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[image: ]Règles du jeu et conseils
Avant de commencer…
Au cours de ton aventure, tu seras parfois amené à utiliser 
un dé. Si tu n’en as pas, ouvre le livre au hasard et regarde 
la face de dé imprimée en bas à droite. Cela te donnera le 
nombre à utiliser. 
Mais surtout, avant de « lancer le dé », place bien ton 
marque-page à l’endroit où tu t’es arrêté aﬁn d’y revenir 
facilement !
Quelques conseils :
1. Photocopie ta ﬁche aventure à l’intérieur du rabat de ton 
livre, ou imprime-la depuis Internet aﬁn de pouvoir en 
utiliser une nouvelle à chaque fois que tu recommenceras 
l’aventure :
www.editions-larousse.fr/collection-tu-es-le-heros















[image: ]2. Utilise un crayon de papier pour écrire sur ta ﬁche. Munis-
toi aussi d’une gomme.
3. Note bien sur ta ﬁche, au fur et à mesure, les objets que 
tu trouves, les points que tu gagnes ou que tu perds. Inscris 
tout ce qui te paraît important dans tes «Notes».
4. Utilise le marque-page à détacher à la ﬁn du livre pour 
te souvenir de là où tu t’es arrêté. Surtout si tu dois utiliser 
les faces de dé imprimées.
5. Tu trouveras au cours de l’aventure des ﬁches de sauve-
garde. Tu devras les remplir à chaque fois que tu atteindras 
une étape de sauvegarde. Cela t’évitera de repartir de zéro 
si tu recommences ton aventure.
Tu peux aussi écrire sur une feuille le chemin que tu as par-
couru, soit en dessinant une carte, soit en notant chaque 
numéro de paragraphe. Ça n’est pas obligatoire, mais cela 
peut t’aider, surtout si tu dois recommencer.
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Au ﬁl des pages de ce livre, tu rencontreras des ennemis. Et 
il te faudra parfois les combattre. 
Tu découvriras lors de ton aventure ce que sont les «points 
de vie» (notés PV), les «points d’agilité» et comment tu dois 
les calculer. C’est très simple, tu verras! Mais patience, tout 
cela te sera expliqué bientôt… 
Pour combattre un ennemi :
• Lance le dé. Ajoute le nombre obtenu à tes points d’agi-
lité. Par exemple, si tu as 13 points d’agilité, et que le dé 
tombe sur 3, tu obtiens un score de 13 + 3 = 16.
• Lance le dé à nouveau. Ajoute cette fois le nombre obtenu 
aux points d’agilité de ton adversaire. Par exemple, s’il a 
10 points d’agilité, et que le dé tombe sur 4, il obtient un 
score de 10 + 4 = 14.
• Celui qui a obtenu le meilleur score a gagné le combat. En 
cas d’égalité, lance de nouveau le dé pour ton adversaire. 
Dans l’exemple ci-dessus, tu as un score de 16 et ton adver-
saire a un score de 14, c’est donc toi qui as gagné! Le combat 
est terminé, tu peux continuer l’aventure.















[image: ]• Si ton score est moins grand que celui de ton adversaire, 
tu perds 1 PV. Modiﬁe tes PV sur le tableau de combat, puis 
continue à te battre.
Le combat s’arrête si tu gagnes. Sinon, tu perds à chaque 
fois 1 PV. Et tu dois recommencer. Quand le combat est 
terminé, note les PV qu’il te reste sur ta ﬁche aventure. 
Si tu arrives à 0 point de vie, tu as perdu l’aventure, et tu 
dois te rendre au paragraphe de ﬁn qui te sera indiqué. 
Sinon, continue l’aventure. 
Faisons un combat contre une créature 
pour t’entraîner :
Ses points d’agilité sont indiqués ci-dessous.
Tes points de vie : 11
To i Crocodile
Points d’agilité 13
9
Lancer de dé
Score
 
• Note d’abord tes points de vie (ceux qui se trouvent sur ta 
ﬁche aventure), puis note tes points d’agilité dans la colonne 















[image: ]«Agilité» (dans cet entraînement, utilise simplement les 
valeurs inscrites dans le tableau). Lance ensuite le dé, et 
ajoute tes points d’agilité et ton lancer de dé. Note le total 
dans ta case «Score».
• Lance à présent le dé pour la créature, et ajoute ses points 
d’agilité et son lancer de dé. Note le nombre obtenu à la 
case «Score» de la ligne «Créature».
Si tu gagnes, le combat est terminé. Tu gardes tous tes 
points de vie.
Si tu perds, retire-toi 1 point de vie. Corrige les PV dans le 
tableau de combat (points de vie) et recommence, avec les 
mêmes étapes.
• Quand le combat est terminé, si tu as été touché par ton 
adversaire, tu dois modiﬁer tes points de vie sur ta ﬁche 
aventure dans la case « Aventure ». Mais pas cette fois, 
puisque c’est juste un entraînement!
Certains combats auront peut-être des règles diﬀérentes, 
mais tu les découvriras au fur et à mesure.















[image: ]Et maintenant, tourne cette page 
sans plus attendre. 
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Aujourd’hui, ta classe et toi, vous allez visiter une 
exposition sur l’Égypte. Ça fait des semaines que tu 
attends ça! Car depuis que ta grand-mère y est allée 
en vacances et t’a tout raconté sur les pharaons et 
les dieux égyptiens, tu as très envie de voir de vraies 
momies et de vrais hiéroglyphes.
D’ailleurs, tu ne quittes plus le petit pendentif bleu en 
forme de scarabée qu’elle t’a rapporté de son voyage. 
À l’entrée de l’exposition, vous déposez vos aﬀaires et 
un guide vous accueille.
— Pﬀf un guide, c’est nul, râle Alex. On va mourir 
d’ennui !
Toi, tu es plutôt curieux et impatient de tout connaître 
sur l’Égypte. Tu ne réponds rien à ton ami et tu 
regardes partout autour de toi : ça a l’air magniﬁque! 















[image: ]Il y a des têtes d’animaux dorées sur les murs, des 
hiéroglyphes de toutes les couleurs, et un grand 
panneau invitant les visiteurs à «percer les secrets 
de l’Égypte antique». C’est trop bien!
— Nous allons commencer par découvrir l’écriture 
hiéroglyphique, annonce le guide. Suivez-moi.
Alex te donne un coup de coude dans les côtes.
— Eh regarde, y’a des momies, là-bas, on y va ? 
chuchote-t-il.
La classe s’en va derrière le guide.
Et toi, que fais-tu?
Tu suis Alex dans la salle des momies? Va au para-
graphe 9.
Ou bien tu suis la classe pour écouter le guide? Va au 
paragraphe 5.
2
Vous entrez dans une salle sombre au milieu de 
laquelle se trouve un homme transparent. Il fait la 
taille d’un adulte et a le crâne rasé. Il porte un long 
pagne blanc et une peau de léopard attachée sur une 
de ses épaules. Tu t’écries :
— Whaou, c’est un hologramme!
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[image: ]Tu écoutes. Apparemment, l’homme est déguisé en 
prêtre de l’Égypte antique. Il parle des dieux.
— Pﬀ… c’est nul! râle Alex. J’ai pas envie d’écouter 
cette boule à zéro, moi!
Puis il se met à faire l’idiot devant l’hologramme.
Agacé, tu dis :
— Moi ça m’intéresse, alors s’il te plaît, laisse-moi 
tranquille !
Tu sors pour te rendre seul dans la salle des pyra-
mides. Mais Alex te suit.
— Attends! lance-t-il. Je me tais, promis!
Va au 17.
3
Tandis que tu vas voir de plus près la momie sans 
masque, Alex te suit et s’avachit sur la vitrine, le men-
ton collé au verre, sans tenir compte du panneau sur 
lequel est écrit «ne pas s’appuyer, fragile».
— Salut vieux machin! lance-t-il.















[image: ]Tu lui lances un regard noir. Une momie vieille de 
plus de deux mille ans! Quel manque de respect ! En 
plus, il prend toute la place. Impossible pour toi de 
voir quoi que ce soit. 
Que fais-tu ?
Tu lui demandes de faire attention? Va au 12.
Tu lui demandes de se pousser et tu t’appuies sur la 
vitrine, à côté de lui? Va au 7.
4
Tandis que les gardiens arrivent en criant, Alex reste 
ﬁgé par la peur. Mais tu as attendu cette exposition 
trop longtemps pour que cette histoire d’alarme gâche 
la fête. Hors de question que tu te fasses punir ! Tu 
pars en courant. 
Va au 38.
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Le guide vous emmène dans une salle dont les murs 
sont couverts de dessins de toutes les couleurs. 
— Voici les hiéroglyphes, dit-il. Chacun de ces des-
sins correspond soit à un ou plusieurs sons, soit à un 
mot. Sur ce mur, vous pouvez voir les sons en ques-
tion. Mais attention, c’est très simpliﬁé. En eﬀet, les 
sons de cette langue n’existent pas tous dans la nôtre. 
Il y a par exemple plusieurs façons de prononcer le h.
Tu jettes un œil à l’alphabet avant de lever la main. 
— C’est bizarre, il n’y a presque pas de voyelle…
— Oui, répond le guide, les Égyptiens ne notaient pas 
les voyelles la plupart du temps, sauf a, i et u, qu’on 
écrit w et prononce ou, et même plus exactement wou. 
Quand on les lit, il faut donc compléter. Par exemple 
M-D-W se lit «médou» et signiﬁe «les paroles».
Note le numéro de ce paragraphe pour retrouver 
l’alphabet en cas de besoin.
Va au 37.
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Le guide continue.
— On trouve parfois le pharaon, avec, dans la main, 
l’ânkh, une sorte de croix ronde représentant le 
souﬄe de vie. Comme vous pouvez le voir, le pharaon 
porte également une coiffe et une barbe. La coiffe 
montre que le pharaon n’est pas un homme ou une 
femme comme les autres. Seul le pharaon a le droit 
de la porter. Vous voyez le serpent sur son front?
Va au 45.
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Cette décision semble bien imprudente… 
Lance le dé pour mesurer ta chance.
Si tu fais 1 ou 2, va au 21.
Sinon, va au 27.
8
Tu sors de la salle en bredouillant : 
— Pardon, mais c’est pas moi qui… 
Le gardien, furieux, te fait signe de partir. Tu avances 
un peu au hasard sans prendre le temps de regarder 
les bijoux en or et en pierre qui sont exposés et tu 
t’arrêtes ﬁnalement dans un carrefour donnant sur 
plusieurs salles. 
Alex est toujours caché, lui. Mais où est ta classe? 
En tendant l’oreille, tu entends le guide un peu plus 
loin. Il parle de l’écriture des chiﬀres en hiéroglyphes. 
Ça a l’air drôlement intéressant! Mais le reste aussi 
a l’air super…
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Va au 37.
Tu vas voir la salle «Les scribes»? Va au 18.
Tu vas voir la salle dont l’entrée est fermée par d’épais 
rideaux bleus et dorés? Va au 10.
9
— D’accord, on va voir vite fait et ensuite on rejoint 
la classe, réponds-tu.
Vous filez discrètement dans la salle de droite. Il n’y 
a personne et il y fait vraiment sombre. Les murs 
sont peints en noir. Seules les momies sont éclai-
rées. Elles sont deux, allongées dans des vitrines en 
verre.
L’une d’elles, allongée dans un sarcophage, bras croi-
sés, est entourée de bandelettes et porte un masque 
doré recouvrant sa tête. L’autre est bandée également, 
mais sans masque. Elle est allongée sur un socle 
blanc. La peau de son visage est presque noire, très 
ridée, mais intacte.
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chair de poule.
Tu t’approches de la momie au masque doré? Va au 16.
Tu t’approches de l’autre momie? Va au 3.
Tu préfères retourner écouter le guide? Va au 5.
10
Tu passes les rideaux et entres dans la salle. Tu te 
retrouves cette fois face à une immense porte en 
fausse pierre. Tu t’approches. Juste à ta hauteur, il y 
a un petit trou avec, à l’intérieur, une gravure repré-
sentant la silhouette d’un scarabée dans laquelle est 
écrit quelque chose. Ça ressemble au bijou que ta 
grand-mère t’a rapporté d’Égypte! 
Tu enlèves ton pendentif. Tu t’aperçois que les ins-
criptions au dos sont exactement les mêmes que sur 
la gravure !
Tu murmures :
— C’est incroyable…
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le scarabée dans le trou.
Va au 50.
11
La maîtresse t’autorise à aller aux toilettes mais 
demande à Gabrielle de t’accompagner. Vous filez. 
Une fois devant la porte, Gabrielle dit :
— Je t’attends là!
Tu ne prends pas le temps de lui répondre. Tu fonces 
dans une cabine et tu fermes à clef. Quand tu as ter-
miné, tu essayes d’ouvrir mais… le verrou est coincé! 
Tu te mets à hurler :
— À l’aide! Je ne peux plus sortir!
Heureusement, Gabrielle t’entend. Elle s’approche.
— Je vais prévenir quelqu’un! s’écrie-t-elle.















[image: ]Quelques minutes plus tard, elle revient avec un gar-
dien. Il ouvre avec un tournevis. Tu sors, un peu hon-
teux mais soulagé!
Vous rejoignez les autres sans plus attendre. Va au 52.
12
Que dis-tu exactement?
«Attention, tu vas casser la vitrine»? Va au 23.
Ou bien : « Attention, tu vas te faire gronder par le 
gardien » ? Va au 26.
13
Tu ris, gêné.
— Bon, on va voir ailleurs? propose Alex.
Il a raison, mieux vaut ne pas rester ici. Ces momies 
vont te rendre fou!
Vous allez dans la salle «Les pyramides»? Va au 17.
Vous allez dans la salle «Les dieux»? Va au 2.
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Tu écoutes un moment les questions, puis tu aperçois 
une ﬂèche accompagnée d’un dessin de pyramide. 
Elle indique sûrement la salle des pyramides! Il paraît 
qu’elle est impressionnante!
Tu es trop impatient et tu y vas seul? Va au 46.
Tu attends sagement ta classe? Va au 28.
15
Alex n’attend pas. Il s’enfuit et va se cacher dans une 
autre salle! Le lâche!
Un gardien arrive. Tétanisé, tu restes immobile 
devant la momie.
— Qui a touché la vitrine? hurle l’homme. C’est toi?
Tu n’arrives pas à ouvrir la bouche tant tu as peur.
Le gardien fait signe à un de ses collègues et crie : 
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Il se tourne vers toi.
— Tu n’as rien à faire ici tout seul, ta classe est avec le 
guide! Va les rejoindre tout de suite!
Va au 8.
16
Alex, lui, s’intéresse à la momie sans masque. Il s’ap-
proche de la vitrine en imitant un vieillard marchant 
avec une canne. Qu’il est bête celui-là! Tu l’ignores et 
tu vas voir la momie qui porte un masque. 
Va au 34.
17
Vous entrez et vous vous retrouvez cette fois face à une 
immense porte en fausse pierre. Tu t’approches. Juste 
à ta hauteur, il y a un petit trou avec à l’intérieur une 
gravure représentant un scarabée. Ça ressemble au 
pendentif que ta grand-mère t’a rapporté d’Égypte!
Tu détaches ton pendentif pour le montrer à Alex.
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pendentif !
— Trop bizarre! On le pose dessus pour voir?
Il tend la main : 
— Donne !
Tu acceptes de prêter le pendentif à Alex au risque 
qu’il ne veuille plus te le rendre? Va au 55.
Tu refuses parce que tu as envie de poser toi-même le 
pendentif sur le trou? Va au 61.
18
Tu entres dans une salle décorée d’une multitude de 
dessins. Certains sont des hiéroglyphes, mais d’autres 
ressemblent plus à du chinois ou à de l’arabe.
Tu lis les écriteaux. Le premier explique que les 
scribes étaient les seules personnes capables d’écrire. 
Ils étaient donc chargés de rédiger toutes sortes de 
documents : des textes de loi, des comptes, des textes 
religieux… Ils commençaient leur éducation dès l’âge 
de cinq ans.
En t’approchant d’un autre panneau, tu découvres 
que le mot « hiéroglyphe » vient du grec signifiant 















[image: ]«gravure sacrée». Les hiéroglyphes n’étaient donc 
utilisés que pour les temples, les chambres funéraires 
ou certains écrits importants.
Pour le reste, les scribes utilisaient d’autres formes 
d’écriture, comme l’écriture «hiératique», une forme 
simpliﬁée des hiéroglyphes, plus rapide à tracer.
Tu observes le mot «scribe», écrit d’abord en hiéro-
glyphe, puis en écriture hiératique.
Recopie ce mot en hiératique sur ta ﬁche, ainsi que 
sa signiﬁcation. Il te sera sans doute utile au cours 
de l’aventure !
Bravo, tu as acquis un niveau de connaissance ! 
Colorie une case de connaissance sur ta ﬁche aventure.
Maintenant, si tu n’y as pas encore été, tu peux visiter 
la salle «Les dieux». Va au 33.
Sinon, tu suis la ﬂèche accompagnée d’un dessin de 
pyramide. Va au 46.
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Alex a raison de se moquer de toi : tu es en train de 
discuter avec une momie! C’est n’importe quoi! 
Tu secoues la tête pour te remettre les idées en place 
et tu sors de la salle. Tu rejoins la classe discrètement. 
Va au 37.
20
— D’accord, dis-tu, je vais chercher la pyramide et 
aider votre pharaon!
Va au 46.
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Tu pousses Alex d’un petit coup de coude et tu 
regardes toi aussi la momie, les deux mains sur le 
verre. Mais au bout de quelques secondes, tu entends 
un craquement : la vitrine s’est ﬁssurée! Une alarme 
puissante se déclenche. Deux gardiens courent vers 
vous.
— Qu’est-ce que vous faites là? hurlent-ils.
Ils vous attrapent chacun par un bras.
— Vous n’avez rien à faire seuls ici!
Ils vous ramènent avec la classe en demandant à la 
maîtresse de vous garder sous surveillance. C’est 
raté pour cette fois… L’aventure ne sera pas pour 
aujourd’hui !
Mais rassure-toi : tu peux recommencer au para-
graphe 1 !
22
Tu tentes d’écraser l’animal avec ton bâton. 
Fais un test d’agilité : lance le dé et ajoute le résultat 
à tes points d’agilité.















[image: ]Si tu fais 12 ou plus, tu parviens à écraser le scorpion. 
Va au 76.
Sinon, va au 65.
23
Alex recule en murmurant :
— Ça va, arrête de stresser pour rien!
Un peu agacé, tu choisis ﬁnalement d’aller observer 
la momie avec un masque.
Va au 34.
24
Tu te faufiles hors du groupe. Les autres écoutent 
attentivement le guide et personne ne te voit partir. 
Tu suis les panneaux et tu arrives aux toilettes. Tu 
entres dans la cabine qui se trouve tout au fond. Tu 
fermes à clef. Une fois que tu as terminé, tu tentes 
d’ouvrir la porte mais… Catastrophe! Le verrou est 
coincé! Tu as beau taper et crier, personne ne t’en-
tend. La classe est beaucoup trop loin!















[image: ]Heureusement, une heure plus tard, quelques enfants 
passent aux toilettes et découvrent que tu es enfermé. 
Ils appellent un gardien qui te fait sortir. Tu es sou-
lagé mais… tu as raté la visite. 
L’aventure s’arrête là!
Si tu veux, tu peux recommencer au paragraphe 1.
25
Tu inspires un grand coup. Et puis tu murmures :
— Pardon, Monsieur le prêtre, je ne voulais pas vous 
déranger… Est-ce que…
— Les mots qui sont écrits sur le scarabée te mène-
ront à la pyramide… continue la voix. Tu dois aider le 
pharaon.
Troublé, tu saisis le scarabée autour de ton cou. Est-ce 
vraiment la momie qui parle ? Ces paroles semblent 
provenir de ta tête.
— Ça va, tu t’amuses bien avec ton nouvel ami ? se 
moque Alex. Il est un peu moisi, non?















[image: ]Tu l’ignores ? Va au 48.
Tu t’énerves ? Va au 32.
Tu fais semblant de trouver ça drôle? Va au 13. 
Tu préfères aller écouter le guide et fuir cette salle? 
Va au 19.
26
Alex tourne la tête et te fait une grimace. Apparemment, 
il n’a pas envie de t’écouter!
Tu insistes :
— Tu vas avoir des en…
Mais tu n’as pas le temps de terminer ta phrase : une 
alarme puissante se déclenche! Surpris, Alex recule.
Tu t’enfuis ? Va au 4.
Tu attends sagement sans bouger que l’alarme s’ar-
rête ? Va au 15.
27
Alex se pousse. Tu t’appuies toi aussi sur la vitrine 
pour mieux voir. Mais soudain, une alarme puissante 















[image: ]se déclenche! Surpris, Alex recule. Vous entendez des 
gardiens courir dans votre direction. Que fais-tu?
Tu t’enfuis ? Va au 4.
Tu attends sagement sans bouger? Va au 15.
28
Comment veux-tu vivre une aventure si tu es aussi sage?
Le mieux est encore de recommencer… Reprends 
l’aventure depuis le paragraphe 1.
29
Tu rejoins discrètement la salle des pharaons où se 
trouvent les autres. 
Va au 45.
30
Vous entrez ensuite dans la salle qui s’intitule « Les 
pharaons». Un magniﬁque dessin décore le mur. C’est 















le portrait d’un homme vêtu d’une coiﬀe rayée et d’une 
barbe dorée qui tient deux objets dans les mains.
— Le pharaon est un roi ou une reine, commence le 
guide. Ils étaient considérés comme des dieux vivants. 
Vous avez sans doute entendu parler de Ramsès II, 
d’Akhenaton, de Toutânkhamon ou encore de 
Cléopâtre? Eh bien, il en existe en réalité au moins 
trois cent quarante-cinq!
Tu ne résistes pas à poser tout de suite une question :
— Qu’est-ce qu’il tient dans les mains?
— Il s’agit d’objets symboliques : la crosse représente 
son rôle de guide et le fouet montre que le pharaon 
peut punir ceux qui désobéissent à ses lois.
Il pointe un laser rouge sur des hiéroglyphes :
— Le pharaon a cinq noms. Chacun est écrit dans 
un cartouche, shénou en égyptien, qui vient du mot 
«encercler», car le dessin représente une corde nouée. 
Vous pouvez en voir un exemple ici. C’est le cinquième 
nom du pharaon Toutânkhamon.
Tu écoutes tout cela avec beaucoup d’intérêt. C’est 
vraiment passionnant !
N’oublie pas de noter ces informations qui peuvent 
te servir.
Tu obtiens un point de connaissance. Colorie une 
case de connaissance sur ta ﬁche aventure.
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[image: ]Si tu es allé aux toilettes avant d’entrer dans la salle, 
va au 6.
Si tu n’es pas encore passé aux toilettes, va au 36.
31
Tu bois de l’eau. Ça fait un bien fou! Tu continues vers 
le ﬂeuve.
Eﬀace un trait à côté de l’objet «gourde». S’il n’y a 
plus de trait, la gourde est vide, mais tu peux la garder. 
Va au 128.
32
Tu es agacé par l’attitude d’Alex. Tu cries : 
— Tu ne dois pas manquer de respect aux momies! 
Excuse-toi !
— Et puis quoi encore! rit Alex. Je suis pas fou, moi, 
je parle pas aux morts!
Il s’approche et te bouscule. Par réﬂexe, tu le pousses 
à ton tour, mais plus fort que prévu : il percute la 
vitrine de la momie sans masque. 















[image: ]Une alarme puissante se déclenche ! Surpris, Alex 
recule.
Tu t’enfuis ? Va au 4.
Tu attends sagement sans bouger? Va au 15.
33
Tu entres dans une salle sombre au milieu de laquelle 
se trouve un homme transparent. Il fait la taille 
d’un adulte et a le crâne rasé. Il porte un long pagne 
blanc et une peau de léopard attachée sur une de ses 
épaules. Tu t’écries :
— Waouh, c’est un hologramme!
Tu écoutes. Apparemment, l’homme est déguisé en 
prêtre de l’Égypte antique. Il parle des dieux.
— Dieu se dit « netjer », et déesse, « netjeret », 
explique le prêtre.
Le hiéroglyphe du mot «dieu» apparaît devant lui. 
— Il existe des centaines de dieux égyptiens. Ils ont 
parfois plusieurs apparences et même parfois, plu-
sieurs noms. Les premiers, à l’origine du monde 
pour les Égyptiens de l’Antiquité, sont au nombre 
de neuf.















L’hologramme te propose ensuite de découvrir 
quelques dieux. 
Tu cliques sur Rê.
— Rê, le dieu de l’univers, créateur de toute chose. Il 
est souvent représenté avec une tête de faucon portant 
un disque solaire.
Tu choisis ensuite Maât.
— Maât est coiﬀée d’une plume d’autruche. Elle est la 
déesse de l’équilibre du monde et de la justice.
Puis tu cliques sur ot.
— ot est le dieu de l’écriture et des scribes. Il porte 
une tête d’ibis mais il est parfois représenté comme 
un babouin.
Note ces informations sur ta fiche aventure, cela 
pourrait te servir!
Bravo, tu as acquis un niveau de connaissance ! 
Colorie une case de connaissance.
Et maintenant, si tu n’y as pas encore été, tu peux 
visiter la salle «Les scribes». Va au 18.
Tu peux aussi entrer dans la salle fermée par d’épais 
rideaux bleus et dorés. Va au 10.
Ou bien rejoindre ta classe. Va au 29.
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