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L
e Tangram est sans doute
le plus populaire des jeux
géométriques. Tout le monde
le connaît et y a joué au
moins une fois. Sam Loyd, le

célèbre amateur et inventeur de récréations
mathématiques, en fait une présentation
détaillée en 1903 dans un ouvrage intitulé
Le huitième livre de Tan (« The Eighth
Book of Tan ») où il propose plusieurs cen-
taines de figures à réaliser avec les sept
pièces du jeu... dont certaines sont impos-
sibles à obtenir. Se prétendant bien informé,
il donne des détails sur l’histoire du jeu :

« D’après le professeur Challenor, dont
les manuscrits posthumes sont en ma pos-
session, il existe en Chine sept livres de Tan-
gram contenant chacun un millier de figures.
Leur origine remonterait à il y a environ
4 000 ans. Ces livres sont si rares que le
professeur Challenor, pendant les 40 ans
qu’il a résidé en Chine, n’a réussi à voir des
exemplaires complets que du premier et du
septième, ainsi que quelques fragments du
deuxième. Une portion de l’un des ouvrages,
imprimés sur des feuilles d’or, a été retrou-
vée à Pékin par un soldat anglais qui l’acheta
pour 300 livres à un collectionneur d’anti-
quités, et j’ai été aimablement autorisé à
en reproduire certains motifs. »

Ces éléments d’histoire furent répétés
avant que Martin Gardner fasse en 1974
une mise au point détaillée, où il explique
que tout n’est qu’une affabulation mali-
cieuse de Loyd. La plus ancienne trace écrite
du jeu se trouve dans un livre de 1803,

publié effectivement en Chine, dont le
titre signifie « Collection de formes pour
le jeu à sept pièces ». 

Un jeu pas si ancien
Le nom Tangram n’apparaît qu’en 1848
dans un ouvrage de Thomas Hill, Problèmes
géométriques pour les jeunes (Geometrical
Puzzle for the Youth). Lewis Carroll et Edgar
Poe appréciaient le jeu et l’on raconte que
Napoléon avait un Tangram à Sainte-Hélène.
Le jeu est universel: on l’utilise dans les écoles
et pour se distraire. Des dizaines de fabricants
en proposent toutes sortes de réalisations
matérielles en bois ou en plastique. Vous avez
probablement un Tangram chez vous.

Le terme serait construit à partir du mot
tan, qui aurait signifié prostituée dans
certaines régions en Chine, et désignerait
Le jeu des prostituées. Une autre hypothèse
évoque l’ancien mot anglais Trangram avec
deux r, signifiant jouet compliqué, qui aurait
été repris et déformé. Dans le dictionnaire
Websters de 1913, on trouve par exemple
la définition : « Trangram : something intri-
cately contrived. »

Le jeu est utile pour la familiarisation des
jeunes enfants avec les formes de base de
la géométrie. Mais il est peu mathéma-
tique si l’on ne se donne comme but que la
reproduction des silhouettes imprimées sur
les fascicules accompagnant les boîtes de
jeu. Il suscite aussi une multitude de ques-
tions de nature vraiment mathématique dont
certaines sont difficiles, voire non résolues.

Commençons par les plus simples en
nous limitant au jeu du Tangram classique
avec ses sept pièces bien déterminées :
deux petits triangles isocèles rectangles t,
un carré c, un parallélogramme p et un autre
triangle isocèle rectangle t’, chacune des
trois pièces c, p et t’ ayant été obtenue en
accolant deux t, et enfin deux grands tri-
angles isocèles rectangles t’’, obtenus cette
fois avec quatre t chacun. En tout, on a les
sept pièces, parfois dénommées tan.

Si l’unité de longueur est le petit côté
de t, alors son hypoténuse a pour lon-
gueur √2. Le côté du carré c est 1 ; les côtés
du parallélogramme p valent 1 et √2 ; ceux
du triangle t’ valent √2 et 2, et ceux de t’’
valent 2 et 2√2.

Trois catégories 
de motifs
Il est utile de classer les motifs donnés à faire
aux joueurs en trois catégories. Il y a les motifs
généraux auxquels on ne demande que d’être
d’un seul tenant, d’utiliser chaque pièce
une fois exactement et bien sûr d’être
sans recouvrement. Tous les motifs
de la figure 1e, sauf le motif 11
dont une pièce est détachée des
autres, sont des motifs généraux.

Les motifs propres seront les motifs
généraux auxquels on impose en plus d’avoir
un périmètre topologiquement équivalent
à un cercle. Cela revient à exiger que l’inté-
rieur du motif soit d’un seul tenant et qu’il
n’y ait pas de trou dans le motif. 

Le plus célèbre des puzzles suggère de nouvelles variantes du jeu et d'intéressants
problèmes de géométrie, que parfois seule la patience d'un ordinateur peut affronter.
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