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Sudoku-

maniaque ” ?

L'obsession de placer le bon chiffre
de 129 sur la bonne ligne, dans la
bonne calonne ou le bon sous-carré
d'une grille vous a gagné ? C'est que
la figvre ludique du Sudoku, impaor-
tée du Japon (oii on Fappelle * num-
ber place™), vous a contaming, Ce
jeu, du japonais “su” {chiffre} et
“doku” (unique), a été inventé en
1979 par Howard Garns, un archi-
tecte... américain | Et c’est Wayne
Gould, juge néo-zélandais i la retras-
te 8 Hong-Kong, qui futi lovigine de
s0m succés, en mettant au point un
programme qui génére des grilles de
Sudoku. Les premiéres furent pu-
bliées dans le magazine américain
Time, fin 2004, disséminant le germe

de la Sudokumania 3 travers la pla-

pm FoEE mP 158 interview de 1-C.
3

Billaud, de I'Ecole palytech-
nique de Tours, et de ML Jussien,
des Mines de Nantes.
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néte. Aprés les championnats du
monde & Londres en octohre, le pre-
mier tournasd francais de Sudoku a eu
liew a Paris en décembre dernier. Au-
jourd hui, les grilles fleurissent partout,
sur Internet, dans la presse, les libraj

ries et méme dans les grandes £coles

INSPIRE DU “CARRE LATIN™
Diepuis la rentrée, 'Ecole des mines de
Nantes et I'Ecole polytechnique de
Tours ont mis le Sudoko au menu de
leur formation {voir interview p.158).
Et pour cause, ce jeu inspiré du “carré
latin” inventé au Moyen Age (et ré-
pondant aux mémes régles, saufque le
carré principal n’est pas subdivisé en
sous-carrés | reléve des techniques de la
recherche opérationnelle et de la pro-
grammation par contraintes. Des dis-
ciplines i la croisée de l'informatique
et des mathématiques qui permettent
d'élaborer des outils d'aide 4 la déc

DES LETTRES...

Grille 1 : facile

Remplissez cette grille selon le prin-
cipe du Sudoku (lire ci-contre), &
I'aide des lettres suivantes : A-C-E-I-
N-R-5-T-V et découvrez les mots ca-
chés dans les cases grisées,
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sion. Dans ee contexte, le Sudoku
illustre le probléme dit du “tous dif
férents”, qui consiste i affecter desva-
leurs & des variables de sorte qu'elles
soient “toutes différentes”. Kt il existe
des algorithmes efhicaces dits “de re-
tour en arnére” pour le résoudre.
Lidée étant daffecter progressive-
ment une valeur & chaque case vide et
de continuer ainsi tant que les choix
sont cohérents. [Dés qu'une incompa-
tibilité est détectée, le programme
revient automatiquement sur son
choix et essaie une autre valeur, Cette
méthode s»‘.aténmﬂtp:e permet a coup
siir 4 un ordinateur de remplir une
grille de Sudoku. Mais aucun hu-
main ne procéde ainsi, notre mé-
moire &tant moins ]Jc'Tr'u.'v.lll:r.c que
celle d'un ordinateur ! Ce sont done
nos capacités de raisonnement qui
sont mises a ]'L'*'::n:cu'.'c. Préts a tester
les vitres? Betty Mamane







