Cet article est rédigé par des éleves. Il peut comporter des oublis et imperfections,
autant que possible signalés par nos relecteurs dans les notes d'édition.
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Le Sujet :

Le cochon qui rit est un jeu de hasard et d'assemblage inventé en 1932 par Joseph MICHEL, qui a été primé au
concours Lépine en 1934.
En voici la regle :
Chaque joueur doit compléter un cochon a partir d'éléments. Les joueurs lancent 3 dés.
* un 6 permet de prendre le corps du cochon (action préalable aux suivantes).
* un 1 permet de prendre une patte, un ceil ou une oreille.
¢ deux 1 permettent de prendre la queue en tire-bouchon.
* tant qu'un joueur obtient un 1, il peut relancer les dés.
* |e gagnant est le premier qui a terminé son cochon.
Il faut un corps, deux yeux, deux oreilles, quatre pattes et une queue pour terminer un cochon.

1-Peut-on remplacer le chiffre attribué a une partie du corps (1 ou 6 ) par un autre ( 2, 3, 4, 5)
sans affecter les probabilités ?

2-Est-il deux fois plus difficile d'obtenir une queue qu'une oreille ?
3-Quelle est la probabilité de n'effectuer aucune action durant son tour de jeu ?

4-Que se passe-t-il si on change le nombre de dés a six faces a lancer ?

Les réponses :

On a répondu a toutes ces questions a I'aide du tableau ci-dessous qui regroupe toutes les possibilités :
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(tableau fait a la main, par nos soins.)
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1-Peut-on _remplacer le chiffre attribué a une partie du corps (1 ou 6 ) par un autre ( 2, 3, 4, 5) sans
affecter les probabilités ?

Soit un dé a six faces, on remplace dans la régle du jeu le 1 (ou le 6) par le 2 (ou le 3, 4, 5). Cela ne change pas les
regles du jeu puisqu'il y a la méme probabilité d'avoir un 1 qu'un 2. Il y a une chance sur 6 (faces) d'avoir un 1 ou

un 2. (1) (2)

2-Est-il deux fois plus difficile d'obtenir une gueue qu'une oreille ?

A l'aide de notre tableau nous avons trouvé les possibilités qui nous intéressaient. Il y a 16 possibilités contenant
deux 1 ( surlignées en vert ) et 91 possibilités contenant au moins un 1 ( surlignées en jaune + nombres en vert).
16x2 =91

Donc il n'est pas deux fois plus difficile d'obtenir une queue qu'une oreille.

91:16 = 5,7

Donc il est 5,7 fois plus difficile d'obtenir une queue qu'une oreille.

3-Quelle est la probabilité de n'effectuer aucune action durant son tour de jeu ?

Encore une fois grace a notre tableau, nous avons découvert qu'il existe 64 possibilités ol le joueur ne peut
effectuer aucune action ( surlignées en - ).
Donc il y a 64:216 chances de ne rien faire durant son tour de jeu. (3)

4-Que se passe-t-il si on change le nombre de dés a six faces a lancer ?

Le nombre total de résultats possibles n'est pas proportionnel au nombre de dés mais est multiplié par six
lorsqu'on rajoute un dé.

Ona:

6 nombres possibles avec 1 dé (1, 2, 3, 4, 5, 6).

36 résultats possibles avec 2 dés. ( voir tableau ci-dessous )

1-1 2 -1 3 -1 4 -1 5-1 6 -1
1 -2 2-2 3-2 4 -2 5-2 6 -2
l1-3 2-3 3-3 4 -3 5-3 6 -3
1 -4 2 -4 3-4 4 -4 5-4 6 -4
1 -5 2 -5 3-5 4 -5 5-5 6 -5
1 -6 2-6 3-6 4 -6 5-6 6 -6

216 résultats possibles avec 3 dés. ( voir tableau des possibilités page 2 )

Les probabilités pour deux et trois dés trouvées ne sont pas proportionnelles caron a:
96 chances sur 216 d'avoir un double avec 3 dés.

Or on a 6 chances sur 36 d'avoir un double avec 2 dés
Et

36x6 = 216
6X6 £ 96
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Coeff x1,5

Nb de dés 2 3
Probabilités 6/36 96/216

Coeff x2,6
Nous avons découvert et démontré que changer les chiffres du dé n'affecte en aucun cas les probabilités
d'acquérir les membres disparates voulus. Nous avons également trouvé qu'obtenir une queue n'était pas

deux fois plus difficile que d'obtenir une oreille. Les probabilités pour deux et trois dés trouvées ne sont pas
proportionnelles. (4)

Notes d'édition
(1) On dit que le dé est équilibré et qu’il y a équiprobabilité pour tomber sur une des 6 faces.

(2) On ignore volontairement I'effet de la regle « obtenir un 1 permet de rejouer ». Cette régle peut avoir
des conséquences en cascade sur les probabilités d’obtenir un élément du cochon, ou celle de ne rien
pouvoir faire a son tour de jeu.

(3) On doit en réalité distinguer 2 phases de jeu : celles avant d’obtenir le corps du cochon, et celles aprés
avoir obtenu le corps du cochon. Dans la phase préliminaire, « n’effectuer aucune action » correspond a
ne pas obtenir de « 6 » (le corps du cochon) ni obtenir des « 1 » (pouvoir relancer) : ce qui correspond a
64 cas sur 216.

Dans la phase d’assemblage, « n’effectuer aucune action » correspond a ne pas obtenir de « 1 » : cela
correspond a (216 - 91) = 125 cas

On peut remarquer que ces regles permettent aux joueurs bloqués dans la phase préliminaire d’avoir plus
de chances que ceux déja en avance !

(4) Il est intéressant de noter que plus il y a de dés, plus il y a de chances d’obtenir « au moins un « 1 » »;
cela permet au joueur de bénéficier d’une relance et de ne pas terminer son tour. De plus, cela augmente
la probabilité d’obtenir un « double 1 » (et d’obtenir la queue) ainsi que la possibilité d’acquérir plusieurs
éléments dont le coup est 1 au cours d’'un seul tour. En d’autres termes : il y a moins de chances de
« n'effectuer aucune action ». On peut d’ailleurs relier cette étude a I'analyse proposée par la question 3
(et généraliser ces observations a un jeu avec 2 ou 4 dés).

Conclusion : augmenter le nombre de dés rend le jeu objectivement plus simple.
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