par Pierre Berloquin

les allumettes

Pour le ludomane, I'allumette n'est pas un objet périssable, destiné a s'enflammer, se consum-
mer et étre jeté. Plus que cela, c'est un petit vecteur léger, esthétique et facile a se procurer, qui
engendre spontanément une impensable diversité de jeux et de problémes. Les jeux d'allumet-
tes s'épanouissent dans tous les domaines, de l'arithmétique a la géomeétrie. lIs sont disséminés
dans de nombreux ouvrages et rarement rapprochés. Survolons-en l'univers, en explorant I'une

apres l'autre les directions ou ils fleurissent.

Commencons par les problémes les plus solution n'est donc pas :
élémentaires, qui laissent de coté I'aspect e,

vecteur orienté, pour ne voir dans l'allu-
mette qu'un simple segment. La
construction géométrique la plus natu- | —
relle est de former et d'assembler des
triangles de trois allumettes. Ainsi, 18
allumettes réalisent cette croix de 8 trian-
gles:
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ou deux allumettes horizontales sont inu-
tiles. Deux allumettes ne pourraient pas,
non plus se doubler. Quelle serait une
bonne solution ? (1) (Les problémes pro-
posés ici, sont numérotés de | a XXXIII,
vous trouverez les solutions, page 95.)
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Comment déplacer deux des allumettes,
pour n‘avoir plus que 6 triangles ?

Ce type de probleme, a base de figures K
géomeétriques (doit-on appeler cette
mathématique la géométrie pyro-
combinatoire ?), repose sur deux
conventions essentielles :

1 - tous les triangles sont comptés, quel-
les que soient leurs tailles (il y a ici, au
départ, 6 petits triangles et 2 grands) ;

2 - les structures sont économiques : au-
cune allumette n'est tolérée si elle ne
contribue pas entierement a la figure ; la o

Appliguons le méme mécanisme a une
autre figure. Sur ces 3 triangles, comment
déplacer 3 allumettes pour avoir 5 trian-
gles ? (I1)

comment déplacerez-vous 4 allumettes
pour n'avoir plus que 3 triangles ? (111)
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Otons maintenant les allumettes au lieu
de les déplacer. Ici :

il suffit d'6ter 4 allumettes pour n'avoir
plus que 4 triangles :

Trouverez-vous une autre solution ?
(V)
Sur cet ensemble :

6tez 3 allumettes pour n'avoir que
3 triangles. (V)

Au-dela des triangles, les carrés organi-
sent les allumettes avec plus de richesse.
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Premier probléme inquiétant : sur ce ré-
seau, combien doit-on Oter d'allumettes,
pour ne plus voir apparaitre aucun carré,
de quelque taille que ce soit ? (Au fait,
petite question intermédiaire ! Combien

y avait-il de carrés dans le réseau
initial ?) (V1) Les théoriciens admireront
au passage les perspectives d'études sys-
tématiques des nombres d'allumettes a
oter pour chaque taille de carré original.

Pour revenir aux constructions simples,
quelles sont les trois allumettes que vous
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Oterez ici pour n'avoir plus que 3 carrés
au lieu de 6 ? (VII)

Vingt-quatre allumettes permettent de
construire, entre autres, un ensemble de
14 carrés :
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En 6tant 4 allumettes, il est possible de
ne laisser subsister que 5 carrés :

Quelle serait une autre solution ? (\VI111)

Partons toujours du méme carré de 24 al-
lumettes pour toute une suite de probleé-
mes. Otez 6 allumettes pour n‘avoir en-
core que 5 carrés (I1X) ; ou 6 allumettes
pour n'avoir que 3 carrés (X).

Huit allumettes de moins, en revanche,
rermettent
T'atteindre

4 carrés:
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Trouvez une autre solution (XI). Ou
bien, 6tez 8 allumettes, pour n'avoir que
3 carrés (XI1). Le méme nombre peut
descendre a 2 carrés seulement :
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Il'y a, ici aussi, au moins une autre solu-
tion. Laquelle ? (XI11)

Gardons 24 allumettes, mais n'en 6tons
plus. Imposons-nous, au contraire, de les
garder toutes. Ainsi, en les dispersant
convenablement, il est possible de n'ob-
tenir que 7 carrés :

disposition
donne le méme
résultat ? (XIV)

[ Quelle autre
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Toujours avec 24 allumettes utiles,
saurez-vous descendre a :

- 6 carrés ? (XV)
- 4 carrés ? (XVI)

Vous pouvez méme atteindre exacte-
ment 5 carrés, mais en pratiquant une
nouvelle maniére de disposer les allu-
mettes, différente de tout ce qui précede.
Laquelle ? (XVII)

C'est avec la méme technique que vous
atteindrez les limites supérieures des
possibilités, en engendrant, encore avec
24 allumettes :

- 20 carrés (XXIII)
- 42 carrés (XIX)
- 110 carrés (XX)...

Attention : voici deux piéges pour en fi-
nir avec les constructions géométriques
simples.

Comment déplacer
3 de ces allumettes
pour obtenir

4 triangles ? (XXI)

Comment
déplacer

5 de ces ' \
allumettes pour / S
.'g__ E

obtenir a la fois
2 triangles et i
3 carrés ? (XXII) | J

Plus sophistiqués sont les problemes d'ai-
res. Ainsi 12 allumettes de 1 cm de long
(valeur arbitraire bien commode pour les
calculs) permettent d'entourer, a vo-
lonté, 5 cm?

ou 3 cm? seulement :

ces 3 cm? peuvent étre d'un seul tenant :

A condition d'abandonner les angles droits,
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Trouverez-vous au moins deux autres / ™
maniéres de définir 3 cm? 4 :
|
avec 12 allumettes / 4 :
de 1 cm de long ? 7 / v
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Plutdt que de mesurer J,
les aires données, -
les allumettes peuvent
servir a partager |
des périmétres en régions r P
identiques, superposables. |
Par exemple, ce carré [
de 5 de c6té, moins la case 4
centrale, présente
24 cases, '
partageables en 6 régions , |
identiques au
moyen de 18 allumettes : [ r
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D un tout autre point de vue, les allumettes peuvent étre utilisées comme de purs
batons, pour écrire des chiffres et des équations. Parmi I'infinité de possibilités, nous
en avons retenu plusieurs, dont certaines sont célébres.

Comment rendre cette équation correcte par le seul déplacement d'une allumette ?
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Comment faire de méme avec chacune des équations suivantes :
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(XXX)

Pour cette derniére équation, cherchez également une autre solution en déplagant
cette fois deux allumettes.

Ici enfin, ne déplacez qu'une allumette, mais le résultat ne sera qu'approximatif.

(XXXI)

Changeons a nouveau de point de vue.

Tenons compte de I'extrémité phospho-
rée de I'allumette pour en faire un vec-
teur orienté. Créons des étres mathéma-
tiques a base d'allumettes assemblées. Ils
seront aux allumettes ce que les pentomi-
nos et les polyominos sont aux carrés.

Nous les appellerons : les « allumétres ».

LES « ALLUM ETRES »

Les allumétres «3 P » sont toutes les figu-
res planes définies par trois allumettes,

selon trois lois :

- chaque allumette en touche au moins
une autre, exclusivement par les extrémi-
tés;

- deux allumétres sont identiques s'ils se
déduisent I'un de l'autre par déplace-
ment ou déformation de la structure ; par
exemple :

- deux allumétres différent par I'ouver-
ture ou la fermeture d'un contact ; par
exemple :

Voici les 12 allumétres 3 P possibles :
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Les allumétres 4 P sont les figures planes
définies avec 4 allumettes, selon les mé-
mes lois. Dans cette collection, lesquelles
manquent ? (XXXII)
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Passons logiquement a I'espace a trois

idimensions. Les allumétres 3 E

toutes les figures non planes formées de
3 allumettes orthogonales entre elles
chacune liée a une autre par une extrée
mité.

Voici 2 exemples :
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Au total, combien existe-t-il d'allu-
métres 3 E différents ? (XXXIII)

Les allumétres 4 E seront les figures non
planes formées de 4 allumettes, selon les
mémes principes, mais orthogonales ou
paralléles les unes aux autres. Combien
sont-elles ?

Derniere perspective de ce tour d'azi-
muts : les allumettes sont d'excellents
éléments pour improviser des jeux de
compétitions. En tout lieu et dans toutes
les poches, elles sont prétes a intervenir
pour réaliser une foule de jeux longs ou
courts.,Les poser en tas sur la table pour
jouer au jeu de Marienbad (ou Nim) est
trop classique pour mériter de figurer ici.

En vous reportant a la rubrique
«logiciel», vous en découvrirez cepen-
dant une intéressante variante (voir a la
page 74). Voici deux jeux moins connus.

LE SYNAPSE

Pour deux joueurs, avec une provision
d'allumettes.

Nombre de joueurs : 2

Matériel : des allumettes (bien sdr) mais
en assez grand nombre.

Dessinez, sur une feuille de papier blanc,
un carré de 16 cases, de dimensions lége-
rement supérieures a celle des allumettes
dont vous disposez. (En I'absence de pa-
pier, ce carré peut étre lui-méme consti-
tué d'allumettes.) Chaque joueur, a son
tour, va poser, dans une case vide, une,
deux ou trois allumettes, pointant dans le
méme sens, horizontal ou vertical. Cela
indique ou doit jouer l'autre :

- une allumette : case suivante ;
- deux allumettes : une case au-dela ;

- trois allumettes : deux cases au-dela.

Dans cette case imposeée, l'autre joueur
place, selon I'orientation de son choix
une, deux ou trois allumettes, pour impo-
ser une nouvelle case au premier joueur,
etc.

Il est interdit de viser hors du carré ou
vers une case déja pleine, mais tous les
sauts ou changements de sens sont per-
mis.

Le premier joueur joue ou il veut.

Le premier joueur incapable de jouer
perd la partie.



Une variante consiste
a ne mettre en jeu
que 25 allumettes.
Ainsi il est également
possible de perdre,

faute d avoir

assez d'allumettes ST
disponibles pour jouer s
correctement. [

LES MATCHOS
Nombre de joueurs : 2.
Matériel : 24 allumettes.

Chaque joueur, a tour de role, pose uni
allumette sur la table, de maniére a for
mer un carré de 3 x 3 unités, selon h
schéma suivant :
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Toutes les fois qu'en la posant, un joueur
fait toucher le bout rose d'une nouvelle
allumette au(x) bout(s) rose(s) d'une ou
plusieurs allumettes déja en place, il
compte un point par bout rose touché.
Ainsi :
1 point

2 points

3 points

Quand les 24 allumettes sont posées, le
gagnant est celui qui a totalisé le plus
grand nombre de points.
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Variante : le « Matcho inverse ».

Toutes les fois qu'en la posant, un joueur
fait toucher le bout rose d'une nouvelle
allumette au(x) bout(s) rose(s) d'une ou
plusieurs allumettes, il perd un Point par
bout rose touché.

Nous avons bien conscience de n‘avoir
gu'effleuré un sujet qui peut s'étendre
quasiment a I'infini. Mais nous espérons
avoir mis en évidence les principales
voies de recherche dans le domaine
«pyroludique ». Nous faisons confiance a
votre imagination pour les explorer plus
avant. Envoyez-nous vos découvertes
qui vous semblent les plus originales.
Nous en ferons bénéficier tous les lec-
teursdeJ & S. .
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Les allumettes :
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VI. Dans le schéma initial, on
compte 30 carrés. Pour ne plus
avoir de carré, on doit 6ter 9 allu-
mettes, et la construction peut se
former ainsi :
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XXI. Ici, 1a lecture des 4 trian-

gles se fait dans l'espace !
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XXII. Egalement dans I'espace

A XXXII. Aux 16 allumétres 4P
cette construction :

presentés dans le texte, il
convient d'ajouter d'abord les 6
allumétres en «X»

1. Puis aux 4eassemblages sui-
vants de 3 allumettes.

on peut ajouter une allumette a
I'un des sommets pour obtenir la
l forme suivante :

Suivant l'orientation de la qua-
trieme allumette et le 'sommet
auquel elle se rattache, on peut
former 2 allumétres avec A, 2
avec B, 6 avec Cet 6 avec D, soit
au total 16 allumétres.

2. Aux 4 assemblages suivants de
3 allumettes :

XXVI.

V=I\V=VVT

XXVII. ﬂ X ﬂ .=.=.i]
— on peut ajouter une allumette a
une extrémité pour obtenir la
XXVIIL. / ﬂ forme suivante :
=]
XXIX.

M=l

soit: 10x5=50 On formera ainsi 2 allumétres
avec E, 2 avec F. 6 avec G et 6
avec H. soit au total 16 allumé-
tres.

On peut donc obtenir 54 allumé-
tres 4P.

XXX.
En déplagant une allumette :

VIi=I\/=ll

En déplagant deux allumettes :
douze.
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XxXxXI. C'est plus exactement
I'opération mathématique qui / / / /
est approximative : ﬂ
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XXXIII. Nous en avons compté
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