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Visée : Pendant la période qui suit le dimanche de la Pentecôte où les Apôtres sont sortis de leur peur pour 
annoncer l’Evangile, permettre aux enfants de découvrir comment aujourd’hui des personnes annoncent la Bonne 
Nouvelle du Christ. 
Grâce à un jeu de piste, les enfants et leurs familles rencontrent sept « aînés dans la foi », vivant au milieu d’eux, 
et qui sont témoins de l’Évangile. 
 
La règle du jeu de piste se trouve en pages 65 et 66 du Guide annuel de Points de repère 2011/2012. 
 
Pour réaliser votre carnet du reporter  
 
1   Imprimez le carnet en autant d'exemplaires que d'équipes de jeu. Prévoir des exemplaires pour les témoins et 
les organisateurs. Imprimez-le en recto-verso ou collez dos à dos les pages de chacun des PDF. 
2   Découpez les pages du carnet suivant les pointillés. 
3   Mettez les pages dans l’ordre  
4   Pliez l’ensemble du carnet en deux  
5   Reliez les pages par le milieu, avec du coton perlé ou du ruban. 
 
Pour vous aider à préparer le jeu de piste, téléchargez également des propositions de codes. 
 

Documents  :  
 

·   
Le carnet du reporter  

·   
La règle du jeu (p 65 et 66, extrait de Points de repère annuel 2011/2012 

·   
Des codes pour le jeu de piste 
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Jeu de piste des tŽmoins

Carnet du reporter 

Le sais-tu ? 
le mot tŽmoin vient du mot grec Ç martus È, cÕest-ˆ-dire 
celui qui consent jusquÕˆ se laisser tuer pour tŽmoigner 
de sa foi plut™t que dÕy renoncer.

Les tŽmoins  
Les tŽmoins ont envie dÕannoncer ˆ tout le monde que 
JŽsus Christ est mort et ressuscitŽ, car cÕest une bonne 
nouvelle pour eux qui a transformŽ leur vie.

tŽmoin 7

Pour rŽaliser votre carnet du reporter

1    Imprimer le carnet en recto verso ou coller dos ˆ dos  
les pages de chacun des deux PDF

2   DŽcouper les pages du carnet suivant les pointillŽs

3   Mettre les pages dans lÕordre

4   Plier lÕensemble du carnet en deux

5   Relier les pages par le milieu, avec du coton perlŽ ou du ruban.
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" CÕest vous qui en •tes  
les tŽmoins"

Luc 24, 48.

tŽmoin 1

" Pourquoi il a acceptŽ cette mission "

" Quelle personne rencontrŽe au cours  
de ma mission mÕa le plus marquŽ(e) "

nom + signature

nom + signature

!

!
2

4

19

17



Nous sommes des millions.
Dans toutes les langues

nous te bŽnissons,
JŽsus,

car tu nous as montrŽ
comme ton P•re est bon.

Des millions dÕautres gens  
ignorent que tu les aimes aussi.

Fais que nous leur donnions lÕenvie
de savoir qui tu es.

Sur toute la terre

tŽmoin 2

tŽmoin 3

" De quoi remercie-t-il le Seigneur  
dans cette mission" 

" Que dirait-il ˆ des personnes  
pour leur donner envie de le rejoindre " 

nom + signature

nom + signature
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tŽmoin 4

tŽmoin 5

tŽmoin 6

" Le nom de la personne qui lÕa appelŽ "

" Sa phrase dÕŽvangile prŽfŽrŽe "

" Sa pri•re prŽfŽrŽe "

nom + signature

nom + signature

nom + signature
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Le jeu de piste des témoins 
Avec les familles

Points de repère - Guide annuel 2011/2012 
Avec les familles/G. Pasquier 
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Quelques idées de codes 

1. Code cassis (K = 6) 

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z 
22 23 24 25 26 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

2. Code cassette (K = 7) 

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z 
23 24 25 26 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

3. Code avocat (A = k) 

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z 
k l m n o p q r s t u v w x y z a b c d e f g h i j 

4. Code miroir ou riorim  : chaque mot se lit à l’envers. 

5. Code désordre ou dorsedre  : les lettres de chaque mot sont en désordre. 


