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Livrable n°2 — Fiche concepteur (R1.08)

Document a rendre sur Moodle avant le 21/10/2022

Identification de la Fiche Concepteur

Votre Code FP | **** Attribution Code FP | ¥+ Votre Code FC | ****

Travail n°3 : Etapes de I'Escape Game

En vous basant sur la fiche prescripteur qui vous a été attribuée, vous devez concevoir plusieurs
étapes qui peuvent constituer des salles (pieces) ou des énigmes de I'escape game. Au nombre
minimum de 3 et au maximum de 5, chaque étape comporte plusieurs caractéristiques : titre,
objectif, émotion et description. Vous devez concevoir le plus fidelement possible I'idée d’escape
game de la fiche prescripteur avec les informations plus ou moins riches que vous avez. Pour
I’émotion, vous devez choisir une émotion avancée ou complexe parmi celles proposées dans la
roue des émotions. Une émotion avancée se situe au niveau 2 (exemple : menacé, désespoir,
joyeux, etc.). Une émotion complexe se situe au niveau 3 (exemple : terrifié, furieux, intimidé). Il
est interdit de prendre une émotion de niveau 1 (exemple : colére, peur, tristesse, etc.).

Rappel de la roue des émotions : https://www.zupimages.net/up/21/47/eqgsf.jpg

ETaPE N°1 (OBLIGATOIRE)

e Titre La réserve
* Objectif Sortir de la piéce
*  Emotion Apeuré

Description (de 5 a 15 lignes)

Les joueurs se réveillent attachés, les mains dans le dos, par des liens en tissus dans une piéce sombre.
lls entendent des ronflements provenir du plafond. Leur premier défi sera alors d'observer la piéce pour
trouver un objet pour se dénouer. Au sol, un couteau sera déposeé. Il faudra que les joueurs se déplace
sans faire de bruits pour récupérer le couteau et collabore pour briser les liens.

Une fois les liens dénoués, ils devinent une lanterne éteinte sur le plan de travail. Il faudra alors I'allumer
*jsp comment*

Deés que la lumiére est allumé, ils peuvent observer la piece. Elle est remplie de tonneaux et de vivres sur
des étageres mais aussi des affiches "WANTED" avec une photo de chacun des joueurs. lIs comprennent
alors qu'ils ont été enfermés et qu'on recherche a les tuer. Mais qui veut leur peau ?

En essayant la porte, ils se rendent comptent qu'elle est fermée. Mais comment sortir ?

Leur défi sera alors de trouver la clé. Celle-ci est caché derriére I'une des planches composants un des
murs. Elles sont toutes bien fixées sur le mur sauf celle ci que I'on peut pousser et qui révele la clé. Il
faudra alors que I'équipe inspecte bien les différentes planches afin de pouvoir continuer l'aventure.

lls peuvent enfin sortir de la piéce et rentrer dans I'étape suivante.
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ETAPE N°2 (OBLIGATOIRE)

* Titre Saloon
* Objectif Trouver l'acces a I'étage
*  Emotion Insécure

Description (de 5 a 15 lignes)

Une fois sortis de la réserve, les ronflement a I'étage se font de plus en plus fort. Vous aurez deviné que
la suite des épreuves se fera sans bruits afin de ne réveiller personne. Les joueurs rentrent alors dans une
piece immense et éclairée par quelques lanternes, c'est la piéce principale du saloon. lIs distinguent des
tables avec les restes des verres et assiettes de la veille, un piano bloguant la porte de sortie ainsi qu'un
comptoir. Sur le comptoir se trouve la caisse, partir avec devient donc une évidence. Mais elle est
enchainée et bloquée par un cadenas a code. Juste a coté se trouve une note du barman indiquant la
présence d'une chambre libre a I'étage. Derriere le comptoir, une centaine de bouteilles d'alcool tiennent
en équilibre. Dans un coin, un escalier est bloqué par des barriéres en fer et un cadenas a code.

Le défi sera alors d'explorer la salle afin de trouver des étiquettes cachant des chiffres et des signes.
Derriere les bouteilles en fer, sous les tables, derriere des tableaux, chaque endroit devra étre fouillé...
Mais dans quel ordre entrer les chiffres ? Il faudra alors chercher une suite de signes. Mais pour la trouver,
il faudra mettre dans l'ordre chronologique les dates des tableaux affichés au mur, derriére lesquels se
trouvent les différents signes.

Une fois la suite de chiffres résolue, les joueurs pourront le tenter sur la caisse, puis sur le cadenas qui
meéne a l'étage.

Quand les énigmes seront toutes résolues, les joueurs pourront accéder a I'étage et I'étape d'apres.

ETAPE N°3 (OBLIGATOIRE)

* Titre Colt
* Objectif Récupérer la dynamite et la clé pour ouvrir la chambre du barman
* Emotion Confu

Description (de 5 a 15 lignes)

La note sur le comptoir indiquant que la chambre "Colt" est libre, les joueurs s'y rendent et se rendent vite
compte que la salle ne contient presque rien, la penderie ainsi que la table de chevet sont vides, a
I'exception de quelques vétements et grains de poussiére. Mais la penderie contient un faux fond que les
joueurs devront pousser afin de se glisser en rampant dans une salle entierement plongée dans la
pénombre. Il est impossible d'y faire parvenir une quelconque source de lumiére, les joueurs devront donc
évoluer a tatons. Tous les objets sont collés aux tables, aux murs, sauf la clé de la chambre du barman
collée sous la table et deux batons de dynamite ainsi qu'un briquet, dans une caisse au fond de la salle.
Une fois ces objets essentiels en leur possession, il leur faudra ramper jusqu'a la sortie, en continuant de
faire attention au bruit puis trouver une utilité aux objets ramassés. Il deviendra assez vite évident que la
clé est celle de la chambre du barman, et que la prochaine salle sera surement la plus éprouvante.
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ETAPE N°4 (FACULTATIF)

* Titre Wesson
* Objectif Récupérer les armes et le journal intime du barman
* Emotion Craintif

Description (de 5 a 15 lignes)

Les joueurs en possession de la clé peuvent la tenter sur les cadenas, et en effet, il s'avere que le seul
qu'elle est capable d'ouvrir est celui de la chambre du barman. lls devront donc ouvrir la porte en silence,
en enfoncant délicatement la clé, puis en contrélant les grincements de son ouverture... Une fois &
I'intérieur le plus dur est a venir, il s'agit de passer la chambre au peigne fin sous un silence de plomb.
Heureusement quelques petits bruits sont possibles car le barman ronfle fort. Il faudra apporter une lampe
afin d'explorer et examiner les objets. Ici, les joueurs retrouveront leurs armes (non chargées) qui sont un
des objets clé a emporter avec eux quand ils sortiront, ainsi que le journal du barman.

Les armes sont présentes dans une armoire que les joueurs ne peuvent ouvrir qu'en actionnant des leviers
situés de part et d'autre de la piece et chachés derriere des vétements ou des meubles. Il faudra donc
trouver les leviers, et les rendre accessibles en déplacant les objets qui les bloquent (sans briser le
silence).

Le journal du barman est présent sur son bureau, ouvert. Il faudra faire un tri, car les pages sont trop
nombreuses pour étre toutes lues avant la fin. Chaque page écrite un mercredi contient un chiffre en bas a
gauche, un 0 ou un 1. C'est un code en binaire & traduire afin d'ouvrir le cadenas bloguant la caisse, mais
ce code est caché dans une multitude de pages contenant des information diverses, les joueurs auront
donc beaucoup de mal & le trouver.

ETAPE N°5 (FACULTATIF)

* Titre Saloon
* Objectif Récupérer la caisse et sortir en beauté
* Emotion Anxieux

Description (de 5 a 15 lignes)

Une fois le code décrypté, les joueurs sortent sans un bruit de la chambre et se rendent dans la piéce
principale du saloon. Possédant le code de la caisse, ils sont en capacité de la déverouiller et de s'emplir
les poches d'argent. Le piano et les chaines sont les deux seuls obstacles avant la liberté et la richesse.
lls devront en un temps record, déplacer le piano (qui est impossible a déplacer sans réveiller tout le
monde) donner un coup de briquet aux méches de leurs batons de dynamite et faire sauter la porte du
saloon afin de s'enfuir au galop avec l'argent avant que le barman et les autres dormeurs ne se rendent
compte de ce qu'il est en train de se passer.
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Travail n°4 : Trace de Recueil d’Information

Afin de réaliser la fiche concepteur, il est obligatoire d’avoir eu au moins un échange avec I'équipe
dont vous avez hérité de la fiche prescripteur. Cet échange peut étre réalisé a distance ou
physiquement avec I'équipe et peut se matérialiser sous un format textuel, audio ou vidéo. De
plus, pour chaque échange, il est obligatoire de fournir un compte-rendu sous un format textuel
(PDF). Vous pouvez fournir via un lien URL les preuves de I'échange en hébergeant votre trace ainsi
gue le compte-rendu associé sur un serveur comme celui de votre espace personnel a I'lUT.

Rappel de la forme de 'URL de votre espace IUT : https://webinfo.iutmontp.univ-montp2.fr/~login
Précision : dans I’'URL, « login » est a remplacer par votre identifiant en tant qu’étudiant(e).

ECHANGE N°1 (OBLIGATOIRE)
* Format [] Présentiel Distanciel

* Trace de I'échange |:| Textuel (PDF) |:| Audio (MP3) Vidéo (MP4)

*  Date (JJ/MM/AAAA) | 19/10/2022 |
e URL- Trace (PDF’ MP3, MP4) KkFFFFAKAKK

. URL - Compte_rendu (PDF) *kkkkkkhkkk

ECHANGE N°2 (FACULTATIF)
*  Format [] présentiel [ ] pistanciel

* Trace de I'échange |:| Textuel (PDF) |:| Audio (MP3) |:| Vidéo (MP4)

- Date (JJ/MM/AAAA) | |
«  URL- Trace (PDF, MP3, MP4)

* URL - Compte-rendu (PDF)

ECHANGE N°3 (FACULTATIF)
* Format [] Présentiel [] Distanciel

* Trace de I’échange |:| Textuel (PDF) |:| Audio (MP3) |:| Vidéo (MP4)

«  Date (J)/MM/AAAA) | |
* URL- Trace (PDF, MP3, MP4)

* URL - Compte-rendu (PDF)

Exemples sur les traces de I’'échange
* Textuel : prise de notes, capture d’écran d’un échange textuel, email, etc.
* Audio : enregistrement via un logiciel (ex : Audacity), un microphone, un téléphone, etc.

* Vidéo : enregistrement via un logiciel (ex : OBS), un appareil-photo, une caméra, etc.
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