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Description générée automatiquement]	


MISE EN PLACE
· Préparation : 1. Préparez la salle - préparez tout le matériel/les accessoires et placez-les au bon endroit en fonction des énigmes.
2. Préparez le briefing et la description du jeu (histoire et contexte).
3. Fournir une liste avec les instructions de sécurité pour les joueurs
4. Présentez le contrôle et discutez de la possibilité de donner des indices pendant le jeu (si nécessaire).
5. Aidez les joueurs lorsqu'ils sont bloqués ou frustrés.
6. Préparez le débriefing


·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : Étape 1 : Le maître du jeu aménage la pièce avec tous les accessoires pour créer l'atmosphère et place les objets/matériaux du puzzle correctement selon l'endroit où ils doivent se trouver. Ensuite, il accueille les joueurs dans l'urgence et les informe sur l'histoire en racontant verbalement le contexte qui mène au défi et à l'objectif final. Après avoir rappelé les règles aux joueurs (ne pas casser les objets, ne pas forcer les objets/ accessoires s'ils ne peuvent pas être déplacés facilement, etc.), les joueurs auront la possibilité de poser des questions auxquelles le maître du jeu doit être prêt à répondre concernant la logistique du jeu. ), les joueurs pourront poser des questions auxquelles le maître de jeu devra être prêt à répondre concernant la logistique du jeu. Lorsque tout est clair, le maître de jeu fera entrer les joueurs dans la salle, mettra le chronomètre en marche et laissera le jeu commencer pendant qu'il le supervisera.


·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :Le maître du jeu surveille le déroulement de l'énigme. Il s'assurera que les joueurs suivent correctement les indices et fournira des indices s'il remarque qu'ils rencontrent de grandes difficultés à suivre le bon chemin vers la solution. L'indice subtil sera fourni en premier et, si nécessaire, l'indice facile sera fourni ensuite. Le maître du jeu s'assurera également que les joueurs font attention aux accessoires et n'endommagent rien dans la pièce.


·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :Le maître du jeu surveille le déroulement de l'énigme. Il s'assurera que les joueurs suivent correctement les indices et fournira des indices s'il remarque qu'ils rencontrent de grandes difficultés à suivre le bon chemin vers la solution. L'indice subtil sera fourni en premier et, si nécessaire, l'indice facile sera fourni ensuite. Le maître du jeu s'assurera également que les joueurs font attention aux accessoires et n'endommagent rien dans la pièce.


·  Enigme/Puzzle/Etape 4 : Le maître du jeu surveille le déroulement de l'énigme. Il/elle s'assurera que les joueurs suivent correctement les indices et fournira des indices s'il/elle remarque qu'ils rencontrent des difficultés à suivre le bon chemin vers la solution. L'indice subtil sera fourni en premier et, si nécessaire, l'indice facile sera fourni ensuite. Le maître du jeu veillera également à ce que les joueurs fassent attention aux accessoires et n'endommagent rien dans la pièce.
*Remarque : les joueurs auront probablement besoin d'un indice pour cette énigme.


·  Enigme/Puzzle/Etape 5 : Le maître du jeu surveille le déroulement de l'énigme. Il/elle s'assurera que les joueurs suivent correctement les indices et fournira des indices s'il/elle remarque qu'ils rencontrent des difficultés à suivre le bon chemin vers la solution. L'indice subtil sera fourni en premier et, si nécessaire, l'indice facile sera fourni ensuite. Le maître du jeu veillera également à ce que les joueurs fassent attention aux accessoires et n'endommagent rien dans la pièce. Une fois que les joueurs ont trouvé la clé, le maître du jeu doit signaler la fin du jeu. La vidéo de fin peut être affichée (facultatif) ou le maître du jeu peut expliquer verbalement qu'ils ont réussi à sauver Hadjigeorgakis de la décapitation et qu'il est maintenant sur pied pour s'échapper grâce aux joueurs. 
Si les joueurs ne parviennent pas à terminer l'énigme 5 à temps, le maître du jeu signale la fin du jeu et le timbre du minuteur retentit. Il peut également expliquer comment les solutions ont été trouvées et où se trouvait la clé. Une fois ces étapes terminées, le maître du jeu raccompagnera tous les joueurs en toute sécurité hors des urgences et répondra à leurs éventuelles questions sur les énigmes ou l'histoire générale.





DÉROULEMENT DE L'ESCAPE ROOM
· Etape 1 : Veillez à être attentif à la progression des joueurs et ayez des indices à votre disposition pour les distribuer si nécessaire.


·  Etape 2 : Assurez-vous qu'aucun accessoire/décoration n'est mal placé et ne risque de perturber les joueurs. Vous pouvez marquer tout ce qui n'est pas pertinent et qui n'est qu'un accessoire avec un signe "ne pas toucher" pour éviter les pièges.


·  Etape 3 : Assurez-vous que les haut-parleurs et les écrans (pour les vidéos/audio) sont correctement câblés et fonctionneront lorsque les joueurs auront besoin de les voir/entendre.


· Etape4 :Veillez à ce que les joueurs soient prudents et n'endommagent pas les accessoires/décorations tout au long de l'escape room.







REDEMARRAGE :
·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : Replacez tous les objets à l'endroit où ils se trouvent. Remettez la boîte décorative à sa place et placez la photographie ancienne à l'intérieur. Refermez la boîte contenant l'exercice de mathématiques et la pièce de puzzle.


·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :Replacez le cadre mural sur le mur et assurez-vous que l'exercice de mathématiques et la pièce de puzzle sont à nouveau à l'intérieur du cadre. Placez le compas et la règle dans le tiroir. Remettez la mallette en place et assurez-vous que la pièce de puzzle est à l'intérieur.


·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :S'il a été déplacé, remettez l'ancien téléphone à sa place. Replacez le code QR à l'intérieur du téléphone.


· Enigme/Puzzle/Etape 4 : Rebloquez la boîte avec la pièce de puzzle et les feuilles de théorie mathématique et remettez-la à sa place.


· Enigme/Puzzle/Etape 5 : Si celui-ci est déplacé, replacez le cadre de la chambre du manoir sur le dessus de la boîte et refermez la boîte avec la clé à l'intérieur. Préparez la vidéo de fin d'activité pour la montrer (facultatif).



RANGEMENT : 

·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : Placez tous les objets à leur emplacement initial et veillez à remplacer le matériel s'il est détruit/corrompu.


·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :Placez tous les objets à leur emplacement initial et veillez à remplacer le matériel s'il est détruit/corrompu.


·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :Placez tous les objets à leur emplacement initial et veillez à remplacer le matériel s'il est détruit/corrompu.


·  Enigme/Puzzle/Etape 4 : Placez tous les objets à leur emplacement initial et veillez à remplacer le matériel s'il est détruit/corrompu.


·  Enigme/Puzzle/Etape 5 : Placez tous les objets à leur emplacement initial et veillez à remplacer le matériel s'il est détruit/corrompu.
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