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Diversité de formes d’escape games

La forme de jeux dits « escape games » se développe au début des années 2000 avec une origine
souvent attribuée au jeu vidéo Crimson Room (Toshimitsu Takagi, 2004), ou il s’agissait de
sortir d’une piéce, et a son adaptation grandeur nature Real Escape Game (SCRAP, 2007), qui
était installée dans des bars ou clubs japonais avant que soit ouverte une salle dédiée aux Etats-
Unis (SCRAP, 2012). En parallele, des entreprises ne revendiquant aucun lien avec ces
créations précédentes voient le jour en Hongrie (Live Escape Room, Parapark, 2011) puis
exportée par des hongrois au Royaume-Unis (HintHunt, 2012), avant de s’installer en France
(HintHunt, 2013).

Cette généalogie regulierement citée par la littérature scientifique provient surtout des discours
du secteur professionnel de I’escape game (Nicholson, 2015, 2016a ; Berry & Zabban, 2019)
ainsi que de la littérature professionnelle (Clare & Choudhury, 2015 ; Wiemker et al., 2015).
A défaut de point d’origine avéré, nous considérons comme Scott Nicholson (2016b) que la
récente croissance de la forme escape game résulte de la convergence et de 1’hybridation
progressives des loisirs et médias qui en sont les précurseurs : jeux de rdle grandeur nature,
attractions thématisées, jeux d’aventure télévisés, jeux de pistes et chasses au trésor, théatre
interactif et maisons hantées. Ces différents dispositifs se sont développés également de leur
coté, donnant lieu notamment a 1’offre « d’expériences immersives » entre théatre et jeu vidéo
(Levet, 2021), régulierement confondues avec des escape games, comme les productions de la
compagnie Punchdrunk (Machon, 2013) ou de la société Secret Cinema (Atkinson & Kennedy,
2022).

Une définition qui ferait I’unanimité reste également a trouver. A cette fin, Barton et Rano
(2021) présentent un échantillon riche et divers de dispositifs qualifiés « d’escape games ». Ils
soulignent la difficulté¢ de les décrire comme un ensemble cohérent, tant les formes qu’ils
prennent semblent éloignées les unes des autres. Nous révisons ici leur taxonomie en proposant
qu’un escape game peut étre joué :
- avec ou sans contrainte temporelle ;
- engrandeur nature :
en « salle », piece dont la scénographie est a explorer directement ou via une médiation
technique ;
dans un lieu public, avec un parcours a la maniére d’un jeu de piste ou d’une chasse au
trésor ;
- enjeu vidéo, sur ordinateur, appareil mobile ou de réalité virtuelle ;
- en « boite », a la maniére d’un jeu de société a jouer sur table (« tabletop », Stolee, 2021)
ou sous forme de kit d’installation clé en main ;
- ou encore de livres-jeux, aiséement distinguables des « Livres dont vous étes le héros ».
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Les formes grandeur nature se distinguent par le degré de mobilisation du corps pour observer,
se déplacer ou manipuler des objets plus directement que les dispositifs qui reposent sur un
support (livre, boite, cartes...) et/ou sur une interface technique (logiciel, smartphone, casque
de réalité virtuelle...). La salle grandeur nature, ou « escape room » est responsable de la
propagation du terme et sert encore de forme de référence quand on identifie « de » 1’escape
game dans un autre dispositif. C’est ce qui amene certains dispositifs a étre présentés comme
« live » pour insister sur I’engagement immeédiat avec un environnement scénographié voire
avec des personnes jouant un réle, ou au contraire « en plein air » ou « en musée » pour préciser
le lieu public, cadre a la fois spatial et social du jeu.

Afin de tracer des contours de ce qu’on appelle escape game, nous considérons qu’en tant que
dispositifs techniques et conceptuels proposant des scripts destinés a une utilisation sous forme
de jeu, ils partagent entre eux des mécanismes qui permettent de les identifier ou d’y voir une
ressemblance. Cette perspective souple permet notamment de révéler I’abus du terme, lorsque
certains dispositifs sont présentés par les entreprises qui les animent comme « escape game »
a des fins de visibilité et de promotion, comme ont pu le faire certains jeux de piste (Brougeére
et Roucous, 2021) et expériences immersives.

Définition souple par le mécanisme ludique

Le raisonnement et les exemples de Barton et Rano (2021) parviennent a montrer un ensemble
coheérent de dispositifs qualifiés « plus ou moins » d’escape games, ou ayant des « ingrédients »
d’escape game, voire de jeux antérieurs au terme « escape game » mais qui correspondent
rétrospectivement a la description. lls proposent ainsi cette définition large :

Jeu d'évasion : Jeu dans lequel un ou plusieurs joueurs incarnent un ou plusieurs personnages
dans un environnement, ou la consultation d’informations externes au jeu n’est pas autorisée,
et qui repose sur la découverte et la résolution de défis préétablis de natures différentes, afin
d’accomplir un ou plusieurs objectifs. (Barton & Rano, 2021 : § 7)

Si cette définition échappe au piege de réduire les escape games a une situation fictionnelle
d’enfermement (Kemp, 2017), certains de ses ingrédients peuvent toujours étre critiqués
comme le reconnaissent ses auteurs. Par exemple, certains escape games ne comportent pas de
personnages (comme dans The Room, Fireproof Games, 2012) ou comportent des mécanismes
volontairement transgressifs de la forme.

La forme escape game se distingue aussi d’autres jeux au travers de ses séries de défis
entrelacés, principalement des défis appelés « de réflexion » par Barton et Rano (2021) ou,
dans le milieu des professionnel-les et passionné-es, « cognitifs » ou « de logique » (Nicholson,
2015 ; Wiemker et al., 2015).

Ces défis font partie de taches d’observation, de déplacement, de manipulation (physique ou
via interfaces numériques), de lecture et, lorsqu’il y a plusieurs participant-es, de
communication. La spécificité des défis est de représenter une épreuve, comme I’illustre cet
exemple de Barton et Rano (2021) :

Ce jeu comprend les taches suivantes : 1) Lire I’énigme ; 2) Résoudre 1’énigme [pour obtenir
un code] ; 3) Trouver le boitier caché ; 4) Ouvrir le boitier grace au code ; 5) Appuyer sur le
bouton ; 6) Sortir de la piece. Dans cet exemple, seules les taches 2 et 3 présentent une réelle
difficulté pour un individu humain moyen, et ce sont celles que 1’on appellera des « défis ». [...]



On pourrait appeler « tache jugeée triviale » une tache de jeu qui ne soit pas un defi (les taches
1, 4, 5 et 6 ci-dessus seraient donc des taches jugeées triviales).

La distinction entre tache triviale (les étapes 1, 4, 5, 6) et défi (2, 3) repose sur la difficulté
relative du script proposé par 1’escape game : une série de taches comportant des défis. Les
personnes qui congoivent ce script estiment que les taches sont adaptées aux capacités de leurs
publics, individuellement ou en tant que groupe.

Acces a I’escape game

Il peut se produire des inadéquations entre les participant-es de 1’escape game et le script qu’il
propose. Par exemple, interpréter des instructions en russe serait une épreuve « moyenne » pour
une personne avec une table de traduction en capacité de lire et de se concentrer, mais une tache
triviale si elle est russophone (Barton, Rano, 2021).

L’expérience de jeux comparables peut également transformer un défi en tache triviale. Dans
I’exemple précédent, si la table de traduction est écrite a I’encre invisible, la tiche « résoudre
I’énigme » implique d’abord de comprendre qu’il faut utiliser une lampe a ultraviolets pour
révéler le texte. Une personne rompue a ce mécanisme classique en salle d’escape game I’aura
reconnu d’expérience ou, le cas échéant, apprendra son existence et pourra peut-étre 1’identifier
lors d’une prochaine partie.

Cette expérience rejoint la « culture ludique » des individus, c’est-a-dire « I’ensemble de
ressources mobilisables » qui rend possible le jeu : « un ensemble de structures, de schémes,
de formats, de themes qui permettent a un [individu], de jouer, a des [individus] de jouer
ensemble » (Brougeére, 2010 : 34). Un dispositif de jeu est ainsi congu a destination d’un public
spécifique, supposé pouvoir faire preuve de certaines capacités physiques, sensorielles,
mentales, cognitives et/ou psychiques, ainsi que de connaissances de langues, symboles, objets
et de références culturelles appropriées (McDowell & Nicholson, 2022), y compris une culture
ludique.

Son accessibilité, ¢’est-a-dire la capacité pour un individu d’y participer pleinement et de fagon
autonome, est conditionnée par ces capacités et connaissances pré-requises. La forme escape
game est bien concernée par les mémes problématiques d’accessibilité et d’interculturalité du
jeu vidéo (Sisler et al., 2022) ou du jeu de société sur table (voir Dobble dans Delforge et
Volders, 2022), si ce n’est davantage.

Apprentissage en escape game

Ainsi, jouer a un escape game donne I’opportunité d’apprendre la forme, c’est-a-dire a
reconnaitre les scripts proposés dans les défis de perception, de réflexion, de manipulation, de
communication et les défis physiques.

Cet apprentissage est encourage de diverses manieres, hors de la partie et durant celle-ci. Les
escape games aux scripts fixes ne peuvent étre joués qu’une fois et sont donc réussis ou
échoués. En salles, le degre de réussite est parfois mis en valeur dans un tableau de scores
comparatif, ce qui a contribué au développement de pratiques métaludiques (Zabban, 2014)
comme des competitions plus ou moins formalisées, des discussions sur les meilleures
stratégies a adopter, ou encore le développement de discours experts sur la qualité « escape
game » d’un dispositif par rapport a 1’autre.



Au sein méme de la partie, la gestion des informations et le suivi de la résolution des défis sont
des enjeux centraux des escape games comme le montre Mareva Brunet (2022) dans son
analyse linguistique de vidéos de parties en salles diffusées en direct. L’existence de ce
processus en escape games correspond a I’idée de « jeu épistémique » de Corine Hutt (1979) :
I’actualisation des scripts du dispositif implique structurellement de jouer avec ses
connaissances, un processus semblable aux comportements d’apprentissage.

Si cela ne démontre pas un lien entre le jeu et I’apprentissage du contenu d’un escape game
(Brougeére, 2022), cela peut expliquer la profusion de discours et d’études dédiées a son usage
pour I’enseignement. La forme escape game est souvent décrite comme ayant un potentiel
¢ducatif, propice a I’apprentissage en communication, en résolution de problémes, en
raisonnement analytique, et a D’acquisition de connaissances ou de compétences
interpersonnelles, sans que ce soit pour autant vraiment confirmé par la littérature scientifique
(Veldkamp et al., 2020 ; Taraldsen et al., 2022) et probablement en raison de la présence de
défis de réflexions. Ces positions ne sont toutefois pas spécifiques aux escape games puisque
I’on trouve la méme rhétorique pour d’autres formes de jeux.

Il n’est donc pas surprenant de voir de nombreux dispositifs éducatifs avec un potentiel ludique,
appelés « escape games pédagogiques » ou « serious escape games » (Alvarez et al., 2021),
principalement sous forme grandeur nature et avec des mécanismes souvent plus simples que
leurs versions de loisir (Grande-de-Prado et al., 2021). lIs se sont développés particulierement
dans des contextes scolaires, de 1’école a I’université, culturels comme en musée ou en
bibliotheque, ou encore professionnels, notamment dans les domaines de la formation, du
management, de la publicité, ou encore de la santé (Fotaris et Mastoras, 2019). Le choix d’un
escape game comme activité éducative y est généralement présenté comme « innovant » ou
« tendance » et/ou comme favorisant I’apprentissage de la communication, de la collaboration,
et plus généralement la « motivation » ou plutot I’engagement dans I’activité.

Il est plus surprenant que la littérature scientifique soit constituée dans sa grande majorité de
ces études de cas, souvent autoréflexives, sur la conception et I'usage de tels dispositifs
éducatifs (Taraldsen et al., 2022) et trés peu d’analyse de leur pratique de loisir. D’autant plus
que les résultats de ces études sont peu comparables justement en raison de la variété des
méthodologies mobilisées (Veldkamp et al., 2020) et de la diversité des facteurs a observer
(Alvarez & Chaumette, 2017).

S’il y a des apprentissages communs a certaines formes au sein de la variété de dispositifs qui
sont appelés escape games, il parait donc important de le démontrer empiriquement. Cela
nécessiterait entre autres de situer la partie et les personnes qui y participent dans leur contexte
socioculturel, d’analyser les scripts et leurs spécificités mécaniques et fictionnelles, et d’étudier
les éventuels apprentissages en particulier dans leur dimension informelle, consciente ou non,
intentionnelle ou non (Schugurensky, 2007).
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