Description du jeu de Nim
par Claude Gaspard Bachet, sieur de Méziriac
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PROBLEME
X X1I

81 deux ont proposé entre eux , de dire
chafcun [vn apres Pantre alternatine-
ment un nombre & plaifir , gm ioutes=
fois ne farpaffe point ~vn certain nom-
bre prefix , pour cvoir adiouflant en-
[emble les nombres gu’ﬁ: dfront;g.ui ar-
rinera pluflofl a quelque nombre pref-
erit s faire fi bien qwon arriue toufionrs
le premier an nombre deftiné.

S”—' Orr 100.le nc-mb:c deftiné , & que
¥i2)% le nombre pr:.ﬁx qu'on ne peut pailer
Imr 1o. {1 bien quil foit permis de dire 10. ou
tout nombre moindre. Par (.J(Cﬂ'lplt. le premier
dic 7. le fecond 10. qui font 17. puis le premicr
prenne §. quifonr 22. & le fecond prenne 8.qui
font zo. & ainfl toufiours I'vn apres [autre

sltcrnatiu¢itent prenne vn nombre 3 plaific, ne
ﬁu“"-'

PROBLEME
XXII

Si deux ont proposé entre eux, de dire
chacun I'un apres I'autre
alternativement un nombre a plaisir, qui
toutefois ne surpasse point un certain
nombre préfixé, pour voir ajoutant
ensemble les nombres qu'ils diront, qui
arrivera plus tot a quelque nombre
prescrit ; faire si bien qu'on arrive
toujours le premier au nombre destiné.

Soit 100 le nombre destiné, et que le nombre
préfixé, qu'on ne peut (dé)passer soit 10, si bien qu'il
soit permis de dire 10, ou tout nombre moindre. Par
exemple le premier dit 7, le second 10, qui font 17,
puis le premier prend 5 qui font 22. Et le second
prend 8 qui font 30, et ainsi toujours 1'un apres l'autre
alternativement prend un nombre a plaisir, ne
(surpassant)

Traduction de la traduction : Le jeu se joue a deux, et chaque tour de jeu consiste a additionner a la
somme courante un entier choisi dans un intervalle (par exemple, de 1 a 10). La somme initiale est
nulle. Le premier joueur qui dépasse un seuil (ici 100) fixé d'avance, gagne. Le jeu est équivalent a
un jeu de Nim dans lequel il y a 100 graines en un tas, et ou chaque joueur enleve entre 1 et 10
graines a la fois, le joueur qui prend la derniére graine gagne. Bachet montre une stratégie gagnante

pour le premier joueur.
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furpaffant point ro. & qu'on adioufte toufiours
les nombres qu'ils diront, juiques & ce qu'on
paruienne & 100. & queceluy quidira le nom-
bre accompliffant 100. foit repute pour vain-
queur. Or pour vaiticre infalliblerpem, adioufte
1. au nombrequon ne peut pafler, qui eft icy
ro. tn auras 11, &ofte continuellément 1 1. du
nombre deftiné 106. tu auras ces nombres. 89.
28.67. §6.45. 34 23.12. 1. Parranufi tu com~
mences a dire 1. quel nombre que ton aduerfais
re die, il ne te pourra empelcher de paruenir &
12. &deli a2z, &dela, a 34 &deld, a'40.&
dela,ag6.&dela,aoy. & dela,ay8.&de
li, i 89.& finalement delay & 100, Donril
appert que fi les deux qui lolient 3 ce icu fga:
uent tous deux la finefle infalliblement celuy
qui commence emporte la victoire, Toutesfois
ce1'eft pas reigle generale , car fi'on changeoit
le nombre deftiné & fcauoir 100. ou le nombre
quon ne peut pafler 4 feanoir 10. la chofe pour~

apres.
DEMONSTRATION.

A demonftration de cecy eft allez cuidente,

i 'on confidere attentinement la facon que
ray donnee pous former laregle gencrale.Caren
Petemple proposé ( quinous fernira pour tout
autre)quand tu preos 11.{urpaflant d'vn le nom-
bre 10.que I'6 ne peut furpaller,& que t l'oftes
de roo.dont il refte 89.ilappert que i tudis 89.
quoy que die ton aduerfaire,il ne te peutempet-
cher de paruenir 2 1o0,Car premierement quﬁ{i

i

roit aller autrement , comme ie declareray ey~

surpassant point 10 et qu'on ajoute toujours les
nombres qu'ils diront, jusqu'a ce qu'on parvienne a
100. Et que celui qui dira le nombre accomplissant
100 soit réputé pour vainqueur. Or pour vaincre
infailliblement, ajoute 1 au nombre qu'on ne peut
passer, qui est ici 10 (tu auras 11) et 6te
continuellement 11 du nombre destiné 100. Tu auras
ces nombres 89, 78, 67, 56, 45, 34, 23, 12, 1. Partant,
si tu commences a dire 1, quel (que soit le) nombre
que ton adversaire dise, il ne te pourra empécher de
parvenira 12. Etdelaa 23,etdelaa 34, etdelaa
45 etdelaab6,etdelaa6’, etdelaa 78, etdelaa
89. Et finalement de 1a a 100. Dont il apparait que si
les deux qui jouent a ce jeu savent tous deux la
finesse, infailliblement celui qui commence emporte
la victoire. Toutefois ce n'est pas la régle générale,
car si I'on changeait le nombre destiné a savoir 100,
ou le nombre qu'on ne peut passer a savoir 10, la
chose pourrait aller autrement, comme je déclarerai
ci-apres.

DEMONSTRATION

La démonstration de ceci est assez évidente, si l'on
considére attentivement la fagon que j'ai donnée pour
former la régle générale. Car en I'exemple proposé
(qui nous servira pour tout autre) quand tu prends 11,
surpassant d'un le nombre 10 (que 1'on ne peut
surpasser), et que tu I'tes de 100 (dont il reste 89), il
apparait que si tu dis 89, quoi que dise ton
adversaire, il ne te peut empécher de parvenir a 100.
Car premierement quand (il)

La stratégie consiste a parcourir une suite arithmétique dont la raison est 11 (ici, en général un de
plus que le plus grand nombre qu'on peut choisir) et le premier terme choisi de fagon a empécher
'adversaire de gagner (ici on s'arrange pour arriver a 89 qui empéche d'arriver a 100 en un coup

mais le permet en 2 coups), ce qui est gagnant.
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il diroit le plus grand nombre qu'il puiffe dire
{cauoir 10. il nepeut paruenir 4 yoo. d'autant
qu’entre 89,& 100. Iintervalle eft 11. mais il ne
pamicndm_. qu'a 99. & partant il ne te reftera
qu'vn pour accomplir oo,

Secondement quand il diroit le moindre nom-
bre qu'il puiffe dire ; & fcauoir 1. tu ne laireas
pourtant de gaigner , car il ne te reftera que ro.
pour paruenitd 1 oo, d’autant que la difference
de 89. 3 100.cftant 1 1.8'il adioufte 1.1 89.il ne
te faudra adioufter que 10.pour patfaire 1co.

Finalemenrt quel antre nombre qu'il die entre
1.& y0.il eft trop euident qu'a plus forte rais6 tu
pourras accompliz 100. Pour la mefine caufe i
de 89.tu oftes 11. dontil tefte 78, il appert qu'a-
yant pris 78. ton aduerfaire ne te peut empef-
cher de venir a 89.& pour la mefme raifon ayat

. dit 6. on ne te peut empefcher de dire 78. &
ainfi de tous les autres nombres aflignez qui re-
ftent oftant conunuellement 11. Doncques fa
regle eftinfallible & parfaiétement demonftree.

ADVERTISSEMENT.

# pent apporier de la dinerfité en la praéligue
O orter de la dinerfire en la prafligue de
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s " » -

D remierement a canfe que le nombre deftiné pour 3
paraenir, peut effve guel nombre que Lon wondra choi-
firspar exemple ailics de 100. on (¢ pourrost piopofér
120, G alors les nombres qu'il fandroit remarquer fé-
50yent.109.98.87.76.65:5 4.43.3 2.21.10. O il ap-
pert anffi que celity gisi commenceroit gaigneroit infal-

liblement.

Seconde le somibs gie Lo #

Secondement posrce gue le nombre prefix que Lon ne

Pmt

il dirait le plus grand nombre qu'il puisse dire a
savoir 10, il ne peut parvenir a 100, d'autant qu'entre
89 et 100 l'intervalle est 11 ; mais il ne parviendra
qu'a 99 et partant il ne te restera qu'un pour
accomplir 100.

Secondement quand il dirait le moindre nombre qu'il
puisse dire, a savoir 1, tu ne laisseras pourtant de
gagner, car il ne te restera que 10, pour parvenir a
100 ; d'autant que la différence de 89 a 100 étant 11,
s'il ajoute 1 a 89, il (ne) te faudra ajouter que 10 pour
parfaire 100.

Finalement quel autre nombre qu'il dise entre 1 et 10
il est trop évident qu'a plus forte raison tu pourras
accomplir 100. Pour la méme cause si de 89 tu otes
11, dont il te reste 78, il apparait qu'ayant pris 78, ton
adversaire ne te peut empécher de venir a 89 ; et
pour la méme raison ayant dit 67, on ne te peut
empécher de dire 78, et ainsi de tous les nombres
assignés qui restent Otant continuellement 11. Donc
la régle est infaillible et parfaitement démontrée.

AVERTISSEMENT

On peut apporter de la diversité en la pratique de ce jeu.
Premiérement a cause que le nombre destiné pour y
parvenir peut étre (n'importe) quel nombre que I'on
voudra choisir, par exemple au lieu de 100 on se pourrait
proposer 120. Et alors les nombres qu'il faudrait
remarquer seraient 109, 98, 87, 76, 65, 54, 43, 32, 21, 10.
Ou il apparait aussi que celui qui commencerait
gagnerait infailliblement.

Secondement pour ce que le nombre préfixé que I'on ne

(peut)

La stratégie consiste a prédéfinir (par suite arithmétique) des étapes intermédiaires « gagnantes ».

On peut y voir I'ébauche d'un graphe du jeu.
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st i [w?’ peut auffi changer &'Pkuﬁr. Pay exemple | Peut passer, se peut aussi changer a plaisir. Par exemple
. : ; o :
':,M;Mp tomfionrs paruenir .; 160. 08 pe wrrost eur le | voulant toujours parvenir a 100, on pourrait pour le
siasnbre prefix ¢ boifer 3. &5 alars les mombres it il faase- nombre. préfixé choisir 8 Et alors les nombres qu'il
Eois re:ff araucr Tiestpr 92.73. 64.5 54637 28, faudrait remarquer seraient 91, 82, 73, 64, 55, 46, 37, 28,
oF1. 6 coluy qui. commiincentit Bagnot r an}'ﬁ. 19, '10,'1. Et celui qui commencerait gag{l.erc,ut aussi.
‘Iﬁ’- 1 _f.! 7 q f 5 ’ e g, | Mais si I'on prenait 9 pour le nombre préfixé, les nombres
s frbon prencit 9. posr e BomPre Prejets 1 CEFT | g remarquer seraient 90, 80, 70, 60, 50, 40, 30, 20, 10.
bres a remarquer [croyeit 90.80.70. 60. §0.40- 39« | porany il apparait que celui qui commencerait pourrait
20. 10.tPartant 3'34'!}?]?4'-’1 qun. “}"‘3‘ g f;””f‘ﬂ‘;fmm perdre si 'autre entendait le secret du jeu d'autant que le
pourvoit perdre.fi Lautve ex rédost le fecret s semsdakt= | promier ne pouvant (dé)passer 9, ne pourrdit parvenir
tznt gue le premicrne f’““‘“”"ﬁ""ﬁ‘” 9. M powYOE |10 Et ne pouvant dire moins que 1, il ne pourrait
avieair &.10. & e powtiasnt dive moins e 1, il ne

: hedbds : empécher I'autre ne parvint a 10. Et ne pouvant dire
powrrois empeft tier quie Pandre ne parint @ 10.C7 par- | moins que 1, il ne pourrait empécher que I'autre ne

tant 1l ne pourrost empe Cher qudil ne pariint & tors les | parvint @ 10. Et partant il ne pourrait empécher qu'il ne
autres nombres wnﬁf:r:r'nﬂm'ﬁr o ﬁﬂﬂfl’ 1enl 4 100, parvint a tous les autres nombres consécutivement et
Maisil eft certain que toss ces ienx ne [ f:ﬂm pas | finalement a 100.

ovdinairement anec cenx (‘;m‘ les _@mmfr dzﬁ.z,mr,:r rmc’f: Mqis i! est certain que tous_ces Jjeux ne se )font pas

cesx qus les ignorent Partant [i ton aduerfaire né [tait ordmalr'emei?t avec ceux qui Ies. savent déja, mais avec

P'“ la ﬁn tf;‘ A 2it,tit e dots pis prwdrf ron mm’.rl tois ceu3< qui les lgnorent. Par.tant Si ton adversqlre ne sait pas

les nombres rem. ',,,.g,;mwﬁ o neceffasres pour gaigner la finesse du jeu, tu ne dois pas pr'endre toujours tous les

infa!ﬁiz‘:hwmz 5 car faifant ainfi tu defConnriras trop flom'br.es remarquablgs et nécessaires, pour gagner

Part fﬁ“ } e 5'il ‘iﬂ Lommie de bon gj;brjf ",!n;.,i,m?mm 1{1fal'll.1blemer3.t, car faisant ainsi tu dec.ou.vrzras trop

sout incontinent ces nombres la , voyant guets choffis I artlflce, ets il est homme de l.?on esprit il remarquera

tosfiosers les mefines , mais ai COMMENCEMEnt tu. pesix tout ’”CO?“”e“f ces nombres la, voyant que tu ChOlSlz _

dive 3 L wolde des ausves nombres y $ufaues ace gue ta toujours les mémes, mais au cqmme,r}cement tu peux dire
: 3ot bes | la volée des autres nombres jusqu'a ce que tu approches

approches du nombre deftiné car alors tu posrras filbti-

3 du nombre destiné, car alors tu pourras subtilement
accr ; mbres neceffasres de , as subt
lement accrocher quelgivie des no bres necelJ accrocher (quelqu')un des nombres nécessaires de peur

penr d fﬂfe ﬁf?'Pﬂ:I- d'étre surpris.

Remarque épistémique : La connaissance de la stratégie gagnante enlevant tous son intérét au jeu,
celui-ci ne peut étre populaire que tant qu'il ne 1'est pas assez pour étre connu...

Le probléme 22 est extrait de la seconde édition de Problémes plaisants et délectables qui se font
par les nombres, de Claude Gaspard Bachet de Méziriac', ouvrage consultable notamment sur
Gallica, et dont une bonne part est consacrée a des « programmes de calcul ».

Traduction du frangais au francais par Alain Busser, IREM de La Réunion.

1 Edition de 1624, imprimée a Lyon par Pierre Rigaud & associés, rue Merciere, au coin de la rue Ferrandiére, a

I'Enseigne de La Fortune. L'exemplaire ici utilisé est celui numérisé par la bibliotheque de 1'Université de
Gottingen.




