
Machine à voyager
dans le temps

Des clès sont accrochés au mur
via un système de verrou

électronique activé un
électroaimant Le code est 

Caché dans le coffre virtuel.

Des clés USB sont
cachées dans la poubelle

L'une des clés contient un
coffre virtuel qui nécessite un
 code en signe astrologiques

Pour l'ouvrir, trouver les
symboles cachés dans le décor.

1er -apparait sur le boitier des clés.
2eme- apparait 2x sur une affiche.

3eme- apparait affiche 3 lois
4eme- Dessiné sur les 4 clés USB

Théo + Thibault + Mohsin + Lilian

Matériel :
1 Servo moteur + 1 Clavier tactile

4 clés USB + carte + batterie

Dans un coffre venant du futur,
fermé avec par un cadenas

qui pourra être ouvert
avec l'une des clés, se trouve un

Petit Robot et une notice. Il
manque les composants.

Wissam + Sérine + Ilyana

Matériel :
Robot + composants + 2 cartes
2 batteries + guirlande de Led

Dans la boite il y a un indice sur les 
arcs-en-ciel. Il permet de choisir la

bonne capsule et donc notice

Affiche sur les 3 lois de la 
robotique, contiens aussi 3

symboles

Les composants du robots sont
dans les boites dorées.

Jean Baptiste + Joris +
Badreddine + Kylian

Matériel :
x3 bargraphe LED + carte 
3 potentionmètre + batterie

Une boite  est a disposition.
Pour l'ouvrir trouver la cles qui est

cachée dans la salle.

Dans la boite il y a la télécommande
qui contrôle le robot. On peut le 
Déposer dans le labyrinthe du

temps.

Le piloter pour récupérer les piles 
de la lampe à lumière noire

Nadia + Roxane + Lucy Rose
+ Célia

Matériel :
6,Interrupteur à LED

Ecran, carte, ordinateur.

Lecture de la présentation et 
des règles de l'escape game.

Sur un bureau, il y a une trousse 
et des papiers déchirés dedans.
Une fois assemblé ça donne les 

identifiants de l'ordinateur.
login : n.copernic

mot de passe : nicolas19

Dans l'ordinateur un fichier avec
une charade qui expliquer qu'il faut aller

sur instagramme pour
communiquer avec l'IA de la machine 

Dans l'ordinateur des fichiers pour 
comprendre l'histoire mais qui

sont des fausses pistes.
Bureau

L'IA nous met à l'épreuve. Grace à
un boitier comportant des LEDs, 
il faut toutes les allumer. Elle voit
ce que l'on fait via des projections

hologrphiques.

Défis réussi, l'IA accepte de les aider.

Dikra + Loane + Lola

Matériel :
Carte, batterie, ecran, BP

Dans la machine il y a plusieurs 
affiches représentant des époques

différentes. Sur l'une d'elle, 3 
Boutons secrets permetent
d'afficher des messages en

morse sur l'écran fixé en dessous

Grille de traduction du code morse 
 cachée dans le coffre virtuel. 

Déchiffrer les textes qui font 
références à des évènements de
l'histoire et donc des dates pour 

ouvrir 3 cadenas à code. 

Jaune 1916
Vert clair 1922
Vert foncé 1185

Les trois boites contiennent
des éléments à brancher

sur le robot. 

Nahil + Guillaume + Nicolas
+Hugo

Matériel :
lampe lumière noire + encre

+ 2 cartes + servomoteur + écran

Adèle + Manon + Yasmine
+ Mandy

Matériel :
Carte + Buzzer + capteur son

Dans la machine se trouve le
carnet de voyage du savant qui
a conçu la machine. Il a écrit a
l'encre invisible des consignes

pour le cas ou il lui arrive malheur

Lire les consignes invisible via la
lampe UV,

Cela permet de comprendre les
touches à activer sur la 

télécomande.

Prévoir
Bruit machine réparé !

Bruit explosion,
Bruit ambiance

Prévoir
Eléments de décors

Au début mode destruction.

Activer les bonnes touches
1785

Elle ne va pas s'autodétruire.

Système d'aide

Pour demander un indice il
faut s'adresser à l'IA de la 
machine qui est taquine et 
aime observer les humains.

L'IA demandera au sollicitant de
réaliser l'un des défis d'une des

mallettes.

Les défis doivent se faire sans le 
moindre bruit. Un boitier avec un
capteur de son fixé au bureau, 

permet de s'en assurer.

En cas de réussite l'IA donne un 
indice. 

L'hologramme surveille.

En cas d'échec, l'IA boude durant
5 minutes.



  

