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Description générée automatiquement]	


MISE EN PLACE
· Préparation : Cette ER est conçue pour être installée dans une salle de classe/bureau inutilisée de l'école, qui deviendra pour l'occasion le bureau "provisoire" de l'Archéologue Michel-Ange Pierri.
Vous devrez aménager la salle en utilisant le matériel fourni, mais vous pouvez également ajouter des accessoires supplémentaires (par exemple, une lampe, un ordinateur, un téléphone). Votre objectif sera de rendre l'environnement le plus crédible possible.
Pour les besoins du jeu, cela sera fondamental de :
1) accrocher des mosaïques romaines sur les murs (Memento, Gladiateurs, Poissons et vie marine sont indispensables pour le jeu, les autres sont fournies comme leurres, mais nous recommandons de toutes les mettre !)
2) Préparer le bureau de Michel-Ange. L'agenda avec la carte.
3) Préparer la poubelle avec des notes (énigme) et d'autres accessoires ou leurres (par exemple, des reçus, des emballages de bonbons, d'autres notes déchirées par Michel-Ange).
4) Préparer l'énigme de la bouteille en suivant les instructions fournies ("Procédures pour créer l'énigme de la bouteille") et accrocher la photo de la découverte de la tête d'Auguste.
5) Préparer le message caché en suivant les instructions fournies ("Procédures pour créer le message secret").
6) Préparer les certificats de participation aux cours, les mettre dans des cadres simples, un par jour, puis les accrocher au mur
7) Préparer le tableau métallique avec des cartes postales et d'autres annotations, mais surtout avec des aimants, et l'accrocher au mur avec la cordelette
8) Disposez dans la salle un tableau blanc LIM ou un moniteur qui vous permet de projeter la vidéo 



·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : 1. Imprimez la carte de l'Empire romain
2. Arrachez un fragment (l'angle correspondant à l'Irlande)et écrivez au dos : 
"ITALIE 
15 – 52 – 51
57 – 52 – 70 – 60
42 – 8
56 – 52 – 70 – 15 – 22 – 37 – 45 - 22"
3. Écrivez "A L'AIDE" sur la carte et placez-la dans un agenda. Celui-ci doit être placé au-dessus du bureau
4. Placez le fragment à l'intérieur de la pièce, près de la porte. Il doit sembler délibérément laissé par Michel-Ange comme une demande d'aide.
5. Pour rendre l'enlèvement plus crédible, laissez un morceau de tissu sur la porte d'entrée.
L'énigme n'est pas particulièrement complexe, et les élèves devraient facilement reconnecter le fragment à la carte. Il ne sera important de trouver la carte que dans le cadre de l'agenda.



·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :
1. Imprimez les notes de Michel-Ange
2. Froissez-les un peu et mettez-les dans la poubelle, avec les autres accessoires/leurres.
Il est important que les objets décoratifs soient correctement positionnés et que les segments soient correctement suivis par les élèves. Il pourra être utile de prendre une feuille de papier où reconstruire la pièce telle que décrite par Michel-Ange.
Un A doit être formé.



·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :1. La mosaïque Memento doit être fixée en même temps que les autres.
2. Accrochez la photo de la découverte de la tête d'Auguste sur la porte de l'armoire.
3. Fermez le placard avec un cadenas à 3 chiffres.
L'énigme ne sera pas difficile si vous connaissez la formule pour obtenir le rayon du cercle.



·  Enigme/Puzzle/Etape 4 : 1. C'est l'énigme la plus complexe à réaliser. Suivez les étapes suivantes. Vous devez vous assurer que les bouteilles ne peuvent pas se détacher et se retourner pour que l'énigme fonctionne. 
2. Préparez le plateau, en suivant les procédures décrites. Assurez-vous que les aimants dont vous disposez peuvent attirer les capsules. Assurez-vous également que les aimants (et les capsules) entrent par le goulot de la bouteille !
3. Préparez le message secret en suivant les procédures et placez-le dans le coffre-fort/la tirelire. Celui-ci devra être déverrouillé à l'aide du code 80.
Les élèves ne penseront peut-être pas immédiatement à retirer les capsules des bouteilles. Laissez-les réfléchir au fait que les capsules sont en métal et que quelque chose pourrait les aider à attirer le métal. Une fois que vous aurez compris que vous disposez d'un aimant, la construction de la "canne à pêche" sera amusante !



·  Enigme/Puzzle/Etape 5 : 1. La mosaïque sur "les poissons et la vie marine" devra être fixée sur les murs avec les autres.
2. Fixez le poster sur le recyclage sur la porte de la salle.
3. Préparez les certificats (il est préférable de les encadrer dans un cadre simple plutôt que de les laisser sous forme de simples feuilles) et accrochez-les au mur de façon agréable.
Si vous pensez que les élèves ont des difficultés à reconnaître les poissons, procurez-vous un livre/encyclopédie où ils pourront trouver leurs images ! Ce sera amusant à rechercher ! On peut utiliser Internet, mais le vieux livre donnera sans doute une plus belle illustration !


· Enigme/Puzzle/Etape 6 : 1. Imprimez le message crypté. Si vous voulez personnaliser l'endroit où cacher les pièces, vous pouvez le faire et créer votre propre message crypté !
2. Préparez le pot de graines avec l'étiquette fournie et enterrez-y les pièces (si vous ne voulez pas les enterrer ailleurs).
3. Mettez une cuillère en métal à disposition si vous voulez qu'ils soient facilités pour déterrer le trésor !
4. Préparez-vous à transmettre le message final, qui sera différent selon que les élèves ont terminé ou non le parcours du jeu dans les temps ! Soyez alors prêt à diffuser la version A ou B de la fin. Il sera important d'être ponctuel ! Dès qu'ils auront trouvé le trésor, la vidéo A devra démarrer.







DÉROULEMENT DE L'ESCAPE ROOM
· Etape 1 : Quelques jours avant de faire face à l'E.R....
Imprimez tout le matériel et assurez-vous d'avoir tous les éléments nécessaires.
Préparez les élèves en leur montrant certaines des vidéos suggérées sur Pompéi et les mosaïques romaines.
Effectue une révision générale des formules de la géométrie plane.


·  Etape 2 : Le jour de l'expérience...
Répartissez la classe en groupes de 8. Les groupes qui ne participent pas immédiatement au jeu devront quitter la classe, pour ne pas perdre l'effet de surprise. En attendant leur tour, les élèves peuvent choisir de regarder d'autres vidéos parmi celles proposées ou ils pourront approfondir avec une recherche sur le thème.


·  Etape 3 : Racontez l’histoire de Michel-Ange et accompagnez-les dans son « atelier ».
Nous vous conseillons de protéger tout le matériel présent dans la salle en expliquant aux élèves que vous vous trouvez dans la salle où se trouvent des objets personnels de Michel-Ange. Il faut donc respecter cela et ne rien abîmer ! De cette façon, il sera possible d'éviter de devoir réimprimer le matériel papier.
Pour les notes et les raisonnements écrits, mettez à disposition des bloc-notes afin que les supports des énigmes ne soit pas gribouillés.



· Etape 4
Lancez le chrono (peut-être en plaçant un chronomètre sur la LIM). Laissez les élèves résoudre les énigmes. Il n'est pas nécessaire de donner des suggestions tout de suite, mais si vous voyez qu'ils ont des difficultés, ne les faites pas se sentir seuls ! 
Pendant que vous donnez les suggestions, vous faites également partie de l'équipe, ne jouez pas comme un outsider mais participez aussi à la mission !


· Etape 5
Lorsque le temps est presque écoulé, commencez à vous rappeler qu'il ne reste que quelques minutes.
Lorsque le temps est écoulé, il se peut que l'équipe soit arrivée au trésor. Dans ce cas, vous prenez les pièces et quittez la salle, en informant que vous allez aller remettre le trésor au directeur. Ils pourront retourner en classe, ils ont été très bons ! Alors complimentez-les, ils ont fait un excellent travail et Michel-Ange vous en sera reconnaissant. N'oubliez pas que l'équipe peut arriver à la solution avant même que le temps ne soit écoulé !
Si, par contre, à la fin du temps imparti, ils n'ont pas réussi à résoudre la dernière énigme, ne les faites pas se sentir perdus : expliquez-leur qu'il est peut-être bon d'appeler la Police et assurez-vous qu'ils se mettent sur la piste de Michel-Ange ! Ils ont quand même été bons. La police pourra partir de leurs résultats !





REDEMARRAGE :

·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : Repositionnez le fragment représentant l'Irlande sur le sol et remettez la carte dans le journal de Michel-Ange, sur le bureau.
Retirez toutes les notes laissées par le groupe précédent et les feuilles utilisées pour résoudre les problèmes.


·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :Repositionnez les objets dans la poubelle, y compris les notes de Michel-Ange contenant la devinette.
Retirez toutes les notes laissées par le groupe précédent et les feuilles utilisées pour résoudre les problèmes.


·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :Accrochez la mosaïque Memento et fermez le placard avec le cadenas (en faisant attention de ne pas le laisser déjà placé sur le code de déverrouillage !)
Retirez toutes les notes laissées par le groupe précédent et les feuilles utilisées pour résoudre les problèmes.




· Enigme/Puzzle/Etape 4 : 
Remettez les bouchons dans les bouteilles.
Repositionnez les aimants (et les feuilles/cartes postales qu'ils retenaient) dans le tableau métallique. Accrochez à nouveau le tableau noir au mur à l'aide de la longe.
Replacez l'énigme n°5 dans le coffre-fort et fermez-le, en faisant attention à ne pas laisser la serrure dans la combinaison d'ouverture ! Dans ce cas, la feuille utilisée pour le message caché ne sera pas réutilisable. Vous devrez donc avoir préparé quelques copies de sécurité afin que chaque groupe ait la sienne.



· Enigme/Puzzle/Etape 5 : 
Vérifiez que la mosaïque "Poissons et vie marine" est accrochée au mur et n'a pas été gribouillée. Vérifiez que le poster sur le recyclage est accroché au mur et n'est pas gribouillé.
Enterrez les pièces dans le bocal, en faisant attention à ne pas laisser de traces de terre autour ! Il serait trop facile de découvrir que cette terre cache quelque chose !



RANGEMENT : 

·  Enigme/Puzzle/Etape 1 : Nous vous suggérons de vous procurer une boîte où stocker tous les objets de l'E.R.
Les objets doivent être remis dans leur position initiale. Certains puzzles (surtout ceux en papier) peuvent être abîmés, il faudra donc les remplacer.
Si la carte n'est pas abîmée, pliez-la et laissez-la avec l'agenda de Michel-Ange. Mettez également le fragment avec pour ne pas le perdre.
Évidemment, s'il s'avère nécessaire de remplacer la carte pour une raison quelconque, le fragment devra également être refait.


·  Enigme/Puzzle/Etape 2 :Les objets doivent être remis dans leur position initiale. Certains puzzles (surtout ceux en papier) peuvent être abîmés, il faudra donc les remplacer.
Nous vous conseillons de mettre également ces notes dans l'agenda de Michel-Ange... d'un autre côté c'est de là qu'elles proviennent !
Les autres objets du panier peuvent au contraire être placés dans un sac en papier pour être réutilisés.
Rangez le tout dans la boîte.


·  Enigme/Puzzle/Etape 3 :Les objets doivent être remis dans leur position initiale. Certains puzzles (surtout ceux en papier) peuvent être abîmés, il faudra donc les remplacer.
Archivez les empreintes des mosaïques et la découverte de la tête d'Auguste dans un tube à dessin. 
Rangez le cadenas et le coffre dans la boîte.


·  Enigme/Puzzle/Etape 4 : Les objets doivent être remis dans leur position initiale. Certains puzzles (surtout ceux en papier) peuvent être abîmés, il faudra donc les remplacer.
Placez la tablette avec les bottiglie dans la boîte. Laissez les bouchons à l'intérieur des bouteilles pour ne pas les perdre. 
Insérez également dans la boîte le tableau noir avec les aimants et la longe.


·  Enigme/Puzzle/Etape 5 : Insérez les affiches dans le tube à dessin.
Nettoyez la terre du pot. Mettez la terre dans un sac en plastique et placez-le à l'intérieur du pot. Si les pièces de monnaie ne sont pas laissées aux élèves comme souvenir et récompense, mettez-les dans un sac en plastique et laissez-les dans le pot.
Le tout sera ensuite rangé dans la boîte.
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