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Les merveilles du monde,

quand tout est calme, harmonie et intelligence,

comme le domaine des problèmes de la FFJM
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2. Introduction, fascination de lôintelligence

Lôintelligence fascine. On ne sait pas trop ce que côest, mais comme lô®lectricit®, on la 

cerne en ®tudiant ses effets. Pour lô®lectricit®, côest mettre ses doigts dans une prise de 

220 volt, pour lôintelligence côest essayer de comprendre comment le cerveau trouve la 

solution de problèmes donnés, ici ceux de la FFJM (Fédération française des Jeux 

math®matiques). Mais ­a peut °tre aussi lô®tude des grandes batailles de lôhistoire (ref. 

2, 3). Ici lôintelligence souvent se d®finit par son contraire: la b°tise, dans les grandes 

batailles de lôhistoire on voit souvent peu dôintelligence et beaucoup de b°tise.

Dans le premier volume de cette série, nous avons énuméré les approches possibles:

Åinspection, la solution saute aux yeux

Ådéduction logique, prémisses, conclusion

Åjeu dô®quationset filtres si le nombre dôinconnues d®passe le nombre dô®quations

(généralement le cas)

Åbrute force, essayer tous les cas possibles, avec aussi lôemploi de filtres

Åsimulation, jouer le jeu 

Nous nous permettons consciemment dôoutrepasser les r¯gles de la FFJM: en essayant 

dô®crire ¨ lôordinateur un programme capable de r®soudre le probl¯me, on obtient une 

solution óôintelligence artificielleôô image dôune m®thode naturelle. ¢a ne jouera pas dans 

tous les cas (mais ça a joué pour le tournoi Kasparov contre Deep-Blue dôIBM).

Pour compl®ter lô®tude de lôintelligence on pourrait chercher ¨ ®tablir une corr®lation 

entre le coefficient dôintelligence et les r®sultats des jeux FFJM. Les concours de la 

FFJM sont un r®v®lateur des capacit®s de chacun, dôabord les probl¯mes faciles o½ on 

se croit très intelligent (euphorie), ensuite la zone grise, intermédiaire, on voit des 

aspects du probl¯me, mais on nôarrive pas ¨ conclure (doute), enfin la zone dôincapacit® 

quand lôintelligence de lôindividu ne suffit plus (frustration ou acceptation zen).

Autre sujet pour des étudiants en psychologie en mal de thèse: le rôle du papier, 

crayon, gomme. Les grands joueurs dô®checs peuvent jouer simultan®ment quelques 

dizaines de parties, ils ont tout dans la tête. Les premiers problèmes de la FFJM 

peuvent se faire de tête, après papier, crayon, gomme, crayons de couleur, compas  

sont utiles et nécessaires.

Finalement, ne pas omettre de lire 10 fois lô®nonc®. De comprendre exactement 

lô®nonc® (savoir le dire ¨ sa petite sîur ou sa grandôm¯re) dans toute son ®tendue, 

côest souvent d®j¨ °tre ¨ mi-chemin de la solution.

Chers amis, amies, courage.
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3. Probl¯me 1: le jeu de lôann®e

Ce problème est proposé dès la 3ème classe, c.à.d. pour des enfants de 9 à 10 

ans. Alors les adultes ?

La méthode ? Jouer le jeu, déplacer des pions. En 6 coups on obtient 1,2,3,6 

pions dans les 4 cases. Dessinez les trajectoires.

Satisfait ?

Et bien non, en 5 coups vous obtenez 2 1 3 6. (D. Collignon)

Moralité: ne jamais se précipiter, se relire deux fois 

Life is full of rude awakenings.

Il est salutaire dô°tre remis en place de temps ¨ autre.

Si vous perdez, ne perdez pas la leçon (Dalaï-lama)
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4. Problème 2: la boum

Les seules connaissances ¨ avoir sont les r¯gles de lôaddition et de la 

soustraction. Ensuite, on visualise la scène. Il y a eu 12 danses. Il en faut autant 

chez les filles donc 12 ï6 ça donne 6 pour la réponse de la 4ème fille.

Et si vous nôy arriveriez pas ? Il faut aussi des po¯tes et des coiffeurs pour 

chiens.

5. Problème 3: addition littérale

Apr¯s avoir lu 10 fois lô®nonc®, on sait que:

Åle nombre de chiffres est 12

Åles nombres pas encore utilis®s sont 2, 7, 8, 10, 11, é Mais on peut exclure les

grands nombres, par exemple dix-neuf, vingt-quatre parce que trop gourmand en

chiffres.

On essaie quelques combinaisons possibles en commençant par 2, par exemple 

2,8,10. Mais le nombre de chiffres ne joue pas.

Alors, un 2èmeessai, youpih, jôai trouv®.
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6. Problème 4: les bus

Enfin un probl¯me o½ lôon peut °tre moins stress®, moins intelligent. Il faut °tre 

consciencieux, appliqué, persévérant, précis. Le bon élève qui fait plaisir à sa 

maman, mais qui nôest pas une lumi¯re.

Faites une simulation. Dès 7 heures, de 5 en 5 minutes, dessinez les bus sur leur 

parcours et notez chaque fois que le bus de 8 heures (qui tourne dans le sens 

des aiguilles dôune montre) rencontre un bus tournant dans lôautre sens. 

Voilà.

Deuxième méthode: peut-être aviez-vous un ancêtre cheminot, alors dessinez 

un horaire óôprofessionnelôô, (contribution D. Collignon)
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7. Probl¯me 5: la diff®rence de lôann®e

De nouveau un óôgentilôô probl¯me o½ il suffit dô°tre 

précis et persévérant.

Apr¯s avoir lu 10 fois lô®nonc®:

le plus grand nombre est 2210

le plus petit 1002

la différence 1208.
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8. Problème 6: pyramide logique

Un probl¯me óôhonn°teôô. Pas trop de choix possibles. Placer 1 au sommet 

de la pyramide, remarquer que les sommes inscrites sont paires, il faut 

donc placer autour de chaque triangle 2 chiffres impairs, un chiffre pair, 

essayer un peu, la solution nôest pas loin.

On sôadresse maintenant aux enfants de 10 ¨ 11 ans, 

9. Problème 7: le code

Placer à droite 2,4 ou 6. La position suivante (de droite à gauche) est de 

nouveau un chiffre pair (2,4 ou 6). Une troisième fois la même chose, mais 

maintenant il faut utiliser les chiffres impairs 1, 3 et 5. Essayez, ce nôest 

pas trop sorcier.
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10. Problème 8: trois symboles à barrer

Laissez parler votre imagination. Pour donner un r®sultat de 2010, lôexpression doit 

°tre un produit de facteurs dont un se termine par z®ro. 30 x 67 ferait lôaffaire. Alors 

biffez ce quôil faut.

(on peut biffer le signe x à droite ou à gauche du 4, ça revient au même, on ne 

demande de toutes fa­ons quôune solution)

Pas encore trop difficile. Nous avons fait la première moitié des problèmes. 

Maintenant les problèmes vont se corser, A partir du problème 9, il pourra y avoir 

plus dôune solution. Finie la dolce vita. Les problèmes 9, 10 et 11 sont les 

problèmes les plus difficiles pour les élèves de 12 à 13 ans.

11. Probl¯me 9: lôencyclop®die universalis

Bien lire lô®nonc®, ensuite impl®menter la sc¯ne, jouer le jeu.

On peut commencer par 2 volumes, ensuite passer ¨ 3, 4, é n, et 

essayer de dégager une règle générale. Dans le cas le plus défavorable 

le nombre de mouvements est (n-1)

Donc sôil y a 28 volumes é

Problème qui rappelle les temps héroïques des premiers ordinateurs, 

quand les donn®es dôentr®e ®taient des tiroirs de cartes perfor®es quôil 

fallait trier au moyen de machines spéciales: les trieuses.
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12. Problème 10, Mastermind glissant

Première chose à faire, si vous ne le saviez pas, apprenez à jouer au Mastermind.

Allez sur Google et recherchez Mastermind. On vous apprend que le jeu a deux 

param¯tres principaux: la largeur dôune ligne et le nombre de sortes de pions (couleur 

ou chiffre), dans notre cas les lignes ont une largeur de 6 et il y a 6 sortes de pions de 

1 à 6. En plus on a ajouté une règle: on ne pose que 4 pions à la fois, se décalant 

dôune colonne ¨ chaque essai.

Ensuite réfléchir.

Ligne 4 (inférieure), 6, 4, 3, 1 sont utilisés mais mal placés.

Ligne 3: 6 ou 2 sont bien placés, 5 et 3 doivent occuper les colonnes 1 ou 2, mais 

dans lôordre 3,5 sinon ils auraient ®t® d®clar®s juste en ligne 2.  // vous me suivez ?

Hypothèse-1: côest 6 qui est bien plac®, 2 est mal plac®; 

ligne 2, côest 1 qui est bien plac®, reste ¨ placer 1, 2 et 4. 1 ne peut pas

aller en colonne 6, ni en colonne 1,2,4. Plaçons 1 en colonne 3.

Reste à placer 2 et 4. 2 doit aller en colonne 6.

Dôo½ la solution: 3 5 1 6 4 2.

Il nôy a pas de 2ème solution.
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13. Problème 11: Moitiés de sommes

Pas tr¯s gentil, 6 inconnues, 2 ®quations. Côest que lôon est au pays des 

problèmes plus difficiles.

(1) A =(B + CD)/2 ou encore 2*A = B + CD

(2) AC = (BE + FE)/2 ou encore 2*AC = BE + FE

// ¨ d®faut dô°tre g®nial, soyons pers®v®rant, si CD vaut 

12 et B=3, alors A > 7, prenons A=9

Si A=9, B=2, C=1, D=6 >> 18=2+16, ok, mais 91*2 ?= 2x+xy

si x=8, 182 - 28 = 134, y>10, hypothèse fausse

Si A=9, B=4, C=1 >> 18=4+14 D=4=B, pas possible

Si A=9, B=6, C=1, D=2 >> 18=6+12, ok, mais 182=6x+yx, pas 

possible

Même raisonnement pour A=8, ça ne marche pas

A=7, B=2, C=1, D=2=B, pas possible

B=4, C=1, D=0 >> 14=4+10, ok, 2*71=142=4x+xy ;

pour x=6 et y=9, 142=46+96, ça marche, hourrah, donc

Une première solution 7 4 1 0 6 9

// reste ¨ d®montrer quôil nôy a pas de 2ème solution
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14. Problème 12, le quadrilatère

Commencer par faire un dessin:

// côest trop simple, probablement faux, erreur dôinterpr®tation de 

lô®nonc® ? Ou autre ?

Et pourtant, côest juste.

Moralité: avoir le courage de ses convictions.
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15. Problème 13: en sept coups de scie

Patience et longueur de temps, font plus que force et que rage

Dessiner

De combien de façons différentes peut-on donner les 7 coups de scie ?

De 7 façons différentes:

1. Découpe 1:0:6 x = arête du cube, 

aire(cube)=6*(x^2)

14 para. x : x/2 : x/7

aire(1) = 2*(x^2/2 + x^2/7 + x^2/14)

=(10/7)*(x^2)

aire(total) = 14 * aire(1) = 20*(x^2)

2. Découpe 1:1:5

24 parallélipipèdes x/2 : x/2 : x/6

aire(1) = 2*(x^2/4 + x^2/12 + x`2/12)

= (5/6)*(x^2)

aire(total) = 24*(5/6)*(x^2) = 20*(x^2)

// pure merveille
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3. Découpe 1:2:4

30 paral.  x/2 : x/3 : x/5

aire(1) = 2*(x^2/6 + x^2/10 + x^2/15)

= 2/3*x^2

aire(total) = (30*2/3)*x^2 = 20*(x^2)

// remarquable

4. Découpe 1:3:3

32 paral.  x/2 : x/4 : x/4

aire(1) = 2*(x^2/8 + x^2/8 + x^2/16)

= 5/8*x^2

aire(total) = (32*5/8)*x^2 = 20*(x^2)

// Ahoura Mazda, le Dieu unique se manifeste

5. Découpe 2:0:5
18 paral.  x/3 : x : x/6

aire(1) = 2*(x^2/3 + x^2/18 + x^2/6) 

= 10/9*(x^2)

aire(total = (18*10/9)*x^2 = 20*(x^2)

// Gott mit uns

6. Découpe 2:2:3
36 paral.  x/3 : x/3 : x/4

aire(1) = 2*(x^2/9 + x^2/12 + x^2/12)

= 5/9*(x^2)

aire(total) = (36*5/9)*x^2 = 20*(x^2)

// décidemment !

7. Découpe 0:0:7

8 paral.  x : x : x/8

aire(1) = 2*(x^2) + 4*(x^2)/8 = 20*(X^2)/8

aire(total) = 20*(x^2) = 20*(x^2)

// d®cidemment ce nôest pas le bon Dieu,

mais une raison logique
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Pour conclure:

20*(x^2) = 500  ; x=5

// peut-on imaginer une 2ème solution ?

A d®faut dôune 2ème solution, voici une 2ème méthode:

Chaque coups de scie crée 2 surfaces de parallélépipèdes de x^2, soit 14 surfaces, 

auxquelles sôajoute la surface ext®rieure de 6*(x^2), en tout 20*(x^2)

c.q.f.v. (ce quôil fallait voir) !

Côest ici quôintervient le facteur temps pour lô®valuation de lôintelligence. Celui qui voit 

en 20 secondes que la surface des parallélipièdes vaut  20*(x^2) est plus intelligent 

que celui qui le voit en 48 heures (côest mon cas). Mais Il nôy a pas de honte de 

commencer par une méthode laborieuse. 
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16. Probl¯me 14: Lôanagramme sextuple

A d®faut dô°tre super-doué, on peut être persévérant. 

Ecrire les nombres de 1000 à 1667 et leurs sextuples de 6000 à 10002, 

biffer tous les nombres qui ne contiennent pas les mêmes chiffres.

Reste à contrôler la condition x6

Une 1ère solution:   1386 ;  8316 = 1386 * 6

Une 2ème solution ?

// excellent problème pour un cours Excel

17. Problème 15: Le grand nombre

Un excellent probl¯me. Il a lôair terrible au d®part ¨ cause des 40 positions. Retro 

Satanas.

Pour quôil y ait des 5 dans le r®sultat, il faut quôil y ait 

des 1 dans le nombre de départ. 

Pour quôil y ait des 7, il faut des 5 (5*5 =25, poser 5, 2 de 

retenue, la prochaine fois on peut poser un 7. A la fin, un 1 

dans le nombre de départ et 2 de retenue donne un dernier 7.

Ce qui donne

1555 é 555111 é  111

*    ___________________ 5

=    777 é  775555 é  555

Soit 10 fois 5 et 30 fois 1, la somme vaut 80 . 
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18. Problème 16: Les trois carrés

Découper 3 carrés en carton dans les dimensions données. Ensuite les présenter 

et chercher, intuitivement le minimum du triangle des centres. Calculer lôaire.

Plus professionnel serait dô®crire la surface du triangle en fonction du d®placement 

des petits carrés et chercher le minimum de cette fonction. 

En attendant, calculons lôaire du triangle

a = sqrt(90)=9.5

b = sqrt(50)=7.1

c = sqrt(97)=9.8

p = (a+b+c)/2

aire=sqrt(p*(p - a)*(p - b)*(p - c))= 29.1

x

y

6;13

3

10;4

3;5


