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Les multiples ancétres du jeu de Nim

Piquet des cavaliers, Tiouk-Tiouk... Des le XVI® siécle en Europe, mais aussi en Afrique,
se sont répandues diverses versions du jeu de Nim, un jeu numérique simple qui fournit,
au début du XX siécle, les bases de la théorie des jeux combinatoires.

Lisa ROUGETET

ous étes assis face a votre

adversaire. Une table ou repo-

sent trois tas d’allumettes

vous sépare. Votre adversaire
vient de jouer et vous laisse la configura-
tion 7-5-3: sept allumettes dans le premier
tas, cinq dans le deuxiéme et trois dans le
troisieme. Atour de réle, vous ne pouvez reti-
rer d'allumettes (au minimumune) que dune
seule pile. Votre objectif est de prendre la
(ou les) derniere(s] allumette(s). Par une
diminution adéquate, vous pouvez vous pla-
ceren position gagnante et remporter la par-
tie; que faites-vous ?

Ce jeu nommé Nim doit son appellation
au mathématicien américain Charles Bou-
ton, qui publia en 1901 un article dans The
Annals of Mathematics intitulé « Nim,a game
with a complete mathematical theory >» (Nim,
unjeuavec une théorie mathématique com-

plete). Pour la premiere fois, ce jeu combi-
natoire impartial, c’est-a-dire ou le hasard
n'intervient pas et ou les mouvements pos-
sibles sontles mémes pour les deux joueurs,
étaitrésolu non seulement dans un cas par-
ticulier (la configuration 9-5-12), mais aussi
dans le cas général (avec un nombre quel-
conque de tas), le tout formalisé mathé-
matiquement (voir I'encadré page 82).
Depuis, I'article de Bouton est consi-
déré comme I'élément déclencheur de la
théorie mathématique des jeux combina-
toires. Il constitue le point de départ de mul-
tiples recherches consacrées ala résolution
de jeux de plus en plus compliqués avec
des avancées toujours plus spectaculaires,
comme la résolution du jeu de Dames
anglaises en 2007 parl'équipe canadienne
de Jonathan Schaeffer. Lorsque Bouton s’est
intéressé au jeu de Nim, celui-ci existait déja
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1. LEFFET XXXIIII DE L'OUVRAGE D€ VIRIBUS QUANTITATIS du mathématicien Fra Luca

Pacioli (1508). Le moine italien y énonce une version du jeu de Nim —

la plus ancienne variante

européenne connue a ce jour: « Finir [le jeu] avant son compagnon quel que soit le nombre, et
sans prendre plus qu'un nombre limité. > Il explique ensuite que ce jeu fait partie des jeux mathé-
matiques amusants, honnétes et légitimes qui ont toute leur place dans les cours et auxquels tout
le monde peut s’adonner comme récréation mathématique.
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depuis plusieurs siécles sous diverses
formes, parfois assez éloignées. Présenté
aux XVI° et XVII® siecles dans les premiers
ouvrages de récréations mathématiques
—des recueils quirassemblent, aujourd’hui
encore, des problemes mathématiques amu-
sants et leur solution — ou pratiqué dans
desvillages d’Afrique de I'Ouest, ce jeu était
I'apanage d’'une élite.

Cest dans l'ouvrage De viribus quantitatis
dumoine franciscain italien Fra Luca Pacioli
publié en 1508, un des premiers recueils
de récréations mathématiques, qu'apparait
I'ancétre européen le plus ancien connu a
ce jour du jeu de Nim. Dans l'effet XXXIIII,
Pacioli confronte le lecteur au probleme sui-
vant: « Finir[le jeu] avant son compagnon,
quel que soit le nombre, et sans prendre
plus qu'un nombre limité. » Cet énoncé sibyl-
lin prend tout son sens dans la résolution
que donne ensuite Pacioli: il propose a deux
personnes d’atteindre le nombre 30 en addi-
tionnant a tour de role des chiffres compris
entre 1 et 6.

Il s’agit ici d’'une version simplifiée du
jeu de Nim correspondant au cas a un seul
tas contenant 30 objets dont on ne peut
préleverplus de 6 éléments partour. Le jeu
est énoncé sous une forme additive, ot l'on
ajoute des chiffres au lieu de diminuer des
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tas. Pour gagner, explique Pacioli, il faut
atteindre des paliers que 'on détermine par
le raisonnement rétrograde suivant: sije
ne veux pas que mon adversaire gagne, je
dois lui proposer le plus grand nombre tel
quenluiajoutant1,2,3,4,50u 6ilne puisse
atteindre 30. Ce nombre est 23. En effet,
quel que soit le chiffre qu’il ajoute a 23, il
obtiendra un nombre supérieur
ou égal a 24, mais inférieur ou
égal a 29. Je pourrai alors com-
pléter la somme jusqu’a 30 au
tour suivant. En raisonnant de
laméme facon avec 23, on trouve
que le nouveau palier de sareté
est 16, puis 9, puis 2.Ainsi, selon
quientame la partie, je dois m’ar-
ranger pour atteindre le premier
unde ces paliers, puis les autres,
et ce jusqu’a 30.

Louvrage de Pacioli est une
collection de jeux ou récréations
mathématiques de ce type, ou
I’auteur souhaite enseigner les
mathématiques en évitant la las-
situde d'exercicesrépétés.Cestle
premier ouvrage entiérement
consacré adesjeuxetrécréations.
Avant Pacioli, ces problemes étaient
introduits occasionnellement dans
les ouvrages mathématiques, a
titre de pause pédagogique.

En 1612, le premier recueil
imprimé de récréations mathé-
matiques est publié sous le titre
Probléemes plaisants et délec-
tables, qui se font par les nombres.
Il est 'eeuvre du mathématicien
et traducteur francais Claude-Gas-
pard Bachet de Méziriac, quisera
aussi connu quelques années plus
tard pour sa publication du texte
grec de I'Arithmétique de Diophante
(11e siecle], accompagné d'une traduction
latine. Bachet participe en effet d'un vaste
mouvement de transmission des ceuvres
des Anciens qui a débuté en 1480 et est
destiné arendre plus accessibles les textes
des mathématiciens grecs. Le probléme XXI|
de son recueil de récréations mathéma-
tiques propose une version du jeu de Nim
similaire a celle énoncée par Pacioli.
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2. LE PROBLEME XXII des Problémes plaisants et délectables du
mathématicien frangais Claude-Gaspard Bachet de Méziriac, ici dans
I'édition de 1624, présente une version en frangais du jeu de Nim simi-
laire a celle de Pacioli.

Bachet considere le cas ou les deux per-
sonnes doivent atteindre 100 en sommant
atourderole des nombres compris entre 1
et 10. Il donne les positions qu'il faut obte-
nir pour étre sr de gagner, en prenant
soin d’expliquerlarégle — «infaillible et par-
faitement démontrée » — a appliquer pour
les obtenir. Néanmoins, il reconnait que « ce
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n'est pas régle générale, car si I'on chan-
geait le nombre destiné, a savoir 100, ou
le nombre qu’on ne peut passer, a savoir 10,
la chose pourrait aller autrement ». Ce
qu’ilmontre en donnant d’autres exemples
avec 120 ou en ne prenant que des nombres
compris entre 1 et 9.

Onvoit déja apparaitre la notion de stra-
tégie optimale qui assure une victoire cer-
taine au joueurinitié. Bachet conseille méme,
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face a un adversaire ignorant «la finesse
du jeu>, de brouiller les pistes en ne cher-
chant pas systématiquement les paliers de
slreté: «Ne pas prendre toujours tous les
nombres remarquables et nécessaires, pour
gagner infailliblement, car faisant ainsi tu
découvriras trop l'artifice, et s'ilesthomme
de bon espritil remarquera toutincontinent
ces nombres-1a, voyant que tu
choisis toujours les mémes, mais
au commencement tu peux dire
a la volée des autres nombres,
jusques a ce que tuapproches du
nombre destiné, caralors tu pour-
ras subtilement accrocher quel-
qu’un des nombres nécessaires
de peur d’étre surpris. » A bon
entendeur...

Ces conseils sont révélateurs
du cadre dans lequel se pratiquent
les récréations mathématiques
de I'époque. Bachet a précisé,
dans le titre de son ouvrage,
que ses problémes plaisants
seront « tres utiles pour toute
sorte de personnes curieuses qui
se servent d’arithmétique ». De
facon générale, les récréations
mathématiques s’adressent a
un nombre restreint de person-
nes, a des élites intellectuelles
curieuses (et ayant les moyens
financiers de se procurer les
ouvrages) quisintéressent a des
problémes mathématiques ludi-
ques, mais instructifs.
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De nombreux ouvrages dans la

veine des Problémes plaisants
et délectables de Bachet se succédent tout
aulong des XVII® etXVIlI® sigcles (notamment
apres la publication, en 1624, de la Récréa-
tion mathématique du Jésuite Jean Leure-
chon, maintes fois reprise et enrichie) et
propagent en Europe la version additive du
jeudeNim.0Onla retrouve notamment en 1749
dans Les amusements mathématiques du
Lillois André-Joseph Panckoucke, sous un
probleme intitulé Le piquet des cavaliers.
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Pourquoile nom Nim ? Un lien
avec le jeu d’origine chinoise
Fan-Tan est souvent invoqué,
mais a tort, le Fan-Tan étant
unjeu ot intervient le hasard.
Selon le mathématicien Alan
Ross, qui publia a ce sujet

une courte note dans

la Mathematical Gazette de
mai 1953, I'explication la plus
probable serait que Nim
provienne de I'impératif nimm
du verbe allemand nehmen qui
signifie prendre ; Bouton aurait
choisi ce nom en souvenirde
ses années d’études a Leipzig
ouil a obtenu son doctorat.
Dans le numéro

de décembre 1953,

Joseph Walsh, éleve

puis collegue de Bouton
al'Université Harvard,
confirma l'origine allemande
du mot Nim, le verbe prendre
étant fréquemment employé
durant une partie de jeu.

Plus romancé, I'énoncé met en scéne
deux amis voyageant a cheval. « Lun pro-
pose al'autre un centde piquet sans cartes
[dans ce jeu de cartes, les joueurs amas-
sent des points en fonction de leur main,
et le premier qui a 100 points a gagné]. lls
conviennent: 1°. Celui qui arrivera le pre-
miera 100 sera défrayé de souper, 2°. Qu'ils
ne pourront prendre alternativement plus
de 10 a la fois. » Panckoucke explique
ensuite brievement la stratégie a adopter
pourtranquillement poser les pieds sous la
table sans étre de corvée d’épluchage...

Dans un tout autre contexte historique et
géographique, le Tiouk-Tiouk, un jeu de
quadrillage africain, se rameéne simplement
a une configuration du Nim de Bouton. Ce
jeu a été répertorié en 1955 par Charles
Bréart, directeur d’école en Afrique tropicale,
dans un ouvrage intitulé Jeux et jouets de
I'Ouest africain. Il est décrit dans un chapitre
consacré aux jeux de combinaisons a deux
joueurs et sans hasard, a savoir les jeux de
quadrillages (échecs, dames, morpions), les
jeuxa 12 cases (awélé) et autres variantes.

Le contexte social danslequel se joue le
Tiouk-Tiouk ne parait pas si éloigné de celui
del'Europe auXVI° siecle: « Il existe en Afrique

des formes de jeux a quadrillages trés diffi-
ciles, qui furent longtemps permises seu-
lement a certaines classes privilégiées et
pour lesquelles les familles conservent,
secretes, des méthodes traditionnelles per-
mettant d’écraser 'adversaire des les pre-
miers coups s'il ne posséde pas lui méme
les vieilles méthodes traditionnelles de
défense, et des moyens de reprendre 'offen-
sive.» Une fois encore, les clés de la réso-
lution d’un jeu et des stratégies gagnantes
sont détenues par une société minoritaire
privilégiée qui profite de ses savoirs pour
dominer «une population subjuguée ». Les
jeux de quadrillage, sérieux par excellence,
sont souvent réservés aux hommes adultes,
voire aux chefs qui détiennent les stratégies
gagnantes et affirment ainsi leur supério-
rité. Cest le cas du Tiouk-Tiouk, qui se pré-
sente comme un jeu de quadrillage bien que
I'objectif ne soit pas de capturer les pions de
son adversaire, mais de les bloquer (voir l'en-
cadré page ci-contre).

La partie se joue surun damier carré com-
posé d'un nombre pair de rangées dessiné
dans le sable, ou sont placées de part et d'autre
une rangée avec des batonnets et une autre
avec des graines. Chaque joueur se voit
attribuer une rangée, donc un type d’objets,
et peut déplacer ses pions unalafois,enavant
ou en arriére a volonté, et d’'autant de cases
qu'illui plait, mais ne peut pas sauter par-des-
sus le piond'un partenaire. Agagné quiarrive
a bloquer tous les pions du partenaire.

Le jeu de Nim selon Bouton

L e jeu décrit par Bouton op-
pose deux joueurs, autour
d’une table sur laquelle sont
placées trois piles d'objets de
toutes sortes (nous prendrons
ici des allumettes), le nombre
d'objets dans chaque pile étant
arbitraire et différent au com-
mencement du jeu. A son tour,
chaque joueur sélectionne une
pile et retire autant de jetons qu'il
veut: un, deux,... ou la pile en-
tiere. Le gagnant est celui qui
prend le(s) dernier(s) jeton(s).

Bouton donne ensuite une a la victoire (a condition de ré-
méthode pour déterminer la na-  fléchir un peu'!).

ture de la configuration juste
aprés qu‘on a joué: gagnante ou
perdante. Grace a deux théo-
remes, il montre que si on laisse
une position gagnante a I'ad-
versaire, celui-ci ne peut qu'en-
gendrer une position perdante,
mais qu'a partir de cette position
perdante, il est possible d'at-
teindre une position gagnante.
Ainsi, une position gagnante lais-
sée a I'adversaire peut conduire

Pour savoir si une configu-
ration est gagnante, il faut écri-
re les nombres de jetons de
chaque pile en binaire (base 2),
c'est-a-dire sous la forme d'une
somme de puissances de 2 (les
coefficients de cette somme
constituent le nombre binaire re-
cherché), et les additionner. Si la
somme est nulle (sachant qu'en
binaire 1 + 1 = 0), alors la posi-
tion est gagnante.
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U 5=101
e 3=001
001

Lasomme en binaire des nombres d’'allumettes
constituant chaque tas (ici 7, 5, 3) est non
nulle. D’apres Bouton, |a position est perdante.
llvous estdonc possible, parune diminution adé-
quate, d’atteindre une position gagnante...
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