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Introduction : L’infiltration du repère  

 

Lors de cet escape game, les élèves prendront le rôle de chercheurs/scientifiques qui recevront un message de la plus haute importance du gouvernement. 

Le message est accessible en cliquant sur l'icône de notification, puis donne accès à une vidéo YouTube d’introduction. 

( https://youtu.be/ilVLuWfGKrM ) 

 

 
Dans cette vidéo, un membre du gouvernement nous explique la situation : Un dangereux scientifique dénommé Jean-Marie CURRY est suspecté de mener 

dans son repaire des expériences de modifications génétiques d’insectes pouvant atteindre à l’équilibre de l’écosystème national, voire mondial. On nous 

indique également dans cette vidéo que les élèves disposent d’une fenêtre de 45 minutes où le savant fou sera hors de son domicile. 

Le but sera donc d’infiltrer le repaire du scientifique et de résoudre les énigmes bloquant l’accès au bureau où sont cachées les précieuses recherches. 

https://youtu.be/ilVLuWfGKrM


 

Par la suite, une porte apparaîtra, permettant aux élèves de sortir de leur domicile afin de se rendre devant la maison du savant fou, où ils pourront s’infiltrer 

via une fenêtre. Une fois entrés, ils arriveront dans la salle qui servira de lobby pour la suite de l’escape game, cette pièce pour l’instant éteinte s’allumera 

après avoir cliqué sur l’interrupteur, donnant ainsi accès aux missions. 

 

Mission 1 : La bibliothèque  



 

Vous arrivez dans une zone où 4 choix sont possibles : 3 choix emmènent vers des livres qui contiennent des connaissances nécessaires pour 

la suite. 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Ils auront accès à une énigme glissée dans un livre 



 

 

Cette énigme dont la réponse est : hexapodes permettra l'accès à la suite de la mission. 

Après avoir consulté l'énigme, une nouvelle pièce se déverrouillé au lobby : l'étage. 

 
Mission 2 : L'étage (Bastien Buteau) 

Pour accéder à l'étage il est demandé : 

Une fois déverrouillé, l'étage comportera 2 possibilités d'interactions : 



 

 
 

L'une sur le livre donnera accès à une indication sur là où se trouvera l'accès à la salle suivante. 

L'autre donne accès à des casiers : 

• sur ces casiers il est possible de regarder dans le premier tiroir qui va mener à une grille de mots croisés qui est interactive. Pour résoudre 

celui-ci, il faudra regarder les définitions et à l'aide des connaissances disponibles dans la bibliothèque du début, il est possible de glisser 

des lettres dans les cases afin de former le mot. 



 
 

 
 

Les corrections sont : 

- 1: antennes 

- 2: exosquelette 

- 3: broyeur 

- 4: hémolymphe 

- 5: mue 

- 6: diptères 

Une fois toutes les lettres glissées, le joueur devra appuyer sur vérification. En cas d'erreur un message d'erreur s'affiche "Ah! Il doit y 

avoir une erreur !" 

En cas de réussite, un message indiquant que les mots sont bien trouvés et que les lettres jaunes sont à retenir pour composer un code 

qui permettra l'accès à la suite. 



 

Le code à trouver est : thorax 

 

En cliquant sur le bouton suite en dessous du message de réussite, le joueur retourne aux casiers où apparaît une nouvelle 

activité pour y accéder, il y a nécessité d’effectuer la saisie du mot de passe : thorax 

 

La deuxième activité est une frise chronologique de la vie d'un insecte à replacer à l'aide des documents de la bibliothèque.  

Exercice à effectuer: 

 

En 1: stade œuf 

En 2: stade chenille 

En 3: formation du cocon sur une feuille 

En 4: métamorphose (sortie de l'adulte du cocon noir et blanc) 

En 5: stade cigale jeune adulte 

En 6: mue de la cigale 

 
Suite à la réussite de cet exercice un morceau du code est donné : 

_ TI_MA _ _ en indiquant que les lettres complémentaires Doivent être dans un autre tiroir 

 
De retour aux casiers, une dernière activité apparaît. Celle-ci consiste à l'association de rébus avec les bons mots associés : 



 

 
 

La réussite de cette activité donne accès aux autres lettres nécessaires à la confection du mot : stigmate 

Ce mot de passe est nécessaire pour accéder à la chambre noire 



 

Mission 3 : La chambre noire  
 

Après avoir complété la mission 2, il y a un retour au lobby où une troisième pièce est débloquée : la chambre noire. En cliquant sur le tiroir correspondant à 

la chambre noire, vous êtes redirigé vers la bibliothèque. Cette fois ci dans la bibliothèque la cheminée clignote. En cliquant sur cette dernière une porte 

apparaîtra, elle mène à la chambre noire. Un mot de passe est alors demandé afin de déverrouiller l'accès à la suite de la mission : stigmate 

 
 

 

MOT DE PASSE : stigmate 

 

 
Dans la chambre noire, le but est d’associer des descriptions aux bonnes photos 

d’insectes. Pour ce faire, il suffit de cliquer sur la bonne image. En cas d’erreur vous 

êtes renvoyé faire une nouvelle page expliquant la différence entre les deux espèces 

représentées auparavant. Sur cette même page un bouton retour permet de revenir 

à la page “Qui suis-je ?” afin de continuer la mission. En cliquant sur la bonne image 

vous êtes automatiquement envoyé à la question suivante. 

 
Les différents “Qui suis-je ?” sont présentés ci-dessous, la bonne réponse est 

entourée en rouge. 



 

  



 

  
 



 

La dernière image du “Qui suis-je ?” (fourmi) renvoie, quant à elle, à une porte. Dans la serrure de la porte se trouve une clé avec une note attachée 

"Résous moi”. En cliquant sur la note une énigme apparaît. La réponse à cette énigme est diversité, c’est ce mot qui est utilisé comme mot de passe 

pour accéder à nouveau au lobby et donc à la dernière mission. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

MOT DE PASSE : diversité 



 

Mission 4 : Le bureau  
 

Il s’agit de la dernière mission de l’escape game, les élèves vont pouvoir s’introduire dans le bureau et naviguer sur l’ordinateur du chercheur en suivant les 

différents boutons interactifs. 

 

 
Ils arriveront ensuite sur une conversation du savant avec un de ses amis, lors de cette conversation le savant détaille ses recherches, et l’élève à la 

possibilité de cliquer sur les images pour les agrandir. 

 



 

Les élèves ont désormais les renseignements qu’ils devaient trouver, et pourront rassurer le gouvernement sur les “recherches” de Jean-Marie Curry, qui ne 

sont pas prêtes de causer du tort à notre écosystème. Ils peuvent donc s’échapper en suivant les différents éléments interactifs et leur mission est accomplie, 

donnant fin à l’escape game lorsqu’ils arrivent à nouveau dans leur domicile. 

 

 
 
 

 
Sources 

Images : Pixabay 

Montages photos : J. Lapalus avec des images provenant de Pixabay 

 
Certains documents sont toujours en attente d’approbation de leurs auteurs, les références sont présente sur le Genially 


