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EN QUÊTE DE VÉRITÉ

En quête de vérité est un parcours enquête à jouer dans l’exposition Dreyfus du Musée de Bre-
tagne.

Ce jeu de piste se joue avec :
- un carnet d’enquête (disponible à l’accueil)
- un stylo
 
 
 
 
 
 

Première étape 

Il est indispensable que les joueurs aillent regarder la vidéo disponible sur la borne vidéo (to-
tem bleu) à l’entrée de l’exposition Dreyfus. Cette borne vidéo permet également aux joueurs 
de terminer le parcours enquête, lorsqu’ils auront résolu toutes les énigmes dans l’exposition.

Envoyez les joueurs vers la borne pour qu’ils débutent le jeu. Ils peuvent ensuite commencer 
par n’importe quelle énigme du carnet.

But du jeu

Histobuzz, un célèbre youtubeur spécialisé dans l’histoire et les théories du complot, a annon-
cé qu’il allait faire des révélations fracassantes sur l’affaire Dreyfus et son procès de Rennes. Le 
problème ? Tout ce qu’il avance est complètement faux !

Le Musée de Bretagne s’en remet à vous, visiteurs et visiteuses : grâce à des documents histo-
riques présents dans l’exposition, vous allez pouvoir prouver que les 10 affirmations d’Histo-
buzz sont complètement fausses. A vous de rétablir la vérité !

Déroulement du jeu

Les 10 énigmes du jeu peuvent se résoudre dans n’importe quel ordre.

Encouragez les joueurs à bien lire les informations et règles dans le carnet de jeu.

Ils peuvent toucher certains éléments de l’exposition si un pictogramme «élément à manipu-
ler» vert clair est visible.

Montrez bien sur le plan présent page 9 du carnet l’emplacement des boites indices : elles per-
mettent de trouver un indice par énigme, et si vraiment il y a blocage, la réponse de l’énigme 
est disponible dans la même boite indice.



A la fin de chaque énigme, les joueurs trouvent un numéro de preuve.

Il y a en tout 10 numéros de preuves à trouver pour terminer le jeu.

Emplacements des différents éléments de jeu

Les numéros de preuve peuvent se présenter sous forme de cartel (voir ci-dessous) ou être 
déduits via des énigmes (auquel cas il n’y a pas de cartel à trouver, ceci est précisé en bas de la 
page correspondant à l’énigme dans le carnet d’enquête).

Exemple de cartel

Réponses :

« DÉGRADATION » : n° de preuve 9074
« DÉTENTION » : n° de preuve 8615 
« ÉCOLE » : n° de preuve 1208
« LETTRES » : n° de preuve 2894
« MÉDAILLE » : n° de preuve 4902

« ESTERHAZY » : n° de preuve 3315
« RENNES » : n° de preuve 3169 
« MERCIER » : n° de preuve 1326
« ANTIDREYFUSARDS » : n° de preuve 6321
« GRADES » : n° de preuve 7735



Fin du jeu

A la fin du jeu et une fois les 10 numéros de preuves trouvés, les joueurs sont invités à re-
joindre la borne vidéo du début pour entrer leurs réponses.

Une fois toutes les bonnes réponses entrées, les joueurs peuvent assister à une vidéo qui at-
teste de leur réussite.
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