MANUEL DU GUIDE
FILE ZERO



INTRODUCTION
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SORTIR DU SYSTEME



1.INTRODUCTION
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File Zéro est une production de
AGAPE Espagne.

Tout a commencé il y a plusieurs années par
un réve.Nous avons révé d’'un moyen pour
partager la bonne nouvelle de Jésus avec les
adolescents de notre pays, et d’avoir un outil qui
briserait les barriéres et les préjugés.

Ce fut un long chemin. Beaucoup de gens
ont collaboré au projet, et Dieu était
omniprésent.




S| TU ES UN COORDONATEUR, TU
DOIS TE CONSIDERER COMME UN
GUIDE SPIRITUEL.

UN VERITABLE GUIDE EST
QUELQU’UN QUI EST DISPOSE A
ECOUTER PLUS QU’A PARLER,
DISPOSE A ACCOMPAGNER

LES AUTRES PLUS QU’A LES
DIRIGER, DISPOSE AATTENDRE,
S| NECESSAIRE ET A TRAVAILLER
AVEC LHOMME BON( CAD JESUS)
QUAND IL INTERVIENT DANS LA VIE
DE CHACUN.. —













3.1 LASERIE

En 3021 de I'ancienne ére,

une guerre sombre arriva et
déclencha la destruction de
notre planete. Juste avant la
destruction finale, un groupe de
scientifiques envoya un immense
vaisseau spatial avec a son bord
des bébés, des adolescents et un
jeune homme. Il lui fut confié, non
seulement la charge du vaisseau
et de ses habitants, mais aussi
une puce contenant les éléments
les plus importants de I'histoire de
'lhumanité.

Le jeune homme revint sur terre
une année apres sa destruction et
il décida de commencer une ére
nouvelle dans laquelle seul les
plus forts survivraient. Il décida
aussi de cacher le contenu de la

puce, soi disant pour le bien
des futures générations.

Notre série débute en I'an
23 de cette nouvelle ére
avec un groupe de hackers
rebelles qui recherchent un
fichier clé qui pourrait leur
apporter le sens et le but
de leur existence. Ce fichier
clé, le file Zéro, correspond
a la premiére année de
I'ancienne ére, 'époque ou
Jésus vivait parmi nous.
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La sérig comprend 14 épisodes qui peuvent étre regardés
librement en ligne. Nous recommandons que tu fasses la
promotion des 7 premiers sur les réseaux sociaux, puis de montrer
les 7 suivants lors d’une réunion “Sortie du systéme”. Pour rendre
ceci plus facile nous avons une vidéo sur le site www.filzero.org
ou les 7 derniers épisodes sont montés ensemble en une seule
vidéo que tu peux projeter lors de cette réunion. L'objectif de cette
méthode est de :

« Ajouter du mystére a la série.

* Motiver des amis a venir assister a la réunion “Sortir du
systeme” (expliqué section 4 de ce manuel).

» Permettre aux groupes d’utiliser cette méthode plusieurs fois.
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“Sortir du systéme” est une occasion pour les jeunes d’inviter leurs
amis a regarder la série ensemble. C’est aussi I'opportunité de
mettre en place des groupes de “CHERCHEURS”.

4.1 PROMOTION DE LA REUNION

Nous fournissons 10 images a poster
sur les réseaux sociaux.

Profites de tes posts pour amener de
I'intérét et du suspens en faisant un
compte a rebours jusqu’au jour de la
réunion “Sortir du systéme”.
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4.2 LAREUNION

4.2.1. OBJECTIFS:

» Pour que les jeunes se sentent a l'aise.

* Pour regarder les épisodes finaux de File Zéro.

* Pour avoir I'occasion de continuer I'apprentissage

de ’'Homme Bon en rejoignant un groupe
CHERCHEURS.







4.2.3. NOURRITURE !
De bons ingrédients assurent une réunion réussie, nous te le
garantissons !

4.2.4. BRISER LA GLACE AVEC DES JEUX, ICEBREAKERS.
Débuter la réunion avec une activité amusante aidera a
instaurer une bonne ambiance et détendra les participants. Les
jeux créent une atmosphére relaxante de camaraderie entre
les invités. Un bon exemple de jeu “Icebreakers” est “Massively
Multiplayer thumb wrestling” issu de Ted Talk de Jane Mc
Gonigal( www.ted.com).







4.2.6. DEFI POUR PASSER A LETAPE SUIVANTE
Une fois que tu auras fini le visionnage de la fin de File
Zéro, c’est le moment de distribuer le code pour que
les auditeurs puissent télécharger la bande dessinée:”
File Zéro, I'histoire du Bon maitre (Jésus)”. Mets les
au défi de te revoir pour continuer a en apprendre

plus sur le Bon Maitre. Invite les a la premiére réunion
de “Chercheurs”. Distribue des invitations, avec les
informations de lieu et d’heure, ainsi qu’un numéro

de contact.

4.2.7. BIEN TERMINER
Finis la réunion par un moment informel de discussion,
de jeu et de restauration. Mets de la bonne musique et
profite de ce moment pour mieux connaitre

les jeunes.

Assure toi de savoir comment ils rentrent chez X
eux, si leur parents viennent les chercher. Dis -~ —
aux parents que le groupe continuera a £ =
se réunir pendant plusieurs semaines et ; ~ 08
que leurs enfants sont invités. AN —

* Le bon maitre est aussi “I'Homme Bon”
dans la série File Zero



Si 'un de vous possede cent brebis, et que l'une d’elles
vienne a se perdre, n‘abandonnera-t-il pas les quatre-vingt-
dix-neuf autres au péturage pour aller a la recherche de
celle qui est perdue jusqu’a ce qu'il I'ait trouvée? Et quand
il I'a retrouvée, avec quelle joie il la charge sur ses épaules
pour la ramener! Aussitot rentré chez lui, il appelle ses
amis et ses voisins et leur dit: «Réjouissez-vous avec moi,
car j’ai retrouvé ma brebis qui était perdue.»”

Luke 15:4-6
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