


PROJET D’ANIMATION 
ESCAPE GAME 

ITINERAIRE D’UN REFUGIE 

Objectifs 
Par le jeu : 

 Sensibiliser à la réalité de la migration et aux réalités quotidiennes des migrants. 

 Sensibiliser à l’histoire actuelle et à certaines causes des migrations actuelles. 

 Donner une occasion de mettre de l’humanité derrière les chiffres et les statistiques sur les migrations 

Résumé des besoins 

Age du public 
à partir de 8 ans. Adapté pour un public intergénérationnel, familial ou adulte. 

Nombre de participants 
Pas de limite 

Durée de jeu 
Le jeu peut se dérouler sur le temps voulu par l’organisateur. Chaque équipe joue environ 1 heure. 

Temps de préparation approximatif 
½ journée 

Lieu 
Un grand espace : place d’un village, parc, bâtiment… 

Matériel à prévoir 
 Des photocopies 

 du découpage (massicot de préférence) 

 des feuilles à plastifier si joué en extérieur 

 réalisation de 12 panneaux de direction (cartons, bois…) à installer un peu partout 

 une douzaine de panneaux sur pied pour une épreuve (bois, carton…) 

 du papier brouillon et des crayons pour chaque équipe 

Nombre d’animateurs 
A adapter en fonction du nombre d’équipes attendues.  

Compter environ : 

 3 au stand d’accueil 

 2 à la Poste 

 2 pour tenir le stand Employeur 

 3 pour tenir les rôles Agents Associatifs 



Règles du jeu 

But du jeu 
Lors de cet Escape Game, les joueurs vont incarner des migrants qui arrivent dans un pays fictif : Tonba. Ce pays est régit par 

une administration rigide vis-à-vis des conditions d’accès à la citoyenneté. 

Les migrants/joueurs vont devoir acquérir leur titre de séjour en parcourant une série d’épreuves. Toutes ces épreuves 

s’inspirent des difficultés réelles que doivent surmonter les migrants lorsqu’ils arrivent dans un pays qu’ils ne connaissent pas. 

En 1 heure, chaque équipe composée de 3 à 8 joueurs va devoir accomplir 6 épreuves / remplir 6 conditions pour obtenir un 

titre de séjour. 

Une fois ces épreuves accomplies, ils pourront demander leur titre de séjour. S’il y a une seule erreur l’équipe est reconduite 

et ne pourra pas bénéficier de son titre de séjour. 

Le jeu est grandeur nature, c’est-à-dire qu’il exige de l’espace. L’idéal est de pouvoir le faire dans une place de village, dans un 

grand parc… 

Le jeu a été pensé pour des joueurs à partir de 8 ans. 

TOUTES LES INFORMATIONS HISTORIQUES OU NARRATIVES DONNEES DANS LE JEU SONT SOIT AUTHENTIQUES SOIT TIREES 

DE CAS REELS. 

Déroulement 
1. Par équipe, chaque joueur doit se rendre au stand ACCUEIL pour récupérer une série de documents : 

a. Les animateurs d’accueils enregistrent les équipes : noms des joueurs, nom de l’équipe, heure de début du 

jeu. 

b. le document de circulation (qui correspond à la feuille de route de l’épreuve, sur laquelle sont inscrites les 

épreuves que les joueurs doivent passer) 

c. une lettre du président  de Tonba, M. Yrt 

d. une carte d’identité qui permet de donner aux joueurs des informations sur une nation qui aujourd’hui subit 

une émigration. Ces joueurs vont incarner le temps du jeu cette nation, et épouser ses causes de migrations. 

La carte d’identité permet également de suivre l’avancée de l’équipe dans le jeu 

e. l’équipe d’animateurs à l’accueil explique le déroulement du jeu. 

2. Une fois les documents et le déroulement du jeu acquis, les équipes doivent se rendre une première 

fois au stand LA POSTE pour récupérer 

a. un crayon pour remplir les documents ainsi que du papier brouillon. 

b. une lettre venant de leur famille restée au pays, chaque équipe recevra une lettre différente en fonction de 

leur nationalité dans le jeu. 

3. L’équipe possède tous les éléments pour se lancer dans le jeu. Les différentes épreuves sont : 

a. Apprendre la langue du pays.  

Dans le jeu il faudra traduire la devise du pays. Pour y parvenir il faudra faire le lien entre l’alphabet du 

document de circulation et les nombreux panneaux de direction qui sont éparpillés dans l’espace de jeu. 

Chaque panneau de direction montre un icône (du pain, un fermier…) et le mot correspondant (boulangerie 

pour l’icône du pain, ferme pour le fermier…). Les joueurs devront retrouver toutes les lettres de l’alphabet 

pour traduire la devise. 

b. Apprendre la culture du pays 

Cette fois il s’agit de retrouver les bonnes couleurs du drapeau du pays. Différents panneaux seront installés 

dans l’espace de jeu dans un lieu dédié. Si les joueurs se positionnent depuis un endroit précis et dans un 

certain angle, trois panneaux s’alignent et forment le drapeau du pays. 

c. Faire des démarches d’accès à l’emploi 



Pour prouver que vous êtes déjà en situation de recherche d’emploi, il faudra retrouver le Code Postal de 

l’agence de recrutement du pays. Dans un espace déterminé, les joueurs vont devoir additionner les 

différents symboles éparpillés. Chaque symbole correspond au nombre d’unité  d’un des chiffres qui 

composent le code postal. (Ex : le nombre de X correspond au premier chiffre du code postal, le nombre de O 

correspond au deuxième chiffre du code postal…) 

d. S’imprégner des mœurs locales 

Les joueurs vont devoir retrouver une expression idiomatique du pays en résolvant une énigme 

e. Faire les démarches auprès de la PADA (Plateforme d’Accueil des Demandeurs d’Asile) 

Les joueurs vont devoir prendre rendez-vous avec la PADA. Il s’agit de découvrir un horaire dissimulé dans 

une énigme 

f. Payer ses impôts 

Chaque équipe devra donner de l’argent pour valider l’enregistrement du document de circulation. Dans le 

jeu, un stand sera celui d’un employeur. En échange de l’aide des joueurs pour résoudre une épreuve, 

l’employeur donnera un billet de la banque locale. 

Les joueurs peuvent faire plusieurs fois les épreuves de l’employeur pour obtenir plus d’argent (qui sera utile 

pour d’autres actions). 

Il n’y a que 4 épreuves possibles pour l’employeur, de fait l’employeur marquera le verso de la carte 

d’identité des joueurs avec le numéro correspondant à l’épreuve donné. Ainsi il ne risque pas de donner 

plusieurs fois la même épreuve aux joueurs. Une fois les 4 épreuves réalisées, il n’y a plus de possibilité de 

regagner de l’argent. 

4. Pendant le jeu 

Assistance 

Les joueurs auront une heure pour finir le jeu. Pendant la partie, il est possible qu’une équipe n’arrive pas à avancer. Pour les 

aider, des animateurs incarneront des Agents Associatifs. 

Ces agents auront pour mission de donner des indices aux joueurs en échange d’un billet de banque. Ce billet doit être acquis 

avec l’épreuve de l’employeur. Les joueurs n’ont droit qu’à 3 indices pour toute la partie. 

Pour s’assurer que les joueurs n’obtiennent pas plus d’aide que prévue, les Agents Associatifs devront marquer le verso de la 

carte d’identité par un signe distinctif. (Une croix, une lettre…) 

Lettre de la famille 

Dans la lettre que chaque équipe a reçue en début de jeu, il est fait mention d’un drame au pays qui nécessiterait l’envoi 

d’argent. 

Si les joueurs décident d’envoyer de l’argent à la famille, ils doivent passer à la poste pour donner un billet de banque. Les 

animateurs de la poste doivent alors marquer d’un signe (un cœur, un symbole $...) le verso de la carte d’identité. 

À la fin du jeu, une fois que les équipes iront valider à l’accueil leur document de circulation, les animateurs du stand d’accueil 

vérifieront leur carte d’identité. S’ils voient le signe prévu, ils signifieront aux joueurs qu’ils ont reçu du courrier et leur 

demanderont d’aller à la Poste 

Les joueurs avant de quitter le jeu pourront s’y rendre pour recevoir une lettre de remerciement de la famille.  

Totalement facultatif, cet élément permet de donner de la chair aux personnages incarnés. 

5. Fin du jeu 

Une fois que toutes les épreuves sont terminées, les équipes doivent se rendre à nouveau à l’accueil. 

Si toutes les épreuves sont correctes, et si les joueurs ont terminés dans le temps imparti, l’agent d’accueil marquera 

ACCORDÉ sur le document de circulation. 

S’il y a une seule erreur, ou si le temps est dépassé, les agents inscriront REFUSÉ sur le document. 



Documents Annexes 
1. Document de circulation (aide de jeu principale qui devra être rempli au fur et à mesure par les joueurs) 

2. Documents de circulation corrigée pour les animateurs de l’accueil afin de vérifier, à la fin, si l’équipe a gagné. 

3. lettre du président 

4. lettre de la famille du Bangladesh 

5. lettre de la famille d’Erythrée 

6. lettre de la famille des Philippines 

7. lettre de la famille de Roumanie 

8. lettre de la famille de Tchétchénie 

9. lettre de remerciement de la famille 

10. carte d’identité Bangladesh 

11. carte d’identité Erythrée 

12. carte d’identité Philippine 

13. carte d’identité Roumanie 

14. carte d’identité Tchétchénie 

15. billets de banque de Tonba 

16. Les épreuves de l’employeur les joueurs doivent retrouver dans l’image : 

a. un chat (allongé sur les buches) 

b. une femme (body painté. Elle est cachée contre un arbre en bas à droite) 

c. un chat (gris et blanc, il marche au milieu de l’image à gauche) 

d. une femme (body painté. Allongée au-dessus de la porte) 

17. l’épreuve de l’heure du rendez-vous. Par symétrie on dissimule l’heure 17h53 

18. l’expression locale : Une histoire sans queue ni tête (ISTOIR. Le mot histoire mais sans début ni fin) 

19. Photos des panneaux qui permettent de décoder l’alphabet 

20. les dimensions des panneaux qui dessinent le drapeau.  

Il faut créer 3 panneaux, un petit qui sera le plus proche du point d’observation, un moyen qui sera plus éloigné et un 

grand qui sera le plus éloigné du point d’observation.Pour qu’ils s’alignent correctement il faut respecter les 

dimensions : 

Taille du petit panneau 
couleur vert 
61 cm large en tout 
20 cm large 
17 cm haut 
 
Taille du panneau moyen: 
couleur rouge 
petit x 1.18 
72 cm large en tout 
24 cm large 
20 cm haut 
 

taille du grand panneau: 
couleur bleu 
moyen x 1.75 
126 cm large en tout 
42 cm large 
35 cm haut 
 
distance entre les panneau: 
observateur : 
petit 5 m de l’observateur // 101 cm du sol 
moyen 7 m de l’observateur// 91 cm du sol 
grand 12 m de l’observateur// 70 cm du sol 
 

Les autres panneaux devront être disposés un peu partout autour de ces 3 panneaux mais sans gêner l’alignement. 

21. Affiche de communication et affiche vierge 







































 
  







 
  



  



 


