
LA SOLUTION ZARA
Dès le XVIIe siècle, de nombreux joueurs aguerris s'étaient aperçus que les 10 et 11 sortaient plus souvent 
que les 9 et 12, mais ils ne comprenaient pas pourquoi, puisqu'ils avaient le même nombre de combinai-
sons (combinaisons = groupes de trois nombres qui, additionnés, donnent le nombre appelé ; par exemple 
3,1,2 est l'une des combinaisons permettant d'obtenir 6). Le problème était si aigu que le grand-duc de To-
scane a demandé à Galileo Galilei de l'étudier. Galilée remarqua qu'en fait, en analysant tous les scores 
possibles que l'on peut obtenir en lançant trois dés, 10 et 11 pouvaient être obtenus de 27 façons différentes 
(ordres), tandis que 9 et 12 ne pouvaient l'être que de 25 façons, bien qu'ils aient le même nombre de com-
binaisons :
 
9          [6,2,1]*6 + [5,3,1] *6 + [4,3,2]*6 + [5,2,2]*3 + [4,4,1]*3 + [3,3,3]*1     25 combinaisons 
10     [6,3,1] *6 + [5,4,1]*6 + [5,3,2]*6 + [4,4,2]*3 + [4,3,3]*3 + [6,2,2]*3     27 combinaisons 
11     [6,4,1]*6 + [6,3,2]*6 + [5,4,2]*6 + [5,5,1]*3 + [5,3,3]*3 + [4,4,3]*3    27 combinaisons 
12     [6,5,1]*6 + [6,4,2]*6 + [5,4,3]*6 + [6,3,3]*3 + [5,5,2]*3 + [4,4,4]*1    25 combinaisons 

Cela donne un léger avantage aux 10 et 11, mais seuls les joueurs aguerris s'en apercevront, sans un raison-
nement et un comptage minutieux. La probabilité que le 10 ou le 11 sorte est de 12,5 %, celle du 9 ou du 12 
est de 11,6 %.

COURSE DE CHEVAUX
PARIER SUR LE CHEVAL QUI GAGNE "PRESQUE" 
TOUJOURS

Choisissez l'un des chevaux sur lesquels vous souhaitez 
parier. Lancez les dés et additionnez les résultats. 
Déplacez d'un pas le cheval correspondant au numéro 
obtenu. Répétez le lancer de dés jusqu'à ce qu'un des 
chevaux atteigne la ligne d'arrivée. Quel cheval a gagné ? 

Choisiriez-vous toujours le même cheval ? Vous aurez compris 
qu'il ne faut pas parier sur les chevaux les plus proches du bord, 
car ce sont les plus "lents". Les nombres situés vers les bords 
ont moins de chances de sortir parce qu'ils ne peuvent être obte-
nus qu'avec un petit nombre de combinaisons. Par exemple : 11 = 
5 + 6 et 6+ 5. En revanche, les nombres centraux ont beaucoup 
plus de chances de sortir. Par exemple, 7 = 1+6, 6+1, 2+5, 5+2, 3+4 
et 4+3.

Sur quel cheval parieriez-vous maintenant ? Gardez à l'esprit que 
vous ne serez jamais certain de gagner. Le hasard peut faire 
gagner n'importe quel cheval, mais vous pouvez choisir celui qui 
a le plus de chances de terminer premier.
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MATERIAL LIST:

• no. 2 pallet bases for table top, 120x120 cm
• no. 4 cardboard table legs, 55 cm
• no. 11 plexiglass horses on wooden cylinder
• Cardboard game plan 120x80x4 cm
• Horse race table top with explanations and 

solution, printed on 4 cm thick honeycomb 
cardboard.

• Possible plexilass sideboard for dice throwing
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