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Monopoly sous 1'eeil de Markov : Dé Rapide et probabilité

d'atterrissages

Monopoly a été mon premier terrain de jeu, comme banquiére improvisée, pour assimiler les
opérations mathématiques de base. Cette fois-ci, en explorant le jeu & travers l'analyse des
chaines de Markov, je m’appréte a évaluer les probabilités d’atterrissages a long terme et

notamment étudier 'influence du nouveau « Dé rapide ».

Monopoly est un jeu de société ou l'objectif est de ruiner ses adversaires par des opérations
immobiliéres. Ce jeu repose beaucoup sur le hasard car les joueurs se déplacent sur un plateau
via un lancer de dé. Ainsi, analyser les probabilités permet d’établir des décisions stratégiques

plus éclairées.

Positionnement thématique (ETAPE 1) :

- MATHEMATIQUES (Autres)
- INFORMATIQUE (Informatique pratique)

Mots-clés (ETAPE 1) :

Mots-clés (en frangais)

Chaines de Markov Mots-clés (en anglais)
Modélisation Stochastique Markov Chain

Probabilités a Long Terme Stochastic Modeling

Monopoly Long-Term Probabilities
Application Numérique avec Monopoly

Python Numerical Computing in Python

Bibliographie commentée

Les chaines de Markov, fondamentalement liées a l'algébre linéaire, s'avérent étre un outil
essentiel pour la modélisation des phénoménes stochastiques séquentiels [4]. Appliquées au
contexte du Monopoly, ou le déplacement sur un plateau de 40 cases est régi par le lancer de
deux dés classiques & six faces, ces chaines fournissent une représentation probabiliste de chaque

étape de 1'évolution du jeu [2,3].



Chaque tour de jeu est assimilé a une unité de déplacement markovienne, avec une matrice de
transition markovienne attribuée en fonction des probabilités inhérentes au lancer de dés [2].
Cependant, des défis émergent lors de la modélisation, notamment l'introduction de régles

spécifiques telles que le séjour en prison, les cartes "Chance" et "Caisse de Communauté" [6].

L'analyse initiale conduit & des résultats équiprobables [5], en désaccord avec les observations
et les régles du jeu. Pour surmonter ces défis, des stratégies de simplification sont adoptées, par
exemple ignorer certains événements pour des raisons de cohérence et de simplicité [1]. De plus,

il est crucial d'éliminer les choix du joueur dans la modélisation markovienne [2].

Les nouvelles versions du Monopoly introduisent un troisiéme dé rouge dit « Dé Rapide » [6].
Malgré une littérature abondante sur les probabilités du Monopoly, ces versions demeurent sous-
représentées. On se propose d'examiner ce nouveau dé en introduisant de nouvelles hypothéses
simplificatrices, en adoptant des stratégies de jeu fixes et en négligeant certaines régles

secondaires.

Malgré ces complexités, la construction d'une matrice de transition reste possible en attribuant
manuellement des probabilités adéquates & chaque case [1]. En utilisant la théorie des chaines
de Markov finies irréductibles, la matrice ainsi construite, étant récurrente positive, offre une
unique distribution stationnaire [4]. Cette distribution représente les probabilités d'atterrissage
a long terme sur chaque case du plateau du Monopoly [1]. Des procédés numériques tels que

Python peuvent étre employés pour calculer cette distribution pour chacune des versions du jeu.

Ainsi, ces informations permettent d’explorer les différentes dynamiques du jeu et d’établir des
méthodes stratégiques éclairées [7,8]. Cependant, bien que les concepts probabilistes des
chaines de Markov offrent une approche méthodique pour optimiser sa stratégie au Monopoly,
elles sont incapables de refléter fidélement les dynamiques complexes du jeu [3] en particulier

avec l'introduction du dé rapide.

Problématique retenue

Comment modéliser une partie «classique» et une partie «rapide» de Monopoly par des chaines
de Markov, en tenant compte de leurs différentes régles, afin d'obtenir les probabilités
d'atterrissage a long terme 7 En quoi ces probabilités différent-elles 7 Et quels conclusion peut-

on tirer sur les stratégies de jeu 7

Objectifs du TIPE du candidat

1. Modéliser les parties «classique» et «rapide» du Monopoly par des chaines de Markov, en
prenant compte de leurs régles spécifiques et en posant judicieusement des hypothéses

simplificatrices.



2. Calculer et comparer les probabilités d'atterrissage & long terme sur chaque case du plateau
de jeu pour les parties «classique» et «rapide». Evaluer I'impact du Dé Rapide sur les

probabilités.

3. Interpréter les résultats et leur influence sur les différentes stratégies du jeu, discuter les

limites de la modélisation markovienne du Monopoly.
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DOT
[1] : Début Juin 2023 - Ecriture du code pour des simulations virtuelles prototypes en Python

avec diverses regles de jeu. Implémentation du dé rapide et correction des bugs li€s auz
nouvelles régles du nouveau dé: "Monsieur Monopoly" et “Bus”. Consultation des stratégies de
jeu et interprétation des résultats.

[2] o Mi-Juin 2023 - Adoption du modéle stochastique markovien. Création des matrices de
transition d’une partie classique incluant deuz différentes méthodes de "Rester en prison”.
Identification et correction d'un probléme d'équité dans les résultats. Implémentation des cartes
du jeu. Modélisation du dé rapide et régle des "doubles”.

[3] s Début Octobre 2023 - Réécriture compléte du code, séparation des matrices de transition

pour une meilleure gestion des simulations et obtention de premiers résultats probants.



[4] : Mi-Décembre 2023 - Suppression de la régle du dé “double” aprés comparaison avec
nouvelle modélisation avec une matrice de transition de taille 120, abandon de ce modele pour
des raisons de clarté et par complications de réegles.

[5] . Mi-Février 2024 - Approfondissement de la théorie de Markov et renforcement des bases
théoriques pour mieux appréhender les simulations et les résultats mathématiquement.

[6] : Mi-Mai 2024 - Consolidation et analyse finale en fusionnant les matrices de transition
principales (Obtention de trois matrices: régles du jeu et lancer de dés (classique et rapide)),

extraction et analyse des résultats en comparaison avec la bibliographie existante.



