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(D Réservé aux parents (O

Votre enfant est invité a partir au Moyen Age le temps d’'un escape game.
Sa mission : Retrouver les plans d’'une machine secrete volés dans le coffre de

la reine. Pour celq, il devra resoudre plusieurs enigmes.
Votre enfant préféere enquéter seul ?

. . . . - . ? il
Vous trouverez, au dos de ce guide, des indices et les solutions afin de pouvoir Cachez l'enveloppe rouge dans la cuisine et
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’aider a les resoudre. N’hesitez pas a lui souffler quelques pistes s’il est en donnez-lui le guide pour qu’il puisse regarder la
difficulte. mise en place et, si besoin, les solutions.

Dans le mateériel de I'activité, vous trouverez une— découpez le

bas du guide et glissez-le a I'intérieur. Puis cachez I'enveloppe dans la cuisine. 60 minutes d’enquéte
Votre enfant partira a sa recherche a la fin de son enquéte.
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Bonus : n’hésitez pas a donner des gages amusants a votre enfant selon :l'

nalok & 54

le nombre d’indices gu’il vous demande. Par exemple : au bout de 2 indices

donneés, résous la prochaine énigme, assis en tailleur sous la table ; au bout de 4,

. . https://qrco.de/bgK7WiI
lis ta prochaine carte en chantant ; au bout de 6, commence chacune de tes

Scannez ce QR code pour
Amusez-vous en famille! mettre un fond sonore

. ' F
S — tout au long de lactivité.

phrases par « Oye ! Oye ! », jusqu’a la fin du jeu.

Des feutres gris, jaune,
bleu et marron
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Commencer le jeu

avec cette carte.

Donne I’enveloppe rougea  Détache ces 2 cartes. ~ Etale les enveloppes et les cartes, chiffres visibles, sur la table, et ajoute les eéléments

I’adulte « maitre du jeu », ci-dessus.
s’il ne I'a pas deja.

Languette a
’intérieur

E Insere ces languettes dans a Insere la languette de la

oFi:~(<=.= ces 2 pieds sur les o E Colle ces mousses les unes

Colle ces mousses de

les fentes de la bande. bande dans sa fente. languettes bleues. chaque cote des sur les autres, comme sur
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languettes bleues. le schema.
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B Retourne ta presse et a Colle la mousse restante B Colle ces mousses marron g Détache les feuilles blanches.

colle les mousses sur sur le rectangle en carton. sur ces marques blanches.
les ronds verts.




Les solutions

Aligner |la couleur tu feras. L’objet colorié tu trouveras. Puis la fleche tu pointeras.

Tourne le centre du blason Cherchele numeéro Tourne le blason pour que la fleche
pour aligner les zones rouges. sur le bouclier. pointe vers <> Et note le numero.

S

Fais les calculs pour trouver le chiffre qui est

sur I’enveloppe que tu dois ouvrir ensuite.

Code : 433 Tu obtiens un bouclier.

Code: 343

(ﬂe 4 Q= 3 ﬁ':ﬁﬁﬁ 4 '= :-1:*.)

Code: 434

Repere le chiffre 3 en

Entoure le chevalier n°4. pointilles au dos de

'armure.

Entoure la vielle de Guillem , Observe |le mot « trois » &

de la Chansonnette (G.C).

Eclaire le bas de ces 3 enveloppes et observe-les dans le noir. Tu dois voir

apparaitre la phrase suivante : « Le butin du voleur est caché dans la cuisine ».

Code: 334

travers ce trou de ta vielle.

Pose une feuille blanche Retire le film plastique et B Tamponne le chateau Plaque la forme encrée Pose |la raclette par-dessus
dans la machine. le couvercle du tampon. pour le couvrir d'encre. sur la feuille blanche. et frotte bien partout.

Ecris-nous une lettre décorée gréce aux formes,
et envoie-la nous a l'adresse Pandacraft, 3,

boulevard Saint-Martin, 75003 Paris.
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. ., \ . iy o 7 Imprime a Uinfini |
Retire la forme Imprime le trone de la Utilise la derniere forme pour imprimer des Découpe Ty papier et uti T

délicatement. méme facon. motifs sur tes lettres ou tes invitations.

\, des tampons de toutes les
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