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ENIGME 3[image: Une image contenant téléphone, noir  Description générée automatiquement][image: ]
Vieux téléphone avec un code QR caché en dessous (contenant un exercice de mathématiques)


· Visuel et format 


·  Enigme/puzzle Les joueurs fouillent la pièce et trouvent un code QR caché à l'intérieur/sous le téléphone (selon le type de téléphone). Les joueurs doivent utiliser le téléphone portable placé dans la pièce pour scanner le code. Cela révélera un exercice de mathématiques qu'ils doivent résoudre. Cela les guidera pour résoudre l'énigme n°4.



10 minutes


· Temps de résolution estimé 

· Solution 
Les joueurs doivent trouver le code QR dans le téléphone. Une fois scanné, la solution de l'exercice de mathématiques est 14.


· Dépend de (Par exemple : dépend de la découverte de l'élément 1)
Il faut trouver le code QR à l'intérieur du téléphone et le scanner avec le téléphone pour révéler l'exercice.



· Avantages (Par exemple : permet de trouver les coordonnées de ...)
La solution de l'exercice les aidera à localiser l'énigme n°4.

·  Indices :
· Indice 1 (subtile)"Ça ne me rappelle rien"...


·  Indice 2 (facile)Un carré n'est pas seulement une boîte...


·  Cache/placement L'énigme n°3 se présente sous la forme d'un code QR caché dans un vieux téléphone vintage.

·  Matériel nécessaire- Vieux téléphone
- Smartphone (pour scanner)
- Code QR
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