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Merci​ ​d’avoir​ ​choisi​ ​Votre​ ​Coach​ ​cerveau​ ​:​ ​entraînement​ ​intensif,​ ​
40jours​ ​pour​ ​développer​ ​votre​ ​agilité​ ​mentale,​ ​un​ ​ouvrage​ ​qui​ ​pré-
sente​ ​un​ ​très​ ​large​ ​choix​ ​de​ ​jeux​ ​cognitifs.
À​ ​chaque​ ​jour​ ​correspond​ ​un​ ​nouveau​ ​type​ ​d’activités​ ​visant​ ​à​ ​
mettre​ ​votre​ ​logique​ ​à​ ​l’épreuve.​ ​Comme​ ​celles-ci​ ​deviendront​ ​
progressivement​ ​plus​ ​difﬁciles,​ ​il​ ​est​ ​vivement​ ​recommandé​ ​de​ ​
suivre​ ​l’ordre​ ​du​ ​programme.​ ​
Vous​ ​trouverez​ ​en​ ​haut​ ​de​ ​la​ ​page​ ​le​ ​nombre​ ​de​ ​minutes​ ​estimées​ ​
nécessaires​ ​pour​ ​résoudre​ ​chaque​ ​casse-tête.​ ​Notez​ ​toutefois​ ​que​ ​
la​ ​vitesse​ ​à​ ​laquelle​ ​vous​ ​trouverez​ ​la​ ​solution​ ​dépendra​ ​de​ ​votre​ ​
expérience​ ​personnelle.​ ​Cette​ ​indication​ ​de​ ​temps​ ​vise​ ​essentielle-
ment​ ​à​ ​indiquer​ ​le​ ​niveau​ ​de​ ​difﬁculté​ ​comparé​ ​à​ ​celui​ ​des​ ​autres​ ​
jeux​ ​–​ ​surtout​ ​pour​ ​la​ ​même​ ​journée.
La​ ​plupart​ ​des​ ​chapitres​ ​contiennent​ ​deux​ ​pages​ ​d’analyse​ ​et​ ​de​ ​
conseils​ ​qui​ ​constituent​ ​des​ ​recommandations​ ​d’ordre​ ​général​ ​ou​ ​
des​ ​étapes​ ​à​ ​suivre​ ​pour​ ​aborder​ ​efﬁcacement​ ​le​ ​problème​ ​du​ ​jour.​ ​
Lisez-les​ ​attentivement​ ​aﬁn​ ​de​ ​développer​ ​le​ ​processus​ ​de​ ​pensée​ ​
qui​ ​vous​ ​permettra​ ​de​ ​progresser.​ ​Les​ ​conseils​ ​donnés​ ​font​ ​souvent​ ​
référence​ ​à​ ​une​ ​rangée​ ​ou​ ​à​ ​une​ ​colonne​ ​en​ ​particulier.​ ​Sans​ ​autre​ ​
précision,​ ​on​ ​considérera​ ​que​ ​la​ ​rangée​ ​1​ ​est​ ​celle​ ​du​ ​haut​ ​et​ ​que​ ​
la​ ​colonne​ ​1​ ​est​ ​celle​ ​de​ ​gauche.​ ​
Certains​ ​jeux​ ​nécessitant​ ​plus​ ​de​ ​temps​ ​que​ ​d’autres,​ ​il​ ​n’est​ ​pas​ ​
nécessaire​ ​de​ ​les​ ​terminer​ ​tous​ ​dans​ ​une​ ​seule​ ​et​ ​même​ ​journée​ ​–​ ​
libre​ ​à​ ​vous​ ​d’avancer​ ​à​ ​votre​ ​rythme.​ ​
Vous​ ​trouverez​ ​toutes​ ​les​ ​solutions​ ​en​ ​ﬁn​ ​d’ouvrage.​ ​Bonne​ ​chance​ ​!
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Durée​ ​conseillée
8​ ​MINUTES
+​ ​Dessinez​ ​une​ ​boucle​ ​qui​ ​passe​ ​par​ ​chaque​ ​case​ ​
blanche
INSTRUCTIONS
À​ ​l’aide​ ​de​ ​segments​ ​horizontaux​ ​ou​ ​verti-
caux,​ ​tracez​ ​une​ ​ligne​ ​ininterrompue​ ​qui​ ​tra-
verse​ ​chaque​ ​case​ ​blanche​ ​une​ ​seule​ ​fois,​ ​
sans​ ​jamais​ ​se​ ​recouper​ ​ni​ ​passer​ ​par​ ​les​ ​
cases​ ​noires.​ ​
PROCESSUS​ ​DE​ ​PENSÉE
Ce​ ​jeu​ ​très​ ​simple​ ​est​ ​basé​ ​sur​ ​une​ ​instruction​ ​claire​ ​et​ ​basique​ ​
–​ ​dessiner​ ​une​ ​boucle​ ​–​ ​dont​ ​la​ ​solution​ ​repose​ ​sur​ ​votre​ ​capa-
cité​ ​d’observation​ ​et​ ​de​ ​déduction.​ ​Comme​ ​les​ ​règles​ ​à​ ​suivre​ ​ne​ ​
sont​ ​pas​ ​compliquées,​ ​vous​ ​pouvez​ ​attraper​ ​votre​ ​crayon​ ​et​ ​vous​ ​
concentrer​ ​sur​ ​l’aspect​ ​logique​ ​de​ ​ce​ ​casse-tête.​ ​C’est​ ​un​ ​bon​ ​
entraînement​ ​avant​ ​d’aborder​ ​les​ ​paramètres​ ​plus​ ​contraignants​ ​
des​ ​jeux​ ​présentés​ ​plus​ ​loin.​ ​
BOUCLE​ ​
SIMPLE
​ ​1​ ​
JOUR
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JEU​ ​1
​ ​Commencez​ ​par​ ​regarder​ ​les​ ​angles.​ ​La​ ​boucle​ ​devant​ ​traverser​ ​
chaque​ ​case​ ​blanche,​ ​il​ ​faudra​ ​donc​ ​tracer​ ​un​ ​segment​ ​vertical​ ​
et​ ​un​ ​segment​ ​horizontal​ ​dans​ ​chacune​ ​des​ ​cases​ ​d’angle,​ ​à​ ​l’ex-
ception​ ​de​ ​celle​ ​qui​ ​est​ ​noircie,​ ​pour​ ​les​ ​relier​ ​aux​ ​cases​ ​voisines.​ ​
​ ​Comme​ ​ces​ ​segments​ ​doivent​ ​former​ ​une​ ​boucle,​ ​il​ ​faut​ ​les​ ​pro-
longer​ ​à​ ​partir​ ​du​ ​coin​ ​vers​ ​les​ ​cases​ ​que​ ​la​ ​boucle​ ​doit​ ​traverser​ ​
en​ ​tenant​ ​compte​ ​des​ ​cases​ ​noires.​ ​
​ ​Au​ ​ﬁnal,​ ​il​ ​doit​ ​y​ ​avoir​ ​une​ ​seule​ ​et​ ​unique​ ​boucle.​ ​Il​ ​faut​ ​donc​ ​
prolonger​ ​les​ ​segments​ ​dans​ ​les​ ​directions​ ​nécessaires​ ​pour​ ​évi-
ter​ ​la​ ​formation​ ​de​ ​petites​ ​boucles​ ​indépendantes.​ ​
​ ​Maintenant,​ ​concentrez-vous​ ​sur​ ​de​ ​«​ ​nouveaux​ ​angles​ ​»,​ ​c’est-
à-dire​ ​des​ ​cases​ ​qui​ ​n’offrent​ ​que​ ​deux​ ​possibilités​ ​de​ ​connexion,​ ​
et​ ​appliquez​ ​la​ ​même​ ​logique.
​ ​C’est​ ​tout​ ​ce​ ​qu’il​ ​vous​ ​faut​ ​pour​ ​résoudre​ ​ce​ ​premier​ ​casse-tête.
1​ ​MINUTE
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JEU​ ​2
​ ​Commencez​ ​par​ ​appliquer​ ​la​ ​logique​ ​de​ ​déduction​ ​décrite​ ​pour​ ​
le​ ​jeu​ ​précédent.​ ​Il​ ​ne​ ​devrait​ ​vous​ ​rester​ ​qu’environ​ ​huit​ ​cases​ ​
ne​ ​contenant​ ​aucun​ ​segment.​ ​
​ ​À​ ​ce​ ​stade,​ ​prenez​ ​un​ ​peu​ ​de​ ​recul​ ​et​ ​considérez​ ​la​ ​grille​ ​dans​ ​
son​ ​ensemble,​ ​plutôt​ ​que​ ​de​ ​vous​ ​focaliser​ ​sur​ ​l’extrémité​ ​des​ ​
segments.​ ​Voyez-vous​ ​comment​ ​les​ ​relier​ ​les​ ​uns​ ​aux​ ​autres​ ​
pour​ ​ne​ ​former​ ​qu’une​ ​boucle​ ​?
​ ​Au​ ​fur​ ​et​ ​à​ ​mesure,​ ​les​ ​lignes​ ​que​ ​vous​ ​tracerez​ ​feront​ ​apparaître​ ​
des​ ​zones​ ​à​ ​résoudre.​ ​N’oubliez​ ​pas​ ​que​ ​chaque​ ​zone​ ​doit​ ​com-
porter​ ​un​ ​nombre​ ​pair​ ​de​ ​segments​ ​aﬁn​ ​que​ ​chacun​ ​d’eux​ ​puisse​ ​
être​ ​relié​ ​à​ ​un​ ​autre​ ​;​ ​n’en​ ​laissez​ ​donc​ ​aucun​ ​qui​ ​ne​ ​puisse​ ​pas​ ​
faire​ ​partie​ ​de​ ​la​ ​boucle.​ ​Si,​ ​en​ ​traçant​ ​votre​ ​ligne,​ ​vous​ ​réalisez​ ​
qu’elle​ ​isolerait​ ​une​ ​zone​ ​comprenant​ ​un​ ​nombre​ ​de​ ​segments​ ​
impair,​ ​cela​ ​signiﬁe​ ​qu’elle​ ​doit​ ​partir​ ​dans​ ​une​ ​autre​ ​direction.
2​ ​MINUTES
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5​ ​MINUTES
À​ ​vous,​ ​maintenant,​ ​de​ ​tenter​ ​de​ ​résoudre​ ​cette​ ​grille​ ​plus​ ​complexe.
JEU​ ​3
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Durée​ ​conseillée
JOUR
35​ ​MINUTES
+​ ​Tracez​ ​des​ ​lignes​ ​pour​ ​représenter​ ​le​ ​contour​ ​
des​ ​dominos​ ​sur​ ​une​ ​grille
INSTRUCTIONS
Repassez​ ​les​ ​lignes​ ​de​ ​pointillés​ ​au​ ​stylo​ ​ou​ ​
au​ ​crayon​ ​pour​ ​isoler​ ​les​ ​dominos​ ​de​ ​deux​ ​
cases​ ​à​ ​la​ ​verticale​ ​ou​ ​à​ ​l’horizontale,​ ​et​ ​pla-
cez​ ​ainsi​ ​chacun​ ​d’eux​ ​une​ ​seule​ ​fois​ ​sur​ ​la​ ​
grille.​ ​Un​ ​petit​ ​tableau​ ​est​ ​à​ ​votre​ ​disposition​ ​pour​ ​cocher​ ​les​ ​domi-
nos​ ​au​ ​fur​ ​et​ ​à​ ​mesure​ ​que​ ​vous​ ​les​ ​avez​ ​identiﬁés.​ ​Pour​ ​ce​ ​jeu,​ ​un​ ​
zéro​ ​est​ ​l’équivalent​ ​d’une​ ​case​ ​blanche​ ​sur​ ​un​ ​domino​ ​classique.
PROCESSUS​ ​DE​ ​PENSÉE​ ​
Jouer​ ​aux​ ​dominos​ ​n’implique​ ​pas​ ​une​ ​logique​ ​complexe​ ​mais​ ​requiert​ ​
une​ ​bonne​ ​capacité​ ​d’observation.​ ​Le​ ​placement​ ​des​ ​premiers​ ​domi-
nos​ ​repose​ ​sur​ ​l’identiﬁcation​ ​de​ ​combinaisons​ ​de​ ​chiffres​ ​uniques​ ​;​ ​si​ ​
vous​ ​commettez​ ​une​ ​erreur​ ​à​ ​ce​ ​stade,​ ​il​ ​vous​ ​sera​ ​impossible​ ​de​ ​ﬁnir​ ​
le​ ​jeu.​ ​Regardez​ ​bien​ ​l’ensemble​ ​de​ ​la​ ​grille​ ​avant​ ​de​ ​vous​ ​lancer,​ ​cela​ ​
vous​ ​évitera​ ​d’avoir​ ​à​ ​passer​ ​en​ ​revue​ ​toutes​ ​les​ ​possibilités​ ​domino​ ​
par​ ​domino,​ ​au​ ​fur​ ​et​ ​à​ ​mesure​ ​que​ ​vous​ ​progresserez.
1
2
2
2
1
1
0
3
3
4
2
0
3
4
0
3
0
3
4
0
1
2
1
4
2
1
3
4
4
0
DOMINOS
​ ​2​ ​
JOUR
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​ ​Ce​ ​jeu​ ​consiste​ ​à​ ​placer​ ​sur​ ​la​ ​grille​ ​15​ ​dominos​ ​numérotés​ ​de​ ​0​ ​
à​ ​4.​ ​Commencez​ ​par​ ​identiﬁer​ ​les​ ​dominos​ ​qui​ ​ne​ ​ﬁgurent​ ​qu’à​ ​
un​ ​endroit.​ ​Dans​ ​cet​ ​exemple,​ ​les​ ​chiffres​ ​1-0​ ​n’apparaissent​ ​
côte​ ​à​ ​côte​ ​qu’une​ ​seule​ ​fois,​ ​vers​ ​le​ ​bas​ ​de​ ​la​ ​grille,​ ​ce​ ​qui​ ​vous​ ​
permet​ ​de​ ​placer​ ​le​ ​domino​ ​1-0​ ​(et​ ​de​ ​le​ ​cocher​ ​dans​ ​le​ ​tableau​ ​
de​ ​droite).​ ​
​ ​Chaque​ ​fois​ ​que​ ​vous​ ​identiﬁez​ ​un​ ​domino,​ ​vous​ ​réduisez​ ​le​ ​
choix​ ​pour​ ​les​ ​autres.​ ​Par​ ​exemple,​ ​en​ ​entourant​ ​1-0,​ ​vous​ ​élimi-
nez​ ​une​ ​des​ ​trois​ ​possibilités​ ​pour​ ​le​ ​domino​ ​0-0.
​ ​Continuez​ ​en​ ​commençant​ ​par​ ​les​ ​dominos​ ​isolés.​ ​Ainsi,​ ​une​ ​
fois​ ​que​ ​vous​ ​avez​ ​entouré​ ​1-0,​ ​le​ ​domino​ ​3-0​ ​se​ ​trouve​ ​auto-
matiquement​ ​isolé​ ​du​ ​reste​ ​de​ ​la​ ​grille,​ ​et​ ​vous​ ​pouvez​ ​donc​ ​le​ ​
surligner​ ​à​ ​son​ ​tour.​ ​
​ ​Tirez​ ​un​ ​trait​ ​entre​ ​les​ ​valeurs​ ​des​ ​dominos​ ​déjà​ ​placés.​ ​Par​ ​
exemple,​ ​une​ ​fois​ ​que​ ​vous​ ​avez​ ​entouré​ ​le​ ​3-0​ ​en​ ​bas​ ​à​ ​droite​ ​
de​ ​la​ ​grille,​ ​les​ ​cases​ ​3​ ​et​ ​0​ ​en​ ​bas​ ​à​ ​gauche​ ​doivent​ ​être​ ​sépa-
rées​ ​–​ ​ce​ ​qui​ ​en​ ​l’occurrence​ ​isole​ ​le​ ​domino​ ​0-0.
JEU​ ​1​ ​(0-4)
4
1
1
3
0
3
1
1
3
0
3
4
2
1
2
4
3
2
4
4
0
4
2
1
3
0
2
2
0
0
10​ ​2​ ​3​ ​4
1
0
2
3
4
5​ ​MINUTES
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JEU​ ​2​ ​(0-6)
​ ​Ce​ ​jeu​ ​contient​ ​la​ ​gamme​ ​classique​ ​des​ ​dominos,​ ​numérotés​ ​
de​ ​0​ ​à​ ​6.​ ​La​ ​seule​ ​différence​ ​par​ ​rapport​ ​au​ ​jeu​ ​précédent​ ​est​ ​
le​ ​nombre​ ​plus​ ​important​ ​de​ ​dominos.​ ​La​ ​méthodologie​ ​reste​ ​
exactement​ ​la​ ​même.​ ​Commencez​ ​en​ ​déterminant​ ​d’abord​ ​les​ ​
dominos​ ​qui​ ​représentent​ ​une​ ​combinaison​ ​unique,​ ​puis​ ​ceux​ ​
qui​ ​se​ ​retrouvent​ ​automatiquement​ ​isolés.
​ ​Quand​ ​vous​ ​identiﬁez​ ​une​ ​case​ ​qui​ ​fait​ ​forcément​ ​partie​ ​d’un​ ​
domino​ ​donné​ ​sans​ ​être​ ​sûr​ ​de​ ​la​ ​direction​ ​à​ ​choisir​ ​(parce​ ​que​ ​
la​ ​case​ ​suivante​ ​comporte​ ​le​ ​même​ ​chiffre​ ​de​ ​part​ ​et​ ​d’autre),​ ​
tracez​ ​la​ ​ligne​ ​de​ ​contour​ ​qui​ ​ne​ ​fait​ ​aucun​ ​doute​ ​et​ ​voyez​ ​quels​ ​
dominos​ ​se​ ​retrouvent​ ​isolés.​ ​
​ ​N’oubliez​ ​pas​ ​que​ ​les​ ​zones​ ​de​ ​la​ ​grille​ ​que​ ​vous​ ​n’avez​ ​pas​ ​encore​ ​
complétées​ ​doivent​ ​contenir​ ​un​ ​nombre​ ​de​ ​cases​ ​pair,​ ​car​ ​les​ ​cases​ ​
sont​ ​toutes​ ​utilisées​ ​et​ ​que​ ​les​ ​dominos​ ​sont​ ​toujours​ ​composés​ ​
de​ ​deux​ ​cases.​ ​Cette​ ​approche​ ​vous​ ​permettra​ ​de​ ​situer​ ​certaines​ ​
lignes​ ​de​ ​démarcation,​ ​et​ ​de​ ​progresser​ ​ainsi​ ​vers​ ​la​ ​solution.
5
0
3
0
5
1
5
5
2
3
4
2
2
6
0
4
6
6
1
6
1
2
4
3
3
2
0
0
2
6
4
0
6
0
5
4
4
6
1
3
4
4
5
1
2
3
1
3
3
5
0
1
5
1
6
2
10​ ​2​ ​3​ ​4​ ​5​ ​6
1
0
2
3
4
5
6
10​ ​MINUTES
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JEU​ ​3​ ​(0-8)
20​ ​MINUTES
4
7
5
4
1
6
1
0
1
4
8
8
6
1
3
4
1
2
8
4
3
5
5
2
3
6
7
2
1
0
0
8
4
5
8
0
2
6
3
7
4
5
8
2
3
5
2
3
4
7
7
1
4
8
4
7
0
6
2
2
6
0
0
7
6
8
1
3
0
6
6
5
5
7
7
3
7
0
1
5
1
6
2
3
3
8
5
0
8
2
10​ ​2​ ​3​ ​4​ ​5​ ​6
1
0
2
3
4
5
6
7
8
7​ ​8
Pour​ ​ce​ ​jeu​ ​un​ ​peu​ ​plus​ ​
complexe,​ ​identiﬁez​ ​tous​ ​les​ ​
dominos​ ​de​ ​0​ ​à​ ​8​ ​.
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Durée​ ​conseillée
JOUR
35​ ​MINUTES
HIDOKU
​ ​3​ ​
+​ ​Placez​ ​les​ ​nombres​ ​allant​ ​de​ ​1​ ​à​ ​un​ ​nombre​ ​donné.​ ​
+​ ​Les​ ​nombres​ ​doivent​ ​pouvoir​ ​être​ ​reliés​ ​dans​ ​l’ordre​ ​
croissant.
INSTRUCTIONS
Placez​ ​les​ ​nombres​ ​de​ ​1​ ​à​ ​16​ ​(ou​ ​plus​ ​selon​ ​
la​ ​taille​ ​de​ ​la​ ​grille)​ ​dans​ ​les​ ​cases​ ​vides.​ ​Ils​ ​
ne​ ​doivent​ ​apparaître​ ​qu’une​ ​fois​ ​chacun​ ​et​ ​
être​ ​placés​ ​de​ ​telle​ ​sorte​ ​qu’ils​ ​puissent​ ​être​ ​
reliés​ ​dans​ ​l’ordre​ ​croissant​ ​en​ ​partant​ ​de1.​ ​
Les​ ​directions​ ​autorisées​ ​sont​ ​les​ ​mêmes​ ​
que​ ​celles​ ​du​ ​roi​ ​aux​ ​échecs​ ​:​ ​à​ ​droite,​ ​à​ ​gauche,​ ​en​ ​haut,​ ​en​ ​bas​ ​
ou​ ​en​ ​diagonale​ ​entre​ ​des​ ​cases​ ​adjacentes.​ ​
PROCESSUS​ ​DE​ ​PENSÉE
Pour​ ​commencer​ ​ce​ ​jeu,​ ​il​ ​est​ ​nécessaire​ ​de​ ​faire​ ​des​ ​suppositions​ ​
qui​ ​devront​ ​être​ ​réajustées​ ​au​ ​fur​ ​et​ ​à​ ​mesure​ ​que​ ​l’on​ ​progresse​ ​
sur​ ​la​ ​grille.​ ​En​ ​ce​ ​sens,​ ​c’est​ ​un​ ​parfait​ ​exemple​ ​du​ ​processus​ ​d’op-
timisation​ ​basé​ ​sur​ ​une​ ​chaîne​ ​logique​ ​d’étapes​ ​successives​ ​qui​ ​
permet​ ​d’afﬁner​ ​et​ ​de​ ​perfectionner​ ​une​ ​hypothèse​ ​de​ ​départ.
5
4
9
10
3
6
11
8
2
15
7
12
16
1
14
13
JOUR
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​ ​Le​ ​début​ ​et​ ​la​ ​ﬁn​ ​du​ ​circuit​ ​peuvent​ ​être​ ​difﬁciles​ ​à​ ​localiser,​ ​mais​ ​
pour​ ​les​ ​jeux​ ​de​ ​ce​ ​chapitre,​ ​ils​ ​sont​ ​toujours​ ​fournis.​ ​Cela​ ​signi-
ﬁe​ ​que​ ​tous​ ​les​ ​autres​ ​nombres​ ​doivent​ ​être​ ​connectés​ ​en​ ​aval​ ​
et​ ​en​ ​amont.​ ​Par​ ​conséquent,​ ​les​ ​angles​ ​et,​ ​dans​ ​une​ ​moindre​ ​
mesure,​ ​les​ ​côtés​ ​de​ ​la​ ​grille​ ​sont​ ​un​ ​bon​ ​point​ ​de​ ​départ.
​ ​Cherchez​ ​les​ ​groupes​ ​de​ ​deux​ ​nombres​ ​qui​ ​ne​ ​sont​ ​séparés​ ​que​ ​
par​ ​un​ ​autre.​ ​Pouvez-vous​ ​immédiatement​ ​placer​ ​le​ ​nombre​ ​qui​ ​
les​ ​relie​ ​?
​ ​Essayez​ ​également​ ​de​ ​repérer​ ​les​ ​nombres​ ​qui​ ​sont​ ​séparés​ ​
du​ ​suivant​ ​par​ ​le​ ​nombre​ ​exact​ ​de​ ​cases​ ​—​ ​par​ ​exemple,​ ​s’il​ ​
manque​ ​trois​ ​nombres​ ​entre​ ​deux​ ​autres​ ​séparés​ ​par​ ​trois​ ​cases.​ ​
Le​ ​circuit​ ​doit​ ​passer​ ​directement​ ​d’un​ ​nombre​ ​au​ ​suivant​ ​dans​ ​
l’ordre​ ​croissant,​ ​mais​ ​plus​ ​ils​ ​sont​ ​éloignés​ ​physiquement,​ ​plus​ ​
il​ ​y​ ​a​ ​de​ ​possibilités.​ ​Si​ ​vous​ ​pensez​ ​savoir​ ​comment​ ​s’agencent​ ​
les​ ​cases​ ​d’une​ ​section,​ ​vous​ ​pouvez​ ​toujours​ ​l’indiquer​ ​sur​ ​votre​ ​
grille,​ ​au​ ​crayon,​ ​tout​ ​en​ ​sachant​ ​que​ ​ce​ ​n’est​ ​encore​ ​qu’une​ ​
hypothèse.​ ​Cela​ ​vous​ ​aidera​ ​à​ ​progresser​ ​vers​ ​la​ ​bonne​ ​solution.​ ​
JEU​ ​1​ ​JEU​ ​2
Placez​ ​les​ ​nombres​ ​1​ ​à​ ​16​ ​
dans​ ​la​ ​grille​ ​1​ ​et​ ​1​ ​à​ ​36​ ​
dans​ ​la​ ​grille​ ​2.
1
16
5
6
11
1
5
6
10
2
11
28
36
12
26
35
25
30
16
24
23
32
1​ ​4
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Placez​ ​les​ ​nombres​ ​1​ ​à​ ​64​ ​sur​ ​la​ ​grille.
​ ​N’oubliez​ ​pas​ ​que​ ​le​ ​circuit​ ​peut​ ​se​ ​recouper​ ​en​ ​diagonale.​ ​On​ ​
pense​ ​souvent​ ​avoir​ ​bloqué​ ​le​ ​jeu​ ​alors​ ​qu’une​ ​solution​ ​toute​ ​
simple​ ​peut​ ​nous​ ​sortir​ ​de​ ​ce​ ​que​ ​l’on​ ​croyait​ ​être​ ​une​ ​impasse.
​ ​En​ ​commençant​ ​à​ ​remplir​ ​la​ ​grille,​ ​faites​ ​attention​ ​aux​ ​cases​ ​
qui​ ​restent​ ​vides.​ ​Sera-t-il​ ​encore​ ​possible​ ​d’y​ ​faire​ ​passer​ ​votre​ ​
circuit,​ ​et​ ​si​ ​oui,​ ​y​ ​a-t-il​ ​sufﬁsamment​ ​de​ ​cases​ ​pour​ ​relier​ ​les​ ​
nombres​ ​dans​ ​le​ ​bon​ ​ordre​ ​?​ ​Si​ ​ce​ ​n’est​ ​pas​ ​le​ ​cas,​ ​révisez​ ​dès​ ​
maintenant​ ​votre​ ​itinéraire.​ ​
​ ​Si​ ​vous​ ​bloquez​ ​sur​ ​une​ ​partie​ ​de​ ​la​ ​grille,​ ​attaquez-vous​ ​à​ ​une​ ​
autre​ ​zone.​ ​Au​ ​fur​ ​et​ ​à​ ​mesure​ ​que​ ​vous​ ​placerez​ ​des​ ​nombres,​ ​
cela​ ​vous​ ​fournira​ ​des​ ​indices​ ​qui​ ​vous​ ​permettront​ ​d’y​ ​revenir.
JEU​ ​3
5
1
9
25
22
2
8
11
41
61
37
13
19
42
60
45
47
63
15
55
64
52
33
12​ ​MINUTES
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JEU​ ​4
85
65
34
86
54
50
49
63
87
55
47
62
29
81
61
25
80
58
69
24
43
70
22
78
76
74
42
18
16
1
95
7
17
14
98
100
4
13
Placez​ ​les​ ​nombres​ ​1​ ​à​ ​100​ ​sur​ ​la​ ​grille.
18​ ​MINUTES
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JOUR
Durée​ ​conseillée
8​ ​MINUTES
+​ ​Trouvez​ ​le​ ​bon​ ​itinéraire​ ​pour​ ​sortir​ ​du​ ​labyrinthe.
INSTRUCTIONS
Indiquez​ ​l’itinéraire​ ​qui​ ​permet​ ​de​ ​sortir​ ​du​ ​
labyrinthe​ ​en​ ​choisissant​ ​les​ ​bons​ ​embran-
chements​ ​et​ ​en​ ​évitant​ ​les​ ​impasses.
PROCESSUS​ ​DE​ ​PENSÉE
Les​ ​labyrinthes​ ​comptent​ ​parmi​ ​les​ ​épreuves​ ​de​ ​logique​ ​les​ ​plus​ ​
anciennes​ ​;​ ​ils​ ​étaient​ ​en​ ​effet​ ​déjà​ ​évoqués​ ​dans​ ​la​ ​mythologie​ ​
grecque,​ ​il​ ​y​ ​a​ ​plus​ ​de​ ​3​ ​000​ ​ans.​ ​S’il​ ​est​ ​facile​ ​d’être​ ​désorienté​ ​
dans​ ​les​ ​couloirs​ ​sinueux​ ​d’un​ ​labyrinthe​ ​à​ ​taille​ ​humaine,​ ​la​ ​version​ ​
sur​ ​papier​ ​est​ ​bien​ ​moins​ ​complexe.​ ​La​ ​plupart​ ​des​ ​jeux​ ​de​ ​laby-
rinthe​ ​reposent​ ​plus​ ​sur​ ​la​ ​formation​ ​d’hypothèses​ ​que​ ​sur​ ​le​ ​rai-
sonnement;​ ​mais​ ​si​ ​vous​ ​essayez​ ​de​ ​les​ ​résoudre​ ​visuellement,​ ​cela​ ​
vous​ ​demandera​ ​aussi​ ​beaucoup​ ​de​ ​concentration​ ​et​ ​une​ ​bonne​ ​
mémoire,​ ​pour​ ​éviter​ ​de​ ​vous​ ​retrouver​ ​plusieurs​ ​fois​ ​dans​ ​la​ ​même​ ​
impasse.​ ​Il​ ​existe​ ​quelques​ ​tactiques​ ​basées​ ​sur​ ​la​ ​façon​ ​dont​ ​les​ ​
labyrinthes​ ​sont​ ​conçus,​ ​comme​ ​le​ ​fait​ ​qu’il​ ​est​ ​souvent​ ​plus​ ​facile​ ​de​ ​
partir​ ​du​ ​point​ ​d’arrivée.​ ​Même​ ​si​ ​pour​ ​certains,​ ​c’est​ ​«​ ​de​ ​la​ ​triche​ ​»​ ​!
LABYRINTHE
​ ​4​ ​
JOUR
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​ ​Certains​ ​jeux​ ​de​ ​labyrinthe​ ​comportent​ ​des​ ​ponts​ ​ou​ ​des​ ​étages​ ​
qui​ ​permettent​ ​au​ ​chemin​ ​de​ ​se​ ​recouper.​ ​Quand​ ​ce​ ​n’est​ ​pas​ ​le​ ​
cas,​ ​une​ ​bonne​ ​technique​ ​consiste​ ​à​ ​repérer​ ​les​ ​zones​ ​complète-
ment​ ​isolées​ ​du​ ​reste​ ​du​ ​labyrinthe.​ ​Ainsi,​ ​si​ ​une​ ​zone​ ​est​ ​fermée​ ​
par​ ​le​ ​bord​ ​du​ ​cadre​ ​ou​ ​si​ ​vous​ ​l’avez​ ​déjà​ ​explorée​ ​mais​ ​qu’elle​ ​
ne​ ​communique​ ​pas​ ​avec​ ​la​ ​sortie,​ ​vous​ ​pouvez​ ​l’éliminer.​ ​Cette​ ​
technique​ ​simpliﬁe​ ​souvent​ ​des​ ​labyrinthes​ ​qui​ ​seraient​ ​autre-
ment​ ​beaucoup​ ​plus​ ​compliqués.​ ​Il​ ​peut​ ​donc​ ​être​ ​utile​ ​d’em-
prunter​ ​délibérément​ ​un​ ​chemin​ ​qui​ ​se​ ​dirige​ ​vers​ ​le​ ​bord​ ​du​ ​jeu​ ​
pour​ ​exclure​ ​progressivement​ ​de​ ​larges​ ​zones​ ​de​ ​la​ ​grille.
JEU​ ​1
1​ ​MINUTE
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