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Les​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​de​ ​poche
Les​ ​scénarios​ ​des​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​de​ ​poche​ ​vous​ ​
permettent​ ​de​ ​vivre​ ​des​ ​aventures​ ​littéraires​ ​à​ ​la​ ​croisée​ ​des​ ​
Escape​ ​Games​ ​classiques,​ ​des​ ​jeux​ ​vidéo​ ​d’aventures​ ​type​ ​
Point’n’Click​ ​et​ ​des​ ​Livres​ ​dont​ ​vous​ ​êtes​ ​le​ ​héros​ ​
®
.
Enfermé​ ​dans​ ​une​ ​salle,​ ​vous​ ​devez​ ​explorer​ ​votre​ ​environ-
nement​ ​et​ ​utiliser​ ​les​ ​objets​ ​à​ ​votre​ ​disposition​ ​pour​ ​vous​ ​
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
imagination​ ​vous​ ​guideront​ ​vers​ ​la​ ​sortie.
Le​ ​livre​ ​se​ ​décompose​ ​en​ ​plusieurs​ ​sections​ ​:
L’introduction

lecture​ ​de​ ​cette​ ​introduction,​ ​lancez​ ​le​ ​chronomètre.​ ​Désor-
mais,​ ​votre​ ​temps​ ​est​ ​compté​ ​!
Toutefois,​ ​si​ ​vous​ ​ne​ ​parvenez​ ​pas​ ​à​ ​sortir​ ​dans​ ​le​ ​temps​ ​
imparti,​ ​rien​ ​ne​ ​vous​ ​empêche​ ​de​ ​continuer​ ​vos​ ​recherches​ ​
au-delà​ ​des​ ​60​ ​minutes​ ​requises.
Les​ ​salles
Chaque​ ​salle​ ​(
S1
,​ ​
S2
,​ ​…)​ ​dans​ ​laquelle​ ​vous​ ​pénétrez​ ​au​ ​
cours​ ​de​ ​votre​ ​aventure​ ​vous​ ​est​ ​décrite​ ​en​ ​quelques​ ​para-
graphes.​ ​Soyez​ ​attentif​ ​à​ ​ces​ ​descriptions​ ​et​ ​prenez​ ​des​ ​notes​ ​
sur​ ​une​ ​feuille,​ ​en​ ​inventoriant​ ​notamment​ ​les​ ​objets​ ​que​ ​
vous​ ​découvrez.
Piégé​ ​à​ ​Arkham
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Un​ ​modèle​ ​de​ ​
feuille​ ​de​ ​route
​ ​vous​ ​sera​ ​proposé​ ​à​ ​l’is-
sue​ ​de​ ​la​ ​lecture​ ​de​ ​la​ ​salle​ ​
S1
.​ ​Il​ ​comprend​ ​quelques​ ​
exemples​ ​pour​ ​guider​ ​vos​ ​premiers​ ​pas​ ​et​ ​bien​ ​adopter​ ​la​ ​
mécanique​ ​du​ ​jeu.
Chaque​ ​objet​ ​est​ ​répertorié​ ​par​ ​deux​ ​initiales​ ​(par​ ​exemple​ ​:​ ​
PO
​ ​pour​ ​
porte
).​ ​Ces​ ​lettres​ ​sont​ ​utiles​ ​pour​ ​effectuer​ ​des​ ​
actions​ ​sur​ ​ces​ ​objets​ ​(voir​ ​paragraphe​ ​suivant​ ​:​ ​
Décodeur
).
Attention​ ​:
​ ​chaque​ ​aventure​ ​se​ ​déroulant​ ​dans​ ​plusieurs​ ​
salles,​ ​ne​ ​lisez​ ​le​ ​descriptif​ ​d’une​ ​salle​ ​que​ ​si​ ​vous​ ​y​ ​avez​ ​été​ ​
expressément​ ​invité.
Gardez​ ​bien​ ​en​ ​tête​ ​également​ ​qu’un​ ​objet​ ​trouvé​ ​dans​ ​une​ ​
salle​ ​pourra,​ ​sauf​ ​indication​ ​contraire,​ ​être​ ​utilisé​ ​dans​ ​une​ ​
des​ ​pièces​ ​suivantes.
Le​ ​«​ ​Décodeur​ ​»

le​ ​code​ ​d’une​ ​
action
​ ​(
2​ ​lettres
)​ ​et​ ​les​ ​initiales​ ​de​ ​l’
objet
​ ​
(
2​ ​lettres
)​ ​pour​ ​former​ ​un​ ​
mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres
.
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
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Les​ ​actions​ ​possibles
•​ ​
EX
​ ​pour​ ​
examiner
,​ ​regarder​ ​attentivement​ ​:​ ​cette​ ​action​ ​
permet​ ​d’accéder​ ​à​ ​une​ ​description​ ​approfondie,​ ​minu-
tieuse​ ​et​ ​très​ ​instructive​ ​de​ ​l’objet​ ​en​ ​question.​ ​Il​ ​s’agit​ ​
d’une​ ​action​ ​souvent​ ​indispensable​ ​pour​ ​découvrir​ ​de​ ​
précieux​ ​indices​ ​;
•​ ​
OU
​ ​pour​ ​
ouvrir
,​ ​allumer​ ​;
•​ ​
DE
​ ​pour​ ​
déplacer
,​ ​secouer,​ ​renverser,​ ​pousser​ ​;
•​ ​
IN
​ ​pour​ ​obtenir​ ​un​ ​
indice
​ ​sur​ ​la​ ​façon​ ​d’utiliser​ ​un​ ​
objet,​ ​notamment​ ​si​ ​vous​ ​êtes​ ​bloqué​ ​dans​ ​votre​ ​aventure.
Si​ ​le​ ​premier​ ​indice​ ​ne​ ​vous​ ​aide​ ​pas,​ ​un​ ​second​ ​indice​ ​
plus​ ​précis​ ​pourra​ ​vous​ ​être​ ​proposé.​ ​Notez​ ​sur​ ​votre​ ​
feuille​ ​de​ ​route​ ​le​ ​nombre​ ​d’indices​ ​consultés.
Grâce​ ​au​ ​Décodeur,​ ​chaque​ ​mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres​ ​que​ ​vous​ ​
formez​ ​vous​ ​renvoie​ ​à​ ​une​ ​combinaison​ ​de​ ​4​ ​chiffres​ ​:​ ​ce​ ​
numéro​ ​correspond​ ​au​ ​paragraphe​ ​qui​ ​va​ ​vous​ ​décrire​ ​le​ ​
résultat​ ​de​ ​votre​ ​action.​ ​
Ces​ ​paragraphes​ ​sont​ ​disponibles​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​
Révélations
.​ ​
Il​ ​y​ ​a​ ​donc​ ​une​ ​multitude​ ​de​ ​combinaisons​ ​et​ ​de​ ​paragraphes​ ​
différents​ ​qui​ ​vont​ ​vous​ ​conduire​ ​vers​ ​des​ ​histoires​ ​alterna-
tives,​ ​vous​ ​donner​ ​des​ ​indices​ ​pour​ ​accéder​ ​à​ ​la​ ​sortie​ ​ou...​ ​à​ ​
des​ ​culs-de-sac​ ​!
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
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Attention​ ​:
​ ​pour​ ​former​ ​un​ ​mot-code,​ ​il​ ​faut​ ​toujours​ ​respecter​ ​
l’ordre​ ​suivant​ ​:​ ​
code​ ​de​ ​l’action​ ​puis​ ​initiales​ ​de​ ​l’objet.
Par​ ​exemple​ ​:
​ ​pour​ ​ouvrir​ ​(
action​ ​
OU
)​ ​le​ ​
tiroir
​ ​
TI
,​ ​il​ ​
faut​ ​se​ ​reporter​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
OUTI
​ ​dans​ ​le​ ​Décodeur.
Il​ ​est​ ​également​ ​possible​ ​de​ ​combiner​ ​deux​ ​objets,​ ​de​ ​

d’associer​ ​les​ ​initiales​ ​des​ ​objets.​ ​Par​ ​exemple,​ ​pour​ ​utiliser​ ​
la​ ​
clé​ ​en​ ​argent
​ ​
CA
​ ​sur​ ​le​ ​
tiroir
​ ​
TI

à​ ​la​ ​combinaison​ ​inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
CATI
.
Au​ ​cours​ ​de​ ​votre​ ​aventure,​ ​vous​ ​pourrez​ ​également​ ​être​ ​
confronté​ ​à​ ​des​ ​
cadenas
,​ ​
digicodes
,​ ​
systèmes​ ​de​ ​verrouil-
lage
…​ ​qui​ ​nécessitent​ ​systématiquement​ ​une​ ​combinaison​ ​
à​ ​quatre​ ​chiffres.​ ​Dans​ ​ce​ ​cas,​ ​une​ ​fois​ ​que​ ​vous​ ​aurez​ ​résolu​ ​

vous​ ​reporter​ ​directement​ ​au​ ​paragraphe​ ​correspondant​ ​dans​ ​
la​ ​partie​ ​
Révélations
​ ​(voir​ ​paragraphe​ ​suivant).​ ​Si​ ​vous​ ​ne​ ​
trouvez​ ​pas​ ​de​ ​paragraphe​ ​pour​ ​la​ ​combinaison​ ​envisagée,​ ​
c’est​ ​tout​ ​simplement​ ​que​ ​ce​ ​code​ ​n’est​ ​pas​ ​le​ ​bon.​ ​Conti-
nuez​ ​à​ ​chercher​ ​un​ ​peu,​ ​et​ ​n’oubliez​ ​pas​ ​de​ ​faire​ ​appel​ ​à​ ​un​ ​
indice​ ​si​ ​vous​ ​êtes​ ​bloqué.
Les​ ​«​ ​Révélations​ ​»
Le​ ​chapitre​ ​Révélations​ ​vous​ ​permet​ ​de​ ​découvrir​ ​le​ ​
résul-
tat
​ ​d’une​ ​action,​ ​d’une​ ​association​ ​d’objets​ ​ou​ ​de​ ​la​ ​saisie​ ​
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
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d’un​ ​code.​ ​Ces​ ​paragraphes​ ​numérotés​ ​en​ ​fonction​ ​des​ ​
actions​ ​et​ ​des​ ​objets​ ​choisis​ ​vont​ ​vous​ ​permettre​ ​de​ ​trouver​ ​
de​ ​nouveaux​ ​indices,​ ​d’ouvrir​ ​de​ ​nouvelles​ ​salles…​ ​ou​ ​pour-
ront​ ​s’avérer​ ​totalement​ ​inutiles​ ​!​ ​Laissez-vous​ ​guider​ ​par​ ​le​ ​
paragraphe​ ​correspondant​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​en​ ​question.
Certains​ ​paragraphes​ ​vous​ ​invitent​ ​à​ ​vous​ ​défausser​ ​de​ ​
certains​ ​objets​ ​dont​ ​vous​ ​n’aurez​ ​plus​ ​l’utilité.​ ​Vous​ ​pouvez​ ​
alors​ ​les​ ​barrer​ ​de​ ​votre​ ​feuille​ ​de​ ​route.
Certaines​ ​combinaisons​ ​peuvent​ ​également​ ​vous​ ​
pénaliser
​ ​:​ ​
vous​ ​pourrez​ ​perdre​ ​des​ ​minutes​ ​précieuses,​ ​ou​ ​même​ ​perdre​ ​
la​ ​partie​ ​!​ ​Soyez​ ​prudent​ ​!
La​ ​conclusion
Cette​ ​partie​ ​du​ ​livre​ ​résume​ ​le​ ​dénouement​ ​de​ ​votre​ ​aven-
ture,​ ​à​ ​ne​ ​lire​ ​que​ ​lorsque​ ​vous​ ​serez​ ​parvenu​ ​à​ ​sortir​ ​de​ ​la​ ​
dernière​ ​salle​ ​et​ ​que​ ​vous​ ​y​ ​aurez​ ​été​ ​invité.​ ​Vous​ ​découvri-

nombre​ ​d’indices​ ​consommés.
Les​ ​solutions

raisonnement​ ​à​ ​suivre​ ​pour​ ​vous​ ​échapper.​ ​À​ ​ne​ ​lire​ ​qu’en​ ​
cas​ ​d’extrême​ ​nécessité​ ​!
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
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Jouez​ ​aussi​ ​avec​ ​votre​ ​Smartphone​ ​!
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
permettre​ ​de​ ​jouer​ ​à​ ​plusieurs​ ​simultanément,​ ​vous​ ​pouvez​ ​
également​ ​utiliser​ ​votre​ ​Smartphone.
Après​ ​avoir​ ​lu​ ​l’introduction​ ​et​ ​le​ ​descriptif​ ​de​ ​la​ ​première​ ​
salle​ ​dans​ ​le​ ​livre,​ ​rendez-vous​ ​à​ ​l’adresse​ ​suivante​ ​:
Vous​ ​pouvez​ ​aussi​ ​scanner​ ​le​ ​Flashcode​ ​ci-contre​ ​:
https://escape-game.larousse.fr/poche/arkham.html
Par​ ​l’intermédiaire​ ​de​ ​cette​ ​page,​ ​vous​ ​pourrez​ ​effectuer​ ​
les​ ​mêmes​ ​actions​ ​qu’en​ ​parcourant​ ​le​ ​livre​ ​et​ ​découvrir​ ​
immédiatement​ ​le​ ​texte​ ​des​ ​paragraphes​ ​correspondant​ ​à​ ​
vos​ ​déductions.
Le​ ​principe​ ​de​ ​recherche​ ​reste​ ​d’ailleurs​ ​le​ ​même.​ ​Par​ ​l’inter-
médiaire​ ​d’un​ ​champ​ ​de​ ​saisie,​ ​vous​ ​pourrez​ ​entrer,​ ​au​ ​choix​ ​:
•​ ​
un​ ​mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres,
​ ​correspondant​ ​à​ ​l’association​ ​
d’une​ ​action​ ​et​ ​d’un​ ​objet,​ ​à​ ​l’assemblage​ ​de​ ​deux​ ​objets​ ​
entre​ ​eux,​ ​ou​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​d’un​ ​objet​ ​et​ ​d’un​ ​personnage​ ​
(
OUTI
,​ ​
PIMO
,​ ​etc.)​ ​;​ ​
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
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•​ ​
une​ ​combinaison​ ​de​ ​4​ ​chiffres,
​ ​correspondant​ ​à​ ​un​ ​code​ ​
à​ ​découvrir​ ​au​ ​cours​ ​de​ ​vos​ ​recherches.
Dans​ ​les​ ​deux​ ​cas,​ ​le​ ​paragraphe​ ​correspondant​ ​apparaît​ ​
immédiatement​ ​à​ ​l’écran.
Un​ ​chronomètre,​ ​un​ ​
historique​ ​cliquable​ ​des​ ​
actions​ ​précédentes​ ​et​ ​un​ ​
inventaire​ ​guident​ ​égale-
ment​ ​vos​ ​recherches.
Quoi​ ​qu’il​ ​en​ ​soit,​ ​conser-
vez​ ​toujours​ ​le​ ​livre​ ​à​ ​
portée​ ​de​ ​main​ ​:​ ​il​ ​reste​ ​
indispensable​ ​pour​ ​lire​ ​la​ ​description​ ​des​ ​nouvelles​ ​salles,​ ​des​ ​
objets​ ​et​ ​la​ ​conclusion​ ​de​ ​votre​ ​aventure.
Le​ ​livre​ ​vous​ ​permettra​ ​également,​ ​en​ ​vous​ ​reportant​ ​aux​ ​
paragraphes​ ​indiqués,​ ​de​ ​découvrir​ ​les​ ​visuels​ ​de​ ​certaines​ ​
énigmes​ ​dans​ ​une​ ​meilleure​ ​résolution.

Commencez​ ​par​ ​lire​ ​l’introduction,​ ​et​ ​laissez-vous​ ​
guider​ ​par​ ​les​ ​indications​ ​contenues​ ​dans​ ​le​ ​texte…​ ​
Bonne​ ​chance​ ​!
Piégé​ ​à​ ​Arkham
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Piégé​ ​à​ ​Arkham
C’est​ ​une​ ​nuit​ ​sans​ ​lune.​ ​L’ambiance​ ​est​ ​d’encre​ ​et​ ​il​ ​pleut​ ​
des​ ​cordes.​ ​Voilà​ ​déjà​ ​plus​ ​de​ ​trois​ ​heures​ ​que​ ​vous​ ​roulez.​ ​

Les​ ​yeux​ ​rivés​ ​sur​ ​le​ ​pare-brise​ ​où​ ​les​ ​essuie-glaces​ ​
combattent​ ​désespérément​ ​les​ ​trombes​ ​d’eau,​ ​vous​ ​avan-

dos​ ​vous​ ​fait​ ​souffrir​ ​à​ ​cause​ ​de​ ​la​ ​glissade​ ​faite​ ​ce​ ​matin​ ​
dans​ ​votre​ ​salle​ ​de​ ​bain.​ ​Voilà​ ​ce​ ​qui​ ​arrive​ ​quand​ ​on​ ​est​ ​trop​ ​
pressé.
Ce​ ​que​ ​vous​ ​ne​ ​saviez​ ​pas​ ​quand​ ​vous​ ​êtes​ ​sorti​ ​de​ ​chez​ ​
vous,​ ​c’est​ ​que​ ​cet​ ​accident​ ​n’était​ ​que​ ​le​ ​début​ ​d’une​ ​
mauvaise​ ​journée.​ ​D’abord,​ ​les​ ​bouchons​ ​vers​ ​l’aéroport​ ​
vous​ ​ont​ ​obligé​ ​à​ ​implorer​ ​l’hôtesse​ ​pour​ ​qu’elle​ ​vous​ ​laisse​ ​
embarquer​ ​malgré​ ​votre​ ​retard.​ ​Ensuite,​ ​l’avion​ ​a​ ​dû​ ​attendre​ ​
plus​ ​d’une​ ​heure​ ​sur​ ​le​ ​tarmac​ ​avant​ ​de​ ​décoller​ ​pour​ ​une​ ​
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
Boston,​ ​vous​ ​avez​ ​manqué​ ​votre​ ​train.​ ​C’est​ ​pour​ ​cela​ ​que​ ​
vous​ ​vous​ ​êtes​ ​rabattu​ ​sur​ ​une​ ​voiture​ ​de​ ​location,​ ​la​ ​dernière​ ​
du​ ​parc,​ ​évidemment​ ​sans​ ​GPS.​ ​Et​ ​maintenant,​ ​après​ ​vous​ ​
être​ ​trompé​ ​plusieurs​ ​fois​ ​de​ ​direction,​ ​vous​ ​voilà​ ​perdu​ ​au​ ​

personne​ ​ne​ ​passe.
La​ ​raison​ ​vous​ ​pousse​ ​à​ ​faire​ ​demi-tour.​ ​Pourtant,​ ​il​ ​vous​ ​
faut​ ​absolument​ ​arriver​ ​à​ ​Arkham.​ ​Ce​ ​ne​ ​doit​ ​plus​ ​être​ ​
loin...,​ ​songez-vous,​ ​aveuglément​ ​optimiste.Au​ ​bout​ ​de​ ​cette​ ​
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galère,​ ​il​ ​y​ ​a​ ​un​ ​énorme​ ​contrat​ ​à​ ​la​ ​clé​ ​pour​ ​votre​ ​société,​ ​
la​ ​High​ ​Propulsion​ ​Ltd.​ ​L’homme​ ​que​ ​vous​ ​devez​ ​rencon-
trer,​ ​Howard​ ​Trap,​ ​est​ ​professeur​ ​en​ ​cosmologie​ ​à​ ​l’univer-
sité​ ​Miskatonic​ ​d’Arkham.​ ​Son​ ​concept​ ​tient​ ​du​ ​génie.​ ​Il​ ​est​ ​
susceptible​ ​de​ ​révolutionner​ ​la​ ​conquête​ ​spatiale​ ​et​ ​d’ouvrir​ ​
les​ ​portes​ ​de​ ​l’Univers​ ​à​ ​l’humanité.​ ​Malheureusement,​ ​le​ ​
secret​ ​s’est​ ​ébruité.​ ​Il​ ​faut​ ​agir​ ​vite.​ ​Votre​ ​patron​ ​a​ ​été​ ​clair.​ ​
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
demain​ ​matin,​ ​le​ ​marché​ ​va​ ​lui​ ​passer​ ​sous​ ​le​ ​nez,​ ​et​ ​vous​ ​
pourrez​ ​chercher​ ​du​ ​travail​ ​ailleurs.​ ​Il​ ​n’est​ ​pas​ ​question​ ​de​ ​
gâcher​ ​six​ ​mois​ ​d’efforts​ ​pour​ ​quelques​ ​déconvenues.​ ​Quoi​ ​
qu’il​ ​en​ ​coûte,​ ​votre​ ​carrière​ ​est​ ​votre​ ​priorité.
Soudain,​ ​quatre​ ​explosions​ ​retentissent.​ ​La​ ​voiture​ ​fait​ ​une​ ​
embardée.Vous​ ​pilez​ ​net.​ ​Le​ ​moteur​ ​cale.Vous​ ​essayez​ ​aussi-
tôt​ ​de​ ​le​ ​redémarrer,​ ​mais​ ​en​ ​vain.​ ​Après​ ​vous​ ​être​ ​acharné​ ​

c’est​ ​la​ ​panne​ ​!​ ​Vous​ ​dégainez​ ​votre​ ​téléphone,​ ​et​ ​constatez​ ​
que​ ​la​ ​batterie​ ​est​ ​complètement​ ​à​ ​plat.​ ​Hier​ ​soir,​ ​avant​ ​de​ ​
vous​ ​coucher,​ ​vous​ ​vous​ ​êtes​ ​dit​ ​que​ ​vous​ ​le​ ​chargeriez​ ​dans​ ​
le​ ​train​ ​;​ ​un​ ​choix​ ​mal​ ​inspiré.​ ​Comble​ ​de​ ​malchance,​ ​votre​ ​
véhicule​ ​ne​ ​dispose​ ​pas​ ​de​ ​la​ ​moindre​ ​prise​ ​USB.
Vous​ ​soupirez…
Décidément,​ ​cette​ ​journée​ ​est​ ​la​ ​pire​ ​de​ ​votre​ ​vie.​ ​Vous​ ​voici​ ​
coincé​ ​au​ ​milieu​ ​de​ ​nulle​ ​part,​ ​avec​ ​pour​ ​seul​ ​abri​ ​une​ ​voiture​ ​
inutilisable.​ ​Il​ ​fait​ ​très​ ​froid.​ ​Sans​ ​chauffage,​ ​vous​ ​risquez​ ​la​ ​
pneumonie,​ ​peut-être​ ​même​ ​pire…
introduction
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