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GARETH MOORE, PH. D.

JEUX DE LOGIQUE ET D’OBSERVATION POUR TOUS

EEEEEEE



Gareth Moore, Ph. D., est un auteur a succes réputé pour
ses nombreux livres qui font le bonheur des enfants et des
adultes passionnés par les jeux de logique et d’observation,
les énigmes et les casse-téte en tous genres. Traduit

dans une trentaine de langues, il a vendu des millions
d’exemplaires dans le monde. Il a également créé le site
BrainedUp.com et il publie chaque jour de nouveaux jeux
sur le site PuzzleMix.com. Il est aussi l'auteur de Musclez
votre QI, publié chez Guy Saint-Jean Editeur.



Bienvenue dans cet univers ludigue ou vous trouverez plus de
30 types de défis déclinés en 160 jeux de logique et d’observation.
Rien de tel pour se casser la téte tout en s'amusant!

Qu'’il s’agisse de jeux de raisonnement non verbal ou d’exercices
de coloriage permettant de découvrir un dessin cachg, il y

en a pour tous les godts. Que vous souhaitiez améliorer vos
compétences en représentation mentale ou simplement vous
détendre de facon agréable, vous trouverez de quoi vous
satisfaire. Afin que votre esprit bénéficie au maximum de

ces exercices, je vous recommande vivement d’essayer tous

les différents types de jeux, y compris ceux qui semblent
particulierement difficiles puisque ce sont justement ceux-la qui
stimuleront le plus votre cerveau.

Les jeux ne sont pas classés dans un ordre particulier et vous
pouvez y plonger a votre guise selon votre inspiration du
moment. Les plus compliqués sont généralement placés a la fin
du livre, mais ce n’est pas toujours le cas.

Tous les jeux requiérent un effort d’observation qui varie d’un jeu
a l'autre. Pour certains d’entre eux, vous n‘aurez qu’a remarquer
des détails pertinents, tandis que pour d’autres vous devrez tirer
des déductions logiques de vos observations. Dans ce dernier
cas, des explications sont fournies dans la section Solutions afin
gue vous puissiez mieux comprendre et analyser les réponses.
Vous trouverez d’ailleurs les solutions de tous les jeux a la fin

de l'ouvrage.

Allez, amusez-vous!

Gareth Moore, Ph. D.
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1 - bleu ciel 4 - jaune 7 - vert
2 - noir 5 - orange clair 8 - brun
3 - orange 6 - rouge 9 - vert clair

ENIGMES
UELLES

160
VIS



@”@BSER&WA‘F@M

spond exactement
I'image prinCi

JEU

Quelle image (AaPb) corre
aune partie de

pale?

A

160 ENIGMES

VISUELLES




L — — — 4

o) o) o)
K o > et
0 0 O 50
o O o O A
o o) o) N o
A E

(o))

0000

(o))

(o)e)

0000
(o)e)

0000

0000

: s
160 ENIGME
VISUELLES



lez le code AUl

la deuxieme i gauche.

correspond a

1 E//////

VB PS PB VN PN

III = BN VS SP VP PP

URE AMO T™MO ARE TME

@ = ARM TRO UME URO URE




Que| avion § réaction (AaD
est identique en tout point
a limage Originale?

:NIGMES
0 ENI
:/b;suEL'-ES



POINTS A RELIER

Pour découvrir le dessin caché,
tes en commencant 51 (margue

3 l'aide de lignes droi
d’'une étoile) et en respectant l'ordre numérique croissan
5527
429
-39
430
«26
.23
31
438
.33
.24
o7
.22
.3
.34
32
W37
25
.35
?0*1 02 .6
.16 18 °
o .12% 5?6 11
- RE: 5,
8
15
o4
.13
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POINTS A RELIER

caché, reliez
droites en commencant

1 (marqué d’'une étoile) et en respectant

'ordre numériaque croissant.
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6.87'5'77 o135 138° 27,
| A " 129
. 7 4 ’ o121 . 137, 5
69 o 107 s .
o .82 . 1o ;
] B ) 132 .136
55 .83 2 2
¥ m 2130 .30
54 70 <102 106 ° s L
84 . ' 5
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Quelle figure (A3 E) doit-on Placer

de afin de réspecter |5
Ogique de Cette grille?
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6 - bleu ciel

9 - jaune
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JEU DE REFLET

ge (A ak) obtient-on lorsque celle
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0 3 5 3 2 2
3 2
2 3
1 2
A 2 !
3 1
2 B 2
3 2 3
2
3 3 3 3 3
3
3 3 5 3
A
B 2 3 7 of A
! 0
1 0 3
2 7 7
2 o\ f 3
3 . ; 3
6 8 9
9Y s 0 7 /'8
5 6 A 9 9 0
5 8 0
7 A
5 6 9 8
7 by A
7
4
4 ? 7 7 A
4 ) d 9
4 9
8 A 0
9 6
6 6 A 8 .
7 A
2 A
8 2 6 A
3 3 9 5
7 5 A
8
1 9 6
1 3 N\’ 6 3
1 - vert clair 5-gris 9 - brun foncé
2 - vert 6 - gris foncé 0 - blanc
3 - vert foncé 7 - brun clair A- orange
4 - gris clair 8 - brun B - rouge
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Coloriez toutes |

Pour ¢

€couvrir le g

1 1 1
2
1 5 5 ;
2
;
2 1
1
2
6 6 6
2
6 1 5 6
6 1
2
1 2 1
2 2
! 2
2 2
6 1
2 2 5
6 6 6 1
6
1 6 2 1
0 0 6 ©
o 6
1
A 0
0 A
2 2
A o 0 2 1 2
5 A 0 0 ;
;
h 0 0 2 1
4 s 5 A A 1 0
5 0 A
9 4 4 3 A A 0
8 > 5
5 . 5 5 . 3 5 5
8 3 3 3
4 3 3
8 y 4
5 ° 9 5 ‘ S 3 = 4 4
- 4 4 5
4 ° . 9 _ 5 5
) 5 8
3 4 9 . o 4 3
- 8
4 5 7 5
3 5
5 8 9 5
3 / 4 8 7 9
1 - bleu ciel 5 - vert foncé 9 - brun foncé
2 - bleu 6 - blanc O - gris clair
3 - vert clair 7 - brun clair A- gris
4 - vert 8 - brun
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rir le dessin caché, reliez
droites en commenc;ant
) et en respectant

POIN

Pour decouv
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)
1 (marque d'une étoile
l'o rdre numerlque cr0|ssant
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69 .
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045 o4
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R
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] 18 *40 38 .
012 39
; a5, 36 a7
o0 o33 60
21 34 *
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. 57
RE] 56 059 64
20
)
24 23 31
6 ° oo ,o58
. 928 55
29
14
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UN CUBE EN TROP

Si vous deviez couper et plier cette image
n cube a six faces, quel cube (A akE)
il impossible de former?

pour faire u
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Quelle image (AaPb) correspond exactement
de l'imageé principale?

aune partie
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5 l'ai ignes droite
3 l'aide de ligne e
étoile) et en
37
43
4 47
46
49
s
48
74
J75
73 7 .
b1 2
62,960
76 o2 250
83
o .70
.68
84 °66
’ o8 69
77 .65 .63
82
B4 124
85
L) .78
94 "
79
.828 87 105
.
° [ ]
o1 #1210
89 30
98
9. .g
- 92, 498
% 97,499,101 ]
103 Jos s
1 109 *108
104 Jopl
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36 38 034
.26
32
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W56 G121 e
40
120 30 2
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29 19
*119 15
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Ue numérg.

1 -bleu

2 - bleu ciel

3 - rouge foncé
4 - rouge

5 - orange clair
6 - orange

7 - jaune

8 - vert

9 - vert clair
0 - vert foncé
A- brun

B - brun clair
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EU DE ROTATION

t identique
dimension
e rotation?

J

haut a part sa

Quelle im
3 celle du




S

3

9 7 s B
9 7 7
1 6 7
1 6
A 7
6 7 7
! 2 A !
A 7 N
4 6
6 6 7 A
3 3 0 6
3 A
4 0 0
4 3
4
6 9
4
3 6 9
3 6 3 8
4
B
4 B 5 B/ g
4
8 4 3 3 4
1 - bleu pale 5 - vert foncé
2 - bleu ciel 6 - brun clair
3 - vert clair 7 - brun
4 - vert 8 - brun foncé

9 - blanc

O - gris clair
A- gris

B - gris foncé




‘<simule celle qui se trouve
chaque rangée? Yous
otation, mais tous ses
doivent étre visibles.

P
éléments
[ - \ “

. @69 @ 2

A
IS1
~
\

‘ I -
oL | ek A |
. \ ) o
o8|, I~z N
| N // WP \\‘.“ A .
— W “‘g L
A = - 7
B 2
C
D
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!
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3 E) correspon :
ointi

Quelle image (A
apier translucide.

. n deux le long dup
16 dessinée sur dup

oA
oA

oA
o
o

—_ -
—_ -
—_ - —_
—_ -
—_ -
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garde depuis

la fleche de direction?

PPLR

L




LOGIQUE
sde
rimage (A é.]

JEU DE
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Combien de triangles comptez-
formés par superposition?

y compris ceux

/

/

NS

N
\ \\ //
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Quelle image (A
3 l'extréme gauche
Ui faire subir u

3 D) dissimule
de chaque range
ne rotation, ma!

,

elle qui se trouve
e? Vous pouVeZ

=

b‘

X )

VISUELLES




(A3 E) Correspong

garde depuis

la fleche de direction?

<_
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POIN

' 5 reli
scouvrir le dessin cache, rel
o e mencant 51 (marque
. " u
» Paide de lignés droites en €O e mar
a1eree ot en respec
*125
* 126 124
21 .127 .123 .84
1,19 o
85 483
> 29. -
o 18 130, o 120
23, 017- N v .
25 24,45 415 .
89 87, o9
[ ] L) 80
,132 131 e 118
J133 134116 G117
136 115
27 #26 o4 13 20 135115 ,114 I1 o0 J8 77
76
W28 29 ol W12 o138 o137 o113 J12 292 5 25 .
10 o139 140 L110 111 o
3130 Q9 141142 108 109 5 o .
.33 32 8 o7 97 96 2 s
B4 35 50 143 9B g o 0
36 . .107 K g
. o3/ o3 o4 e 101 6.7 .
144 106
B MO 147 . L102
. o1 145 105 #108 )
65 o
39 P g .
146 104
-42 .41 .63 .62
48 44 60 o
W45 59
A8 46 47, 58 57
A9 50 5556
51 W54
52 “
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ez les poipts
d’'une étoile)
ue croissant.



PARFAITE

Quelle

figure

(A3 E) dojt-

192

dans la case vide afi on placer
Suite | arin de réspecter |5
Ogique de cette Qrille?
Y e Y e fon Y e e e X
oooooooo§
OO oD
OO
googoo
oo o coo] oo oo
A B C D E

o S
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-yous sur ce
5x5x%x5 avant quon

de cubes comptez
un cube «flottant».

I'origine un bloc de
ues-uns. [| ny aauc

Combien

lls formaient a
en retire queld




1 - noir

2 - bleu ciel
3 - orange
4 - brun

5 - orange foncé
6 -bleu

7 - blanc

8 - vert clair

9 - vert
0-rose




g& ? s
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A
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Quelle image (Aab) est identique a
a part sa imension et son angle de rotation?

5 celle du haut

~me

w |
=10




Po

Outes |eg for
en réspectant les

Coloriez t

Ur décoyyri

rle dessin cachg,
mes ge’ométriques
Couleyrs associées
a chaque NUMéro,

&

1 - bleu ciel
2 -Dbleu
3 - vert clair

4 - vert
5 - vert foncé
6 - orange clair

7 - orange
8 - rouge )
9 - rouge foncé




ts

liez les poin
in caché, re

oy mmencant al (marque

cr
i o e numenque

étoile) et en res

d’'une
127
128
125
126
*1047151 190
123
" ets 31 %4
e 132
108, * 4110 1g2 o149 .
0 112 o113 2
105, o106 *Ha .
104107 111 |, . .
108 135 ° 121 » :
o : f1ee 17" L7 <t 1pe13
ety 2 4g 120 135 5 10 2% 1
119 . .
100 oq 6 9 |
0 .97 .96 R 8 11 .15 17
146 7 "o &
136 oo e
.28 . " %
° 25 023 21
e 24
95
§ W0 W2
4
v O LT 145 29
82, 81 e85° ) o
* 50 o
* 76 72
77°
kY " 30
- " 31
. 70 .
75 0 e .
138 58
’ 57 5
69 F .
EXN 33 °
189, o % ?g
.61842 * .56.52 47-42 o
® 140 55 .t °43 4
; 54 53 46
.60 ) i 6 45
67 -
P ’
86 o1
62
55
63
64
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(A3 E) doit-on Placer
de afin de réspecter |5
Ogique de Cette grille?
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e I

slefolole

OO0 .© OO OO ©.
©e Oo O@ O@ oO
O O O O

A B C D E
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LOGIQUE

vé les exemples de

vez I'imageé (Aa
t d’interrogation.

JEU DE

Apres avoir obser

transformations suivants, trou
qui devrait remplacer le poin

443

W
%
3
X 8 -
%
X 2 <
5
O
%
o X
X%

X
BB00
D




Pouvez-vous trouver |eg cing différences
entre ceg deux images?
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JEU DE ROTATION

celle du haut
de rotation?

dentique a

[le image (Aab) esti
t son angle

Que
5 part sa dimension €




ur découvrir |

tes les f
Oorme
en réspectant les co

e dessin caché
S géométriqueé
uleurs assocides
a chaque NUMéro.

o 5
9
8 0
9
0
8
. A
0
0
3
3
> 6
. 6
5 6
5
5
7
7 5 5
2
g 2

1 - bleu ciel

2 - bleu foncé
3 - vert clair
4 - vert

5 - brun clair
6 - brun

7 - brun foncé
8 - blanc

A
8
8
0
s 0
0
8 A
0
A
2
2
; 2
; 1
2
1 8 !
2
5 1
9 - gris clair
0- gris

A- gris foncé
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NTS A RELIER

é, reliez les points
mmengant al
en respectant
roissant.

POl

uvrir le dessin cach
de lignes droites en €O
é d'une étoile) et

I'ordre numérique ¢

pour déco
3 l'aide
(marqu

420,21 024
039
& 054 b
423 ”s
o
19
o)
i
W37
56
18
4.0 .26
52 2
J7
36
13 °
16 7
.1 3 27
041
o390 ..28 29
J2 12 a3
-4 3-4 046 45 .44
*50 °
58 o5
49
o 19 J4 59 o 30
. ﬁ'47 61 48 31,
3
6 .33 2




422

gure (A3 E) g
Case vide afj

Quelle fj
dans I3
las

Oit-on placer
N de respectey
de cette grilje»
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Quelle image (A aF)cor
aune partie d

A

respond exactement
e 'imageé principale?

Ciclee




80 Gl WO QR 0

A B C D E

E 2 S
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Déchiffrez le
miére ligné. Pul

des images de la pre
la deuxiemé ligne, encerclez le code qul
correspond 5 I'image de gauche
vl _
5 ‘ \ l
|
] ¥ Ué
HIM |
LWK HIK
LJM
HWM
l
= LK LWM HIL
LIK IMK

CD
Y
a YD CN
YN




Image
originale
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Par quelle f;
lacer le poin

tgé"fe (AaE) doit-on
€ respecter |3 | nterrogation afin

©9ique particyliare

€ chaque sujte?

= OAO —> (. -—> D: = —> ?
|
I 1
I | 1 I I
(B )1 P FLA ) LV )7 (AL
I I I I I
A B C D E
O 0@ @00 0](5)(@) @0®
@ %O Ola O Ol7 |O O |O|—»
OO0 Ol0® @00 OO0 o
OO Ol0® Ol0® 0|00 O0®
Ol |O OJAO O|A|D O |® OA®
Ol0® @00 O|0|O Ol0@® OO0
A B C D E

: S
160 ENIGME
VISUELLES



Ils formaient 3 lorigin
d




EPIXELS 9135(0)

Pour découvrir le d

Coloriez tou
Ntles coyle

€ssin cachg,
tes |eS cases
Urs associges
a chaque NUMéro.

1 -jaune

2 - bleu ciel
3 - gris clair
4 - vert clair

5 - vert foncé
6 - vert

7 - rouge

8 - brun

9 - brun clair
0- bleu




eviez couper et pli
el cube (A ak)

be a SiX faces, au
| que Vous pourriez former?

Sj vous d
faire un cu

pour
serait le seu

JAN

a2

| 7




Trouvez les dey

X ballerinesg qui sont
parfaitement i

dentiques en faisant
es images au besojn.
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128

points a I'aide
. d’une étoile)

67 68

4 ir le X
pour découvr’ ommencant @ 1(marqueé croissant.
lignes droites €n ¢ lordre numeriaue
de lig ectant 10
et en resp
,105
3
108 196, 104
J107 o102
103
110 )
109 101 99
180
o117 113 , o6 4100
118 o115 . S o o1 96
o° 1659116 5 94 %2
. 114 . 98 30
. o7 L] 95 093
119 167 175 181 o . 21 o oI
J120, 0179 B 0 o 36 (90
J21 o 12 16 25 489
,163 112 o182 2931 o 88
164 ° 178, 9 97 *33
J122 162° 161 176 ° . 87
123 ° * b o!3 32 37
123 159 .166 174 15 24 26 28_ %, .0 *38
168 ,170 o7 o o e ©39 .86
,160 77 21 42 g
124 4158 o173 27 41 . 85
& 155 o4 ®>3 43
126 150125 J56 15T 18 4440 84
:
127 e154 153ee 71 22 446
°20 °51 go e8!
o148 147 47 %45 8% . 054
145 180 151 . 50 280
129 *144
146 a4 49 52 %350 20 79,
J130° 172 59 . °°
131 o132 152, % ,19 62480 = *57 .78
133 +142 *140 o ° RCRA
. o134 o138 64 01 74 58
66 . 73 o74
139 *69 o7
185 137 o 65
° . 70 d
136
72



Quelle figure

dans |3 case vij

Suite |

(A3 E) doit-on Placer
de afin de réspecter |5

O

Ogique de Cette grille?

_I_
__<y ™
AR
+<JQ+Q
=
= A =m0
§+\O O/:L\? t—

:' GMES
0 ENI
:/b;suEL'-ES



UN CU

ouper et plier cette image

Sj vous deviez C
5 six faces, quel cube
e de former?

pour faire un cube a
(Aab) vyous serait-il impossibl

_oee .
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Reliez ces huyj

timages Par paires afin
d’obtenir

Quatre fleyrg CoOmpleétes.




/’ O V4
ERCE AT

=]



ur découvrir |

tes les f
Oorme
en réspectant les co

e dessin caché
S géométriqueé
uleurs assocides
a chaque NUMéro.

~

~

- 4
3
T /o 0
1 - -~ > 1
[\ 2
0 g 9 3 |
c 2 2
2 N C 1
- A
SAVER °
9
2 2 /1e\ |= ’ A\
0
0 4
2 0 A ! C
1 9
oY o
8 1 9
;
9 c
8
L N ¢ 7
8
c
) 2
9
2
7 1
2
8
5
;
A\ 8
—7 A 8\ »
0 5 U
) 6
: 6
1 1 8
|
2
2 1 1 | O
0
C c
. 1
c
|
7
c 1 :

1 - bleu pale
2 -Dbleu
3 - vert clair
4 - vert

5 - brun clair
6 - brun

7 - jaune

8 - orange

C- blanc

9 - orange foncé
0-rouge

A- gris foncé

B - noir




JEU DE LOGIQUE

¢ observé [es exemples de

ts, trouvez 'image (Aa
er le point d’interrogation.

Apres avoi

transformations suivan
qui devrait remplac




Pouvez-vous trouver |eg cing différences

entre ceg deux images?
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E-TETE CUBIQUE

image”?

Combien de cub
i bloc de 6x6Xx6 avant

lls formaient a

quonen retire quelques




COLORI

1 - bleu ciel
2 - vert clair
3 - vert

4 - blanc

5 - vert foncé
6 -bleu
7 - gris foncé
8 - brun




75
76 &4 0
. &80
-77 .74 -61
/3
7.8 o2 .62
o
71
#63
/0 69
79
° 68
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Pour découvrir |
3 l'aide de

POIN

lignes droites €N
(marqué d'un®
or

TS A RELIER

reliez les points

e dessin cache,

21
s, o2 23 .20
333. 306 24
o 20, Y .
. o
.4151 . 44 42 .3258 5 30 25
. 119 Tt
117 36
48 116 . .
41
o115 ° &7 % v
J14
47 JB 00 39
109 °
J12 .
48 108
4 98
97 107 J7
8
,106 g °
50 105
.
96
104 102 1 9.16
99 S0
103 1 10
95 4 g3 s
51 . 2 °
o 101 A 14
. 094 5
53 *
55 88,100
87
59 .93 M
(589 89
.82 * .86
292
57 .83 | o0
s 9 .85
64 84
I
81
80



144

(A3 E) doit-on Placer
de afin de réspecter |5
Ogique de Cette grille?

PARFAITE

Quelle figure
dans |3 case vij
Suite |

<=
G
o
=




N

N\
[/
\
\

/

L3 gj@w
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149

Par quelle image (A3 E) doit-on
rrrrr [ i

acer le point d mterrogation afin
de

réspecter |5 logique Particuliere

de Chaque Suite?

N ) ) -

E
D

o C

A

» &
IS
0@09 @&Q&&O
P LS

p
SIS
&

&*










ns chacuné

as sa place da
suivantes?

Quelle image na
des rangées

A6 @

® R a

E

> 8 ®
C
D
E
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cette image?

Combien de
avant qgu’on

lls formaient 3 lori
en retire quelque

gine un
s-uns. IIn




K-kl O -7
Ay N S~

A
B C
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Déchiffrez le code cervant a décrire
la premiére ligne.

chacuné des images de
Puis, sur 1a deuxieme ligne, encerclez le code
qui correspond 3 l'imageé de gauche.
V‘Y‘Y \
oy B E
>
< l/
NN a !.I‘.Y.D
DL, 0 .}..4
LFR < i# P
ESR NBY S A‘ A..
EFY
LUY
AYAYA
= EUY LBR
N J\ J\ NSR NFR Loy

QCA
NZ
‘ NPA SZK
SCK

% i NPK
>2K NZA QCK 0z
A
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PAPIE

Quelle image (Aab) correspond 5 celle du haut
lorsqu’on la plie en deux le long du pointillé? Imaginez
s dessinée suf du papier translucide.

quelle a été
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Sg-TETE CUBIQUE

ous sur cette image? IIs
X 6 avant guon en
be «flottant».

CAS

de cubes O
origine un
elques-uns.

mptez-v
bloc de 6 X 6
|| n’y a aucun cu

Combien

formaient al
retire qu




O

= O
d B

= O

= O
S O

OB A - P
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PARFAITE

r dans le triangle vide
e cet hexagone?

CASE

D) doit-on place
ter la suite logid

ue d

Quelle figure (Aa
afin de respec




Quelle image (A3 D) Correspong
ala vye que |’ [

€garde depuis
la flache

de direction?
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160

4

57 carrés et rectangles

2

A-F, B-D, C-E

3

45 cubes

al

Un hamburger:

ENIGMES
VISUELLES

SOLUTIONS
7

VS - La premiere lettre désigne
la couleur des rectangles
(V = noir; P =blanc). La
seconde lettre indique
I'orientation des rectangles
(B = horizontale; S =
verticale; N = diagonale).

URO - La premiére lettre décrit
la figure qui entoure I'étoile
(U = cercle; A = carré;

T = pentagone). La deuxieme
lettre désigne la couleur de
I'étoile (R = gris; M = blanc).
La troisieme lettre indique

la couleur du fond sur

lequel repose I'étoile

(E = noir; O = blanc).

J

Un voilier:




10

D - Les étoiles forment une

suite qui se lit de gauche

a droite et de haut en bas.
A chaque étape, I'étoile
effectue une rotation de

45 degrés dans le sens
antihoraire. La forme qui

se trouve dans un coin de
chacun des carrés se déplace
d’un coin a l'autre dans

le sens horaire en visitant
successivement chacun des
quatre coins.

a4

D - Il s’agit de la seule image ou
la fleche pointe vers I'étoile.

A - Les autres barres grises
contiennent un cercle

de moins que le nombre
de coins de la figure
géomeétrique ou elles se
trouvent.

E - Il s’agit de la seule figure ou
la spirale tourne dans le sens
horaire.

A - A chaque étape, I’étoile a
une branche de plus tandis
que la figure qui se trouve a
Iintérieur a un coté de plus.




5@&@?@&3

24

A - Un triangle reste immobile 66 carrés et rectangles
tandis que le second effectue
a chaque étape une rotation 22
de 45 degrés dans le sens
horaire en tournant autour A-D, B-E, C-F
du coin inférieur gauche du
triangle immobile. Un cercle 23
est attaché a chaque triangle
et chaque cercle se déplace Un papillon:
autour de son triangle dans le /

sens horaire en passant d’'un
coin au suivant.

17

A - Les faces supérieure et
latérales ont été interverties.

19 24}

A - Les cases forment une suite
A-C,B-H, D-F, E-G qui se lit de gauche a droite
et de haut en bas. Dans cette

ﬂ @ suite, il y a alternance entre
D

une réflexion verticale de

'image et la présentation

de cette méme image apres
2@ qu’elle a subi une rotation
A de 180 degrés. Le jeu

B commence par une réflexion

160 ENIGMES

VISUELLES




a la premiere étape. Un point
gris est ajouté lorsque I'image
est réfléchie et un point noir
est ajouté lorsque I'image a
subi une rotation.

29

C - Il s’agit du seul carré qui
contient six parties au lieu
de cinq.

E - Il s’agit de la seule grille ou
le nombre de cbtés de tous
les polygones n’est pas égal
a 15.

C - Il s’agit de la seule image ou
les cotés du polygone n‘ont
pas tous la méme longueur.

CQ@

27

UFL - La premiére lettre
désigne la forme blanche
(O = étoile; R = triangle;
U = ovale). La deuxieme lettre
indique la couleur du carré
(G = noir; E = gris; F = blanc).
La troisieme lettre se rapporte
a 'emplacement du carré
(L = a l'intérieur de la figure
du centre; B = a I'extérieur
de la figure du centre).

EJH - La premiere lettre indique
I'orientation de la forme
(E = carrés qui ont pivoté au-
dessus de carrés n‘ayant pas
subi de rotation; N = carrés
qui ont pivoté sous des carrés
n’ayant pas subi de rotation;
S = carrés qui ont pivoté a
gauche de carrés n‘ayant pas
subi de rotation; O = carrés
qui ont pivoté a droite de
carrés n‘ayant pas subi de
rotation). La deuxieme lettre
indique si la ligne qui traverse
les carrés ayant subi une
rotation est discontinue ou
continue (C = discontinue;
J = continue). La troisieme
lettre indique le nombre de
branches de chaque étoile
(X=5;H=06).




28

29

E - La face supérieure de A
est incorrecte; les faces
avant et latérales de B ont
été interverties; la face
supérieure de C a subi une
rotation incorrecte; une des
faces de D n‘apparait pas sur
'image principale.

o0 ENIGMES
10 VISUELLES

S@ﬂg@f@ﬂﬁ
33

34 cubes

SE

La Terre:




516

Un pommier:

a9

C - Chacune des boites
de gauche renferme une
figure dont le nombre de
cotés équivaut au double
du nombre de cotés d’une
autre figure située dans
la méme boite. Ces deux

: s
160 ENIGME
VISUELLES



figures fusionnent au centre
de la boite de droite et les
deux figures restantes sont
noircies.

49

S
Y

52

Un paysage montagneux:




39

43 carrés et rectangles

54

A-F, B-C, D-E

39

A - Les faces avant et latérales
de A ont été interverties; une
des faces de C est incorrecte;
les faces avant et latérales de
D ont été interverties; une
des faces de E n'apparait pas
sur I'image principale.

50

CetD

57

Un manteau:

Ry

S5i6

D - Chaque rangée et chaque
colonne comptent neuf
figures blanches. Il y a aussi
deux figures grises dans
chaque case: 'une d’elles
est un cercle, l'autre est un
pentagone ou un triangle,
lesquels sont disposés en
damier.




59

B - Le nombre de petits carrés
dans la boite de gauche est
égal au nombre de cbtés
extérieurs de I'image de
droite. Si les petits carrés
noirs de la boite de gauche
sont en nombre impair, le
carré central de la boite de
droite est noir. Si les petits
carrés noirs de la boite de
gauche sont en nombre pai,
le carré central de la boite de
droite est blanc.

!

C - Ses faces avant et latérales
ont été interverties.

52

A-H, B-E, C-F, D-G

==
o




S

B - La fleche a l'intérieur du
cercle effectue une rotation
de 180 degrés a chaque
étape. Le rectangle se
déplace horizontalement
de droite a gauche pour
traverser le cercle.

A - Les formes restent dans le
méme ordre mais, a chaque
étape, le carré vide se
déplace d’une case de droite
a gauche tandis que la figure
noire se déplace d’une case
vers la droite.

33
59

D - Les étoiles ont une
branche en moins et leurs
couleurs sont inversées. Elles
sont maintenant placées
a la verticale plutét qu’a
I’horizontale.

B - Les trois formes a droite

de la fleche sont plus étalées
en plus d’étre superposées
verticalement: la forme la
plus grande est en haut et
les deux plus petites sont en
bas. Les couleurs des formes
grises et noires ont été
interverties.

oY4

Un crabe:

53

C - Si on fait pivoter chaque

case individuelle de

90 degrés dans le sens
antihoraire, les lignes
continues et discontinues
se rejoindront pour créer un
parcours continu entre les




boites. Le carré manquant est
celui qui pourra compléter
précisément ce parcours si
on le fait pivoter lui aussi de
90 degrés.

$Y
B?@

74

121 carrés et rectangles

72

A-D, B-E, C-F

S@&Uﬁ@NS

79

B - La figure de droite a un
point de moins et un coté de
plus que celle de gauche.

74

Le carré semble déformé:

@
O_0O
C@D

73

56 cubes

79

Une fleur:




77

B - Le carré vide du cété
gauche change de couleur
et devient noir ou blanc.

Il se scinde en deux petits
carrés placés a gauche et a
droite de I'image de droite.
Les deux carrés restants
sont superposés au centre
de I'image de droite tandis
que le dessin en forme d’ceil
se trouve dans le carré a
I'arriere-plan. Ce carré qui
renferme I'ceil pivote lui aussi
de 90 degrés.

73

Etonnamment, le rectangle
horizontal le plus haut est
identique au rectangle
vertical.

79

Une marguerite:

80

E - Toutes les formes présentes

dans les cases sont une
réflexion de celle qui se
trouve dans la case du
centre le long d’'un axe de
symeétrie vertical, horizontal
ou diagonal correspondant
a la position respective des
figures dans la grille. Par
exemple, la case supérieure
droite est réfléchie le long
d’un axe de symétrie qui

se déplace diagonalement
depuis la case centrale de la
rangée supérieure vers celle
qui se trouve a I'extréme
droite de la rangée du centre.
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A - La face avant de B a subi
une rotation incorrecte;
la face avant de C est
incorrecte; une des faces de
D n‘apparait pas sur I'image
principale; les faces avant
et latérales de E ont été
interverties.

160 ENIGMES

VISUELLES

SOLUTIONS

gl

83

D - Chaque grille subit une

transformation particuliére:
les carrés sont traversés

par deux lignes diagonales
perpendiculaires; les cercles
noirs sont traversés par une
ligne horizontale et une ligne
verticale; les triangles sont
scindés en deux par une ligne
horizontale ou verticale qui
passe en plein centre. Toutes
les lignes touchent le bord
de la grille sans toutefois
pénétrer dans les cases qui
renferment un cercle blanc.



89

Les lignes foncées semblent
déformées méme si elles sont
paralléles:

87

A - |l s’agit de la seule figure
ou le nombre de fleches ne
correspond pas au nombre
de cbtés du polygone.

C - Il s’agit de la seule grille
qui n’a aucune rangée ou
colonne composée de trois
carrés gris.

B - Il s’agit de la seule figure
qui renferme un seul élément
de couleur grise.

D

89

o

0,

Un chiot:

: s
160 ENIGME
VISUELLES
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A

99

C - Les figures de gauche
scindées par une ligne sont
plus grosses du coté droit
et entourent le cercle. Elles
deviennent aussi noires.

99

Les deux carrés sont de méme
grosseur méme si celui du
haut semble plus grand.

SOLUTIONS

97

21 triangles

939

A-F, B-D, C-E

99

o

?@@

A

104

Un chandelier:




194

Un renard:

102

B - Les petits ovales gris sont
au méme endroit dans la
ligne diagonale qui va de
la case supérieure gauche
a la case inférieure droite.
Ces ovales se déplacent en
périphérie de la grille pour

ot IRSTK S
former trois diagonales }7%2‘ e ¢
distinctes. Le reste de chaque O Lo\ ¥
case forme une suite qui IPASNEEN N7

: > ; %////</</>_/L\J \ <
se lit de gauche a droite AT

1
\/A\/\\E>\//\

et de haut en bas. Deux I\ / )
secteurs contigus du grand R/
ovale changent de couleur §; / f§
a chaque étape en faisant (= )
le tour du cercle dans le 0 Q

sens horaire et en passant
du gris au blanc ou vice-

versa. A chaque étape, la ﬂ @@

grande fléche se déplace ) ) )
B - A chaque étape, le carré

en indiquant I'endroit ou se _ -
trouvait le petit ovale gris a noir se deplace dans le sens
horaire autour du cadre.

I’étape précédente. : , S
Une ligne noire est ajoutée
la ou il se trouvait a I'étape

ﬂ@g précédente. Le trait qui coupe

le cercle effectue une rotation
42 cubes




dans le sens horaire en se
déplacant de 90 degrés a
chaque étape.

B - A chaque étape, les deux
cases noires passent d’'une
colonne a l'autre en alternant
entre le centre et les bords
de la grille. A chaque étape,
I’étoile se déplace d’une case
vers le bas et de deux cases
vers la droite. Le cercle se
déplace d’'une case vers le bas
et de trois cases vers la droite.
Si une figure doit «quitter»
la grille, elle «retourne» alors
a l'autre bout de la méme
rangée ou colonne.

S@&Uﬁ@NS
108

199

149

Une fraise:

244

Un gecko:
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E - En partant de gauche a
droite et de haut en bas, les
barres grises effectuent a
chaque étape une rotation
de 45 degrés dans le sens
horaire. Les étoiles de la
rangée supérieure ont six
branches, celles de la rangée
du centre en ont cing et
celles de la rangée du bas
en ont sept. Dans chaque
rangée, la forme qui se
trouve dans la colonne de
gauche effectue une rotation
de 90 degrés dans le sens
horaire depuis la gauche vers
la colonne du centre, puis elle
est réfléchie verticalement
depuis la colonne du centre
vers celle de droite. Le cercle
gris reste dans la méme
position horizontale dans
chaque colonne et dans la
méme position verticale dans
chaque rangée.

A - Les étoiles ont une branche

en moins a chaque étape.

Le point noir qui se trouvait
initialement en haut du cercle
avance de deux positions
autour du cercle dans le sens
horaire, tandis que l'autre
point noir avance d’une seule
position a la fois.

- A chaque étape, I'image
effectue une rotation de

90 degrés dans le sens
horaire. Le point noir
zigzague diagonalement le
long de I'arrangement tandis
que le cercle qui en renferme
un autre se déplace dans

le sens horaire autour de
I'arrangement.
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D - Chacune des étoiles situées
a droite de la grille indique
que le X doit monter d’'une
case, tandis que chaque
cercle signifie qu’il doit
ensuite se déplacer d’une
case vers la droite.

133

S@&Uﬁ@NS

143

Un ruisseau qui coule entre
des rochers:

B - Ses faces avant et latérales
ont été interverties.

120

A-G, B-F, C-D, E-H

124

Des chaussures a talons hauts:




122

A - Les cercles suivent un tracé
symeétrique a travers toute la
grille, le long de la diagonale
depuis le coin supérieur
gauche jusqu’au coin inférieur
droit. Les lignes discontinues
changent de diagonale a
chaque étape en traversant
les cases de gauche a droite
et de haut en bas. Les figures
grises a I'intérieur des cercles
suivent un tracé dans l'ordre
suivant: pentagone, blanc,
étoile, rectangle, étoile, et
ainsi de suite.

123
124

E - Chaque figure se divise
en deux figures identiques
qui, ensemble, ont le méme
nombre de cotés que les
deux figures originales. Le
cbté gauche de ces nouvelles
figures est de la méme
couleur que la figure originale

de gauche, tandis que le coté
droit est de la méme couleur
que la figure originale de
droite.

C - Les figures de méme
couleur ont été combinées
pour former de nouvelles
figures. Elles ont d’abord
été centrées avant d’étre
fusionnées.

123

LIK - La premiére lettre indique
I'orientation de I'ensemble
de la forme (H = coin en bas
a gauche; L = coin en haut
a droite). La deuxieme lettre
désigne la couleur du carré
qui forme le coin (W = noir;
| = blanc; J = gris). La
troisieme lettre décrit la
pointe de fleche (K = a une
pointe; M = a deux pointes).

CQ - La premiere lettre désigne
la couleur du cercle central
(C =noir; Y = blanc). La
deuxieéme lettre indique
'emplacement du cercle
(D = au centre; Q = en haut a
droite; N = en haut a gauche).
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123

E - Le point noir effectue une
rotation autour du cercle
dans le sens antihoraire
en avancant d’'une place a
chaque étape. Le rectangle
noir fait de méme, mais il se
déplace dans le sens horaire.
Le triangle du centre effectue
une rotation de 45 degrés
dans le sens horaire a chaque
étape.

S@&Uﬁ@NS

E - La fleche centrale effectue
une rotation de 45 degrés
dans le sens horaire a chaque
étape. Le point noir se
déplace entre les quatre coins
du carré central dans le sens
horaire. A chaque étape, le
symbole z se déplace d’'une
seule case a la fois dans le
sens horaire, tandis que le
symbole du nceud se déplace
de deux cases a la fois dans
le méme sens.

129

35 cubes

510,

Un arbre au bord d’une riviéere:

134

A - Une face latérale de B est
incorrecte; la face supérieure
de C a subi une rotation



s@&@ﬁ@lﬁﬁ

d’un coin a l'autre dans le
sens horaire, de gauche a
droite et de haut en bas.

incorrecte; les faces avant ﬂgg

et latérales de D ont été A - Ses faces avant et
interverties; une des faces de supérieure ont été
E n'apparait pas sur 'image interverties.
principale.

ﬂg@ gFgB-H@C-G D-E

BetF ﬂg?
139 :

Une feuille d’érable:

189

Deux perroquets perchés
sur une branche:

134

B - A part les croix noires,
toute la grille est symétrique
par rapport a I'axe horizontal
qui passe en son centre.

A chaque étape, la croix dans
un coin de la case se déplace

: s
160 ENIGME
VISUELLES
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E - Sur les images de gauche,
les deux fleches pointent vers
deux carrés et ceux-ci sont
intervertis sur les images de
droite. La fleche a grosse
pointe noire est toujours
orientée vers le carré noir sur

les images de droite.

q44

120 cubes

144

C - Les cases forment une suite
qui se lit de gauche a droite
et de haut en bas. A chaque
étape, le demi-cercle gris fait
une réflexion par rapport a
I'axe vertical et change de
grosseur dans l'ordre suivant:
gros, moyen, petit, moyen,
gros, etc. A chaque étape, on
noircit une nouvelle bande

SOLUTIONS
1432

Des chutes d’eau:



de ’hexagone en laissant une
bande blanche a c6té de celle
qui a été noircie a I'étape
précédente, puis on noircit
les bandes restantes une a la
fois jusqu’a ce que I’hexagone
soit complétement noirci.
’hexagone effectue une
rotation de 90 degrés dans

le sens antihoraire a chaque
étape.

149

C - A chaque étape, les deux
lignes effectuent une rotation
de 45 degrés dans le sens
antihoraire. Le carré noir se
déplace vers le centre de la
ligne apres la premiere étape,
puis jusqu’a son extrémité
pour ensuite revenir au centre
et, enfin, retrouver sa position
initiale et ainsi de suite. Le
rectangle situé dans la partie
inférieure du cercle effectue
une rotation de 90 degrés a
chaque étape.

D - A chaque étape, chacune
des figures change de
couleur en passant du noir
au blanc ou du blanc au noir.
Toutes les figures montent
de deux cases chaque fois
jusqu’a ce qu’elles ne puissent
plus grimper plus haut dans
la grille.

147

27 triangles

143

A-C, B-F, D-E
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- |l s’agit de la seule forme
composee de deux figures
qui ne se chevauchent pas.
Elle est donc la seule qui ne
comporte pas deux zones
grises.

A - |l s’agit du seul
arrangement qui ne présente
pas un carré ayant subi une
rotation.

D - Il s’agit du seul
arrangement composé de
six cercles au lieu de cing.

159
134

109 cubes
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D - Le polygone situé dans la
plus petite zone se déplace
vers la plus grande zone. ||
devient plus gros et effectue
une rotation de 45 degrés.
La fleche se déplace pour
pointer vers le polygone.

B - Les deux parties de
couleurs différentes changent
de place en restant dans la
méme position.

199

NSR - La premiére lettre
désigne la couleur du
contour de la boite
(L = noir; E = blanc; N = gris).
La deuxiéme lettre indique
I'orientation des lignes a
I'intérieur du cercle (S =
horizontale; U = verticale;

F = en haut a gauche vers le
bas a droite; B = en haut a
droite vers le bas a gauche).
La troisieme lettre décrit la
couleur du carré central

(R =gris; Y = blanc).



QZA - La premiere lettre
désigne la forme grise
(Q = hexagone; N =
rectangle; S = étoile). La
deuxieme lettre décrit la
forme qui est au premier
plan (P = hexagone; C =
rectangle; Z = étoile). La
troisieme lettre indique
I'orientation du rectangle
(A = verticale; K =
horizontale).

Cﬂ@@
193

1959

D

157

74 cubes

133

B - La forme noire a été
prélevée du rectangle
et a subi une rotation de
90 degrés dans le sens
horaire. Les petits carrés gris
et blancs correspondent au
nombre de formes grises et
blanches présentes dans le
rectangle de gauche.

A - Les formes grises ont été
isolées, assemblées et
mises en blanc.

139

C - La rangée inférieure
formée de trois triangles est
identique aux trois triangles
du dessus si toute la rangée
supérieure, considérée
comme un tout, subit une
rotation de 180 degrés pour
venir se placer sous la rangée
inférieure, puis que les
triangles blancs deviennent
noirs et vice-versa.

Cﬂ@@

A
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