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Problemes

PROBLEME XVIII

De plusieurs cartes disposées en divers rangs deviner laguelle

on aura pensée,

RENDS 15 cartes et les dispose en trois rangs, si bien qu'il

s'en trouve 5 en chaque rang; et que quelqu’un pense Ja-

quelle qu'il voudra pourvu qu'il te déclare en
elle est. Alors ramasse a part les cartes dech
les toutes ensemble, mettant toutefois lera
sée au milieu des deux autres.

quel rang
aque rang, puis joins-
Dg ou est la carte pen-
En aprés derechef dispose toutes

Nt une au premier, puis une au
» PUis une au troisieme, et en remettant derechef une au
Premier, puis une au second, puis une au troisiéme,

les cartes en trois rangs, en posa
second

et ainsi jus-
qua ce qu’elles soient toutes rangées. Alors dem

est la carte pensée, et ramasse comme aup
4 part, mettant au milien des autres celui o

ande enquel rang
aravant chaque rang

U estla carte pensée;
et finalement dispose-les encore en tr

0is rangs de la méme sorte
qu’auparavant, et dem

ande auquel est-ce que se treuve [a carte
pensée, et so1s assuré quelle se treuv

eralorsla troisieme du rang
o elle sera.

Ainsi tu la devineras aisément.

Quessi tu veux encore micux couvrir I'artifice, tu peux ramas-
ser derechef toutes les cartes en 1a facon que j'ai dit ci-dessus,
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elle sera toujours la huitieéme.

DEMONSTRATION.

Pour rendre raison infaillible de ceci, il rfle f:fut prﬁeuver q:;;
disposant les cartes ainsi que jai dit par_trms fois, en I..‘l-i-ipl'e =
trofsiéme fois la carte pensée est nécessairement la -TI‘_OI?(?HLG,am

ne ot ellese treuve. Or prends garde que la Er?mx-elc 0is é .
rinbé en trois rangs quinze cartes, comme ]'5}1 dlt,) qtuaie .
; i : uel rang est la carte pensée, tu es assuréquec’est u :
o e”_q tenoce rang; et mettant au milieu des autres I"T.I'l:ga
clTjiq;l;Sz:: la carte pensée, et les disposan_t derechef Céﬂ;umeai,ji
- eioné. alors tu mets en divers rangs les cinq carte-s qui p 5
- ’ ‘t;ient qu'en un seul rang. Partant regarde bien enque
\;?;: :0:‘11an€ les cartes du rang du milieu, entre. lesqu;il:ss.tu
iiS que doit étre la carte pensée, et remarque .C{ib cing p iSié;ne

1o Que la premi¢re tombe au second lieu du tro

rang. ey li du premier
{ isiéme lieu
de tombe au ftro
20 Que la secon

i isié ieu du second
3: Que la troisiéme tombe au troisicme lieu

rang. it lieu du troisiéme
e nbe au troisieme
la quatrieme tom
4° Que

o i ieu du premier
5? Que la cinquiéme tombe au quatricme lien p

P P F It
I.i re IEbe“ta! tpa deS 0 IeS artes o € 5S¢ ouy




74 Problemes

pensce et par des 1 celles parmi lesquelles elle se trouve, on gy
disposition suivante :

1" rang. 2°rang. 3°rang.
0 ) o
o
I
1
o 0

Done si la carte pensée est lors au p:‘emiér rang, tu es assure
que c'est la troisiéme ou quatriéme d'icelui; partant disposant
derechef les cartesen la facon ordonnée, elle tombera nécessaire-
ment en la troisiéme place du second ou en la troisiéme du troj-
siéme rang,

Que si aprés laseconde disposition la carte pensée est au second
rang tu es assuré que c’est la troisiéme du méme rang; partant
dés lors tu la peux deviner ; mais quand bien tu rangeras dere-
chef les cartes en la facon exposée, elle retombera toujours a Ia
méme place (c’est une propriété spéciale et évidente de lacartedy
milieu). Que si la carte pensée, aprés la seconde disposition,
estau troisiéme rang, tu es assuré que c'est la seconde ou Ja troi-
sieme d’icelui ; partant rangeant derechef les cartes, elle tom-
bera infailliblement en la troisiéme place du premier rang, ou

en la troisiéme du second. Donc, quoi qu'il advienne, aprés la

troisiéme fois, la carte pensée sera toujours la troisieme du rang
ot elle se treuvera. Ce qu'il fallait démontrer.,

AUTRE DEMONSTRATION.

La démonstration de Bachet est évidemment trop particuliére,

Plaisants et délectables.

et ne montre pas si avec un nombre impair quelconque de cartes
distribuées en un nombre impair de tas égaux, on peut tou-
ours amener la carte pensée au milieu du jeu.

Soient 2 le nombre des cartes de chaque tas et ¢ le nombre des
tas. La carte pensée se trouve au commencement parmi les n
cartes du tas du milieu; a la distribution suivante ces 1 cartes
seront réparties sur les £ tas, et si ndivisé par ¢ donne un quotient
entier e, elles se trouveront également distribuées dans les ¢ tas,

formant un groupe de e cartes au milieu de chaque tas.

1= disposition. 2° disposition.
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Ilen serade méme si le quotient e est divisible par Z; et encore
de méme si le nouveau quotient f estdivisible part; et ainsi de
suite : ensorte que la carte pensée s¢ trouve constar.nment ?laTns
un groupe occupant le milieu du jeu, quand on a: rms au milieu
des autres le tas ot elle se trouve. Si donc les divisions parZ se
font sans reste jusqu’a ce qu’on trouve le quotient 1, -la carte
pensée sera au milieu du jeu quand on aura mis le tas quila con-
tient au milieu des autres. Mais aussitét que I'un des quotients
n’est plus entier, on trouve daps une ou plusieurs des tranches
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hori s de :
1zontales des cartes des deux especes, comme dans I'exemple

suivanto ily a 5 tas de g cartes ;

1" disposition. 2° disposition
I o
1

I
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et sila carte pensée n’est p: ili
pensce n'est pas dans le tas du milieu, apreés la dis-

St -
ribution, elle peut se trouver dans un groupe qui ne forme pas

le mili : - : .
e milieu du jeu, aprés quion aura mis le tas qui la contient au

milieu des autres; comme si, par exemple, elle se trouve dans

I'un des deux premi e droi
. X premiers tas de droite, ou dans I'un des deux der-
niers tas de gauche dans la seconde distribution précédente
Mais alors il suffirade remplacer un zéro par un 1 pour pou
voir di : -
r dire quela carte pensée se trouve dans un groupe qui peut

e : Az ; S
cuper ensuite le milieu du jeu. Ainsi, que la carte soit dans le

remi c
p er tas de gauche, on remplacera par 1 le o qui précéde le

AR = | o
premier 1, et ce tas €tant mis au milieu des autres, la carie pen-

see.se trouvera dans un groupe de trois cartes placé au mil
dujeu.

ieu
En raisonnantdela méme maniére pour les répartitions sui-
vantes, on voit qu’a la fin la carte pensée ne peut manquer de se
trouver au milieu du jeu,
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Reste la question de savoir aprés combien de coups elle se
ra sirement au milieu du jeu. Si I'on a bien compris les
édentes, on en conclura qu'ayant divisé n par f,
n devrale diviser aussi par £, et ainsi

trouve
explications préc
sile quotient e est entier o
de suite, tant que le quotient sera entier ; que si unquotientn’est
pas entier, le premier nombre entier supérieur & ce quotient
exprime le maximum du nombre de cartes (contenant la carte
pensée) qui se trouvent dans un tas, dans la distribution corres-
pondante ; mais que si ce maximum €st un nombre pair, il fauty
ajouter 1 pour avoir le groupe qui peut étre placé au milien du
jeu et dont fasse partie la carte pensée. On divisera de méme ce
groupe par £, €
jusqu’a ce qu'on arrive A unité oua un quotient plus petit que

! : le nombre des divisions par £ sera le nombre maximum des
eme sera résolu. D’ailleurs il n’y a

n opérant de la méme manicre; et ainsi de suite

conps aprés lesquels le probl
pasa craindre de manquer Ja solution en faisant plus de coups
qu’il ne faut; car quand la carte pensée est arrivée au milieu du

jeu, elles'y maintient, quel que soit le nombre des distributions

que l'on puisse faire inutilement.

Si 'on considére les n cartes du tas quon a mis la premiére
utres, on voit que ces cartes s¢ répartiront
les t nouveaux tas, en

fois au milieu des a

ensuite au milieu de la distribution sur
uveront dans la rangée

sorte que si 71 ne surpasse pas ¢, elles se tro
s d’'une dans

horizontale du milieu, et il n'y en aura pas plu
chaque tas; par conséquent, les tas étant ramassés comme on l'a
dit, la carte pensée se trouvera au milieu du jeu.

Sil'on a #>>: mais que 7 ne surpassc pas 1%, les n cartes du-
milieu occuperont daas la distribution sui
gée horizontale, mais elles n'en occuperont pas plus de ¢, ces

vante plus d'une ran-




78 Problemes

rangées étant toujours placées au' milieu de la distribution ;eH
sorte que les tas étant ramassés, on sera certain que la carte
pensée se trouve parmi les f cartes du milieu du jeu. Une nou-
velle distribution jsolant ces # cartes sur les ¢ tas, la carte pensée
se trouvera au milieu du tas qui la contient, et par suite au mi-
lieu du jeu quand on aura ramassé les tas suivant la régle.

On verra de méme quesi # estsupéricur 2 #* mais non supé-
rieur 4 £, il faudra trois distributions pour amener la carte
pensée au milieu du jeu (nous ne comptons pas le premier par-
tage du jeu, lequel n’avait d’autre objet que de présenter les
cartes a une personne pour qu'elle en choisit une en faisant con-
naitre le tas ou elle se trouvait), En continuant le méme raison-
nement, on voit que le nombre des distributions doit étre égala

la premicre valeur de d qui rend #¢ égal ou supérieur 4 n.
AVERTISSEMENT,

Si tu comprends bien le fondement de ce jeu, il te sera bien aisé
de le faire en tout nombre de cartes, et en plusieurs différentes fa-
cons. Car la finesse consiste en cela que les cartes d’un méme
rang par une autre disposition se séparent et se mettent en divers
rangs, ce que je veux Eclaircir entiérement par un exemple facile.
Pre-nds 16 cartes et les dispose seulement en deux rangs, tellement
qu'il y en ait 8 d’'un coté et 8 de lautre. Lors sachant en quel
rang est la carte pensée, tues assuré que c’est une des huit; par-
tant prenant les cartes de chaque rang a part, et les disposant de
telle sorte que tu en mettes une au premier rang, Pautre au se-
cond,puis une au premier, puis une au second, et ainsi jusques a
la fin, tu vois bien que des huit cartes entre lesquelles est la carte
pense, il en tombe quatre d’un coté et quatre de 'autre. Done
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demandant lors en quel rang est la carte pensée tu es assuré que
Cest une des quatre. Que si tu les ranges derechef ainsi que jai
dit, de ces quatre-la il en tombera deux d’un c6té et deux de Pau-
tre; partant si tu sais lors en quel rang est la carte pensée, tu es
assuré que cest une des deux. Que si finalement tu les ranges
encore comme il faut, de ces deux-1a I'une se treuvera au premier
rang, lautre au second: Par conséquent, sachantlors en quel rang
est la carte pensée, tu la devineras infailliblement.

Que si tu veux faire le jeu plus promptement, prenant les
mémes 16 cartes il te les faut disposer en quatre rangs, si bien
qu'en chaque rang il y en ait 4; et aprés avoir su en quel rang est
la carte pensée, disposant derechef les cartes enla fagon ci-devant
exposée, les quatre de ce rang-la se sépareront toutes, tellement
quune tombera au premier rang, l'autre au second rang, I'autre
au troisiéme, Pautre au quatriéme. Partant tout incontinent tu
peux deviner la carte pensée, sachant le rang ol elle est alors.

Par ce méme artifice quelques-uns font un autre jeu assez gen-
til, par lequel plusieurs cartes étant proposées 4 plusieurs person-
nes, on devine quelle carte chaque personne a pensée. Par exem-
ple qu'il y ait quatre’ personnes, prends quatre cartes et les
montrant 4 la premiére personne dis-lui qu’elle pense celle qu'elle
voudra, et metsa part ces quatre cartes. Puis prends-en quatre
autres et les présente de méme 2 la seconde personne afin qu'elle
pense celle qu’elle voudra; et fais encore tout de méme avec la
troisiéme et quatriéme perscnne. Alors prends les quatre cartes
de la premiére personnc et les dispose en quatre rangs, et sur icel-
Ies range les quatre de la seconde personne, puis les quatre de la
troisieme, puis celles de la quatrieme. Et présentant chacun de

ces quatre rangs a chaque personne, demande a chacune en quel
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rang est la carte par elle pensée; car infailliblement la carte de I3
premiére personne sera la premi¢re du rang ot ellese treuvera, la
ca-te de la seconde personne sera la seconde de son rang, la carte
de la troisieme sera la troisiéme en son rang, et la carte de la qua-
triéme sera la quatriéme du rang ol elle se treuvera. Et ains
des autres, s’il y a plus de personnes, et par conséquent plus de
cartes. La raison de ceci est bien évidente, partant je ne m'y amu-
serai pas davantage.

Voila ce que j’avais dit dece jeu en la premiére impression de ce
livre. Mais en cette scconde je veux donner une autre facon de le
faire beaucoup piusbellequetoutes lesprécédentes. Prendsunnom-
bre de cartes qui soit leproduitde lamultiplicationdedeux nombres
prochains, c’est-a-dire dont I'intervalle soit 'unité, comme 12 qui
se fait multipliant 3 par 4, ou 20 qui se fait multipliant 4 par 5,
ou 30 qui se fait multipliant 5 par 6, ou 42 qui se fait multipliant
6 par 7; puis accouple lesdites cartes 2 & 2, et ordonne qu’on en
pense deux ainsi accouplées comme elles sont. Alors ramasse tou-
tes lesdites cartes ensemble, mettant toujours celles qui sont ac-
couplées 'une aprés 'autre. Aprés tu rangeras toutes ces cartesen
un carré long en cette sorte. Mets les trois premicres par méme
ordre 'une a c6té de l'autre, puis rangela 4 sous la 1; puis mets
la 5 a coté de la troisiéme, la 6 sous la 4,1a 7 a cotédela 5, la
huitiéme sous la 6, et continue & faire de la sorte jusqu’a ce
qu'au rang de celles que tu mets & c6té I'une de l'autre, il y ait
un nombre de cartes égal au plus grand c6té de ton carré long, et
un autre nombre de cartes égal au moindre coté du méme carré
long au rang de celles que tu mets 'une sous 'autre. Comme si
tu as pris 20 cartes, le plus grand c6té sera 5 et le plus petit 4.
Partant tu rangeras tes cartes en la facon exposée jusqu’a ce qu'il
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v en ait 5 I'une a coté de Iautre, et 4'une sous Pautre, ce qui sera
io;sque tu auras mis la 8 sous la 6. Cela fait, range a coté de la
4lag,latoct la 11 toutes de suite; puis metsia 12 sous la g,etla
13 acotédela 11, etla 14 sous la 12; aprés range tout de suitela
15, 16, 174 coté de la 12, ct finalement la 18, 19, 20 2 coté de
la 14.

Mais parce que je ne puis ici exprimer 20 cartes par nombres,
prenons au lieu de 20 cartes 20 nombres, & savoir les 20 pre-
miers depuis rjusques a 20, Et supposant que tu les aies accouplés
au commencement 2 A 2, mettant ensemble 1 et 2, 3 et4, Sret6;
7 et 8, et ainsi de suite, il est certain que suivant la régle donnée

tu les rangeras comme tu vois qu'ils sont en la figure suivante :

1
|

3
L)

B
D
IS

19 | 20

Cela fait, tu demanderas en quel rang, ou en quels rangs, sont
les deux nombre pensés, prenant les rangs d’un cot€ a I'autre,
non pas de haut en bas, le premier étant AB, le second, CD, le
troisi¢me EF, le quatri¢me GH. Lors on te dira que les deux
nombres pensés sont en un méme rang, ou en deux rangs diffé-
rents, spécifiant lesdits rangs. Sils sont en un méme rang, tiens
pour régle assurée que ce sontdeux nombres l’un-écété de l'autre,
dont le premier tient leméme rang dans son propre rang quetient
ce rang méme entre les autres rangs : comme si les deux nombres

6
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pensés sont au troisiéme rang, le premier d’iceux est le tfoisiéme
decerang-la et les nombres pensés sont 15et 16. Tu remarqueras
donc attentivement les nombres 1 et 2 du premier rang, les nom-
bres g et 10 du second rang, 15 et 16 du troisiéme, 19 et 20 du
quatriéme; car je les appelle les clefs du jeu, qui servent non-
seulement pour deviner les deux nombres pensés lorsqu’ils sont
tous deux ea un méme rang, mais aussi lorsqu’ils sont en deux
divers rangs. D’autant qu'en ce cas, aussitét qu'on t'a manifesté
les deux rangs oli sont lesdeux nombres pensés, il te faut prendre
la clef du rang le plus haut, et sous le premier nombre de ladite
clef tu trouverasaurang d’en bas un des deux nombres pensés, eta
coté du second nombre de la clef, en égale distance, tu trouveras
l'autre nombre pensé. Par exemple, si les deux nombres pensés
sont 7 et8, on te dira qu’ils sont au premier et au quatriéme rang:
prends donc la clef du plus haut decesdeux rangs, a savoir du pre-
mier, Jaquelle est 1 et 2, et descends droit depuis 1 jusques au qua-
tri¢me rang, tu trouveras 8 un des nombres pensés. Aprés cher-
che a c6té de 2 un nombre autant éloigné de 2 que 8 est €éloigné
de 1: tu trouveras 7 'autre nombre pensé. Que sil’on te dit que
les nombres pensés sont au second etau quatriéme rang, tu pren-
dras la clef du second qui est g et 10, et descendant droit depuis g
jusques au quatriéme rang, tu trouveras 14 un des nombres pen-
sés; et si tu prends a c6té de 10 un nombre autant €loigné de 10
que 14de g, tu trouveras l'autre nombre pensé qui est 13,

La démonstration de ceci a méme fondement que les régles don-
nées ci-devant; car il est évident que des nombres accouplés 2 4 2,
il n’y en a jamais qu’un couple qui se treuve au méme rang; de
tous les autres I'un (des nombres) est toujoursen un rang et l'au-
tre en un autre. Tout ce & quoi il faut bien prendre garde, c’esta
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1

disposer lesdits nombres comme j'ai enseigné. Et pour mieuxte
faire comprendre cet ordre, j'ai mis ici les deux figures suivantes,
'une de 30 nombres, 'autre de 42:

I

4
6
8

10 8 | 34 [«37

12 36 .@ 41

Ce jeu se peut faire non pas seulement avec une personne, mais
encore avec plusieurs en méme temps. Car quand ils seront quatre
ou cinq dont chacun pensera en méme temps deux de ces cartes
accouplées, aprés que tu les auras rangées en un carré long tu
demanderas a chacun, 'un aprés I'autre, en quels rangs sont celles

qu'l a pensées, ct l=s devineras par la régle donnée.
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PROBLEME XIX

Deyiner de plusieurs cartes celie que quelgu’un aura pensée.

RENEZ Un nombre quelconque de cartes et montrez-les par
ordre a celui quien voudra penser une; en les lui montrant
vous en compterez secrétement le nombre, et vous lui direz

de retenir le rang de la carte qu’il a pensée, Cest-a-dire si c'est la
premiére, oula seconde ou la troisiéme, etc. Puis vous ramasserez
les cartes dans le méme ordre que vous les avez présentées, et vous
les mettrez sous les cartes que vous n’avez pas employées, s’il y en
a. Alors vous annoncerez que comptant les cartes d’une certaine
facon vous ferez tomber la carte pensée sous tel nombre que vous
direz, soit le nombre des cartes que vous avez employées, soit un
nombre plus grand : pour y réussir, vous demanderez le numéro
du rang qu’occupaitla carte pensée, et commencant a compter les
cartes par la fin, vous donnerez 2 la derniére carte ce méme nu-
méro, 7 par exempls, et aux suivantes les numéros suivants
8,0, 10, etc., jusqu’a ce que vous soyez arrivé au numéro exprimé
par le nombre des cartes que vous avez primitivementem ployées;
Ja carte qui recevra ce numéro sera la carte pensée. Si vous avez

annoncé un nombre plus grand que celui des cartes employées, il
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vous suffira d'augmenter d’autant le numéro du rang de la carte
pensée, et de partir de la somme obtenue, en comptant les cartes a
partir dela fin.

DEMONSTRATION.

Supposons que la carte pensée soit la septiéme et qu’on emploie
20 cartes. On arriverait de la carte pensée a la derniére en nom-
mant successivement les cartes

71859, 10, .ausy 17, 18, 19, 20,
ou en ajoutant un nombre quelconque, 3 par exemple,

1Oy, 32, 13,0 20 2 T e a3

donc on arrivera aussi de la derniére a la carte pensée en nom-
mant les mémes nombres dans le méme ordre : ia carte pensée
tombera sous le nombre 20 dans le premier cas, et sous le
nombre 23 dans le second,
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PROBLEME XX

De plusicur br
Flusieurs nombres par ordre commencant par ’unité et dis-
posés en rond, deviner lequel on aura pensé.

OIENT par exemple les nombresde 1 4 12.-

I

7
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g ; €s lloﬂlblﬁb 9) 8, 72 6, 3, et en lﬁ‘s appelant aussi 5 6
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7,8, 9. Quand on est arrivé de g a 5, si 'on fait un tour de ca-
dran dans le méme sens, cest-a-dire si 'on compte 12 nombres
de plus, on reviendra au méme nombre 5 ; €t cela revient 4 comp-
3 3
ter A rebours, a partir de g, depuis 5 jusqu’a g-12 ou 2I1.
Si au contraire on avait pensé g, et quon edt touché 5, on ar-

riverait de g 2 5 dans le sens direct en comptant {

9,10, 11,12,12+4 1, 124-2,12+3, 1244, 12-+50u 17 ;
donc on arriverait de 5 2 g en parcourant le cercle en. sens con-
traire et en comptant les mémes nombres.

On conclut de 14 cette maniére de deviner lenombre pensé : Au
nombre touché ajoutey le plus grand nombre du cercle, et dites
i la personne qu'a partir du nombre qu’elle touche, inclusive-
ment, elle compte a rebours sur le cercle depuis le nombre
quwelle a pensé Jusqu’a la somme que yous aveg obtenue, et en
touchant a mesure chacun des nombres du cercle : le nombre sur
lequel elle s’arrétera sera le nombre pensé.

Remsrous. 11 est évident quau nombre touché on peut ajouter
plusieurs fois leplus grand nombre du cercle, comme aussi a la sé-
rie des nombres a compter on peut substituer touteautre sériequi
contienne la méme quantité de nombres.

On fait le méme jeu avec descartes, qu'on peut retourner quand
on connait la disposition qu’on leur a donnée, ce qui rend le jeu

plus piguant.
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