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À quoi penser ?
Le jeu de piste

Cette fiche « À quoi penser ? » souligne
sur son verso de manière visuelle et concise

les points essentiels à prendre en compte
pour mettre en place un jeu de piste. Vous trouverez 

ci-dessous des conseils pratiques pour aller
plus loin dans cette démarche.
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– La plus rapide : être la première équipe à 
avoir trouvé tous les indices et la solution/ré-
compense fi nale.
– Le cumul : être l’équipe à avoir le plus de 
balises/indices à la fi n du temps imparti.
– La tête et les jambes : le jeu se déroule
en deux phases : une première étape où il 
s’agit de récolter le plus d’indices possible
en un temps donné puis une seconde qui per-
met, grâce à l’association des indices récu-
pérés, de trouver soit l’énigme finale (qu’il 
faut résoudre), soit directement la solution ou 
encore un emplacement où se trouve l’élément 
fi nal du jeu.
• Il faut enfin réfléchir à la configuration de 
circulation des équipes : mêmes indices et 
sens de parcours, parcours inversés, parcours 
séparés. Chaque possibilité a ses avantages 
et des inconvénients qu’il faut anticiper et mini-
miser au maximum. 

Les indices
• Les indices peuvent prendre des formes très 
variées : 
– une photo qui représente un lieu, 
– une énigme/question dont la solution permet 
d’aller au lieu suivant,
– une indication d’orientation (boussole, indica-
tion de pas, de direction, etc.),
– des indications sur un plan / une carte,
– des éléments naturels (feuilles, bâtons, cail-
loux) auxquels on accorde une signification 
spécifi que en fonction de la manière dont ils 
sont disposés…
• Éviter d’utiliser comme indices des feuilles 
de papier. Elles peuvent se confondre avec des 
déchets, s’envoler ou être abîmées par la pluie.
• Penser à ne rien laisser dans la nature au 
terme du jeu. ◗✂

L’organisation
• On peut distinguer trois catégories de jeux 
de piste :
– Le pisteur : chaque indice trouvé donne une 
indication de la direction où se trouve le suivant 
et ainsi de suite jusqu’à l’arrivée.
– En étoile : à chaque indice trouvé, il faut re-
tourner à un point central pour le faire valider et 
obtenir une nouvelle indication. C’est donc un 
système d’allers-retours constants. 
– Avec carte : les participants ont une carte sur 
laquelle se trouvent des indications visuelles 
pour repérer les indices. 
• Il faut également vous poser la question de 
la fi nalité du jeu :
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