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PROBLEME 1|y

Le jeu de moutre se joue a deux. Chaque joueur cache une main
derricre son dos, puis la montre en ouvrant, au choix, de zéro
(poing fermé) a cinq doigts. Dans le méme temps, chacun
annonce oralement un nombre de son choix. La partie est
gagnée par celui qui devine ainsi le nombre total de doigts
montrés par les deux joueurs réunis. Dans la Rome antique, ce
jeu était utilisé pour départager un litige entre deux personnes.
Pendant la Renaissance, il était pratiqué comme divertissement
par les personnels de maison. En Chine, ce jeu servait de
distraction a la fin d’un repas entre amis.

. Quelles sont les
sommes possibles ?

. Un joueur ayant
montré 2  doigts,
quelles  sont les
sommes possibles ?

. Serait-il judicieux

d’annoncer un nombre inférieur au nombre de doigts

que 'on montre ? Justifier la réponse.

Si un joueur annonce 2, combien de doigts a-t-il pu

choisir de montrer ?

Un des joueurs décide de montrer 3 doigts et

annonce un total de 7. Déterminer la probabilité qu’il

annonce le bon total.

VRO AMNINDW: | ¢ probleme du Duc de Toscane

On lance trois dés a 6 faces. On calcule la somme de leurs faces
supérieures. Au XVIere siecle, le Grand Duc de Toscane avait
remarqué qu’il obtenait un peu plus souvent 10 que 9. Pourtant,
il lui semblait qu’il y avait autant de facons d’obtenir 9 que 10.

1.

2.

Les trois dés sont identiques

Déterminer tous les lancers pour lesquels on obtient
une somme de 9.

Déterminer tous les lancers pour lesquels on obtient
une somme de 10.

Sans tenir compte de l'ordre des dés, y a-t-il plus de
facons d’obtenir une somme de 10 qu’une somme de
9°»

VNSO NNDWS [ cs 1rois dés sont de conlenrs différentes

On utilise un dé rouge, un dé vert et un dé bleu.

1

. Déterminer le nombre de lancers pour lesquels on

obtient :

a) trois, trois et trois ;
b) un, quatre et quatre ;
¢) un, deux et six.
. En déduire le nombre total de lancers pour
lesquels on obtient une somme de 9.
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. Calculer de méme le nombre de
lancers pour lesquels on obtient une
somme de 10.

En tenant compte de l'ordre des
dés, y a-t-il plus de fagons d’obtenir
une somme de 10 qu’une somme de
97

Galilée (1564-1642) a été le premier a résoudre ce
probléme.

VQOIAMNINDK, [ ¢ probleme du Chevalier de Meré

Deux joueurs A et B sont engagés dans un jeu en plusieurs
parties aléatoires. Chacun parie 32 pistoles. Le premier qui gagne
trois parties remporte la totalité de la mise. Le Chevalier de
Méré (1607-1684) s’est demandé comment repartir la mise si les
joueurs décident d’interrompre le jeu en cours. Blaise Pascal
(1623-1662) et Pierre de Fermat (1601-1665) ont résolu ce
probleme en 1654.

Extrait d’une lettre de Pascal a Fermat du 29 juillet 1654

Voici a peu prés comment je fais pour savoir la valeur de
chacune des parties, quand deux joueurs jouent, par exemple,
trois parties, et chacun a mis 32 pistoles au jeu. Posons que le
premier en ait deux et autre un; ils jouent maintenant une
partie, dont le sort est tel que, si le premier la gagne, il gagne
tout ’argent qui est au jeu, savoir, 64 pistoles ; si 'autre la gagne,
ils sont deux parties a deux parties, et par conséquent, s’ils
veulent se séparer, il faut qu’ils retirent chacun leur mise, savoir,
chacun 32 pistoles. Considérez donc, Monsieur, que si le
premier gagne, il lui appartient 64 ; s’il perd, il lui appartient 32.
Donc s’ils ne veulent point hasarder cette partie, et se hasarder
sans la jouer, le premier doit dire: «Je suis sar d’avoir 32
pistoles, car la perte méme me les donne; mais pour les 32
autres, peut-étre je les aurais, peut-étre vous les aurez ; le hasard
est égal ; partageons donc ces 32 pistoles par la moitié, et me
donnez, outre cela, mes 32 qui me sont sures.» Il aura 48
pistoles et 'autre 16.

1

2.

Les joueurs jouent 5 parties, méme si

. Justifier qu’il y aura obligatoirement
un vainqueur au bout de 5 parties.
Comment répartir la mise si les
joueurs A et B ont chacun gagné
une partie et décident d’arréter le
jeu ?

un joueur gagne le jeu avant. Le joueur A gagne la
premicre partie.

1.

2.

Tracer un arbre permettant d’écrire les 16 possibilités
de jeux. Préciser le vainqueur de chaque jeu.

Quelle est la probabilité que le joueur A gagne le jeu?
. Apres la premiere partie gagnée par le joueur A, les
joueurs décident d’interrompre le jeu. Proposer une
répartition équitable de la mise.




