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1. LE CONTEXTE
A l’orée du 80ème anniversaire de la 
libération, la quasi-totalité des personnes 
ayant vécu ce chapitre de notre histoire ne 
sont plus de ce monde et les outils de 
communication liés à sa diffusion (musées, 
livres, stèles commémoratives, etc) ne sont 
adaptés ni aux générations n'ayant pas 
bénéficiées d’une transmission directe de 
leurs aïeux ni à la révolution de la société 
de l'information que nous vivons depuis le 
début de ce siècle.
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Pourtant, selon une étude de l’Ifop réalisée pour 
l’Observatoire B2V des Mémoires, les Français 
estiment que la deuxième guerre mondiale est 
l'événement le plus important du XXème siècle.

De la lutte contre le nazisme vont émerger les valeurs 
de citoyenneté, de démocratie qui dans une sorte de 
continuum de la Révolution française vont jeter les 
bases de la France actuelle et de l’Union Européenne. 
La Seconde Guerre mondiale est véritablement la 
matrice du temps présent pour les Français 
d’aujourd’hui. 
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“Le musée du futur sera émotionnellement 
intelligent. Et cela passe par des installations ludiques 
et participatives, des scénographies moins formalistes 
que le tableau sur le mur blanc, des bistrots, des coins 
pour les enfants, la possibilité de bruire un peu. Les 
murs blancs sont une notion très XXème siècle, il faut 
proposer quelque chose, de l’ordre de l’expérience, 
qui engage les spectateurs”. 

Wendy Woon, directrice de l’éducation au MoMA.
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2. LE CONCEPT
Entre les Lignes propose de collecter des 
témoignages d’actes de résistance durant la 
deuxième guerre mondiale et de les transformer en 
une série de «treasure hunt» guidée par un 
smartphone. C’est une manière de raconter la grande 
Histoire en revisitant des destinées personnelles. 

Le projet s’inscrit dans une démarche “Jouer- 
Apprendre - Réfléchir - Expliquer - Engager”. Cette 
mise en situation, vecteur d’empathie et d’émotions,  
potentialise la transmission et la réflexion critique. 
Cette approche offre une alternative à 
l'enseignement académique en le rendant à la fois 
ludique et tangible dans un espace physique. 
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2. LE CONCEPT
Les grands principes:

1. Les scénarios sont basés sur des récits de résistants ou de 
réfugiés authentifiés et localisés face aux régimes totalitaires durant le 
conflit. 

2. Grâce à la réalité augmentée et à la présence d´interventions 
artistiques dans l´espace public, le jeu permet d’enrichir et d’aider à 
la  compréhension de monuments et de stèles commémoratives.

3. Le processus de collecte de témoignages donne lieu à des 
événements ou des ateliers à vocation pédagogique. Avec la 
participation de public scolaire et d’associations locales, ce travail 
intergénérationnel de partage aboutira à la création d’œuvres 
collectives. Sous la direction d’artistes elles prendront la forme de 
fresques murales, de productions sonores ou de spectacles vivants. 
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3. LE JEU
Guidés par leurs smartphones, les 
joueurs partent en mission sur la trace 
de résistants dans des endroits 
emblématiques: par exemple suivre un 
passeur le long de la ligne de 
démarcation française.
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3. LE JEU
Le jeu en quatre points

1. À destination des familles et des publics scolaires, ces missions en 
12 étapes permettront de vivre une expérience immersive et ludique.

2. Chaque mission comporte deux parcours: un “piéton” réalisable en 
deux heures et un “vélo” de 20 à 30 kilomètres (qui pourra être 
réalisé à pied pour les plus courageux). 

3. Grâce à la fonction GPS et à la reconnaissance d’image, les 
participants partiront à la recherche d'indices qui seront dispersés 
aux alentours du site, mais reliés par un sens logique de progression

4. Pour favoriser la réitération des parcours, les indices seront 
régulièrement modifiés des lots seront à gagner  (impressions type 
carte postale, posters réalisés par les artistes partenaires, produits 
locaux).



Castillon la Bataille
inauguration 2024

Mussidan
inauguration 2023

Moulins
En cours d’étude

Clermont Ferrand
En cours d’étude

Zaragosa
En cours d'étude

Turino
En cours d’étude

Nantua
En cours d’étude
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4. LES SITES
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4. LES SITES
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5. LES PARTENAIRES

❖ Collectivités

❖ Associations

❖ Historiens 

❖ App Designer 

❖ Artistes, créateurs sonores, spécialistes art urbain

❖ Scénariste transmédia.
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6. FINANCEMENT

Les deux premiers sites (Castillon la Bataille et 
Mussidan) sont financés par l’appel à projet dont le 
projet a été lauréat: “Tourisme, culture et numérique 
de la région Nouvelle Aquitaine” ainsi qu’une 
participation complémentaire des communautés de 
communes et des villes. 

Pour financer les projets en cours d’étude, nous 
allons postuler à l’appel projet de la commission 
européenne CERV-Remembrance ainsi qu'à des 
financements régionaux. 
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6. FINANCEMENT
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