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Introduction

Les jeux d'esprit offrent un excellent entrailnement pour notre cerveau qui a
besoin de s'exercer régulierement pour rester en pleine forme, tout comme
notre corps. Le niveau de notre intelligence peut étre amélioré avec de l'exer-
cice mais peut également stagner s'il est négligé, et une stimulation réguliere
sous forme de jeux constitue une facon amusante de le stimuler.

Ce volume contient 160 jeux trés variés, certains que vous connaissez peut-
étre, et d'autres qui sont probablement nouveaux pour vous, mais tous offrent
des facons dréles et passionnantes de défier votre intelligence et d'affiiter votre
Ql. Vous y trouverez notamment ceux dans lesquels on doit placer des objets,
comme le placement de dominos, en passant par des questions de mathéma-
tiques et des énigmes de logique et de perception.

Ces jeux ne nécessitent aucune connaissance spécifique, a part une compré-
hension de base des mathématiques. Vous aurez cependant besoin de votre
sens de la logique, et d'une certaine volonté pour vous concentrer et persé-
vérer ! Les jeux sont classés en cing niveaux de difficulté. Si vous étes débu-
tant, ou si vous avez simplement besoin d'un échauffement, commencez par
le niveau 1 et voyez vos compétences saméliorer au fur et a mesure que vous
progresserez dans le livre. Ou, si vous vous sentez plus courageux, vous pouvez
commencer a un niveau supérieur. Quoi qu'il en soit, vous constaterez au fur et
a mesure que vous progressez dans les niveaux que votre esprit s'accoutume
a la pensée logique, et donc ce qui aurait pu sembler incroyablement difficile
lorsque vous vous étes lancé devient plus accessible. Imaginez a quel point
C'est satisfaisant !

Les solutions de tous les jeux se trouvent a la fin du livre au cas ol vous au-
riez besoin d'un coup de main. Maintenant, installez-vous et profitez de nom-
breuses heures de plaisir cérébral !



Domino
Un jeu classique de 28 dominos a été disposé de la maniére
suivante. Pouvez-vous délimiter les contours de chaque domino ?
Une piece est déja placée pour vous aider a
trouver quels dominos ont été utilisés.
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déplacez-vous d'une case a l'autre, soit horizontalement, soit
verticalement, ou en diagonale, en placant des nombres consécutifs
dans les cases vides au fur et a mesure que vous avancez.

Hidato

En commencant par 1 et en terminant par 36,

13 | 14 | 11 5
17 10 3
18 7 2
20 24 | 23 1 35
25 34 | 36
26 29 | 30




3 *

Somme totale

Remplissez chaque case vide de facon a ce que chaque ligne
contienne 10 chiffres différents de 0 a 9. Dans les colonnes, les chiffres
peuvent étre répétés mais chaque fois qu'une case en touche une
autre, que ce soit horizontalement, verticalement ou en diagonale,
les chiffres doivent étre différents. Certains sont déja en place.

7 0 6 2 5 9 3

8 5 4 0 7

6 7 9 2 1 8
3 8 7 9
3 7 6 A 8




Chiffres liés

En vous déplacant d'une case a l'autre, horizontalement
ou verticalement (jamais en diagonale), tracez de simples
lignes pour associer chaque série de mémes chiffres.
Aucune ligne ne peut en croiser une autre, aucune ne
peut traverser une case contenant un chiffre, et chaque
case ne doit étre traversée qu'une seule fois.

1 3 4
—5 Z_l
3
5 4
11
10 | 2 8|3 |48
2 3
6 10|09 |4
7 5
1 7
6| 5 o | 1|1
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Allumez la lumiére

Placez des cercles (représentant des ampoules) dans certaines cases
vides, de maniére a ce que chaque ampoule n'en éclaire pas une autre,
et ce jusqu'a ce que chaque case de la grille soit éclairée. Une ampoule

diffuse des rayons de lumiéres horizontalement et verticalement, éclairant
la totalité de sa ligne et de sa colonne sauf si sa lumiere est bloquée
par une case noire. Certaines cases noires contiennent des chiffres qui
indiquent le nombre d'ampoules dans les cases adjacentes, que ce
soit juste au-dessus, au-dessous, a droite, ou a gauche. Les ampoules
placées en diagonale, adjacentes a une case numérotée ne sont pas
comptabilisées. Une case noire non numérotée peut avoir n'importe quel
nombre d'ampoules qui lui sont adjacentes, voire aucune, et toutes les
ampoules ne sont pas nécessairement situées a proximité des cases noires.
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Le jeu du gratte-ciel

Placez les chiffres de 1 a 5 dans chaque ligne et chaque colonne, un chiffre
par case. Chaque chiffre représente un gratte-ciel avec un nombre d'étages
de 1a 5. Positionnez les gratte-ciels de facon a ce que le chiffre donné
a l'extérieur de la grille indique le nombre d'immeubles visibles de ce
point de vue, en prenant en compte uniquement la ligne ou la colonne
de ce chiffre. Un gratte-ciel avec un plus petit nombre d'étages ne peut
pas cacher un immeuble plus grand, mais un gratte-ciel avec un nombre
d'étages supérieur cache toujours tout immeuble situé derriere celui-ci.

3
2 1
2 2
3
3 3
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Briques

Chaque case doit étre remplie d'un chiffre de 1a 6.
Aucun chiffre ne peut apparaitre deux fois dans une ligne
ou une colonne. Chaque brique composée de deux cases

contient a la fois un nombre impair et un nombre pair.

o | el
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Entrainez votre esprit
avec des défis variés, divisés en cing niveaux
de difficulté, concus pour améliorer la logique,
la concentration, la rapidité de réflexion et
la flexibilité mentale. Un véritable programme
d’entrainement cérébral quotidien pour stimuler
vos capacités cognitives et garder votre
cerveau toujours actif et en forme.
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