
�>���G �A�/�, �?���H�@�y�R�e�9�8�R�e�y

�?�i�i�T�b�,�f�f�?���H�X�B�M�`�B���X�7�`�f�?���H�@�y�R�e�9�8�R�e�y

�a�m�#�K�B�i�i�2�/ �Q�M �k�j �L�Q�p �k�y�R�d

�>���G �B�b �� �K�m�H�i�B�@�/�B�b�+�B�T�H�B�M���`�v �Q�T�2�M ���+�+�2�b�b
���`�+�?�B�p�2 �7�Q�` �i�?�2 �/�2�T�Q�b�B�i ���M�/ �/�B�b�b�2�K�B�M���i�B�Q�M �Q�7 �b�+�B�@
�2�M�i�B�}�+ �`�2�b�2���`�+�? �/�Q�+�m�K�2�M�i�b�- �r�?�2�i�?�2�` �i�?�2�v ���`�2 �T�m�#�@
�H�B�b�?�2�/ �Q�` �M�Q�i�X �h�?�2 �/�Q�+�m�K�2�M�i�b �K���v �+�Q�K�2 �7�`�Q�K
�i�2���+�?�B�M�; ���M�/ �`�2�b�2���`�+�? �B�M�b�i�B�i�m�i�B�Q�M�b �B�M �6�`���M�+�2 �Q�`
���#�`�Q���/�- �Q�` �7�`�Q�K �T�m�#�H�B�+ �Q�` �T�`�B�p���i�2 �`�2�b�2���`�+�? �+�2�M�i�2�`�b�X

�G�ö���`�+�?�B�p�2 �Q�m�p�2�`�i�2 �T�H�m�`�B�/�B�b�+�B�T�H�B�M���B�`�2�>���G�- �2�b�i
�/�2�b�i�B�M�û�2 ���m �/�û�T�¬�i �2�i �¨ �H�� �/�B�z�m�b�B�Q�M �/�2 �/�Q�+�m�K�2�M�i�b
�b�+�B�2�M�i�B�}�[�m�2�b �/�2 �M�B�p�2���m �`�2�+�?�2�`�+�?�2�- �T�m�#�H�B�û�b �Q�m �M�Q�M�-
�û�K���M���M�i �/�2�b �û�i���#�H�B�b�b�2�K�2�M�i�b �/�ö�2�M�b�2�B�;�M�2�K�2�M�i �2�i �/�2
�`�2�+�?�2�`�+�?�2 �7�`���M�Ï���B�b �Q�m �û�i�`���M�;�2�`�b�- �/�2�b �H���#�Q�`���i�Q�B�`�2�b
�T�m�#�H�B�+�b �Q�m �T�`�B�p�û�b�X

�S�Q�b�i�2�`�b �/�2 �K�û�/�B���i�B�Q�M �b�+�B�2�M�i�B�}�[�m�2 �A �, �.�2�m�t �C�2�m�t
�*�Q�K�#�B�M���i�Q�B�`�2�b

�L�B�+�Q�H���b �L�B�b�b�2

�h�Q �+�B�i�2 �i�?�B�b �p�2�`�b�B�Q�M�,

�L�B�+�Q�H���b �L�B�b�b�2�X �S�Q�b�i�2�`�b �/�2 �K�û�/�B���i�B�Q�M �b�+�B�2�M�i�B�}�[�m�2 �A �, �.�2�m�t �C�2�m�t �*�Q�K�#�B�M���i�Q�B�`�2�b�X �k�y�R�d�X ���?���H�@�y�R�e�9�8�R�e�y��

https://hal.inria.fr/hal-01645160
https://hal.archives-ouvertes.fr


Posters de m«ediation scientiÞque I :
Deux Jeux Combinatoires

Nicolas Nisse! , !!

Universit«e Cöote dÕAzur, Inria, CNRS, I3S, France

Abstract. Il sÕagit du premier volet dÕune s«erie de posters que nous pr«esentons lors de divers interven-
tions de m«ediation (vulgarisation) scientiÞque (Föete de la Science, intervention dans des «ecoles, etc.).
Nous essayons dÕy pr«esenter des bases th«eoriques (math«ematiques) de lÕalgorithmique (Un algorithme
est une suite Þnie et non ambigu¬e dÕop«erations ou dÕinstructions permettant de r«esoudre un problème
ou dÕobtenir un r«esultat).
Ici, nous «etudions deux jeux combinatoires (Jeu de la tablette de chocolat, jeu des böatonnets) pour
illustrer la notion de strat«egies gagnantes et celle de modulo. Une partie du contenu de ces posters est
accessible dès lÕ«ecole primaire, cependant ils peuvent öetre utilis«es au collège voire au lyc«ee.

! nicolas.nisse@inria.fr
!! Merci à Fr«ed«eric Havet, Dorian Mazauric et les autres membres de lÕ«equipe COATI pour leur aide et leurs conseils.
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Le premier joueur prend les 
6 colonnes de droite et rend 
le reste au second joueur.

Le 2nd joueur prend les 2 
lignes du haut et rend le 

reste au 1er joueur.

Le 1er joueur prend la ligne 
du haut et rend le reste au 

2nd joueur.

Le 2nd joueur prend la 
colonne de droite et rend

 le reste au 1er joueur.

Le 1er joueur 
prend la 

colonne de 
droite et rend le 

reste au 2nd 
joueur.

Le 2nd joueur 
prend la ligne 

du haut et rend 
le reste au 1er 

joueur qui a 
donc PERDU

Le premier joueur a fait une 
GROSSE b•tise, 

savez vous pourquoi ?

tablette CARREE

tablette NON CARREE

Quelle que soit la fa•on de 
casser (en suivant une ligne ou 

une colonne) on obtient une 
tablette non carrŽe contenant le 

carreau empoisonnŽ !!

Il est toujours possible d'obtenir 
une tablette carrŽe contenant le 

carreau empoisonnŽ !!

En commen•ant d'un carrŽ...

En commen•ant d'une 
tablette non carrŽe...

Algorithme (recette, mode dÕemploi ! ) pour GAGNER :  
¥! Si la tablette nÕest pas carrŽe, (demandez ˆ commencer et) cassez la de 

fa•on ˆ rendre carrŽe la partie contenant le carreau empoisonnŽ.  
¥! Sinon, insistez pour que lÕautre joueur commence !!

R•gle du jeu : Prenons un tablette de chocolat dont un carreau (disons le coin 
en bas ˆ gauche) est empoisonnŽ . Deux joueurs prennent tour ˆ tour la tablette. Ë 
son tour, un joueur casse (en suivant une ligne ou une colonne ) la tablette et rend 
un des 2 morceaux ˆ lÕadversaire (voir lÕexemple ci-dessous). 
Le joueur qui se retrouve avec (uniquement) le carreau empoisonnŽ a PERDU !  

Exemple de dŽroulement du jeu : ˆ partir dÕune tablette 5x9 

Comment gagner ˆ coup sžr !?!?  

On remarque que : 

¥! Si la tablette est carrŽe, alors quelle que 
soit la fa•on de la casser, on obtient une 
tablette non carrŽe (plus petite) ; 
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Par un Ç raisonnement par rŽcurrence È  
sur la taille de la tablette : 

On dit que la tablette est carrŽe si elle a le m•me nombre de lignes et de colonnes.  

Tablettes carrŽes  = positions perdantes 
Tablettes non carrŽes = positions gagnantes  

¥! Si la tablette nÕest pas 
carrŽe, alors il existe 
une fa•on de la casser 
pour obtenir une tablette 
carrŽe (plus petite). 

¥! La plus petite tablette 
c a r r Ž e (r Ž d u i t e a u 
carreau empoisonnŽ) 

    est PERDANTE. 
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Le premier joueur prend 3 
b‰tonnets et rend le reste au 

second joueur. Le 2nd joueur prend 3 
b‰tonnets et rend le reste 

au 1er joueur.

Le 1er joueur prend 2 
b‰tonnets et rend le reste au 

2nd joueur.

Le 2nd joueur prend 2 b‰tonnets et rend
 le reste au 1er joueur qui a donc PERDU.

Le premier joueur a fait une 
GROSSE b•tise, 

savez vous pourquoi ?

R•gle du jeu : Prenons quelques b‰tonnets (allumettes, 
carottes! ).  
Deux joueurs prennent tour ˆ tour des b‰tonnets.  

Ë son tour, un joueur prend 1,2 ou 3 b‰tonnets.  
 
Le joueur qui prend le dernier b‰tonnet a PERDU !  

Exemple de dŽroulement du jeu : ˆ partir de 11 b‰tonnets. 

Observons ce qui se passe avec 5=4+1 b‰tonnets. 

Avec 5 b‰tonnets, si le second joueur joue correctement, il doit GAGNER !! 

Et avec 6,7,8,9!  b‰tonnets qui du premier ou second joueur gagne ? 
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Le premier joueur peut 
prendre un...

Alors, le second joueur 
prend trois...

ou deux...

ou trois b‰tonnets

ou deux...

ou un b‰tonnet

Dans tous les cas, 
si le 2nd joueur a 
bien jouŽ, le 1er 

joueur perd !!



Comment gagner ˆ coup sžr !?!?  

Observons ce qui se passe avec 9=4x2+1 b‰tonnets. 

De mani•re gŽnŽrale, si on commence avec 4k+1 b‰tonnets, si le premier 
joueur prend 1,2 ou 3 b‰tonnets, alors le second joueur prend 3,2 ou 1 
b‰tonnets et on se retrouve avec 4(k-1)+1 b‰tonnets. 

RŽpŽtant cet algorithme, le second joueur GAGNE !! 

Questions  : que se passe-t-il si on modifie un peu les r•gles : 
1.! Si celui qui prend le dernier  b‰tonnet GAGNE ? 
2.! Si on peut prendre 1,2,3 ou 4 b‰tonnets ?  
3.! Si on peut prendre jusquÕˆ 42 b‰tonnets ˆ chaque tour ? 

Donc, si le nombre initial de b‰tonnets vaut Ç 1 modulo 4 È (4k+1, 
cÕest-ˆ-dire 1, 5, 9, 13, 17, 21, 25, 29! ), il existe toujours une 
stratŽgie gagnante pour le 2nd joueur. Sinon, il existe toujours une 
stratŽgie gagnante pour le 1er  joueur. 
 

 Voyez-vous laquelle ?  
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On peut prendre jusquÕˆ 42 b‰tonnets et le dernier PERD : si le nombre initial de b‰tonnets vaut 
Ç 1 modulo 43 È (43k+1, cÕest-ˆ-dire 1, 44, 87, 130!), il existe une stratŽgie gagnante pour le 2nd 
joueur.  

On peut prendre jusquÕˆ 4 b‰tonnets et le dernier PERD : si le nombre initial de b‰tonnets vaut Ç 1 
modulo 5 È (5k+1, cÕest-ˆ-dire 1, 6, 11, 16, 21, 26!), il existe une stratŽgie gagnante pour le 2nd 
joueur. 

Si le nombre initial de b‰tonnets est un multiple de 4 : position perdante ; sinon : position 
gagnante. Ë partir dÕun nombre de b‰tonnets qui nÕest pas un multiple de 4, on peut (en enlevant 
1,2 ou 3 b‰tonnets) se ramener ˆ un multiple de 4. SÕil ne reste que 4 b‰tonnets, on PERD. 

RŽponses  : 
1.!   
 
 
 
2.!   

 

3.!  
.
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Le premier joueur peut 
prendre un...

Alors, le second joueur 
prend trois...

ou deux...

ou trois b‰tonnets

ou deux...

ou un b‰tonnet

Dans tous les cas, 
si le 2nd joueur a 
bien jouŽ, le 1er 

joueur se retrouve 
avec 5 b‰tonnets, 
et donc... PERD !!


