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PICTOGRAMMES

Ces pictogrammes vous aideront a iden-
tifier les thématiques abordées dans les
fiches énigmes présentées au sein de cet
ouvrage consacré aux escape games.
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DOCUMENTS A TELECHARGER

Le pictogramme 9 indique qu'il y a des docu-
ments (casse-tétes, puzzles, énigmes mathéma-
tiques...) a télécharger sur www.jdanimation.fr/
escapegames/ de maniére a faciliter la mise en

ceuvre des activités proposées.
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LUDIQUE ET PEDAGOGIQUE

Ludique et pédagogique

Les jeux d’évasion grandeur nature, que l’on connait aussi sous

Pappellation « escape game », sont [’'un des phénoménes ludiques
de ces derniéres années. Les salles spécialisées ont essaimé sur tout

le territoire et les propositions se sont considérablement diversifiées.
Il en existe aujourd’hui pour tous les goiits et tous les dges,

et les plus passionnés en organisent volontiers chez eux, avec des amis.

’ escape game est une activité ludique
et pédagogique qui suscitera & coup
stir 'enthousiasme des enfants et des

adolescents, dés 'age de 6 ans. Parce que
les participants vivront 14 une aventure col-
lective et unique... mais aussi parce qu’elle
est & la mode et plébiscitée. On peut dong,
les yeux fermés, décider d’en organiser une
dans sa structure et plonger, durant une
heure, son public dans un autre univers.

Cependant, cette grande animation exige,
comme tout projet d’envergure, une im-
portante préparation ainsi qu'une équipe
investie, notamment si on envisage un
grand nombre de participants. Méme
lorsque le jeu est clé en main, il y a le scé-
nario & découvrir et & adapter si besoin,
les énigmes et les défis & préparer et
tester en amont, les espaces 3 décorer en
fonction de la thématique mais aussi a
sécuriser... Les taches sont multiples et il
est nécessaire de bien les anticiper et de
se répartir le travail. Sans compter qu'’il
n’est pas évident de se lancer lorsqu’on
connatit peu le concept et ses fondements.

LES PRINCIPES DE BASE

L’escape game est un jeu d’évasion gran-
deur nature qui invite un petit groupe de
participants & sortir d’'un espace clos en un

temps donné (souvent 45 ou 60 minutes).
Pour cela, les joueurs doivent explorer
leur « prison », dénicher les indices qui s’y
trouvent, manipuler des objets insolites,
faire preuve de logique et de cohésion,
résoudre des énigmes, déjouer des piéges,
partager leurs trouvailles... La dimension
collective de cette grande animation est
essentielle puisque les défis sont concus
de telle maniére qu'une personne seule ne
peut les résoudre dans le temps imparti.
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Escape games : les bases

POUR QUOI ET POUR QUI ?

La premiére question a se poser, lorsqu’on se
lance dans la mise en ceuvre d’'une telle ani-
mation, est pour quoi ? Les réponses seront
personnelles et propres a la structure : pour
changer des animations qui sont proposées,
pour aborder autrement les sciences, pour
inciter les jeunes a se découvrir et & coopé-
rer, pour fédérer 'équipe autour d'un grand
projet... mais elles lui donneront un vrai
sens. ’escape game ne doit pas seulement
avoir une vocation ludique, il doit servir un
objectif pédagogique et/ou professionnel.
Ensuite, il convient, pour la bonne marche
de cette animation, de circonscrire les parti-
cipants a des tranches d’age précises, déter-
minées en fonction des acquis scolaires.
Les énigmes et les défis seront ainsi bien
adaptés au niveau de chacun et permettront
la participation de tous :

* avec des 6-8 ans : on préfére la fouille
et larecherche d’indices, les puzzles, les
rébus et charades voire les coloriages
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magiques, etc. Attention : ces jeunes
lecteurs ne connaissent que les opéra-
tions mathématiques simples (addition
et soustraction).

= avec des 8-12 ans : on commence a glis-
ser des piéges et des fausses pistes, a
multiplier les possibilités. On cherche
par ailleurs & proposer des énigmes
mathématiques, des problémes géo-
métriques ou encore des casse-tétes a
manipuler... selon la capacité de concen-
tration et les centres d’intérét du public.

= 12 ans et plus: 4 partir de cet 4ge, on pro-
pose tous types d’énigmes et de pieges.

LA « TO DO LIST » DE L'ESCAPE GAME

Les étapes listées ci-dessous sont com-
munes a la mise en place de tous les escape
games, méme lorsqu’ils sont clé en main.
Il conviendra de les effectuer de préfé-
rence dans cet ordre et tous les animateurs
doivent contribuer a leur mise en ceuvre.

= Fixerla durée exacte de l'escape game, le
nombre et 'Age des participants.

= Arréter le lieu ol il se tiendra et déter-
miner les endroits & sécuriser.

= Décider le nombre total I’énigmes a
résoudre pour s’échapper de la « prison ».

* Penser & I'imbrication des différentes
énigmes dans 'histoire et réaliser un
grand schéma en couleur de 'escape
game, reliant les grandes étapes, les
énigmes, les fausses pistes...

= Tester les énigmes et anticiper les diffé-
rents coups de pouce & proposer.

= Concevoir, selon la thématique abor-
dée, les décors et les costumes, préparer
la musique d’ambiance et les jeux de
lumiére... et anticiper les émotions qui
seront suscitées. B



LE MERVEILLEUX MONDE
D'OZZIE

o

UNE CARTE MENTALE DE L'ESCAPE GAME EST EN LIBRE TELECHARGEMENT (€3).

Le premier escape game de cet ouvrage se destine

a un groupe d’une douzaine d’enfants Ggés de 6 a 9 ans.

Invités par le fabricant de jouets Big Big Toys, les jeunes participants
sont amenés dans un décor de réve, une grande salle de jeux,

a aider un dréle de robot nommé Ozzie. Ils ont pour tdche

d’ouvrir un coffre contenant une cellule d’énergie.
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LE DECOR DE L'ESPACE GAME

Un escape game, c’est aussi et toujours une immersion dans un univers
remarquable. Le merveilleux monde d’Ozzie est une invitation a imaginer
la salle de jeux dont tous les enfants peuvent réver. Certains éléments

de décor sont toutefois essentiels a la bonne marche de l"animation

et doivent étre placés a des endroits spécifiques.

LA DESCRIPTION

Le décor de cette grande animation est une
salle de jeux aux murs colorés, magnifique
et pleine de jouets de toutes sortes. On y
trouvera des étageres et des caisses rem-
plies de jouets.

L’équipe d’animation rassemblera donc
en amont le plus grand nombre possible
de jeux de construction et d’'imitation, de
petites figurines en plastique, de puzzles,
de petites voitures, de peluches, de ballons...
Siles jeux sont apportés par les enfants, il y
aura un travail de marquage a réaliser avant
le jour J : prendre des photos de chaque jeu
tout en mentionnant le nom de son pro-
priétaire pour lui rendre aprés ’'animation.

L’idée est d’amasser dans la salle plus de
jouets qu’auraient pu en réver les enfants.
Bien entenduy, il y aura aussi de nombreux
coussins de couleur, des affiches en lien
avec des dessins animés et, pourquoi pas,
de dréles de luminaires. On peut méme
prévoir des espaces pour dessiner sur les
murs et toute une série de pots de crayons
de couleur et de craies grasses.

L’atmospheére doit étre chaleureuse et
rassurante : les enfants doivent se sentir
comme chez eux, et avoir envie de fouil-
ler partout et de jouer avec tout ce qu'ils
peuvent dénicher. L’équipe d’animation
n’hésitera pas a enrichir cet environne-
ment avec des idées personnelles. Sans

grande surprise, on évitera toutefois les
jouets musicaux ou les jouets qui font du
bruit pour éviter toute pollution sonore.

LES ELEMENTS ESSENTIELS

Cette salle de jeu doit obligatoirement
inclure certains éléments essentiels a
la bonne marche du jeu et de certaines
énigmes. Il faut notamment prévoir :

= une cabane d’extérieur, en plastique ou
en bois, capable d’accueillir des enfants;;

= une grande peluche en forme d’animal
de préférence, avoisinant la taille d'un
enfant;

" trois tapis de couleurs ou motifs diffé-
rents;

" une caisse dans laquelle on trouvera
une dizaine d’affiches glissées dans
des tubes.

L'INSTALLATION

Sur la page suivante est représenté un plan
en deux dimensions de la salle de jeux telle
que nous l'avons imaginée. Les points a
énigme sont numérotés et renvoient aux
fiches concernées.

Cette disposition des lieux est pensée
pour que les enfants puissent se déplacer
et manipuler sans trop se géner. Sil’équipe
d’animation change 'emplacement de tel
ou tel élément, elle doit le faire en appré-
ciant les conséquences de ce changement. B
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LE PLAN DE LA SALLE DE JEUX DU MERVEILLEUX MONDE D'0ZZIE

Les numéros sur le plan renvoient aux fiches énigmes correspondantes.

0ZZIE LE ROBOT

ENTREE
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COMBINAISON : COULEUR BLEUE

Le chiffre associé a la couleur bleue du cadenas se dissimule dans un dréle de texte codé.

Pour le déchiffrer, les participants doivent penser & utiliser des filtres de couleur.

Ensuite, il y aura une petite opération mathématique & résoudre.

AlRAEN
e SIGMIEICA TN

W

EN QUELQUES MOTS

Ce défiinvite les enfants a décrypter un message codé dont les
mots sont écrits avec trois couleurs différentes. Il est essentiel
a a réussite de la mission car, en révélant le texte caché, les
participants obtiennent une opération mathématique dont le
résultat est e chiffre associé a la couleur bleue du cadenas de
(a boite a énergie d'0zzie.

Ce défi n'est pas difficile, mais il exige de la patience. Les plus
rapides devraient toutefois le surmonter en quelques minutes.
Attention, il est facile de passer a coté de cette énigme...
puisqu'elle demande a ce qu'on associe deux éléments a pre-
migre vue distincts : une feuille de papier sur laquelle a été
imprimé un texte écrit en trois couleurs et des filtres de couleur
transparents, semblables a ceux que l'on utilise sur des lampes
ou des projecteurs (a acheter dans les boutiques spécialisées).

L'animateur incarnant Ozzie veillera ainsi a ce que les joueurs
parviennent a associer ces éléments, quitte a leur donner un
coup de pouce.

SUR LE PLAN : @)

Le message a décrypter est dissimulé dans ('une des affiches
roulées. Quant aux filtres de couleur, ils sont posés sur lun
des tapis a motifs o l'on trouvera des crayons de couleur, des
craies grasses et des feuilles de papier blanc. Les animateurs
prépareront plusieurs feuilles transparentes de trois couleurs :
rouge, bleu et vert.

LES PRINCIPES

Le codeur triphrasé est un outil polychromatique, imaginé par
SCape (http://scape.enepe.fr), permettant de méler les mots de
trois phrases qui peuvent étre révélées, chacune, par un filtre de
couleur différente (par défaut : rouge, vert, bleu). Cette ressource
estdisponible en ligne, mais elle peut aussi étre téléchargée afin
d'tre exploitée hors connexion.

Ainsi, les enfants doivent utiliser le bon filtre de couleur pour lire
chacune des phrases du message qui, une fois mises l'une au
bout de l'autre, décrivent une opération mathématique.

COUP DE POUCE

= Sur 'une des feuilles blanches du tapis a dessins, ['équipe
d'animation aura imprimé un ou plusieurs mots au choix
avec le codeur triphrasé. De cette maniere, les participants
découvriront le procédé avant de dénicher le texte dissimulé
dans une affiche roulée. m

LES PHRASES DECRYPTEES

Si on additionne deux plus deux puis quatre et encore
trois / et qu'on ote deux puis trois avant d'ajouter de
nouveau cing / on obtient en dtant deux le chiffre bleu

de la combinaison.
Cequidonne2+2+4+3-2-3+5-2=9.

JEUX D'EVASION « ESCAPE GAMES



@) PIECES DE LA PYRAMIDE A IMPRIMER ET A DECOUPER
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LA BOITE MYSTERIEUSE

Ce défi n’est pas essentiel a la réussite de l'escape game, mais c’est un casse-téte plutét original.
A Péquipe de voir si elle envisage ou non de lintégrer.

EN QUELQUES MOTS

Ce défi propose aux enfants de percer le secret de louverture d'une
boite rectangulaire parfaitement lisse, uniquement constituée de
briques Lego. Dans son compartiment secret, ' équipe d'animation
glissera la clé qui permet d'ouvrir le caisson sur la poitrine du
robot dans lequel les joueurs placeront la cellule d'énergie (p. 35).

Cette création originale en Lego est Uceuvre d'’Adam Ward, un
artiste professionnel de a célebre petite brique. Il présente ainsi
de nombreuses productions dans la série de vidéos intitulée
« Brick X Brick» (qui se compose de 3 saisons a lheure actuelle)
et que l'on peut regarder sur la chaine YouTube : SoulPancake
(www.youtube.com/user/soulpancake). Il explique notamment
dans ['épisode 2 de la premiere saison comment créer cette boite.

Cette énigme n'est pas essentielle a la réussite de la mission des
enfants: en effet, il n'est pas obligatoire de posséder une clé pour
ouvrir le caisson sur la poitrine d'Ozzie. C'est une épreuve annexe.
Cette création nous a séduits et la bolte peut étre réalisée, pour
une somme tout a fait modique, des lors que ['on achete les pieces
a Lunité sur la boutique Lego (environ une quinzaine d'euros).

SUR LE PLAN : @)

La boite mystérieuse est a dissimuler dans la cabane en plastique.
Toutefois, pour aiguiller les participants, [€équipe d'animation
placera une photographie de la bote sur le tapis a motifs ou sont
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placés les Lego. Elle dessinera également sur limage un grand
point d'interrogation. Certains enfants essaieront sirement de
reproduire la boite avec les briques a leur disposition, ce qui ne
doit pas étre possible. Le rapprochement avec la photographie
seffectuera au moment ol la boite sera trouvée.

LES PRINCIPES

Cette hoite rectangulaire sans ouverture comprend un com-
partiment secret ot 'on peut cacher une toute petite clé. Pour
accéder a ce compartiment, il faut trouver la clé, un assemblage
de Legos, intégrée a la structure de la boite et s'en servir pour
actionner un loquet.

Attention : [a hoite est solide mais les plus jeunes essayeront
bien entendu de la démonter... Pour éviter ce désagrément, on
l'entourera de ruban adhésif transparent sans hien sir bloquer
a clé et le compartiment secret.

COUP DE POUCE

= (zzie interviendra si les enfants essayent en vain de
construire (a boite avec les Lego a leur disposition.

= |e robot s'éveillera si certains tentent de casser la boite.
« Big Big Toys a sdrement piégé la boite, il faut l'ouvrir
sans la démonter | »
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