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TétraBOOM

Escape game de police scientifique

Livret de régles
(a bien lire avant de commencer !)

» 10 ans et plus
- » Deux versions :
» Une version courte : ~ 30 min
» Une version longue et plus difficile : = 1 h
» 1a5joueurs

Matériel nécessaire :

Ce livret de regles

71 cartes a imprimer

Une paire de ciseaux

Un téléphone portable avec du wifi Verso carte

de départ

== —

Plongez dans le monde de la chimie en vivanl
le quotidien dun scientifique de la police
scientifique. Votre esprit d'analyse, volre bon
sens el volre courage seront mis 3 rude
épreuve pour résoudre une enquéle pressante.

Cette aventure est modulable en difficulté :
*version facile (courte : 30 min)
eversion difficile (longue : 70 min)

oooo

Remarque importante : ne regardez
pas le recto des cartes avant d’y étre
invité lors de votre partie.

Seul le verso vous est accessible, avec
le numéro de la carte correspondante,
ainsi que le verso de la carte de départ
(voir les images ci-contre),

A tout moment de Iaventure vous pouvez vous
référer aux régles dujeu, mais isez-Jes bien
avant de commencer pour ne pas perdre du
temps !

Pour lancer aventure, scannezle QR code ci-

But du jeu :

Votre objectif est de résoudre I’enquéte qui vous sera proposée au
fil du jeu. Pour y parvenir, vous devrez élucider les énigmes
présentes sur les différentes cartes, chacune vous permettant de
débloquer de nouvelles cartes et de nouveaux défis.




Mise en place

Imprimez le document en suivant les instructions de la premicre
page, puis découpez soigneusement les cartes le long des bordures
noires. Prenez garde a ne voir que les faces verso ! Une fois les
cartes découpées, triez-les ou disposez-les comme vous le souhaitez :
cela fait partie de votre stratégie !
Prenez ensuite la carte de départ (c6té verso).

Scannez le QR code ou utilisez ce lien pour lancer 1’application :
https://gd.games/tetraboom/tetraboom

Activez le mode plein écran pour une meilleure expérience
(bouton en bas a droite). Placez le téléphone a portée de tous,
puis lisez la carte de départ pour commencer.

Reégles du jeu

Au recto des cartes se trouvent des illustrations. A chaque numéro
repéré sur les cartes, prenez la carte correspondante (numéros indiqués
au verso) et retournez-la c6té recto de maniére a ce que tous les joueurs
la voient.

Certains numéros sont entourés en jaune, d’autres sont cachés dans les
détails et demandent plus d’attention.

La communication est essentielle : partagez vos découvertes et lisez les
textes a voix haute pour que tout le monde suive la partie.

Lisez aussi attentivement chaque texte, car des indices peuvent s’y

cacher.
Recto carte 6

Verso carte 6

Dans cet exemple, vous étes dans une cuisine. Il
vous faut prendre les cartes 13, 16, 23, 47 et 71
et les retourner face recto pour avancer

A}/



https://gd.games/tetraboom/tetraboom
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Utilité de I’application

Chronomeétre : suivez le temps qu’il vous reste.
Indices : permet d’obtenir un indice sur une carte, dont vous devez
rentrer le numéro. Attention : chaque indice vous fera perdre 15 s.
De plus, mémorisez bien 1’indice obtenu : le revoir vous fera a
nouveau perdre 15 s.

Pause : si besoin, vous pouvez mettre en pause le jeu.
IMPORTANT : en plus de ne pas quitter 1’application (en allant
dans un autre onglet par exemple), vous devez veiller a ce que
I’écran de votre téléphone reste allumé (en fonction de votre modele
de téléphone, vous pouvez au préalable configurer les parametres de
votre téléphone pour que ce dernier ne se mette pas en veille
automatiquement, ou cliquer sur I’écran de votre téléphone dés que
celui-ci se met en veille).

Cartes spéciales

Les cartes application

Symbole : icone rouge en haut a
droite de la carte, avec un téléphone.
Action : utiliser D’application pour
résoudre une énigme en lien avec la
carte application. N’hésitez pas a
cliquer sur les di'fférents .boutons U bolionsil i e
présents afin de voir les actions que pourrait par exemple vous
vous pouvez faire. permettrait de cuire votre gdteau

Les cartes pénalité

Symbole : icone téte de mort en haut a droite

Action : en cas d’erreur de raisonnement, il se peut
que vous tombiez sur une pénalit€ qui vous fera [EEEEERRRETIS
perdre du temps. Cliquez sur le bouton pénalité¢ de o
I’application autant de fois qu’indiqué sur la carte,
pour mettre a jour votre temps.

Vous n’aurez plus besoin de cette carte par la suite,
vous pouvez donc la défausser.

\+/




7\

Les cartes combinaison

Symbole : picce de puzzle en haut a droite de la carte.
Action : combiner des cartes ayant un lien logique entre elles :
additionnez les numéros des cartes afin d’obtenir le numéro
d’une nouvelle carte que vous pouvez dévoiler.

Les seules combinaisons possibles sont :

rouge + bleu : .- f
ou rouge + gris + bleu : [ .- o |

Regardez bien la forme des pieces de puzzle pour ne pas vous
tromper : elles doivent s’emboiter correctement !

Vous pouvez ici combiner la clé (piéce
de puzzle rouge) avec le cadenas (piece
de puzzle bleue). Vous pouvez ainsi
deévoiler la carte 39 (somme de 16 et 23).

ln%réd‘xen*—s pour
foire un ghteR®

_ Farine

2 (Eufs

En revanche, vous ne pouvez pas combiner la carte 47 avec la carte 16 ou la
carte 23 seule, carte la combinaison n’est pas autorisée. Vous ne pouvez pas non
plus combiner les trois cartes : cela ne serait pas logique et vous risqueriez
d’avoir une pénalité !
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Les cartes opérateur

Symbole : lettre grecque sigma majuscule vert en haut de la carte
Action : sélectionnez les objets souhaités qui portent un numéro
vert (et seulement ceux-la). Sommez leurs numéros afin
d’obtenir le numéro d’une carte que pouvez alors révéler.

rédients POV

Tng .

s
faire WO ghea

_ Farine
_xufs

— Sucre

Sur cet exemple, vous avez une liste d’ingrédients
(carte 47) ainsi que des aliments dans un frigo
(carte 23). Il vous faut donc logiquement choisir
les aliments numéros 1, 3 et 6 et pas les numeéros 5,
2 ou 9. Ne sélectionnez pas non plus le numéro 75
qui est jaune (il vous faudra tout simplement
devoiler directement la carte 75). En additionnant
les numéros choisis, vous savez que vous devez
retourner la carte 10.

Autres symboles

En haut des cartes sont parfois indiqués des numéros barrés @
Ce sont les cartes dont vous n’aurez plus besoin pour tout le reste
de la partie : vous pouvez donc les défausser (les mettre de c6té).

Fin de partie

La partie s’arréte lorsque vous avez résolu la derniere énigme.
Vous le saurez grace a ’application qui vous indiquera alors
notamment le temps que vous aurez effectué. Il est normal de ne
pas avoir retourné toutes les cartes a la fin du jeu.
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Application : Vivienne Wu, utilisation de 1’outil Gdevelop

Graphismes des cartes : Francois-Xavier Meyer

Ce jeu pédagogique a été réalisé dans le cadre d’un projet d’étudiants en chimie de
LDD3PC-FJC (ENS Paris-Saclay, Université Paris-Saclay),
et est inspiré du jeu de société Unlock!®
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macromoléculaires.

Des IA génératives ont été utilisées pour les illustrations.
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Contacts
On met régulicrement le jeu a jour grace aux retours des
joueurs : remarques, questions, idées... tout compte ! Alors
n’hésitez pas a laisser un commentaire, a cliquer sur « send
game feedback » sous I’application ou a nous écrire par mail :
tetraboom.fr(@gmail.com .
Si le jeu vous a plu, pensez aussi a le partager autour de vous !
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Plongez dans le monde de la chimie en vivant
le quotidien d'un scientifique de la police
scientifique. Votre esprit d’analyse, votre bon
sens et voire courage seront mis a rude
épreuve pour résoudre une enquéte pressante.
Cette aventure est modulable en difficulté :
eversion facile (courte : 30 min)

eversion difficile (longue : 70 min)

A tout moment de Iaventure vous pouvez vous
référer aux régles du jeu, mais lisez-les bien
avant de commencer pour ne pas perdre du
temps !

Pour lancer I'aventure, scannez le QR code ci-
dessous. Vous pourrez alors choisir la

diffididspérience que
vous voulez vivre.
Une fois e
chronométre

déclenché, vous
pourrez  retourner
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il LPiochez la carte 48.

« Apres deux incidents, la police identifie un
| mode opératoire : une boite blanche piégée est
déposée dans un lieu public. Elle explose si on
la déplace, sauf si un code la désactive.
| Trois suspects ont été interpellés, mais le

!f coupable reste a identifier. »

Le banc Kofler est composé d'une plaque en
métal qui va du froid d'un coté au chaud de
T'autre (50 a 250°C). On pose la poudre que I'on
veut analyser dessus et on la fait glisser
doucement vers le coté chaud jusqu'a ce qu'elle
fonde. L'endroit précis oi la poudre devient
liquide permet de connaitre sa température de
fusion.

£l On sait que: Tproduit nonutite = 98°C

Votre téléphone sonne. Vous recevez un SMS

| | de votre boss : “Appelez-moi immédiatement

au 93 889501 87!”

b

L 3

Le noir de carbone se présente sous la forme
d’une poudre noire, c’est un moyen utilisé pour
révéler les empreintes digitales depuis 1936.







<+— Poudre solide
Poudre fondue '

Alumine Al,04

M = 102 g/mol

p =4g/cm?
Trusion = 2050 °C

Poudre pour détecter les

Grace au banc Kofler, vous enprentes igiales

trouvez la température de

fusion du produit issu du
sachet 1. Le produit ne fond pas !

Il faut recoller cette étiquette sur le
sachet correspondant.

> EEEEREAG) O

Votre collegue vous apporte une
réplique de la bombe afin que vous

testiez votre produit. J . |
- Noir de carbone

Avant d’entrer dans le laboratoire, vous devez
choisir le matériel de sécurité adapté.

M = 12 g/mol

p=2g/cm’

-Allez dans I'icéne mystere de I'application -
et tapez ce code : 857264







Prendre des lunettes de ski n’est pas
le plus adapté pour travailler !

Vous perdez 30 s, appuyez une
fois sur le bouton pénalité dans
I’application.

Il'y a une bombe dans la boite, pas

de la tétrazine !
Vous perdez 1 mn, appuyez
deux fois sur le bouton pénalité
dans I'application.

Sans support élévateur, la sécurité

n'est plus assurée !
Vous perdez 30 s, appuyez une fois
sur le bouton pénalité dans
I’application.
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Pictogrammes de Equipements de
sécurité protection individuels

£ 000

Corrosif

O 0O

Irritant

& 000

Inflammable
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Attention!

O%HE + 300|j{— 0 €+ HO®HD*HD

Cancérogéne Seule une structure est exacte. Prenez
{

uniquement la carte correspondante

Voici le matériel avotre
disposition dans le laboratoire

Voila le montage expérimental que
vous devez utiliser pour la synthese
de votre produit.

Uo[[eq-ajmety

sa[noq e
JURIISLIDY
@ ‘ TostfeIsur)

Yous obtenez une molécule incolore
et pateuse appelée 2-cyanoacrylate
d'éthyle, qui ressemble a de la colle.
(’est un produit que les policiers
utilisent habituellement pour la
détection d’empreinte.

1
|

agnpeis
ayjaAnoidy

Jafauuapry

Piochez la carte 185.
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BECENE

Ne fais pas
tout braler !
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Pour réaliser votre synthése, vous
devez travailler dans un milieu Liquide
capable de dissoudre les molécules
nécessaires a la synthése (appelées
réactifs) : ce liquide est le solvant, il
doit étre choisi judicieusement. ..

Vous avez additionné vos deux
réactifs dans le bon solvant, le
DMSO. Vous obtenez un produit,
mais vous n’étes pas siir que ce soit
celui que vous voulez.

La molécule que vous souhaitez
obtenir est la suivante :

N=—N

Yous allez analyser la molécule que
vous avez synthétisé pour vérifier
quelle correspond bien & la

molécule théorique.
Piochez la carte 110

N

|
It

Les deux réactifs récupérés dans
[étagere somt : |a
dichlorotétrazine et de I'éthanol.

Piochez la carte 155

LS\

D

En réfléchissant a une solution
pour identifier les empreintes,
une idée vous vient.

Pourquoi ne pas mélanger le
produit habituellement utilisé par
les policiers avec une molécule
colorée.

Ou encore mieux, avec une
molécule fluorescente !

Yous allez tenter de synthétiser
ce produit.
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Choisissez les deux réactifs qui ‘ N Z

conviennent pour la synthese

Cette table de données IR permet de trouver
une molécule a partir d’un spectre

Nb d’onde
(cm?)

@ O-H 3400
® cH 3000
® c=c 2200
1750
1670
1450
1270
1100

Groupement

(W3 000E

(1-Wi3) apuo,p aiquioN
1Npold np abnoJelyu| a130ads

w 0£9T

un oSt

wd 0011

F-chloro-6-ethoxy-
1245 tétrazine

Votre synthese a été menée a bien et : |
vous avez obtenu la : | 1,, | M =161 g/mol
3-chloro-6-ethoxy-1,2,4,5-tétrazine |

p=_g/cm’

Vous allez utiliser la spectrophotométrie pour ’
vérifier la structure de votre molécule. Chaque .- 4
molécule réagit différemment lorsqu’on I'illumine. \\

| Un spectrophotométre va illuminer votre molécule o
| avec de la lumiére infra-rouge (IR, non visible
- l'eil nu). I vous donnera ensuite un spectre

composé de pics qui traduisent le comportement
: |\ de lamolécule en présence de cette lumiére.

H |
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. Piochez la carte 30. ; ’ '4 P|Qghez la carte 51. . p)







Appelez moi
immédiatement
au 1294836591 !

Principaux suspects

Tout est prét si jamais une autre
| bombe est déposée. Apres tous ces
. efforts, vous méritez bien une pause
1 f café avec vos collegues. Yous les

~ rejoignez dans la salle 138. i
:,; | L ] /J
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: & en prélever sur la bombe ! »
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-« Nous avons besoin didentifier le
| suspect a [aide de son ADN, voici |
un colon-tige, ou écouvillon, pour

i )







. Laurent :
| «Jai besoin ddentifier le suspect &
| Laide de ses empreintes digitales. »

; Piochez la carte 32 pour obtenir |

! | le matériel nécessaire.

Ecouvillon pour prélever PADN du
coupable sur la bombe

;PPN‘“—“E m\iﬂ"‘“
e
'

Pour utiliser la machine de séquencage il

| vous faut aller sur I'application.

| I Pour identifier le brin d'ADN, testez chaque
| mucléotide (lettre A, T, C ou G): 'émission
- | d'un flash lumineux confirme I'appariement = |

| avec le nucléotide complémentaire.

AT

Cette boite est une machine de fumigation.

Elle fait chauffer le mélange {cyanoacrylate +

| tétrazine} pour créer des vapeurs qui se

fixent spécifiquement sur les graisses des |

| | traces digitales. En durcissant, ces vapeurs ;
'\ forment un dépét blanc et fluorescent (grace |

| a la tétrazine que vous avez synthétisée) qui ! !

solidifie et rend visible I'empreinte [
[ | L jusqu'alors invisible. ;
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Quelle empreinte

Empreinte digitale du
coupable

{ Apres avoir parlé au suspect, vous  /// | [ — = ' Aprés avoir parlé au suspect, vous
. obtenez le code suivant : | | *_ .\ . obtenez le code suivant :







Yous faites briler le labo.

Vous perdez 1 min, appuyez
deux fois sur le bouton pénalité

dans I'application.

Vous n’arrivez pas a mettre le

masque et les lunettes.
Vous perdez 30 s, appuyez une
fois sur le bouton pénalité dans
I’application.

Yous avez enclenché un processus

de décontamination non nécessaire.
Vous perdez 1 min, appuyez
deux fois sur le bouton pénalité
dans I'application.

2 2

PENALITE PENALITE

Vous vous rendez compte que les lunettes de
ski ne sont pas compatibles avec le masque a
gaz, et vous étes dépité.

Vous perdez 30 s, appuyez une
fois sur le bouton pénalité dans
I"application.

Yous cassez vos lunettes de laboratoire en
voulant mettre les lunettes de ski.
Vous perdez 30 s, appuyez une
fois sur le bouton pénalité dans

I"application.

2

PENALITE

Félicitations ! Votre coupable est un

pigeon...
Vous perdez 1 min, appuyez
deux fois sur le bouton pénalité
dans I'application.






Vérifiez 'ordre des fonctions de

votre molécule.
Vous perdez 30 s, appuyez une
fois sur le bouton pénalité dans
I"application.

Pour sommer des cartes, il faut un

symbole somme !
Vous perdez 30 s, appuyez une
fois sur le bouton pénalité dans
I"application.

—

2

<
PENALITE

Ftes-vous certains d’avoir les bonnes
fonctions chimiques dans la molécule
?

Vous perdez 30 s, appuyez une fois
sur le bouton pénalité dans

Yous avez choisi le mauvais produit

et vous vous étes empoisonné.
Vous perdez 1 mn, appuyez deux
fois sur le bouton pénalité dans
I’application.

Etes-vous certains d’avoir les bonnes
fonctions chimiques dans la molécule
?

Vous perdez 30 s, appuyez une fois
sur le bouton pénalité dans
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