
Petites et légères explications concernant le Rallye de l’Ambigu… 

destinées aux débutants 

organisé par  

 

Bienvenue à toi, et félicitations d’être arrivé jusqu’à là ! Si tu lis ceci, c’est que tu es 

motivé à affronter les énigmes concoctées par Ghislain, ou peut être que tu as signé 

sans savoir dans quoi tu t’embarquais, en tout cas, ce petit manuel est là pour répondre 

à tes interrogations, on l’espère ! 

Pour la petite histoire, on organise le Rallye de l’Ambigu depuis 2018, et on a à cœur de 

s’améliorer sans cesse afin que le plus de monde possible (parce que rien n’est parfait) 

en ressorte content ! Et à l’inverse de la vie, moins tu as de points, plus tu as de chances 

de gagner (Ce sont des points de pénalité) 

A noter que ce petit manuel n’exclut pas ta présence obligatoire au briefing le jour de 

la manifestation !!! 

Avant de rentrer dans le vif du sujet, voici quelques conseils que nous te 

recommandons de suivre, tirés d’expériences vécues : 

- bien lire le règlement, TOUTES les infos de la journée sont dedans, tout le reste 

n’est que futilité  

- au moment des vérifications des papiers le jour J, nous te donnons une feuille 

que reprend les principales règles/explications du rallye de navigation 

(beaucoup de ce qui va suivre découle de cette feuille). Celle-ci est déjà pleine 

d’infos, mais il faudra rester attentif pendant le briefing, où d’autres infos seront 

données (prévoir une bonne dose de caféine) 

- le parcours découverte s’adresse et est accessible à tout le monde, cependant, 

il faudra avoir de quoi occuper les jeunes enfants sur une matinée et une après-

midi, surtout si vous tournez trop en rond (sans vous mettre de pression…) 

- pense à prendre de quoi noter (crayon de papier, gomme, stylo…), et idéalement 

un support pour avoir le téléphone face à soi 



- on te recommande vivement de choper une application qui permet de contrôler 

les distances (tu comprendras dans les exemples plus bas), genre                     

 

On attaque ? 

A la fin du briefing, les voitures partent dans l’ordre croissant (les experts seront déjà 

partis) 

A la sortie du parking (penses bien à mettre ton compteur à 0), nous te remettons le 

road-book du matin, les photos, et la feuille de pointage. Présentation :  

- la feuille de pointage est à rendre au retour du roulage. Elle se remplit à partir 

d’en haut à gauche, au stylo.  Pour la correction, on peut accepter des ratures 

mais faudra pas abuser ! Il ne doit pas avoir d’espace libre entre 2 cases 

remplies. Le nombre de cases est exhaustif, tout ne sera pas forcément rempli. 

Dans les cases, on met les indices que l’on trouvera le long du parcours (cela 

peut être une lettre, une pince à poinçonner, une photo sur votre droite) ou la 

réponse à une question posée dans le road-book. La réponse se trouvera donc 

sur votre parcours à niveau où la question est posée, dans votre champ de vision 

 



 

- les photos sont des éléments, parfois insolites, que vous trouverez sur votre 

parcours. Elles ne sont pas dans l’ordre. Il faudra inscrire à ce moment-là par 

exemple « photo 1 » sur la feuille de pointage 

 

 

- enfin, le road-book !!! Son détail nécessite un chapitre entier rien qu’à lui ! 

 

Le road-book se lit dans l’ordre alpha numérique croissant, bref 1,2,3,… Penses à bien 

barrer case par case quand « c’est fait ! » 

Tu vas y trouver plusieurs choses qui vont t’indiquer quelle direction prendre  

 

 

 

 

 

Tu arrives par la boule et tu prends 

la direction indiquée par la flèche, 

là : tu vas tout droit, facile 



Voici les pièges/règles que l’on peut retrouver sur le parcours de l’Ambigu (cette liste 

n’est pas exhaustive du tout…) 

 

 

S’il n’y a pas de boule, il y aura toujours un indice pour te permettre de savoir d’où tu 

arrives (exemple case 36), il devrait y avoir un panneau d’entrée de village sur ta 

gauche avec une route allant tout droit, et une route sur ta droite. 

 

 

 

 

 

 

 

 



S’il n’y a pas de flèche, il y aura toujours un indice pour te permettre de savoir quelle 

direction prendre (exemples cases 19 et 31), il faudra prendre la D117 ou la route 

interdite aux plus de 9T 

 

 



Pour emprunter une route, tu pourras être amené à trouver des indications un peu 

farfelues, comme l’exemple de la case 21. Quand c’est en MAJUSCULE, JE PRENDS. 

Quand c’est en minuscule, je ne prends pas 

 



 

NB sur les km : dans les cases, les km d’en haut sont indicatifs de l’intersection que tu 

vas trouver à tant, et les km d’en bas sont les km totaux (à remettre à zéro quand 

indication RAZ sur road-book), exemples cases 35 et 36 plus haut 

 

Les règles à respecter pour les routes, et surtout très très utiles pour le jeu « arête de 

poisson » 

- les impasses, voies sans issue clairement identifiées (panneau et/ou si 

positionné où l’on est, on voit bien que la route ne mène à rien…), les chemins non 

goudronnés, les voies privées, les sentiers, les voies comportant une bordure à 

l’entrée, la voie de gauche quand on arrive dans un rond-point (puisqu’on ne 

peut pas la prendre) ne se comptent pas = ne sont pas en prendre en compte 

 

- les parkings goudronnés accessibles et non signalés PRIVE dont on peut voir une 

sortie différente de l’entrée sont à prendre en compte  

 

- on peut repasser par une route par laquelle on est déjà passé du moment que 

c’est dans le même sens de circulation, sauf si et seulement si il y a cette 

indication sur le road-book  

 

- chaque intersection (rond-point, triangle) représentée en intégralité dans le 

road book doit être parcourue dans son intégralité et par le tracé le plus court 

(sauf sur carte fléchée) : exemples cases 55 et 64 

 

 

 

 

 

 



- chaque intersection (rond-point, triangle) représentée en intégralité dans le 

road book doit être parcourue dans son intégralité et par le tracé le plus court 

(sauf sur carte fléchée) : exemples cases 55 et 64 

 

 
 



Il peut y avoir des cases « miroir » qui se glissent dans ton road-book ou dans 

les jeux, par exemple avec un panneau qui se trouve à gauche à l’intersection 

sur ta case, alors que tout le monde sait que les panneaux sont sur notre droite…  

 

 

               
 

 

… Des cases qui ne sont pas l’ordre alpha numérique croissant et même parfois 

dans les jeux !!! d’où l’importance de vérifier son road-book, dans les premiers 

mètres après le démarrage (j’dis ça j’dis rien…)  

 

Et voici quelques-uns des jeux qui peuvent être insérés dans le parcours pour 

décompresser un peu…  Mais ils ont la réputation de tout faire sauf faire 

décompresser ! 

***************************** 

Là aussi il faudra vous poser avant de débuter le jeu et décoder toutes les cases, 

afin de le traverser plus aisément, au lieu d’avancer case par case et de risquer 

les erreurs !  

NB : une case = une intersection/direction à prendre 

 

- la Rose des Vents : une série de lettres qui correspondent aux points cardinaux 

(Sud, Nord, Ouest, Est). Tu arrives par la 1ère indication géographique, et tu prends 

la direction de la dernière. L’indication intermédiaire indique les autres routes 

présentes 

 

 

 

1ère case : tu arrives par le Sud, et tu te diriges vers l’Est    

 

 

 

2ème case : tu arrives de l’Est, et tu te diriges vers l’Ouest   

 

Donc il ne faudra pas tourner à 

droite, mais bien à gauche… 

S N E                              E NE O 

S 

N 

E 

O E 

NE 



 
 

- les horloges : tu as un ensemble de cases, l’heure est représentée soit en 

numérique (18 :10) ou avec les aiguilles  

 

 

L’horloge indique la direction que tu dois prendre, à l’intersection où tu te 

trouves. Tu arrives par l’heure, et tu prends la direction de la minute = toujours te 

représenter le temps en horloge  

      

     =     

 

- la carte fléchée  

 

 

 

Et les autres routes ne sont pas 

représentées 



- le Méli Mélo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



- le Flèche Code : dans chaque case, il y a une association de lettres, chaque lettre 

représente soit une direction à prendre, soit la route d’où l’on vient, soit une 

route à laisser. Une légende avec chaque lettre est donnée. A toi de reconstituer 

le labyrinthe  

 

 



- l’arête de poisson : se déroule comme cela 

 

 

 

 

 

 

Le trait vertical représente ta progression, c’est ta ligne conductrice, ça ne veut pas 

dire qu’il faille aller tout droit (c’est ce que j’ai cru la 1ère fois que j’ai participé au rallye 

ha ha) 

Chaque ligne horizontale signale une intersection, et la ligne représente la direction 

que tu ne prendras pas ! 

1ère intersection : je laisse une route à gauche et une à droite = je vais tout droit 

2ème intersection : je laisse une route à droite = je peux soit aller tout droit, soit aller à 

gauche 

3ème intersection : je laisse une route à gauche = je peux aller soit à droite, ou tout droit 

Mais comment on fait alors pour savoir si on va à gauche ou à droite quand on a 

plusieurs possibilités ?? C’est là qu’il faut reprendre (ou mieux, connaître par cœur) les 

règles du rallye de navigation. C’est-à-dire que quand tu seras confronté à plusieurs 

choix, peut être que tu ne pourras pas prendre la route de droite car tu es déjà arrivé 

par celle-ci une ou plusieurs fois et donc que tu ne peux la prendre en sens inverse (tu 

me suis ?), car oui malheureusement, ce jeu te fais passer et repasser aux mêmes 

endroits, juste pour te faire perdre ton sang froid ! Ou peut être que tu penses être 

arrivé à la bonne intersection, sauf que tu vois que la voie de gauche est une impasse 

(donc on ne la compte pas), donc ce n’est pas cette intersection à prendre en compte 

mais la suivante… 

 

 

  Les jeux peuvent gravement nuire à votre santé mentale et créer une dépendance, en 

cas de danger, consultez les portes de sortie qui vous feront immédiatement sortir du 

jeu et vous remettre sur le droit chemin (elles sont à la fin de votre road-book) 
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Alors, toujours partant ?? 


