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- QU'EST-CE QU’'UN ESCAPE GAME ? -

Trés populaire depuis quelques années, ce jeu d’échappatoire plonge un groupe de
participant-e-s dans une aventure immersive. Enfermé-e-s dans une piéce, ils-elles devront
coopérer pour trouver la solution aux énigmes et réussir a sortir avant la fin du temps
imparti.

- INTERET -

Un jeu coopératif ou chacun se place comme acteur-actrice

e Parle biais d’énigmes, de fouilles et d'indices, chaque participant-e est invité-e a contri-
buer a la réussite collective.

e Par des découvertes régulieres et l'urgence de la mission, la motivation des
participant-e's est encouragee.

- UESCAPE GAME LE REVE PERDU -

—+ Description

* Durée de jeu : les joueur-euse-s ont 30 minutes pour sortir de la salle.
« L'univers : une colonie de vacances.

* Une double coopération : grace a une répartition en 3 équipes, les participant-e's
doivent donc coopérer, a la fois au sein de leur équipe et avec les 2 autres équipes
pour arriver a sortir.

+ Lethéeme : «/e réve perdu» réfere au message téléphonique qu'’il faut réussir a écouter
avant qu’il ne s’efface. Il fait aussi référence au réve que nous avons pour les
joueur-euse-s : que cet Escape Game éclaire une nouvelle fagon de lire la Bible.



—+ Les objectifs pédagogiques

e En faisant trois lignes de jeu au sein d’'un seul Escape Game, la coopération est
nécessaire : la réussite de ce jeu ne peut étre que collective.

¢ Par des jeux avec le texte, chaque participant-e est amené-e a utiliser le texte biblique
(comme indice ou comme texte a décoder).

e L'indice final propose une analogie entre la maniére de résoudre les énigmes de
I’Escape Game et la maniére de décrypter un texte biblique pour qu’il livre ses
secrets.

—+ Publics

- Animateur-trice : connaitre les Escape Games est une plus value pour animer ce jeu,
mais non necessaire.

« Groupes : grace a une répartition en 3 équipes, cet Escape Game convient pour
un groupe de 5 a 12 personnes. Le jeu peut étre reproduit autant de fois qu’il y a de
groupes.

+ Type : ce jeu est destiné pour des joueur-euse-s a partir de 12 ans, mais il touche un
public plus large. En effet, des adultes ont trouvé autant de plaisir a y jouer.

« Accessibilité : 'Escape Game, bien que biblique, ne nécessite aucune connaissance
spécifique pour y participer pleinement.

—» Exemple

Durant un séjour de vacances, I'animateur-trice propose I'Escape Game le Réve Perdu en
répartissant les jeunes en groupes de 15. Apres le temps de jeu, I'animateur-trice pourra
réaliser 'animation biblique proposée a la fin du manuel. L’animation donnera I'occasion
de faire le lien entre les moyens déployés pour la lecture d’un texte biblique en groupe et
ceux déployés lors de I'Escape Game : chercher, fouiller, coopérer et trouver.
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—» Témoignages

‘J'ai trouvé ce jeu particulierement adapté pour une animation
en église, tout d'abord en raison des nombreuses références
bibliques, notamment celles utilisées comme indices. Grace a
I'animation biblique, les joueurs ont pu faire le paralléle entre ce

qu'ils ont vécu dans I'Escape Game et ce qui se passe parfois
lorsqu’on lit la Bible, seul ou en groupe : chercher a comprendre,
comparer des versions, interpréter, employer des outils, butter
devant des termes, faire des découvertes étonnantes...”

Héléne, animatrice et catéchete a I'Eglise Protestante
Unie de Valence. , Presse Régionale du Sud, Mars
2019, p.28

“Mes jeunes dans le
bus du retour n’ont
pas arrété de parler

“C'est I'Escape Game le plus

coopératif auquel jai participé.”
de 'Escape Game.”

_____________________________________

Conseils a I'animateur-trice

Pas d'inquiétude si vous vous sentez submergée.e par la quantité d’informations et la
mise en place ! Le jeu est tout a fait réalisable méme pour des débutant-e-s, il suffit de
se lancer et nous ferons de notre mieux pour vous guider.



- LE FOLKLORE -

—+ Lancement

Un animateur, Tim, décide de faire une blague au directeur-a la directrice de séjour en
cachant son téléphone portable dans la salle des animateur-trice's. Il élabore ensuite
un ensemble d’énigmes a résoudre. Le directeur-La directrice découvre, avec les
joueur-euse's, la farce a travers une note laissée par Tim et panique : son téléphone
conservait un précieux message qui s’effacera dans 20 minutes. |I-Elle sollicite
immédiatement 'aide des campeur-euse-s pour qu'ils-elles retrouvent le téléphone dans
les temps.

— Cloture

Le coeur de la résolution du jeu repose sur le fait que les joueur-euse-s découvriront au
fur et a mesure, qu'il s’agit avant tout de recomposer le numéro de téléphone pour le faire
sonner et le retrouver. Les joueur-euse-s tomberont sur la messagerie et c’est celle-ci qui
révelera le fameux message auquel tient le directeur-la directrice, ainsi que le dernier
code pour sortir de la piece.

—> Pourquoi cet univers ?

Tout d'abord parce gu’il est souvent connu par les joueur-euse-s, il facilite donc I'immersion.
Enfin, ce folklore offre une certaine facilité pour rassembler les éléments de décors.
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- CONTENU DU MANUEL
ET DU LIVRET-

Dans cet ouvrage, nous suivons notre logique de description, mais ce manuel est le vétre.
A vous donc de vous rendre directement aux chapitres qui vous parlent, de revenir en
arriére, de surligner, d’annoter afin qu’il suive votre logique. C’est un manuel dont vous

étes le héros-I'héroine.

+ Le manuel décrit 'Escape Game, comment I'organiser, l'installer et I'animer. Il contient
également une animation biblique que vous pouvez faire a la suite du jeu.

« Lelivretd’indices contientles documents pratiques permettant d’animer et d’organiser
le jeu comme les indices, les organigrammes, etc. Nous ferons référence a ces

documents dans le manuel grace au sigle &. Si besoin, ils sont aussi disponibles en
téléchargement sur notre site, indiqués dans le manuel avec le sigle o :
www.laligue.net/ressources-escape-game-le-reve-perdu/

accessible grace au code Réveperdu28aoiit1963.

- LEGENDES ET SIGLES -

* Au sein du manuel
. élément téléchargeable sur notre site
L : document disponible dans le livret de documents et d’indices

@ : sigle de la Ligue pour la Lecture de la Bible, représentant une lampe

*  Sur les organigrammes
Loupe : fouille a effectuer

?0 Rouages : énigme a résoudre

== Cadeau : code ou clé obtenu

& Coffre : contenant a ouvrir

Niveau de difficulté des indices
* = facile
** = normal



- MATERIEL NECESSAIRE -
(EN AUTONOMIE)

Anticipez un certain colt, notamment pour I'achat des cadenas (autour de 100€).

Les couleurs rouge, bleu, jaune correspondent aux 3 lignes de jeu de 'Escape Game.
Si vous avez peu de moyens, ou peu de temps, il vous est possible de faire uniquement
certaines d'entre elles. De méme, une bonne partie de ce matériel est adaptable grace
aux variantes que nous proposons.

— Les ouvrages

Pour savoir ou les commander ou pour connaitre les variantes possibles sans ces
ouvrages, rendez-vous aux chapitres «Commander les ouvrages» et «Variantes sans les
ouvrages aux Editions LLB» p.24.

e Grandes aventures de la Bible en BD
e Une ZeBible

—> Les coffres

Renfermant les précieux indices ils doivent étre solides et pouvoir se fermer (par un
cadenas a code B ou a clé *). Vous pouvez changer ces propositions de contenant par
un autre type de coffre. Exemple : Une sacoche par une trousse a pharmacie. L’essentiel
est que le contenant soit fermable par un cadenas et assez grand pour abriter ses indices.
(voir organigrammes dans le livret d'indices).

Un coffre ou une boite ()

Une caisse a monnaie (qui se ferme a clé)
Un sac a dos (&)

Une valise ou sac de voyage (&)

Une sacoche ()

e
[

e Un coffre pouvant étre fermé (&) (ou idéalement un coffre fort)
e Une armoire en bois ou en tissu dont le fond est percé afin de permettre la sortie d'une
personne qui se baisse.

e
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— Les objets

e Une gourde
e Lampe UV et stylo fluorescent jaune
e Variante décrite (p.25) : jus de citron et lampe de chevet ou bougie
* Fenétre ou miroir
Savon sec

Patafix

Un chronomeétre

Un numéro de téléphone joignable commengant par 06.

Enceinte portable chargée et un céble avec une prise jack permettant de se brancher
rapidement.

e Une armoire en bois ou en tissu dont le fond est découpé. (description p.29)

—+ Les cadenas

e 7 cadenas a 3 chiffres
e |igne Rouge: 2
e Ligne Bleue : 2
e LignedJaune:3
e Final:1

e 2cadenasaclé
e Ligne Jaune: 1
e Final: 1 (si besoin voir p.32)

{ 15 Pensez a acheter au moins un ou deux cadenas en plus en cas de probléme (perte ou
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casse).

- RECEVOIR LA MALLE
DE L’ESCAPE GAME -
(EN AUTONOMIE)

Vous n’étes pas en mesure de rassembler le
matériel ? Bonne nouvelle, 'ensemble des éléments o
nécessaires au jeu est disponible dans une malle ( ’3\\
et le livret d’indices acheté avec ce manuel servira N
pour les indices. Vous trouverez notamment les O\
cadenas avec leurs doublons, trés utiles, lorsqu'’il y :

a plusieurs passages et donc de la perte, casse ou
endommagement.




x Le matériel vous est fourni par la Ligue pour la Lecture de la Bible - Vivre la Parole,
vous prenez uniguement en charge la logistique et un forfait modeste qui aidera a
couvrir les frais de remplacement des piéces usées.

Pour commander la malle en France, rendez-vous sur le site
www.editions-IIb.fr adressez votre demande a escapegame@laligue.net

Pour la Suisse, adressez votre demande a

info@laligue.ch

La Ligue vit grace a vos dons, pour nous soutenir /

dans la création de jeux permettant a tous et a /

toutes de vivre la Parole :

ligue-vip.assoconnect.com puis cliquer sur -~ \ '

« Je soutiens ». { [ —
[

- ESPACE DE JEU -

— Conditions pour la mise en place

La salle choisie devra contenir 2 issues dont 'une au moins avec une porte que I'on
peut dégonder pour permettre la sortie cachée par I'armoire percée.

= Pour faciliter 'immersion

Ces éléments ne sont pas indispensables mais ils permettent aux joueur-euse-s d'éprou-
ver plusieurs émotions.

e Sur le bureau du directeur-de la directrice : la curiosité
e Des éléments propres a la direction (trombinoscope des participant-e's, post-it
d’'une tache a faire ou d'un mot déposé par un-e animateur-trice, carte postale de
sa fille...).
e Evitez de mettre trop de documents (type comptabilité), ils risquent de perdre les
participant-e-s dans la recherche d’'un code.

e Des “déchets” du cinquieme repas des animateur-trice's (papiers de gateaux,
boites de pizzas vides, etc.).
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- VIVRE UNE ANIMATION BIBLIQUE
APRES L'ESCAPE GAME -

Introduction a I’'animation biblique

« Agneau immolé » « Royaume de Dieu » « Alliance nouvelle » ... Comprendre le texte
biblique aujourd’hui peut relever du défi. Pas étonnant que les jeunes lecteur-trice-s soient
découragé-e's devant certains passages enigmatiques de la Bible.

Et si le coté énigmatique de la Bible n’était plus un obstacle pour comprendre les
textes mais plutét une stimulation pour les décoder ? Et si, chaque lecteur-trice, entrait
dans la Bible comme on entre dans un jeu d’énigmes ? Enfin, si le plaisir de chercher
permettait au lecteur de vivre une expérience vivifiante avec la Parole ? C’est bien le défi
que nous prétendons relever ici.

Nous imaginons ici une lecture interactive et collective de la Bible qui succede a cet
Escape Game. Retrouvez d’autres animations bibliques sur le site dont nous sommes co-
fondateurs : www.animationbiblique.org.

Intérét

Reéinvestir dans la lecture de la Bible ce qui a eté déployé naturellement lors de I'Escape
Game.

Littéralement ou Au travers de ’Escape Au travers de I’Animation

métaphoriquement Game biblique

Décrypter / la quéte Fouiller dans la piece pour  Chercher dans le contexte
trouver des indices. des éléments pour

comprendre un texte.

Le plaisir La joie d’accéder a des La satisfaction de
trésors jusque la bloqués déchiffrer les éléments
par un code. culturels ou langagiers qui

empéchaient jusque la la
compréhension.

La coopération Les participant-e's Les participant-e-s
cherchent ensemble a se mettent ensemble
résoudre des enigmes, a l'’écoute du texte,
ils partagent leurs ils partagent leurs
découvertes. découvertes.

La liberté Lorsque les joueur-euse-s Par l'interprétation des
sortent d'une piece qui était textes bibliques, le lecteur
fermée. libere des sens du texte qui

étaient cachés, codés et
qui lui résistaient.



