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00 minutes pour frouver la plante qui vous sauvera

Toutes les productions réalisées pour ce jeu sont sous licence Creative Commons (CC
BY-SA). Vous étes autorisés a parftager, copier, distribuer ef communiquer le matériel en
veillant & mentionner 'auteur (Tela Botanica) et son logo.

Toutes modificafions ou reproductions devront porter la licence CC BY-SA également.
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Ce qu’il vous faut pour la lecture de ce guide :

30 min a 1 h de tranquillité

595

(P | petit café / thé
(SJ I imprimante pour ftester les supports de jeu

| personne pour vous motiver, voire le faire avec vous,
car c’est plus sympathique a deux

@ Y2 journée au fofal, si vous éfes prét a vous lancer
dans la préparation du jeu



Presenfation du projet

A. Contexte

UN ESCAPE GAME CLE EN MAIN POUR S’INITIER A LA BOTANIQUE !

Parmi les ressources pédagogiques proposées par Tela Botfanica : un escape game
pédagogique sur la bofanique a meffre en place dans n'imporfe quelle salle.

Mélant botanique ef investigafion, ceffe enquéfe grandeur nature invife tous les curieux ef
curieuses, pefifs ef grands, a vivre une expérience originale ef ludique.

Leur mission 7 S'appuyer sur leur sens de [|'observafion, le travail d’équipe et les
ressources sur la boranique mis a disposition par Tela Botanica pour découvrir une plante
miraculeuse pour sauver I'Humaniré... Mais affention, I'horloge fourne... Il leur faudra aller
vife pour achever ce défi |

Il s’agit d’un projet réalisé par Tela Botfanica dans le cadre de LABbofta, projef co-financé
par le fond européen de développement régional en Occifanie.

LABbota est un projet porté par Tela Botanica. Il s'appuie sur le projet Floris'Tic et est mené en partenariat avec le
Cirad, le CNRS, I'Inria et Science Animation. Il est soutenu financierement par la Région Occitanie, le FEDER et le PIA.
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INVENTEURS DU MONDE NUMERIQUE a botaniq

Qui est Tela Botanica ?

L 'associafion Tela Botanica est le réseau des botfanistes francophones. Elle développe
des projefs autour de la botanique en collaboration directe avec des chercheurs, des
professionnels et le grand public. L'associafion mef a disposition des bofanistes
francophones son savoir-faire en animation et en fechnologie de linformafion pour
faciliter la diffusion de la connaissance ef le développement de projefs collaboratifs. Tela
Botanica parficipe a la valorisation des savoirs, a la formation a la botanique et facilite la
coopération des bofanistes aux niveaux nafional ef infernafional. Ce réseau collaborafif
de plus de 47 000 inscrits produit du bien commun au service de |'environnement depuis
20 ans. Les inscrifs au réseau sont issus de pays différenfs ef de compétences variées

qui confribuent bénévolement au développement des connaissances.



OBJECTIFS DE L’'ESCAPE GAME

Aborder les grandes thématiques de la science de la bofanique

Montrer I'importance des planfes pour la médecine

Faire connaifre les outils ef ressources disponibles a fravers Tela Bofanica

Enrichir I'offre de ressources pédagogiques autour de la bofranique en proposant
une expérience originale, qui favorise la curiosité, la logique et la collaborafion.

CONSEILS

Il ne fautr pas oublier que les objectifs d'un escape game sont avanf fouf ludiques.
Cependant, cer outil peur également servir de levier pédagogique. Dans ce cas,
'escape game peut permettre d’éveiller la curiosité et de susciter I'intérét autour d'un
sujet, ici celui de la bofanique. Deés lors, un femps de débriefing avec les joueurs est
primordial pour discuter du confenu de l'escape game sur lequel ils n'auronf pas
nécessairement eu le temps de s’affarder durant la partie.

PUBLIC CIBLE

Cef escape game est a desfination du grand public, débutant, amafeur ou inifié a la
botanique.

Chaque session de jeu se faif en équipe, de 3 a 6 joueurs maximum, ef a parfir de 12
ans (enfants accompagnés d’un adulfe).

B. Communiquer sur cette animation

Un kit de communication téléchargeable est fourni pour faciliter la communicafion aufour
de ce projet. I comprend une affiche ef un texte de présentation.

C. Besoin d’aide ?

POUR TOUTE QUESTION, N'HESITEZ SURTOUT PAS A NOUS CONTACTER

e Pauline Lefort - pauline@tela-botanica.org
e accueil@tela-botanica.org
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ETAPE |

Le concept de I'escape game
A. Scénario

« ENIGMA BOTANICA - 60 MINUTES POUR TROUVER LA PLANTE QUI
VOUS SAUVERA »

Les joueurs sont des descendants d’une famille de botanistes frangais : la famille De
Jussieu. lls sont réunis dans I'ancien cabinet d’Antoine De Jussieu, médecin botaniste du
18eme siecle reconnu pour avoir entre autres, expérimenté I'effef de cerfaines planfes
confre les fievres. La salle regorge de plein de frésors poussiéreux mais le cabinet va
éfre défruif, en méme temps que le batiment dans 60 minutes !

En fouillant la piece, ils fombent sur une lettre dafée du 3 Janvier 1715 d'une amie de
I'ancétre, Anna Maria Sibylla Merian, qui éfait exploratrice et qui explique dans sa leftre
qu’elle a confracté la « malaria » ou « paludisme » qui se fransmef par une piglre de
moustique. La fribu dans laquelle elle se frouve la soigne avec une planfe qui a lair
d’avoir un effef posifif. Elle envoie donc foutes les informations sur ceffe plante a son ami
Anfoine De Jussieu ef lui demande de faire des recherches ef des analyses sur ceffe
planfe ef ses composés.

Apparemment, I'ancéfre des joueurs (Anfoine De Jussieu) n'a pas eu le temps de faire
des recherches sur ceffe plante, car le paludisme frappe toujours aujourd’hui, ef faif un
million de victimes par an dans le monde | |l faut fouiller le cabinef pour frouver le nom
de cefte planfe avanft qu’il ne soif trop fard | Des millions de vies sonf en jeu |

B. But du jeu

Un escape game est un jeu d’enquéte collaboratif qui se déroule dans un femps imparfi.
Plongés au cceur d’une histoire, les joueurs doivent faire preuve d’esprif d’équipe, de
logique et de réactivité pour mener a bien leur mission et trouver le nom de la plante
miraculeuse avanf la destruction du bafiment. Les joueurs incarnent donc les descendants
d’Anfoine De Jussieu, qui sonf regroupés dans son ancien cabinet.

Pour réussir leur mission, ils doivent frouver tous les indices cachés dans la zone de jeu
et s'aider du Guide de l'explorateur de Tela Botanica pour résoudre des énigmes. Ces
derniéres leur donneront 5 indices pour décrypter la clé de déterminafion ef frouver la
planfe recherchée. Pour vérifier que le nom de la planfe choisi est le bon, les joueurs
devront colorier les bonnes cases d’'un QR code (avec les leffres du nom de genre de la
plante : ARTEMISIA) qu’il faudra flasher pour arriver sur la page web dévoilant la vicfoire
(cf Etape 3 - Déroulé et animation).

Si les parficipants parviennent a résoudre foufes les énigmes ef frouver le nom de la
planfe miraculeuse dans les 60 minutes, ils pourront sortir du bafiment ef fransmettre leur
découverfe aux scienfifiques pour élaborer un remede confre le paludisme.



[TAPE 2

Préparaftion du matériel

FICHES PRATIQUES
3 fiches pratiques accompagnent et compléfent ce guide. Elles pourront vous servir de
mémo ef vous accompagner pendanf 'animation de 'escape game.

A. L'espace de jeu

L’espace de jeu doif éfre une salle close, idéalement un bureau ou une salle de réunion
ou encore un salon, d’un minimum de 20 m? (cf Fiche pratique 1 - Plan) :

les joueurs ne pourront pas sorfir fant qu’ils n'auronf pas résolu toutes les énigmes dans
le femps imparfi.

Les éléments indispensables de la zone de jeu :
* Une ou plusieurs fables libres, pour que les joueurs puissent poser ef résoudre les
enigmes ;
» Des endroits pour cacher les documents (étagéres, livres, mobilier) ;
* Des espaces libres sur les murs pour vy afficher des documents

CONSEILS

« Nous recommandons de bien éclairer I'espace, pour permettre aux personnes ayant
des probléemes de vue de bien lire les indices.

* Veillez a ce que la zone de jeu ne soit pas frop grande pour que les participants ne
perdent pas tfrop de temps lors de la recherche des indices cachés.

AGENCEMENT DU DECOR

L’histoire se déroule a nofre époque mais dans un cabinet de médecin-botanisfte
dul8eme siecle. N'hésitez pas a ajouter des eléments a 'espace pour enrichir la fouille
ef le décor : ajouf de chaises, faufeuils, planfes, livres anciens, gravures, planches
d’herbier,...

INSTALLATION ET REMISE A ZERO

Un femps de préparation (environ 20 minutes) et de remise a zéro (environ 10 minutes)
esf nécessaire en début ef fin de jeu pour insfaller puis ranger 'ensemble du matériel (cf
Fiche pratique 2 - Check-list pour réinifialiser le jeu).

Le plan d’organisafion de la salle ef de répartifion des indices peut aider le maitre de jeu
dans la réalisation de ces étapes (cf Fiche pratique 1 - Plan).

CONSEILS

Pour éviter foufe mauvaise surprise, il est recommandé de foujours recompfer le matfériel
a la fin de chaque session et de vérifier I'état de celui-ci. Il est possible que les joueurs
aienf écrif sur le carnet, sur cerfains supporfs de jeu ou gu’ils aient gardé des indices.




B. Liste du matériel nécessaire

CODE COULEUR

Un code couleur esf ufilisé sur 'ensemble de ce guide ef permef de repérer les deux
cafégories de matériel a mobiliser, a savoir :

COULEUR ROUGE : les ressources a félécharger et a imprimer.

Vous pouvez les ftélécharger gratuitement sur le site de Tela Bofanica, dans I'espace
projet Enigma Botanica (porte-document).

e Scénario a lire

o Leffre d’Anna Maria Sibylla

e Guide de I'explorafteur

e Clé de défermination finale

e QR Code final a colorier (a découper en 4 selon les pointillés)

e Puzzle a cartonner ef a découper en 12 pieces

e Images couleur a imprimer séparément : Coquelicot, Bleuet, Rose
o Affiche A4 feuilles alfernes/opposées

o Affiche A4 sur les ftypes inflorescences

e 3 dessins d’especes en noir ef blanc ef 3 QR codes (cymbalaire, androsace, anemone)
e 3 dessins d’habitats (ville, foréf, montagne)

e image « Quelques familles de planftes » a afficher

e Cercle chromatique OU palefte de peinfure + pinceau

e 2 pages A4 sur la reproduction

e 3 dessins fléchés

e Schémas d’une plante et d’un pistil

e Page A4 avec les dessins de 8 especes

e Porfaif De Jussieu et Porfraif Anna-Maria Sibylla (décoration) - faculrafifs
e Fausses pieces de puzzle (2 pieces) - facultatif (brouiller les pistes)
e Questionnaire de safisfaction (1 par parficipant)

COULEUR BLEUE : les ressources a meftre a disposition sur place.

Il s’agif majoritairement de mobilier déja présent dans les lieux er de pefif mafériel de
bureautique.

e Carnef de ferrain vierge avec code « O F Z S J » écrif sur la derniere page

e Une flore au choix



e Vesfe avec poche

e pefite boire d’allumette

e Chaise : servira a poser la veste pour cacher la boite d’allumette
e Bougie

e Jus de cifron

e Loupe de botaniste

e Minuteur (60 minutes)

e Smartphone(s) ou fablette(s) sous android avec I'application Smart’Flore et lecteur de
QR code

e Stylos ou crayons a papier ef feuilles de brouillon
e Feufre noir

e Table

e Péfe a fixe

L’ensemble du matériel est nécessaire pour que les énigmes de [escape game
fonctionnent. Il est donc primordial de se procurer foufes ces ressources pour ensuife
installer correctement I'espace de jeu. Pour cela, un fableau récapitulafif vous indiquera
les démarches a suivre pour préparer le matériel de chaque énigme. Pensez a proposer
des feuilles de brouillon ef des stylos pour permeftre aux joueurs de réfléchir aux
énigmes sans écrire sur les indices.

C. Mise en place de I'escape game

Pour plus de simplicité, il est conseillé de préparer et d'insfaller le matériel dans I'ordre
de présentation du tableau suivant.

CONSEILS

e Suivez affenfivement la rubrique « Recommandafions » du fableau pour évifer foufre
mauvaise surprise lors du jeu. Certains indices devront éfre imprimés couleur ou noir ef
blanc en A4, randis que d’autres devront éfre découpés, efc.

e En cas de besoin, nous recommandons de prévoir deux versions imprimées de fous
les supports de jeu.

e Les documenfs peuvenf éventuellement étre plasfifiés pour garantir leur durée de vie
enfre chaque session d’escape game. Cependant le rendu sera moins réaliste.

e Atfenfion, lorsque vous insfallez la zone de jeu : veillez a vous souvenir de
I'emplacement de chaque indice | Cela vous permeftra de suivre [l'avancée des
participants durant leur parfie ef de leur donner les bons indices.

e |l n'est pas génanf que les joueurs se fourvoient sur certains objefs er pensent qu'l
s’agit d’indices.




e Si cela est frop confraignant, le maitre du jeu peutr aussi alerfer les joueurs au fur ef a
mesure du jeu ef de ce qu’ils ne doivent pas toucher, mais des inferrupfions répétées
peuvent comprometire I'immersion des joueurs.

e Les joueurs ne doivent pas avoir a déplacer de lourdes charges, il est possible
d’utiliser des cagettes légeres, chariots, poufs, pefites chaises, fissu...
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Tavieille amie,

Anne, Mania, Sthyfta

Lettre d’Anna Maria

A imprimer en A4

Placer la leftre d’Anna Mara
Sibylla en évidence sur la
fable.

Désignez un des joueurs
pour la lire & voix haufe au
début de la partie (apres
avoir énoncé le débur du
scénario).

3 dessins fléchés

A imprimer en A4 couleur.

Vous pouvez laisser ces 3
images sur la table, ou les
cacher sous des vieux livres.

#MissionBotanique

GUIDE DE
L'EXPLORATEUR
BOTANIQUE

Tela
Botanica
.

Guide de 'explorateur
botanique

A imprimer en A4 recfo
verso, couleur de
préférence.

Ajouter des numéros :

- 4 sur le Logo Smarf’Flore
- 2 sur le logo eFlore

- 1 sur le logo « un apergu
de la boranique »

Le guide est a donner aux
joueur en début de partie.

Ces numéros correspondent
aux numéros d’énigmes ef
permetfent d’aiguiller les
joueurs pour savoir quel
oufil de Tela Botanica ufiliser
pour les aider dans la
résolution de I'énigme. Ces
oufils ne sont pas
indispensables, tout dépend
du niveau de connaissance
en bofanique des joueurs.




QR code final

A imprimer en A4 noir et
blanc et a découper en 4
parfies

Il peutr éfre en évidence sur
la fable des le déparf ou

cacher les 4 morceaux o—j
separement. @ PR;IT‘}ESE .

DISCOURS DU MAITRE DU JEU

Toutes les produ e jeu e Creative Commons (cc
BY-5A) riel en
veillr
reproduction devra port

Licence CC BY-SA égaleme:

Vous pouvez cacher le
feutre noir qui servira a
noircir les cases a la fin du
jeu. La fablette doit avoir
une application de lecteur
de QR code installée au

prealable.
2 8 dessins d’espéces A cacher dans la piece
| (livre, mobilier) selon votre
Page A4 a imprimer en decor.
%‘k il couleur de préférence.
- W"%’,”",
Cercle chromatique A cacher éventuellement
dans la piece (peut étre
A imprimer en couleur roulé ou plié) ou a laisser

obligatoirement sur la fable.
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Quelques familles de
plantes

A imprimer en A4 ou AD en
couleur obligafoirement

A afficher sur un mur (pafte a
fixe)

Fevilles o (dad sees.

Fevilles alternes.

Schéma fevilles

A imprimer en A4 en noir ef
blanc

A afficher au mur ou a

laisser sur la table.

St rpredhelion seenie

wlogane

S repreduction seauolls

lloyame anineyame

Y //N
L \\4

S rpredudion wiszuie

allegame nlomegame

Y /78
L\ \4

Reproduction 1

A imprimer en A4 en couleur
ou NB

A afficher en formar paysage
sur un mur

Reproduction 2

A imprimer en A4 en couleur
ou NB

A cacher dans la piece ou a
laisser sur la fable

3 dessins NB

3 dessins de planfes
(Androsace villosa,
Cymbalaria muralis et
Anemone nemorosa) a
imprimer en A4 ef en noir ef
blanc.

A cacher dans la piece
selon le mobilier (livres) ou
sur la fable.




3 dessins d’habitats

Milieu urbain, Milieu
monfagnard ef sous-bois : a
imprimer en couleur

On peuf en afficher cerfains
au mur et en cacher d’autres

éerire au dos : 4-U éerire au dos : 4-N

écrire au dos : 4-J

3 Qr codes

A imprimer ef a découper
pour les cacher un peu
partfouf, on peuf les coller
sur du papier carfonné pour
plus de solidité.

Ecrivez la Iégende au dos
(une lettre correspondant a
'espece) ef le numéro 4
comme indiqué sur la page
a imprimer.

v_‘\‘\,‘u:'t 7

3 images couleur :

bleuet, rose, coquelicor a
imprimer en couleur en A4

A afficher au mur core a
cote

Sur I'image de la rose,
dessinez avec du jus de
cifron (ef un cure denf par
exemple) le schéma d’un
capitule (a dessiner entres
les 3 pefites croix).

Pour vous aider : Schéma du
capifule a dessiner (vous
pouvez décalquer si besoin).




Siifferents types difloroscences

oty qpe luare - cpme sopivide v

prope gk ol

Inflorescences

A imprimer en A4 en couleur
de préférence

A afficher au mur

Puzzle

Imprimer, en couleur
carfonner ef découper selon
la forme des 12 morceaux
de puzzle.

A cacher un peu partout,
vous pouvez cacher des
morceaux sous des objefts,
qu’'on ne pense pas souvent
a soulever (pot de plante,
lampe,...).

Alphabet A afficher sur un mur, cacher
4 BETULA 7 cARex 3 I tabl
72 SORBUS g AGROSTIS ' ) OuU lalsser sur la faple
, ctewms v A imprimer en A4 NB
v LIguSTRUM A RUMEX
¢ ronscerr T JICARIA
T SYRINGA U MYRIUS
4 GENISTA 7 ARTEMISIA
A AMBROSIA 7 PRUNUS
T MATRICARIA 2 RuBUS
7 0pONTITES Y yenos
H VALERIANA X POLYgALA
S ‘o LAWUM
M EUPHOREIA CROCUS
N FAGUS / JUSSILAGO
¢ myosoTrs /o BROMUS
i Clé de déftermination A laisser en évidence sur la

A imprimer en A3 de
préférence, en couleur
obligatoirement

fable, on peut indiquer aux
joueurs que c’est la seule

chose qui servira plusieurs
fois.




2?{‘3{’}» etamine
Pétnl;' ensemble - conolle
sepale » auemble - cafice
pédoncule

bractee

ti-sc

Di tferentes parties dune Flevr

Pistil.

Schémas d’une fleur / d’un
pistil

A imprimer en A4

A afficher au mur ou laisser
sur la fable

Portraits De Jussieu

A imprimer et a afficher au
mur ou dans un cadre.

faculfafif

Portraits Anna Maria

A imprimer ef a afficher au
mur ou dans un cadre.

facultafif

Carnet de terrain
Sur la derniere page, écrivez
en majuscule les leffres O F
/Z S J ef le chiffre 4, ainsi
que des tirefs en dessous
de chaque lettre

Vous pouvez laisser e
carnet de ferrain sur la table.




[TAPE 3

Animation et déroulé détaillé

A. Rble du maitre de jeu
SES MISSIONS

e Préparer I'infégralité des supports de jeu, insfaller la salle puis la remeffre en place ;
e Accuelllir les joueurs ef les plonger dans I'ambiance de leur mission avant le jeu ;
e Suivre la partie afin de leur venir en aide, en leur donnant des indices ;

e Une fois la mission ferminée, il est la pour débriefer avec les joueurs en revenant sur
les tfemps forts de la mission.

CONSEILS

e Au préalable, n'hésitez pas a fester un aufre escape game (il en existe de nombreux
parfout en France) pour découvrir le concept et appréhender la mécanique de jeu.
Nous vous recommandons vivement de fesfer le jeu avec des collegues ou des proches
avanf de l'animer avec du public. Cela vous permeffra de vous familiariser avec le
déroulé et d’étre parfaitement a l'aise le jour J.

e Tout le monde ne s’amuse pas de la méme maniere | Si certains groupes recherchent
le challenge, d’aufres veulent profiter de I'ambiance de l'escape game. C’esf donc au
maifre de jeu de s’adapter pour que fouf le monde se sente a I'aise des 'accueil.

e Le maifre de jeu doit éfre dynamique, mofivé, rigoureux er attenfif duranf la partie ef
pour le rangement du matériel.

e Enfin, il ne fauf pas hésiter a théafraliser un peu son discours pour plonger au mieux les
joueurs dans I'ambiance, car I'immersion esf la priorité |

LE ROLE DU MAITRE DE JEU DURANT LA PARTIE

La présence du maitre de jeu esf indispensable pour la réussite des joueurs. Il est
considéré comme un acolyte qui peuf leur venir en aide ef leur donner des coups de
pouce en cas de blocage.

C’esf pour cela qu'il doif les suivre discrefement pendant foure la parfie afin de gueffer
leur(s) faux pas mais aussi de les aiguiller en cas de difficulté.

Cependant le maifre de jeu ne doif pas répondre aux questions des parficipants, ni
infervenir dans leurs discussions. Il est [a uniquement pour les aiguiller lorsque la situation
lui semble éfre appropriée.



Durant la parfie ef notamment lors des dernieres minutes de jeu, il peut rappeler le femps
resfant (foutes les 15 minutes par exemple) pour accélérer le rythme et accentuer
'adrénaline des joueurs.

Enfin, le maitre de jeu est la pour assurer la réussite des parficipants dans le femps
imparfi, avant que les 60 minutes soient écoulées. Cependant, nul besoin que les joueurs
ferminent la parfie en seulement 30 ou 45 minutes. Les derniers instanfs, avant que le
chronomefre sonne, sont frés importants pour la dynamique de jeu. Idéalement, il faur
donc que la partie se termine dans les 5 dernieres minutes.

CONSEILS

Dans I'espace du jeu, nous conseillons au maifre du jeu d’étre placé en refrait du groupe
afin de laisser I'espace nécessaire aux joueurs pour évoluer en aufonomie ef peuf-éfre
éfre moins tenfé de demander des indices ou juger les réactions du meneur de jeu.

QUEST-CE QU'UN BLOCAGE ?

Les blocages peuvent étre d'ordre fechnique ou inhérents aux énigmes ef a la
dissimulation des objefs dans la zone de jeu. Cela peut se traduire par une perte de
femps imporfante sur une fausse piste, par I'incompréhension fofale d’'une énigme ou
encore par un objef caché que les joueurs n'arrivent pas a frouver.

Dans ce genre de sifuation, n'affendez pas plus de 5 minufes avant de les aiguiller dans
la bonne voie a 'aide d’un indice.

I est cependant conseillé de laisser un temps de fouille suffisant aux joueurs avant de
leur donner des indices plus précis.

CONSEILS

Tous les joueurs sont fres différents et peuvent bloquer sur des choses que vous n'auriez
pas imaginés. Soyez a I'écoufe de leurs réactions ef essayez de vous adapter a leur
fagon de jouer pour donner les indices dont ils onf besoin.

COMMENT DONNER UN INDICE AUX JOUEURS ?

Les coups de pouce sont des indices a donner a I'oral aux joueurs s'ils sonf bloqués sur
une énigme depuis un bon moment (ef semblenf s’agacer ou s’ennuyer) ou s’ils semblent
perdre beaucoup frop de femps sur une fausse piste.

Ce sonf des phrases courfes qui doivent éfre comprises ef enfendues par fous les

Joueurs.

La Fiche pratique 3 - Discours du maitre de jeu recense plusieurs exemples d’indices
qui doivent permeffre de débloquer une situafion sans leur donner directement la
solution. Pour chaque énigme, plusieurs degrés d’aide onf éré étrablis. Cependant le
maitre de jeu est libre de choisir les indices qu’il souhaite donner, en fonction du niveau
des joueurs ef de l'avancée du groupe.

CONSEILS

e Pour accenfuer I'immersion des joueurs, vous pouvez donner des indices en jouant sur
le scénario.




e N’'hésifez pas a jouer sur les mors ou ufiliser des phrases un peu énigmatiques, surfouf
s'il sagif d'un groupe qui esf fres joueur avec un bon niveau. Comme « Les indices sont
SOUS vos yeux » pour parler d'un indice caché sous une fable.

e Dans le cas ou le groupe est dispersé dans la zone de jeu, le maitre du jeu peuf
répéfer plusieurs fois de suite le méme indice pour que touf le groupe le comprenne ef
le retienne.

e Veillez a ne pas court-circuiter la mécanique de jeu en donnanf des indices qui
peuvenft porfer a confusion enfre deux énigmes. Er si vous éfes deux maifres de jeu,
affention a ne pas donner des informations contradicfoires aux joueurs.

e Si le groupe est en frain de résoudre une énigme, évitez €galement de donner un
indice les envoyant vers une autre piste d’énigmes. Laissez-les d’abord finir celle en
cours.

B. Une session d’escape game

Il faur compter environ 1h30 au fofal pour I'ensemble de 'escape game :

* 15 minutes de briefing (consignes et infroduction) ;

e 60 minutes de jeu ;

¢ 15 minutes de débriefing (discussion ef conclusion).

Ces frois femps forts de I'escape game sont défaillés dans le déroulé suivant.

Chaque étape esf expliquée précisément ef indique ce que les joueurs devront faire, le
marériel gu’ils ufiliseront ainsi que les informafions que le maifre de jeu devra leur fournir
durant la parfie.

Concernant le matériel de I'escape game (indices, mobilier, efc.), le méme code couleur
sélecfionné précédemment esf reutilisé ci-dessous :

COULEUR ROUGE : les ressources a félécharger ef a imprimer ;
COULEUR BLEUE : les ressources a meftre a disposition sur place.

Quant au discours du maifre de jeu, des messages enfre guillemets indiquent les paroles
qu’il devra énoncer oralement.

La Fiche pratique 3 - Discours du maitre de jeu résume I'ensemble de ces indications.

C. Consignes et introduction

» 15 min
INTRODUCTION ET CONSIGNES INDISPENSABLES POUR ASSURER LA REUSSITE ET
LA SECURITE DES JOUEURS

1. Commencez par vous présenter ef expliquer vofre role. Vous serez un acolyfe des
joueurs qui les suivra affenfivement durant la partie pour leur donner des coups de
pouce en cas de gros blocage.




2. Demandez aux participants s’ils ont dé€ja faif un escape game. En général, ceux qui en
onf déja faif sonf plus a I'aise ef onf moins besoin d’indices.

Sinon, expliquez-leur rapidement le principe d'un escape game :

« Un escape game esf un jeu denquéte collaboratif qui se déroule dans un femps
imparti. Plongés au cceur d'une hisfoire, les joueurs doivent faire preuve de réacfivité, de
logique et surtout fravailler en équipe pour mener a bien leur mission et sortir de la zone

de jeu avant la fin du compte a rebours | »
3. Donnez les consignes suivantes :

« Nul besoin d'ufiliser la force physique, seulement la force mentale. Ef aucun indice
n'est caché en haufeur, donc pas besoin de grimper sur les meubles.

Chaque indice ne serf qu’une fois, sauf si on vous indique le confraire.

Je vous rappelle le principe d’'un escape game qui est de fouiller vraiment parfouf dans
la zone de jeu | N'hésitez donc pas a regarder aftenfivement foufes les éfageres ef
n'oubliez pas le mobilier.

Pensez a expliquer aux aufres joueurs ce que vous éfes en frain de faire et écoutez-vous
les uns les aufres. N'hésitez pas non plus a vous réparfir les raches.

Er enfin... N'oubliez pas de garder vofre sang-froid ef de vous amuser | »

CONSEILS

Il est judicieux de donner les consignes de réussite et de sécurité aux parficipanfs en
étant en dehors de la zone de jeu, idéalement dans un coin calme ouU les joueurs
peuvent s’asseoir pour écoufer affenfivement le maitre de jeu. Ils ne sonf pas encore
immergés dans le jeu.

PRESENTATION DU SCENARIO

Dirigez-vous vers la zone de jeu avec les participants. Monfrez les limites de la zone.
Racontez ensuite le scénario suivant aux joueurs :

« Vous étes des descendants d'une famille de botanistes frangais : la famille De Jussieu.
Vous étes réunis aujourd’hui dans I'ancien cabinet d’Anfoine De Jussieu, médecin
bofaniste du 18eme siécle reconnu pour avoir entre aufres, expérimenté leffer de
cerfaines plantes confre les fievres. La salle regorge de plein de frésors poussiéreux mais
le cabinet va éfre défruit en méme temps que le bafiment dans 60 minufes !

En fouillanf, vous tombez sur une leffre d’'une ami de I'ancéfre, qui était explorafrice ef
efhnologue précurseure, disparue mysftérieusement lors de sa derniere expédifion :

Laissez un joueur se désigner pour lire la letfre a voix haute.

Apparemment, vofre ancéfre n'a pas eu le temps de faire des recherches sur ceffe
planfe, car le paludisme frappe foujours aujourd’hui, ef faif 1 million de victimes par an
dans le monde ! Il fauf fouiller le cabinet pour trouver le nom de ceffe plante avanft qu’il
ne soif frop fard | Des millions de vies sonf en jeu |



Mais, vous n’étes pas botaniste vous | Heureusement, Tela Botfanica est la pour vous
aider, voici le guide de I'explorateur qui vous donne quelques pistes pour ufiliser les

oufils libres du réseau Tela Botanica | »
LANCEMENT DU JEU

Lancez le décompte de 60 minuftes sur le minuteur. « Vous avez 60 minufes ef pas une
de plus. C’est parti | Bonne chance | »

D. Déroulé détaillé

» 60 min

Le déroulé déraillé du jeu ef des énigmes vous permettra d'aiguiller les joueurs en cas
de blocage pour savoir quand leur fournir des indices.

Les © énigmes numérofées de 1 a D peuvent éfre résolues indépendamment les unes
des autres. Les joueurs ne vonf pas forcément les faire dans I'ordre, mais plutdf en
fonction des indices et des objefs qu’ils vont découvrir au fur ef a mesure de la fouille et
de l'analyse des documents.

La clé de détermination est un document central. A chaque énigme correspond un choix
dans la clé.

FOUILLE

La premiere phase va éfre la fouille afin de récolfer fous les documents nécessaires pour
résoudre une énigme. En foncfion des équipes, il y aura différentes stratégies : fouf
frouver puis résoudre les 5 énigmes, ou frouver de quoi résoudre une énigme ef s’y
pencher. Il est aussi possible de fravailler en binbme sur des énigmes.

Conseil

Au début, laisser faire sans trop guider, mais il faut @ un moment que les joueurs
comprennent la logique des 5 énigmes ef le lien avec la clé de détermination.

LES ENIGMES

Enigme 1 : Architecture d’une plante.

Pour résoudre ceffe énigme les joueurs onf besoin de :
- 3 dessins flechées

- Schémas d’une plante et d’un pistil (indices)

- Guide de I'explorateur (indices)

- Tablefte ou ordinateur (indices)

lls doivent frouver les motfs qui correspondent aux différentes parties de la planfe. Une
fois les mots écrifs, ils ne doivent garder que les leffres soulignées en rouge et remettre
ces leffres dans I'ordre pour trouver le mot « herbacée ».

Cela leur permef de faire le choix 1 dans la clé de détermination.




Indices :

Dans le guide de l'explorateur, on refrouve le chiffre 1 a coté de «un apergu de la
botanique ». Il faur donc se rendre sur la site de Tela Bofanica pour frouver cefte
ressource ef s’y référencer si on ne connaif pas le vocabulaire liés aux différents organes
de la plante. On peutr aussi meffre a disposition une flore (type flore porfative de
Bonnier) pour laisser les joueurs chercher dans les pages de glossaire ou 'on frouve
souvent des schémas d’une planfe. En complément, le schéma d’une planfte ef le schéma
d’un pistil pourront les aider a refrouver le vocabulaire.

Solutions :
1 STYLE 1
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Enigme 2 : Classification en familles

Pour résoudre ceffe énigme les joueurs ont besoin de :

- Affiche «quelques familles de plantes »

- Fiche avec les 8 dessins d’especes

- Cercle chromatique OU palefte de peinture + pinceau (indice)
- Tablette ou ordinateur (indice)

- Loupe de botaniste (indice)

Dans cette énigme, les joueurs doivent comprendre qu’il faur trouver a quelle famille
apparfiennent les 8 plantes dessinées. Le chiffre 2 sur ces deux documents leur indique
le lien.

Une fois le lien faif, on se rend compte que I'on a 4 familles écrites bleues et 4 familles
écrites en jaunes sur I'affiche « quelques familles de planfes »

Indices :

Dans le guide de I'explorafteur, on refrouve le chiffre 2 a coté de « eFlore». Il faur donc
se rendre sur la site de Tela Botanica et sur eFlore pour chercher le nom de chaque
espece ef frouver a quelle famille elle apparfient, si on ne connair pas la réponse.

'y a également un chiffre 2 sur le cercle chromafique mais il est minuscule, il faut donc
la loupe pour le voir (au centre). Ce cercle leur permet de savoir que jaune+bleu = vert,
ce qui leur indique le choix 2 de la clé de détermination (écrit en vert sur la clé)

Solufions :

Ajuga repfans : Lamiacées
Himantoglossum Hiricnum : Orchidacées
Ficaria verna : Renonculacées

Centaura jacea . Asteracées

Lagurus ovatus : Poacées

Eryngium campestre . Apiacées

Lychnis flos-coculi : Caryophyllacées

Ulex europaeus : Fabacées

Enigme 3 : La reproduction chez les plantes

Pour résoudre ceffe énigme les joueurs onf besoin de :
- Page reproduction 1

- Page reproduction 2

- Affiche feuilles alternes/opposées (indice)

Les joueurs doivent comprendre qu’il fauf faire le lien enfre la page Reproduction 1 ef la
page Reproduction 2 en meftant en face de la case qui d’ou part le traif (la reproduction




sexuée autogame), ef le schéma qui correspond a ce type de reproduction. Quand il les
alignent, le schéma avec les feuilles au milieu faif apparaitre des feuilles alternes. Cela
leur permet de faire le choix 3 dans la clé de défrermination.

Indice :

L’affiche avec les schémas feuilles alternes/opposées peuvent aider les joueurs qui ne
connaissent pas ce vocabulaire d’insertion des

feuvilles. s

Solution :

:
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Enigme 4 : Ecologie ef habitafs
Pour résoudre cette énigme, les joueurs ont besoin de :

- 3 dessins des espéces en noir ef blanc (Androsace velue, Cymbalaire des murailles et
Anémone des bois)

- 3 phofos-dessins habitafs (ville, forét et monfagne)
- 3 gr codes (indices)
- Tableffe ou Smartphone (avec 'application Smarf’Flore) => indices

- Carnet de ferrain avec code OFZSJ écrit sur la derniére page + le chiffre 4



Sur chaque dessin d’espece, gr code ef dessin d’habifaf sonf indiqués une leffre et le
chiffre 4 (au dos pour les habifats). Il faut relier les especes a leurs habitats ef noter la
correspondance des leffres.

Indice :

Dans le guide de I'explorateur, on retrouve le chiffre 4 & coré de « Smart’Flore». |l faut
donc s'aider d'une fableffe ou smarfphone ef flasher les gr codes pour ouvrir la fiche
Smart’Flore de chaque espéce ef frouver I'habitar dans lequel 'espece se développe, si
on ne le connaif pas.

Une fois que les joueurs onf récoltés les correspondances, il faur qu’ils comprennent
qu'il s’agit d'une logique : il y a un décalage de O leffres entre les especes ef les
habitafs.

Il faut ensuire faire le lien avec le code écrit dans le carnet de ferrain : il faut enlever 5
leffres a chaque leffre du code OFZSJ pour obfenir le mof « jaune ». Cela leur permeft
de faire le choix 4 dans la clé de détermination.

NB : Si les joueurs onf des difficultés a faire la correspondance entre les leffres, rappelez
leur que l'alphabet est indiqué sur la clé de détermination.

Solution :

Ville : Cymbalaria muralis (E-J)

Montagne (rochers) : Androsace villosa (P-U)
Forét : Anemone nemorosa (I-N)

=> décalage de 5 leftres

Enigme 5 : Symbolisme des planfes

Pour résoudre ceffe énigme, les joueurs onf besoin de :
- Puzzle en 12 pieces reconstifué

- Affiche « les types d’inflorescences » (indice)

- Images : coquelicof, bleuef ef rose

- bougie

- allumettes

Une fois le puzzle reconstitué, on peut lire une charade : « Mon premier n’est pas froid,
Mon deuxieme peut s'appeler Clochette, Mon froisieme est une note de musique, Mon
quafrieme esf le symbole du Parti Socialiste Frangais mais aussi de I'amour et de
'’Angleterre ; Mon fout peut se faire avec deux objefs présents dans la piece ».

Solution : « Chauffer la rose »

Les joueurs doivent comprendre qu’ils doivent chauffer le document sur lequel se trouve
la rose en allumant la bougie avec une allumeffe. En chauffant enfre les croix indiquées
sur le document, le dessin (que vous aurez fait avec le jus de citron a l'avance) d’un
capitule se dévoile.

Indice :




s peuvent s’aider de laffiche « les types d'inflorescences » pour comprendre que ce
dessin représente un capifule.

Cela leur permet de faire le choix 5 dans la clé de déterminafion. Le bleuet ef le
coquelicot servent uniquement a brouiller les pistes ef a décorer.

CONSEIL

Soyez prudent lors de la manipulation du feu par les joueurs : il ne faur pas chauffer
frop prés ni frop longfemps pour ne pas metftre le feu au papier | Faites des fesfts avant
pour maifriser cet asfuce. Si vous ne souhaitez pas ufiliser le feu (selon votre public),
vous pouvez investir dans un stylo a encre invisible avec lumiere UV (enfre 3 et 10 €) ef
utiliser la charade alternative disponible en téléchargement « éclairez la rose ».

Enigme finale :

Pour résoudre ceffe énigme, les joueurs doivent avoir résolu les 5 énigmes
précédentes.

lls onf également besoin de :

- L’affiche avec l'alphabef ef les noms de genre
- Qr code final (4 morceaux)

- Feutre noir

- Tableffe ou Smartphone

Une fois les 5 choix faifs, les joueurs accedent a une leftre sur la clé de déferminafion :
la leffre V. Ils doivent ensuite faire le lien entfre ceffe leffre ef I'alphabef (page A4) pour
comprendre que le nom de la planfe est ARTEMISIA. Il faur enfin faire le lien avec le gr
code final pour colorier en noir foutes les cases ou les leffres ARTEMI S| A sont
visibles : 4 personnes peuvent colorier chacune une partie puis les rassembler ef flasher
le code avec une rableffe ou un smarfphone pour arriver sur la page web de la vicfoire.
C’est a ce moment que s’arréte le jeu.

E. Fin du jeu et conclusion

> 15 min
> Si les joueurs terminent le jeu a temps (avant que les 60 minutes se soient écoulées) :

lIs frouvent I'espece de plante qui va servir a soigner le paludisme, flashent le gr code
final ef arrive sur la page de la victoire.

« Félicitafions, vous avez faif preuve d'un bon esprit d’équipe | En résolvant toufes les
énigmes, vous avez pu remonfer la clé de déterminafion et frouver le nom de I'espéece
de plante miraculeuse | Vous allez pouvoir fournir ceffe découverfe aux scienfifiques pour
fenter de fabriquer un reméde pour guérir du paludisme | »

> Si les joueurs ne terminent pas le jeu a temps (les 60 minutes se sont écoulées avant
qu’ils ne parviennent a terminer la partie) :




lls n"arrivent pas a frouver le nom de I'espece recherchée ef la parfie s’arréfe la.

« Malheureusement vous n’avez pas réussi a ferminer votre mission a temps... C’esf une
friste nouvelle car le batiment va éfre défruit et vous ne saurez jamais quelle étaif ceffe
planfe magique...

Malgré fout, félicirations pour vofre travail d’équipe | Vous éfiez vraiment frés proches de
la fin I Il ne vous restait plus qu’a... »

A cet instant du jeu, si les joueurs le souhaitent, le maitre du jeu peut revenir sur les
énigmes non résolues en leur expliquant la démarche qu’il fallait suivre.

CONSEILS

Il faur rester positif avec les joueurs, méme s’ils étaient trés loin d’avoir résolu toutes les
enigmes. N'hésitez pas a « minimiser » ce qu’il leur restait a faire, quitte a leur mentir un
peu...

REVENIR SUR LES TEMPS FORTS DE LA PARTIE

e Le femps que les joueurs onf réalisé (c’est le femps affiché sur le chronomeétre
lorsqu’ils ont terminé le jeu) ;

e Les énigmes que les joueurs onf facilement résolues, ou au confraire celles qui leur onf
faif perdre du femps ;

e Ce qui a posé probleme ef expliquer les énigmes irrésolues ou qui ont faif blocage ;
e Les échanges amusants ou pertinents qu’il y a eu au sein du groupe pendant le jeu ;
e La communicafion ef la répartition des faches enfre les joueurs, efc.

Les joueurs sont invités a s’exprimer sur leur ressenti, s’ils se sonf amusés, s’ils ont éfé
frustrés a cerfains moments, ce qu’ils ont préféré, efc.

REVENIR SUR CE QUE LES JOUEURS ONT APPRIS DE LA BOTANIQUE :

- Enigme 1 : Architecture d’une fleur, vocabulaire

- Enigme 2 : Classification par familles

- Enigme 3 : Différents modes de reproduction / vocabulaire sur la position des feuilles
- Enigme 4 : Ecologie et habitafs

- Enigme 5 : Symbolisme des fleurs / Types d'inflorescence

- Enigme 6 (finale) : Clé dichotomique / Ethnobotanique (utilisation médicinale de
" Artemisia annua)

F. Retours des joueurs

Pour ceffe derniere éfape, vous aurez besoin du mafériel suivant :
e Ardoise ou fableau blanc (avec craies ou feutres)

e Questionnaires




PHOTO DE GROUPE

Pour immortaliser la partie, vous pouvez proposer aux parficipants de prendre une photo
de groupe pour la parfager sur les réseaux sociaux (Twitter, Facebook) avec le hashtag
#EnigmaBotanica

Une ardoise ef des craies peuvent éfre mises a leur disposition sur laquelle ils pourront
indiquer :

e « le nom de leur équipe » ont particip€é a Enigma Botanica
e le femps réalisé par I'équipe ;

e [a dafe ef le lieu.

QUESTIONNAIRE DE SATISFACTION

Chaque parficipant peut éfre invité a remplir un questionnaire de safisfaction (cf
Questionnaire).

Ces retours permeffront de connaifre le profil des joueurs ef de savoir ce qui a
foncfionné dans la mécanique de jeu ou au confraire quels sonf les poinfs qui peuvent
éfre améliorés.

Les réponses a ces questionnaires pourront éfre directement fransmis par mail a
I'adresse suivante :

pauline@tela-botanica.org ou accueil@tela-botanica.org

Merci |
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