
Solutions 

 

 

 

 

 

 

 

Petit mot d’Aldebaran : 

 

Je tiens à remercier tous les chasseurs d’avoir participé à cette première chasse au trésor dans le 

département des Ardennes. Ce fût 7 semaines très intenses, et chaque semaine, vous étiez de 

plus en plus nombreux à rejoindre l’aventure. Vous avez été plus de 300 joueurs à participer 

activement au Rêve d’Aldebaran, et près de 9 équipes sur le spot final à rechercher en même 

temps le trésor enfoui. Et une équipe composée d’une amitié Franco-Belge a fait preuve de 

précision en creusant entre deux trous déjà fait par les Électrons Libres (Qui ont fait preuve 

de fair-play). Encore félicitations à Jean- Sébastion Dohogne et Victorien Thomas, alias 

Jeanjean954 et Neoarandil, d’avoir déterré le trésor onirique à 5 mètres au nord du Chêne de 

l’Amitié Franco-Belge. 



Construction de la Chasse : 

 

Pour ma première chasse au trésor, j’ai voulu créer quelque chose d’accessible aux débutants, 

mais connaissant le milieu des chasseurs, il était impossible de rallier « débutants » et « experts 

». C’est pour cette raison que j’ai préféré partir sur une diffusion hebdomadaire, afin que tout le 

monde ait sa chance.  

 

Dans la construction, j’ai souhaité apporter les recherches internet dans la résolution des 

énigmes. Et bien entendu, la difficulté des recherches internet était croissante, au fur et à mesure 

qu’on avançait dans la chasse, pour simplifier la découverte.  

La première énigme est sortie le 11 janvier et la dernière le 19 février, à raison d'une par 

semaine, pour un total de 7 énigmes. Chaque énigme était accompagnée d’un petit texte 

présentant l’histoire du rêve d’Aldebaran.  

 

Dans chacun des textes accompagnant les énigmes, il y avait plusieurs informations concernant 

le trésor, comme sa profondeur. Mais il y avait également un indice concernant l’énigme de la 

semaine précédente, afin de prêter main-forte à la communauté. Chacune des énigmes avait 

comme solution une ville, 3 Françaises et 3 Belges, dans le but d’élaborer une construction 

géométrique afin de trouver le Chêne de l’Amitié Franco-Belge, le lieu dans lequel était 

enterrer le trésor onirique.  

Dans l’élaboration de la chasse au trésor, j’avais prévu qu’au bout de la sixième énigme certains 

joueurs aient plus ou moins une idée du spot final, mais sans la dernière instruction, il était 

impossible de trouver le trésor. 

 



Énigme 1 

 

 

 

 

 

 

 

Pour cette première énigme, nous avons à faire un petit cryptogramme. Un indice en bas de la feuille nous 

permet de le décrypter. Un +4 est écrit à l ’envers. Ces deux informations nous seront nécessaires pour 

décrypter le cryptogramme. Le +4 est une marche à effectuer sur le cryptogramme, et une fois appliquée, 

on obtient : 

Ce texte décrypté ne veut rien dire pour le moment, mais la deuxième information dans l’indice en bas de 

page va nous aider à y voir plus clair. 

Puisque le +4 est écrit à l’envers, il faut effectuer la même démarche sur ce que vous avez décrypté. On 

obtient : 

La solution de cette énigme est donc Vauxrezis, une commune en France. Dans le texte de l’énigme, il est 

également stipulé que ce rêve sera la troisième clé pour l’ouverture mentale. Cette information nous servira 

à la toute fin de l’aventure. 



Énigme 2 

 

 

 

 

 

 

Dans cette énigme, il faut reconnaître les 4 constellations, cependant, il existe beaucoup de constellations. 

L’indice en bas de page nous aide à réduire le champ des possibles. Le mot Zodiacal permet de nous 

intéresser uniquement aux douze constellations du zodiaque. 

Une fois reconnu, on obtient dans l’ordre, Gémeaux, Capricorne, Balance, Scorpion. Les étoiles rouges de 

chaque constellation vont nous permettre d’obtenir la réponse finale. 

La constellation du Gémeaux possède 3 étoiles rouges, celle du Capricorne en a 7, celle de la Balance en 

a 5 et pour finir celle du Scorpion en possède 1. Il faut faire une extraction sur la dénomination des 

constellations. 

Gémeaux, 3 = Troisième lettre du mot Gémeaux = M 

Capricorne, 7 = Septième lettre du mot Capricorne = O 

Balance, 5 = Cinquième lettre du mot Balance = N 

Scorpion, 1 = Première lettre du mot Scorpion = S 

 

La solution de cette énigme est donc Mons, une commune en Belgique. 



Énigme 3 

 

 

 

 

 

 

 

Dans cette troisième énigme, il fallait commencer par s’intéresser à la note en bas de page qui mentionne : 

« la clé repose avec La Mélencolia » La Mélencolia est écrite avec des initiales en majuscules, cela 

signifie que c’est un nom propre. En recherchant sur Internet les mots-clés « La Mélencolia », on trouve 

une gravure sur cuivre de l'artiste allemand de la Renaissance Albrecht Dürer datée de 1514 : 

 

 

Et sur cette gravure, on retrouve un carré 

similaire à celui de l’énigme : 

 

 

On retrouve tous les nombres de 1 à 16 dans ce carré, il suffit donc de lire les cases du carré de l’énigme 

dans l’ordre des nombres de la gravure. On obtient : 

Le songe est Hirson 

 

La solution de cette énigme est donc Hirson, une commune en France. 



Énigme 4 

 

 

 

 

 

 

 

La note en bas de page, nous stipule de trouver un tableau et les illustrations juste au-dessus représentent 

des atomes ou molécules. Après quelques recherches internet, on trouve le tableau périodique des éléments : 

 Dans ce tableau, chaque élément 

correspond à un nombre de 1 à 118. Et dans 

l’énigme, nous avons plusieurs numéros, 

chaque numéro correspond à un élément. 

  

 

En lisant les éléments comme dans une horloge, en commençant par 1h 

et en terminant par 12h, on obtient : 

Herbeumont est le songe 

 

La solution de cette énigme est donc Herbeumont, une commune en Belgique. 

 

 



Énigme 5 

 

 

 

 

 

 

 

Dans cette énigme, il faut remarquer que le titre est différent des autres énigmes. Dans ce cas, il est écrit 

« Le Rêve est Saphir ». Il y a deux choses qui sont différentes : la première est que le mot Saphir est 

souligné. Cette information nous servira plus tard. La deuxième information est : la construction de la 

phrase, il n’est pas marqué « Le Rêve de Saphir » mais « Le Rêve est Saphir ». En vue du format de 

réponse des autres énigmes, cela signifie que d’une manière ou d’une autre, le mot Saphir est la solution à 

cette énigme. Une autre information est dissimulée sur la fiole rouge en bas à droite de l’image, A1Z26. 

Cet indice nous aide sur le cryptage utilisé. Ensuite, nous avons plusieurs runes Futhark. En regardant 

sur Internet leurs correspondances, on trouve les lettres A, P, H, I, R et S. Les mêmes lettres qui 

composent le mot Saphir. L’indice A1Z26 permet de comprendre le code A=1 B=2 C=3 … Z=26, 

et en regardant les occurrences des runes de l’énigme, nous pouvons construire ce tableau. 

 

 

 

 

Merci au joueur 2Stin pour le tableau. 

La solution de cette énigme est donc Hotton, une commune en Belgique. 



Énigme 6 

 

 

 

 

 

 

 

Dans cette énigme, il faut commencer par résoudre le Sudoku. Ensuite, il faut s’intéresser aux chiffres 

dans les cases grises. On remarque qu’il y a tous les chiffres de 1 à 9. Les nombres en dessous du Sudoku 

ne sont pas des nombres, mais des chiffres juxtaposés. En reliant les chiffres des cases grises dans le 

Sudoku, on obtient : 

 

On reconnaît les chiffres 0 8 1 6 1. 

Étant donné qu’on recherche des villes comme solution, ces 5 

chiffres forment un code postal. Et plus précisément, un code 

commune, le code 08161 est le code commune de Exermont. 

 

 

 

Merci au joueur 2Stin pour les visuels. 

La solution de cette énigme est donc Exermont, une commune en France. Dans le texte de l’énigme, il est 

également stipulé que ce rêve sera la deuxième clé pour l’ouverture mentale. Cette information nous servira 

à la toute fin de l’aventure. 



Énigme 7 

 

 

 

 

 

 

 

Nous voilà à la toute dernière énigme. Certains joueurs ont réussi à trouver une zone dans laquelle le 

trésor était enterré. En reliant les communes belges et françaises entre elles, nous arrivons à trouver une 

intersection, plus ou moins précis, entre trois droites. 

 

Mais pour continuer, la septième énigme était obligatoire.  

Les pictogrammes représentent des lieux dans chacune des villes solutions trouvées dans les six énigmes 

précédentes. 

 



Cascade = Hirson = Cascade Blangy = 13 lettres 

Château = Herbeumont = Château d’Herbeumont = 18 lettres 

Grotte = Hotton = Grottes de Hotton = 15 lettres 

Dolmen = Vauxrezis = Dolmen de la pierre laye = 20 lettres 

Montagne = Mons = Terril de l'Héribus = 16 lettres 

Pont = Exermont = Viaduc d’Exermont = 15 lettres 

Les chiffres romains permettaient de prendre la bonne dénomination de chacun des lieux. Les flèches entre 

les pictogrammes indiquaient les droites qu’on devait faire sur la carte, et en reliant avec les nouveaux lieux 

trouvés grâce au pictogramme, on obtient un tracé beaucoup plus précis : 

Dans cette petite zone, 

on trouve un arbre 

remarquable, le Chêne 

de l’amitié Franco-

Belge. 

 

 

Cette dénomination confirme nos tracés puisque nous avons relié à 

chaque fois une ville française avec une ville belge. 

 

Pour la suite, il faut s’intéresser aux gemmes, et plus particulièrement aux couleurs qui leurs sont associées. 

En effet, chaque énigme était associée à une pierre, qui avaient elles même une couleur plus ou moins 

générale. Chaque lieu remarquable trouvé grâce aux pictogrammes sera donc associé à la gemme 

correspondante. C’est ici que les informations sur l’améthyste qui était la troisième clé et le diamant la 

deuxième  deviennent utiles, puisqu’elle confirment l’ordre des gemmes et leur utilité : le blanc est en 

deuxième et le violet en troisième. 

 



Jaune = Topaze = Mons = Terril de l'Héribus 

Blanc = Diamant = Exermont = Viaduc d’Exermont 

Violet = Améthyste = Vauxrezis = Dolmen de la pierre laye 

Bleu = Saphir = Hotton = Grottes de hotton 

Rouge = Rubis = Hirson = Cascade Blangy 

Vert = Émeraude = Herbeumont = Château d’Herbeumont 

En juxtaposant les six solutions et en attribuant une position à chacune des lettres, on obtient ce tableau : 

Merci au joueur 2Stin pour le tableau. 

Il suffit à présent d’extraire les chiffres de l’énigme : 

 

 

 

On obtient un repère qui est le fameux chêne trouvé précédemment. Et on obtient 3 lettres 

supplémentaires : 

«V »   «M »   «N » 

Le «V » est un chiffre romain pour dire 5. 

Le «M » est une abréviation du mot Mètre. 

Et le «N » est l’abréviation du mot Nord. 



 

Le trésor est donc enterré à 5 mètres au nord du Chêne de l’amitié Franco-Belge.  

 

 

 

 

 

 

Félicitations à Jeanjean954 et Néoarandil.  

À l’intérieur du coffre, se trouvait ce parchemin. Et le 

gagnant devait m’envoyer un ultime mot de passe afin d’être 

déclaré vainqueur. 

En utilisant le même codage vu précédemment, on obtient : 

Oniromancie 

 

 

 

 

 



 

 

 

Un livre d’or est maintenant enterré à 

l’emplacement exact où était enterré le trésor 

onirique du Rêve d’Aldebaran. Il vous est 

possible de réaliser entièrement l’aventure et de 

déterrer le coffre au trésor afin de laisser une 

trace dans cette belle aventure. 

 

 

 

N’hésitez pas à aller sur le spot final pour participer à cette immortalisation de la chasse du Rêve 

d’Aldebaran. Prenez des photos ou même des vidéos et envoyez moi tout ça. 

 

Facebook : Aldebaran Escape Game 

Instagram : Aldebaran Escape Game 

 


