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L’Escape Box Minecraft propose de recréer fambiance d'une escape

room, chez vous, pour vos enfants, en famile ou entre amis. Les

© 2018, 404 éditions. enfants incarnent de jeunes joueurs du célébre jeu vidéo Minecraft |
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TEMPS DE .JEU ¢

Une partie de jeu dure 45 minutes, plus le temps de mise en place des
indices (quelques minutes seulement). Le temps de jeu est mesuré par la
lecture du fichier sonore & télécharger, par un smple chronométre ou
en consuttant. une horloge.




NOMBRE DE JOUEURS

Le jeu est préwu pour 2 & 5 enfants, 8gés de 7 a 12 ans et un adutte |
Maitre du_jeu.

DEROULEMENT
p’UNE PARTIE °
Le Maitre du_jev (Md) prend connaissance du scénario.
-  Les enfants quttent la zone de jev.
e M rassemble les éléments nécessaires au scénario.

I Le M place les éléments visbles comme le scénario le
précise.

5. Le MJ dissimuie les autres cartes

Le M) laisse & disposition de quoi écrire. Les enfants
| peviennent. dans la zone de jeu.
Le MJ it le texte dintroduction du scénario.
-. Le Md) lance le décompte des 5 minutes, la partie
commence |
Les enfants foullent les fieux
 Les enfants tentent de résoudre les énigmes
Les enfants gagnent sis résolvent toutes les énigmes
en moins de 145 minutes

ROLE DU M.J

Avant de commencer la partie, il est nécessaire de préparer une piéce,
qui sera le lieu du jeu. Le Maitre du jeu, i, peut lre les régles et le
scénario a_jouer, | met en place le jeu, fait appliquer les réges, remet
une houvelle carte aux_joueurs quand la bonne réponse a une énigme a
| été donnée et aide les enfants sis sont bloqués.

ROLES DES ENFANTS

Les enfants doivent terminer le scénario a temps. Pour cela, ils fouilent
la piece, trouvent des cartes et résolvent des énigmes grace aux
indices récoltés. Les enfants n'ont pas acceés a ce livret. La résolution

de toutes les énigmes leur permet de gagner le jeu et de quitter la
piece |




REGLES DU JEU

Avec l'accord des propriétaires des lievx, le Mk défint la zone de jeu,
c’est-a-dire les imites de la piéce oU va se dérouler la partie, afin que
cela soit. clair pour tous Les objets hors-jeu ou endroits hors-imites
sont précisés également. Ni le Mk ni les enfants n'auront & fouller en
dehors du lleu défini ni & toucher aux objets hors:jeu (le Md n'y aura
bien sOr caché aucune carte).

Note : adu fait de lexcitation du_jeu, renforcé par le temps imité dune

partie, les enfants peuvent parfois maltraiter le mobiter pendant leurs
recherches Il est important de prévenir tout accident qui pourratt |
survenir lors dune fouile intensive : si un meuble risque de basculer,
aucun indice ne sera placé a son sommet et les enfants devront savoir

dés le début de la partie quil Ny a rien & chercher a cet endroit et que
le meuble est potentielement dangereux De méme, si des objets fragies |
sont présents, il est conseilé de les enlever de la piéce (idéalement) |
ou de prévenir les enfants des le début de la partie quil ny a rien a |
trouver prés de ces objets car ils sont fragies D'une maniére générale,
tous les objets, plantes ou meubles fragies ou risquant de blesser les

Joueurs sont & déclarer hors-jev. De méme, il ne sera pas nécessaire

douvrir les housses des coussins pour les fouiler. Le M se mettra
d’accord au préalable avec les occupants des lieux pour définir ces
imites Ces objets et zones hors-jeu seront précisés par le Md avant |
que les_joveurs ne quittent la piéce, en présence de tous, et ces imites

seront répétées juste avant le lancement du décompte. r

Exemple : seront hors-jeu une commode o0 se trouvent des objets |
fragies, la proxmité dun cactus aux épines douloureuses, oU une |
armoire bancale.

La zone de jeu devrra étre une piéce suffisamment grande pour contenir
tous les joveurs et suffisamment meublée pour pouvoir y dissmuler
efficacement toutes les cartes. Dans la plupart des cas, I sagra du
séjour de fhabitation. I est conseilé déviter de choisir les cuisines et
salles d'eau, ob Ihumidité pourrait abimer le matériel du jeu.

Puis, une fois les déimitations spatiales définies, les enfants quittent la
(ou les) piecels) ob le M va dissimuler les cartes.

Enfin, avant de commencer, sachez quil existe quatre sortes de cartes

- Les consignes sont des informations plus ou moins explicites
sur ce qui est attendu : un calcul, une réponse, un type
d’énigme, comme la résolution d'un code, une charade.

- Les énigmes sont des phrases, des dessins, des bouts de
codes, des morceaux de mécanisme ou autre.

- Les monstres sont. des cartes 3 effet immédiat qui donnent
des malus lors de la fouile.

- Les cartes ressources sont propres a Minecraft et seront
expliquées plus loin

Afin de rendre ce jeu agréable pour
de Jjeunes enfants, fensemble de
cartes qui sert @ une méme énigme
partage le méme fond ou aspect
graphique.
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1. MISE EN PLACE - PREMIERE ETAPE

Le MJ doit sassurer qu'aucun enfant ne puisse surveller ses aﬂée.s|
et venues pendant la mise en place Il rassemble tous les éléments

nécessaires tels que précisés dans le scénario.

Les numéros des cartes concernées sont. spécifiés au début du scénario.
Le MJ trie les cartes en deux paquets, comme indiqué : les cartes a
garder en main comme récompense et les cartes a cacher.

2. MISE EN PLACE - DEUXIEME ETAPE ;
Le MY place en évidence (sur une table par exemple) les ééments qui

doivent rester visbles pendant toute la partie : & savor le poster.

%. MISE EN PLACE - TROISIEME ETAPE

Le MJ dissimule les cartes dans la zone de jev.

Voir les conseils sur la maniére de cacher des cartes plus loin dans ce livret

4. MISE EN PLACE - DUATRIEME ETAPE

Enfin, le Mk laisse 3 disposition de quoi écrire : feulles et crayons. Les
enfants auront besoin de noter des codes, leurs tentatives, etc. Une
fois tous les éléments en place, le Md invite les enfants a revenir dans
la piece et leur rappele les imites de la zone de jeu.

9. MISE EN SITUATION

Le MJ It & haute voix le texte dintroduction du scénario et rappele les
réges du_jeu. Si nécessaire, le Md montre une des cartes de sa main
afin que chaque joueur sache quoi chercher.

AN o

)

6. LANCEMENT DE LA PARTIE

Le Md lance le décompte, soit en diffusant la piste dambiance sonore,
soit. & l'aide d'une simple montre ou d'une horloge, soit de la fonction
« sablier» de son téképhone. Dans le cas de la piste audio d'ambiance, le
volume doit. étre suffisant pour que tous puissent entendre clairement
le temps annoncé, sans couvrir les paroles des joueurs. Si le Md utiise
plutSt une horloge, I annoncera fheure a laquelle le jeu prendra fin, puis
donnera a voix haute le temps restant toutes les |0 mn, puis toutes les
minutes durant les 5 derniéres. Enfin, il décomptera les 30 derniéres
secondes.

7. FOUILLE ET INDICES

Les enfants foullent les lieux. Si besoin, le MdJ rappelera les imites de
la zone de jeu et les objets & ne pas manipuler. Le Md annonce les
trouvailes & voix haute et les enfants posent les cartes en évidence
sur Une table ou autre meuble afin que chacun puisse y accéder.
ls peuvent demander sil reste des cartes a trouver, finformation est
précisée au début du scénario.

%. RESOLUTION

Les enfants peuvent essager de résoudre les énigmes & nimporte
quel moment du jeu. s vont trouver des indices sans pour autant
posséder la consigne de ['énigme qui y est liée, mais ils peuvent tout
a fait proposer une réponse tout de méme. Les enfants doivent
donner une réponse en montrant la carte de fénigme au Md et en
énoncant la réponse 3 haute voix ou en la dessinant/suivant du doigt
si nécessaire. || est interdt de proposer des rafales de réponses sans

e
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réfléchir afin d'éviter les énumérations de toutes les réponses possbles.
S la proposition est la bonne, le MJ confirme alors la réponse et posel
sur la table, visble de tous, une des cartes qul gardait dans sa main en

récompense. Le scénario précise quelle carte est débloquée & chaque!
énigme résole. Afin de lier les énigmes, le MW Ira le texte préw dans!
le Ivret  cet effet. |

|
La partie se termine quand les_joueurs ont. résolu toutes les énigmes,t
ou que le temps vient @ manquer. Les énigmes se suivent dans un ordrel
logique. pour fhistaire et toutes doivent donc étre élucidées. Lorsque!
les enfants trouvent la solution de toutes les énigmes, iis ont gagné lal
partie. Sinon, lorsque le décompte est terminé, tout est perdu | |

9. FIN DU .JEU

S n'y a que deux enfants, il est consellé de cacher plusieurs cartes
au méme endrott, ou dans le méme tupe de cachette, ce qui smpifie la
tache des joueurs et permet de compenser leur nombre plus réduit.

S'l est. possble de cacher une carte sous un meuble, il dott. étre possble
de toucher un petit bout de la carte pour pouvor la faire disser vers
soi. Siles enfants ne parviennent pas a la récupérer evx-mémes apres
favoir localisée, ce sera alors au Md de fatteindre et de la leur donner.

I est déconseilé de placer des cartes dans les housses de coussins, de
peur que les_joveurs les démontent tous et passent ensuite au canapé,
aux peluches, etc. Dans fenthousiasme et fexcitation du moment, les
Jjoueurs sont préts a tout, vous ne voulez pas que votre intérieur soit
dévasté |

|l est possble d’amener de nouveaux objets dans la piéce pour augmenter

ASTUCES: AIDE ET CONSEILS
CONSEILS POUR DISSIMULER LES CARTES

De maniére générale, les cartes dovent étre accessbles sans que lesi
Joueurs aient besoin de faire defforts mportants : évitez de faire
déplacer un poids élevé (soulever un tapis est une bonne idée, avoir a!
bouger un meuble ne lest pas). Attention aux cachettes en hauteur,|
les enfants doivent pouvoir attraper les cartes sans avoir & grimper:
sur une chaise. |
De méme, les cartes ne doivent pas étre introuvables, I est donc
interdit de les gisser dans une colection de livres, dans les boitiers de

DD, etc. Les glsser au miieu dune pie de documents (dans un tiroir 3|
papier par exemple) est également interdit.

le nombre de cachettes, avec I'accord des occupants des lieux. De la
décoration rappelant funivers Minecraft - jouets, cubes de rangements,

. vres de la colection UOU éditions, permettront de cacher bien plus de

cartes. Mais i faut souligner que, si les_joveurs connaissent déja la piéce
o le_jeu va se dérouler-ou.surtout sils font vwe avant la mise en place
du_jeu, ces nouveaux objets seront les premiers foullés.

LES MEILLEURES CACHETTES

« Une carte dans une enveloppe que vous scotchez sous une chaise
0U Une table.

» Le dessous des tiroirs : en ouvrant légérement le tiroir, il est
possble de passer la main dessous et de déposer une carte qui
résistera aux foulles. Lintérieur des tiroirs peut aussi Savérer une
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bonne cachette si f'on pose la carte sur sa tranche et contre la
parol intérieure du tiroir.

Dans une bbliothéque : glisser une carte entre ou sous plusieurs
ivres ou bottiers, permet de la rendre particuiérement. discréte au
premier coup d'ceil.

Sous un meuble : la carte devient trés dure & trouver s la partie
visble se trouve dans fombre ou a l'arriére (i reste impératif de
pouvoir passer la main pour lattraper).

AUTRES IDEES DE CACHETTES

Dans les tirairs, sous les pots de fleurs, dans les plantes (vous pouvez
protéger la carte de fhumidité avec un sachet & surgelés), sous les
coussins des chaises, entre les coussins du canapé, dans une rainure de

la table ou sous un napperon, sous les objets visbles, sous les objets dans |

les placards, dans les poches des vétements qui ne sont pas portés

LES AIDES

Laissez les enfants chercher par eux-mémes au début. Sivous constatez
quils bloquent. trop longtemps, vérifiez qu'is ont bien compris la consighe
généralement. associée & une énigme. Incitez-les & regrouper les cartes
par couleur de fond identique. Toutes les cartes ne servent qu'une fois
s peuvent. donc ranger les cartes qui ont été déja utiisées Incitez-les 3
Utiiser papier et. crayon pour s'aider. Au bout d'un moment de jeu sans
progression ou s le rythme retombe, donnez un indice. Si les enfants
peinent. encore @ trouver, donnez un second indice. Si cela navance
toyjours pas, aidez-les pour obtenir la ou les cartes comme si Iénigme
était gagnée Le plaisir du jeu avant tout |

1z

ET ST 7

Que faire si un_joueur trouve la réponse par hasard, avec de ntuton
ou sans argumenter P Bénéficier d'un coup de ~chanc9: oU connaitre
par avance la réponse a une énigme n'est pas a sanctlor’wner. Le md
considére que [énigme est. résolue et donne la carte en recompense

HISTOIRE & LIRE
AaUX ENMFANTS AVANT

LE DEBUT DE LA PARTIE

« Vous rentrez de I'école, vous balancez votre cartable dans un com,.

prenez un verre de jus de frut dans la cusine, et fﬂez devant ford

Youpi, Cest vendredi soir | Vous pouvez enfin jover a Minecraft avec
vos amis. Votre serveur, clest votre petit coin de Parao?s, en mode
créatif, partagé avec quelques copains et copines triés :sqr' le volet. Les
buids, les constructions gigantesques, C'est votre spécialté. A peine
connecté, vous comprenez qUil se passe des dmses. pas ne’ttes av
tout. Déj3, des Eridermen menacants avec leurs yet{x violet s deplaceni
des blocs | Comment est-ce possble P Qui @ basculé en mode swe i

Cela a attiré des monstres et vous n'avez méme pas darmes | Sf ca se
trowve, il yen a dautres, tapis dans le noir‘.,'l/os am."§ connectés sont
aussi effrayés que vous | Pas de panique. L'union fait la force |l va
floir crafter des armes, contrer cette invasion et comprgndrg qQui a
piraté votre serveur | Le temps presse, la destruction est imminente,
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S grend compte a rebours saffiche dans le ciel | A la fin du temps L’ENDERMAN: CARTE N®2.
WPt toute la map sera effacée Il Courage, vous avez 45 minutes Lorsque quun enfant trouve fEnderman,
i ;hlez-la piece, trouvez de quoi crafter, résolvez les énigmes et vous il fannonce et i dot reposer la carte
emporterez | » devant i Les enfants ne doivent
surtout pus regarder dans la drection

REGLES SPECIALES DE de la carte, ce qui complique la fouille.

CETTE E ls peuvent passer derriéere ou & coté
i INECRAFT sans le regarder. Heureusement, feffet

ne dure au maximum que _jusqu'au prochain
s s décompte, sot 10 minutes. L'Enderman
Que seratt un jev Minecraft sans ses monstres embématiques P peut auss étre tué avec une épée de
Lorsquun enfant trouve une carte avec un monstre, i dott lire I diamant. I ne peut pas étre tué avec un
carte a haute voix Le Md velle & l'applcation de feffet de la carte. arc parce qull se téképorte.

Les régles spécifiques aux monstres sont. expiquées au M, carte par
carte.

LE CREEPER: CARTE N®1. LA SORCIERE:; CARTE N°3.

Dans le_jeu, le creeper explose aprés un petit W T ; By & Dans le _jev, les sorciéres attaquent avec
compte & rebours. A la découverte de cette : _ g o une potion de lenteur. Clest ce qui se
carte, les enfants doivent se figer sur place ' passe ici aussl : tous les joueurs doivent
et se boucher les orelles Vous annoncez un maintenant fouller au ralenti La sorciére
compte & rebours de |0 secondes, que vous reste active jusqua ce quelle soit tuée
comptez a haute voix puis dites « Boum | ». , avec [arc.

La carte est retirée du jeu et les enfants 3

peuvent continuer a jouer.

Aucun monstre ne peut étre tué avec le béton seul : s un enfant le
propose, dtes : « Larme n'est pas assez puissante | ».

1%




CRAFT

L'artisanat. dans Minecraft, c'est la possbiité de fabriquer un objet
avec plusieurs ressources. Pour « crafter » ou fabrquer un objet, les
enfants dovent donner aux IMdJ deux cartes avec &a ressource (par
exemple, un carte damant et une carte baton) et demander au MdJ
fobjet qui résulte de la combinaison. Le Md It alors ke résuttat de la
combinaison.

CRAFTER DANS LE JEU.

Tout au long de la partie, les enfants obtiennent certanes cartes -
baton, diamant, ficelle - par résolution des énigmes ou foulle Avec ces
cartes, ils peuvent « crafter » des armes, comme rda sur le poster
L'effet de ces armes est de détruire sott la sorcére, ot IEnderman
Rappel : le creeper se détruit tout seul

Arc = ure ficele (carte 28) et un biton lcarte U)

/

- . 4
b4

=¥

Effet : Retirez la carte sorciére et ksez c2 tee  « L= sorciére est
détrute gréce d un tir 8 larc bien visé I Le sors @ eriear n'a plus
deffet. En dsparaissant, la sorciére laisse comme Sutr  un biton et
ae multiples potions. »

Récompense : Donnez aux enfants les cartes N7 - 8 - 20

is

Epée de diamant = un béton (carte 4 )
et deux cartes diamant (cartes 5 et ).

Effet : Retirez la carte Enderman du_jeu et lisez : « Les Endermen sont
tous éiminés, bravo | ».

Récompense : Donnez aux enfants la carte N° UO0.

CARTES.
Le scénario utilise les cartes N° | & HO et le poster.

N° des cartes 3 conserver en main: 4, 5, 6, 7, 8, 20, 20, 217, 28,
32 33, 3l 35, 36, 37, 38, 39, HO. (Les cartes sont numérotées
en rouge).

Toutes les autres cartes (22 en tout) sont & cacher dans la piéce :
1,2 3,910,112 13,14,15,16,17,18,19, 2, 22, 23, 24, 25, 29, 30, 3l




PREMIERE ENIGME :
La PRISON I_}ES ENDERMEN .

Cartes utilisées: 9-10-0-12-13-14-15

La consigne dit : « Enfermez les Endermen » I faut e les 3 Endermen
dessinés sur les cartes 10, 12 et |4 se retrowert 3 finiéreur d'un mur
continu de lignes noires. La disposition des 6 cartes 2=t dessinée sur la
carte N4 On a le droit de tourner et dsposer €S cartes comme on
veut.

INDICE 1 : Toutesles cartes servert

INDICE 2 : Disposez Une des cartes 3 & darre dace dans le
bon sens.

SOLUTION:

RECOMPENSE : Donnez aux enfants la carte N5 et lisez:
«Bravo!l Les Endermen sont enfermés. Et en plus, vous avez
trouvé un diamant |».

DEUXTIEME ENIGME :
LA CONMMEXION REDSTONE.

Cartes utllisées: 16 -17-18-19




Cetie énigme na pas de consigne, laissez les enfants deviner qufl faut
reler linterrupteur 3 la porte. Clest un mécanisme courant dans
Minecraft. lls doivent relier ces deux éléments avec une ligne rouge de
Redstone en continu. | est normal de laisser des bouts de lignes rouges
sans connexion Au début, iis n'y arriveront pas, croyant quil manque
des cartes Vous pouvez alors leur donner différents indices.

INDICE 1 : La solution nest pas a plat, mais 3 chercher dans
lespace.

INDICE 2 : Dans Minecraft, qui est unjeu en 3D, I faut
penser en 3D.

INDICE 3 : La solution est comme un cube dans 'espace.

SOLUTION : | suffit de raisonner en positionnant les cartes
dans l'espace, et non & plat.

. Posez la carte 16 a plat
sur la table.

2. Tenez la carte 17 debout
a coté, les bords des cartes
se touchant par leurs
longueurs.

3. Connectez linterrupteur

et la porte au moyen des
cartes 18 et 19, en utlisant =
les virages a angle droit.

RECOMPENSE : Lisez aux joveurs : « Vous libérez vos amis
qui Sétaient retrowés enfermés a lintérieur. » puis donnez-leur les
cartes N°32, 33, 34, 35, 36, 37, 38 et 34

TROISIEME ENIGME :
LES INTRUS.

Cartes utllisées : 21 - 22 - 23 - 24 - 25

Chaque carte, facon livre dans Minecraft, liste des mots appartenant
a lunivers Minecraft : animaux, monstres, armes, et les différents
matériaux d'armes possibles. Chaque liste a un intrus qui Wexiste pas du
tout dans le jeu de base.

La cinquiéme carte incite a prendre des lettres parmi
celles des mots en bonne réponse pour composer un
nouveau mot. Cette derniére carte liste les L intrus
de 5, 6, 7 ou 8 lettres et indique une lettre a retenir
(X). Les numéros ne font pas référence a des cartes,
c’est un piége |

o |




INDICE GENERAL : Sl mot nexiste pas dans le ey,
fait partie de la solution

INDICE POUR Lfi CARTE 21 : Cest lanmal rag
en noir et blanc.

INDICE POUR LA CARTE 22 : Pasde buveurs de
sang dans Minecraft.

INDICE POUR LA CARTE 23 : Pasde révover dans
Minecraft.

INDICE POUR LA CARTE 24 : ['age dubronze na
pas eu liev dans ce jeu |

INDICE 2 : Une croix est femplacement de ce quon cherche,
méme dans un mot.

SOLUTTION : Les bonnes réponses sont. : Zébre, Vampire, Pistolet,
Bronze. | faut prendre le M de « vaMpire », le | de « plstolet », les

N et E de « broNzE » et le Z de « Z&bre » pour former le mot :
«MINEZ ».

RECOMPENSE : Donnez la carte N° 26.

GUATRIEME ENIGME :
La ZONE OU CREUSER.

Cartes tilises : 26 - 27

A
S

La carte consigne dit: «Pour trouver ol creuser, suivez ces indcations:
NOOONONI». I ne s'agit pas d'un hurlement. mais d'une sutte dinstructions
N pour nord et O pour ouest. Le départ est indiqué en G& sur la carte
27 par la fleche blanche, comme sur la carte du jeu Minecraft.

Utiisez le visuel de la carte et entourez endroit que doivent désigner
les enfants avec un rond rouge.

INDICE 1 : Cen'estpasuncril

INDICE 2 : A quoi servent une boussole et une carte P
INDICE 3 : Le départ est indiqué par la fleche blanche.
SOLUTION : En suvant les indcations, on arnive en case D4

RECOMPENSE : Lisez : « En minant a cet endroit, vous
trouvez un diamant » et. donnez la carte N°6.




CINGUIEME ENIGME :

LE COFFRE VERROUILLE
PAR UN CROCHET.

Cartes utilisées : 29 - 30 - 3|

Vous trouvez divers verrous, qui servent dans Minecraft a verrouller
des coffres. I faut hommer le seul qui fonctionre I est indiqué par la
superposition des points des cartes 30 et 3l qu forment des lettres
Les enfants peuvent fare un dessin pour s'aider

INDICE 1 : Quel verrou ouvre le coffre ?

INDICE 2 : Superposez visuelement kes deux cartes ou fates
un dessin pour lire le nom du crochet |

SOLUTION : Le crochet MARIOL.

RECOMPENSE : Lisez « Le coffre soure 25 vous trouwvez une
ficele et un baton » et donnez les cartes N° 28 &L N°20

SIXIEME ENIGME :
LA POTION.

Cartes utilisées: 7 - 8

B =
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Les enfants doivent trouver funique potion. C'est smplement la sevle
potion qui West. pas représentée en double. La flole vide ne compte pas
Attention, deux potions (la rouge et la fiole bleu Vif) sont dessinées sur
le poster.

C o

INDICE 1 : Une chose dunique nest pas en double |
INDICE 2 : Regardez aussile poster |
SOLUTION : La fiole blev clair en derniére coonre a droite.

RECOMPENSE : Donnez la carte N°27.




SEPTIEME ENIGME :
L’ALIBI.

Cartes utlisées : 32 - 33 - 3l - 35- 36 - 37- 38 - 39- U0

I faut trouver celii qui a saboté le serveur parmi les 8 utiisateurs.
Un seul @ menti, c’est Iui le coupable | En haut de la carte, vous
avez des indices sur les passions ou le comportement de futiisateur,
en bas son témoignage. Tous les témoignages sont vrais sauf un
Les affirmations font appel aux noms des utilisateurs, il faut opérer
quelques recoupements et rapprochements.

Incitez les enfants & mettre d'un cété les cartes des personnages qui
sont innocentés et a prendre des notes.

INDICES : Vous pouvez confirmer les déductions des enfaris

- La fille brune qui 8 cuisiné des cooles S
Emo_scyon est Louna83.

- Le copain de LiaFlower est Enderboy 3D awec
ses cheveux violets.

- Lily est amoureuse d'Emo, mais apparemment.,
Il préfére Louna.

- Lemon_Man est innocent,, il dit la vérité parce
que quelqu'un confirme ses propos.

SOLUTION : Cest Bubbledld le coupable, parce quii a menti
Lemon_Man ne pouvait pas lui parler en ligne puisqul a été puni et
privé dnternet, ce que confirme Enderboy_xD.

RECOMPENSE : Siles joueurs ont résolu toutes les énigmes,
détrutt. les monstres et démasqué Bubbledl8 dans le temps imparti,
isez ce texte aux enfants : « Ouf I Les Endermen sont élminés Les
_Joveurs sont. tousibérés Votre serveur Minecraft est sawvé | Vous
étes soulagés | Bubble s'excuse et dit quil vous aidera & tout recons-
truire. Tout piteux, il sexplque : “Vous étiez tous si occupés que plus
personne ne_jouait avec moi l”. Tout est bien qui finit bien | Bravo | ».






