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ENIGMA, UN ESCAPE GAME NUMERIQUE

Un groupe de 10 a 20 éléves de I'année 3015-3016 est envoyé par téléportation
temporelle dans une salle de classe de I'année 2015-2016. Leur professeur
d’histoire-géographie, (discipline renommée DST pour Dimension spatiale et
temporelle) leur propose, comme travail de recherche, de retrouver le cahier de
texte de la classe afin de découvrir et de comprendre les méthodes de travail de
I'époque. Les éléves devront utiliser le matériel et les outils a leur disposition pour
résoudre la série de douze énigmes proposées. Interdiction d’utiliser leurs propres
appareils. De toute facon, leur technologie est bien trop avancée pour ce début
du troisieme millénaire !

Voila, le décor d’ENIGMA est planté ! Les participants se retrouvent plongés pendant une heure dans une
expérience immersive basée sur le principe d’un escape game, sauf qu’id, ils ne sont pas enfermés dans une
piece de laquelle ils doivent s’échapper. La résolution des énigmes leur fournira au final quatre éléments
nécessaires pour accéder au cahier de texte numérique d’'une classe de college et plus particulierement
accéderau travail a rendre proposé sous laforme d’unformulaire aremplirenligne.

Les douze énigmes d’ENIGMA ont toutes un lien avec le numérique. Elles permettent de découvrir non
seulement des outils et des fonctionnalités parfois méconnues, mais aussi des ressources utilisables en classe.
Deux animateurs, les maitres du temps, sont présents dans la salle et interviennent a des moments dés pour
débloquer éventuellement les participants a I'aide de coups de pouce de natures variées. ENIGMA est
également|’occasion de lancer une réflexion sur les pratiques pédagogiques, la place du numérique et le réle
de I’enseignant.



LES ENIGMES

VIDEO D’INTRODUCTION
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Les douze énigmes sont plus ou moins imbriquées les unes dans les
autres. Par exemple, les énigmes 8, 10, 11 et 9 dépendent les unes des
autres. Certains documents-indices sont cachés dans les objets présents
dans laclasse (blouse, dictionnaire, pochette plastique...).

L’objectif final est de trouver les quatre éléments indispensables pour ouvrir le cahier de textes numérique :
adresse, numérode laclasse, code d’acces et date du travail a faire.

La présentation suivante, propose, pourchaque énigme, un descriptif, sasolution expliquée, les dépendances
possiblesavecd’autres énigmes, les apports qu’ellefournit, les coups de pouce correspondants et quelques
remarques éventuelles.

QENIGME ‘ 3 DEPENDANCES @COUPS DE POUCE
? o o
¢ SOLUTION APPORTS REMARQUES



ENIGME N° 1 - LE QR CODE

w
g Un QR code affiché dans la classe permet de retrouver I'emploi du temps
> de la classe.
‘i
CZJ Lecture directe de I’emploi du temps de la classe
=
2 / L'appareil photo des tablettes est masqué par une feuille qui correspond a un nouvel indice
2 e (image a lireavec Aurasma pour |'énigme 3 ou une des cartes Plickers pour |’énigme 4).
Fournit le document de I’énigme 3 (Aurasma) ou I’énigme 4 (Plickers) cachédans la coque
0 des tablettes
o
2 Fournitle nom de la classepour I’énigme du cahier de texte en ligne(I’énigme finale12).
< La classeestla 2ndeB.
Fournitles noms des professeurs, notamment celui de SVT nécessaireal’énigme 2
] CDP 1-01: « Un indice, ¢a secache avec précaution... »
=
2 En cas dedifficultés, le maitre du temps peut :
w
3 o Rappeler qu'il est interdit d’utiliser son propre matériel (technologie trop avancée)
S e Préciser ou est la caméra de la tablette si nécessaire
8 o Indiquer qu’i-inigma est le logo d’une application




ENIGME

SOLUTION

DEPENDANCES

COUPS DE POUCE APPORTS

REMARQUES

ENIGME N° 2 - LA BLOUSE

Les badges sont des indices incitant a retrouver I'identité du professeur de SVT et
plus particulierement de rechercher son compte Twitter qui comporte I’adresse de
son site professionnel.

Le compte Twitter du professeur de SVT, Eric Numme, est @EricNumme. On le trouve
facilement via un moteur de recherche internet ou le moteur de recherche de Twiter.

Le site de I’enseignantest affichédans son profil. http://numme.eric.free.fr/accueil .html

Celui-ci proposedeux liens :

e vers une page protégée par un identifiant et un mot de passe
http://numme.eric.free.fr/svt

e vers une erreur 404
http://numme.eric.free.fr/Ngooea.html

Le nom de I’enseignantede SVT est donné par |'emploi du temps consultabledans I’énigme 1

Lidentifiantet le mot de passenécessaires pour accéder au cahier de texte de I’enseignante
sont fournis par I’énigme 3

Fournit le lien (aprés résolution de I’énigme 3) vers le cahier de texte de la classe (énigme
finale12)

Fournitle lien pour accéder a I’énigme 6

CDP 2-01 : un badge “l love réseaux sociaux”. Il permet d’insister sur |'utilisation des badges et
de rechercher sur Twitter

CDP 2-02 : une barre de rechercher Twitter. Il permet de montrer qu’il faut rechercher sur
Twitter

CDP 2-03 : un arobase. Il permet d’insister surle fait que |’on recherche un compte Twitter et
non un hashtag

En cas dedifficultés, le maitre du temps peut :

demander ce que recherchent les participants
demander a qui appartient la blouse
montrer le QRcode de I'énigme 1 pour inciter a retrouver le nom de I'enseignant

Le compte Twitter d’Eric Numme se retrouve facilement via un moteur de recherche.
Cependant, en cas de difficultés, il est possible d’accéder a n‘importe quelle page Twitter pour
afficher lemoteur de recherche spécifique de Twitter sansy étre connecté.

Twitter n’étant pas installésurles tablettes ou, du moins, aucun compte n’étant normalement
paramétré, cette activitéest plus aiséesur unordinateur.



http://numme.eric.free.fr/accueil.html
http://numme.eric.free.fr/svt
http://numme.eric.free.fr/Nqooea.html
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ENIGME N° 3 - AURASMA

ENIGME

Un graphique vierge et le logo de I’application Aurasma nécessite l'utilisation de
cette application afin d’obtenirla solution.

Aurasma est une application de réalité augmentée. Le graphique sert de trigger (image
déclencheuse) et déclenche I'apparition de 'overlay (image ou animation qui se superpose)
correspondant a un diagramme en batons. Il faut cependant s’abonner a la chaine
correspondante (le nom de cette chaine est fourni par I'énigme 7)

Ce graphique permet de retrouver le nom d’utilisateur et le mot de passe pour
accéder au site du professeurde SVT (énigme 2).

La taille des batons donne I'ordre des lettres (login) et les valeurs donnent les

chiffres (motde passe) =
. o N : A
o e 'identifiantobtenu en utilisant!’ordrecroissant J e o
'5 (nom de la chaine) est DACB s
- a
2 * Le mot de passeest 2589 ; e
tﬂ A B C [FRrre—
e Dépend d’'une des énigmes qui nécessitent I’utilisation de la tablette (1, 4 ou 5) : le document
P est placédans la protection d’'une des tablettes et masque la caméra.
2
E Dépend de I’énigme 7 qui donne le nom de I’aura : “croissant”.
a

APPORTS

L'identifiantet le mot de passepour afficher la pagedu professeur de SVT
(http://numme.eric.free.fr/svt) obtenue dans I’énigme 2.

CDP 3-01:lelogo etlenomd’Aurasma. 1l donnele nom de |I'application dont le logo apparait
dans legraphique.

CDP 3-02 ou CDP 3-02b : extrait des MédiaFICHES. Il explique aux participants comment
s’abonner a une chaine. (CDP 3-02b correspond a la nouvelleversion d’Aurasma pour iOS)

CDP 3-03 : texte indiquant d’attendre plus longtemps pour avoir unindice “la taille a parfois
de I'importance” mais ce coup de pouce peut également étre utilisé pour préciser qu’il faut
avoir d’autres données pour continuer (I’énigme 7 donne le nom de la chaine)

CDP 3-04 : texte avec un jeu de mot pour préciser qu'il faut utiliser la taille des segments pour
trouver l'identifiantet le mot de passeetles ranger dans |’ordrecroissant.

En cas dedifficultés, le maitre dutemps peut :

e demander le nom de chaine Aurasma afin de guider les participants sur |'ordre croissant des
segments. Il est aussi possible de les laisser tatonner.
o aider les participants a lire I'Aura en cas de difficultés techniques.

COUPS DE POUCE

REMARQUES

Le nom de la chaine Aurasma est obtenu par résolution de I’énigme 7, cependant on peut
également trouver I’Aura en recherchant dans Aurasma le nom du professeur de
mathématiques, Rita Bleur.

La premiere lecture de I’Aura peut demander un peu de temps. Cela dépend essentiellement
de la qualitédela connexion a Internet.

Les MédiaFICHES fournissentd’amples informations sur Aurasma et |a réalité augmentée.



http://numme.eric.free.fr/svt
http://mediafiches.ac-creteil.fr/spip.php?mot116

SOLUTION

APPORTS

COUPS DE POUCE

REMARQUES

ENIGME N° 4 - PLICKERS

5 cartes Plickers sont cachées dans I’environnementdujeu:

¢ 1danslacoque del’une destablettes masquant I’objectif de lacaméra
e 1danslablouse

¢ 1 dans lapochette entre les autres documents

¢ 1 dans ledictionnaire

¢ 1 sous leclavierd’un ordinateur (ousous I’ordinateur portable)

Les 5 cartes sont numérotées 1, 5, 9, 15 et 20 et sont rattachées a des noms d’éléves qui apparaissent
quand les participants scannent les cartes a I'aide de I’application Plickers (le logo de I'application
apparait sur les cartes). Une question est pré-enregistrée dans I'application (le compte Plickers doit étre
activé avant le début du jeu). C'est une question d’Histoire géographie mais elle n'a pas vraiment
d’importance puisque la réponse n’apporte rien au jeu.

“Question :
Quelle est la signification des couleurs du drapeau francais ?
A : Bleu = mer ; Blanc = ciel ; Rouge = terre

B : Bleu et rouge = Paris ; Blanc = monarchie
C : Bleu = royauté ; Blanc = Christianisme ; Rouge = sang
D

: C’est un hommage aux Etats-Unis que la France & aider &
devenir indépendants.”

Les noms d’éléves sont en fait les mots d’'une phrase qu’il faut remettre dans I'ordre (“L’école change
avec le numérique”), afin d’obtenir la date du cahier de texte a consulter en ligne, a I'aide de la
correspondance noms des éléves / numéros des cartes.

L'école change avec le numérique
15 9 20 1 5

On obtient ainsila date : 15 septembre 2015

Cette énigme confirme le nom de la classe de 2ndeB

La date a consulter dans lecahier de texte en ligne

Le nom de laclasse

e (CDP 4-01 Principe de Plickers

e (DP 4-02 “..Peu importe la couleur, vous devriez remettre de I'ordre dans vos idées...” pour
préciser que ce n'est pas la position (orientation) des cartes qui importe mais le sens de la phrase
(Pordre des cartes).

e (DP 4-03 Carte Plickers et capture d’écran légendées pour insister sur les numéros des cartes
Plickers et leur correspondance avecles noms des éléves.

e (DP 4-04Plan de classe a compléter pour forcer a retrouver I'ordre des chiffres

Cette énigme est auto-suffisante mais peut-étre aussilaplus compliquée donc
potentiellement la plus longuede la session.

Les participants semblent avoir souvent des difficultés a lier mots de la phrase / noms des
éléves / numéros des cartes. Dans le cas ou la situation de blocage se prolongerait, le
maitre du temps veillera a les aider avec les coups de pouce ou oralement, si ces derniers
ne suffisent pas.




ENIGME N°5 - RUSSE

Une feuille avec une phrase en Russe et le logo de I’application Google traduction
w se trouve dans la pochette transparente avec les autres documents du professeur.
g En utilisant I'application Google traduction avec la bonne langue de départ et
b d’arrivée, on obtient une clé de décryptage qui permet de modifier I’URL de la page
“Erreur 404” (énigme 6).
2
o La traduction de la phrase depuis le Russe vers le Frangais donne : “N est R”. Il s’agit d'un
5 code César : N =R, il faut donc appliquer un décalage de 4 lettres en arriére (ou + 22) dans
o I’alphabet.
w
]
é La page “Erreur 404” de I’énigme 6 contient un drapeau russe et permet aux participants de
g comprendre que la langue de départ a rentrer dans I’application est le Russe, s’ils ne I’ont pas
g compris au premier coup d’ceil.
a
2
g La cléde décryptage qui permet de modifier I’adresseurl dela page de |’erreur 404 :
. “http://numme.eric.free.fr/Ngooea.html” devient “http://numme.eric.free.fr/Russie.html”
<
¥ ¥]
]
=)
o
Q.
a @ CDP 5-01 tutoriel d’utilisation del’application Google traduction
g
=)
(@]
O
La version Android de I'application Google traduction nous a paru moins pratique pour ce qui
a est de scanner la feuille, |la tablette devant étre parfaitement paralléle au document pour la
) .
3 reconnaissance.
<
E Certains joueurs se lancent dans (et réussissent) une traduction via le service en ligne de
e Google Traduction en activant le clavier cyrillique (Bien vérifier cependant la traduction des
lettre N et P du message d’origine)




ENIGME

DEPENDANCES SOLUTION F

APPORTS

COUPS DE POUCE

REMARQUES

ENIGME N° 6 - ERREUR 404

http://numme.eric.free.fr/Ngooea.html

En plus du lien vers le cahier de texte en ligne, le site http://numme.eric.free fr,
contient un lien vers de mystérieuses photos d'un voyage scolaire a
Saint-Petersbourg. En cliquant sur ce lien, on arrive a une page qui indique « Erreur
404 -Vérifiezlasyntaxe de I'adresse » et qui contientle drapeau de la Russie.

L'url de la page “http://numme.eric.free.fr/Nqooea.html” doit étre modifiée en
“http://numme.eric.free.fr/Russie.html”. (La majusculeestimportante)

L'énigme 5 fournitla cléde décryptage qui permet de modifier I'adressede la page.

Une nouvelle page web dont letitre est “le nom de I’Aura a chercher” et qui comporte
I'imaged’un croissant(énigme 3).

e CDP 6-01 Roue mobile du code César ou image du logo de 'application Caesar Wheel a
ouvrirsur les tablettes

e CDP 6-02 “A quelle adresse vous rendiez-vous en Russie ?” permet d’insister sur le fait
qu’il fautmodifier I’adressedela page internet.

Nous avons cherché a anticiper certaines astuces ou erreurs de la partdes participants :

e Siles participants oublient la majuscule et tapent “http://numme.eric.free.fr/russie.html”, la page
indique “L'urL SeMBLe CaSSée !” (les changements MAJUSCULES/minuscules et le jeu de mot
indiquent icil’erreur de casse).

¢ Si les participants tapent “http://numme.eric.free.fr/RUSSIE.html”, la page indique “Certes, il y a de
lacasse ! »

e Si les participants ne modifient que la  premiere lettre de  [l'url
“http://numme.eric.free.fr/Rqooea.html” ou “http://numme.eric.free.fr/rqooea.html”, le message
“Erreur 404 - N est R certes .... mais pour les autres lettres ?” s’affiche.

¢ La page d’accueil du site “http://numme.eric.free.free.fr” affiche le message “Bien essayé, mais la
solution est ailleurs !”

¢ Le code source de la page http://numme.eric.free.fr/Ngooea.html contient la remarque “<!-- OH!
OH ! Des petits malins | Mais la réponse n'est pas dans le code.... en tous cas, pas dans le code de la
page.-->"

e De méme, la feuille de style http:// numme.eric.free.fr/css/css.css associée aux pages web affiche le
texte “/* Des connaisseurs... et aussi tordus que les créateurs du jeu ! Non, la solution n'est pas (ici
I1AA) dans les styles du document. */ “

10



http://numme.eric.free.fr/
http://numme.eric.free.fr/

ENIGME

SOLUTION

DEPENDANCES

APPORTS

COUPS DE POUCE

REMARQUES

ENIGME N°7 - CROISSANT

http://numme.eric.free.fr/Russie.html

La page internet de cette énigme (obtenue grace a I’énigme 6) ne contient qu’une
simple image de croissant... qui est en fait le nom de I’aura a chercher pour obtenir
la chaine a laquelle il faut s’abonner dans I’application Aurasma afin de résoudre
résoudre I’énigme 3.

Pour comprendre que cet énigmatique croissant est le nom de l'aura Aurasma, les
participantsdevrontfaireattention autitre de la page internet :

,."f. free Le nom de |'Aura & chercher  # 1'1.\

Pour accéder a la page du croissant, il faut avoir résolu I’énigme 6 et modifié |'url
de la page de Il'erreur 404 de “http://numme.eric.free.fr/Nqooea.html” en
“http://numme.eric.free.fr/Russie.html”

Le nom de I’aura pour obtenir la chainea laquelleil fauts’abonner dans Aurasma pour que la
réalité augmentée fonctionne surlegraphiquevierge (énigme 3)

e CDP 7-01 “Une petite faim? Votre regard est détourné vers cet appétissantcroissant, mais
qu’en dit votre estomac ? Ne préférerait-il pas un bel onglet ?”
e CDP 7-02 captured’écran montrant des onglets de navigateur web

Il est possiblede s’abonner a la bonne chaine Aurasma par d’autres moyens. Si on tape dans
I’applicationlenom du professeur de mathématiques “Rita Bleur”, on tombe sur les auras
gu’elles proposent et on peut s’abonner a la chainecorrespondante.

Si les participants utilisent le navigateur Safari surl’iPad, les onglets ne sont pas visibles si une
seule page est consultée. Le maitre du temps pourra les aider en ajoutant un nouvel onglet (le
signe+ aladroite de labarred’adresse)

La version Android d’Aurasma garde en mémoire les auras consultées méme apres
effacement de I'abonnement. Vérifier que les participants ne trichent pas. Quoiqu’on doit
toujours pouvoir tricher dans un bon jeu.

Nous avons cherché a anticiper certaines astuces ou erreurs de la partdes participants :

e Si les partidpants tapent “http://numme.eric.free.fr/croissant.ntml”, la page indique « Une petite
faim ? Votre regard est détourné vers cet appétissant croissant, mais qu’en dit votre estomac ? Ne
préférerait-il pas un bel onglet ? » (mais garde le titre de la page initiale).

11



http://numme.eric.free.fr/Russie.html

ENIGME N°8 - TNl 1/2 REVELATEUR DE REPONSE

ENIGME

SOLUTION

APPORTS DEPENDANCES

COUPS DE POUCE

REMARQUES

Un fichier Workspace X_file.gwb, téléchargé en ligne (https://goo.gl/6Ntliu)
contient un révélateur de réponse qui, par glissement de ce dernier, permet
d’afficher le nom du fichier (.odt ou .doc) a chercher dans I'ordinateur pour
I’énigme 10.

Le cadre rouge (révélateur de réponse) est mobile. Il faut le déplacer vers le bas. Quand il
s’intercale entre le fond de |a page et une zone de texte écrit en blanc, le contenu de cette
derniere apparaitalors.

L'apparente simplicitéde I’énigme est un leurre. Le message “La vérité est ailleurs”, placéen
milieu d’écran, n’est pas la solution. L'indiceréel est en bas de page ce qu’indique également
la fleche. On obtient alors un nouveau message “une_affaire_de_style.odt ou .doc”

i

e Avoir trouvé, dans le dictionnaire a la page du mot enigme, la feuille avec le lien pour
télécharger le document “X_file.gwb”.

e Eventuellement, si les participants n‘ont pas trouvé le document, il est possible de leur
montrer le CDP 9-01 (définition du mot énigme au format d’un dictionnaire dans le but de
les inciter a rechercher dans ledictionnaire).

Le nomdu fichieraouvrir pour I’énigme 10

® CDP 8-01:MédiaFICHES sur le “Révélateur de réponse” pourinciter a déplacerle cadrerouge
dans la page.

e CDP 8-02 :Image de boutons d'ascenseur pour pousser a utiliser I'ascenseur vertical du
logiciel Workspace.

® CDP 8-03 :Image des fleches horizontales de Workspace pourinciter a changer de page et
accéder audocument de I’énigme 9

Le fichier GWB réalisé avec la version 9.4 de Workspace semble pouvoir s’ouvrir avec des
versions antérieures (9.1 minimum ?) du logiciel.

Les participants ont parfois tendance a cliquer sur les boutons provoquant I'augmentation de
la largeur et de la hauteur de la page. lls ont parfois des difficultés a choisir I’outil sélectionner
de Workspace. |l ne faut pas hésiter a les aider.
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ENIGME N°9 - TNI 2/2 GROUPES SANGUINS

ENIGME

SOLUTION

DEPENDANCES

COUPS DE POUCE  APPORTS

REMARQUES

La seconde page du fichier X_file.gwb affiche des tubes a essai et un support de
rangement. Les tubes a essai, gradués de 1 a 6, contiennent des volumes de sang
différents et portent!’indication du groupe sanguin (A, B, O et AB).

Placer les tubes a essai dans le support de fagon a ce qu’ils forment le mot BAOBAB (trouvé
dans le dictionnaire a I’énigme 10). Une fois les tubes dans le bon ordre, il suffit de lire les
graduations pour obtenir le code : 35432

B b b o 35 G

L]
L]
s
|
2
1
L}
A
a
3
1

-]

ET TP T ey - e I_———

e Avoir trouvé, dans le dictionnaire, la feuille avec le lien pour télécharger le document “X_file.gwb”
® Avoir repéré qu'il y avait 2 pages dans le document. Cette énigme est sur la seconde. (CDP 8-03)

® Avoir trouvé le mot clé BAOBAB dans le dictionnaire grace aux énigmes 10 et 11, qui permet de
résoudre cette énigme.

Le code d’accésde laclasse pour le cahierde texte enligne.

o CDP 9-01 Définition du mot énigme au format d’un dictionnaire dans le but de faire relier cette
énigme au mot trouvé dans le dictionnaire (nécessite qu'’ils aient résolu I'énigme 10).
® CDP 9-02 Photographie d’'un Baobab, si le coup de pouce précédent est sans effet.

Il est prévu de pouvoir déplacer les tubes surle support, mais ce n’est pas une obligation pour
résoudre |I’énigme.
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Une affaire de .-.[','k'l

ENIGME

SOLUTION

DEPENDANCES

APPORTS

COUPS DE POUCE

REMARQUES

ENIGME N° 10 - UNE AFFAIRE DE STYLE

Le fichier texte “une_affaire_de_style.doc” ou .odt (tutoriel sur la modification des
styles du traitement de texte correspondant) cache un texte indiquant le numéro
de page du dictionnaire sur laquelle se trouve le mot BAOBAB (énigme 11)

Le fichier contient un style de caractére (style “ENIGMA”) possédant les mémes
caractéristiques que le style normal par défaut. Il suffit donc d’en modifier une des
caractéristiques (la couleur par exemple) pour faire apparaitre le texte caché : “Vous
trouverez un indice en page XXX” (ou XXX est le numéro de page du dictionnaire contenant le
mot Baobab)

Une affaire de style

VOUS pouvez ubiiser les styles afin dappiquel rapidement et facilement un
ensemble de chOi de mie e forme b Fersemble de vetre dockiment. S| Weus
SobptEs una mive en forma dftrants de Celle pRapouke Ear bes styles intégrés
au traltement de taxte Word, vous pouv@E modfier UM style exissalit ot le
personneser pour Pallapter & ves beselns.

1. Dan e cle Styies, Tanes un Che-dret sur e StyI8 désrd o ciguer

Le nom du fichier “une_affaire_de_style.doc” ou .odt est fournit par [|'énigme8
(TNI/révélateur de réponse)

Le numéro de la page a consulter dans le dictionnaire (énigme 11 qui propose le mot Baobab
utile pour I’énigme 9)

o CDP 10-01 “Il est stylé le nom du jeu, vous ne trouvez pas ? “ permet d’insister sur le style “ENIGMA”.

® Attention a ce que les participants ne modifient pas le document en tatonnant. Ils risquent en effet
d’appliquer des styles a de nouveaux mots. Utilisez la fonction d’annulation pour revenir en arriere ou
ouvrez de nouveau le document siles modifications n’ont pas été sauvegardées.

Pensez a modifier dans le pied de page du fichier “une_affaire_de_style” (.odt ou .doc) le
numéro XXX de la page en fonction de votre propre dictionnaire (pagedu mot Baobab).
Déposez le fichier “une_affaire_de_style.doc” ou .odt dans le dossier “(mes) documents” des
deux ordinateurs.

Vous pouvez mettre en lecture seule le fichier afin de le protéger d’une éventuelle
modification. Cependant dans le cas de Writer, il sera nécessaire de passer en mode édition
pour pouvoir fairela modification du style.

Le mode d’emploi pour modifier le styleest contenu dans ledocument de I’énigme |lui-méme.
L'acces auxstyles est plus aisé avec Word qu’avec Writer. Le style “ENIGMA” est plus visible et
plus rapidement modifiable.

AaBbCcl IAaBchIl daBbCcL AaBbCc AaBh(
T Mormal Enigma | focus T 5ans int.. Titre 1

| 5
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ENIGME N° 11 - DICTIONNAIRE

COUPS DE APPORTS DEPENDANCES SOLUTION ENIGME

POUCE

REMARQUES

La page du dictionnaire indiquée parl’énigme 10 contientle mot BAOBAB entouré.

Ce mot est en fait la clé pour résoudre I’énigme 9. Le mot BAOBAB indique |'ordre de
classementdes tubes a essai.

L'énigme 10 donne un numéro de page, c’est cellea consulter dans ledictionnaire.

La clépour résoudre |I’énigme 9.

Aucun

Pensez a modifier dans le fichier “une_affaire_de_style.doc” le numéro de la page en fonction
de votre propre dictionnaire (pagedu mot Baobab).
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SOLUTION

DEPENDANCES

APPORTS

COUPS DE POUCE

REMARQUES

Cahier de textes

=

ENIGME N° 12 - CAHIER DE TEXTE (ENIGME FINALE)

Une fois la bonne url, la bonne classe, le bon code et la bonne date du cahier de
texte en ligne trouvés, il n'y a plus qu’a s’y rendre pour découvrir un travail a faire
(un formulaire a remplir) comme bilan de la séance.

Les données d'acces au formulaire: T e e e e O T ) s

- url : http://lycstephboulots.enepe.fr

- classe:2ndB
code: 35432
- date : 15/09/2015

Le formulairea remplir:

- lenom du groupe de travail :donné par le maitre du temps
- laphraseclédelajournée : “L'école change avec le numérique”

o url obtenue grace aux énigmes 2 et3
o classe obtenue grace al’énigme 1

o code obtenu grace al’énigme 9

o date obtenue grace a I'énigme 4

L'acceés au formulairede fin et la satisfaction d’avoir enfin terminé ! ;)

o CDP 12-01 : image d’'un cahier de texte taché de sang, pour faire le lien entre le code obtenu dans
I’énigme du sang et le cahier de texte en ligne

® CDP 12-02 : une éphéméride qui contient le logo de I'application Plickers, pour faire le lien entre la
date obtenue par I’énigme 4 et le cahier de texte en ligne.

Pourquoi lecollége Stéphane Boulots vous demandez vous ? Si vous vous posez la question,
essayezde traduirece nom d’établissement en anglais ;)
(Il sembleraitqu’Etienne Boulots seraitplus correct...)
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http://lycstephboulots.enepe.fr/

LES MISSIONS DES MAJITRES DU TEMPS

LE CHRONOMETRAGE DU JEU

Chronométrer est une nécessité pour ne pas laisser une situation s’enliser et rendre impossible la finalisation
du jeu dans le temps imparti. Le compte a rebours doit étre visible des participants pour favoriser I'esprit de
compétition etlamise en activité rapide.

Nous vous conseillons de faire fonctionner le chronomeétre par quart d’heure, comme des paliers
d’accomplissement (visibles surl’algorithme du jeu).

Mais ce n’est qu’une indication car la vitesse de résolution varie d’un groupe a I’autre. Certains seront tres
rapides en début de jeu et perdront plus de temps vers la fin et pour d’autres, ce sera le contraire. Il appartient
donc aux maitres du temps d’évaluer au mieux |’avancée du groupe et de donner les coups de pouce en
conséquence.

LES CONSIGNES AUX PARTICIPANTS

C’est donc aux maitres du temps qu'il revient de lancer le jeu et le compte a rebours ! Avant méme d’entrer
dans lasalle, ils devront rappeleraux participants quelques consignes :

e travaillercollectivement

e se répartir surles énigmes

e se réunirrégulierementpourfaire le point (ne pas hésitera le répéterdurantlaséance)

e centraliserlesindices et noterles solutions trouvées sur I’ardoise (tableau ou paperboard...)

o [’existence des coups de pouce etle role des maitres du temps
(présents pouraider mais pas pourdonnerlessolutions)

e et surtout l'interdiction d’utiliser leurs propres appareils mobiles sous peine de passer a coté
d’indices (parexemple, les feuilles obturantles objectifs des deuxtablettes)

Il estinutile d’en dire davantage sur la quéte puisqu’elle leur sera explicitée dans la vidéo introductive qu'ils
trouverontsurl’écran principal de lasalle.
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LES COUPS DE POUCE : POURQUOI, QUAND ET COMMENT ?

Les maitres du temps ont pour réle de maitriser le temps et d’assurer le bon déroulement du jeu. lls doivent
veiller a ce que les participants ne restent pas bloqués trop longtemps sur la méme énigme afin qu'ils
terminent le jeu dans le temps imparti. Le but du jeu est de découvrir des outils, des applications, des
situations, de collaborer... Il faut donc empécher que s’installe une situation de blocage et/ou d'échec. Le role
du maitre du temps n’est pas de donner la solution, mais d’apporter les coups de pouce nécessaires a la
résolution des énigmes. Ces coups de pouce sont des indices de différentes formes : tutoriels, images, ou
phrases énigmatiques...

Nous avons imaginé une liste de situations bloguantes et créé les coups de pouce correspondants. Cette liste
n’est bien sr pas exhaustive, chaque session et chaque groupe de candidats sont différents. Il est ainsi
possible que, dans une situation de blocage particuliére, le maitre du temps ne trouve pas le coup de pouce
adéquat pour y répondre. Il devra, dans ce cas, faire preuve d'initiative pour guider les participants sans trop
endire.

De méme, le maitre du temps ne doit pas hésiter a indiquer qu’un joueur était sur la bonne voie si la réflexion
du groupe se dirige dans une impasse et a interpeler I'ensemble des participants quand une solution est
trouvée.

La tache est importante, c’est pourquoi nous conseillons de mobiliser deux maitres du temps par session,
surtout si le nombre de participants dépasse 10 personnes. N’oubliez pas que tous ne travailleront pas en
méme tempssurla méme énigme, il seradonc plusfacile adeux de maitriser|’évolution du jeu.

CDP X-YY

Un coup de pouce est identifié par le numéro de I’énigme (X) pour laquelle il doit étre utilisé et son numéro
d’ordre (YY). Ces références ne tiennent cependant pas forcément compte de la chronologie de leur utilisation.
Pour une méme énigme, un coup de pouce peut étre fourni alors que le précédent (avec un numéro d’ordre
inférieur) ne sera pas utilisé. C'est, la encore, au maitre du temps de juger du bon moment pour fournir I’aide
nécessaire.
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Le tableau di-dessous fournit la liste des coups de pouce sans les détailler. lls sont décrits plus en détails dans

les quatre pages suivantes et sont égalementvisibles dansle fichier CDP.pdf etdansle fichier e-MDT.pdf.

Situations
. Ne pensent pas &regarder le pb decamém des mblettes [ N'ont regandé qu'une des mblettes [leur manque un indice D
@ché dans la coque de protection d'une ablette
’ N'utilisent pas les badges | possibilite de montrer les pin's sur la blouse pour insster sur ka disd pline et twitter) COoP 2-01
Ne pensent pas & regarnder sur twitter CDP 202
Ne pensent pasarechercher lenom du professeur de SWT sur twitter COP 203
Licone de I'application ne leur ditrien [ non trouve sur latablette COP 3-01
Lien technique sur I'utilisation d Aurasma et de 'abonnement a une chaine = Nécessaire pour visualiser 'aura | COP 302
A Pour versions inférieures a V5.0 (COP 3-02) et pour versions superieures a V5.0 (CDP 3-02b) COP 3-02b
'* Dofhvent résoudre d'autres énigmes pour trouver la chaine (NB - Recherche possible par le nom de la prof de math ou cETEE
P de SWT) = ou (Chaine trouvee) les indter aattendre pour avoir I'indice de k wille
[Chaine trouvee) Ne savent pas utiliser le disgramme en batons et I'indice précédent n'a rien d ébloqué (possibilité de J——
montrer le croissant pour indiquer l'ordre croissant).
Mode d'emploi (Principe) de Plickers CDP &0
Perdent du temps sur I'orientation des cartes pour afficher les réponses (4,8,C ou 0) COP 402
n Ne trouvent pas & correspondance entre le N¥ de cartes et ke nom des éleves COP 4-03
Ne comprennent pas que l'ordre des motsde la phrase (noms des éléves) permet d'ordonner kes numéros des cartes COP 404
N manpeTce P
Mode d'emploi de Google Traduction CDP 501
- - - . - COP 601
Leur indique qu'il faut utiliser le code césar (on peut irsister sur le drapeau Russe) COPEDID
Ne comprennent pas que les modifications & apporter sont au niveau de l'adresse imemet COP 02
[Artention, la casse a une importance)
N'ont pasvu gue lindice est insoit dans le titre de la page [ dans l'onglet COP7-1
L'indice précédent ne les a pas débloqués CDP 7-02
Indication sur lerévelateur de réponse aver Workspace (mi-technique, mi-erigme) COP 8-01
|
i N'utilisent pas I'ascenseur CDP 202
N'affichent pas b page N*2 pour atteindre I'énigme suivante 9 CDP 8402
Ne sont pas alles chercher dans le dictionnaire (attention enigme 10 faite I CDP 9-01
e
" E
T Ot oublié le mot du dictionnaire (attention énigme 10 faite 1) COF 8-02
|‘ Ne comprennent pas qu'il faut modifier le style enigma (plus fadle avec Word) CDP 1001
Ne relient pas le mot de passe de la dasse a 'activite sur le sang (on peut insister sur I'ECT pour trouver len® de coP12-01
I (o)
Ne relient pas la date achercher avec plickers [on peut leur dire qu'il y @ un devoir a rendre - Toujours une trace TETEATD
ecrite)
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http://enigma.enepe.fr/documents/doc_papier/CDP.pdf
http://enigma.enepe.fr/documents/doc_numeriques/e-MDT.pdf

Vous trouverez ci-dessous les précisions sur|’utilisation de ces coups de pouce.

Un indice, ca
se cache avec
1-01 précaution...

Les indices sont cachés dansles housses des tablettes.Ce
coup de pouce est utile siles joueurs ne pensent pasa
regarderla caméradestablettes ousi une seule tablette
a été utilisée, bref ...siun desindices cachés manque.

2-01

Ce coup de pouce permetd’insistersurlablouse etles
badgesetpermetde fairelelienentre lesbadgesetles
réseaux sociaux (possibilité de montrerles pin'ssurla
blouse pourinsistersurladiscipline et Twitter)

2'02 (Recherchez sur Twitter 0‘

Ce coup de pouce montre qu’il faut cherchersur Twitter
(le compte @EricNumme peut se trouver également

depuisun moteurde recherche internet)

2-03

Ce coup de pouce permetd’insistersurlarecherche d’un
compte d’utilisateur et non un hashtag

Ce coup de pouce permetde donnerle nomde
I’applicationsil’icone n’est pas trouvée surlatablette.
Permetde lancerune recherche surle net pour découvrir
que c’estune application.

@
3-01 A

Pourpouvoirutiliser Aurasma etlire le graphique il est
nécessaire de s’abonner ala chaine de I’auteur qui est

A fournit parI’énigme7(NB: Recherche possible parle
3-02 — — nom de la prof de math).
)
- -
3-02b 'ﬂ'=:—l____.__k_:_“'-v'—'= Pourversions inférieures a V5.0 (CDP 3-02) et pour versions
alls =" supérieuresa V5.0 (CDP 3-02b)
Résoudre Peutétre utilisé pourindiquer que lachaine de I'auteur
des énigmes estfournit par une autre énigme.
3-03 nécessite du Peut également étre utilisé pourinciteraattendre
temps et de la I’apparition de I'indication surlataille surl’aura
atience... elle-méme (silachaine a été trouvée).

20



Certain(e)s
diront que
la taille n’a pas

(Chaine trouvée) Ce coup de pouce permetd’insistersur
le faitqu’il fautlire les segments du diagramme selon

leurtaille.

3-04 d’importance... L .
(Possibilité également de montrerle croissant ou de
Moi, je ne suis pas demanderde rappelerle nomde l’aurapourindiquer
d’accord ! I'ordre croissant).
Ce coup de pouce montre le principe de Plickers : scan
4-01 " e
des cartes etéléments de lecturedans|’application.
Cette enigme
COHMIMAETRCS 3 WOUS . . 7 2
stresser 7 Vous étes : Ce coup de pouce indique que labonne réponse ala
B Blanca da futigus question Plickers n’apas d’importance ! Il esta utiliseren
4-02 C - Rouges de colire ST .
cas de perte de tempsliée al'orientation des cartes pour
Peu importe la . ,
couleur, vous devriez afficherlesréponses (A, B, Cou D).
remetire de "ordre
danz vos idees...
Ce coup de pouce permetde faire le lienentre les
4-03 . s
numéros des carteset le nomdeséléves
Ce coup de pouceindique que |'ordre des motsdansla
4-04 phrase (noms des éleves) permetd'ordonnerles
numéros des cartes pour trouverlasolution.
Ce coup de pouce est unmode d’emploi de Google
5-01 traduction. Il permetd’indiquer qu’il s’agit de

I’application etnonduservice enligne.
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GiESdegs =
= VI Version papier
6-01 ¢ 5 'mi Ce coup de pouceindique qu'il faut utiliserle code césar
~Ojun elink (onpeutinsistersurle drapeau Russe).
ﬁ .
-0
Version numérique
6-01b Ce coup de pouce indique qu'il faut utiliserle code césar
(onpeutinsistersurle drapeau Russe).
A quelle adresse Ce coup de pouce indique qu’il faut apporterles
6-02 vous rendiez-vous modifications surl'adresse internet de la page avecle
en Russie ? drapeau russe.
Une petite faim 7
Votre regard est
diétourné vers . ,
994 sopdtiesnmt Ce coup de pouce permetde focalisersurl’ongletun
7-01 “qwen dit votre navigateur contenant le titre de la page qui estun
estomac T . . .
Mo préfirsrsinll pas indice important.
un bel onglet T
S o 5 Sile coup de pouce précédent n’est pas compris, celui-ci
7-02 e : ) ; .
permet de focaliser davantage |I’attention surl’onglet.
°
8-01 — Ce coup de pouce donne uneindication surl’utilisation

EiE
=

i

] I

du révélateurde réponse.
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Ce coup de pouce indique qu’il faut utiliser I’ascenseur
du logiciel (vers le bas) pouraccéderalasolution.

8-02 La fleche dansle fichier GWB posséde deux
significations : descendre le révélateur et descendre
I’ascenseur
8-03 Ce coup de pouceindique qu’il existe une deuxieme page
dans le fichier GWB (pour atteindre I’énigme9).
Ce coup de pouce focalise surle dictionnaire.
Enkgme n.lL On peut!’utilisersiles participants n’ont pas bien
Jeu ' esprt ob Fon donme , .. . . ) s .
9-01 & deviner une chose & 12 cherché dansle dictionnaire pourle papierde I’énigme 8.
dércrhvant & bemes
obsours. g Myseve On peut égalements’enservir pourrappelerqu’il faut
utiliserle mot BAOBAB trouvé dans le dictionnaire
(énigme 10trouvée).
Ce coup de pouce donne la solution si les participants
9-02 ont oublié le mot qu’ils ont trouvé dans le dictionnaire.
- Au cas ou les participants coincentetque le temps
s’écoule dangereusement.
Il est style . .
I d y_ Ce coup de pouce permetde focaliser|’attention surle
10-01 € nom du jeu, style ENIGMA qui doit étre modifié (plusfacile avec
vous ne Word).
trouvez pas ?
ST . - '
12-01 LI A l Ce coup de pouce permetde relierle code trouvé avec
» ¥ I I’énigme 9 (tubes de sang) etle cahierde texte.
: I
Ce derniercoup de pouce permetde fairelelienentrela
12-02 série de chiffres trouvée avecPlickers etla date

nécessaire pouraccéderau formualire.
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LES DOCUMENTS D’AIDE

LES DOCUMENTS TELECHARGEABLES

Pourvous aiderau mieux dansvotre réle, vous retrouverez dans les documents téléchargeables :

e Un fichiernumériquecontenantles coups de pouce, I’organigramme et la check-list pour pouvoir
suivre I’avancée dujeu survotre tablette (e-MDT.pdf)
e Lefichieravectouslescoupsde pouce aimprimer (CDP.pdf)si vous choisissez laversion papier.

A vous de choisirle format qui vous convient le mieux:

VERSION PAPIER CDP.pdf VERSION NUMERIQUE e-MDT.pdf
. Permet aux participants de . Tout estprét dans le kit
RTRE T c?;':ste:{erle coup de pouce poury . Gestionfacilitée pourles maitres du
reriechir temps qui retrouventtous les coups
. Les participants peuvent annoter de pouce dans un méme fichiera
les coups de pouce pour s’aider cocher

Mzl e e el . Nécessite de confierla tablette

. Nécessite un classement minutieux aux participants plusieurs minutes
avant le jeu avec lerisque de triche (pourles

. Gestion plus complexe pour les tutoriels applicatifs par exemple)

maitres du temps . Quand le maitre du temps a
repris sa tablette, les participants
n’ont plus le coup de pouce sous
les yeux pour continuerd’y
réfléchir

INCONVENIENTS

. Si plusieurs sessionsdujeu:
interdire aux participants d’écrire
sur les coups de pouce ou effacer
derriére eux
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LES ORGANIGRAMMES

Voici égalementles deuxorganigrammes :sans etavec les solutions des énigmes.

VIDEO D’INTRODUCTION
nom du professeur de SVT l e Dietonnaie _ _Li:’.n_ﬁihi_er-|
Y page du mot «enigme» |
Blouse : :
1 [
i ' : TNI1/2
QR code 'Compte Twitter o . /
Emploi du temps Site de la prof. SVT ' Révélateur
]
: i 1 ] nom
ien - > chi
1 I Unedes 5 cartes plickers et
Dans coque bemmmmmmmmmmm==- >
Affaire de style
tableitte . Erreur 404 i
: X code a utiliser numéro
E i URL codée de page
=0 L
£, Plickers
oh Croissant . Sous. s Dictionnaire
Py clavier/ordinateur
3! ,
&1 mot clé
nom de la s BliE et
AT chaine b q; - TNI 2/2
tablette Tubes sanguins
ID et mot de passe Acces cahier de
texte SVT A code d’acces
adresse du datea e
/classe
cahier de textes consulter
numéro de
Frart @ ‘CAHlER DE T?XTE ]
1 Accés au formulaire de fin
VIDEO D’INTRODUCTION
Eric Numme --> GN",ricl\'unnncl . BiEamiEe _ Etl_psf/?m_).!il/qllljv
- page du mot «enigme» |
Blouse ! -
[ []
i 1 : TNI 1/2
QR code .Compte Twitter Russe : /
Emploi du temps Site de la prof. SVT i Révélateur
]
1 ! une_affaire_de] style.odt ou .doc
1 http://numme.eric.free.{r/ Nqooea.html X [
I Une des 5 cartes|plickers
Dans coque bemmmmmmmmmm - - >
Affaire de style
tableltte = Erreur 404 LY
: N est R (code César) NuUMmMéEro
o
g1 I!}\:/il\llxlllllg‘.clit‘lnr.l}/ Russig.html de page
= .
S Plickers
o Croissant . Sous» 5 Dictionnaire
MY clavier/ordinateur
=R
sg I BAOBAB
a chaine croissant Dans coque - > TNI 2/2
urasma -
- tablette 2 Tubes sanguins
http://numme.dric.free.fr/svi
DACB /2589 Acces cahier de
texte SVT
http://lycstephboulots. 35432
enepe.fr/ 15/09/15
3éme 6 ; CAHIER DE TEXTE
1 Acceés au formulaire de fin
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LA CHECKLIST D’INSTALLATION

Lieu Objet Enigme X
Feuille bilan (on peut éventuellement la fixer au milieu de la table)
Espace _cgntral Ardoise ou feuille(s)
des participants
Feutres effagables ou crayons
Derriére la porte -
(ou au tableau) QR code SIS
2 badges sur la blouse énigme 2
Blouse
1 carte Plickers dans la poche de la blouse énigme 4
1 carte Plickers énigme 4
Pochette . -~
énigme 5
transparente Feuile de Russe g
Tutoriel sur les feuilles de style énigme 10
1 carte Plickers (qui dépassera) énigme 4
Dictionnaire Url pour télécharger le fichier “x-fle.gwb” (découpée ou pliée pour étre complétement cachée) énigme 8
Mot Baobab entouré énigme 11
Vidéo d'introduction installée dans le dossier “(mes) documents” de l'ordinateur relié au TNI et
Ordinateur 1 et 2 affichée sur I'écran TNI (si possible créer un raccourci sur le bureau)
s i i énigme 4
connectés a 1 carte Plickers sous le clavier g
internet
Fichier “affaire_de_style.doc” ou .odt installé dans le dossier “(mes) documents” énigme 10
Application i-nigma installée et paramétrée de fagon a ne pas enregistrer ['historique. énigme 1
Feuille de graphique vierge cachée dans la pochette de facon a masquer l'objectf de la tablete 1 énigme 3
Tablettes 1 et 2 Application Aurasma installée, connectée et synchronisée au compte créé préalablement énigme 3
avec housse de
protection 1 carte Plickers cachée dans la pochette de fagon & masquer l'objectif de la tablete 2 énigme 4
conn\;\a/cl:::?es ad Application Plickers installée, connectée et synchronisée au compte créé préalablement énigme 4
Application Google traduction installée énigme 5
Application Roue code César (Android) ou Caesar Cipher Wheel (10S) instalée — si vous avez énigme 6

choisi la version numérique plutdt que la version papier des coups de pouce
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A VERIFIER ENTRE DEUX SESSIONS, LA CHECK-LIST

Si plusieurs sessions successives d’ENIGMA sont envisagées, le tableau suivant peut étre utile pour remettre
rapidement en état la salle en début de chaque séance. Cette check-list est également proposée dans le fichier
e-MDT.pdf a installersurlestablettes des maitres du temps.

VERIFICATIONS A EFFECTUER ENTRE DEUX SESSIONS

Documents Tout au long de votre vérification, controler que les participants n'ont écrit sur aucun document. Auquel cas effacer.

Feuille bilan (on peut éventuellement la fixerau milieude |a table)

Espace central des

L Ardoise effagable oufeuille(s)
participants

Feutres effagables ou crayons

Derriére la porte QR CODE : vérifier qu’iln’a pas été détaché ou altéré

2 badgessurlablouse

Blouse
1 carte Plickers dansla pochedelablouse
Tutoriel surlesfeuilles de style (position 1)
Pochette 1 carte Plickers (position 2)
transparente
Feuille de Russe (position 3)
1 carte Plickers (qui dépassera)
Dictionnaire
Url pourtéléchargerle fichier.gwb (découpée ou pliée pour étre complétement cachée)
TNI Vidéod’introduction affichée surl’écrandu TNI

1 carte Plickers sous le clavier d’'un desdeux ordinateurs

Supprimer|’historique de navigation et/ou les favoris (ainsique la fermeture des onglets)*

. Effacerlesmots de passe websiilsont été enregistrés parles participants*
Ordinateurs P & P P P

let2

Supprimerlesfichiers récents *

Supprimer e fichier “x-file.gwb” (suppression définitive ave c le ra ccourci MAJ+Suppr)

Vérifierque le document “affaire_de_style.doc” dans le dossier “(mes) Documents” n’a pas été modifié

Supprimer|’historique de navigation et/oules favoris (+ fermeture éventuelle desonglets)*

Effacerlesmots de passe websiilsont été enregistrés parles participants*

Supprimer|’historique d’/-inigma (peut-étre réglé pour ne pas s’enregistrer)*

bl DansAurasma, se désabonnerde la chaine Croissant (ou supprimer les donnéesds le gestionnaire d’applications)*
Tablettes

let2 Dans Plickers, s upprimer |’historique des questions

Dans l'application Google traduction, supprimer ['historique des recherches et modifier les langues de départ et darrivée

Dans I'application de roue de code César, faire un reset

1 carte Plickers / graphique vierge d’Aurasma cachésdans la pochette des tablettes de fagon a masquer I'objectif

* Dépend des parameétres définis (voir le Kit d’installation)

27



	ENIGMA, un escape game numérique
	Les énigmes
	Énigme N  1 - LE QR CODE
	Énigme N  2 - LA BLOUSE
	Énigme N  3 - AURASMA
	Énigme N  4 - PLICKERS
	Énigme N  5 - RUSSE
	Énigme N  6 - ERREUR 404
	Énigme N  7 - CROISSANT
	Énigme N  8 - TNI 1/2 RÉVÉLATEUR DE RÉPONSE
	Énigme N  9 - TNI 2/2 GROUPES SANGUINS
	Énigme N  10 - UNE AFFAIRE DE STYLE
	Énigme N  11 - DICTIONNAIRE
	Énigme N  12 - CAHIER DE TEXTE (ÉNIGME FINALE)

	Les missions des maîtres du temps
	Le chronométrage du jeu
	Les consignes aux participants
	Les coups de pouce : pourquoi, quand et comment ?

	Les documents d’aide
	Les documents téléchargeables
	Les organigrammes
	La checklist d’installation
	à vérifier entre deux sessions, La check-list


