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AVERTISSEMENT AU LECTEUR :

De prime abord, le « poids » de ce manuel peut Egmdbarbatif.
Il n'en est rien, au contraire.

En effet, les pages sont nombreuses, mais treessa@ié’Auteur s’est interdit tout jargon ou
approche théorique, ce qui est le plus sir moyeatédedter les plus pugnaces.

La lecture est aisée, parfois avec un brin d’humoerqui ne nuit en rien a la rigueur du
sujet.

Enfin, I'Auteur développe I8DP étape par étape, sajsnais renvoyer le Lecteur a un
sujet déja étudié, ou, pire, a étudier.

Ce parti pris augmente le nombre de feuillets, nfawslite grandement la progression
remarquablement simple et rapide.

NOTES IMPORTANTES :

* Le BDP ne révolutionne en rien le Sudoku, I'Auteur n'arriinventé. Il s’est
contenté de systématiser trois techniques de ted®miques employées par tous les
Sudokistes du monde entier, tres souvent sans/tersaomme Monsieur Jourdain
parlant en prose a son insu. Et cela suffit.

» Cette systématisation sera utilisée par le Joaisan gré, il reste maitre de sa partie
du début a la fin.

* Aucune connaissance préalable n’est requise, deeng@rii N’y a rien a apprendre
par cceur, la méthode étant essentiellement inguitiv

* Toutes les catégories de Sudokistes trouverontt graftiliser leBDP, du plus pur
Débutant a I'Expert le plus confirmé. Les trésashes sont innombrables.

* Au risque de paraitre prétentieux, voire outreautidbBAuteur affirme que |eBDP
est tout simplement infaillible, en toute simpkcit
Les Contradicteurs éventuels pourront demandeiid’aw Petit Canard Atrabilaire,
dont le concours a été précieux.
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SUDOKU et BDP

Félicitations ! Vous venez de charger un « kit mptet qui fera trés rapidement de vous un
expert en Sudoku, a faire palir les Experts du re@ier.

En quelques heures, méme si vous étes un débutdntégrossi, vous saurez comment
résoudran’importe quelle grille, de la plus simple a la plus compliquée.

En fait, il n’existe pas de grilles compliquées.

Mais avant de commencer, quelques précautions atéimes s'imposent :

Précautions :

* Avant toute chose, copiez le fichier : « Sudoku.X¥t.S

» Travaillez sur des copies. (Autorisées dans leect@nmilial).

» N’essayezjamais d’en modifier la structure, méme si vous étes péciliste d’
Excel. Ceci est dangereux, (fort risque de « ptmtg, et formellement interdit,
sans l'accord écrit de I'Auteur.

» Le fichier fourni correspond a une résolution d&ctde 1280 x 800 pixels.

Si votre résolution est différente, demandez a ton de vous télécharger un
fichier conforme a votre config habituelle — ( Piiégés => Parametres), ou changez
de configuration pour jouer au Sudoku. (Assez agjagdusage).

*  SuivezTOUTES les étapes du manuel.

Au début, tout semble simpliste, mais vous vouscgyeez bientdét queOUT est
important, bien que remarquablemesninple.

Le BDP utilisant troistechniques de base, Balayage Décrassage Pioche), chacune
d’elles sera étudiée dans ses moindre détails.

Le manuel comporte 5 chapitres :
1. Ecran Excel et Ouitils.
2. Le Balayage.
3. Le Décrassage.
4. La Pioche.
5. Conseils stratégiques.

L’étude de chacun des chapitres se fera en rédalvenpartienoyennement difficile pas
a pas, et il egtrimordial d’en suivre, au moins une fois, chaque étape.

Généralement, cela suffit.

Aucune connaissance préalable n’est requise, mathématiques, ni en théorie ou en
stratégie plus ou moins aléatoire.

Laissez-vous guider, et n’hésitez pas a poser destigns, méme si elles vous paraissent
idiotes.

Il 'y a pas de questions stupides, mais il y gaots une réponse intelligente a chaque
guestion.



CHAPITRE 1
Ecran Excel et Ouitils

Le fichier « Sudoku.XLS » contient de nombreus&sasa maison », garanties sans virus.
Il estindispensableade les activer.

L’écran se présente ainsi :
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4 E Ctrl + Shift A - Supprime les outils
5 E Ctrl + Shift Z - Affiche les outils
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13 ; T Balayez, TTD - Trés, trés Difficile : 4 Pioches ou plus
&

Décrassez ! by - Grille Spéciale Ctrl z - Décolorise la sélection
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Bien entendu, on y trouve la grille principale, ptout un tas d’outils que nous découvrirons
au fur et a mesure :

- Les boutons « Mizonett » et « Rappel ».

- Les outils « Eponge » et « Shunt ».

- Les compteurs.

- L'Arbitre.

- Le pavé de commande.

- Le pavé de documentation.

- Le petit canard atrabilaire, qui ne sert a rien.

La premiere tache consiste a placer les symbolés gidle-énoncé a leur place, puis, apres
vérification, de passer en épure, ainsi que leglgpindication enROUGE.

Vous pouvez remplir, facultativement, le pavé deudwntation si vous envisagez
d’archiver vos parties.

Le pavé de commande indique la marche a suivnereE « Ctrl a ».

Ainsi, en cas d’erreur ultérieure, vous n’aurez gpascopier I'énonceé.



Cette opération a déja été effectuée dans le fickisSudoku-Ecole.XLS ».
Chargeons ce fichier, I'écran a changeé.
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Certaines indications ont disparus, d’autres oahgis.

Les plus importantes sont celles en bas du pagémenande :
« Ctrl b — Copie en Pioche 1 »

« Ctrl ¢ — Supprime Epure »

Exercice 1 :

Ajoutez n’importe quoi sur la grille, puis supprimigpure (Ctrl c).

Vous revenez en page « Enoncé ».

Copiez I'’énoncé, (Ctrl a), le n’'importe quoi a disy.

Exercice 2 :

Copiez I'Epure en Pioche 1, (Ctrl b), puis rajout@zautre n’importe quoi.
Copiez en Pioche 2, puis modifiez et copiez enla@&; etc...

Supprimez les Pioches successives jusqu’a reverinence.

Tous les n'importe quoi ont disparu,B®P les a gommés.

Cette manip vous deviendra trés rapidement farailiér

Il 'y a neuf Pioches programmeées, (ce qui est sumdagionné), mais il est possible, tres
simplement, d’en rajouter manuellement autant tpredn désire.



CHAPITRE 2
Le Balayage

Rappelons notre Epure-Ecole.

4 Cette partie, qui nous servira tout au long deecétiide,

1| estle type méme de la fausse partie facile.

Plusieurs symboles « évidents » peuvent étre placés

méme par un débutant.

Regardons ce qui saute aux yeux, nous pouvonsrplace

lessymbolescertains suivants :

Les symboles en bleu permettent

de placer les symboles en rose par

« balayage » visuel.

2 |6 als|1]7 Laissons le BDP balayer chaque

2 3 symbole, le « 3 », par exemple.

Nous utiliserons la sélection multiple d’Excel,smsnservant de la touche Ctrl.

8

4

3

Nous venons de sélectionner touteszZesesqui contiennent
le symbole « 3 ».

Attention ! Dans la zone inférieure médiane, une case reste
blanche, différenciée par un liseré pratiquemeipieirceptible.

Toujours avec Ctrl enfoncé, sélectionnons les Bgee les

colonnesconcernées par ce symbole.

DANGER !l  Dans la zone supérieure gauche, une case,
pourtant seélectionnée, reste blanche, donc, suBkept
d’accueillir le symbole en cours.

Ceci peut étre catastrophique, mais sera evit@reniriant la
sélection par le boutadizonett. (Mise au nét

Une autre fonction de ce bouton sera expliquéetphas



CONCLUSION : Le balayage d’'un symbole donné consiste a sélewiotoutes legones
lignesetcolonnesle concernantt terminer la sélection multiple par le bouton MiDnett.
Ceci deviendra tres vite un réflexe

Reprenons notrealayagepartiel dusymbole« 3 ».

3 La mise au net ayant été faite, un séidment ne présente

8 +| qgu’une seule casade, a savoir la zonmférieure droite.

L Cettecasecontiendra donc lsymbolebalayé

Plagcons cesymbole et, toujours ensélection multiple,
continuons ldalayage

Un deuxiéme va trouver sa place.

Il n'est pas rare d’en placer plusieurs d’affilée.

Notre grille se présente alors ainsi, et balayage simple du symbole se termine par
Mizonett. (Une mise au net).

Les deuxsymbolesplacés sont desymbolescertains, ils ont
place dans lgrille Epure.

Astuce : Lescasesnon sélectionnéesmais qui contiennent

d’autres symboles seront avantageusement ajoutées a la

sélectionmultiple avant la miseaunet.

916 |3 2

8

5 3 Nous prendrons désormais cette habitude.

Exercice 3 :

En partant de lgrille-épure d’origine, effectuez ldalayagedusymbole« 1 ».
Vous devez obtenir lgrille suivante, esélectionnantlessymbolessuperfétatoires

2 . Un symbolea été ajouté dans mnemédianedroite.

] Nous avons colorié cgymboleenRouge

En pratique, cette colorisation est inutile.

s[1]7 Nous la garderons cependant au cours de cette, gode

signalertous lessymbolesplacésgrace alalayage

C’est le petit Canard qui est chargé des graphisriesemblerait que
cette tache lui semble rebutante.

Il n'a pas tort, mais, rassurez-vous, vous n&gjjlamais a vous en
préoccuper.



Nous venons d’apprendre a effectuebatayageexhaustif d'un symbolequelconque.
Cette opération, tres simple, ne demande que geelgacondes, et peut étre réalisée a
n'importe quel moment de la partieencours.

A priori, 'avantage ne parait pas évident, n'imggoguel débutant arrivera tout seul au
méme résultat, souvent plus rapidement.

Mais, persévérons, des surprises nous attendestldaxBalayage», qui n'a pas dit son
dernier mot.

Nous allons effectuer ubalayagesystématique en partant de I&rille -€noncé (bien sar
copiée en Epure, par sécurité).

Ceci consiste @alayer tous les symboles, dans I'ordreet de placer nos trouvailles sur la
grille. Rappelons cette grille, puislayons-la systématiquement.

8|4 3 g | 4 3 Les symboles en Rouge sont les
1 8 4 1 8 + | symboles placés par le balayage
7 1 7 1| systématique
7 112 4 | 8 7 1|2 4 | 8|6
5 1 8 67|13 Pas de quoi pavoiser, si c'est ¢a le
116 B |5 7 26 s|s| 17| BDP, autant manger le canard tout
2 3 2 3 de suite.
9|63 2 916 |3 2
8 512 8 512 3
Grille-épure. Grille apres balayage

Reprenons cette derniére grille, et effectuonbalayageexhaustif dusymbole«9 ».
Le BDP va nous surprendre.

8|4 3

Balayage exhaustif du symbole « 9 ».

La surprise réside dans legsegoses

Le symboleajouté est colorié evert.

916|323 2

8 512 3

Examinons l&Zone médianedroite.

Elle ne posséde que decaxseséclamant le symboleencours.

Une des deux, (nous ne savons pas encore laqual@pbligatoirement occupée par ce
symbole

Donc,toutes les cases videomprises dans cetligne sontexclues

Nous les avons coloriées Bose mais, en pratique, elles seront simplement agsite la
sélection multiple.

Cescasesexcluesnous permettent dglacer un nouveau symbole certain dans laZone
meédianegauche (Colorié erVert)
Il n’est pas rare qu’une telle opération déclenahe cascade de placements certains.



REMARQUE :

Cette technique d’exclusion est trés employée par les Sudokistes, mais e#et rpas
considérée comntechnique apart entiere dans |eBDP.

En effet, lescasesexclues (en colonne ou enligne), seront simplement ajoutées en
sélectionmultiple lors d’'unbalayage

Cette «soustechnique » permet souvent d#ebloquer des situations Biaboliques ».

Nous venons de terminer un prenmBadayageSystématique (Ce qui ne demande que trés
peu de temps a l'usage).

Nous avons étoffé la grille-épure, mais beaucouphdenin reste a faire avant la Victoire.

Cette grille-épure comprend, certes, la grille-@@&mnais elle en a changé la structure.

Nous allons effectuer un deuxieme balayage sysigugtsans oublier nMizonett ni
I'Exclusion.
Rappelons la grille-épure.

3|4 3 8|4 3
1 8 4 1 8 4 Arrét sur image :
7 1 7 1

AEARSE 4186 AR 4186 Nous venons deplacer deux
s §17]1)3 8 §|7]1|3 symboles certains, ce qui nous

216 s|sjrj7p (sl2lel 1481511 71 permet de découvrir de nouveaux
2 ? z 3 outils tres, sympathiques Les
¥ 6|3 2 9|16 |3 2

compteurs
3 5|12 3 8 5|2 3

Rappelons la grille en I'état :

Compieur Colonnes

|16|20|27|30|31 24

23|33|24|

Comteur

Lignes
30 8|4 3

52 | 1 . ; Nous observons trotypesdecompteurs:

W
]
=1
—

1. LesCompteursdeColonnes
2. LesCompteursdelLignes.
3. LesCompteurs deZones

Lo [

Conpieur Zone

3733 (29

17| 35| 40

Observons ldigne inférieure desZonesmeédianes

Elle ne comportequ’une seule case videen éliminant tous les symboles occupant cette
ligne, il n’en reste qu’un, lsymbole« 9 », qui trouve donc sa place certaine.

Certes, avec un peu d’attention, n'importe quekdowttentif arrive a la méme conclusion,
mais leCompteur delLigne correspondant évite le fastidieux pensum d’éliriama
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REMARQUE :

Un tel symbole détecté par compteur doit étre placé immédiatement, a n'importe quel
moment de la partie, méme dans ses débuts.

La puissance de ces outils trouvera sa pleine feigtion en fin de partie, mais aussi
pendant la phase délicate déa«Pioche», le gain de temps réalisépeut souvent devenir
considérable

Placons, evVert, ce nouveagsymbolecertain, et continuons notrealayagesystématique
ou nous l'avons interrompu :

3| 4 3 Fin du balayage systématique.

Trois nouveaux symbolescertains ont étéplacés un
parbalayage (enRouge), deux pacompteurs, (envert).

8 6|7 ]1[3 Cette nouvelle grille-épure appelle de nouveaux
3|2|6|9|a|s8|s|1]7| symbolesévidents placons-les par un nouveau balayage
) 3 systématique
216 |3 2
8 5112 3
La grille-épure devient :
Alsower Camptenr Colonnes Arrét sur image :

|16|17|27|21|13 21

23|33|24|

Comieur

Lignes
; 8|4 3 . .
— Nous allons faire connaissance avec de

= - nouveauxoutils, qui, sangntervenir en quoi
que ce soit sur le déroulement depkatie en

3 cours, vont soulager le Joueur de taches
s|1]7| Ingrates.

F S T I P
o [ = | w |
[y
ca
=

L =T -

WO || w | oo
(X
L=t

L 2 S Y [ L

Fponge
1(2]3
als5]|s 5|3 2 Nous remarquons notre sympathique bouton
789 8 5)2 3| Mizonett, qui n'a pas fini de nous surprendre.
Shumt Compieur Zone
12 34302 En dessous, un mystérieux boutonR#ppel
415]6 il I nous interpelle.
7189 17|35 | 40

En fait, ce bouton nous rappellesigmboleque nous sommes en traiimnalyser, et, en cas
d’incidences fortuites, (symboles détectés par ¢eorp ou intuition géniale ( ?) a vérifier),
nous rappelle de quoi I'on s’occupe réellement.

En I'occurrence, l&kappel nous indique que nowalysonsle symbole« 3 », en cours de
balayage

Ce balayageplace cesymbole dans les deuXonesou il manquait, lssélectionmultiple
remplit la grille, donc, le Joueur n'aura plus arsbccuper.

Ce symbole peut étre considéré comnghunte ».
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Ceci est signalé dans le pav&hunt », simplement esupprimant le symboleshunté par
les touches 8k Sp », ou «Delete».

Poursuivons notrbalayagesystématique:

Mizoret Congenr Colones Fin du balayage systématique.

|16|17|27|13|15 21 23|33|16|

Comteur

Lignes

30 314 3

29 3

3 Nous remarquons que $ymbole «8 » a été
s|1]7| Shuntéau passage.

o | = | w |-
=
=]
o

w|lw | o | 2| oo

Wk || 00|
[
=
B oo | [ s ||

Lo B T =] b

Shunt Compteur Zone
1|2 34 (22 |29

Un nouvealbalayagesystématiquen’apporte aucughangement ce qui indique que cette
technique ne peut plus rien nous apporter.
Provisoirement, car au moindre changement, ellé reguendre efficacement du service.

Conclusions :

» Aprés avoir placé tous lesymbolesqui semblentévidents le Joueur a, a tout
instant, la possibilité d’effectuer uralayagesimple, sans oublier ni IMizonett, ni
I'exclusion, ni lesCompteurs.

* A tout instant, unbalayage systématique en régle peut révéler de tres grosses
surprises, tres souvent surprenantes, terminaftipamne partie dite « Diabolique ».

» Toutefois, cetteéechniquetrouve ses limites dans des parties un peu phides!

C'est pourquoi nous allons étudier, dans le practhahapitre, unetechnique
complémentaire (le Décrassagg qui ne laisse la place qu’aparties réellement difficiles

Note :
Ces parties sont, malheureusement, relativemeed,rat hors de portée des Sudokistes non
experts, sauf a utiliser, a bon escienBIP, qui se joue de toutes les difficultés.

Exemple : En placant trois ou quatre symboles au hasard g grille vierge, |eBDP
pourra fournir toutes les solutions possibles ragreent, uniguement par la logique induite
par les trois techniques de base, sans aucuneulifi

Des parties farfelues seront développées en antaxies trouvant des solutions simples et
accessibles a tous et a chacun.
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CHAPITRE 3
Le Décrassage

Principe :
Dans une grille de Sudoku, chaque case vide attesgmboleparticulier .
Hors contexte, n'importe queymboleest susceptible de faire I'affaire.

En réalité, il faut placer une case donnée daneswmonnement.
En effet, elle sera située dans Wumne donnée, et dintersection d’une Ligne et d'une
colonne

s | 4 3 La casemeédiane de laZone inférieure droite, (coloriée en
8 s | Rouge, dépend, bien entendu de cettse, mais également de
1| la Colonne médiane droite et de la Ligne médiane
inférieure.

| = | W
.
oo
o

W | & | O | k| 8

5017 Nous allons ©écrasser» le panier contenant les neuf

symboles utilisés, en supprimantous ceux utilisés dans la
HE sphére d'influence de leaseen étude. (Coloriés elaune).

2 3

ol |w|w| -2
b
=S

Wofeo [ & | a|wm|w| =

Aprés cette « Lessive », il nous restent trois yledcandidats, & », «5 » et «7 ».
Iy en a deux de trop, mais lesquels ?

Cettetechniqueest trés utilisée en Sudoku, et souvent appetées petites grilles.
Mais nous ne l'utiliserons pasenBDP, pour deux raisons :
1. Dans notrarille, il reste 34casesvides, sans compter celle déja traitée. Ce pensum
a de quoi rebuter un Bénédictin.
2. Une fois ces petites grilles» remplies, il serampératif de les mettre a jour a
chaque mouvement de la partie. Le moindre oubli awérer catastrophique.

Le BDP ignore volontairement chaquase videisolée, mais utilise leechnique générale
du Décrassageen I'appliquant a un ensemble de casesndistinctement desZones des
Lignes ou desColonnes

Le gain de temps est important, mais I'avantage majeur est qu’il estinutile de
mémoriser un Décrassagequ’il soit positif ou non.

Note : La souplesse diBDP est telle qu'un Joueur curieux, ou intrigué pareun
configuration de grille inhabituelle, pourra, a toonomentanalyserunecaseparticuliére en
la « Décrassant> de maniére exhaustive.

Si le Balayagereprésente les fondations BDP, le Décrassageen est I'ossature.

La Purge, qui sera étudiée dans le prochain chapitre, efedsit, plus ou moins facile a
assembler selon tegré dedifficulté réel de la partie.

Mais le batiment sera bientdt hors eau, les paldeplus difficiles ne demandent pas plus
d’'une heure, en général.
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Entrons dans le vif du sujet.
Rappelons larille-écoleou nous 'avons laissée, apreshatayagessystématiques

Mizonet ot Lloane, Profitons-en pour jeter un coup d'ceil aux
|16|17|27|13|15|21|23|33|16| out||s

D’abord, notre indispensable bouton
.| Mizonett, qui garde un petit secret, secret
bient6t dévoilé dans le chapitr@ioche

| = | w |-
B
ca
=S

5017 Ensuite, le pav&hunt, qui nous signale que
les symboles & » et «8 » sont rangeés.

w|lw || m| oo

Wk | |
(X
(=1
L= - I I SN T P B LV I

Lo T I ) [ b | e

4 | 5|6 63 8
7|89 8 5] 3 Aprés, lesCompteurs qui travaillent tout
Shunt Compieu Zone seuls, nous n‘avons qu'a lesonsulter de

1 (2 34 (22 |29

temps en temps.

Un bouton nous intrigue, le boutonRappel.

Cebouton n’est qu’un pense-béte, a l'instar pavé Shunt.

Mais il n'est pas si béte que c¢a, car, en caseatlinption intempestive d’'une partie, (par
exemple un coup de fil inattendu de votre belleapél vous rappellera lsymboleque vous
étiez en train de traiter.

Note : Ainsi que lepavéShunt, le bouton Rappeln’intervient pas dans le déroulement de
la partie, leur usage est strictement facultatif.

Toutefois, I'Auteur conseille vivement d’activerstgynatiquement cesutils, ce réflexe
trouvera souvent son utilité, en évitant des petetemps parfois considérables.

Il nous reste Ipavé Eponge infatigable serviteur.

N_l || il B ? La Colonne médianene comprend que deux
= 3 ! i ‘| casewides
el i 8|3 7 1
ﬁ o 2t ffi4 8190 En sélection multiple, nous placeronsous
20 3 6 (7|13
— les symboles contenus dans cettecolonne
Epomge 0 3|2 6|94 |8|[s5|1|7 T 2
— dansl’éponge
1 (2|3 32 2 3 (8
4|5 |6 17 916 |3 2 8
S . . 5 T Il nous reste deugymboles le6 et le9.

Observons tous lesymbolesafférents a l@ase vide supérieure
Nous ne trouvonaucun des deusymbolescandidats (Coloriés enJaune).
Il en est de méme pour tasevide inférieure. (Coloriés erRos8.

L’ambiguité demeure, ce « Décrassage » est un dang I'eau, mais il nous a familiarisé
avec l'utilisation de 'Eponge. Nous ne pourronsridt plus nous en passer.

Note : La plupart des Sudokistes n'auront pas besoilEgonge pour Décrasserun
elémentadeux cases vides

Ce sera beaucoup plus compliqué pourélément a trois cases et encore plus pour un
élémentaquatre cases
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Ce Décrassagea cases vides multipleest spécifique alBBDP, et ouvre des possibilités
insoupconnées.
Rappelons notre grille-école.

8|4 3 La Colonne droite des Zones médianes
8 a | comprendquatre cases videsdont trois sans
intérét immédiat.

—

3 Plagons d’abordous les symbolesie cette
511]7| colonneenEponge parsélection multiple

o[ | W
'S
=]
o

W | O | S8

w | w|w |-
b
*

W& a|t|w |~

L0 B I [ [0 -

H 8 Examinons lacase vide médiane inférieure
212 *| (coloriée erRouge.

Dans sd.igne, nous trouvongois symbolescandidats placés dtponge: 9, 6, 2
Il ne reste que lsymbole4, nous pouvons donc f#acer en toute certitude.

Placons-le donc sur frille, et sélectionnons-le éfponge (Sans oublieMizonett).
La grille se présente ainsi :

| 30 314 3

29| 3 8 s Les troiscases videgestantes ne présentent
1| pas d'intérét immédiat.

el 2
ﬁl 0
2

0
3

(=

(=

3 Toutefois, unsymbole certaina étéplacé
511]17] surlagrille, et la partie est relancée.

GO = | e | -y
=
=]
L=y

W |w [ | = | oo

—
(X
W
B3

L= I R I -
b
@
L = e I P B N

4 | 5|6 3

—

708 |9 7 8 5|2 3

Note 1: Tout élément (Zone, Ligne, Colonng, peut étreDécrasséselon le méme
principe.

Note 2 : Il est inutile de tenter |IBécrassaged’'un élément quelconque a plus de quatre
casevides C’est du temps perdu assure.

REMARQUE :

Le Décrassagesystématique consiste aDécrasser tous les élémentsomprenant deux,
trois ou quatreasesvides, mais cette opération est assez fastidieuse.

Rappelons que le Joueur peut utiliser ses propelsrtiques, et n’appeler BDP qu’en cas
de doute, ou en cas de crise de paresse passdb&eateur est un grand paresseux).

Le dernier symbole que nous venons de placer cHargeysionomie de la partie.

La suite coule de source.
En combinant judicieusemeBtalayageset Décrassagesla grille se remplit trés vite, et,
bient6t les Compteurs suffisent pour terminer sans effort.
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Petite récréation :
Cette partie, tres théorique, peut étre sautée siansmage.

Observons ldeuille Excelune fois la partie terminée :

B Fichier Edition Affichage Insertion Formab Outls Données Fepétre 2 m

[A[B[C[D[E[F|G[H]T|[J]KI LI M[N][O]P[O]R|S&[T[U[V|[W][X|V¥|Z[AN|AB AC|AD|AE]AF[AG|AH] Al | Al [AK] Fr
1 Mizonett Compieur Colonnes Arbitre
2 Comttaur o|Jo|lo|Oo]|]O|O]O | 0 | 0 | | A zéro, c'est gagne ! | S DOK
Lignes
: [ ] L i
% 0 1]7(8|4|6|2|9|3]|5 Ctrl + Shift A - Supprime les outils
5 0 6|3 |2|5|1|9]|8)|7|4 Ctrl + Shift Z - Affiche les outils
5 1 0 5|4 (9|8 |3|7|6]2]|1 Ctrl + Shift D - Reéinitialise les houtons
7 ﬁ 0 719 |12 |5 |3]|4|8]6 Ctrlj - Colorie en Jaune
3 0 8|5 |46 |7 |13 ]|9 |2
g Eponge 0 3(2|6|92|4|8]|5|1|7 Ctrl b - Copie en Pioche 1
10 18 e 0 2|1 (5|3 |8 |67 |49 Ctrl ¢ - Supprime Epure
1 4 |56 0 9|6 | 3| 7|2 |4]|]1|5 8
13 Shunt Compteur Zone
14 2 000 Commentaires Provernance :
15 4 |5 000
18 7 9 0|0 |0 La partie est terminée. N° de partie :
17|
18 ‘? [ Le petit canard n'est pas content, |a partie est trop Difficulté :
19 ; facile.
{ ]
a0 - Ctrl + Shift G - No Comment Il lui faut du consistant & se mettre sous le bec. Ctrl z- Décolorise la sélection
a1 Ctrl + Shift C - Commentaires
144> M} Enoncé % Epure / [«]

L’arbitre :
Il a toujours raison.
Mais une seule fois, a la fin de la partie. Leaaki temps, il ne sert a rien.

Son role est subtil.
Contrairement auxCompteurs qui décrémentent chacun des 2&léments I'Arbitre
décrémentelatotalité de lagrille, selon un algorithme différent.

Cette précaution est nécessaire, car les compteukgent étre trompés par une inadvertance
du Joueur. Voici un exemple :

Dans cettdigne, le symbole «4 » a été placé deux
n 4 |1 |8B|6 |4 | 7|9 |2 fOiS
Cetteligne ne comporteu’une case vide

Or, sonCompteur nous commande de rajouter ud x, afin de trouver sa tranquillité.

Cette « bourde » peut passer inapercue au Joustrritli et se répéter dans d’autres
eléments.

Attention ! La probabilité que ces erreurs se compensentiggrille est assez faible, mais
pas inexistante.

Ainsi, une grille pleine peut afficher tous lesCompteurs a Zéro, et seul un contréle
systématique invalidera cefpartie fausse

Mais I’Arbitre vellle, en fin de partie, il a le@&arton Rouge » impitoyable.
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Note : Bien que beaucoup plus improbable, I'inverse geutroduire.

Si les81 symboles utilisés, (9 x 9), sont présents surillegmais placés anarchiquement,
I'Arbitre sifflera la fin du match, mais l€3ompteurs vont contester.

La, c’est eux qui ont raison.

Conclusion : Quand I'Arbitre et le€ompteurs sontd’accord, tout est a zéro, la partie est
finie, et bien finie !
Il est inutile de contréler lgrille, (mais ce n’est pas interdit), tout a zéro, cgzgine !

Les Commentaires :

C’est la cerise sur le gateau, la derniere ligne,bas, a droite de chaque feuille Excel nous
rappelle qu’en utilisant la commande : €trl + Shift C», le Joueur peut commenter sa
partie, ce qui peut étre tres précieux pour affisarou ses techniques.

Surtout quand une étude s’étale sur plusieurs jofwaire plus), un petit rappel est souvent
bienvenu.

Nous avons terminé I'étude dalayageet duDécrassagenous avons fait connaissance
avec les différent®utils, et nous avons terminé, de main de maitre, urteegamcoctée par
I'Auteur, le type méme de la fausse partie fa@lede la fausse partie difficile.

Note : Stricto sensu, leBalayageset Décrassagesuccessifs ont suffi a résoudreglille,
donc la partie est classé&acile » enBDP.

Toutefois, en fin debalayages systématiques a répétition, une seul€olonne en
Décrassagenous a permis de débloquer la partie.

Cette opération aurait pu nous échapper, les Ssigski(méme les meilleurs), ne sont que
des Hommes, donc, faillibles.

Mais leBDP, lui, estinfaillible , il garde en réserve une botte secrét@ PIOCHE !

C’est ce que nous allons étudier dans le procHaapitre, a la fin duquel nous deviendrons
Invincibles, toute modestie mise a part.
Et en plus, sans trop se fatiguer.
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CHAPITRE 4
La Pioche

Une partie trés facile se terminera en utilisanquement laechnique duBalayage
Une partie facile combinera Balayageet leDécrassage

Ces deuxtechniques permettent deplacer dessymbolescertains sur laFeuille Excel :
«Epure ».
Les résultats sont définitifs, il n'y aura aucueeise en cause ultérieure.

Dans une partie plus difficile, (ou qui sembledgllsurvient un moment ou le Joueur ne
peut plus placer dgymboles ou, (ce qui revient au méme), n’apercoit pasmaaceuvre qui
débloquerait la situation.

C’est le moment redoutable du choix, le moment uegldes Sudokistes, le momentlde
PIOCHE !

Principe : Dans une grille « bloquée », on choisit une casle,von la remplit avec un
symbole cohérent, et si la grille n'est pas « dglée », on en rajoute une autre, et on
continue.

Attention ! Du choix deLa Piochedépend la suite, la moindre négligence peut emtesurb
définitivement la partie.
Voici quelques techniquesp@oscrireabsolument
» Faire confiance dans ses cornes.
» Consulter son horoscope, avec le chiffre porte-leomidu jour.
» Consulter sa belle-mére, Championne en SudokuMéalaon de Retraite.
» Tirer des dés de 421.
* Fumer la moquette jusqu’a ce que l'illuminationlljase.

D’autres technigues, moins empiriques, sont coureminutilisées en Sudoku, mais le
moment du choix est toujours un moment délicat.

Le BDP ne va pas choisirpour le Joueur, mais il pourra le guider sans déuip vers le
choix le plus économique, si possible une chanceeux.

L’avantage principal diBBDP est que cette méthode gére une « mauvaise Pioshas»
corrections, (plus ou moins hasardeuses), de tadpatoueur.

Entrons dans le vif du sujet, rappelons ngtie -écoleapres lebalayagessuccessifs

" ] Nous allons ignorer I€olonnedroite desZonescentrales

Note : Un Balayage oublié, (le symbole 5), permettrait
3 également de terminer la partie.
s[1]7 Nous allons également l'ignorer.

L= I TS |
=
ca
=4

Wl | [ | o0

A= I L - I |
L)
(=21
LI - I N S T P B B
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Nous allons découvrir une nouvelle utilisation dér@ sympathiqueouton Mizonett.
Effectuons le Balayage diymbole« 4 ».

Mizonett

Compieur Colonnes .
coww |16]17[7]13[15][n]n]]s] La Zone meédiane gauche comporte deux
4 Lignes casesvidesréclamant cesymbole
? 8|4 3
20| 3 1 8 4 Nous pourrions choisir une de ces deux
erpel 26| 8|37 1| cases pourPiocher, avec une chance sur
o| [71sl1lz2]5|3|s|s s| deuxde gagner le jackpot.
; 8 67|13
Eponge o [s]2ls|s]ala|s]1]> Mais il reste beaucoup d'autreasesvides
1203 [3] [z 3]s sur la grille, il est probable que dautres
sls|s| (17| [s]s]3 2 s | Piochessoient plus judicieuses.
T8 ]9 ? 8 512 3

Néanmoins, nous devons garder en mémoire cettédbpivss
C’est pourquoi hous placerons ce symbole ddzsnett, qui s’en souviendra pour nous.
Par contre, ce « pense-béte » n’affecte en riemidaion principale de deouton.

ASTUCE : Des les premierBalayages le Joueur avisé notera toutes les possibilités de
Piocheséventuellesa deuxcasesvidesdans lebouton Mizonett.
Si la partie est facile, le temps perdu est minimais il devient précieux en cas contraire.

Balayons successivement, les symbolek x et «2 ».

Mizonett Compteur Colonnes NMizonett Conmpieur Colonnes

comew | 26| 17[27] 13 ] 25][ 21 [ 23 ]33 | 16| comear | 26|27 [27] 13| 15[ 2] 23] 33 ] 16
41 Lignes 412 Lignes
30 g | 4 3 0 s |4 3
29 3 1 3 4 29 3 1 8 4
Ranmel 26 8|3 |7 1 Ragpel 26 8 (3|7 1
Eope
0 7191|2534 |8]|s 0 7|9 (1|2|5|3[4]8]6
20 8 6| 7|13 20 8 617 1[3
0 3|2 6 |o|4|8]|5|1]|7
Fponge 0 3(2(6|lo|4|8|s5]|1]7 Eponge | 0|
1213 2 | 2 2 s 1|23 32 2 3|8
4|56 17 9|6 |3 2 8
4 5|6 17 9 6|3 2 8 L
— 7089 27 g 5|2 3
7|89 27 8 5|2 3 L=

Rassurons-nous, Mizonett n’a pas changé de jeuneltrahit pas IBDP par le421
Note : Les nombres n’étant pas utilisés en Sudoku, iéeistent que I'indication 412 »
devra étre interprétée comme4 & ou «1 » oU «2 ».

STRATEGIE :
Nous avons déja trois choix @Reoches (il en existe d’autres), avec seulement une ahanc
sur deux d’erreur.
* En choisissant Isymbole«4 », lesymbolene sera pas directemestitunté
* En choisissant lsymbole « 2 », le symbolene serashunté que par une seule des
deux cases. En cas de « Bingo », aucune importaras,en cas de « Scoumoune »,
la correction sera plus longue.
» En choisissant Ilsymbole« 1 », lesymboleserashunté dans tous les cas.
CONCLUSION : Un Joueur astucieux choisira, de préférencePideher un symbole
permettant de Ishunter dans la foulée.
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Notre choix est donc fait, nous alloR®cherle symbole« 1 ».
Bien entendu, comme nous connaissons la solutaus allons choisir la mauvaifeoche

il i Aprés Balayage du symbole nous colorions lacase vide
& "L %1 %1 choisieenJaune(Ctrl j). Attention aux majuscules-minuscules.
il M L1 Nous yplaceronsle symbole

T19 (1|2 |5|3|4|8]|¢6
: e Z : ; : — Attention ! Nous travaillons sur la feuille Epure.
; s Il est IMPERATIF de repérer laPioche et de copier
ST TS ; .| immédiatement la feuille, sans autre intervention.

3 5|2 3

La copie est trés simple, il suffit de suivre lewlications du
pavédecommandes

En cas dd’iochesmultiples, cepavé decommandese met a jour automatiquement.

Ctrl + Shift A - Supprime les outils

Ici, nous devonscopier 'Epure en Pioche 1,
donc, nous taperons : @trl b ».

Ctrl + Shift Z - Affiche les outils

Ctrl + Shift D - Réinitialise les boutons

Ctrlj - Colorie en Jaune

Ctrl b - Copie en Pioche 1

Ctrl ¢ - Supprime Epure
I I

La feuille Excel change, et se présente ainsi :

Fichier Edition Affichage Insettion Format Oubls Données Fenstrs 2 =l x|

AlBlIEIDIE|F|S|H | J KlLMm|N[E [P |@|R|S|T|UE[M| W[ &|[Y| Z|AS|AB|[AC|AD|AE|[AF|AG| AR | Al | AJ [AKH £}
1 Mizonett Compieur Colonnes Arbitre
2 Comtionr |16|16|27|13|15|21|23|33|16| | Azero, c'est gagne ! Sl DOK'

Lignes
3 | 180
4 29 18| 4 3 Ctrl + Shift A - Supprime les outils
5 29 3 1 8 4 Ctrl + Shift Z - Affiche les outils
5 Ragpel 26 8§27 1 Ctel + Shift D - Réinitialise les boutons
7 0 719|125 |3|4([8]%6 Ctrlj - Colorie en Jaune
g | 20 8 617|113
g | oz 0 312|694 |8|5[1]|7 Ctrl d - Copie en Pioche 2
10 1,2 (3 32 2 3|8 Ctrl e - Supprime Pioche 1
1 4 |56 17 916 |3 2 3
o ENENEN & | |- IENE v [
13 Shunt Compieur Zone
15 4 |56 9|0 |11
17
» «I“' 2 et
19 »
I

20 - Ctrl z- Décolorise la sélection
a1 Ctrl + Shift € - Commentaires -
144/ » M} Enoncé £ Epure ) Pioche 1/ [« E Dlm

Prét HUM
S déma .l " R (GO TR
2= A A

La colorisation a disparu, le pavé de commandet stés a jour, il ne reste plus qu'a
continuer la grille, soit jusqu’a laictoire, soit & unnouveaublocage soit a unecondition
d’erreur .
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Le Joueur continuera la grille selon ses habituales; ou sanBDP.
Pour notre part, par facilité, nous allons effectweBalayagesystématique

i e N N I e Kolossal Katastroph !

3|5 1 3 4
- "> 71" L' Nous avons, sans souci, placé des symbotes {shuntés),
71912 |5|3|4(|8]|6¢6

des «4 » et des & ».

8 |5 6| 7|13
312|694 8|5 |1)|7 y .. A
Z P - C’estici que ca se gate.
NI <15 Le dernier & », (colorié en rose), nous ferme Golonne
s =15 3| mediane gauche

Examinons l&Zone inférieure gauche:
CetteZone réclame lesymbole enBalayage (le «5 »), mais n'a plus de cases vides pour
I'accueillir.

CONCLUSION : La grille est «ausse», laPiocheest mauvaise.
Comme nous le savions au départ, le choc est modes

Remarque : Toutes les opérations que nous avons effectuées depuiolzhe sont
suspectes, mémes si certasgmbolesont étéplacéslégitimement.
Essayer de trier les bons des mauvais reléveidigdsu

SOLUTION : On supprimelfOUT, (mais vraiment tout, un sesymbole « oublié » peut
étre mortel).

Sudokistes, mes freres, a vos gommes et craydestiah aux oublis, ou alors, appelez le
BDP, il s’occupe de tout.

Rappelons la feuille Excel en cours :

5] Fichier Ediion Affichage Insertion Format Qubils Données Fenétre 7 =8lx]

=EE P Eexmugt EE D-S-A-

DS SRy iR T| - - = A 5L %L Wl 4 1o - [Z) ) TimesMewRoman - 12 - |G £ § =

Ew

AlBlelop|E[Fle[Hlt1[a]k[r[m[n[lolprlalrR[s|T[Uul[v|[wlx|Y|[Z AB | AC AD | AE | AF [ AG|AH | AL | AL AK ] /T
1 Mizonett Compieur Colonnes Arbitre
2| o |11 1] 22]12] 15[ 06 [17] 28] 28] [ A sero, ctost ammet | Sl DOK'

Lignes

EX = [ s |
1 24 1]8]|4 5 3 Citrl + Shift A - Supprime les outils
5 24 305 1 8 4 Ctrl + Shift Z - Affiche les outils
6 Rappel 17 4 B3| F |5 5k Cirl + Shift D - Réinitialise les houtons
7 0 7|12 |1]2|5|3|4 (8|6 Ctrlj - Colorie en Jaune
8 15 8|5 A e I
9 Fiinge 0 32 (6|94 |8|5|1]|7 Ctrl d- Copie en Pioche 2
10 123 31 2 3|8 3, Ctrl e - Supprime Pioche 1
11 4|56 1 96|31z 5|8
13 Shunt Conpieur Zone
o Ca0 [l
15 45|86 40|11
17
T Difsae
19 '
2 - j Ctrl 2 - Décolorise la sélection =
M|« ¥ MY Enoncg £ Epure ), Pioche 1/ [«] ol

Prét Somme=240 MU

W 8 sUboKU - Ecole
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Dans le pavé d€Eommandes l'indication : «Ctrl e — Supprime Pioche 1» nous donne la
marche a suivre. Effectuons cette commande.

Note : Par sécurité, une confirmation est requise. Condins

La feuille Excel « Piochel » disparait, la feuille kpure » reprend sa place.

Rappelons lgrille a ce moment-la :

1|8

4

3

3

(- | W |

LT =2 - T L =)

=T I I X T I - I (R
(%]
L=

6|3

Wwoleo | & ||t |w|~

8

8

5

2

3

Puisque laPioche préalablement repérée, est mauvaise,
Monsieur de La Palice vous dira qu’il suffit gecher I'autre
casevide.

Et pourtant, Monsieur de La Palice ne jouait pasSawdoku.

Ce symbole devenant certain, rien ne nous empéehe d
I'inclure dans I'Epure, et de continuer la partie.

ASTUCE : Bien que cette procédure soit |égitime, elle njes retenue par I'’Auteur.
La mauvaisePiocheva étre supprimée, avec un marquage spéciaRdee.
La nouvellePiocheva étre marquée normalement, Janine), et lafeuille Epure copiée en

Pioche

Cette opération ne demande que trois clics, ais#i¢ par trois raisons :
1. Si cette nouvelld’ioche s’avere «ausse», c’'est que lagrille-énoncé est aussi
fausse Ceci est relativement rare, mais pas exceptiorinatile donc de perdre son
temps, et de se faire engueuler par sa belle-mérérighe et finit toutes ses parties.

Dans une partie intéressante, la conservatisrPaEhessuccessives permet, une

fois la partie terminée, d’analyser chaque étaperalsonnement, et, partant,
d’affiner ses propres techniques.

Dans le cas de partiegellement difficiles, le Joueur, peut étre amendi@dcher

dans une Zone comportant plusdieix cases vides

Les risques d'erreurs augmentent de maniére expiellen les corrections

successivesrisquent fort de semultiplier, il n'est pas inutile demaitriser
parfaitement cetteechnique

Rappelons la grille, corrigeons-la et copions-la.

B K

4

3

3

- B X

Wle | oy | = | oo

Lr=J0 TR - ) |
[
o

oo | & ||t |w|~

Nous avons supprimé lausse Pioche puis nous l'avons
marquée, (eRRouge, par un seul clicGtrl r ).

Nous avons marqué, (eélaune), la nouvelle PiocheQtrl j ),
puis inscrit sorsymbolea l'intérieur.

La recopie erPiochel est déja connue, (Ctrl b).
Effectuons-la, nous obtenons umgille dans lafeuille :
« Pioche 1».

Nous allons examiner cettgrille en détail, car |eBDP est tellement discret que ses
puissantes possibilités passent souvent inapergues.
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Appelons la grille de la feuille : « Pioche 1 ».

8 4 Les sélectionsmultiples ont disparu, I&Piochefausseaussi,
1| ainsi que toutes lelorisations

3 Pourtant, le Joueur n'est intervenu en rien,BIBP s'est
51117] occupé des détails.

GO = | W] oy
B~
oo
L=

W lw | | k| e

Wk || 0
[
L=y
LN - S S B R

i Le Joueur n'a plus qu'a continuer sa partie, ce, @
I'occurrence, n'est plus qu’une simple formalité.

IMPORTANT :

Ainsi que cela a déja été affirmé B®P ne révolutionne en rien le Sudoku.

Il se contente deegrouper, et desystématisertrois techniques simplesle Balayage le
Décrassageet laPioche en écartant d’autréechniquespeut-étre plupuissantes mais pas
forcément & la portée d’'un Joueur moyen.

Par contre, celui-ci peut résoudmais les problemes, uniquement en se laissant guider, e
un minimum de temps, s'il domine lechniquesdebase

Note 1 : Un grand nombre de Macro-instructions sont utiésdans ce programme.

Elle n'ont aucune utilité quant a la résolutionedbe du probleme annoncé, mais elles
soulagent considérablement le Joueur, le plus sb@vson insu.

Ces Macros, ainsi que certaines formules originaenst « camouflées » dans les feuilles
Excel. La moindre modification reridut le systéménopérant. Irrémédiablement.

Note 2 : Malgré lacomplexité apparente de ce manuel, I'apprentissage BIDP-Excel ne
demande qu’un peu d’attention, et trés peu de temps

Les automatismes se mettent trés rapidement ee,ans le moindre effort ni révision
périodique.

Le BDP, c’est comme la bicyclette, une fois que I'on gadité, ¢ca ne s’oublie jamais.

Note 3 : Paradoxalement, une fois que le Joueur domingdestechniquesdu BDP, les
ordinateurs, tableurs et autres fariboles techngleg deviennent inutiles.

Une simple feuille de papier-calque, (ou une phapeeuse, pour les plus paresseux), fait
aussi bien I'affaire, mais 1a, le Joueur ne poptus compter sur le petit Canard atrabilaire.

Toutefois, il pourra aussi bien résoudr@US les problémes de Sudoku, méme les plus
tordus.

EXERCICE : En partant de lderniére grille piochée aprés avoiBalayé et shunté le
symbole (le «1»), déclenchez laPioche du Symbole «2», avec une Pioche
volontairement fausse (Reportez-vous a la solution).

Trouvez lacondition d’erreur , corrigez la Piocheg etterminez la partie.

Un petit quart d’heure suffit, si votre belle-mére vient pas vous donner des conseils.
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CHAPITRE 5
Stratégie

Avant toute chose, il estMPERATIF de copier laGrille dans lafeuille Excel:
« Enoncéx, puis de la vérifier soigneusement.

En effet, bien que ce soit relativement rare, leléeg publiées ne sont pas toujoytstes
et si le Joueur commet urereur de copie, larille sera forcémerfausse

Ensuite,sans rajouter quoique ce sojtla grille-énoncéloit étre recopiéedans lafeuille
Excel: «Epure ».

Alors, et alors seulement, BDP est au service du Joueur, aussi discret qu'eficac

Note : Cette copie est malheureusemielispensable

L'usage des touches directionnelles, ou, mieuxnel'tablette graphique peut aider le
Joueur dans ces premiéres minutes.

En modeEpure, le Joueur peut enfin donner la pleine mesureoddaent.
Il est conseillé d’oublier IBDP autant que faire se peut, et d’utiliser ses ppgehniques.

Note personnelle :

A ce stade, IBDP peut prendre entiérement la main, et résoudre adul la partie.

Le Joueur na qu'a déclencher les trois techniqdass I'ordre, en recommencant toutes
les opérations autant de fois que nécessaire.

Aucune partie ne peut résister a ce traitement.

Toutefois, I'intérét de ce procédé est nul, undlezgolution ferait aussi bien I'affaire.

Important : Le Joueur ne placera &pure que desymbolescertains.

Un symbole «quasi sOr » est a proscrire avant d’avoir vérifié sa vaédpar une
combinaisorBalayageDécrassage

Si le doute n’est pas leve, sgmboleambigu repassera a une prochaine session.

Quelque soit la dextérité du Joueur, une partienendoyennement difficile, le mettra, a un
moment ou un autre, en « arrét ».

Selon son tempérament, soit il déclenche @ieche judicieuse, (le BDP l'aidera
puissamment, ou il se débrouillera tout seul, aoixh soit il vérifiera qu’il n’existe pas
d’autres solutions.

En combinant leBalayagesDécrassageil sera bient6t fixe.

ASTUCE : Une Pioche prématurée fausse ralentira la partie, mais unBalayage
Décrassagesystématique nul aussi.

Le Joueur jouera soit la sécurité, soit la rapidité

De toute facon, IBDP finira par mettre de I'ordre, et la partie se temara, plus ou moins
vite, mais toujours victorieusement.
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NOTE SUR LES PIOCHES :

Il'y a trois regles d’or pour déclencher UPieche:

1. Piocherunsymboledans urélémentcontenant uminimum decasesvides Deux
casewidessont de loin préférables.

2. Si cesymbolen’est passhunté ne pasPiocher un autresymbolg re-déclencher le
mémesymbolesi nécessairejusqu’a sorshunt.

3. Eviter desPiochesinutiles, les risques déausses piocheaugmentent de maniére
exponentielle.

IMPORTANT : Toujours identifier le symbole Pioché, et son emptament,puiscopier
immédiatementla feuille.

La correction defausses piochese fera alors sans le moindre probleme.

Note : Neuf Pioches sont programmeées d’origine eBDP, ce qui est trés largement
suffisant pour résoudre n’importe quelle partiessadlifficile soit-elle.

Toutefois, dans le cas damnception de grillesvraimenttordues, (des exemples seront
fournis plus loin), de®ioches manuellepeuvent étre ajoutées, pratiguement a l'infini.

La copie de feuille se fera manuellement, et lesldéisations par «Ctrl z ».

CONCLUSION : En évitant lesPiochesprématurées et en suivant scrupuleusement la
procédure prescrite, tres simple, et qui devietr@dsrapidement un réflexe, aucune partie de
Sudoku, connue ou a connaitre, ne résisterd@R plus de deux heures (au grand
maximum), a un Joueur méme moyennement doué aeits s

Les virtuoses, ou, mieux, les virtuoses des ta&sleftaphiques, auront besoin de beaucoup
moins de temps.

QUELQUES PARTIES VRAIMENT TORDUES

=
12
(=
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GO [~y | & |th | & | W k| | O

Les deux premieres parties tordues sont asseDtEgol

La partie « 6 — 4 — 2 » est assez plaisante, raaigrniere est
mystérieuse.

Exercice : Choisissez ursymbole quelconque, placez-le en
casecentrale, et terminez larille.

Si vous hésitez, n’hésitez plus, suig2P, c’est gagné !

& = Vous y eroyez., vous ?
\ s WMoi, bien obligé, il 1'a Caib !




