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Les merveilles du monde,
guand tout est calme, harmonie et intelligence,
comme le domaine des problemes de la FFIJM
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2 . |l ntroduction, fascination de | 0i nt
Léointelligence fascine. On ne sait pas trop
cerne en ®tudiant ses effets. Pour | 6®l ectr
220 volt, pour | 6intelligence cbest essayer
solution de problémes donnés, ici ceux de la FFIM (Fédération francaise des Jeux

mat h®mati ques). Mais -a peut °tre aussi | 0®
2, 3). lci | 6intelligence souvent se dO®fini
batailles de | 6histoire on voit souvent peu
Dans le premier volume de cette série, nous avons énumeéré les approches possibles:
Ainspection, la solution saute aux yeux

Adéduction logique, prémisses, conclusion

Al eu do®qeutatfiiolntsres si | e nombre doéinconnues
(généralement le cas)

Abrute force, essayer tous | es cas possibles, ave

Asimulation, jouer le jeu

Nous nous permettons consciemment dobéoutrepa
do®crire ° | 6ordinateur un programme capabl
solution 606intelligence artificielledd i mag
tous les cas (mais ¢a a joué pour le tournoi Kasparov contre Deep-Bl ue doél BM) .

Pour compl ®t er | 0®t ude de | 6intelligence on
entre | e coefficient déintelligence et | es
FFJM sont un r ®v®l ateur des capacit®s de ch
se croit tres intelligent (euphorie), ensuite la zone grise, intermédiaire, on voit des
aspects du probl me, mais on nbéarrive pas
guand | 6intelligence de | 6individu ne suffi

Autre sujet pour des étudiants en psychologie en mal de thése: le r6le du papier,
crayon, gomme. Les grands joueurs doé®checs
dizaines de parties, ils ont tout dans la téte. Les premiers probléemes de la FFIJM

peuvent se faire de téte, apres papier, crayon, gomme, crayons de couleur, compas

sont utiles et nécessaires.

Finalement, ne pas omettredel i r e 10 f o Descomp@rire exacte@®ent
| 6®nonc® (savoir | e dire " sa petite siTur o
codest s ouven tchethi®dgelasblutione ~ mi

Chers amis, amies, courage.



Probl me 1: | e jeu de | 6ann®e

: 1 LE JEU DE L'ANNEE

On part de la situation illustrée . : .
par la figure: " -
la premiére case, a gauche, contient 2 $”
pions, et la quatrieme 10 pions. Ensuite, chaque coup consiste a dépla-
cer un pion, et un seul, d'une case a une case située immédiatement a
coté. On veut obtenir une situation telle qu'aucune case ne soit vide et
que les quatre cases contiennent des nombres de pions tous différents
les uns des autres, Combien faudra-t-il de coups, au minimum?

Ce probléme est proposé dés la 3¢™e classe, c.a.d. pour des enfants de 9 a 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.
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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 dé°tre remis en place d

Si vous perdez, ne perdez pas la lecon (Dalai-lama)



4. Probleme 2: la boum

_“)LABOUM

W

’ Quatre filles et quatre garcons participent a une boum. Chague danse
se fait a deux, entre une fille et garcon. A un moment, on leur demande

| combien de dansesils ont dansé depuis le début, Les quatre garcons

! répondent: 2, 0, 0 et 10. Trois des filles répondent: 1, 2, 3.

' Quelle sera la réponse de la quatriéme fille?

Les seules connaissances ~ avoir sont | es
soustraction. Ensuite, on visualise la scene. Il y a eu 12 danses. Il en faut autant
chez les filles donc 12 7 6 ca donne 6 pour la réponse de la 4¢me fille.

Et si vous néy arriveriez pas ? |1l faut a
chiens.

5. Probléeme 3: addition littérale

3 ADDITION LITTERALE

Complétez la troisidme phrase avec UN ET QUATRE FONT CINQ.
des nombres écrits en lettres de facon TROIS ET SIX FONT NEUF,
que cette phrase soit vraie et que: e €T FONT_

- les nombres écrits dans ces trois phrases soient tous différents;

- les trois phrases comportent le méme nombre de lettres; \
| -dans chaque phrase, les nombres soient rangés du plus petit au plus ‘
|

grand.

Apr s avoir |l u 10 fois | d8®nonc®, on sait

Ale nombre de chiffres est 12

Ales nombres pas encore utilis®s sont 2, 7
grands nombres, par exemple dix-neuf, vingt-quatre parce que trop gourmand en
chiffres.

On essaie quelques combinaisons possibles en commencant par 2, par exemple
2,8,10. Mais le nombre de chiffres ne joue pas.

Alors,un2¢™essai, youpih, |joai trouv®. 7



6. Probleme 4: les bus

4 - LES BUS Qgi -
A Mathville, il existe une ligne de bus circulaire. :
A partir de 7 heures, des bus partent de la gare toutes
les 20 minutes et parcourent la ligne dans le sens des
aiguilles d'une montre. A partir de 7 h 10 des bus par-
tent de la gare toutes les 20 minutes et parcourent la ligne dans le
sens inverse de celui des aiguilles d'une montre. Chaque bus met
exactement 40 minutes pour parcourir la ligne et revenir a la gare.
Ainsi, le bus qui part de la gare a 8 heures arrivera a nouveau a la
gare 2 8 h 40. Combien de bus aura-t-il alors croisé ?

-
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Enfin un probl me 0% | 6on peut °tre moins
consciencieux, appliqué, persévérant, précis. Le bon éléve qui fait plaisir a sa
maman, mais qui nbdbest pas une |l umi re.

Faites une simulation. Dés 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 dbéune montre) rencontre un

Voila.

Deuxieme méthode: peut-étre aviez-vous un ancétre cheminot, alors dessinez

un horair e 6 o6cpntrioufioa B.€ollignom el 66, (

7h 20 40 8h 20 40 gh 20



Probl me 5:;: |l a di ff® ence de

D= ™ v et v e esmmmaems - e ———— i - = e = ———— -

5 - LA DIFFERENCE DE L'ANNEE

Mathilde écrit tous les nombres 2 quatre chiffres qui utilisent au
moins une fois chacun des chiffres 2, 1 et 0 et seulement ceux-Ia,
comme par exemple 1200 ou 2010. Elle calcule ensuite la différence
entre le plus grand et le plus petit des nombres qu'elle a écrits.
Quelle est cette différence ? Note : Le premier chiffre d'un nombre
a quatre chiffres n'est jamais un 0.

De nouveau un O66gentil 66 probl me
précis et persévérant.
Apr s avoir |lu 10 fois | 6®nonc®:

le plus grand nombre est 2210
le plus petit 1002
la différence 1208.

0¥



8. Probléme 6: pyramide logique

6 - PYRAMIDE LOGIQUE

Placez tous les chiffres de 1 a 6 dans les
petits triangles blancs (un chiffre par tri-
angle).

Le nombre inscrit dans chaque petit triangle
noir doit étre égal a la somme des trois
chiffres qui I'entourent.

Un probl me 66honn°teb6d. Pas trop de cho
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, |l a solution ndest pas | c

On sb6badresse maintenant aux enfants de 1

9. Probleme 7: le code

l LE CODE (
Chacun des chiffres de 1 2 6 est utilisé une fois pour former I¢ vode
du coffre-fort de Picsou. Ce nombre a 6 chiffres est pair. Pour
chaque paire de chiffres voisins, 'un est multiple de I'autre,

Quel est le code du coffre-fort ?

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

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

mai ntenant il faut wutiliser |l es chiffres
pas trop sorcier.

10



10. Probleme 8: trois symboles a barrer

8 - TROIS SYMBOLES A BARRER
Barrez trois symboles dans Pexpression suivante pour que le

résultat donne 2010 : T AX3IXAXEX6EXT,

Note : Un symbole peut étre un chiffre ou un signe X. Si I'on barrait
le signe X entre 2 et 3, par exemple, on lirait alors le nombre 23,

Lai ssez parler votre imaginati on. Pour
°tre un produit de facteurs dont un se t
biffez ce quoéil faut.

(on peut biffer le signe x a droite ou a gauche du 4, ¢a revient au méme, on ne
demande de toutes fa-ons qubdébune soluti on

Pas encore trop difficile. Nous avons fait la premiere moitié des problemes.
Maintenant les problémes vont se corser, A partir du probleme 9, il pourra y avoir
pl us doéune s ableetvitaolLes. prolfldmesi9el0 ét &l sont les
problemes les plus difficiles pour les éléeves de 12 a 13 ans.

11. Probl me 9: | dencycl op®di e uni verl

9 - L’ENCYCLOPEDIE UNIVERSALIS
Les 28 tomes d’une encyclopédie Universalis sont rangés dans le

désordre sur une étageére. Un mouvement consiste :

* avec une main, a sortir un tome

* avec |’autre main, a faire glisser latéralement, sans les sortir,
d’autres tomes sur I’étagere

* a rentrer le tome sorti.

Dans la situation la plus défavorable, en combien de mouvements,
au minimum, I’encyclopédie peut-elle étre rangée dans ’ordre,
de gauche a droite, sur I’étagere ?

Bien Iire | 6®nonc®, ensuite I mpl ®ment e

On peut commencer par 2 volumes, ensui
essayer de dégager une régle générale. Dans le cas le plus défavorable
le nombre de mouvements est (n-1)

Donc soé6il y a 28 volumes ¢

Probleme qui rappelle les temps héroiques des premiers ordinateurs,
guand |l es donn®es dbéentr ®e ®t ai ent des
fallait trier au moyen de machines spéciales: les trieuses. 1



12. Probleme 10, Mastermind glissant

1 MASTERMIND GLISSANT

Dans cette variante du 2
Mastermind, on cherche .
adeviner la position de 6 5
chiffres de 13 6, présents
chacun une fois. A cha-
que coup, le joueur pose
4 pions numérotés et le
meneur de jeu indique:

- un rond noir pour chaque chiffre présent dans les colonnes oli un
pion a été posé, et bien placé

- un rond blanc pour chaque chiffre présent dans les colonnes ot un
pion a été posé, et mal placé.

Retrouvez la position de chaque chiffre.

N W=

3 @0
211 joocoo

o U ==
Blon Y

Premiere chose a faire, si vous ne le saviez pas, apprenez a jouer au Mastermind.

Allez sur Google et recherchez Mastermind. On vous apprend que le jeu a deux
param tres principaux: | a |l argeur dbéune | i
ou chiffre), dans notre cas les lignes ont une largeur de 6 et il y a 6 sortes de pions de

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

débune colonne ° chaque essai

Ensuite réflechir.
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 | 6ordre 3,5 sinon ils auraient ®t® do¢

Hypothese-1: cdest 6 qui est bien plac®, 2 est
|l igne 2, cbest 1 qui est bien plac®,
aller en colonne 6, ni en colonne 1,2,4. Placons 1 en colonne 3.
Reste a placer 2 et 4. 2 doit aller en colonne 6.

D6o% | a 3$ab64uz2t i on:
Il nody éresplaisn. de 2

12



13. Probleme 11: Moitiés de sommes
raJmy/

1 } MOITIES DE SOMME

Arthur a choisi pour son ordinateur un code a 6 chiffres tous différents
ABCDEF. A est la moyenne de B et de CD (considéré comme un nom-
bre de deux chiffres). AC est la moyenne de BE et de FE (considérés
comme des nombres de deux chiffres). Devinez la valeur de chaque
lettre. Remarque: Aucun des nombres cités ne commence par un O.

Pas tr s gentil, 6 inconnues, 2 ®quati ons
problemes plus difficiles.

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

/]l 7 d®faut doé°tre g®nial, soyons pers®v
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
six=8, 182 -28 =134, y>10, hypothese 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

Méme raisonnement pour A=8, ¢a 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, ¢ca marche, hourrah, donc

Une premiére solution 741069

/'l reste © d®montrer quoi9esalion a pas de

13



14. Probleme 12, le quadrilatere

| 1 2 LE QUADRILATERE

On trace un quadrilatére convexe, puis on considére les quatre trian-
gles formés par trois de ses sommets. L'aire du plus grand de ces |
triangles est égale a 2010 cm? et celle du plus petit a 201 cm?,

Quelle est, au maximum, V'aire du quadrilatére, exprimée enem??-

cadipers, o
Commencer par faire un dessin:
&
A .
ARD = 2010 ca®
Lz l_.‘ ) - ':;,/ (,.2
".23(._9 = 2 Al L‘m"
¢
W,
/'l cbdbest trop simple, probabl ement f aux
| 6®nonc® ? Ou autre ?
Et pourtant, cb6best juste.

Moralité: avoir le courage de ses convictions.

14



15. Probleme 13: en sept coups de scie

3 ‘l! 3 EN SEPT COUPS DE SCIE

En sept coups de scie, sans

déplacer les morceaux entre

deux coups de scie,ona

découpé un cube en parallé- “
|épipédes rectangles dont

I'aire totale vaut 500 cm?2.
Quelle est la longueur en cm d'une aréte du cube?

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

De combien de fagons différentes peut-on donner les 7 coups de scie ?
De 7 facons différentes:

§> — 1. Découpe 1:0:6 x = aréte du cube,

/ T aire(cube)=6*(x"2)
[ 14 para. 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 parallélipipedes 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)
I/l pure merveille

15
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3. Découpe 1:2:4
30 paral. x/2 : x/3: xI5

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)
I/l remarquable

4. Découpe 1:3:3
32 paral. x/2:x/4: x/4

aire(1) = 2%(x*2/8 + x"2/8 + x2/16)
= 5/8*x"2

aire(total) = (32*5/8)*x"2 = 20*(x"2)
/I 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)
/I 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)
/l 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)

/'l d®ci demment ce nobdest
mais une raison logique

pas

16



Pour conclure:
20*(x"2) = 500 ; x=5
/l peut-on imaginer une 2eme solution ?

A d®f a u tme gblditiom eici 2ne 2¢Me méthode:
Chaque coups de scie crée 2 surfaces de parallélépipedes de x"2, soit 14 surfaces,

auxquelles sb6bajoute | a surface ext®rieure
c.q.f.v. (ce quoil fallait voir) !

Cbest ici quobéintervient | e facteur temps p
en 20 secondes que la surface des parallélipiedes vaut 20*(x"2) est plus intelligent

gue cel ui qui l e voit en 48 heures (cobest

commencer par une méthode laborieuse.

17



16 .

14 - L’ ANAGRAMME SEXTUPLE

Mathias a trouvé un nombre de quatre chiffres étonnant. Lorsqu’on
le multiplie par 6, on obtient un nombre de quatre chiffres qui
s’écrit avec les mémes chiffres rangés dans un ordre différent.
Quel est le nombre de Mathias ?

A d®f aut ddodéton eut étne peesévérant.

Ecrire les nombres de 1000 a 1667 et leurs sextuples de 6000 a 10002,
biffer tous les nombres qui ne contiennent pas les mémes chiffres.

Reste a contrbler la condition x6
Une 1¢e solution: 1386 ; 8316 =1386*6
Une 2¢me golution ?

/I excellent probléme pour un cours Excel

17. Probleme 15: Le grand nombre

15 - LE GRAND NOMBRE

Mathias a écrit un trés grand nombre et 1'a multiplié par 5.

Le résultat est un nombre a 40 chiffres qui s'écrit avec 30 chiffres
"5" et 10 chiffres "7".

Quelle est la somme des chiffres du nombre de départ ?

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 e 555111 e 111
*
5

= 777 e 775555 ¢ 555

Soit 10 fois 5 et 30 fois 1, la somme vaut 80.

18

Probl me 14: Lbébanagramme sextupl ¢

Un excellent probl me. |1l a | déair Reterri bl
Satanas.

Pour quodoil y ait des 5 dans |l e r®sultat,
des 1 dans le nombre de départ.

Pour quodéil vy ait des 7, i1l faut des 5 (5"



18. Probleme 16: Les trois carrés

6;13

3.5
10:4

V><

Découper 3 carrés en carton dans les dimensions données. Ensuite les présenter
et chercher, intuitivement | e mini mum

Pl us professionnel serait doé®crire | a
des petits carrés et chercher le minimum de cette fonction.

En attendant, calculons | 6aire du tria
a =sqrt(90)=9.5

b =sqgrt(50)=7.1

c =sqrt(97)=9.8

p = (atb+c)/2

aire=sqrt(p*(p -a)*(p -b)*(p -c)= 291

19
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