. Et là, ô miracle, une lamelle, fine et régulière, se détache du rognon de silex.


  Tholan esquisse son premier sourire :


  - Tu maîtrises la technique de la percussion indirecte, la plus récente et sophistiquée. C’est bien, tu as ta place dans mon atelier.


  


  Tu désires te perfectionner dans la taille de la pierre ? Rendez- vous en 60 !


  Toi, ce qui t’intéresse, c’est le travail de l’os ? C’est en 21 !
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  Tu sautes à l’eau le premier. Nessie, Tulla et Jalut ne tardent pas à t’imiter. Mais le courant est tumultueux. Le tronc emporté par les flots auquel vous tentez un moment de vous accrocher finit par vous échapper. Sous tes yeux, ta petite sœur disparaît bientôt dans l’eau bouillonnante. Tu plonges pour la retrouver, sens un choc violent contre ta tête : le noir se fait.


  Le courant a dû te projeter contre un rocher, au fond de la rivière. Malheureusement, l’aventure se termine là pour toi. Tu as sous-estimé le danger auquel t’exposait la rivière. Ta mère, hélas, sera elle aussi happée par les flots… Sache néanmoins que ta sœur survivra, sauvée par Jalut, et qu’ils découvriront, de l’autre côté des rapides, une tribu étonnante et prête à les accueillir. Tu étais tout près du but !


  


  Si tu veux vivre ce grand moment, alors repars en 1et, cette fois, évite de te noyer !
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  Tu as bien fait ! Ces étrangers ne te sont pas hostiles comme l’indiquent les mains, désarmées, qu’ils tendent devant eux. C’est un geste d’accueil. Prends-les dans les tiennes.


  En engageant la conversation, tu découvres qu’ils parlent presque la même langue que toi. Eux aussi viennent du Nord : ils appartiennent au clan des Ramasseurs de Coquillages qui habite au bord de la Grande Eau*. Ses membres sont connus pour se déplacer sur de longues distances : ils échangent les précieux coquillages et les silex de bonne qualité qu’ils trouvent sur la côte contre d’autres biens. Il paraît même qu’ils construisent des bateaux pour naviguer sur la mer !


  Ces nomades reviennent d’un long périple dans les Terres du Soleil. Ils te montrent les trésors qu’ils en ont ramenés : un drôle de tube creux en corne, percé de trous, qui produit des sons quand on souffle dedans ; des poudres colorées, conservées dans des bois de cervidés, fermés par un bouchon de liège – à quoi peuvent-elles bien servir ? – ; des pointes de sagaie d’un nouveau genre, taillée dans l’os et non plus dans la pierre, plus fines que ce que tu connais, mais aussi plus solides, prétendent les voyageurs. Tu comprends alors que


  Jalut a raison : dans le Sud vivent d’autres tribus, visiblement prospères et très évoluées.


  Les hommes te proposent un troc : autour du cou, attachée à un cordon, tu portes une statuette en stéatite* en forme de tête de loup, que tu as toi-même gravée. Elle est très belle. Si tu leur donnes, ils te remettront en échange un drôle de bâton gravé d’une tête de cheval. Cet objet t’est totalement inconnu !


  


  Que choisis-tu ? Tu tiens à ta statuette, c’est ton porte-bonheur et elle représente ton animal totem… Tu refuses ce marché ?


  Enfonce-toi dans les bois en 62.


  Tu acceptes le troc ? Opte alors pour le 34.
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  Malheur ! Ta peau, au lieu de s’assouplir, a blanchi ! Tu ignorais que l’urine macérée possédait ce pouvoir. Si ta mère avait été avec toi, elle te l’aurait dit. Mais elle se repose, encore éprouvée par les difficultés du voyage…


  De fait, l’urine laissée à macérer se transforme en ammoniaque, un produit chimique aux vertus nettoyantes et blanchissantes – plus tard, on en fera de l’eau de Javel ! Tout cela dépasse bien sûr les hommes et les femmes de ton temps, qui ignorent la chimie. Mais par expérience, ils connaissent de manière très précise et étendue les pouvoirs de chaque ressource naturelle. Tu aperçois d’ailleurs une autre jeune femme de l’atelier en train de blanchir une peau. De manière volontaire, elle ! Une fois son travail achevé, tu notes qu’elle se dirige vers l’atelier de teinture.


  Bon, il est trop tard pour réparer ton erreur et tu as au moins appris quelque chose. En plus, ta peau de lion blanchie n’est pas si mal : les taches en moins, on croirait une fourrure de panthère des neiges. Après l’avoir relavée, tu l’enduis de cervelle. Ce travail fastidieux dure plusieurs jours. Enfin, la voilà prête : elle est splendide !


  Tu as mis ces quelques jours à profit pour te familiariser avec la langue parlée par la tribu. Tu comprends ainsi qu’une Grande Chasse se prépare : tu espères y participer. À ton avis, que faire de ta magnifique peau ?


  


  Si tu désires l’offrir à la chef du clan en témoignage de ta reconnaissance, va en 18.


  Si tu décides de la garder pour toi afin qu’elle te porte chance lors de la chasse, va en 71.
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  Sage choix ! En tant qu’enfant, ton rôle est d’aider ta mère dans les tâches quotidiennes : tu apprends ainsi de nombreuses techniques qui te seront utiles plus tard. Avec soulagement, tu déposes le lourd chargement qui encombre ton dos : une hotte, faite de plusieurs pièces de peaux, cousues ensemble par des cordons en nerf animal, le tout renforcé par des baguettes de bois et accroché à ton buste par de puissants liens de cuir. Ne te plains pas : ta mère et son compagnon sont encore plus chargés. Seule ta jeune sœur voyage « léger », avec deux paniers d’herbes tressées accrochés à sa ceinture, de chaque côté de la taille.


  Mais avant de dresser votre camp provisoire, il faut déjà choisir le bon emplacement. Où faut-il l’installer à ton avis ?


  


  Si tu choisis la caverne étroite qui s’enfonce sous la roche, dans la falaise, glisse-toi en 73.


  Si tu préfères rester à l’extérieur de la falaise, sur l’herbe au bord de la rivière, marche en 64.
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  De ton temps, construire un piège, c’est creuser une fosse dans le sol puis la recouvrir de branchages afin de masquer le trou. Il « suffit » ensuite, en effrayant les proies, de les pousser dans le piège où elles sont faciles à tuer.


  Or, même dans cette région, le sol des steppes est gelé en permanence. Il est bien trop dur pour être creusé sur la profondeur nécessaire. À la rigueur, la technique peut être utilisée dans les marais, où la terre est plus molle. Mais sûrement pas ici. Dalonar ricane : il l’avait bien dit, on ne peut pas te faire confiance ! Tu risques, par ton inexpérience, de faire échouer la chasse et de provoquer la Colère de la Grande Terre Mère. À ces mots, les autres chasseurs tressaillent et te prient froidement de retourner au camp. Quelle déception !


  


  Recule en 3 pour découvrir l’occupation qu’on t’y réserve !
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  Excellent ! Pour cela, utilise les jambières* ensanglantées de ta mère et suspends-les à un arbre, accroché à la paroi rocheuse. Leur couleur rouge attirera l’œil et, en flottant dans le vent, se verra de loin. Ce code visuel était utilisé de ton temps pour indiquer qu’un blessé avait besoin d’aide.


  Toute la nuit, tu veilles ta maman en invoquant la Grande Terre Mère. Le lendemain, tu comprends que les Esprits ont entendu : un petit groupe d’hommes et de femmes se matérialise soudain, à mi-hauteur de la falaise. Ils descendent vers vous par des marches discrètes et étroites, taillées dans la roche, avec l’agilité de chamois. Un personnage énigmatique, coiffé d’un masque en forme de tête d’oiseau et orné de plumes de grue, marche en tête. Peu t’importe qu’il soit homme ou femme, car tu sais que c’est le Chaman qui a le don de Guérir. Il a vite fait de recouvrir les plaies de ta mère d’un emplâtre cicatrisant grâce à sa science des plantes. Il donne ensuite quelques ordres dans une langue qui ressemble un peu à la tienne, même si tu ne comprends pas tout. Aussitôt, ta mère est allongée sur un brancard fait d’une peau tendue entre deux perches et le groupe s’ébranle, à l’assaut de la falaise. Jalut,


  Nessie et toi suivez. Après une marche au-dessus du vide, tu découvres de l’autre côté des gorges une vision stupéfiante : à l’endroit où la berge s’élargit à nouveau en terrasse herbeuse s’étend un immense campement, constitué de multiples abris- sous-roche adossés à la paroi rocheuse. Tu n’as jamais vu de tels habitats ! Il y a foule pour vous accueillir. C’est une femme qui dirige cette tribu. Elle vous offre l’hospitalité, le temps que ta mère se remette de ses blessures. Même si c’est normal, ton cœur se remplit de reconnaissance.


  Ce soir-là, on te fait comprendre qu’une veillée est organisée pour préparer la Grande Chasse du début d’automne qui aura bientôt lieu. Toi, tu es au bout de tes forces…


  


  Si tu souhaites quand même y assister, titube jusqu’en 58. Si tu préfères aller te coucher, va t’installer en 52.
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  La piste te mène vers une zone marécageuse. Les empreintes, gravées dans la terre molle, sont faciles à suivre. Soudain, tu aperçois l’animal que tu traques : c’est un mégacéros, le plus grand cervidé de ton époque. Aussi appelé


  « cerf des tourbières », cet animal est énorme et il porte des bois impressionnants : à vue de nez, tu estimes qu’ils atteignent presque les 3,50 m d’envergure ! À la configuration de ses traces, tu aurais dû te douter que c’était lui que tu traquais : à ton âge, tu sais reconnaître les empreintes des animaux ! Celles du mégacéros rappellent un peu les traces de deux raquettes côte à côte – ces objets existent déjà à ton époque, vous en portez l’hiver pour marcher dans la neige. D’autre part, comme les marques étaient très enfoncées dans le sol, cela t’indiquait clairement que l’animal était lourd et donc gros.


  Le cœur battant, tu te dissimules entre les ajoncs. Quelle proie de choix ! Tu ferais sans doute la fierté de ta famille si tu arrivais à la tuer. Mais c’est chose difficile, voire impossible, pour une personne seule, plus encore pour un enfant…


  Que fais-tu ? Sache que tu portes une arme avec toi : une sagaie, comme tout le monde lors d’un déplacement. Cette lance est l’arme de chasse habituelle. La tienne est plus petite que celle d’un adulte, qui mesure 1,20 m environ. Elle se termine par une pointe en pierre taillée, très acérée, mais sa portée de tir est faible : pour atteindre l’animal, tu devras t’approcher tout près de lui, à 2 ou 3 mètres environ.


  


  Si tu choisis de relever ce défi, embrasse l’amulette totem que tu portes au cou et fonce en 53.


  Si tu renonces, recule en 40.
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  Avec ta mère, vous plantez trois branches fourchues dans le sol, formant un trépied. Sur ce support, vous suspendez une grosse outre en peau étanche, emplie de l’eau de la rivière. Avec deux baguettes formant une pince, Nessie, ta sœur, prélève des pierres chaudes du feu et les plonge dans l’eau : bientôt, celle-ci bout !


  Tu peux y mettre tout ce que vous avez cueilli au cours de la journée : des orties, du pissenlit, de l’ail des ours. Ajoute des carottes sauvages, des racines de trèfle, des oignons verts. Ta mère y verse quelques herbes aromatiques, un peu de viande séchée et surtout de la graisse, conservée dans un boyau de mammouth. Hum… ça sent bon. Si Jalut ne trouve rien à la chasse, vous aurez déjà ce bouillon très nutritif !


  Tu as bien mérité de faire ce qu’il te plaît !


  


  Tu peux aller te détendre dans la rivière en 70.


  Ou bien chercher un dessert en furetant dans le bois, en 62. Ou encore partir à la chasse aux escargots dans le marais en amont, en 39.
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  Aïe, tu viens de faire une gaffe ! Eh oui : c’est la femme qui dirige cette tribu. La statuette pendue à son cou représente la Grande Terre Mère, que vous vénérez comme source de toute vie. Ses formes généreuses évoquent sa fertilité mais jamais vous ne montrez son visage : ce serait risquer de capturer son esprit, acte sacrilège !


  Porter une telle statuette est signe de grande puissance. C’est l’apanage de Celles Qui Ordonnent. De ton temps, il est fréquent que les femmes soient choisies pour gouverner les tribus. Elles sont vues comme une prolongation de la Grande Terre Mère car elles seules, à vos yeux, ont le don de donner la vie. En effet, personne ne sait encore quel rôle jouent les hommes dans la venue au monde des enfants ! Ainsi, ni toi, ni Jalut ne savez qu’il est ton père ! Mais cela ne l’empêche pas de t’aimer et de subvenir à tes besoins, car tu es l’enfant de la femme qui l’a accepté comme compagnon.


  L’homme à qui tu as serré les mains est le Chaman du clan. Il est le détenteur d’un grand savoir et communique avec les Esprits. Le symbole de son pouvoir est le bois taillé qu’il tient : le Bâton Qui Parle.


  Ton jeune âge excuse ta maladresse. Les présentations sont rudimentaires : il va falloir que tu te familiarises avec la langue de la tribu des Grandes Falaises, heureusement elle n’est pas si éloignée de la tienne. Ta famille est ensuite escortée devant l’abri de Celle Qui Ordonne. Là, sur l’herbe, un foyer commun a été installé en plein air. Tout le monde peut s’y réunir. Un repas est servi à votre attention. La foule a hâte d’entendre le récit de vos aventures ! Certains ici présents, ayant eux-mêmes voyagé, connaissent ta langue et pourront traduire ton récit.


  


  Si tu as tué le lion et as conservé sa dépouille, tu connais un chiffre secret : c’est là que tu dois te rendre.


  Si tu as tué le lion mais as jeté sa dépouille à la rivière, tu ignores ce chiffre. Va alors en 38.


  Enfin, si tu as sauvé ta mère grâce à l’art des plantes, oriente-toi en 65.
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  L’espace de couchage dans lequel tu pénètres consiste en une plateforme creusée à mi-hauteur dans la paroi rocheuse. Elle est fermée par une tenture qui préserve ton intimité. Bien sûr, tu ne couches pas à même la pierre : une paillasse en cuir, garnie d’herbes et de poils de bourre*, recouverte d’une peau, te sert de matelas moelleux. Dans une niche, près de ta tête, brille une petite « lampe » ovale. C’est en fait une pierre en grès rose, taillée en creux et emplie de graisse animale d’où émerge une mèche en lichen* : sa flamme, alimentée par la graisse, donne une douce lumière. T’emmitouflant sous une pelisse, tu t’endors sans tarder !


  Le lendemain n’est pas jour de chasse. Tu cherches à te rendre utile. À ton avis, quelle serait l’occupation la plus judicieuse pour trouver ta place dans ce camp ?


  


  Si tu choisis d’aller travailler la peau du lion que vous avez apportée, presse-toi en 16.


  Si tu préfères t’intéresser à la technique des tailleurs d’outils et d’armes de ce clan, va en 67.
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  Tu approches de ta proie et lances ta sagaie ! L’animal est touché… hélas. Tu l’as blessé mais pas tué : une sagaie d’enfant ne va pas abattre un mégacéros ! Il est furieux ! Il charge ! Tu es trop près pour l’éviter : ses bois acérés t’embrochent comme une saucisse.


  Quelle imprudence ! Toi qui as déjà maintes fois accompagné ta tribu à la chasse – comme tout enfant passé l’âge de 6 ans, fille ou garçon –, tu devrais savoir que les herbivores de ton temps sont massifs, puissants, dotés de défenses, de cornes ou de bois redoutables. C’est déjà la fin de l’histoire pour toi : Jalut ne retrouvera ton corps que le lendemain, à moitié enseveli dans la vase. Tu as fait preuve de beaucoup trop d’orgueil.


  


  Ne te décourage pas : recommence cette aventure en 1mais, cette fois, tâche de respecter davantage les puissances de la nature. Il y va de ta survie à la Préhistoire !
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  Bravo ! C’est en effet en frottant un bâton tenu à la verticale au-dessus d’un morceau de bois que l’on fait du feu à ton époque. Mais il faut frotter fort et longtemps. Heureusement, l’archet a été inventé. Ce petit arc de bois muni d’une corde en tendon animal va te faciliter la tâche. Il te suffit d’enrouler le bâton autour de la corde, puis de bouger l’archet très vite de droite à gauche… comme si tu jouais d’un instrument qui sera appelé plus tard le violon ! L’archet entraîne le bâton et, en 1 à 2 minutes à peu près, la sciure dégagée par la friction va s’échauffer et produire une braise. Vite ! En soufflant dessus, approche un morceau d’amadou* ou des herbes sèches : ça s’enflamme. Ajoute des brindilles, du bois sec. Ça y est : le feu a pris, tu as réussi !


  Tu as installé ton feu à l’entrée de la tente, à l’intérieur d’un cercle de pierres qui lui évitera de se propager sur la prairie. Par temps froid ou pluvieux, tu l’aurais fait à l’intérieur. C’est possible car les tentes sont équipées, au sommet, d’un trou à fumée. Ta mère, en voyant ton travail, te félicite. Tu l’ignores, mais elle transporte toujours sur elle une braise ardente prise dans le foyer précédent. Elle la conserve dans un fourreau de


  peau à l’abri de l’air et s’en sert pour ranimer le feu très vite à chaque halte (par temps de pluie, c’est bien pratique !). Elle ne te l’a pas dit pour que tu puisses t’exercer car maîtriser la technique du feu est essentiel à ta survie. Connue depuis déjà plus de 300 000 ns, elle a changé l’existence des hommes. Elle est aux yeux de ton peuple, avec la parole et la capacité à fabriquer des outils et des vêtements, l’une des caractéristiques qui vous distinguent des animaux et vous rend humains.


  Dis donc, tu te débrouilles bien ! Maintenant, plusieurs activités s’offrent à toi.


  


  Tu peux te consacrer à la cueillette, en 62.


  Tu peux aussi rester avec ta mère pour aider à la préparation du repas, en 50.


  Si tu préfères faire un petit plongeon dans la rivière, rends-toi en 70 !


  
    [image: ]
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  Un nuage de poussières entoure cet atelier situé plus loin sur la berge, à l’écart des habitations : l’activité est salissante. En arrivant, tu parcours le lieu des yeux.


  Tu aperçois un homme torse nu, vêtu d’un pagne, courbé au-dessus d’une grande peau : équipé d’un lissoir (un outil plat et long, en forme de palette), il frotte le cuir avec une substance jaune vif. Il passe et repasse en appuyant fort, pour que la peau absorbe le produit. À ses pieds, dans un bol en pierre, tu aperçois un tas de poudre orangée.


  - Soufre, te dit-il, sans interrompre son travail.


  Tu ne connais pas ce mot, ça doit être le nom de cette poudre qui sert à fabriquer la teinture.


  - On la trouve près des montagnes qui crachaient le feu autrefois à l’Est, t’explique-t-il, et on la mélange à de la graisse. C’est une bonne teinture !


  Non loin de lui, une femme d’aspect robuste est occupée à teindre une autre pièce, en rouge celle-ci. Le bol à côté d’elle est vide. Un jeune garçon ébouriffé arrive alors en trombe. Il doit avoir le même âge que toi.


  Il ne te regarde même pas, se contente de jeter une corne, fermée d’un bouchon, au pied de la femme et repart en courant.


  - Merci fiston ! Bon courage avec ton travail ! lance celle- ci en ôtant le bouchon.


  Tu constates que la corne est remplie à ras bord d’une poudre écarlate : celle-ci, tu la connais, c’est de l’ocre rouge, issu de l’argile, et dont l’usage peut aussi être sacré.


  Quel est le travail de ce garçon ? Tu le suis des yeux : il a les bras chargés d’autres cornes, sans doute pleines de poudres elles aussi. Où va-t-il ? Que va-t-il faire avec ? Tiens, tiens…


  


  Si tu décides de le suivre, précipite-toi en 36.


  Que t’importe ? Si tu t’intéresses davantage au travail du tailleur de pierre, file en 67.
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  - Maître, que signifient ces peintures qui ornent les murs ? demandes-tu au Chaman. Servent-ils aux rites de préparation à la chasse ?


  Sans te répondre, le Chaman te conduit hors de la grotte. La nuit est tombée. Sur la plateforme qui domine la vallée, il tend la main vers la voûte étoilée. Tu réalises que l’entrée de cette caverne forme un poste idéal pour contempler les étoiles.


  - J’observe depuis longtemps les phénomènes célestes, te révèle Celui Qui Sait. Je connais la position des constellations dans le ciel. Tu vois, là, c’est celle de l’Aurochs*… Là-bas, celle du Grand Ours… Et ici, celle du Cheval.


  Quel est le rapport avec les peintures de la grotte ? Tu ne vois pas !


  - La femme qui était Chaman avant moi et qui m’a initié m’a transmis l’histoire de tout ce qui s’était passé avant. Notre histoire à tous sous les étoiles du ciel. Son origine est très lointaine, ajoute le Chaman à voix basse. Cette histoire, nous la conservons ici, en hommage à la Grande Terre Mère, qui nous a donné naissance. Viens voir…


  Et te ramenant dans la grotte, le Chaman lève la main vers les taureaux. Alors tu comprends ! Ces peintures ne représentent pas de simples animaux, mais des constellations ! En visitant la grotte, tu constates qu’elles sont toutes là, celle de l’Aurochs*, du Bison, du Grand Ours, du Lion et bien d’autres encore, dans des positions précises les unes par rapport aux autres. Comme si cette grotte formait un grand récit des événements célestes passés. Et les signes gravés sur les parois, qui les accompagnent, racontent le destin des hommes qui ont vécu sur Terre. Cette grotte est un livre d’Histoire inscrit dans la pierre !


  


  Tu veux laisser ta trace dans ce lieu ? Va voir ce jeune garçon, acolyte du Chaman, en 72.


  Tu ne t’en sens pas capable ou cela ne t’intéresse pas ? Alors retourne en 3pour participer à la vie de la tribu.
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  Pas très accueillant, dis donc ! Tu n’es pas ici sur ton territoire, qui te dit que ces hommes n’en sont pas les occupants ? Ils viennent sans doute s’enquérir des intentions de ta famille ou réclamer un tribut si vous ponctionnez du gibier sur leur terrain de chasse. À la Préhistoire, ce genre de situation est fréquent et se règle en général par le dialogue. Vous n’êtes pas des barbares !


  De plus, ta sagaie ne fait pas le poids contre trois solides gaillards, dans la fleur de l’âge. Ton lancer, encore peu assuré, n’atteint heureusement pas sa cible : l’arme atterrit dans l’eau. En voyant ta prouesse, les hommes éclatent de rire. C’est vexant ! Que faire maintenant ?


  


  Ravalant ton orgueil, tu décides d’aller à leur rencontre ? Aventure-toi en 44.


  Tu préfères ramasser tes affaires et t’enfuir dans les bois ? Échappe-toi en 62.
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  La veillée se déroule en plein air. La nuit tombe, mais les flammes d’un grand foyer éclairent les visages de celles et ceux qui t’entourent. Ils jouent aux osselets, échangent des plaisanteries, se content des anecdotes. Une gourde remplie d’un breuvage fermenté au goût de myrtille passe de main en main. Tu la goûtes : c’est fort !


  La soirée avance, il fait totalement noir à présent. Mille étoiles brillent dans le ciel. Et soudain… le silence. De l’obscurité, une haute silhouette vient de jaillir, un masque d’oiseau sur la figure : le Chaman ! À ses côtés, une seconde silhouette fait son apparition. Celle d’un loup massif qui vous fixe de ses pupilles jaunes. Tu retiens ton souffle… mais le Chaman, d’un geste, le fait asseoir. Ce loup lui obéit !


  Un tambour lance un rythme syncopé, puis un deuxième, un troisième. Tu fermes les paupières, te concentrant sur cette musique étrange. Quand tu les rouvres, c’est le choc : un bison vient de jaillir de la nuit ! Il y a aussi un renne, un cerf… Tu mets du temps à comprendre que ce que tu vois n’est pas réel. Le Chaman a dressé un paravent de peau entre deux perches devant le feu. Et cette peau n’est pas vierge : dessus,


  des animaux ont été peints. Les flammes du foyer derrière l’écran font bouger les créatures : on dirait qu’elles sont vivantes !


  Lentement, le Chaman invoque l’Esprit des animaux. Le rythme des tambours s’accélère. De toutes les bouches sort une mélopée envoûtante. Un homme se lève, commence à danser, suivi par les autres. Tu te laisses entraîner dans la transe, martelant la Grande Terre Mère de tes pieds, avec la sensation de ne faire plus qu’un avec Elle. Et d’un coup, tout s’achève. Tu t’écroules sur place. Dans un brouillard, à bout de forces, tu t’allonges à même le sol et t’endors instantanément !


  En te réveillant le lendemain, tu as la tête pleine de questions. Qui a peint ce paravent ? Par quelle magie ce loup obéit-il ? Tu aimerais trouver des réponses, mais le camp a repris ses activités quotidiennes et le Chaman a disparu. Tâche de te rendre utile !


  


  Si tu décides d’aller à l’atelier de teinture, oriente-toi en 55. Tu peux aussi rendre visite au tailleur de pierre, en 67.


  Ou bien, tout simplement, aller à la pêche pour t’aérer la tête en 11 !
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  En déambulant dans le camp, tu découvres qu’ici chaque famille a son propre abri, séparé de celui des voisins. Quel luxe ! Chez toi, un seul abri regroupe tous les membres d’un clan. Tu notes aussi que certains abris sont plus grands que d’autres : tout le monde ne semble pas avoir le même rang dans cette société.


  L’abri de la Femme Qui Ordonne est l’un des plus beaux. En journée, l’été, les doubles tentures de cuir qui le ferment l’hiver ou durant la nuit sont relevées, laissant pénétrer la lumière. En y entrant, tu découvres une vaste salle occupée par un foyer central. Au fond, des espaces où dormir ont été aménagés.


  Tout ici t’émerveille. D’abord, le sol : il n’est pas en terre battue ! Des dalles de pierre savamment emboîtées le recouvrent et des tapis tressés, teints en couleurs et ornés de motifs compliqués, sont étendus par-dessus. Des billots de bois taillés ou des ossements d’animaux sont disposés en guise de table et de sièges. Le long des murs, des étagères soutenues par des coins de bois s’enfonçant dans la pierre, sont garnies de nombreux ustensiles et outils, tous gravés


  et ornementés. Des pelisses en fourrure sont accrochées à des patères sculptées. Du plafond pendent des bouquets d’aromates, dégageant leurs parfums. Dans une niche creusée dans la pierre, tu remarques enfin une autre statuette de la Grande Terre Mère. Elle protège le foyer. Comme ce doit être bon de passer l’hiver ici… Cette visite ne fait qu’attiser l’envie que ta famille puisse s’installer dans ce camp de manière définitive. Seulement pour l’heure, tu tombes d’épuisement !


  


  Si tu choisis de réclamer un bain de vapeur pour te détendre, hasarde-toi en 33.


  Si tu préfères aller dormir sans faire de chichis, dirige-toi vers l’espace dédié en 52.
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  Bon choix ! Tu apprends ainsi que c’est grâce au feu qu’on rend un silex plus facile à travailler : en effet, il se vitrifie avec la chaleur et, une fois refroidi, se fend de façon nette, presque sans effort.


  Tholan est ravi : tu progresses vite ! Les semaines qui suivent, il t’apprend à façonner les éclats en outils de toutes formes et tailles grâce à une autre technique, celle de la compression. En appuyant sur la pierre vitrifiée avec une palette en os, le retoucheur, tu peux la « peler » en copeaux pour fabriquer des lames de couteau parfaitement lisses. En pratiquant sur le tranchant de petites encoches avec un croc animal, tu transformes ce couteau en grattoir au bord crénelé ! Tu tailles bientôt tes premières pointes de sagaies à l’aspect satiné, en forme de feuille de saule, aux bords acérés comme des lames de rasoir. Quelle fierté !


  - Elles sont idéales pour chasser les animaux à peau épaisse, comme le mammouth ou le bison, car elles s’enfoncent profondément dans leur chair, te dit Tholan.


  Tu as maintenant l’équipement nécessaire pour participer à la Grande Chasse. Dès que tu as mémorisé une carte de la région tracée sur la terre, on te propose d’aller rejoindre l’expédition en compagnie de Jalut.


  


  Tu acceptes avec enthousiasme ? Fais un bond en 37 !


  Tu préfères rester dans l’atelier pour apprendre à tailler l’os, cela te semble plus intéressant ? C’est en 21 !
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  À ta grande surprise, le Chaman de ce clan n’a pas grand-chose à voir avec celui de ta tribu. S’il pratique les rites magiques, il s’intéresse aussi à bien d’autres savoirs. Dans son abri, tu découvres une réserve de plantes médicinales impressionnante ! Il t’enseigne comment calmer la douleur, faire baisser la fièvre, apaiser la toux, réduire les fractures, recoudre les plaies. La tribu des Grandes Falaises est plutôt en bonne santé. Pas de caries ni de tumeurs, la vie est active, l’alimentation saine. Il n’est pas rare d’y vivre jusqu’à 60 ans passés…


  Un jour, le Chaman te montre des morceaux de cuir, couverts de signes mystérieux en forme de points, de lignes, de spirales…


  - Chacun a une signification symbolique, te confie-t-il. Ce langage gravé nous sert à communiquer avec les Esprits.


  Tu remarques aussi qu’il possède des plaquettes de bois, gravées de traits :


  - Ce sont des calendriers, explique-t-il.


  Bientôt, tu maîtrises les Mots qui Comptent, réservés aux initiés : un, deux, trois… dix… vingt… trente… cent et au-delà !


  Tu apprends à compter les jours et aussi combien d’entre eux forment un cycle de lune, combien de cycles forment une saison, combien de saisons une année complète. Tu découvres que le Soleil a chaque jour une position différente dans le ciel et qu’en l’observant, tu peux toujours savoir le jour qu’il est.


  Tu deviens un vrai puits de science ! Mais ton professeur doit encore connaître d’autres secrets : tu l’as plusieurs fois aperçu avec un jeune garçon, lui présentant des outils ou des cornes fermées d’un bouchon de liège… Aussi, toutes les nuits, le Chaman sort contempler les étoiles. Certains soirs, il disparaît : tu ne sais pas où il va. Dans un endroit sacré, t’a-t-il dit. Un jour, tu le surprends en train de s’éloigner sur le sentier qui mène vers la forêt. Que fais-tu ?


  


  Si tu décides de le suivre en catimini, file en 36.


  Tu n’oses pas ou tout cela est trop abstrait pour toi ? Tu peux tenter un autre apprentissage : celui de la taille de la pierre, en 67.


  Trop technique pour toi ? Alors contente-toi d’aller aider aux préparatifs d’hiver, en 3.
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  Tu t’enfonces dans le bois jouxtant la rivière et te mets à la recherche de plantes. C’est une activité habituelle et relaxante pour toi. Très utile en plus, car la cueillette assure une grande partie de votre subsistance. Vous ne mangez pas que de la viande, loin de là ! Dès ton plus jeune âge, ta mère t’a appris à reconnaître les espèces végétales qui poussent autour de toi, à identifier ce qui est bon à manger, ce qui a mauvais goût ou pire, ce qui est toxique. Souvent une partie de la plante seulement est comestible : ce peut être la racine, ou bien les feuilles, les fleurs ou les fruits, ou même la tige. C’est le cas de la rhubarbe, cette plante dont les feuilles sont mortelles mais la tige, rouge ou rose, délicieuse une fois cuite avec du miel ! Tulla t’a aussi transmis son savoir des plantes médicinales, car elle a des talents de guérisseuse.


  Inspectant le terrain, tu remarques que croissent ici, aux côtés des pins, des bouleaux, des aulnes et des saules qui te sont familiers (ce sont les seuls arbres capables de pousser dans le Nord !), des arbres et des plantes qui te sont encore inconnus. À mesure que vous avancez vers le sud, la végétation se diversifie. Prudemment, tu évites de ramasser ce que tu ne


  connais pas. En revanche, ce framboisier sauvage, tu peux y aller les yeux fermés : ses baies rouges sont un régal ! Ton clan les consomme de longue date, fraîches ou cuites avec des herbes, en compote ou en confiture pour l’hiver…


  Après avoir dévalisé le buisson, tu te mets en quête de racines et tubercules. Elles enrichiront les soupes préparées par ta mère. Quel outil utilises-tu pour les déterrer ?


  


  Si tu optes pour le bâton à fouir, dirige-toi en 78. Mais tu n’en as pas et il va falloir le fabriquer.


  Si tu veux te simplifier la tâche, tu peux aussi choisir d’utiliser ta sagaie : c’est en 27.
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  Comme l’atelier de tannage, celui dédié à la couture est très féminin. Tu observes comment les femmes travaillent. Certaines taillent les peaux aux dimensions voulues avec des couteaux en silex d’une finesse extrême. Te saisissant de l’un d’eux, tu l’observes : sa lame est si fine qu’on voit le jour à travers ! Son toucher est lisse et satiné. Et pourtant, elle est solide, parfaitement droite et son tranchant très acéré : il suffit d’y passer le doigt pour se couper. Le tailleur de pierre de cette tribu est vraiment doué !


  Une fois les peaux découpées, les couturières percent de petits trous sur les bords avec un outil piquant. Lui aussi est nouveau pour toi. Tu remarques qu’il est fait d’os, et non de pierre. C’est un poinçon. Sa pointe sert aussi, lorsque les trous sont faits, à pousser le fil à travers. Celui-ci est ensuite rattrapé avec les doigts, en tirant dessus. Cela exige une grande dextérité car les trous sont minuscules. Bien plus que dans ton clan où, pratiqués au perçoir, outil plus épais que le poinçon en os, ils sont plus gros. Évidemment, les coutures sont aussi plus grossières. Les vêtements fabriqués dans cet atelier – tuniques,


  jambières* en fine peau de daim ou de renne, mocassins – sont bien plus ajustés.


  Après avoir fait un trou sur un des bords de ta peau, tu essayes de coudre un bouton en corne de l’autre côté. Mais tu n’y parviens pas ! Heureusement, une des femmes accepte de t’aider. Après l’avoir remerciée, tu quittes l’atelier en songeant que cette tribu possède des techniques bien plus avancées que la tienne, notamment dans la taille des outils. Cependant, quelque chose te chiffonne : ce poinçon pourrait être amélioré, il te semble… La femme qui a cousu le bouton a dû pousser le fil dans le trou dix-sept fois ! Dix-sept ! Souviens-toi de ce nombre, il pourrait te servir.


  En attendant, ta cape de lion est prête. Que fais-tu avec ?


  


  Si tu la gardes pour toi, afin de la porter lors de la Grande Chasse, bondis en 71.


  Si tu décides de t’en séparer en l’offrant aux chefs de la tribu, va en 18.
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  Bon choix ! Près de la rivière, c’est mieux : elle vous fournira son eau. Et comme la saison des crues, dévastatrices à la fonte des glaces au début du printemps, est passée, pas de risque d’inondation. Il ne reste plus qu’à monter le campement. C’est facile, vous transportez tout le matériel avec vous : une couverture en peau, des perches en ivoire de mammouth, ainsi que des cordes en poils d’animaux tressés et même des piquets pour maintenir le tout. Tu as vite fait de dresser la tente. N’oublie pas d’étendre à l’intérieur votre tapis de sol en cuir : c’est plus confortable et moins salissant ! À présent, il faut allumer le feu : il vous protégera des prédateurs et chapardeurs, chauffera votre repas et vous éclairera quand le soleil aura disparu.


  Comment t’y prends-tu ?


  


  Si tu choisis d’utiliser un archet et un bâton, va en 54.


  Si tu choisis de frapper deux silex l’un contre l’autre, va en 9. Tu peux aussi aller te délasser dans la rivière en attendant d’avoir les idées plus claires : plonge en 70 !
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  Ton récit soulève des exclamations horrifiées et compatissantes. D’autant que la blessure arborée par ta mère confirme tes dires. Jalut, qui a tué le lion, est aussitôt convié à la Grande Chasse qui aura lieu dans quelques semaines. Et vous êtes bien sûr invités à rester jusqu’à la fin de la convalescence de ta mère, et même tout l’hiver car un départ juste avant la période froide serait bien trop hasardeux. Cette hospitalité ne t’étonne pas : c’est un devoir partagé par tous les peuples de venir en aide aux démunis. Y contrevenir risquerait d’attirer la colère de la Grande Terre Mère, que vous respectez et craignez tous.


  Ta sœur porte au poignet un bracelet habilement gravé. Le Chaman, qui l’a remarqué, lui demande qui l’a réalisé. Nessie te désigne aussitôt du doigt. Le Chaman te jette un regard appuyé. Un peu plus tard, tu demandes à aller changer l’emplâtre de ta mère. Il t’accompagne pour observer ton travail. C’est un grand guérisseur et la façon dont tu procèdes semble lui plaire. L’attention que te porte ce personnage énigmatique te met mal à l’aise. Rassure-toi, il fait le même effet à tout le monde ! Il est, tu le sais, l’Élu de la Mère – consacrant sa vie aux


  Esprits, il lui est interdit de prendre une compagne, de fonder une famille. Il occupe une place à part dans la tribu. Il n’a pas le pouvoir de commander, mais tout le monde l’écoute. Avant de prendre n’importe quelle décision, les chefs le consultent.


  À la fin de la soirée, il propose de t’initier. Attention ! Il pourrait ensuite proposer de t’adopter dans son foyer : certes, cela permettrait à ta famille de rester définitivement, mais devenir Élu(e) de la Mère te vouera à une vie très particulière…


  


  Si tu acceptes immédiatement, saute en 61.


  Tu demandes un temps de réflexion ? Le Chaman te conseille alors d’aller dans l’atelier de teinture des peaux. C’est en 55. Mais tu peux aussi annoncer que tu préfères aller voir le tailleur de pierre, en 67.
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  Le lendemain, lorsque la peintre revient, elle te trouve en train de ronfler au pied de la paroi, le crayon encore à la main. Éberluée, elle regarde ce que tu as créé. Tu as bien fait de ne pas dessiner l’eau. À la place, tu as représenté quatre étapes de la traversée, les unes après les autres pour donner l’illusion du mouvement. Tu viens de créer la toute première bande dessinée de l’Histoire !


  C’est l’enthousiasme : tu sens ce que la Mère veut te montrer. Car c’est Elle qui crée ; les artistes de ton époque se voient comme de simples messagers. Le Chaman te promeut aussitôt comme acolyte. Les mois suivants, tu finis d’orner la grotte en compagnie des autres, en dessinant. Pour l’instant, tu ne te risques pas à la peinture ou la gravure – tu as toute la vie pour apprendre les techniques complexes déjà utilisées de ton temps !


  


  Enfin, la Grotte Sacrée est terminée. La longue nuit du Solstice d’Hiver arrive : va assister à la célébration en 25 !


  67


  L’atelier de taille est situé en hauteur, à mi-falaise. On y accède par un sentier dans la roche. Tu as hâte de rencontrer celui qui y travaille, nommé Tholan. En approchant, tu perçois un fort brouhaha. Tholan n’est donc pas seul ?


  À ton arrivée sur la terrasse, une expression stupéfaite se peint sur ton visage : de nombreux apprentis, filles ou garçons, travaillent sous les ordres du maître des lieux. Sur des râteliers accrochés à la paroi, au fond de l’abri, tu avises quantité d’objets, en pierre ou en os. Cet atelier semble fabriquer armes et outils en série, pour une région entière : c’est une sorte d’usine ! Tu n’as jamais vu ça, c’est complètement inédit à ton époque. La technique maîtrisée par Tholan doit être exceptionnelle et très novatrice.


  Tu aimerais te faire engager dans cet atelier : si tu veux chasser, c’est le meilleur moyen d’obtenir les armes les plus performantes. Et tu pourrais aussi acquérir de nouveaux savoir- faire, qui te permettraient peut-être d’obtenir une place à part entière dans cette tribu. Mais Tholan voudra-t-il te garder ? Seras-tu à la hauteur ? C’est en tremblant que tu t’avances vers lui. Il n’est pas difficile à reconnaître : il est habillé en rouge, signe de son prestige. Il n’a pas l’air commode… Te jaugeant de ses yeux perçants, il lâche :


  - Plutôt que de rester immobile les bras ballants, va donc me chercher quelques silex au bord de la rivière. On verra déjà si tu connais le sujet !


  Gloups, ça s’annonce mal…


  


  Tu as horreur de te faire rudoyer ? Contente-toi d’aller cueillir du grain en 3.


  Mais si tu veux relever le défi, redescends vers la rive. Que vas- tu y ramasser ?


  Si tu optes pour des galets de craie, va en 28.


  Si tu sélectionnes ces drôles de pierres noires qui brillent au soleil, va en 35.
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  Évidemment ! Construire un radeau, en assemblant des troncs grâce à des cordes, n’est pas sorcier. Vous n’avez qu’à utiliser celles de votre tente ! Beaucoup de tribus naviguent de votre temps. Certaines fabriquent des canoës en peau, ou même des embarcations plus solides en creusant le tronc d’énormes arbres ; des voyageurs vous en ont parlé.


  C’est parti pour descendre les rapides en bateau ! Ce sera moins dangereux qu’à la nage et cela vous permettra de garder vos affaires au sec. Les ramures d’un cerf, échouées contre la falaise, vous serviront de pagaies. Allez, on embarque !


  


  Vogue en 77 pour connaître la suite de cette expédition…
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  Tu aperçois une faille dans la falaise et pousses Nessie dedans. La voici en sécurité ! Toi, tu ne peux pas la rejoindre, car le passage est trop étroit. Dans ton dos, tu entends un cri : celui de ta mère. Le lion a dû lui bondir dessus ! Les yeux brouillés de larmes, tu te recroquevilles, te préparant à mourir. Si la Grande Terre Mère a décidé de te rappeler à Elle, tu dois l’accepter…


  Mais ton heure n’est pas encore venue. Jalut, courageusement, se jette sous le lion et lui plante une lame en silex en plein cœur. En te retournant, tu découvres le fauve gisant aux côtés de ta mère. Elle vit encore, mais ses plaies saignent abondamment…


  


  Si tu connais le nom de la plante qui arrête l’écoulement du sang, compte ses lettres et reporte-toi à ce numéro pour la sauver.


  Si tu l’ignores, tu n’as d’autre choix que d’aller en 32 !
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  Après avoir longé le cours d’eau, tu découvres un bassin aménagé dans un de ses coudes par une hutte de castor. L’eau y est souvent moins glacée qu’ailleurs. Tu ôtes ta tunique en peau de renne, tes bottes et tes jambières* et plonges ! Pas de risque de te noyer : tu as su nager très tôt – c’est bien souvent la seule manière de traverser une rivière, en l’absence de pont. Une saponaire* pousse sur la berge : quand on écrase sa racine, elle produit une substance mousseuse apte à laver le corps et les cheveux. Tu t’apprêtes à t’en savonner quand des bruits de pas et des éclaboussures attirent ton attention. Un groupe de trois hommes avance vers toi, les mains vers l’avant !


  Comment réagis-tu ?


  


  Tu décides d’aller leur parler ? Après avoir enfilé tes jambières pour protéger ta nudité, dirige-toi vers eux en 44.


  Tu préfères te méfier de ces étrangers ? Saute sur ta sagaie, c’est-à-dire ta lance, en 57.
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  Tu as fière allure avec cette peau mais tu attises la jalousie de Dalonar, le jeune chasseur du clan qui a vu ton arrivée d’un œil ombrageux. Il fait tout pour te tenir à l’écart.


  Lors de la réunion de préparation de la Grande Chasse, il convainc Celle Qui Ordonne de t’écarter de cette expédition, vu ton jeune âge et ton inexpérience. Même si Jalut et Tulla peuvent attester que tu as fait montre d’intelligence et de bravoure tout au long de votre voyage, ça ne suffit pas. Tu enrages mais tu dois te plier à cette décision !


  L’expédition part donc sans toi. Il te faut maintenant chercher une autre occupation, mais laquelle ?


  


  Tu peux, si tu le souhaites, aller chercher du travail à l’atelier de teinture des peaux en 55.


  Ou proposer tes services chez le tailleur de pierre, en 67.


  Ou, pourquoi pas tout simplement aller à la pêche en 11 ?
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  Le garçon te mène dans une autre salle où, sur des échafaudages, une équipe de plusieurs personnes s’active : hommes ou femmes, plus ou moins jeunes.


  - Nous, peintres et graveurs, sommes tous les acolytes du Chaman. Mais seuls les Élu(e)s de la Mère sont capables de sentir la roche. Elle est vivante, tu sais ? Elle nous parle…


  Voilà qui t’impressionne. Tu décides d’exercer ta main en secret, en dessinant sur des bouts de peau, mais tu ignores si tu seras capable de communiquer avec la Mère.


  Ton nouvel ami te montre comment préparer les pigments en broyant des pierres choisies avec soin dans la nature. Le charbon de bois donne le noir, l’argile le rouge ou le brun, le soufre le jaune… On peut les utiliser en poudre, placés dans un os creux, et les souffler sur la paroi. Ou bien les mélanger à de la graisse, de l’eau ou de la salive, pour les étaler au pinceau, au tampon, à la main. Tu apprends à fabriquer les pinceaux avec des touffes de poils d’animaux liés à un bâton, à tailler les crayons de charbon qui permettront aux artistes de dessiner.


  Vous passez vos journées et une partie de vos nuits dans la grotte. Celle-ci doit être terminée pour la grande fête du Solstice d’Hiver. Il faut se dépêcher ! Un soir, tard, tu surprends une artiste en train de râler :


  - Le Chaman veut que je dessine un cerf en train de traverser un cours d’eau à cet endroit. Mais je n’ai pas la vision ! La roche reste muette.


  La femme, furieuse, est sortie de la grotte. Dans la caverne déserte, tu t’approches de la paroi vierge. Elle est située à ta hauteur : « C’est un signe que m’envoie la Mère ! », te dis-tu. Tu te concentres intensément. Soudain, il te semble que la roche se modifie. Elle paraît liquide, comme si tu pouvais passer la main à travers !


  Tu prends un crayon de charbon et… Que dessines-tu ?


  


  Si tu traces l’eau en cercles concentriques et une tête de cerf qui émerge au milieu, va en 2.


  Si tu traces quatre têtes de cerf à la file, dans des positions différentes, va en 66.
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  Mauvais choix ! Les cavernes sont obscures, froides, humides et souvent peuplées de bêtes sauvages : meutes de hyènes, ours des cavernes… ou simplement nuées de chauve- souris, dont les continuels va-et-vient vous feraient passer une nuit mouvementée. Non, les peuples de ton temps ne sont pas des « hommes des cavernes » ! Heureusement, ta mère, corrigeant ton erreur, te conduit vers la zone herbeuse située à côté de la rivière. Certes, le lieu est à découvert, mais vous ne resterez là qu’une nuit… et ce sera pratique pour aller puiser l’eau !


  Tulla et Nessie se sont attelées au dressage de la tente.


  Comment te rendre utile ?


  


  Tu décides d’allumer un feu ? Mais comment ? Si tu penses qu’il faut frapper deux silex l’un contre l’autre, va en 9.


  Si tu crois qu’un archet et un bâton seraient plus efficaces, va en 54.


  Si tu hésites, tu peux aussi demander à ta mère une autre mission mystère : va la découvrir en 29 !
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  Le percuteur* en os est appelé « percuteur tendre ». Il permet, tu le sais, un travail affiné par rapport au percuteur « dur », en pierre, grossier marteau utilisé il y a bien longtemps par les hommes pour fabriquer leurs premiers outils : les bifaces, ces pierres aux bords coupants, grossièrement taillées en forme d’amande sur leurs deux faces.


  Bloquant le rognon de silex entre tes genoux, tu le frappes à l’aide du percuteur tendre de haut en bas, par coups nets. Tu extrais ainsi 5 grands éclats. À la base de chacun apparaît un bulbe renflé, à l’endroit où tu as frappé.


  Tu t’attends sans doute à des félicitations ? Pas de chance, Tholan fait la grimace :


  - La technique de percussion directe que tu as utilisée est complètement dépassée ! Aujourd’hui, on utilise la percussion indirecte : debout, on bloque le silex avec ses pieds et on positionne un chasse-lame au-dessus. Un bois de cerf remplit très bien cette fonction. Tu cales sa pointe sur la pierre, en le tenant par l’une de ses branches. Puis tu le frappes. Le bois, pas la pierre ! Ainsi, tu peux obtenir jusqu’à 25 éclats sur un silex, sans bulbe de percussion : des lamelles droites et régulières !


  Tholan te demande de t’entraîner à cette nouvelle technique. C’est dur ! Tu as beau tenter de bloquer le silex entre tes pieds, il t’échappe à chaque coup. À un moment, il roule même dans le feu qui flamboie au centre de l’atelier. Oups ! Il va falloir l’en sortir sans te brûler ! Tu attrapes un bâton humide et t’en sers pour récupérer le silex. Oh là là… qui sait s’il n’est pas endommagé, maintenant ?


  


  Tu veux persévérer ? Attends qu’il refroidisse, puis risque-toi en 60 pour reprendre ton travail sur ce silex chauffé.


  Tu en as ras-le-bol ? Abandonne tes outils et va cueillir le grain en 3.
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  Tu as bien fait : voici une anguille ! Tu lances ta sagaie mais elle glisse sur la peau du poisson : raté ! En revanche, Celle Qui Ordonne ne t’a pas menti : bien qu’elle ait heurté des cailloux, la pointe en os a résisté.


  Tu tentes ta chance avec l’hameçon. Mais tu n’as pas l’habitude de le manipuler – dans ta tribu, vous capturez le poisson en tendant de grands filets faits de boyau animal au travers des rivières. Encore raté ! En comparant les deux armes, la pointe effilée de la sagaie et l’hameçon crochu, une idée te vient… Mais tu ne vois pas comment la réaliser. Il y a treize fines barbelures sur cet hameçon. Souviens-toi de ce nombre : il pourrait te servir plus tard. En attendant, tu rentres bredouille au camp ! Que décides-tu de faire à présent ?


  


  Si tu choisis d’aller chez le tailleur d’outils, rejoins le 67.


  Si tu préfères une activité moins technique, tu peux aller récolter du grain en 3.
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  Malin ! Passer la nuit au voisinage d’une meute de hyènes surexcitées n’est jamais agréable. D’autant que le lion, comme tous les carnassiers, a une chair très forte et difficile à mâcher : celle des herbivores est bien plus tendre et savoureuse. Sa viande ne vous intéresse donc pas.


  


  Poursuis l’aventure en 7 !
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  Après quelques frayeurs, vous parvenez à franchir les gorges sains et saufs sur votre radeau. Et là… stupeur ! Juste derrière, à l’endroit où la berge s’élargit à nouveau, vous apercevez un immense campement. D’autres hommes vivent là ! Leur habitat n’a rien à voir avec les maisons semi- souterraines, semblables à des tumulus*, des peuples du Nord. Il est formé de grands abris-sous-roche, aménagés en encorbellement sous la falaise, c’est-à-dire maintenus à la verticale, directement sur la paroi de celle-ci. Ils sont fermés, dotés d’une charpente en bois et d’un toit en auvent à l’avant ! Il y a en plein. Tout le long de la rivière, sur la rive sud exposée au soleil, la falaise est occupée. Tu n’as jamais vu autant de monde à la fois !


  Si tant de personnes se sont installées au même endroit, c’est que la région a quantité de ressources à offrir. Vous êtes arrivés sur les Terres du Soleil ! Toute ta famille est émue, mais vous êtes aussi intimidés : même si ces gens vous offrent l’hospitalité, comme elle est due à tout voyageur, vous ne pourrez pas rester à moins d’être adoptés par la tribu. Ce qui est extrêmement rare !


  Vous accostez. Sur la berge, une foule s’est massée pour vous observer. Hommes, femmes, enfants, tous vous dévisagent en parlant dans une langue qui te semble inconnue. Soudain un homme et une femme s’avancent, côte à côte. Tandis que Jalut et ta mère amarrent votre radeau, tu t’approches avec ta sœur, les mains tendues…


  L’homme tient un grand bâton percé à son extrémité. Il est vêtu d’une tunique en peau de bison entièrement blanchie et d’une coiffe en plumes de grue. La femme à côté de lui est habillée d’une tunique rouge, ornée de perles et de coquillages, et porte autour du cou une statuette en ivoire représentant une femme sans tête, aux formes généreuses. Nul doute que ces deux personnages sont importants dans la tribu. Mais qui est le chef ? C’est lui qu’il faut saluer en premier.


  


  Si tu choisis de serrer les mains de l’homme, va te prosterner en 51.


  Si tu choisis de serrer celles de la femme, incline-toi en 14.
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  Bien sûr ! Si tu utilises ta sagaie pour creuser la terre, tu risques de la casser ! Et un bâton à fouir n’est pas compliqué à fabriquer : il te suffit de ramasser un long bout de bois et d’affiner l’une de ses extrémités en pointe, à l’aide de ton coup-de-poing*. En quelques gestes, c’est fait !


  Les premiers tubercules que tu déterres ne sont pas bien gros : tu te rappelles alors que la meilleure saison pour les cueillir est l’automne, une fois que la plante a fait ses réserves pour l’hiver. Il vaut mieux chercher autre chose. Tu déniches alors des racines de réglisse, gorgées de sève sucrée : rôties sous les cendres du foyer, elles feront un parfait dessert pour votre dîner !


  Le soleil commence à décliner. La fatigue du voyage se fait sentir. Que fais-tu ?


  


  Tu peux retourner directement au campement en 30.


  Si tu y tiens, tu peux rester un peu plus longtemps pour te procurer des plantes médicinales : tu les trouveras en 23.
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  Heureusement, le Chaman ne tarde pas à faire renaître le feu qui apaise les esprits. Le lendemain, la tempête se calme. Le camp est peu à peu reconstruit. Mais tout le monde ou presque en est persuadé à présent : vous attirez le mauvais sort ! C’est pourquoi, à l’arrivée du printemps, Celle Qui Ordonne vous annonce la mauvaise nouvelle : vous devez repartir.


  Vous pouvez retourner dans le nord et retrouver votre clan, ou partir en direction du sud, vers les Pyrénées et au-delà où vivent d’autres peuples très développés. Quel sera votre choix ? Ferez-vous bon voyage ? Ceci est une autre histoire…


  


  Cette fin te laisse sur ta faim ? Alors repars à l’aventure en 1, en essayant de faire des choix plus audacieux !


  Lexique


  Amadou : chapeau spongieux de l’amadouvier, un champignon poussant sur le tronc des arbres, déjà connu à la Préhistoire pour sa capacité à s’embraser très vite.


  Aurochs : espèce de bovidé, aujourd’hui disparue, qui est l’ancêtre de nos bovins domestiques. L’aurochs était plus grand, plus lourd et avait de plus longues cornes que les taureaux et vaches actuels.


  Bourre (poils de) : sous-poil épais et duveteux, porté par les animaux durant l’hiver et qu’ils perdent lors de leur mue de printemps. Les hommes de la Préhistoire le collectaient pour matelasser vêtements ou objets.


  Coup-de-poing : pierre grossièrement taillée, avec au moins un bord tranchant, pouvant tenir dans le poing et servant d’outil rudimentaire, ou d’arme au besoin.


  Grande Eau : manière préhistorique d’appeler l’océan ; ici, l’Atlantique !


  Jambières : l’équivalent préhistorique de notre pantalon ! Les hommes et les femmes en portaient pour se protéger du froid. Elles étaient constituées de deux morceaux d’étoffe


  indépendants, un pour chaque jambe, qui se fixaient sur une ceinture ventrale par des cordons.


  Lichen : sorte de mousse (en réalité un champignon !) poussant sur le tronc des arbres ou les rochers. Il a capacité de brûler, sans se consumer, pendant longtemps. Les hommes de la Préhistoire en faisaient des mèches pour leurs lampes.


  Percuteur : gros galet rond et dur, plus ou moins bosselé, servant d’outil de frappe pour débiter la pierre ou commencer à la travailler, selon les époques.


  Saponaire : plante herbacée des milieux humides, dont les racines et les fleurs contiennent de la saponine, un savon naturel !


  Stéatite : roche blanche, très tendre, composée de talc, utilisée dès la Préhistoire pour façonner des colliers et des figurines.


  Tumulus : construction de terre et de pierres, ressemblant à une colline. À la Préhistoire, les peuples de la toundra bâtissaient ce genre d’abri semi-souterrain avec des os de mammouth à la place des pierres. Par la suite, dans l’Antiquité, les tumulus servirent de sépultures aux morts.
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