Le Big at

Principe du fjeu : 3 por&es cachent 2
chévres et 1 voikure. Le candidak

RUBIK'S CUBE®

choisit une porte, puls L'animakeur
ouvre Lune des deux restanbtes ek
mowntre une cheévre, Le candidat peut
alors ouvrir sa porte ou en changer,

Quelle stratégie permet au condidat
d'augmenter ses chances de gagner ?

On utilise les probabiti&és. On note :
- Ciet C;les portes torres[mv\damE aux 2 chevres,
- V la porte correspondant a la voiture.

O obtient l'arbre de ercbo\bai&é :
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On note G = «gagher», I = «conserver la porte»,
et nonl = «changer de porte».

Pour calculer la probabilite d'une issue, on
multiplie les valeurs des branches.

Aussi, pour calculer la Probabéliﬁé d'un évenement,
on additionne les prababiti&és des issues qui
vérifient ceb événement,
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On appelle jeu de stratégie tout jeu faisant appel & la réflexion : jeu
d’échecs, jeu de dames, Rubik’s Cube, .. Dans certains cas, la connaissance
des mathématiques permet d'augmenter les chances de gagner.
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Par exem[ote,
P(I) = oxIx¥s + axdIx¥s + axlixls + Vaxlixls = B

Atnst, P(G sachant 1) =

P(I)
PG et I
PG sachant nonl) = ﬂ—) = 93
Plonl)

Done, st le candidat cownserve sa porte, il a 1
chance sur 3 de gagner, et s'il en change, il a
alors 2 chawnces sur 3,
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Ce résulkab esk plus évident si on considére so
portes derriere lesquelles se trouvent 49 chevres
et 1 voiture : si l'animabkeur wmonkre 4% chevres, il
y a beaucoup plus de chances que la voiture se
trouve derricere la porte restante, et non celle que
le candidal a choisie au ciépar?:.

O a une rangée
A’allumettes, Le premier Joueur
décide de prendre ou de laisser la
main, Chacun leur tour, les joueurs
eréi.évemE au maxivum wn allumettes,
Le joueur qui prev\d la derwniere
allumette a gagné‘

St le nombre initial d’allumettes est un
multiple de nrl, on doit laisser nobtre adversaire jouer le
premier, sinon oh débute La parELe. Ensuibe, a chaque tour,
on doik laisser & wnobre adversaire un nombre d’allumettes
mu&ipt& de nrl,

IL y o 11 allumettes au dépar&, qui West pas un
multiple de w+l = 4, done il fouk prendre la main. On doit
Laisser a chaque tour un nombre d’allumettes multiple de 4.

A chaque coup, un joueur doit enlever un certain nombre
d’allunettes dans L'une des rangées de son choix.

On convertit en language binaire le nombre d'allumettes de
chague rangée :

33 1 O O O O 1
&9 1 1 1 o 1 1
13 1 1 o 1
22 1 o 1 1 o

La position est perdamﬁe si chaque colonne a un nombre
pair de 1. Elle est gqagnante sinomn.,

Conception graphique : étudiants de L3 Maths, LMA Pottiers, promotion 2012-2013.



