LE CRAPS

Le craps est un jeu ou une perception
naturelle de ces probabilités est cruciale.
Dans ce jeu, qui date des années 1840,
le lanceur parie une somme d’argent
contre d’autres joueurs. Puis le lanceur
jette les deux dés. Avec un résultat de 7
ou de 11 au premier jet, il gagne ; avec
2, 3 ou 12 («craps»), il perd. Un résultat
de 4,5, 6, 8,9 0u 10 devient son «point».
Dans ces derniers cas, il doit alors relan-
cerles désjusqgu’a ce qu'il obtienne a nou-
veau son «point», mais sans faire 7 (le
«craps sortant»!). S'il réussit, il gagne tout
I'argent, sinon il le perd.

A 'aide de ces régles du jeu, on cal-
cule que les chances de gain du lan-
ceur sont égales a 244/495 (49,3 pour
cent), légérement défavorables. De quelle
maniére les joueurs professionnels tour-
nent-ils ce Iéger désavantage a leur
profit? En acceptant ou en rejetant divers
«paris additionnels» avec des joueurs.
Une autre maniére est de tricher, usant
de leur dextérité manuelle pour introduire
des dés pipés.

Les dés peuvent étre truqués de
nombreuses fagons. Lorsque leurs coins
sont rognés ou lorsqu’ils sont «plom-
bés», certains lancers sont plus pro-
bables que d’'autres. Pis encore, les dés
standards peuvent étre remplacés par
des dés ne portant que trois nombres
distincts de points, les faces opposées
en ayant le méme nombre. La figure 3
en montre un exemple avec seule-
mentdes faces 1, 3 et 5. Comme chaque
joueur voit au plus trois faces du dé en
méme temps, et que deux faces adja-
centes n'ont jamais le méme nombre de
points, tout peut sembler normal au cours
du jeu. Notons cependant que I'arran-
gement autour des sommets ne sau-
rait étre dans I'ordre standard partout.
Si I'ordre 1-3-5 est dans le sens des
aiguilles d’'une montre autour d'un som-
met, il sera dans le sens contraire autour
d’'un sommet adjacent.

Comment les tricheurs utilisent-ils ces
dés? Une paire de dés 1-3-5, par exemple,
ne totalise jamais 7, de sorte qu'avec elle,
un joueur n’'obtient jamais le «craps sor-
tant» éliminatoire. A I'aide d’'une combi-
naison d'un dé 1-3-5 et d’'un dé 2-4-6,
on n’obtient jamais de total pair 2, 4, 6,
8, 10 ou 12. Ces dés ne doivent étre uti-
lisés qu’exceptionnellement si on ne veut
pas qu'ils soient détectés : méme les
joueurs les plus naifs finissent par s’éton-
ner de ne tirer que des totaux pairs.

LA MAGIE DES DES
Nombre de tours de passe-passe ou de

prestidigitation utilisent les dés et beau-
coup s'appuient sur le fait que les faces
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opposées ont pour somme 7. Un tour
est décrit par Martin Gardner dans son
livre Math’ Festival (Editions Pour la
Science, 1981). Le magicien tourne le
dos et demande a une personne de 'as-
sistance de jeter trois dés standards, puis
d’additionner les nombres tirés. Ensuite,
la personne doit choisir I'un quelconque
des dés et ajouter le nombre de sa face
cachée au total. Enfin, elle relance ce
méme dé et ajoute le nombre tiré au pré-
cédent total, sans dévoiler aucun de ces
totaux. Alors le magicien se retourne et
indiqgue immédiatement le dernier total
obtenu (il voit les dés, mais ne sait pas
quel dé a été relance).

Comment est-ce possible? Suppo-
sons que le premier jet ait donné a, b, ¢
et que le dé choisi porte a. Le total initial
esta+b + c. On lui ajoute 7 —a, ce qui
donneb+c+7.Ledéaestalorsrelancé,
donnant d, et le résultat final est donc
b+c+d+7.0rle magicienlitb, c etd
sur les dés ; il lui suffit donc de les ajou-
ter entre eux eta 7.

Henry Ernest Dudeney inclut un arti-
fice différent dans son ouvrage Amuse-
ments in Mathematics (Dover Publications,
1958). Ici encore, le magicien, dos tourné,
demande de lancer trois dés. Cette fois,
le volontaire double la valeur d’un premier
dé et ajoute 5, puis il multiplie le total par
5 et ajoute la valeur d'un second dé, puis
multiplie le résultat par 10 et, enfin,
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3. AVEC UNE PAIRE DE DES PIPES ayant seu-
lement 1, 3 ou 5 points sur les faces, le
total 7 (le «craps sortant») n’apparait jamais.

A 3 4 8 A 1
B B

1 A A A 2 Cc
5 B B A 6 C
9 B B B 7 C

59 A 2 6 7
B

B B 3 A C C

C B 4 A C C

C B 8 A A A

4. LES DES NON TRANSITIFS, notés A, B et C, ont la propriété particuliére suivante : en
moyenne, B bat A et C bat B mais A bat C. Le dé A est marqué 3 34 4 8 8, le dé B,
115599etledé C,226 6 7 7. Le tableau montre les tirages possibles lorsque deux
quelconques de ces étranges dés sont opposés.

L e sac de courrier concernant mon
article «Le jeu de Junniper Green»
(voir Pour la Science, juillet 1997) fut a
ce point volumineux gque «Réactions»
lui rendraencore moinsjustice qu’al’ac-
coutumeée. D’abord, mes excuses pour
plusieurs erreurs. La plus grave étant
ma référence a «Richard Porteous»
comme inventeur du jeu : ce n’est pas
Richard, mais Rob. Marc Loveday, de
Fruita, Colorado, fait remarquer que le
coup 18 de I’encadré omet d’observer
que Bob peut choisir 18 au lieu de 2. Beau-
coup de lecteurs, dont Arlin Anderson,
de Madison, Alabama, et William Shlaer,
de Vashon Island, Washington, ont cor-
rigé mes statuts de JG-1 (jeu a une carte),
ce qui est secondaire, car Alice ne peut
jouer 1enouverture, et donc ne peut pas
jouer du tout. A. Anderson me corrige
aussi sur JG-9, qui est secondaire.

R. Porteous m’a envoyée une ana-
lyse de JG-100 effectuée par Peter
Conlon, Monique Barendse et Laurie

Réactions

Fischer, trois de ses éléves actuels. lls
montrent en particulier I'existence de
stratégies gagnantes si vous commen-
cez par 58 ou par 62. Michael Tibbetts,
de Clearwater, Floride, est arrivé a la
méme conclusion. Il note que les
nombres premiers jouent un réle dans
tous les aspects du jeu et les répartit
en quatre types : grands (53, 59, 61, 67,
71,73, 79, 83, 89, 97), assez grands (37,
41, 43, 47), moyens (29, 31) et petits
(17, 19). Les ouvertures gagnantes
sont les doubles des moyens.

Paul Blatz, de VVan Nuys, Californie,
rappelle que ce jeu fut étudié dans un
cours de théorie des nombres donné a
Princeton par Eugene Wigner a la fin
des années 1930. Un critére de jeu
gagnant dans tous les cas y figurait.
L’existence d’une stratégie gagnante a
JG-n dépend de la parité des expo-
sants des facteurs premiers de la fac-
torisation de n! (avec n! = factorielle
den=nx(n-1)x(n-2)x..x3x2x1).
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