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faire dans les techniques de

* narration pour les Escape Room
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Activité des cartes “Flash”
“Ce quiil faut faire et ne pas faire lors de la
création de narrations pour les salles d'evasion
(escape rooms)?”

A

‘FLash cards}
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A
Instructions 2

Les participants doivent étre répartis en equipes de 2 a 4
personnes.

Fournissez a chaque équipe un ensemble de cartes flash
et une carte avec les « a faire » et les « a ne pas faire ».
Pour ce faire, vous devez imprimer et rogner toutes les
cartes flash et le conseil autant de fois que les groupes
d'équipes.

Demandez a chaque équipe de discuter de chaque carte
flash si elle doit étre placée sur la partie « » et « O » du
tableau et pourquoi.

Apres que toutes les equipes ont place toutes leurs
flashcards a chacune des deux catégories leur demander
de partager leurs résultats avec I'ensemble du groupe
avec leurs explications et d'encourager la discussion.
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Réponses correctes :

A faire :

- DE DEMELER LENTEMENT LES INFORMATIONS SUR
L'HISTOIRE A TRAVERS LES DEFIS

« RELIER CHAQUE ACTIVITE ET ACTION DU JOUEUR A
L'HISTOIRE GENERALE

« FOURNIR DES DEFIS QUI RELIENT LE JOUEUR AU
CONTEXTE DU JEU

- CREER UNE INTRIGUE QUI FERA FAIRE AU JOUEUR DES
CHOSES QU'IL NE POURRA JAMAIS FAIRE

- DEMANDER AVANT DE CONCEVOIR UN DEFI POURQUOI
CELA EXISTERAIT-IL ?

« EQUILIBRER LE RECIT ET LE SENS DU JEU

- PERMETTRE AUX JOUEURS DE DECOUVRIR L'HISTOIRE A
TRAVERS L'EXPLORATION
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A
Réponses correctes : g o

Ne pas faire :
« FOURNIR UN LONG HISTORIQUE DETAILLE

- CACHER DES INDICES SUR LES PROCESSUS DE REFLEXION
PENDANT QUE LE JOUEUR TENTE DE RESOUDRE UN PUZZLE

- FOURNIR DES DEFIS QUI REPRESENTENT DES OBSTACLES A
LA VICTOIRE, QUEL QUE SOIT LEUR BUT

« CREER UNE INTRIGUE QUI NE FERA DU JOUEUR QUE
QUELQU'UN QU'IL POURRA ETRE A L'AVENIR ET AVEC QUI IL
POURRA S'IDENTIFIER

« CONCEVOIR UN DEFI QUI N'EST PAS LIE AU DEFI PRECEDENT

« CREER UN ENGAGEMENT PROFOND DU JOUEUR AU MILIEU DU
JEU

« FOURNIR UNE HISTOIRE APPROFONDIE POUR ENGAGER LE
JOUEUR DANS LE JEU
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