INSTALLATION DE L’ESCAPE GAME e ™~

@ »LA QUETE DU DRAGON <

pandacraft

Chers parents,

gu_ide

activite

Votre enfant réalise un escape game®. Sa mission : enfermé dans la Cité interdite, résoudre des énigmes

b - . b
pour s’en échaper et retrouver le dragon disparu. Tout au long de 'escape game, votre enfant trouvera des
codes donnant accés a des cartes et des enveloppes lui permettant d’avancer dans l'aventure.

Voici les étapes de préparation a suivre avant de lancer le jeu.

La liste détaillee du matériel
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0 Tous les éléments de 'enveloppe activité doivent étre étalés sur une table, c6té «coden visible. est a lintérieur de 'enveloppe

activite. S

&_/ Ajoutez un crayon sur la table.

e Ne videz pas le contenu des enveloppes.

9 Détachez les cartes et pliez-les en 2.

o Concerver I'enveloppe 'NE PAS OUVRIR Oyyrez-Ia 3 F'abri des regards pour suivre

i e i e ar

les instructions inscrites a 'intérieur de 'enveloppe.

6 Lancez le jeu en donnant le parchemin «La quéte du dragon» a votre enfant. - é\

Les attaches parisiennes sont
dans la petite enveloppe kraft.

o Amusez-vous bien ! e ~
POUR ALLER PLUS LOIN

Pour vivre pleinement cet escape game, placez un chronométre de 60 minutes
sur la table de jeu. Votre enfant devra résoudre les énigmes dans le temps
imparti pour réussir sa quéte.

ATT ENTION

Les indications de montage de la lanterne dans 'enveloppe 323

comportent une erreur. Vous pouvez découper cet encart et le
donner a votre enfant le moment venu.
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N . ) ) ) *Escape game = jeu d’évasion.
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Indice : Expose la lanterne a une source de lumiere puis Solution : Relie les croix de 24 a 66 puis aligne le

NN EEEE
; G LES SOLUTIONS DES ENIGMES © crveiopre O ricre 25

— - =

Une des énigmes reste indécodable ? Retrouvez ci-dessous des indices pour mettre votre enfant sur la piste du regarde-la dans le noir. rond beige et le tigre.

dragon ainsi que les solutions aux énigmes.
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Attention : un complément d'information concernant Li est un sacré farceur ! Les indications qu'il t'a données pour fabriquer ta lanterne sont illisibles.

lassemblage de la lanterne se trouve sur ce guide.

. . I Aide-toi des étapes ci-dessous pour assembler ta lanterne correctement.
0 Solution du parchemin. 9 Enveloppe 532. :
-6= Rerm 2 [PUF : 2 ; Code: I
Z- ; =§ Code: | 3 2 5 j:lll;tl:;n ;slzreheiesr:r I:::friff;:ou;:‘: :;s.s?;:artnes 3 3 3 2 2 3 . Enfile les bandes rouges et aAlterne les couleurs puis fermp aEnFile les extrémités de la premiare
: 9-4=5 ’ “ pouralg ug iseat. p dorées sur une attache (attache parisienne. bande de papier sur une aktache
: ! parisienne. parisienne.
0 Fiche 333. 51315 .

W)
ﬁ?&‘) Code: (5 || 51| 3 Solution : Relie les croix de 6 a 56 puis aligne le
ad

rond bleu et le dragon.

i e Enveloppe 325.

Indice 1: As-tu bien regardé tout ce qu'ily a dans @ Fiche 535.

Penveloppe et de tous les cotes ?

Solution : Relie les croix de 2 a 32 puis aligne le rond

noir et la tortue.

; Indice 2 : Observe bien la piéce, que vois-tu ? Quas-tu

! lu précédemment ? Qu’est-ce qu'un tangram ? o Enveloppe 553.

Conseil : A laide d’un crayon, raie les lanternes au

T 232 o el o slecestam il o Enfile les autres bandes de PQpllr 6 Découpe ton enveloppe en bandes e Ajoute les bandes découpées r]

fur et a mesure des indications de Li.

dans (ordre de superposition. en suivant les pointillés blancs. et ferme. Tu peux aussi suspend

du dragon (de sa queue a sa téte).

ta lanterne.

e Enveloppe 235.

Conseil : Si tu as un doute, fais des points avec ton

pinceau avant de tracer les traits.

Evide les

Conseil : Alaide d'un crayon, raie les doublons que

)P
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Code: |3 (| 2|3 | {IREF Borjour 225 ]Code: 21215 tu repéres. Code:[CHANCE]
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Marque les plis sur les
pointillés blancs et évide
les trous.

9

Découpe ton enveloppe sdlor
les pointillés blancs et évide
les trous.

Assemble le haut de la tékte
a laide de 2 attaches
parisiennes.

S

Assemble le bas de la tét
de la méme maniére.

Marque bien (e pli de la
machoire.

Passe une attache
parisienne a travers
les trous.

Fixe la queue sur la dernfer
pyramide du corps.

Enroule les bandes de papier

autour dun crayon pour]
faire des boucles.
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les pointillés et évide |
trous.

J

Détache, marque les pli];u r

Tu as décode la derniere énigme et retrouvé le dragon disparu ! Pour te remercier, l'empereur t'offre "WN'DRAGON en espérant que celui-ci t'apporte protection, chance et prospérité. Construis-le vite !

Assemble les parties du ]or
en suivant lordre des
NUMEros.

Assemble la téte au corps
avec | attache parisierjne

Passe-la a

in
des 2 trouj dd
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érieur

la téte.

Assemble les lanquettes
et forme des pyramides

Ajoute les pattes dans
_ fentes.
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TA RECETTE DE PATE A SEL

Ingrédients :

00 g de farine

-100 g de sel fin
-100 g d’eau tiede

Recette :

saladier.

- Verse l'eau tiede.

Astuces :

peu d’eau.

- Mélange la farine et le sel fin dans

- Mélange avec tes mains jusqu’a
obtenir une boule de pate souple. Elle
ne doit pas trop coller a tes doigts.

- Si ta pate est trop friable, ajoute

- Si elle est trop collante, ajoute un
peu de farine.

H—ITTFII

N R A A O A I A s N 6 A O

Cd
7

Découpe les 4 modeles
dans ton enveloppe activité

Réalise ta pate a sel en
suivant la recette.

Fabrique un socle en pate a sel pour exposer ton dragon !

C

Etale la pate pour obtenir
une surface denviron | cm
dépaisseur.

Pose les modéles en
papier sur ta pate a sel

6 Découpe les empreintes
dans ta pate a sel.

-

(%) Découpe autant dempreinte
que les chiffres indiqués.

S

9 Colle les empreintes B et D

—— Empreinte B
—— x3 empreintes D

—— Empreinte B

g Reproduis (étape n°8.

—— Empreinte B
—— x3 empreintes D
— Empreinte B

Colle les 3 parties pour
Former ta muraille.

N

Fais 2 trous aux extrémité
de ta muraille. $

Aide-toi des

batons du ‘

Utilise les 2 rectangles
restants pour graver le
épique de ton dragon.
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Laisse sécher ta muraille
durant | journée avant de
la cuire.

Sous la surveillance de tes
parents : cuis ta muraille
au Four & 100 °C. Le temps
de cuisson est variable,
surveille réquli

F

Q murai ai
L(orsqu‘elleesl:dmtre.

ﬁ Colle les empreintes A et C.

—— Empreinte A

—— Empreinte C

Empreinte A
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Deécore ta muraille comme tu le souhaites !

Va vite voir a quoi elle ressemble dans ton magazine.




