
 

Ce document reprend, parmi la production de Martin Gardner quelques jeux et du matériel à imprimer / 

photocopier. 
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ALLUMETTES 

 

1. Retrouver l'égalité en déplaçant une seule allumette  :     ou      

 

 

2. Faire apparaître six triangles en déplaçant 3 allumettes :   

 

 

3. Faire apparaître 4 carrés en déplaçant 3 allumettes :   

 

 

4.  

 

 

5. Faire apparaître six triangles en déplaçant 4 allumettes :   

 

 

6. Faire apparaître cinq triangles en déplaçant 4 allumettes :   

 

 

7. Avec 3 allumettes, faire un carré. 

 

 

8. Avec 6 allumettes, faire 6 triangles. 

 

 

9. Avec 8 allumettes, faire apparaître 4 triangles et 2 carrés. 

 



 

ALLUMETTES 

Règles de base 
 

Toutes les figures sont comptées, 

quelle que soit leur taille. 

 

Aucune allumette n'est tolérée si 

elle ne contribue pas entièrement 

à la figure. 

 

 

 

 

 

                                               1 

Déplacer 2 allumettes pour ne 

plus avoir que 6 triangles. 

 

 

 

2 

Déplacer 3 allumettes pour avoir 

5 triangles. 

 

 

 

 

 

3 

Déplacer 4 allumettes pour ne 

plus avoir que 3 triangles. 

 

 

 
 

 

4 

Oter 4 allumettes pour ne plus 

avoir que 4 triangles. 

 

 

 

5 

Oter 3 allumettes pour ne plus 

avoir que 3 triangles. 

 

 

 

6 
Combien doit-on ôter au minimum 

d'allumettes pour ne plus voir apparaître 

aucun carré ? 

 

 

7 

Oter 3 allumettes pour ne plus 

avoir que 3 carrés. 

 

 

8 

Oter 4 allumettes pour ne plus 

avoir que 5 carrés. 

 



2. 

 

 
 

 

 

1. 

 

 
 

 

 

 

 

5. 

 

 

4. 

 

 

3. 

 

 

8. 

 

 

7. 

 

 

 

 

6. 

 

 
 

 

 

 

 

 



 

 

9 

Oter 6 allumettes pour ne plus 

avoir que 5 carrés. 

 

 

 

                                              10 

Oter 6 allumettes pour ne plus 

avoir que 3 carrés. 

 

 
 

 

11 

Oter 8 allumettes pour ne plus 

avoir que 4 carrés. 

 

 

 

12 

Oter 8 allumettes pour ne plus 

avoir que 3 carrés. 

 

 
 

 

13 

Oter 8 allumettes pour ne plus 

avoir que 2 carrés. 

 

 

 

14 

Disposer les 24 allumettes pour 

ne plus avoir que 7 carrés. 

 

 

 

15 

Disposer les 24 allumettes pour 

ne plus avoir que 6 carrés. 

 

 

 

16 

Disposer les 24 allumettes pour 

ne plus avoir que 4 carrés. 

 

 

 

17 

Disposer les 24 allumettes pour 

ne plus avoir que 5 carrés. 

 

 



11. 

 

 
 

 

 

10. 

 

 
 

 

 

9 

 

 
 

14. 

 

 

13. 

 

 

12. 

 

 

17. 

 

 

16. 

 

 

 

 

15. 

 

 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

18 

Disposer les allumettes pour 

obtenir 20 carrés. 

 

 

 

                                              19 

Disposer les allumettes pour 

obtenir 42 carrés. 

 

 
 

 

20 

Disposer les allumettes pour 

obtenir 110 carrés. 

 

 

 

21 

Déplacer 3 allumettes pour 

obtenir 4 triangles. 

 

 
 

 

22 

Déplacer 5 allumettes pour 

obtenir 2 triangles et 3 carrés. 

 

 

 

23 

 

 

Obtenir une aire de 5 puis 3 

unités d'aire avec 12 allumettes. 

 

(L'unité d'aire est obtenue par un 

carré d'une allumette de côté) 

 

24 

Passer de 6 à 8 régions 

identiques en déplaçant 20 

allumettes. 

 

 

 

25 

Rendre l'opération correcte en 

déplaçant une seule allumette. 

 

 

 

 

26 

Rendre l'égalité correcte en 

déplaçant une seule allumette. 

 

 

 



20. 

 

 
 

 

 

19. 

 

 
 

 

 

18 

 

 
 

23. 

 

 
 

 

22. 

 

Dans l'espace :  

 

 

21. 

 

Dans l'espace : 

 

 

26. 

 

Avec utilisation de la racine 

carrée : 

 

 

25. 

 

 

 

24. 

 

 
 

 

 

 

 



 

 

27 

Rendre l'égalité correcte en 

déplaçant une seule allumette. 

 

 

 

                                              28 

Rendre l'égalité correcte en 

déplaçant une seule allumette. 

 

 
 

 

29 

Rendre l'égalité correcte en 

déplaçant une seule allumette. 

 

 

 

30 

Rendre l'égalité correcte en 

déplaçant une seule allumette. 

 

 
 

 

31 

Rendre l'égalité correcte en 

déplaçant deux allumettes. 

 

 

 

32 

Rendre l'approximation meilleure 

en déplaçant une seule allumette. 

 

 

 

33 

Faire nager le poisson dans 

l'autre sens en déplaçant 3 

allumettes.  

 

 

 

34 

 

 

35 

 



29. 

 

Multiplication :  

 

 
 

28. 

 

Fraction :  

 

 
 

 

27. 

 

Multiplication :  

 

 
 

32. 

 

L'opération est approximative 

 

 
 

 

 

 

31. 

 

 
 

 

 

 

30. 

 

 
 

 

 

 

35. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

34. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

33. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

BLACK  

Jeu inventé par William L. Black et popularisé par Martin Gardner 

Matériel : quadrillage (de 4 x 4 à 8 x 8) et trois types de tuiles : . 

 

Règle 

Une première tuile + est placée dans le bord supérieur gauche Chacun doit essayer 

d'expulser l'adversaire en le faisant sortir de la grille, et essayer de rejoindre la case 

inférieure droite (noircie). 

 

        

        

        

        

        

        

        

        

 
Prolongement :  
Rechercher qui a stratégie gagnante sur un plateau à nombre pair / impair de cases et expliquer. 



 

BRIDGE-IT 

Martin Gardner 

Matériel :  
Plateau de jeu constitué d'un quadrillage alternant sommets de deux couleurs différentes. 
 

Règle 
But du jeu : Relier deux bords de sa couleur (Le premier joueur est avantagé). 
Chaque joueur trace à son tour un segment horizontal ou vertical. Les lignes tracées ne 
peuvent pas se couper. 

 

 ●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  

●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  ● 

 ●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  

●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  ● 

 ●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  

●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  ● 

 ●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  

●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  ● 

 ●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  

●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  ● 

 ●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  

●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  ● 

 ●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  

●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  ● 

 ●  ●  ●  ●  ●  ●  ●  
 

Prolongement :  
Rechercher une stratégie gagnante sur un plateau à nombre impair de cases  



 

CONSTRUCTION DU PUZZLE DE DUDENEY 

Martin Gardner, "Origami, Eleusis and the Soma Cube 

Méthode proposée 
 

1. Construire un triangle équilatéral ABC, et placer D, milieu de [AB] et E, milieu 

de [BC]. 

2. Prolonger le segment AE jusqu'au point F tel que |EF| = |EB|. 

3. Placer le point G, milieu de [AF].  

4. L'arc de cercle de centre G et de rayon |AG| coupe [CB en H. 

5. L'arc de cercle de centre E et de rayon |EB| coupe AC en J.  

6. Placer le point K sur AC de telle sorte que |JK| = |BE|.  

7. Mener à partir de E puis de K les segments perpendiculaires à JE. 

 

 

 

 
 



CUL-DE-SAC 

Martin Gardner 

Règle 

On place 4 pions aux sommets A, D, F et M (voir dessin). Chaque joueur déplace, à 

son tour, un pion vers un sommet adjacent, en suivant les flèches. Les pions 

arrivent progressivement à la case C, qui est un puits. Le joueur qui ne sait plus 

jouer a perdu. 

 

 

 

 
 
Prolongement : Trouver une stratégie gagnante. 



 

EVITE 

Martin Gardner 

Matériel :  

Plateau de jeu, pions ou marqueurs de deux couleurs différentes (nombre de pions au 

départ : un de moins que le côté du plateau carré choisi). 

 

Règle 

But du jeu : faire sortir ses pions par le côté opposé, les noirs partant du bas, et les blancs 

de la gauche. La case inférieure gauche n'est pas occupée au départ. 

 

        

        

        

        

        

        

        

        

 

 



HEX 

Source : Revue Jeux 1 de l'APMEP, Martin Gardner 

 

Règle 

But du jeu : créer sur le plateau une ligne continue joignant les deux bords opposés de sa 

couleur. 

Chaque joueur a une couleur (marqueur ou jetons) 

A son tour, chaque joueur remplit une case vide de son choix. 

Il n'y a ni prise ni déplacement. 

 

 
 

Variantes : plateaux 12 x 12, 16 x 16 

 

 

 



 

JEU DE CONWAY ET LEWTHWAITE 

Martin Gardner 

Matériel :  

Plateau de jeu, contenant alternativement deux symboles différents. 

Pièces noires d'un côté, blanches de l'autre, à pouvoir retourner. 

Ici, trois plateaux progressifs sont proposés 

 

Règle 

Chacun à son tour retourne un bloc rectangulaire (comportant un ● en son coin inférieur 
droit), les deux joueurs étant placés côte à côte. Le gagnant est celui qui fait apparaître 
uniquement des O. 
 

● O ● O ● O ● O ● O ● O ● 

O ● O ● O ● O ● O ● O ● O 

● O ● O ● O ● O ● O ● O ● 

O ● O ● O ● O ● O ● O ● O 

● O ● O ● O ● O ● O ● O ● 

O ● O ● O ● O ● O ● O ● O 

● O ● O ● O   O ● O ● O ● 

O ● O ● O ● O ● O ● O ● O 

● O ● O ● O ● O ● O ● O ● 

O ● O ● O ● O ● O ● O ● O 

● O ● O ● O ● O ● O ● O ● 

O ● O ● O ● O ● O ● O ● O 

● O ● O ● O ● O ● O ● O ● 



 

JEU DE LA DÉSIGNATION 

Martin Gardner 

 

Placer 3 noms au-dessus des 3 segments verticaux 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tracer des 

segments 

horizontaux 

d'une ligne  

à l'autre. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Placer la lettre X au bas d'un des 3 segments verticaux. 



 

MEANDRES 

Source : Revue Jeux 1 de l'APMEP 

Règle 

But du jeu : créer à l'aide d'au moins 3 pièces une ligne continue joignant 

deux bords quelconques du plateau 

A partir de la position initiale (voir dessin de droite), chaque joueur fait 

glisser une pièce ou une rangée (ligne ou colonne) de 2, 3 ou 4 pièces. 

 

     

     

     

     

     

Exemple de position gagnante :   
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OXO - TIC TAC TOE - MORPION 

 

 

But du jeu : aligner trois jetons. 

Trouver une stratégie gagnante. 

 

 

   

   

   

 



POEME A DOUBLE SENS  

 

Trimer, trimer sans cesse   C'est vraiment éreintant 

Pour moi, c'est la sagesse   De gaspiller son temps 

Je ne puis flemmarder    Et grande est ma souffrance 

Car j'aime mon métier…    Quand je suis en vacances. 

 
Luc Etienne (OuLiPo)   

 

  

 
 

PUZZLE DES DANSEUSES 

 

 
 

 
 



 

QUINZE VAINC 

Site http://pagesperso-orange.fr/therese.eveilleau 

 

Une bande est constituée de 9 cases contenant les nombres de 1 à 9.  

On joue chacun à tour de rôle. Chacun pose un pion de sa couleur sur une case.  

Une case ne peut contenir qu'un seul pion. 

Le premier qui couvre 3 nombres différents dont la somme est 15 a gagné. 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 

http://pagesperso-orange.fr/therese.eveilleau/pages/jeux_mat/textes/morpion.htm


 

REX 

Martin Gardner 

 

Règle 

But du jeu : ne pas relier deux bords opposés. Chaque joueur pose à son tour une pièce 

ou remplit une case.  

La couleur extérieure détermine la grandeur du plateau de jeu 

 

        

        

        

        

        

        

        

        

 

 

 

 

Jeu inverse du jeu Hex. 



TRIOKER : 24 triangles de Mac Mahon 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 



 

TRIPLETS 

Martin Gardner 

Matériel :  

Plateau de jeu, pions ou marqueurs de deux couleurs différentes. 

 

Règle 

But du jeu : Occuper 3 cases contigües (en ligne ou en L). 

 
 

        

        

        

        

        

        

        

        

 

Prolongement : rechercher une stratégie gagnante sur un plateau à nombre impair de cases  



 

VACANCES LUNAIRES  

(GARDNER, CASSE-TÊTE DANS LE COSMOS) 

 

Repérer les erreurs dans le texte suivant :  

 

 

 

 



 
Vacances lunaires : solution 

 

 

 

 

 

 

 


