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Les​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​de​ ​poche
Les​ ​scénarios​ ​des​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​de​ ​poche​ ​vous​ ​
permettent​ ​de​ ​vivre​ ​des​ ​aventures​ ​littéraires​ ​à​ ​la​ ​croisée​ ​des​ ​
Escape​ ​Games​ ​classiques,​ ​des​ ​jeux​ ​vidéo​ ​d’aventures​ ​type​ ​
Point’n’Click​ ​et​ ​des​ ​Livres​ ​dont​ ​vous​ ​êtes​ ​le​ ​héros​ ​
®
.
Enfermé​ ​dans​ ​une​ ​salle,​ ​vous​ ​devez​ ​explorer​ ​votre​ ​environ-
nement​ ​et​ ​utiliser​ ​les​ ​objets​ ​à​ ​votre​ ​disposition​ ​pour​ ​vous​ ​
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
imagination​ ​vous​ ​guideront​ ​vers​ ​la​ ​sortie.
Le​ ​livre​ ​se​ ​décompose​ ​en​ ​plusieurs​ ​sections​ ​:
Note​ ​aux​ ​hackers
Cette​ ​aventure​ ​se​ ​déroulant​ ​dans​ ​le​ ​monde​ ​d’Internet​ ​et​ ​
des​ ​nouvelles​ ​technologies,​ ​vous​ ​serez​ ​également​ ​amené​ ​à​ ​
explorer​ ​des​ ​sites​ ​Web,​ ​collecter​ ​des​ ​indices​ ​sur​ ​les​ ​réseaux​ ​
sociaux,​ ​visionner​ ​des​ ​vidéos…
Tout​ ​au​ ​long​ ​de​ ​la​ ​partie,​ ​une​ ​connexion​ ​Internet​ ​ainsi​ ​qu’un​ ​
ordinateur​ ​ou​ ​un​ ​Smartphone​ ​seront​ ​donc​ ​nécessaires​ ​pour​ ​
résoudre​ ​les​ ​énigmes​ ​en​ ​interaction​ ​avec​ ​le​ ​livre​ ​et​ ​avancer​ ​
dans​ ​l’intrigue.
À​ ​plusieurs​ ​reprises,​ ​des​ ​Flashcodes​ ​ou​ ​des​ ​adresses​ ​Inter-
net​ ​dédiés​ ​vous​ ​permettront​ ​de​ ​visualiser​ ​les​ ​sites​ ​et​ ​inter-
faces​ ​digitales​ ​découverts​ ​par​ ​le​ ​héros​ ​:​ ​votre​ ​aventure​ ​se​ ​
prolongera​ ​alors​ ​dans​ ​le​ ​monde​ ​numérique.
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L’introduction

lecture​ ​de​ ​cette​ ​introduction,​ ​lancez​ ​le​ ​chronomètre.​ ​Désor-
mais,​ ​votre​ ​temps​ ​est​ ​compté​ ​!
Toutefois,​ ​si​ ​vous​ ​ne​ ​parvenez​ ​pas​ ​à​ ​sortir​ ​dans​ ​le​ ​temps​ ​
imparti,​ ​rien​ ​ne​ ​vous​ ​empêche​ ​de​ ​continuer​ ​vos​ ​recherches​ ​
au-delà​ ​des​ ​60​ ​minutes​ ​requises.
Les​ ​salles
Chaque​ ​salle​ ​(
S1
,​ ​
S2
…)​ ​dans​ ​laquelle​ ​vous​ ​pénétrez​ ​au​ ​
cours​ ​de​ ​votre​ ​aventure​ ​vous​ ​est​ ​décrite​ ​en​ ​quelques​ ​para-
graphes.​ ​Soyez​ ​attentif​ ​à​ ​ces​ ​descriptions​ ​et​ ​prenez​ ​des​ ​notes​ ​
sur​ ​une​ ​feuille,​ ​en​ ​inventoriant​ ​notamment​ ​les​ ​objets​ ​que​ ​
vous​ ​découvrez.
Un​ ​modèle​ ​de​ ​
feuille​ ​de​ ​route
​ ​vous​ ​sera​ ​proposé​ ​à​ ​l’issue​ ​de​ ​
la​ ​lecture​ ​de​ ​la​ ​salle​ ​
S1
.​ ​Il​ ​comprend​ ​quelques​ ​exemples​ ​pour​ ​
guider​ ​vos​ ​premiers​ ​pas​ ​et​ ​bien​ ​adopter​ ​la​ ​mécanique​ ​du​ ​jeu.
Chaque​ ​objet​ ​est​ ​répertorié​ ​par​ ​deux​ ​initiales​ ​(par​ ​exemple​ ​:​ ​
PO
​ ​pour​ ​
porte
).​ ​Ces​ ​lettres​ ​sont​ ​utiles​ ​pour​ ​effectuer​ ​des​ ​
actions​ ​sur​ ​ces​ ​objets​ ​(voir​ ​paragraphe​ ​suivant​ ​:​ ​
Décodeur
).
Attention​ ​:
​ ​chaque​ ​aventure​ ​se​ ​déroulant​ ​dans​ ​plusieurs​ ​
salles,​ ​ne​ ​lisez​ ​le​ ​descriptif​ ​d’une​ ​salle​ ​que​ ​si​ ​vous​ ​y​ ​avez​ ​été​ ​
expressément​ ​invité.
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
Traque​ ​sur​ ​le​ ​Web















[image: ]8
Gardez​ ​bien​ ​en​ ​tête​ ​également​ ​qu’un​ ​objet​ ​trouvé​ ​dans​ ​une​ ​
salle​ ​pourra,​ ​sauf​ ​indication​ ​contraire,​ ​être​ ​utilisé​ ​dans​ ​une​ ​
des​ ​pièces​ ​suivantes.
Le​ ​«​ ​Décodeur​ ​»
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
le​ ​code​ ​d’une​ ​
action
​ ​(
2​ ​lettres
)​ ​et​ ​les​ ​initiales​ ​de​ ​l’
objet
​ ​
(
2​ ​lettres
)​ ​pour​ ​former​ ​un​ ​
mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres
.
Les​ ​actions​ ​possibles​ ​sont​ ​les​ ​suivantes​ ​:
•​ ​
EX
​ ​pour​ ​
examiner
,​ ​regarder​ ​attentivement​ ​:​ ​cette​ ​action​ ​
permet​ ​d’accéder​ ​à​ ​une​ ​description​ ​approfondie,​ ​minutieuse​ ​
et​ ​très​ ​instructive​ ​de​ ​l’objet​ ​en​ ​question.​ ​Il​ ​s’agit​ ​d’une​ ​action​ ​
souvent​ ​indispensable​ ​pour​ ​découvrir​ ​de​ ​précieux​ ​indices​ ​;
•​ ​
OU
​ ​pour​ ​
ouvrir
,​ ​allumer​ ​;
•​ ​
DE
​ ​pour​ ​
déplacer
,​ ​secouer,​ ​renverser,​ ​pousser​ ​;
•​ ​
IN
​ ​pour​ ​obtenir​ ​un​ ​
indice
​ ​sur​ ​la​ ​façon​ ​d’utiliser​ ​un​ ​objet,​ ​
notamment​ ​si​ ​vous​ ​êtes​ ​bloqué​ ​dans​ ​votre​ ​aventure.​ ​Si​ ​le​ ​
premier​ ​indice​ ​ne​ ​vous​ ​aide​ ​pas,​ ​un​ ​second​ ​indice​ ​plus​ ​précis​ ​
pourra​ ​vous​ ​être​ ​proposé.​ ​
Notez​ ​sur​ ​votre​ ​feuille​ ​de​ ​route​ ​
le​ ​nombre​ ​d’indices​ ​consultés
.
Grâce​ ​au​ ​Décodeur,​ ​chaque​ ​mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres​ ​que​ ​vous​ ​
formez​ ​vous​ ​renvoie​ ​à​ ​une​ ​combinaison​ ​de​ ​4​ ​chiffres​ ​:​ ​ce​ ​
numéro​ ​correspond​ ​au​ ​
paragraphe
​ ​qui​ ​va​ ​vous​ ​décrire​ ​le​ ​
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résultat
​ ​de​ ​votre​ ​action.​ ​Ces​ ​paragraphes​ ​sont​ ​disponibles​ ​
dans​ ​la​ ​partie​ ​
Révélations
.​ ​Il​ ​y​ ​a​ ​donc​ ​une​ ​multitude​ ​de​ ​
combinaisons​ ​et​ ​de​ ​paragraphes​ ​différents​ ​qui​ ​vont​ ​vous​ ​
conduire​ ​vers​ ​des​ ​histoires​ ​alternatives,​ ​vous​ ​donner​ ​des​ ​
indices​ ​pour​ ​accéder​ ​à​ ​la​ ​sortie​ ​ou...​ ​à​ ​des​ ​culs-de-sac​ ​!
Attention​ ​:
​ ​pour​ ​former​ ​un​ ​mot-code,​ ​il​ ​faut​ ​toujours​ ​
respecter​ ​l’ordre​ ​suivant​ ​:​ ​
code​ ​de​ ​l’action​ ​puis​ ​initiales​ ​
de​ ​l’objet
.
Par​ ​exemple​ ​:
​ ​pour​ ​ouvrir​ ​(
action
​ ​
OU
)​ ​le​ ​
tiroir
​ ​
TI
,​ ​il​ ​
faut​ ​se​ ​reporter​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
OUTI
​ ​dans​ ​le​ ​Décodeur.
Il​ ​est​ ​également​ ​possible​ ​de​ ​combiner​ ​deux​ ​objets,​ ​de​ ​

d’associer​ ​les​ ​initiales​ ​des​ ​objets.​ ​Par​ ​exemple,​ ​pour​ ​utiliser​ ​
la​ ​
clé​ ​en​ ​argent
​ ​
CA
​ ​sur​ ​le​ ​
tiroir
​ ​
TI

à​ ​la​ ​combinaison​ ​inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
CATI
.
Au​ ​cours​ ​de​ ​votre​ ​aventure,​ ​vous​ ​pourrez​ ​également​ ​être​ ​
confronté​ ​à​ ​des​ ​
cadenas
,​ ​
digicodes
,​ ​
systèmes​ ​de​ ​verrouil-
lage
…​ ​qui​ ​nécessitent​ ​systématiquement​ ​une​ ​combinaison​ ​
à​ ​quatre​ ​chiffres.​ ​Dans​ ​ce​ ​cas,​ ​une​ ​fois​ ​que​ ​vous​ ​aurez​ ​résolu​ ​

de​ ​vous​ ​reporter​ ​
directement
​ ​au​ ​paragraphe​ ​correspon-
dant​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​
Révélations
​ ​(voir​ ​paragraphe​ ​suivant).​ ​
Si​ ​vous​ ​ne​ ​trouvez​ ​pas​ ​de​ ​paragraphe​ ​pour​ ​la​ ​combinaison​ ​
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envisagée,​ ​c’est​ ​tout​ ​simplement​ ​que​ ​ce​ ​code​ ​n’est​ ​pas​ ​le​ ​
bon.​ ​Continuez​ ​à​ ​chercher​ ​un​ ​peu,​ ​et​ ​n’oubliez​ ​pas​ ​de​ ​faire​ ​
appel​ ​à​ ​un​ ​indice​ ​si​ ​vous​ ​êtes​ ​bloqué.
Les​ ​«​ ​Révélations​ ​»
Le​ ​chapitre​ ​Révélations​ ​vous​ ​permet​ ​de​ ​découvrir​ ​le​ ​
résul-
tat
​ ​d’une​ ​action,​ ​d’une​ ​association​ ​d’objets​ ​ou​ ​de​ ​la​ ​saisie​ ​
d’un​ ​code.​ ​Ces​ ​paragraphes​ ​numérotés​ ​en​ ​fonction​ ​des​ ​
actions​ ​et​ ​des​ ​objets​ ​choisis​ ​vont​ ​vous​ ​permettre​ ​de​ ​trouver​ ​
de​ ​nouveaux​ ​indices,​ ​d’ouvrir​ ​de​ ​nouvelles​ ​salles…​ ​ou​ ​pour-
ront​ ​s’avérer​ ​totalement​ ​inutiles​ ​!​ ​Laissez-vous​ ​guider​ ​par​ ​le​ ​
paragraphe​ ​correspondant​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​en​ ​question.
Certains​ ​paragraphes​ ​vous​ ​invitent​ ​à​ ​vous​ ​défausser​ ​des​ ​
objets​ ​dont​ ​vous​ ​n’aurez​ ​plus​ ​l’utilité.​ ​Vous​ ​pouvez​ ​alors​ ​les​ ​
barrer​ ​de​ ​votre​ ​feuille​ ​de​ ​route.
Certaines​ ​combinaisons​ ​peuvent​ ​également​ ​vous​ ​pénaliser​ ​:​ ​
vous​ ​pourrez​ ​perdre​ ​des​ ​minutes​ ​précieuses,​ ​ou​ ​même​ ​perdre​ ​
la​ ​partie​ ​!​ ​Soyez​ ​prudent​ ​!
La​ ​conclusion
Cette​ ​partie​ ​du​ ​livre​ ​résume​ ​le​ ​dénouement​ ​de​ ​votre​ ​aven-
ture,​ ​à​ ​ne​ ​lire​ ​que​ ​lorsque​ ​vous​ ​serez​ ​parvenu​ ​à​ ​sortir​ ​de​ ​la​ ​
dernière​ ​salle​ ​et​ ​que​ ​vous​ ​y​ ​aurez​ ​été​ ​invité.​ ​Vous​ ​découvri-

nombre​ ​d’indices​ ​consommés.
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Les​ ​solutions

raisonnement​ ​à​ ​suivre​ ​pour​ ​vous​ ​échapper.​ ​À​ ​ne​ ​lire​ ​qu’en​ ​
cas​ ​d’extrême​ ​nécessité​ ​!
Jouez​ ​aussi​ ​avec​ ​votre​ ​Smartphone​ ​!
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
permettre​ ​de​ ​jouer​ ​à​ ​plusieurs​ ​simultanément,​ ​vous​ ​pouvez​ ​
également​ ​utiliser​ ​votre​ ​Smartphone.
Après​ ​avoir​ ​lu​ ​l’introduction​ ​et​ ​le​ ​descriptif​ ​de​ ​la​ ​première​ ​
salle​ ​dans​ ​le​ ​livre,​ ​rendez-vous​ ​à​ ​l’adresse​ ​suivante​ ​:
https://escape-game.larousse.fr/poche/hacker.html
Vous​ ​pouvez​ ​aussi​ ​scanner​ ​le​ ​Flashcode​ ​ci-dessous​ ​:
Par​ ​l’intermédiaire​ ​de​ ​cette​ ​page,​ ​vous​ ​pourrez​ ​effectuer​ ​les​ ​
mêmes​ ​actions​ ​qu’en​ ​parcourant​ ​le​ ​livre​ ​et​ ​découvrir​ ​immédia-
tement​ ​le​ ​texte​ ​des​ ​paragraphes​ ​correspondant​ ​à​ ​vos​ ​déductions.
Le​ ​principe​ ​de​ ​recherche​ ​reste​ ​d’ailleurs​ ​le​ ​même.​ ​Par​ ​l’inter-
médiaire​ ​d’un​ ​champ​ ​de​ ​saisie,​ ​vous​ ​pourrez​ ​entrer,​ ​au​ ​choix​ ​:
•​ ​
un​ ​mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres,
​ ​correspondant​ ​à​ ​l’association​ ​
d’une​ ​action​ ​et​ ​d’un​ ​objet,​ ​ou​ ​à​ ​l’assemblage​ ​de​ ​deux​ ​objets​ ​
entre​ ​eux​ ​(
OUTI
,​ ​
PIMO
,​ ​etc.)​ ​;
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•​ ​
une​ ​combinaison​ ​de​ ​4​ ​chiffres,
​ ​correspondant​ ​à​ ​un​ ​code​ ​
à​ ​découvrir​ ​au​ ​cours​ ​de​ ​vos​ ​recherches.
Dans​ ​les​ ​deux​ ​cas,​ ​le​ ​paragraphe​ ​correspondant​ ​apparaît​ ​
immédiatement​ ​à​ ​l’écran.
Un​ ​chronomètre,​ ​un​ ​
historique​ ​cliquable​ ​
des​ ​actions​ ​précé-
dentes​ ​et​ ​un​ ​inventaire
guident​ ​également​ ​
vos​ ​recherches.
Quoi​ ​qu’il​ ​en​ ​soit,​ ​
conservez​ ​toujours​ ​
le​ ​livre​ ​à​ ​portée​ ​de​ ​
main​ ​:​ ​il​ ​reste​ ​indispensable​ ​pour​ ​lire​ ​la​ ​description​ ​des​ ​
nouvelles​ ​salles,​ ​des​ ​objets​ ​et​ ​la​ ​conclusion​ ​de​ ​votre​ ​aventure.
Le​ ​livre​ ​vous​ ​permettra​ ​également,​ ​en​ ​vous​ ​reportant​ ​aux​ ​
paragraphes​ ​indiqués,​ ​de​ ​découvrir​ ​les​ ​visuels​ ​de​ ​certaines​ ​
énigmes​ ​dans​ ​une​ ​meilleure​ ​résolution.

Commencez​ ​par​ ​lire​ ​l’introduction,​ ​et​ ​laissez-vous​ ​
guider​ ​par​ ​les​ ​indications​ ​contenues​ ​dans​ ​le​ ​texte…​ ​
Bonne​ ​chance​ ​!
Traque​ ​sur​ ​le​ ​WebTraque​ ​sur​ ​le​ ​Web
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Traque​ ​sur​ ​le​ ​Web
En​ ​cette​ ​journée​ ​d’août​ ​caniculaire,​ ​tous​ ​les​ ​agents​ ​dispo-
nibles​ ​du​ ​SAINT​ ​(Section​ ​d’Action​ ​et​ ​d’Investigation​ ​dans​ ​les​ ​
Nouvelles​ ​Technologies,​ ​l’agence​ ​gouvernementale​ ​en​ ​charge​ ​
de​ ​la​ ​lutte​ ​contre​ ​la​ ​cybercriminalité)​ ​sont​ ​sur​ ​les​ ​dents.
Il​ ​y​ ​a​ ​quelques​ ​heures​ ​à​ ​peine,​ ​le​ ​forum​ ​Darkfoot​ ​a​ ​été​ ​déman-
telé.​ ​Après​ ​plusieurs​ ​mois​ ​d’enquête​ ​avec​ ​votre​ ​équipe,​ ​vous​ ​
êtes​ ​parvenus​ ​à​ ​faire​ ​tomber​ ​cette​ ​plateforme​ ​illégale​ ​du​ ​
Web​ ​spécialisée​ ​dans​ ​la​ ​vente​ ​d’armes,​ ​les​ ​faux​ ​papiers​ ​et​ ​
les​ ​données​ ​bancaires​ ​volées.
Le​ ​SAINT​ ​a​ ​localisé​ ​la​ ​salle​ ​où​ ​sont​ ​entreposés​ ​les​ ​serveurs​ ​
qui​ ​hébergent​ ​le​ ​site,​ ​mais​ ​une​ ​menace​ ​bien​ ​plus​ ​grande​ ​

vous​ ​avez​ ​repéré​ ​des​ ​messages​ ​semblant​ ​indiquer​ ​qu’un​ ​
hacker​ ​activiste,​ ​un​ ​pirate​ ​du​ ​Web​ ​répondant​ ​au​ ​pseudo​ ​de​ ​
Prométhée,​ ​prévoit​ ​de​ ​faire​ ​exploser​ ​une​ ​bombe​ ​à​ ​impulsion​ ​
électromagnétique​ ​de​ ​très​ ​grande​ ​portée.
Vous​ ​connaissez​ ​bien​ ​ce​ ​type​ ​de​ ​dispositif,​ ​capable​ ​d’émettre​ ​
des​ ​ondes​ ​d’une​ ​telle​ ​puissance​ ​que​ ​toutes​ ​les​ ​infrastructures​ ​
électriques​ ​et​ ​électroniques​ ​des​ ​environs​ ​seraient​ ​instantané-
ment​ ​neutralisées.​ ​
Plus​ ​d’électricité,​ ​plus​ ​le​ ​moindre​ ​réseau​ ​de​ ​télécommunica-
tions​ ​opérationnel,​ ​les​ ​services​ ​d’urgence​ ​de​ ​la​ ​région​ ​para-

retour​ ​à​ ​l’âge​ ​de​ ​pierre,​ ​en​ ​somme​ ​!
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Et​ ​les​ ​derniers​ ​messages​ ​postés​ ​par​ ​Prométhée​ ​sur​ ​le​ ​forum​ ​
Darkfoot​ ​laissent​ ​à​ ​penser​ ​qu’il​ ​pourrait​ ​agir​ ​dans​ ​l’heure​ ​
qui​ ​vient...​ ​
Vous​ ​ne​ ​connaissez​ ​pas​ ​l’identité​ ​réelle​ ​du​ ​hacker,​ ​ni​ ​où​ ​il​ ​
compte​ ​passer​ ​à​ ​l’action.​ ​Votre​ ​seule​ ​piste​ ​:​ ​les​ ​serveurs​ ​du​ ​
forum,​ ​qu’il​ ​va​ ​vous​ ​falloir​ ​passer​ ​au​ ​crible​ ​à​ ​la​ ​recherche​ ​
d’indices.
Avec​ ​votre​ ​équipe,​ ​vous​ ​vous​ ​rendez​ ​sans​ ​perdre​ ​de​ ​temps​ ​
dans​ ​l’immeuble​ ​où​ ​sont​ ​hébergés​ ​les​ ​serveurs.​ ​Les​ ​locaux​ ​sont​ ​
déserts​ ​:​ ​les​ ​administrateurs​ ​du​ ​forum​ ​ont​ ​déjà​ ​dû​ ​plier​ ​bagages.
Vous​ ​repérez​ ​rapidement​ ​la​ ​salle​ ​des​ ​ordinateurs,​ ​dont​ ​l’en-
trée​ ​est​ ​protégée​ ​par​ ​un​ ​lecteur​ ​de​ ​cartes​ ​magnétiques.​ ​Après​ ​
quelques​ ​essais,​ ​votre​ ​équipe​ ​parvient​ ​à​ ​pirater​ ​le​ ​système​ ​et​ ​
le​ ​sas​ ​s’ouvre​ ​:​ ​les​ ​serveurs​ ​de​ ​Darkfoot​ ​sont​ ​à​ ​votre​ ​portée​ ​!
En​ ​tant​ ​que​ ​chef​ ​de​ ​section,​ ​vous​ ​entrez​ ​en​ ​éclaireur.​ ​Aussi-
tôt,​ ​la​ ​porte​ ​du​ ​sas​ ​se​ ​referme​ ​derrière​ ​vous.​ ​Vous​ ​cognez​ ​sur​ ​
la​ ​paroi​ ​pour​ ​demander​ ​de​ ​l’aide​ ​à​ ​vos​ ​hommes,​ ​qui​ ​s’af-
fairent​ ​à​ ​nouveau​ ​sur​ ​le​ ​lecteur​ ​de​ ​cartes.​ ​
Rien​ ​à​ ​faire,​ ​cette​ ​fois​ ​le​ ​système​ ​ne​ ​répond​ ​plus.​ ​Vous​ ​
voilà​ ​pris​ ​au​ ​piège.​ ​Pas​ ​de​ ​temps​ ​à​ ​perdre​ ​:​ ​vous​ ​avez​ ​moins​ ​
de​ ​60​ ​minutes​ ​pour​ ​trouver​ ​comment​ ​sortir​ ​d’ici,​ ​tout​ ​en​ ​
recueillant​ ​le​ ​maximum​ ​d’informations​ ​sur​ ​Prométhée​ ​pour​ ​
pouvoir​ ​contrer​ ​ses​ ​projets​ ​criminels.
Lancez​ ​le​ ​chronomètre,​ ​et​ ​rendez-vous​ ​en​ ​salle​ ​
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