Les indices sont une partie importante de la conception des escape room. D'une part, leur

présence est clairement liée au niveau de difficulté des escape room. En d'autres termes,

plus il y a d'indices, plus le jeu est facile. Et d'autre part, les indices peuvent étre d'une grande

importance pour maintenir les joueurs engagés dans le jeu lorsqu'ils sont bloqués. Il est donc

important d'équilibrer les indices et la difficulté des escape room, afin que les éléves ne se

sentent pas démotivés par des taches difficiles ou trés faciles.

Comment sont généralement proposés les indices ?

Il existe plusieurs fagons de donner des indices. En voici quelques-unes :

Nombre déterminé d'indices disponibles sur demande : les joueurs peuvent demander

un maximum d'indices (deux ou trois, par exemple) tout au long du jeu.
Indices illimités : les joueurs peuvent demander autant d'indices qu'ils le souhaitent.

Indices gagnés : Bien que les joueurs puissent commencer avec un nombre fixe
d'indices, ils peuvent en gagner davantage en résolvant des énigmes ou en répondant

a de courts quiz/tests.

Indices et pénalité : les premiers indices sont donnés "gratuitement" mais, si d'autres

sont nécessaires, il y a une pénalité, par exemple en temps ou en score.
Aucun indice : bien que rares, certaines salles ne proposent aucun indice.

Indices de derniére minute : ce sont les indices que le maitre de jeu décide de donner

aux joueurs qui sont sur le point de s'échapper mais qui semblent étre bloqués.
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Comment sont proposés les indices lorsque les joueurs sont bloqués ?

Selon que le maitre de jeu surveille le jeu ou qu'il est dans la piece, les indices peuvent étre
donnés :

* Oralement, via un talkie-walkie, une vidéo ou un téléphone.

* En personne, lorsque le maitre du jeu est dans la piéce ou que les joueurs
I'appellent a l'aide.

* Par un stylo et du papier, qui peut méme étre glissé sous une porte.

* Par des cartes d'indices préétablies, ce qui signifie que les développeurs d'escape

room savent précisément ce dont les joueurs ont besoin a tel ou tel moment.
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