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SUJET :

Un groupe d’éléves participe a un jeu. Quand le jeu commence, chacun est envoyé seul dans une piece
dans laquelle se trouve un écran. Chaque joueur va jouer a son tour et doit tenter de deviner le
Pokémon qui lui a été assigné. Pour faire son choix, chaque joueur dispose d’informations :

- Lejoueur sait quels Pokémons sont assignés aux joueurs qui n’ont pas encore joué

- Le joueur connait les réponses des joueurs qui ont déja joué
Avant le démarrage du jeu, les joueurs se retrouvent pour mettre au point une stratégie commune. lls
connaissent :

- Lesreglesdu jeu

- Le nombre de joueurs

- Laliste de Pokémons utilisés
Pendant la préparation, les joueurs ne connaissent pas :

- L'ordre dans lequel ils vont jouer

- La répartition des Pokémons assignés (certains peuvent apparaitre plus que d’autres, voire

pas du tout)

Les joueurs ne savent si les réponses sont bonnes ou mauvaises que lorsque tout le monde a joué.

Etant donné un nombre de joueurs et une liste de Pokémons, comment faire le moins d'erreurs
possible?

MATh.en.JEANS 2020-2021 Ecole Alsacienne - Paris page 1



I. Les groupes de joueurs

Dans notre technique, un joueur donnera la réponse au(x) suivant(s) grace a un code. Pour cela, nous
allons diviser le nombre de joueurs en plusieurs groupes. Il y aura des groupes de deux joueurs ainsi
qgue des groupes de trois. Les groupes de trois seront favorisés. Ainsi, si six joueurs participent, on
préférera faire trois groupes de deux que deux groupes de trois.

A. Les groupes de deux joueurs

Dans les groupes de deux joueurs, le premier joueur donnera comme réponse le Pokémon assigné au
second. Le second voyant donc la réponse du premier saura quel est son Pokémon. Avec des groupes
de deux, nous avons au minimum 50% de bonnes réponses.

B. Les groupes de trois joueurs

Dans les groupes de trois, le premier joueur donnera la réponse aux deux suivants grace a un code
gue nous allons vous expliquer avec les deux techniques qui suivent.

[I. Technique n®l

A. Latechnique
Dans cette technique, grace a un code établi par les joueurs avant la partie, le premier joueur d'un
groupe de trois pourra indiquer aux deuxieme et troisieme le Pokémon qu’on leur a assigné. Dans
cette technique, chaque Pokémon représente plusieurs couples de Pokémons. Les différents couples
Pokémons sont répertoriés dans des tableaux. La configuration des tableaux est différente en fonction
du nombre de Pokémons (pair ou impair). (1)

1. Nombre de Pokémons impairs

A a+a b+c d+e

B b+b ate c+d

C CEe a+d b+e

D d+d a+b cte ’

E gte a+c b+d | ¥©'

Sile premier joueur du groupe de trois répond le Pokémon C alors les deux autres joueurs sauront que
leur Pokémon sont soit ¢ et ¢, soit a et d, soit b et e. Chacun des deux autres joueurs saura dans quelle
configuration ils se trouvent car il peut connaitre le Pokémon de I'autre.
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2. Nombre de Pokémons pairs

A a+b c+d e+f

B a+c b+e d+f

C a+f b+c e+d

D ate b+d c+f ’

= a+d o+f ct+e v
(F) a+a;b+b;c+c;d+d;e+e; f+f le “ @

Pour ce deuxieme tableau, la maniére de le lire reste inchangée. Cependant, on peut observer que le
dernier Pokémon comprend cette fois-ci tous les couples de Pokémons dans lesquels ils sont en
double. Alors que dans le premier tableau chaque couple de Pokémon ou ils étaient en double étaient
attribués au méme Pokémon (exemple : le couple B et B est attribué dans le tableau ci-dessus au
Pokémon F, alors que ce méme couple est attribué au Pokémon B dans le tableau précédent).

B. Pourquoi est-ce que ca marche ?

Cette technique marche car chaque couple de Pokémon n’apparait qu’une seule fois dans le tableau
et lorsque la premiéere personne a donné le code il n’y a qu’une seule possibilité pour les deux joueurs
suivants.

Il.  Technique n22

A. Latechnique
Avant de commencer, les joueurs vont faire deux choses:
1. lls vont assigner un nombre différent a chaque Pokémon allant de 0 au nombre de Pokémons
moins 1 (exemple : s’il y a 5 Pokémons ils assignent les nombres 0, 1, 2, 3 et 4).

2. lls vont disposer le nom des Pokémons en cercle comme dans une horloge.

Exemple :
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Le premier joueur du trio regarde les deux prochains Pokémons. Il regarde I'écart qu’il y a entre chacun
dans le cercle, qu’ils ont établi durant la préparation, en commencant par le Pokémon du deuxiéme
joueur. Par exemple : si le premier joueur a E et le second B alors le premier joueur dira que I'écart
entre les deux est de 5. Le nombre correspondant a cet écart est assigné a un Pokémon, (exemple : si
I’écart entre les Pokémons est de 5, le Pokémon dont le chiffre 5 a été assigné est F) c’était la premiére
étape de la préparation. Le premier joueur donnera donc ce Pokémon. Le deuxieme joueur compte
alors le nombre de Pokémons dans le sens inverse des aiguilles d’une montre a partir du Pokémons
du troisieme joueur. Ensuite, celui-ci fait la méme chose, mais dans le sens des aiguilles d’'une montre
en partant du Pokémon du deuxieme joueur. (2)

Le deuxieme et le troisieme joueur savent le nombre de Pokémons a compter grace a la réponse du
premier joueur et ne peuvent pas se tromper car le sens du choix du Pokémon (sens des aiguilles d’'une
montre) ne change pas. (3)

IV. Conclusion

Avec ses deux techniques, le taux de réussite dépend du nombre de joueurs. Pour chaque groupe de
trois, le taux de réussite est de % et pour chaque groupe de deux, de /.
Donc pour 8 joueurs, on aura % (2 groupes de 3 et 1 groupe de 2).

Notes d’édition

(1) Dans ces deux tableaux, il aurait été utile de préciser ce que représentent les lettres
majuscules et minuscules.

(2) L’explication aurait été plus claire avec un exemple complet. Que dit le deuxieme joueur ?
De plus, il semble qu’il y ait une confusion sur les numéros : E et B sont les Pokémons des

joueurs 2 et 3, et non 1 et 2.

(3) Cette explication est peu claire.
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