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Description générée automatiquement]	


MISE EN PLACE
· Préparation : 1. Préparez le lieu pour l'escape room - organisez tous les accessoires pour le jeu. 
2. Préparez la description du jeu et l'introduction pour les élèves. 
3. Préparez les instructions pour les élèves (instructions de sécurité, histoire du jeu, règles du processus - l'algorithme du jeu, l'aide du MJ/professeur, les restrictions de temps, etc. 
4. Se préparer à répondre aux questions des élèves sur l'algorithme du jeu.

·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : Le maître du jeu aménage la pièce avec tous les accessoires pour créer l'atmosphère et place les objets/matériaux du puzzle correctement en fonction du thème de l'escape room : un avion. Les élèves entrent dans la pièce et le MJ/professeur les informe verbalement ou par un enregistrement de l'histoire, de la tâche et du but du jeu. Après les instructions, le MJ/professeur déclenche le chronomètre sur 60 minutes et le jeu commence. 
Les élèves reçoivent des instructions pour trouver le premier énigme. 
Le MJ observera le processus de résolution de l'énigme et fournira les deux indices - subtil et facile. Le MJ veille au respect des règles et au comportement correct des élèves. 
Note : Le MJ veillera à ce que les élèves trouvent la piste menant à l'énigme suivante (il les aidera et les encouragera). 


·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :Les élèves trouveront la deuxième énigme. 
Le MJ observera le processus de résolution de l'énigme et fournira les deux indices - subtil et facile. Le MJ veille au respect des règles et au comportement correct des élèves. 
Note : Le MJ veillera à ce que les élèves trouvent la piste menant à l'énigme suivante (il les aidera et les encouragera). 


·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :Les élèves doivent trouver la troisième énigme. 
Le MJ observera le processus de résolution de l'énigme et fournira les deux indices - subtil et facile. Le MJ veille au respect des règles et au comportement correct des élèves. 
Note : Le MJ veillera à ce que les élèves trouvent la piste menant à la prochaine énigme (il les aidera et les encouragera). 



·  Enigme/Puzzle/Etape 4 : Les élèves doivent trouver la quatrième énigme. 
Le GM observera le processus de résolution de l'énigme et fournira les deux indices - subtil et facile. Le MJ veillera au respect des règles et au comportement correct des élèves. 



·  Enigme/Puzzle/Etape 5 : Les élèves trouveront la cinquième et la sixième énigme. 
Le MJ observera le processus de résolution de l'énigme et fournira les deux indices - subtil et facile. Il veille au respect des règles et au comportement correct des élèves. 
Si les élèves ne terminent pas à temps, le MJ éteindra les lumières et montrera l'image d'un avion écrasé sur le multimédia. Ensuite, ils seront autorisés à sortir de la salle.
Si les élèves terminent les puzzles avec succès, ils seront autorisés à sortir de la salle immédiatement.




DÉROULEMENT DE L'ESCAPE ROOM
· Etape 1 : · Préparez les accessoires et assurez-vous qu'il n'y a pas de problèmes techniques. Chaque groupe dispose de sa propre version des énigmes, étiquetée avec les numéros des groupes (1, 2 et 3).
· Présentez l'histoire et les règles du jeu. Réglez un minuteur pour la salle d'évasion et remettez la première énigme aux élèves. 
· Observez les progrès des élèves.





·  Etape 2 : · Soyez prêt à présenter les indices aux élèves.
· Assurez-vous que les élèves respectent les règles et ne touchent pas aux accessoires si cela n'est pas nécessaire.



·  Etape 3 : · Soyez prêt à remettre le questionnaire suivant aux élèves lorsqu'ils ont terminé le précédent.
· Après la fin du jeu, nettoyez l'endroit.










REDEMARRAGE :
·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : Tous les accessoires et matériaux utilisés doivent être replacés à leur emplacement d'origine. Veillez à ce que rien ne soit endommagé.


·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :Tous les accessoires et matériaux utilisés doivent être replacés à leur emplacement d'origine. Veillez à ce que rien ne soit endommagé.


·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :Tous les accessoires et matériaux utilisés doivent être replacés à leur emplacement d'origine. Veillez à ce que rien ne soit endommagé.


· Enigme/Puzzle/Etape 4 : Tous les accessoires et matériaux utilisés doivent être replacés à leur emplacement d'origine. Veillez à ce que rien ne soit endommagé.


· Enigme/Puzzle/Etape 5 : Tous les accessoires et matériaux utilisés doivent être replacés à leur emplacement d'origine. Veillez à ce que rien ne soit endommagé.

· Enigme/Puzzle/Etape 6 : Tous les accessoires et matériaux utilisés doivent être replacés à leur emplacement d'origine. Veillez à ce que rien ne soit endommagé.



RANGEMENT : 

·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : Remettez l'énigme n° 1 à sa place sous le siège n° 12.


·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :Replacez l'énigme n° 2 derrière l'horloge.


·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :Replacez l'énigme n° 3 derrière la grande lettre "t".


·  Enigme/Puzzle/Etape 4 : Remettez l'énigme n° 4 dans la valise après l'avoir utilisé.


·  Enigme/Puzzle/Etape 5 : Replacez sur le plateau l'énigme n° 5 (les papiers portant les numéros 400 (1,2 et 3)) et le cryptogramme utilisé pour le quiz.


· Enigme/Puzzle/Etape 6 :Replacez l'énigme n° 6 et le cryptogramme utilisé pour le quiz sur le présentoir mural.
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