
Maths Expertes                                                                               Corrigé du DM6                                                       Avril 2026 

Exercice I Certaines questions peuvent être résolues plus rapidement en utilisant davantage les congruences ! 

 

 



 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Exercice II 

 

 



 

Exercice III 

Affirmation 1 : vraie, simple application de la compatibilité de la congruence avec les puissances !

 

 

 

 

 

 

 



Exercice IV 

 



Exercice V 

 

Exercice VI 

 



Exercice VII 

 

Le passage 7 divise 10n implique 7 divise 10 s’appuie sur un résultat sur les nombres premiers non encore vu en cours 

(mais sans doute connu de tous ?) : si un nombre premier divise un produit de facteurs, alors il divise au moins un de 

ces facteurs. 

Solution alternative :  

10𝑛 ≡ 0[7]. Or 10 ≡ 3[7], donc par compatibilité de la relation de congruence avec les puissances : 10𝑛 ≡ 3𝑛[7], 

donc par transitivité de la relation de congruence : 3𝑛 ≡ 0[7], donc 2𝑛 × 3𝑛 ≡ 2𝑛 × 0[7], 𝑑𝑜𝑛𝑐 6𝑛 ≡ 0[7]. 

De là comme 6≡ −1[7], 𝑜𝑛 𝑎𝑢𝑟𝑎𝑖𝑡 6𝑛 ≡ (−1)𝑛[7], 𝑒𝑡 𝑝𝑎𝑟 𝑡𝑟𝑎𝑛𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡é ∶  (−1)𝑛 ≡ 0[7]. 

Or (−1)𝑛 ∈{-1 ; 1}, donc (−1)𝑛 ≡ −1 𝑜𝑢 1 [7], 𝑒𝑡 𝑝𝑎𝑟 𝑡𝑟𝑎𝑛𝑠𝑖𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡é − 1 ≡ 0[7] 𝑜𝑢 1 ≡ 0[7] 𝑐𝑒 𝑞𝑢𝑖 𝑒𝑠𝑡 𝑎𝑏𝑠𝑢𝑟𝑑𝑒 ! 

Exercice final 

Au dernier coup à jouer, l’adversaire doit se retrouver en présence d’une seule allumette (39 auront donc dû être 

piochées). Donc à l’avant dernier coup, lorsque le joueur qui a commencé à jouer en premier joue son tour, il doit 

rester 2,3,4 ou 5 allumettes (et donc 38,37,36 ou 35 allumettes ont dû être extraites du jeu auparavant). 

Cela signifie donc qu’au coup d’avant joué par l’adversaire, il restait 3,4,5 ou 6 allumettes dans le jeu (et donc 

37,36,35 ou 34 allumettes ont été extraites du jeu en amont). 

En raisonnant sur les allumettes piochées, si le premier joueur en prend 4 et qu’il complète* après chaque tour joué 

par l’adversaire à 5 le nombre d’allumettes prises en deux tours, celui de l’adversaire et le sien, (il le peut car il a 

commencé à jouer en premier et voit le nombre d’allumettes prises par son adversaire à chaque tour), le nombre 

d’allumettes piochées augmente de 5 en 5, il est donc de la forme 4 + 5k, où k va représenter le nombre de paires de 

tours joués après le premier coup, donc lorsque k = 7, on arrive à 39 allumettes piochées quand c’est au tour de 

l’adversaire à jouer qui perd donc la partie car contraint de prendre cette dernière. 

On peut même dire que la partie se finira en 16 coups joués. 

Voici la « martingale » gagnante à coup-sûr en commençant à jouer en premier ! 

* : le premier en prend 4 le premier coup. Si l’adversaire en prend une, alors le coup d’après celui qui a joué en 

premier en prend 5 – 1 = 4, si l’adversaire en prend deux, alors le 1° joueur en prend 5 – 2 =3, etc. 

 

Ci-dessous, une solution brillante (infiniment meilleure que celle rédigée par mes soins qui reste heuristique), qui 

convainc de pourquoi on est obligé d’en prendre 4 au départ a été trouvée par Rémi L. Bravo à lui ! 

 



 



 



 

 


