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Le jeu de moje�e a été inventé par Jeanpierre Guédon. Il s’agit d’un jeu de logique semblable au 

sudoku et aux pyramides d’addi(ons.  

 

Présenta�on du sujet 

Testez le jeu présenté ici : h�ps://www.moje�e.net./. On pourra coder ce jeu en Python et chercher à 

déterminer quelle(s) condi(on(s) sur les valeurs ini(ales il est possible de trouver une solu(on. On 

pourra commencer par étudier le cas du sudoku, plus classique et qui pose le même type de 

ques(ons. 

 

Règles : 

Le jeu de la moje�e consiste en la complé(on d’une grille. Ce�e grille peut prendre plusieurs formes 

mais nous nous sommes intéressés à la forme diamant 24. 

   I8  I1    

  I10 I9 R1 I2 I3   

 I12 I11 R2 R3 R4 I4 I5  

I14 I13 R5 R6 R7 R8 R9 I6 I7 

 R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16  

  R17 R18 R19 R20 R21   

   R22 R23 R24    

 I15 I16 I17 I18 I19 I20 I21  

Voici un exemple de grille diamant, avec en vert les valeurs de la grille à deviner, et autour les indices. 

Pour compléter la grille il faut respecter plusieurs règles : 

- Il faut u(liser que des chiffres entre 0 et 9 

- Il ne faut pas u(liser plus de trois chiffres différents 

- Il faut que la somme des chiffres des colonnes et des diagonales soit égale à l’indice 

correspondant 

Pour des raisons de simplicité, nous avons décidé de ne pas u(liser la règle 2, la règle des trois 

chiffres différents. 

 

 

 



Recherches : 

Code : 

Nous avons donc choisi de suivre la proposi(on de notre sujet d’u(liser python pour modéliser le jeu 

de moje�e. Notre objec(f avec ce programme était de pouvoir étudier plusieurs grilles générées 

aléatoirement. 

Voici une photo de ce que donne notre programme une fois exécuté : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ce programme permet de construire des grilles générées aléatoirement. 

Fonc�onnalités : 

Les cases de la grille sont remplies aléatoirement avec des chiffres entre 0 et 9, mais remplacées par 

des crochets afin de ne pas les dévoiler. Ces valeurs sont ensuite u(lisées pour calculer les indices, la 

somme des colonnes et des diagonales qui permet de résoudre la grille. Ces derniers sont affichés en 

bout de ligne, afin de faciliter la compréhension et rester fidèle au jeu de base. Les valeurs peuvent 

être affichés à l’aide du bouton « Réponse », afin de vérifier la bonne réponse de la grille. Nous avons 

par ailleurs créé d’autres boutons, notamment le bouton « Nouvelle grille » qui permet d’effacer la 

grille actuelle afin de la remplacer par une nouvelle, elle aussi générée aléatoirement. Le dernier 

bouton nommé « Analyse » permet quant à lui de choisir un chiffre entre 1 et 1000, qui sera le 

nombre de grilles analysées par la suite. L’analyse compte toutes les valeurs et diagonales des grilles 

analysées, afin de pouvoir réaliser des sta(s(ques par exemple. 

 

 

 

 

 



Fonc�onnement :  

Le programme construit les grilles en partant de réponses générées aléatoirement. Les indices sont 

donc calculés en réalisant la somme des réponses de leur colonne ou diagonale.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pour afficher proprement le résultat, nous avons choisi d’u(liser Tkinter, un moteur graphique intégré 

à python. C’était la première fois que nous l’u(lisions et notre programme n’est donc pas aussi 

op(misé et esthé(que qu’il pourrait l’être. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Pour observer les valeurs des indices pour les analyser, il nous a suffi de créer une boucle qui en 

génère plusieurs sans les afficher et qui addi(onne les valeurs. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Formule : 

Nous avons ensuite tenté de créer une formule qui perme�rait de retrouver les réponses de la grille à 

par(r des indices ini(aux. Nous nous sommes demandé s’il existait une égalité entre les indices et les 

réponses. 

Voici notre recherche de formule : 

 

R1O=I15 

On recherche R17 :  

R17=I14-I15-R22 

R17=I14-I15-(I17-R18-R12-R6-R2)    (formule pouvant contenir des erreurs) 

R17=I14-I15-I17+R18+R12+R6+R2  

R17=I14-I15-I17+(I13-R11-R23) +R12+R6+R2 

 

Comme on peut observer ci-dessus, on remarque que notre recherche tourne en rond, la formule 

augmente de taille à chaque étape. 

 

 



Brute force : 

Pour réussir à finir les grilles avec un programme python, nous nous sommes intéressés au brute 

force, technique qui consiste à tester toutes les possibilités pour remplir la grille. Nous avons donc 

recherché un nombre minimum de case à remplir aléatoirement pour en déduire le reste. Le 

programme teste à chaque fois si les valeurs aléatoires fonc(onnent pour finir la grille. 

 

   I8  I1    

  I10 I9 R1 I2 I3   

 I12 I11 R2 R3 R4 I4 I5  

I14 I13 R5 R6 R7 R8 R9 I6 I7 

 R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16  

  R17 R18 R19 R20 R21   

   R22 R23 R24    

 I15 I16 I17 I18 I19 I20 I21  

 

Les cases orange sont les cases à (rer aléatoirement au début pour la compléter. Les cases noires 

sont trouvables grâce aux indices I15 et I21. On peut donc déduire les valeurs des cases vertes à par(r 

des cases orange et noire. 

 

Conclusion : 

Notre sujet avait pour objec(f de trouver des valeurs ini(ales qui perme�ent de trouver une solu(on. 

Nos recherches nous ont permis de mieux comprendre notre sujet et nous ont permis de créer des 

grilles tout le temps réalisable avec notre programme en python. Néanmoins, nos recherches ne nous 

ont pas permis de répondre à la ques(on ini(ale. 

Mais nous avons quand même trouvé une par(e de la réponse : 

 

Nous avons donc trouvé une règle qui empêche certains indices de dépasser un seuil. Ici, l’indice égal 

à 17 ne peut pas dépasser 18 car l’indice 0 empêche la somme de la diagonale de dépasser ce 

nombre. 

Notre ar(cle se conclura sur ce�e pensée. 


