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. 11 Elaboration du scénario

Cco CadenasClefOrange 5 CV
CcJ CadenasClefJaune 5 CV
Cco CadenasClefOrange 5 CV
CR CadenasCodeRose 10 CV
CB CadenasCodeBleu 10 CO
CG CadenasCodeGris 10 CJ,CR
CN CadenasCodeNoir 10 CB, CG
FD Destination 5 CO
FV Vol n® 10 CB, CG
FH Heure 5 CG
FPX Prix 10 CN
FPE Porte dembarquement 5 CJ

FS Solutions finales 5 FPE, FPX, FH, FV, FD
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Exemple de contenu
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Exemple de contenu
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Reégles du jeu:

Veuillez prendre connaissance des régles du jeu avant de passer a la suite.

* Le jeu se joue en équipe de 2 a 8 personnes.
* Chaque équipe dispose d'une tablette numérique qui contient une partie des énigmes.

* Certains objets sont marqués d'un symbole précisé par le maitre du jeu, ceux-ci sont des objets ne faisant
pas partie du jeu.

* Les énigmes se résolvent de maniére logique. Il ne sert donc a rien d'essayer de les deviner.
* Les objets sont réels, les casser pourrait vous blesser.

¢ Sivous n'avez pas trouvé la solution finale au bout du temps imparti, la partie est considérée comme
perdue.

* Sivous vous sentez réellement bloqué, contactez le maitre du jeu présent.
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Regles du jeu:

Veuillez prendre connaissance des régles du jeu avant de passer a la suite.

e Le jeu se joue en équipe de 2 a 8 personnes.

e Chaque équipe dispose d'une tablette numeérique qui contient une partie du jeu et des énigmes.
e Certains objets sont marqués d'un symbole qui sont des objets ne faisant pas partie du jeu.

e Les énigmes se résolvent de maniére logique. |l ne sert donc a rien d'essayer de les deviner.

e Les objets sont réels; les casser pourrait vous blesser.,

* Sivous n'avez pas trouve la solution finale au bout du temps imparti, la partie est considérée comme
perdue.

e Sivous vous sentez réellement bloqué, contactez le maitre du jeu présent.

SUIVANT >

-
- -

e

AL Lty

ML 3\

» » -~ - >
f "J/ _/‘-"_

" - - = : - - . ‘." - .‘::.... y : ‘: - . : " ‘.' -'. ;"
x /. - - o'- - o e ,-‘(',o, /'. - * A - * : - .-“ X : e é
> < et el S S 2 e T IR R A







THE

ISUITCASE

ravel between four walls

0000




Difficultes

-?
?




Ameliorations




| =
(- -
: \‘v — B : ! - _
| ' S -







e

~
-~
— g
: \.\Q‘.\“\.~“ '\‘.
- A R i
- S _uN
N P——
- ——
e = P

—~—
—
o T —_——
- -
~




