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Rubikk’s & suaDoka

Les jeux de nombres existent dopuis des millénaires. Les hommes des cavernes y jousient peut-étre
déji avec das pisrres ef des brindilles ! Le Sudoku (qui signifie « chiffre unique » en japonais) dérive
probablement du « carré atin », puzzle inventé par les Suisses au cours du XVl siécle, et du puzzle
américain « Number Place » qui fit son apparition d la fin des années 70 dans les éditions de mots
eroisés. On retrouve une version de ce puzzle au Japon vers le milieu des anndes 80 oi il est
rebaptisé « Sudoku ». Aujourd'hui, soit 25 ans aprés lo Rubik's cube, il connait un succés sans
précédent i travers le monde. Des journaux, des sifes Infernet et des livres lui sont méme entidrement
consacrés.

Saviez-vous qu'une grille de Sudoku de 9x9 cases offre 5 472 730 538 solutions différentes, sans
méme compter les solutions symétriques 7 Un rubicube classique de Rubik de 34343 cases offre 1 seule
solution, mais parmi 43 252 003 274 489 856 000 combinaisons possibles !

Chaque solution d'un puzzle Sudoku compte foutes sortes de combinaisons de « constantes » possibles.
Chaque combinaison de constantes livre un autre puzzle, car il existe 3 chaque fois une méthode
diffirente pour trouver la solution. Le niveau de difficulté d'un puzzle ne dépend pas du nombre de
constantes. Certains puzzles comportant un minimum de constantes sont trés faciles i résoudre, tandis
que d'autres ayant de frés nombrauses constantes peuvent au contraire Savérer extrémement difficiles.
Le niveau de difficulté dépend de la stratigie logique nécessaire pour résoudre le puzzle.
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[ COMMENT FAIRE UN SUDOKU 7

Une grille de Sudoku se compose de 9 carrés, 3 lignes horizontales ot 3 colonnes verticales. Chague
carré se compose de 9 cases, également 3x3. Une grille compte done au fotal 9 lignes et 9 colonnes.
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Placez les jetons colorés sur la ligne de départ indiquée dans ce manuel avec le cité carré orienté vers
le haut. Ces jefons sont les « constantes » of ne peuvent pas étre déplacés.
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Placez maintenant les autres jetons (avec le rond orienté vers le haut) de fagon i ce que chaque carré,
chaque ligne ef chague colonne contiennent une seule fois les neuf coulours. Et vous obtenez done
également neuf chiffres différents. .. si vous avez réussi.
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PRENDRE DES NOTES

Rubik's Sudoku comporte un systéme unique
pour prendre des notes. Il s'agit de fiches
colorées assorties i chaque couleur de joton.
Ce sont vos aide-mémoire. Si vous souhaitez
vous rappeler qu'un jeton peut étre placé i un
endroit donné, vous pouvez alors placer une
fiche de cette couleur. Si vous voulez indiquer
qu'une autre couleur peut également tre
Placée i eet endroif, vous pouvez alors placer
un seconde fiche de cette coulour.

Noubliez pas que le Sudoku est un jeu de
logique et qu'il n'est jamais nécessaire de
deviner la solution

Le Sudoku compte quatre niveau différents : facile, difficile, redoutable ot diaboligue. N'oubliez pas
que chaque couleur ne peut figurer qu'une seule fois sur un carré, une ligne et une colonne, qu'il faut
poser les « constantes » avec o ¢3t6 carré orienté vers le haut ot que vous pouvez résoudre le puzzle
en plagant les jetons avee le rond orienté vers le haut.

Envie de plus de puzzles 7

Rien de plus simple : prenez les grilles que vous trouvez gratuitement dans les journaux ou sur
Intornet of posez les chiffres comme « constantes » sur votro grille do Rubik's Sudoku, Vous pouvez
ensuite résoudre le puzzle en utilisant les chiffres ou les eoulours, solon votra préfirence.
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ASTUCES ET TECHNIQUES

Vous trouverez ici les principales techniques pour résoudre un puzzle, i commencer par la plus simple.
Pour un puzzle facile, les tochniques 1 e 2 peuvent suffire, pour un puzzle difficile, vous devez utiliser
les tochniques 13 3/4; pour un puzzle redoutsble, vous utilisez les techniques 13 5-et pour un puzzle
disbolique, vous utilisez la totalité des 7 techniques. .

Le mieu est d'utiliser une par une chacune de ces techniques, en commengant par la premiére.- Dés que

vous avez placé de nouveaux jetons en utilisant une technique plus avancée, vous recommencez done i
nouveau avec la technique 1.

1: SCANNER LA GRILLE

Avec cette fechnique, vous passez en revue chaque
ligne et chaque colonne  la recherche d'une
couleur donnée qui doit encore figurer dans un
carré. Sur le diagramme, vous voyez que pour la
couleur blanche, il n'y a plus qu'une seule
possibilité (1a case avee ['étoile) sur los lignes et
les colonnes du carré en haut 4 droite ; vous pouvez
donc remplir la case. Scannez chaque couleur une
par une ef remplissez de cette fagon le plus de
cases possible. Souls los puzzles les plus difficiles
ne comportent aucune case qui peuvent ainsi éfre
résolues.
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2: REMPLIR LES CASES

Remplir une case équivaut i ce que vous cherchiez par déduction les couleurs manquantes sur une ligne
ou une colonne. Certaines lignes ou colonnes comportent déji 8 couleurs of il ast alors facile de
remplir la neuviémg case. Puisque que chaque ligne ou colonne ne peut comporter qu'une seule case de
chaque couleur, il est en effet facile de savoir quelle couleur est nécessaire pour ferminer la ligne ou
la colonne. Pour remplir les cases, vous devez regarder s'il y a une seule case dans une ligne ou une
colonne sur laquelle vous pouvez placer la couleur manquante.

Sur le disgramme & gauche, ligne du hauf, vous voyez qh la couleur jaune doit étre posde sur la case
avec 'étoile car cette ligne du haut ne comports aueuns autre case od la couleur jaune puisse étre

- posée. Cette case est donc résolue.

Sur le disgramme 4 droite, le carré en haut & gauche contient déji un jeton jaune. Le jeton jaune doit
donc dtre posé sur ls case avec ['étoile.
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3: INTERSECTION DES LIGNES ET DES COLONNES

Avec cette technique, vous sélectionnez une case vide et vous regardez quelles autres couleurs figurent sur
Ia ligne et la colonne qui croisent cette case. Lo but est de trouver une case vide od figurent 8 couleurs
sur la ligne ef la colonne qui s entrecroisent, car cela signifie alors que la neuviéme couleur doit éfre posée
sur cette case vide.

Sur le disgramme i gauche, la case avec I'étoile peut seulement ire oceupée par un jeton violet, car toutes
les autres couleurs figurent déji sur la ligne ot la colonne qui s entrecroisent. Vous pouvez également
trouver une intersection de ligne ot de colonne en partant des couleurs figurant dans le carré autour de la
case, comme ¢'est le cas sur le diagramme d droite. Les autres couleurs figurent déji sur la ligne ef la
colonne du carré, de sorte que le jeton violet est i nouveau le seul qui puisse occuper la case avee I'étoile.

Astucs : Inspecter chaque case pour voir quelle couleur peut y étre placée, prend un temps fou. Examinez
plutit s case od s entracroisent los lignes ot los colonnes qui contiennent déja plusieurs couleurs.

Bien appliquées, ces trois techniques suffisent en général pour résoudre un puzzle. Mais si vous avez
affeint un niveau od aucune de ces techniques n'offre plus da solutions, slors vous pouvez essayer los
fochniques suivantes.

4: LES CASES FANTOMES

Une case fantome apparsit lorsqu'une couleur peut seulement oceuper 1 ou 2 eases i I'intériour d'un earrd,
d'une ligne ou d'une colonne.

Sur le diagramme d gauche, vous constatez — en scannant los cases — que lo couleur jaune doit figurer sur
s deuxiéme ligne du carré en haut au milieu. La coulour jaune pout seulement occuper une des cases de co

. ‘earré, of aucuns autrs case sur cette ligne. Ces doux eases sont des cases fantomes jaunes (placez une fiche

sur chacune de ces deux cases en guise d'side-mémoire). Ces deu cases fantémes peuvent vous aider si

vous continuez i scanner : vous voyez que la couleur jaune peut seulement occuper la place de |'étoile dans
o cared en haut i droite. En remplissant les cases sur le diagramme de droite, ligne du milisu, vous voyez
une case fantime orange. Placez une fiche orange sur chacune de ces dou eases en guise d'side-mémoire.




T 5: PAIRES

scannant

avec ['étoile doit tre oceupée par un jeton blanc.

rouge sur la seconde case avec | étoile.

On obtient une paire lorsque deux couleurs fantomes différentes
occupent los doux mémes cases d'un carré, d'une ligne ou d'une
colonne.

Sur le diagrsmme du haut, carré en haut au milieu, vous voyez en

‘7’";"“ ot lo vert que les couleurs fantimes bleu et vert
figurent sur les deux mémes cases et forment une paire. Ces cases sont
maintenant occapées : ['une par un jeton bleu et I'sutre par un jeton
vert (placez une fiche bleue et verte en guise d'side-mémoire). Aucune
autre couleur ne peut plus occuper ces cases. Si vous seannez la
couler rose, vous voyez done qu'un jeton rose doit occuper la case avee
T'toile.

Sur le disgramme du milieu (dernier exemple du chapitre « cases
fantimes »), le remplissage de a ligne du milieu avec un jeton rouge
produit une couleur fantme rouge sur les deux mémes cases que le
couleur fantime jaune, of vous avez obtenez ainsi une paire. Si vous
Placez un jeton blane sur la ligne du milieu, vous voyez alors que la case

Sur le disgramme du bas, vous scannez les couleurs jaune ef rouge.
Vous voyez alors une paire rouge/jaune dans lo care en haut i droite.
Si vous remplissez la ligne du milieu avec un jeton rouge ef jaune, vous
obtenez i nouveau une paire rouge/jaune : dans le carré au milieu §
droite. Vous obtenez alors également une paire rouge/fauns dans la
7éme colonne. Les couleurs rouge ef jaune ne peuvent donc occuper
aucune auire case sur cette colonne. En remplissant la ligne du bas,
vous placez un jeton jaune sur la premidre case avec I'étoile of un jeton
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6: TRIOS

Le principe d'un trio st lo méme que celui d'une paire, mais avee une couleur en plus. Un trio signifie
que trois coulours figurent sur les trois cases possibles d'un carré, d'une ligne ou d'une colonne.

Sur lo disgramme, e fait de seanner los coulsurs rouge, bleu ef vert génére e trio affiché. Ces trois
couleurs ne peuvent remplir aucune autre case dans le carré en haut i gauche (placez una fiche sur ces
cases on guise dside-mémoire). Lo fait de scanner les couleurs violet ot vert, génére le résultat indiqué
par les étoiles.

Si vous avez placé un joton violet sur lo carré en haut i gauche, il ne reste plus alors qu'une seule case
vids, 0i vous pouvez placer un jaton blane, méme i les jetons blou, jaune of rose na peuvent pas itre
exactement placés.




7: COMBINAISONS

Une combinaison est simplement la réunion de dsux ou plusieurs techniques déj évoquées. Dans le
premier exemple, lo résultat est obtenu en scannant la grille, avec une case fantime, puis en scannant

ef remplissant 4 nouveau.

En scannant les colonnes, vous obtenez deux cases fantomes
roses, une sur la ligne du haut ef une sur la froisiéme ligne.
Chacune de ces lignes doit étre remplis par un jeton rose, de
sorte qu'elles puissent étre scanndes en vue d'obtenir une
troisiéme case fantime rose sur le carré situé en haut i
droite. En remplissant la colonne de droite, vous voyez que
la case avec I'étoile peut seuloment étre occupée par un
Jeton rose.

Sur le second diagramme, nous procédons i une combinaison
de cing fechniques : remplir les cases, faire une paire,
scanner, cases fantdmes ef intersection. Le remplissage du
earré situé en haut 4 droite génére une paire rouge/jaune.
En seannant les couleurs rouge of jaune, vous obtenez deux
cases fantomes rouge et jaune qui forment une paire, car
aucune autre jefon ne peut occuper ces deux cases dans le
carré du milieu § droite. Vous obtenez ainsi une troisiéme
paire rouge/jaune dans ls 7éme colonne. Si vous faites
maintenant se croiser la ligne ef la colonne situées autour de
Ia case avec I'étoile, vous voyez alors que seul un jeton

orange peut ['sccuper.
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Noubliez pas de toujours placer des fiches en guise d'side-mémoire dis que vous obtenez de nouvelles
informations. Si vous ne parvenez plus i avancer, retirez alors foutes les fiches afin dy voir clair &

Une combinaison simple peut maintenant étre trouvée. Le fait de scanner verticsloment la coulour
orange dans le carrs en bas i droite, révéle une coulsur fantime orange. Si vous faites se croiser la
ligne et la colonne autour de I case avec I'étoils, vous verrez alors que seul un joton blanc peut

Une fois que le jeton blane est placé, vous pouvez finir o puzzle en scannant la grille et en la
remplissant. Catte combinaison peut parsitre assez simple et évidente, mais attention car ¢'sst olle qui

Bonne chance !
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