QID THE GAME .

Wous trouverez ci-dessous le matériel imprimable pour jouer vos 1éres parties. Pour vos futures
parties, vous pourrez utiliser les générateurs disponibles dans la section suivante.

Coup monté

Kit de base - @ imprimer une seule fois

TUTORIEL

Cartes "Mouvemeant” Cartes "Bonus / malus" Cartes "Communication”

Les impressions

Fiches des suspects Cartes "Suspects" Cliquer surles

boutons pour

COUP M@NTE rviad
UNIVERS 3

Jeu coopératif dans lequel il faut identifier le coupable en partageant des
J informations afin de résoudre collectivement des énigmes.

télécharger et
imprimer.

)

Savoir-&tre concernés : communication, leadership, force de proposition...

Ce document est 1a pour aider ’animateur (surtout lors
des 1% parties). Il permet d’expliquer le jeu au joueur
pas a pas. Il fonctionne de pair avec les affiches

( RETOUR ) ( TUTOS ) (MATERIEL) (GENI'ERATEURS) (RESSDURCES) -

— = D

Prenez connaissance des régles du jeu et conservez |'aide
de jeu a proximité pendant la partie.

[ Régles du jeu Aide de jeu ]

Ces documents sont a afficher a proximité des joueurs. Ils

\ / permettent a I’animateur d’expliquer le fonctionnement

Cliquer sur les boutons pour ouvrir les PDF. Puis, du jeu (au niveau du plateau). Pour le plan de chaque unité,

télécharger et imprimer. 2 aides de jeu sont nécessaires. il est recommandé (si cela est possible) de les imprimer

sur du papier transparent pour pouvoir les superposer.

\_




Kit a générer pour de prochaines parties GENERATEURS A
-

Plateau 535 Plateau 462 Plateau 380 I ) ‘ P DE L'HﬁTEL

Formateur bux techniques :

Enigme 11140 Enigme 78788 Enigme 95259 C1-G4
Enigme 12212 Enigme 44448 Enigme 64571
Générateur de plateaux pour le formateur
Enigme 1410 Enigme 32659 Enigme 78745 .
et les joueurs.
Procédure :
Enigme 1 Enigme 2 Enigme 3 1. Cliquer sur Nouveau Plateau
2. Sélectionner le plateau (Formateur
par exemple)
Enigme 1 Enigme 2 Enigme 3 | 3. Cliquer sur Télécharger B
J (génération d’une image |
Enigme 1 Enigme 2 Enigme 3 A correctement dimensionnée)
- 4. Enregistrer cette image —
N
'l . 5. Répéter les points 2 a 4 avec Unité '
Tips et solutions A et Unité B —

Retrouvez ici tout le nécessaire pour . . . L.
' 6. Imprimer les 3 images générées

ies (plateaux et éniames). ° ) |
Chaque plateau porte le méme numéro

précédé d’une lettre (F pour Formateur, A

n pour Unité A & B pour Unité B) — cf. zone
Elles sont de 3 niveaux représentés par [*] [**] [***]. Nous vous en surbrillance

conseillons de jouer dans un 1°* temps avec celles de niveau 1. I

1l Lz

Grand écran

TIPS & SOLUTIONS

Astuces pour aider les joueurs lorsque les blocages
persistent et solutions des énigmes pour vérification.




- COUP MONTE - LES ENIGMES -

GENERATEUR ENIGMES

UNE NOUV

] RE UNE
ENIGM

Vous pouvez sur cet écran : générer de LIGNE
nouvelles énigmes, réimprimer une
énigme déja jouée ou la résoudre en ligne.
Pour la réimpression ou la résolution, il

suffit d’indiquer le numéro de celle-ci et

Ce se laisser guider /
Grand écran

- TMPRIMER UNE ENIGME -

Ecran : choix du type d’énigme a générer
Le bouton MENU permet de revenir au début.

JE GENERE UNE NOUVELLE ENIGME DE TYPE :
fm:mé <’ LE STAFF ’ LA CASQUETTE

LANCER L'ENIGME

7

Cliquer sur lancer 1’énigme

pour atteindre 1’écran suivant.

a TELECHARGER

Qg LA BONNE CLE - UNITE A -

O LABONNE CLE - UNITEB -

traditionelles clés ont étg
Echangez avec I'équipe J/
en votre pg

Lac co i us été modernisés. Les
ges par des digicodes,
qui ne se souvient
le clé !

1. Cliquer sur TELECHARGER pour
générer I’image (de 1’énigme) a
imprimer.

L’'image est correctement
dimensionnée.  le code
2. Cliquer sur FORMATEUR pour M Emtvant les
atteindre 1’écran suivant.

0o Cmo O .
| 5_|. 51 3. Le bouton MENU permet de revenir
LW B m{ audébut.
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TELECHARGER

O\ LA BONNE CLE - FORMATEUR -

Les tips et pistes d’animation

Penser a traiter l'énigme en 2 temps :
* le ler : identifier la clé

* le 2éme: identifier les touches du digicode

* Trouver un vocabulaire, un référentiel commun

Trouver les éléments discrimants de la clé : sa téte,
placement / biseau etc..

ﬁ‘es et les colennes pour le digicode

Cliquer sur TELECHARGER pour générer
. . . A & . gme n°

I'image des tips et solutions a imprimer. la n°3

de & actionner sont les suivantes :

|l
|
_

L’'image est correctement dimensionnée.




RESSOURCES A
PEDAGOGIQUES

Les grilles d'auto-analyse

‘ Debrief Enigme ‘ ‘ Auto-Analyse de fin de partie

DEBRIEF ENIGME

Document permettant d’effectuer un retour apreés la
résolution d’une énigme afin que les joueurs
puissent s’améliorer lors de la résolution suivante.

AUTO-ANALYSE

Document de fin de partie pour que chaque joueur
puisse s’auto-évaluer sur sa mise en ceuvre des
différents savoir-étre sollicités dans ce jeu.




