
Le jeu se compose :
1/ D’un papier à lettre et d’un choix de deux enveloppes d’invitation.
2/ D’un parchemin de lancement comportant le plan de montage de la carte au trésor. Ce parchemin sera à remettre aux équipes au moment du départ.  
3/ De 13 énigmes inscrites sur 13 parties de carte. Énigmes, qu’il faudra découvrir et résoudre. Carte, qu’il faudra reconstituer à l’aide 
du plan de montage pour trouver la cachette du trésor. 
4/ D’un diplôme à remettre à chaque participant. 
5/ De décorations : étiquettes pour garnir des bouteilles, (si vous souhaitez utiliser cette présentation), finition de ruban, impression 
pour tee-shirt  à utiliser avec du papier transfert, pour laisser un souvenir de votre chasse au trésor.

Un citron, un crayon, une ficelle, une bouteille d’eau, une petite bouteille vide, un flacon de vinaigre et autant de sucres que de participants, 
un rouleau de papier hygiénique par équipe, autant de pomme que de joueurs, des petits cailloux, une paire de ciseaux.

La durée va varier en fonction du parcours que vous allez choisir. Si vous jouez dans une maison, le temps du jeu sera plus court  
car les énigmes seront moins distantes. Prévoir un temps minimum de deux heures.

Pour ce jeu vous devez choisir un parcours et le flécher, vous dissimulerez les 13 énigmes sur le parcours. 
Pour le fléchage vous pouvez utiliser les signes scouts (flèches pour indiquer une direction, et croix pour indiquer la proxi-
mité d’une énigmes à trouver). Vous pouvez utiliser de la craie ou des éléments naturel (comme les branchages) pour 
former flèches er croix. Vous pouvez aussi accrocher des brins de laine sur le chemin, ou tout autre élément repérable. 

Dans cette chasse au trésor,  il faut prévoir un maître du jeu (vous). Son rôle sera :
1/ D’accompagner les joueur sur le parcours, 
2/ De veiller à ce que les joueurs découvrent toutes les énigmes,
3/ De contrôler les réponses et de surveiller en cas de réponse erronée la bonne exécution des gages. 



Les treize énigmes sont toutes rédigées sur un morceau de carte au trésor,  la reconstitution de cette carte, permettra aux joueurs de loca-
liser le lieu du trésor.  Le trésor sera à cacher dans un sac à dos. Vous allez ainsi pouvoir jouer en différents endroits, juste en transportant 
avec vous votre sac. Le jeu pourra avoir lieu dans une maison, un appartement, dans la nature, en ville ou dans un parc public...

Une fois que toutes les énigmes auront été résolues, les joueurs devront s’allier pour trouver le trésor en découpant puis en rassem-
blant les morceaux de carte, suivant le modèle remis lors du lancement du jeu.

Dans chaque partie de carte, si vous observez bien, vous allez remarquer une partie de phrase.
Si vous juxtaposez toutes ces petites parties en respectant l’ordre de la numérotation de 1 à 13 vous formerez la phrase 
suivante :
«Les treize petites choses cachées dans cette carte vous indiquent l’endroit secret où a été dissimulé le trésor. Ces petites 
choses discrètes appartiennent à l’alphabet.» 
Ceci indique aux joueurs qu’il faut encore mieux chercher « des choses petites qui appartiennent à l’alphabet ».
En regardant attentivement, on remarque alors des toutes petites lettres, dissimulées dans chaque morceau de 
carte. Une fois rangées dans l’ordre les lettres du mot sac à dos apparaissent
Voilà où se trouve votre trésor !

 

Pour donner de l’élégance à votre jeu, je vous suggère de rouler sur eux-mêmes, vos messages énigmes, et 
de les enrubanner pour leur donner une belle allure. 
Si vous souhaitez cacher les messages la veille du jeu, pensez à les protéger de l’humidité  en les enfer-
mant dans des bouteilles, avant de les cacher. 
N’oubliez pas de prendre un peu de ficelle. Une bouteille qui flotte sur l’eau avec un message à l’inté-
rieur, c’est le rêve de tout chasseur de trésor, à condition de trouver une mare ou un plan d’eau.



Variante 1 :
Pour ce jeu, il vous sera possible, si vous êtes trop nombreux, de créer deux équipes. Prévoir dans ce cas deux maîtres du jeu qui accompagneront chacun une équipe. Les énigmes 
seront réparties sur deux parcours, chaque équipe devra résoudre 6 énigmes, la treizième énigme sera disposée sur un tronçon de parcours commun. Elle ne concernera que 
l’équipe la plus rapide des deux. Chaque énigme réussie donnera un point, la rapidité sera donc récompensée par un point supplémentaire.
Variante 2 :
La découverte des énigmes pourra être dissociée du reste du jeu, et avoir lieu en dehors de la présence du maître du jeu. Un rendez-vous dans un lieu propice au contrôle des 
réponses sera convenu avec les équipes avant le départ. Cette solution est envisageable si vous souhaitez former deux équipes, alors que vous ne disposez que d’un seul maître du 
jeu. 
Il faudra toutefois vous assurer que les équipes n’oublient pas une énigmes en route, sinon la carte sera incomplète et le trésor risquera d’être introuvable. Dans le cas d’équipes 
adultes voici un petit conseil pour corser la difficulté : Posez à l’équipe A les énigmes trouvées par l’équipe B et inversement. Vous utiliserez un sablier pour contrôler le temps de 
réflexion. 
Variante 3 :
Pour signaler les cachettes, vous pouvez aussi utiliser cette petite astuce :
Lors du fléchage de votre parcours vous emportez un appareil photo numérique. Vous prenez une photographie de chacun des endroits où vous avez caché un message. Ceci 
nécessite de trouver des endroits bien repérables visuellement.
Vous imprimez vos photographies, et vous les remettez en même temps que le parchemin de lancement, qui contient le modèle de carte au trésor à reconstituer.  
Vous pouvez ainsi décider de jouer en ville en déposant les bouteilles chez des commerçants et en prenant en photographie les devantures des boutiques.
Si la chasse au trésor a lieu dans un endroit de petite taille, je vous conseille de prendre en photographie un détail d’objet, sous ou dans lequel, vous cacherez votre énigme (en uti-
lisant la position macro de votre appareil photo). Par exemple un détail du pommeau d’un arrosoir. Tout l’art du photographe sera de rendre les photographies énigmatiques. Dans 
le cas de l’arrosoir, il suffira de cacher l’énigme à l’intérieur. Ce système vous permettra de vous passer du fléchage pour jouer dans un petit espace comme un appartement. 
Jeu déposé sous le numéro 383952 et 426030 pour la nouvelle version
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