
Stand  

Dominos...

 

    A.   Combien y a-t-il de dominos dans une
         boîte de dominos ?

   B.   Et si on utilisait jusqu'à 9 points 
         au lieu de 6 ?

   C.   Et 45 points ?

     

Jeu de la tablette
On vous propose de jouer à un jeu à deux joueurs : le jeu

de la tablette de chocolat. En voici les règles.
– On dispose d’une tablette de chocolat, dont le carré en
haut à gauche est empoisonné.

– Chacun leur tour, les deux joueurs désignent un carré de
chocolat et mangent tous les carreaux dans le « quart
bas-droite » délimité par ce carreau. Voici un exemple.
A

coup no 1 : coup no 2 :

A A A A

– Le joueur qui mange le carreau empoisonné meurt dans
d’atroces souffrances (et a donc perdu).

Comme la recherche manque de moyens, nous avons remplacé
les carreaux de chocolat par des petits carreaux de faïence. On
vous propose ensuite d’analyser ce jeu de plus près.



On appelle position une configuration de jeu. On dit qu’une
position est gagnante si le joueur dont c’est le tour possède
une stratégie qui lui permet de gagner à coup sûr. On dit
qu’une position est perdante si l’autre joueur possède une
stratégie lui permettant de gagner à coup sûr. La position
où il ne reste que le carreau empoisonné est donc perdante.

Voici un tableau listant toutes les positions possibles sur
une tablette 2 × 3.
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1. Déterminer quelles positions sont gagnantes et perdantes
pour une tablette 2 × 3 en indiquant un coup gagnant si
la position est gagnante. Un des deux joueurs a-t-il une



stratégie gagnante ? Remarquez que toutes ces positions
sont soit perdantes, soit gagnantes.

2. On veut analyser une position donnée.

(a) Expliquer pourquoi si tous les coups possibles mènent
à des positions gagnantes, la position est perdante.

(b) Expliquer pourquoi si (au moins) un des coups mène à
une position perdante, la position est gagnante.

[Insérer ici l’arbre du jeu 2x3. Ou en annexe ? ]

3. Montrer par récurrence que toutes les positions sont ga-
gnantes ou perdantes, quelle que soit la taille de la tablette
de départ.

4. En déduire qu’un des deux joueurs a nécessairement une
stratégie gagnante.

5. On suppose par l’absurde que c’est le deuxième joueur qui
a une stratégie gagnante. Le premier joueur décide de com-
mencer par le carreau tout en bas à droite. Montrer que
le deuxième joueur joue alors forcément un coup perdant !
Que concluez-vous ?

6. On joue maintenant avec une tablette carrée (avec stricte-
ment plus d’un carreau !). Voyez-vous la stratégie gagnante
pour le premier joueur ?

A



On ne sait pas donner des règles simples pour suivre des
stratégies gagnantes en général même si on sait qu’elles
existent et que pour une taille de tablette raisonnable, l’ordi-
nateur peut les calculer. Par exemple, pour la tablette 6 × 11,
il semble très difficile d’expliquer la stratégie gagnante même
si l’ordinateur la calcule facilement.


