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Aujourd’hui, tu visites I'ecomusée™ avec

ta classe !

Mais avant, le maitre répete toutes les regles
a respecter. Et il insiste sur la regle n°567.
« On ne s'amuse pas a ouvrir les placards
ni les tiroirs ». Alors, toute la classe garde
les mains dans les poches. Sauf le maitre,
qui passe la tete dans une armoire ouverte
dont la clef a disparu... Non seulement
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- il ne la retrouve pas, mais cest lui :
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qui disparait ! —

*Un écomusée, cest un musée qui regroupe des objets et parfois des batiments
entiers pour montrer comment les gens vivaient a un endroit donné par le passé.



Tu sais ce qui se passe quand un maitre
ne respecte pas ses propres regles ?
Ga crée des perturbations spatio-
temporelles. C'est-a-dire que ¢a met
un gros bazar dans la realite.

Et qui est-ce qui doit tout arranger ?
Eh bien, cest toi, quest-ce
que tu crois ?

Mais ne t'inquiete pas,
On a prévu une

combinaison speciale.
Allez, a toi de jouer !
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Tu enfiles ta combinaison spéciale

et tu entres a ton tour dans I'larmoire.

La porte claque aussitot derriere toi.

Au bout d’un long couloir, il y a une porte

rouge qui brille. Quand tu l'ouvres,

tu te retrouves dans un joli chalet suisse.

Tu passes par une autre porte et tu aboutis

dans un tipi. Quand tu veux revenir

SUr tes passl atterris au chateau

de Versailles, en pleine Révolution francaise !

Mais qu’est-ce que cest que cette histoire ?

Cette fois, ton maitre a vraiment mis
n.méga bazar ! ‘ =
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Tu bondis ainsi d’'une habitation a une autre
jusqu’é une drole de roulotte. Ton maitre
y apparait dans une boule de cristal.
— Pour le retrouver, tu devras parcourir
; P

le temps et 'espace a travers les portes
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magiques, t’annonce une voyante.
Dépéche—toi d’en choisir une avant qu’elles

disparaissent !




S

Les peintures sont magnifiques. |l yqe‘rf a
méme au plafond ! Mais tu as beau explorer *
la grotte, tu ne trouves personne.

Ne t'attarde pas trop ici : tu risques d'effrayer
les artistes prehistoriques avec ta drole
de combi.

Tu rebrousses chemin #

QOu tu t'aventures dans une ga|erie
étroite W A




Q-

" g te.dépose dans une chambre, une chambre

que tu connais tres bien. Normal, c’est /
la tienne ! Ben dis donc, c’est le bazar ! O y
i Pardon ? Qu'est-ce que tu dis 7 Clest —
encore la faute de ton maitre ? Mouais.

« | Et ces chaussettes sales, la, c’est lui

qui les a laisse trainer peut-étre 7 Tu essaies

/ de filer par la porte du placard, mais la magie
" desportes ne fonctionne plus ! Tu n'as plus

‘ qu’é espérer que ton maitre s’en sorte
i tout seul... et a ranger ta chambre ! . =2 %8



Tu arrives sur le toit d’'une pagode. Ou plutat,
sur 'un des toits d’'une pagode. Elle en a
plusieurs, superposés pour mieux protéger
les habitants de la chaleur et de la pluie.

I parait qu’i|s sont aussi tres efficaces

pour repousser les demons !

Tu descends admirer les jardins » 17

Tu empruntes une porte qui scintille

un peu plus loin » 18




