Allumer l'ordinateur

Trouvez |'ordinateur

/L_a couverture du cahier renvoie a\

\ un livre de |a bibliothéque

Trouvez les notes du
capitaine sous le lit

portable dans le
bureau

I

Trouvez un morceau de papier

avec 4 chiffres a I'intérieur d'un
livre dans la bibliotheque

L
/‘\

Trouvez le chargeur dans le bureau
mais il manque une piéce (le cable)

l

]

A[HISEZ les 4 chiffres du panneau
numérique du bureau pour
allumer l'ordinateur

N

Trouvez le cable manquant dans

Trouver les coordonnées du
support technique

Trouvez la page manquante

dans l'ordinateur

la poubelle

N

Allumez l'ordinateur

N

manquante, les joueurs trouvent le nom de I'application utilisée

K par le capitaine pour joindre le support technique /

En fusionnant la phrase compléte coupée par la page

Sous la souris de l'ordinateur, il m

Quuvrir le coffre

2 chiffres inscrits (A & B) /

Il'y a un interrupteur a clé

avec une lumiére LED prés

Le support technique donne aux joueurs une énigme a résoudre (a
définir). La réponse se trouve dans le livre : Le numéro A correspond a la
page, le numéro B a |a ligne ol se trouve la réponse

|

/DéverrouiHez le coffre avec le code fourni par le support technigue et trouve
A clé 3 I'intérieur.

)

mn des livres de la bibliothéque a

K écrit par le capitaine.

|

Ouvrir la porte de sortie

/ Utilisez la clé dans ™
|

de la porte.

Speak*ER

interrupteur a clé pour

Iy a 3 interrupteurs avec 1 lumiere
LED chacun dans la piéce.

L'activation d'un interrupteur allume sa

activer sa lumiére.

Sitoutes |es lumiéres sont allumées en méme temps, la porte est déverrouillé
Les joueurs se sont échappés de la piece.

>

lumiére LED pendant 1 seconde (une
\ nouvelle action réactive la lumiére)
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