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Le succès de ces jeux d 'enguete collaboratifs gagne de j
enplus de bibliothèques. Celles-ci se lancwtt'Scms'les'Srr,
grandeur nature, où 100 % numériques. Comment CXD'Ê
ce phénomène ? Quel bénéfice y trouvent ces~étdblissetm^nts ?

conseils pratiques.

PAR FANNY GUYOMARD

'est la panique dans la
bibliothèque. Un groupe
de pseudo-experts s'ap-
prête à annoncer une
fausse information sur
toutes les télévisions du

monde, invitant l'humanité à se rendre

sur Mars pour un prix stratosphérique,
fixé par ces escrocs ! Pour contrer le
complot, un groupe d'agents secrets
doit vite résoudre des énigmes parse-
mées dans la bibliothèque afin de récu-
pérer une clé USE révélant la vérité...
Ce récit est fictif : c'est le scénario d'un

escape game, jeu d'enquête collabo-
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Questions sur... r

lors d'une soirée
organisée pour Halfoween,
un esrapsgoine organisé
âtaMédiafhèciue-
LutlothèiiBeileBBnneuil-
s r-Marne.,

raUf se déroulant dans un temps et un
espace limités. Depuis quelques années,
ce divertissement s'échappe des salles
spécialisées pour gagner musées, châ-
teaux et désormais bibliothèques, où les
formations pour en organiser fleurissent.
« Cela s'y développe car les médiathèques
ontpour rôle de créer du lien social. Or. un
sscape gsane fait justement appel à l'mte-
raction et à l'entraide », observe Vivien
ssugnet, formateur et médiateur jeu à
la bibliothèque départementale d'In-
dre-et-Loire. Autre intérêt : « L'escape
8'ame attire des personnes qui ne sont
Ornais venues dans i'étabiissement. Et

même les habitués du lieu leperçoivent dif-
féremment. l'ai déjàvu des jeunes revenir
feuilleter un bouquin qu'ils ont incidem-
ment repéré en fouillant une étagère pen-
dont le jeu, voire ie parcourir pendant que
le chrono tourne ! » Selon son expérience,
un escape réussi dure une heure, dans un
espace intimiste, à six personnes maxi-
mum (comme la jauge Covid), avec des
moments où elles résolventimproblème
à deux ou trois : « les joueurs apprécient
cette parenthèse où ils ne sont pas toujours
coïïés ensemble ».

Yann le Bail, qui crée et conduit ce type
d'animation depuis trois ans, signale
aussi l'importance de réserver quelques
minutes au début pour expliquer le prin-
cipe de l'escape g-ame, et à la fin pour
recueillir l'avis des participants. Entre
les deux, le médiateur marnera l'art de
les plonger dans une ambiance (en étant
costumé par exemple), de les inciter
à collaborer (ce qui n'est pas toujours
facile quand les joueurs ne se connaissent
pas) et de souffler, lorsqu'ils bloquent sur
un problème, des pistes ni trop arduesni
trop claires (afin de ne pas leur voler le
sentiment de la victoire). Pour le bibUo-
thécaire aussi, c'estunjeu.

RECOURS À
DES COMÉDIENS

Et il commence dès sa conception. Les
médiathèques ne manquent ni d'idées
ni d'accessoires pour s'amuser : phrase
en morse ou en langue des signes, série
de nombres menant vers le numéro de
page d'un roman puis vers une phrase et
un mot de cette page, lampe UV, boîte à
double fond, cryptex (coffre-fortalpha-
bétique), cadenas magnétique ou direc-
tionnel... et talents de comédiens. La
médiathèque de Veynes (Hautes-Alpes)
a ainsi fait appel à quatre acteurs béné-
voles de la Compagnie Dernière Minute,
dans le cadre d'une affaire très délicate :
un agent d'entretien a été poussé dans
l'escalier et il faut trouver le coupable
(le professeur fou, peut-être ?). Un
autre comédien joue le directeur de la
bibliothécaire colérique, qui empêche
les enfants détectives de sortir tant que
l'enquête n'estpasrésolue. « Ladifflculté
a été de trouver des énigmes ni trop ni pas
assezdifflcilespoicrdeser^antsdesucàonze
ans », constate le médiateur numérique
Cédric Gas, qui a mis un mois à écrire
récit et énigmes.

Si le temps manque, des livres escape
game (chez Mango par exemple) et des
jeux de société sur table (Unlock, Exit
ou encore « Versailles » , un escapegame
de Patrice Lesparre publié chez Hachette
qui repose sur l'Affaire des Poisons, du
Collier de la Reine ou sur l'histoire du
chevalier d ' Éon) peuvent servir d' échap -
patoires à un calendrier trop serré. Il
est aussi tout à fait possible de créer un
escape game grandeur nature basé sur
une mécanique simple, à destination
d'élèves : chaque groupe doit ranger (dire
plutôt « retrouver remplacement »)
cinq documents dans les rayonnages.
À rendrait où ils devraient se trouver,
se trouve une question (« énigme »), à
laquelle ils répondent en regardant dans

^POURLESBIBIIOTHÈQUES,
C'ÉTAIT: COMMENT
FAIRE VENIR LES ADOS?
LE CHOIX S'EST PORTÉ SUR
UNmPffîM."
AUDREYBARDON,
DIRECTRICE ADJOINTE DE
SCIENCE ANIMATION.
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le document ou sur sa fiche numérique.
L'ensemble des réponses permet de
reconstituer un mot fmal. « .
^couvrent la diversité de notre offre m
mampulantdirectementlesoutils, etvoient
lablbliothè(lue comme un plateau de jeu
géant. Pournous, cekipermetaussidenous
rendre compte des tacunesdansi'organisa"
tl^sPatiale de nos collections », anaJyse
Marîe-Laure Duquenoy, responsable'7du

sonne).

KITS ET FICHES PRATIQUES
U existe également des escape~games

.

enmain SP.écialement conçus
pour les médiathèques, commeïek~it
« Panique à la bibliothèque, la'credu-^
l!té.sera votre Pire. ennemie », proporé
gratuitement par l'association Délires

.

encre et Science Animation. Depuis
sa mise à disposition en 2018, il a été
utilisé_par 1100 structures dans onze
pays. Tout est détaillé dans les fiches
pratiques^ de la conception du coffré-'

1 le budget (une trousse, deux
trombones et un cadenas sufflsentfau
temps requis par le bibliothécaire i
lirerensemble des fiches pratiques. "«Ta
luestiondedépart était-. commmtamener

l'animation scientifique dans
ues, à travers un ourt;qu'e;tes

ues, c'était.- comment faire venir
les^os?Lechovcs'estportésurJ unescap'e

Yannfe Bail crée
et anime ce type
(fanimatlon
depuis trois ans.

game », expose Audrey Bardon, direc-
triée adjointe de Science Animation. Elle
a ensuite puisé son inspiration sur les
sîtesscape. enepe. fr, cquesne-escape--
game-com et le jeu télévisé Fort Boyard.
Son premier conseil : alterner entreles
énigmes manuelles, de logique et de
reconnaissance visuelle pour toucher

-'-ÇÙ .

de l'apparition (un aimant fait7ubïte"
ment bouger un objet caché ; le soirffle
surlemiroirrévèleunmotpréalablement

:; un dessin apparaît

thèque^ Les inscrits reçoivent ensuite
un SMS leur indiquant les modalités
du rendez-vous, dresscode à la Indiana
Jones. « Ils arrivent à ;'heure et son7au
toguet, certains avec des lampes fron-
tates », s'amuse Sandrine Ferrer, qui
a conçu le kit. La malle contient des
objets chinés dans des brocantes ou aux
enchères^suggérant l'Égypte ancienne,
la Chine des Royaumes combattants. Ïes
Vikings et les Templiers. Aux côtés du
rouleau en papier de soie ou des photos
originales datant de la fin du XIXe'siède^
trois tablettes numériques permettent de
faire apparaître des objets en réalité aug-
mentée. La technologie est aujourd'hui
abordable.

A DISTANCE AUSSI
Vivien Seugnet utilise par exemple l'ap-

S plication gratuite HP Reveal, quipermet
de faire apparaître un objet surî'écran
lorsqu'il est rivé vers la co.uverture d'un
livre que le bibUothécaîre aura au préa'-'
labié fait reconnaître par l'appareU'. Ïe
cadenas peut lui aussi être virtuel, sur
lockee. frpar exemple. Et lorsque la crise
sanitaire rend les animations difflcUes à
réaUser, eUes se jouent 100 % en numé--
nque, sur le site genial. ly/fr qui permet
de créer une sorte de diapositive interac"
tive. En débutant avec l'outil, le média-
teur numérique a compté une quin-
zaine d'heures pour élaborer sa dizaine
d'énigmes sur une soixantaine de pages.

ierao:rimmersion, grâceàla

tère à rapproche); « Enfin, lespremi^es
[assez simples pour

'. Etlader-
nîèredoitêtrecoUaboratwe. »Le toutpour

t/l N"8/AVRIL 2021

la lecture de janvier repose lui sur Fou-
verture de dossiers dans un ordre précis.
Lanimation n'a rien coûté, sinon plus
d'unmoisdetravailàsix, quipourraêti-e
« rentabilisé » en étant constamment

m^doitétecoitabom^^eSuïpZr SS^Ï/e, stede_la. bibliothèque:
un budget de^ngt^roTmm^Zpour ^e.£du.numérique :. " 65 %^~es
Pouru^budgrt^pÏu^^^S^s. S£ten>etme!ÏpasI"scrted;a
Euterpe on^uîtin^ToZ0, fiuu»euro, s; bib1iothèque>>. ' se réJouit la médiatrice

numérique ValentineLemaire. La même
proportlons'est dite habituée àl'e
game.

La médiathèque de Mulhouse a égale-
menteu la bonne idée de faire créer ce jeu
d^nigme-confinéeparlepubUc, ~épaulé
par.un scénariste- Mais les'douze heures
d'atelier ont eu lieu en févrie72Ô20~, 'et
le confinement n'a pas perniis de tester
leur ouvre. EUeracontaitl'mvasionîun
virus qui décimait l'humanité. Promet
teur. tf*

3e consulting a conçu une malle
qui peut circuler d'un établissement à
'autre:<( Lessecretsdelabibliothèque »

propose trois scénarios possibles et
se joue de 12 à 30 personnes. Elles se
.
retrouvent immergées chez Prosper

î, écrivain et inspecteur géné~-
rai des monuments historiques ,°et"sa
demeure contiendrait des trésors.
La mise en scène commence dès l'ins-
cnption, à travers une bande-annohce
pubUée sm-lapage Facebook de labibîio^
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QUAND LES MÉDIATHÈQUES SE « LUDIFIENT'

Vincent Bonnard
'OnrsçoiÏ
énormémeni'de
tfemonoesde
médiothéguesgui
souhaitent, tors
île leur rénovation,
dëvetopper
la partie jeu. >

Soucieuses de diversifier
leurs services, les médiathèques
font entrer le jeu dans leurs
espaces. Les apports sont
multiples, pour le publie comme
la structure.

La bibliothèque doit être
le reflet des tendances du
moment, écrit le Manifeste de

l'Unesco sur la Bibliothèque
publique. Les jeux vidéo et
de société en sont une, et les
médiathèques s'en font bien
l'écho. «Deptusenphisde
bibliothèques fusionnent
avec des ludothèques déjà
existantes ou veulent proposer
des temps htdiques », observe
Anne Marion, responsable du
fonds d'expositions itinérantes
à la médiathèque Côte-d'Or,
qui coordonne 242 lieux de

lecture. Depuis cinq ans, son
budget est passé de 8 000 à
12 000 euros pour acheter des
outils numériques comme
des consoles et télévisions,
disposées au prêt. « On reçoit
énormément de demandes de
médiathèques qui souhaitent,
tors de leur rénovation,
développer lu partie jeu »,
rejoint Vincent Bonnard,
membre de la commission
jeux de l'Association des
bibliothécaires de France.
Exemple : la médiathèque
de Veynes (Hautes-AIpes)
accueille depuis sa rénovation
en février 2020 un espace jeux
de société, qu'elle s'interdit
pour l'instant de disposer
au prêt. « Vu l'engouement,
il n 'y en aurait phis sur
place ! », jiistifle la directrice

Valérie Bruno. Entre jeux
et Uvres, il n'y a qu'un pas.
Les escape games rappellent
le polar, certamsjeux sur
table sont tirés de romans,
et Hachette est devenu un
éditeur de jeux de société.
Poiir les bibliothèques, c'est
l'occasion de dépoussiérer
leur image. Autre apport :
« Disputer une partie avec une
personne en individuel nous la
/ait découvrir », remarque la
responsable jeunesse Marie-
Laure Duquenoy. Le visiteur
profite aussi des pépites
repérées par le médiateur
numérique - Vivien Seugnet
mentionne Journey ou Flower,
du développeur indépendant
thatgamecompany.
Bibliothécaire ou usager,
c'est gagnant-gagnant.
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