Escape Game - Les mystérieuses recherches sur les insectes
Agathe Godron — Bastien Buteau — Bilal Guezouli — Julien Lapalus -

Introduction : L’infiltration du repére

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

Le message est accessible en cliquant sur l'icbne de notification, puis donne accés a une vidéo YouTube d’introduction.
( https://youtu.be/ilVLUWIGKrM )

do crisa ol e gouvemenment a bescin de vos compétences
Les détails da votrs mission vous seront exphqués par un da nos spécialistes dans la vidéo suivant

te
Marci & vous da nous aider su plus vite, s temps nous est compté | }/

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 a I'équilibre de I'écosystéme national, voire mondial. On nous
indique également dans cette vidéo que les éléves disposent d’'une fenétre de 45 minutes ou le savant fou sera hors de son domicile.

Le but sera donc d’infiltrer le repaire du scientifique et de résoudre les énigmes bloquant I'accés au bureau ou sont cachées les précieuses recherches.


https://youtu.be/ilVLuWfGKrM

Par la suite, une porte apparaitra, permettant aux éléves de sortir de leur domicile afin de se rendre devant la maison du savant fou, ou ils pourront s’infiltrer
via une fenétre. Une fois entrés, ils arriveront dans la salle qui servira de lobby pour la suite de 'escape game, cette piéce pour l'instant éteinte s’allumera
aprées avoir cliqué sur l'interrupteur, donnant ainsi accés aux missions.

J'ai bien lu le mail
et regardé la vidéo

Vous entrez dans la maison !

Vous vous tenez dans un endroit sombre, qui semble

donner accés a plusieurs autres pieces. ' 3
' Cependant certaines dentre elles sont vérouillées pary
divers codes, vous ne pouvez pas encore y acceder.

Mission 1 : La bibliotheque



Vous arrivez dans une zone ou 4 choix sont possibles : 3 choix emménent vers des livres qui contiennent des connaissances nécessaires pour
la suite.
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Cycle de vie des insectes. Chez les criquets, I'ceuf donne une larve, qui ressemble a l'adulte mais ne
posséde pas d'ailes. Celles-ci se développent au cours de différents stades jusqu'a la mue finale, d'oll
émerge l'adulte. Chez les papillons, l'ceuf donne une larve (chenille) trés différente de 'adulte. Pendant
le stade nymphal (chrysalide), les structures larvaires se réorganisent, au cours de la métamorphose.

lls auront accés a une énigme glissée dans un livre



Pour accéder a mes travaux, trouvez le bon
mot,

Caractéristique commune a tout les spécimen.
Les pattes en nombre de six formeront le nom
d'un groupe des insectes.

On parle doncd'insecte H _X_P _ S
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Cette énigme dont la réponse est : hexapodes permettra I'accés a la suite de la mission.
Aprés avoir consulté I'énigme, une nouvelle piéce se déverrouillé au lobby : 'étage.

Mission 2 : L'étage (Bastien Buteau)

Pour accéder a I'étage il est demandé :
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Une fois déverrouillé, I'étage comportera 2 possibilités d'interactions :
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Une carte insérée dans le livre dit : .

" Un code se trouvera a |'étage, il servira
cependant dans une autre piéce. L'accés au
laboratoire ne peut se faire que par cette piéce
au rez de chaussé.

L'équipe de protection des données "
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L'une sur le livre donnera acceés a une indication sur |a ou se trouvera I'accés a la salle suivante.
L'autre donne accés a des casiers :

e surces casiers il est possible de regarder dans le premier tiroir qui va mener a une grille de mots croisés qui est interactive. Pour résoudre
celui-ci, il faudra regarder les définitions et a I'aide des connaissances disponibles dans la bibliothéque du début, il est possible de glisser
des lettres dans les cases afin de former le mot.
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Les corrections sont :

- 1:antennes

- 2: exosquelette

- 3: broyeur

- 4: hémolymphe

- 5:mue

- 6: dipteres
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 a retenir pour composer un code
qui permettra l'acces a la suite.



Le code a trouver est : thorax

En cliquant sur le bouton suite en dessous du message de réussite, le joueur retourne aux casiers ou apparait une nouvelle
activité pour y accéder, il y a nécessité d’effectuer la saisie du mot de passe : thorax

La deuxieme activité est une frise chronologique de la vie d'un insecte a replacer a l'aide des documents de la bibliothéque.
Exercice a effectuer:
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En 1: stade ceuf

En 2: stade chenille

En 3: formation du cocon sur une feuille

En 4: métamorphose (sortie de I'adulte du cocon noir et blanc)
En 5: stade cigale jeune adulte

En 6: mue de la cigale

Suite a la réussite de cet exercice un morceau du code est donné :
_TI_MA _ _enindiquant que les lettres complémentaires Doivent étre dans un autre tiroir

De retour aux casiers, une derniére activité apparait. Celle-ci consiste a l'association de rébus avec les bons mots associés :
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La réussite de cette activité donne accés aux autres lettres nécessaires a la confection du mot : stigmate
Ce mot de passe est nécessaire pour accéder a la chambre noire



Mission 3 : La chambre noire

Aprés avoir complété la mission 2, il y a un retour au lobby ou une troisieme piéce est débloquée : la chambre noire. En cliquant sur le tiroir correspondanta
la chambre noire, vous étes redirigé vers la bibliothéque. Cette fois ci dans la bibliotheéque la cheminée clignote. En cliquant sur cette derniére une porte
apparaitra, elle méne a la chambre noire. Un mot de passe est alors demandé afin de déverrouiller I'acces a la suite de la mission : stigmate
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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
étes renvoyé faire une nouvelle page expliquant la différence entre les deux espéces
représentées auparavant. Sur cette méme page un bouton retour permet de revenir
a la page “Qui suis-je ?” afin de continuer la mission. En cliquant sur la bonne image
vous étes automatiquement envoyé a la question suivante.

Bienvenue dans la chambre noire !

Bienvenue dans la chambre noire !

Devant toi se trouve des photos de différents
insectes. Ta mission est dindentifier les
insectes a l'aide des fiches descriptives.
Les différents “Qui suis-je ?” sont présentés ci-dessous, la bonne réponse est

entourée en rouge.



QUI SUIS-JE ?

SELECTIONNE LA BONNE
PHOTO

Je fais partie de lordre des
hyménoptéres et plus précisément de
la famille des apidés. Je mesure entre
11 et 17Tmm. Je is un insecte
pollinisateur. Je suis velu, de couleur
noire et jaune, l'extrémité de mon
abdomen est blanche. On qualifie mon
vol de lourd. De plus, je suis plus trapu
qu’une abeille.

QUI SUIS-JE ?

FTIONNE LA BONNE
PHOTO

Je fais partie de I'ordre des coléoptéres
et plus précisément de la famille des
inellidés. Je mesure entre 0.1 et
m. Je présente des antennes au
niveau de la téte. Je posséde une paire
d’ailes transparentes. Cependant, je
connue pour mes élytres ro :
pois noires.

Faux !

Il s'agit ici dune guépe.

la guépe est un insecte de lodre
des h}-'ménr)pléres et du sousordre
aprocrita comme les abeilles, les bourdons

ou encore les frelons.

Faux !

1l s"agit ici d'un cercope sanguin.

Le cercope sanguin est un insecte de l'odre
des  hyménoptéres. La  description

correspond & la coccinelle.

Comme la coccinelle, le cercope sanguin
posséde des élytres rouges et noires.
Cependant ils ne font pas partis du méme
ordre, la coccinelle fait partie de 'ordre des

coléoptéres.




QUI SUIS-JE ?
03

SELECTIONNE LA BONNE
PHOTO

Je fais partie de lordre des
orthoptéres. Je mesure entre 28 et
44mm. Mon corps est principalement
vert. Et le dessus de ma téte, mon
thorax et mes ailes sont bruns. Je
présente deux antennes plus longues
que le reste de mon corps. Je suis
connue pour mon chant en été. Je
saute de feuille en feuille grace a mes
longues pattes arriére.

SELECTIONNE LA BONNE
PHOTO

Je fais partie de lordre des

hyménoptéres et plus précisément de
la famille des formicidés. Je mesure
entre 2 et 9mm. Je présente des
antennes au niveau de la téte. Je peux
étre de couleur rouge ou noire. La
plupart d’entre nous ne possede pas
d’ailes, c'est réservé aux individus
reproducteurs. Je peux étre une reine
ou une ouvriére.

Faux !
1l s"agit ici d'un criquet.

Le criquet, comme la sauterelle, est un
insecte de lodre des orthoptéres. Le
criquet et la sauterelle se ressemble, ils ont
notamment des couleurs similaires.

Ces deux insectes possédent des antennes
mais les antennes du criquet sont courtes
alors que celle de la sauterelle sont aussi

longues que son corps.

B

Faux !

1l s"agit ici d'un myrmarachne.

Le myrmarachne n'est pas un insecte, il

sagit d'un genre d'araignées.

Méme si elle ressemble a la fourmi, elle se
différencie des insectes par ses quatre

paires de pattes.




La derniére image du “Qui suis-je ?” (fourmi) renvoie, quant a elle, a 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 apparait. La réponse a cette énigme est diversité, c’est ce mot qui est utilisé comme mot de passe
pour acceéder a nouveau au lobby et donc a la derniere mission.

MOT DE PASSE : diversité

Nous possédons tous des points commun comme le nombre
de pattes ou la présence d’un exosquelette. 1l y a donc une
unité au sein de notre classe : les insectes.

Cependant, au sein de notre classe nous présentons des
différences entre nous. Comment peut-on définit ’'ensemble

de ces différences ?




Mission 4 : Le bureau

Il s’agit de la derniére mission de I'escape game, les éléves vont pouvoir s’introduire dans le bureau et naviguer sur I'ordinateur du chercheur en suivant les
différents boutons interactifs.

Vite ! Clest le moment de récupérer fes précieuses
informations sur les recherches illégales!

Completed

-l

lls arriveront ensuite sur une conversation du savant avec un de ses amis, lors de cette conversation le savant détaille ses recherches, et I'éléve a la
possibilité de cliquer sur les images pour les agrandir.

BN can-are Cury




Les éléves ont désormais les renseignements qu’ils devaient trouver, et pourront rassurer le gouvernement sur les “recherches” de Jean-Marie Curry, qui ne
sont pas prétes de causer du tort a notre écosystéme. lls peuvent donc s’échapper en suivant les différents éléments interactifs et leur mission est accomplie,
donnant fin a 'escape game lorsqu’ils arrivent a nouveau dans leur domicile.

Nous 3vons eu assez de preuves |
Dépéchez vous de partir avant
“chercheur”.. revienne |
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