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Cet article est rédigé par des élèves. Il peut comporter des oublis et imperfections, 
autant que possible signalés par nos relecteurs dans les notes d'édition. 

 

« Amida -Kuji » 
Année 201 8-201 9 

 

Banhegyi Kilian, Choulet Rachel et Raquin Virgile,  élèves de  1èreS . 

 

Encadrés par  Mme Martinelli Bousquet  et Mme Gotte . 

 

Lycée Jean Puy  à Roanne (42300)  

 

Nom du chercheur  : M. Chardard (Jean Monnet à St Etienne)  

 

 

1. Présentation du sujet 
 

Voici le sujet proposé par notre chercheur  :  

 

 
 

2. Annonce des conjectures et résultats obtenus : 
 

On considère un nombre donné n de joueurs . On a conjecturé que lorsque le nombre b de barrettes ( traits 

ver ticaux) utilisées (où b  n) est pair, les différents positionnements des b barrettes permett rai ent dôobtenir 

la moitié des dist ributions de rôles possibles et lorsque b est impair, les différents positionnements 

permett rai ent dôobtenir lôautre moiti® des distributions de r¹les possibles. 

 

3. Texte de l’article 
 

 

Partie 1  :  Recherche s préliminaires  

Etape 1  : Découverte du jeu . 
 

Les Amida -kuji (  , «loterie Amida  »)  est une méthode de loterie conçue pour créer des paires aléatoires 

entre deux ensembles, tant que le nombre d'éléments dans chaque ensemble est le même.  Ce système est 

souvent utilisé pour répartir des choses entre les gen s, p ar exemple  des tâches  qui sont alors attribué es de 

manière juste et aléatoire de cette manière.   
 

 

 

https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=fr&prev=search&rurl=translate.google.com&sl=en&sp=nmt4&u=https://en.wikipedia.org/wiki/Amit%25C4%2581bha&xid=25657,15700021,15700186,15700191,15700248,15700253&usg=ALkJrhjTaOFoyYHfmt6FduJUL_LKFJ6GSg
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Un amida -kuji  est constitué de lignes verticales dont l e nombre est égal 

au nombre de personnes qui jouent . Da ns lôexemple ci-contre , on 

considère quatre joueurs A, B, C et D.  

Au bas de chaque ligne se trouve un  élément -  une chose qui doit être  

jumelée à un joueur.  Dans lôexemple les éléments 1, 2, 3 et 4.  

 

 

Chaque participant trace un ou plusieurs traits verticaux, que lôon 

appellera des barrettes  reliant deux traits verticaux. Deux traits 

verticaux nôont pas le droit dô°tre trac®s ¨ une m°me hauteur. 

 

Ensuite pour chaque participant, saisissez sa  ligne en haut et suivez 

cette ligne vers le bas.  Si vous rencontrez une ligne horizontale, 

suivez - la pour atteindre une autre ligne verticale et continuez vers le 

bas.  Répétez cette procédure jusqu'à la fin de la ligne verticale.  

Ensuite, le joueur reçoit  la chose écrite au bas de la ligne.   

 

Exemple  : Les quatre participants ont tracé une barrette chacun.  

Pour connaître les éléments associés aux participants il faut suivre 

successivement les segments  :  

Pour A  : [AE], [EG], [GI], [IJ], [JL], [LK] et [K2]  A est associé à 2  

Pour B  : [BG], [GE] et [E1]   B est associé à 1  

Pour C  : [CM], [MN] et [N4]  C est associé à 4  

Pour D  : [DN], [NM], [MJ], [JI], [IK], [KL] et [L3] D est associé à 3.  

 

Etape 2  : Premières recherches  à la main  
 

 Au début de notre recherche, nous avons cherché à conjecturer pour un petit 

nombre de joueurs (n=2 ou n=3) si lôon pouvait obtenir toutes les répartitions de rôles  

possibles ¨ lôaide de b barrettes (o½ b  n) .  

 

ü On a commencé avec n= 2 joueurs et b= 2 barre ttes, il existe alors une seule façon 

de pos itionner  les deux barrettes.  

On obt ient  la répartition J1 -  en position 1 et J2 en positon 2 notée 
ὐρ    ὐς
ρ      ς

 

 

 

ü Ensuite,  avec n=2 joueurs et b= 3 barrettes , il existe également une seule façon 

de les dis poser  les trois barrettes.  

 

On obt ient  la répartition 
ὐρ    ὐς
ς     ρ

 

  

ü Ensuite, avec n=2 joueurs et b= 4 barrettes, ou b=6, ou b=8é, b pair , on 

conjecture que la distribution sera équivalente au cas b=2 . 

 

ü Et avec n=2 joueurs et b= 5 barrettes, ou b=7, ou b=9é, b impair , on conjecture que la distribution 

sera équivalente au cas b= 3.  

 

 

On a alors conjecturé que la répartition  pour n=2  joueurs dépendait d u nombre b de barrettes, si le nombre 

de barrettes es t pair on obt ient la  répartition 
ὐρ    ὐς
ρ      ς

 et si le nombre de barrettes es t impair on obt ient lôautre 

type répartition 
ὐρ    ὐς
ς     ρ

.   
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Après avoir étudié  les répartitions poss ibles pour n=2  joueurs, nous avons voulu savoir  si la règle concernant 

la parité de b  rest ait valable pour  n>2 .  

Les recherches faites à la main étaient trop longues et fastidieuses. Nous avons alors pensé à utiliser un 

algorithme.  

 

Etape 3  : Recherches à lôaide dôun logiciel 
  

Nous avons souhaité étudi er  le cas de n=3 joueurs . 

Gr©ce ¨ un programme pr®sent® plus loin, on a pu ®tudier lôensemble des dispositions de barrettes possibles. 

Nous avons écrit en lang age naturel puis sous Python une partie du progra mme  donné  ci-dessous. Ce travail 

est expliqu® dans la partie 2. Nos professeurs nous ont aid® ¨ compl®ter et modifi® ce programme pour quôil 

soit plus efficace.  

 

 

 

 

Ainsi pour le cas n=2  joueurs  en considérant tous les nombres de barrettes b possibles (b  n)  il sem ble 

que lôon peut obtenir toutes les répartitions possibles  de joueurs . Par contre avec un nombre imposé de 
barrettes, on ne peut pas obtenir toutes les distributions possibles. (1)  
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Lorsquôon ex®cute ce programme, une fen°tre sôouvre. On tape le nombre de joueurs et de barrettes 

souhait®s. Les traits verticaux apparaissent et avec la souris on clique aux endroits o½ lôon souhaite faire 

apparaître des barrettes  

          
 

Le programme affiche en bas des traits verticaux à quel élément est associé chaque joueur. Dans lôexemple ci-

dessus, ce positionnement de barrettes conduit à la répartition 
ὐρ    ὐς     ὐσ
σ       ς       ρ

.  

 

ü Nous avons donc utilisé ce logiciel pour tester toutes les positions de  b= 3 barrettes  possibles.  
 

Tous les cas ayant été traités, on a relevé les répartitions   
ὐρ    ὐς     ὐσ
σ       ς       ρ

 , 
ὐρ    ὐς     ὐσ
ρ       σ       ς

 et  
ὐρ    ὐς     ὐσ
ς       ρ       σ

.  

 

ü Ensuite nous avons utilisé l e logiciel pour tester toutes les positions de b= 4  barrettes  possibles.  
 

Tous  les cas ayant été traités, on a relevé les répartitions 
ὐρ    ὐς     ὐσ
ρ       ς       σ

 , 
ὐρ    ὐς     ὐσ
ς       σ       ρ

 et 
ὐρ    ὐς     ὐσ
σ       ρ       ς

.  

 

 

Lorsquôon a poursuivi en ®tudiant le cas de n= 3 joueurs  avec  n> 4 barrettes, on sôest rendu compte que lôon 

obtenait dans de nombreux cas des distributions que lôon avait d®j¨ relev®es. 

On sôest donc int®ress® ¨ la ç simplification  » des Amida -kuji d®velopp®e dans la partie 3 de lôarticle. 

 

ü Ainsi n=2 joueurs e t b= 6 barrettes, ou b=8, ou b=10é, b pair , on conjecture que les répartitions 

possibles sont celles obtenues avec b=4.  
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ü Et avec n=2 joueurs et b= 5 barrettes, ou b=7, ou b=9é, b impair , on conjecture que les répartitions 

possibles sont celles obtenues avec b=3.  

 

 

 

Partie 2  :  Ecriture dôun algorithme 

Etape 1  : En langage naturel  
 

La première partie de nos recherche s réalisée «  à la main  » était assez laborie use et nous a conduits à écrire 

un algorithme en langage naturel qui permet de donner la répartition de 4 joueurs en suivant les barrettes 

positionnées par les joueurs .  

 

Pour cela on traduit lôAmida-kuji et ses barrettes comme un tableau rempli de 0 ou de  1 selon la présence 

dôune barrette ou non. 

 

Exemple  :  Il y a ci -dessous 5 barrettes qui définissent 5 «  étages  è dans lôAmida-Kuji  
 

Lôamida-kuji suivant  :  se traduit par le tableau  :  

 

 

  

 

  A B C D  

    L i  

k 
L0 L1  L2  L3  L4  L5 

1 0 0  1  1  0  0 

2 0 1  1  0  0  0 

3 0 0  1  1  0  0 

4 0 1  1  0  0  0 

5 0 0  0  1  1  0 
 

 

Notations  :                

N le nombre de barrettes   NÓ4       i le numéro de liste        k le rang (étape)       J le numéro du joueur  

 

Lôalgorithme suivant affiche la r®partition associ®e au tableau quôil faut pr®alablement entrer. 

 

Début Algorithme  
JŶ1  

kŶ1  

iŶ1 
Tant que JÒ4 
 Tant que kÒN 
  Si Li[k]=0 alors kŶk+1 
  Sinon 
   Si Li-1[k]=1 alors iŶi-1  et  kŶk+1 
   Sinon iŶi+1 et  kŶk+1 
 Afficher J, i 

Fin 

Fin Algorithme  

 

 

 

 

 

Ainsi pour le cas n= 3 joueurs  en considérant tous les nombres de barrettes b possibles (b  n)  il semble 

que lôon peut obtenir toutes les répartitions possibles  de joueurs . Par contre avec un nombre imposé de 
barrettes, on ne peut pas obtenir toutes les distributions possibles.  
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Etape 2  : En langage Python  
 

Nous avons traduit notre algorithme en un programme écrit sous Python  :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Par la suite,  nos  professeurs de mathématiques nous ont confié le programme  plus complet décrit dans la 

Partie 1 de lôarticle. 

 

Cet algorithme nous a permis de réaliser de nombreux tests rapidement et cela nous a fortement aidés  à 

comprendre le fonctionnement de ce jeu. Côest notamment gr©ce ¨ lui que les r¯gles de simplification ont ®t® 

trouvées.  

 

 

Partie 3  :  Simplification dôun Amida- Kuji  
 

Certain s groupes de  barrettes créent des répartitions  ®quivalentes ¨ dôautres groupes de barrettes. Et certains  

conduisent ¨ associer les joueurs ¨ lô®l®ment plac® sous eux verticalement. En ce sens, certain s groupes de 

barrettes peuvent être «  effacés  è de lôAmida-Kuji alors all®g® en barrettes. Côest une simplification  de 

lôAmida-Kuji.  

   

ü CAS 1  

 

Lorsque deux barrettes sont plac®es lôune sous lôautre (sans extrémité de barrettes entre elles). Ces barrettes  

peuvent °tre effac®es de lôAmida-Kuji sans modifier la répartition associée.  (2)  

 

Exemple 1  :  Ci-dessous les barrettes [EG] et [IJ] peuvent être enlevées ainsi que les barrettes [OP] et [QR]  

 

                                           
 

 

Exemple 2 :   Les deux amida -kuji ci -dessous sont également équivalents  :  

On obtient 

comme Amida -

kuji équ ivalent et 

simplifié  :    
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ü CAS 2  

 

Lorsque  quatre barrettes sont placées  sur trois traits verticaux adjacents de sorte à faire apparaître un   

 

polygone  en «  T » couché dans un sens  ou un autre  :            ou           , on peut supprimer les quatre  

 

barrettes horizontales sans modifier la r®partition associ®e ¨ lôAmida-Kuji. Pour cela il ne faut pas que  

 

lôextr®mit® dôune autre barrette appartienne au polygone. 

 

 

Exemple 3  : Ainsi les Amida -kuji suivants  :                              

      
 

 

 

 

 

 

 

 
Exemple 3  : Ainsi les Amida -kuji suivants  sont équivalents :                              

J1             J2          J3  

sont 

équivalents 

tous les deux 
à celui -ci :  

A             B           C                     A           B           C  

  1           2           3                    1            2           3  

P1        P2         P3  
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ü CAS 3  

 
Lorsque trois barrettes sont placées sur trois traits verticaux adjacents de sorte à faire apparaître un e  

 

forme comme suivant :           ou           , la répartition qui en découle associe le joueur du centre au rôle  

 

situé sous lui et les autres joueurs aux rôles opposés.  

 

Exemple 4  :  

 

 
 Pour la suite, nous désignons par «  bloc  » une forme comme décrite au début du paragraphe  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

bloc  

A             B           C                      A           B           C  

  1           2           3                        1           2          3  

A             B           C                 

  1           2           3                

Pour cet Amida -Kuji, la répartition est les suivante  :  

C va en position 1, B est inchangé (position 2) et A va en 

position 3.  
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Nous avons conjectur® quôen fonction du nombre de bloc s, la répartition associée change  (peu importe le 

sens):  

 

-si le nombre de bloc s est pa i r on peut supprimer les barrettes horizontales sans modifier la répartition 

associ®e ¨ lôAmida-Kuji.  
 

Exemple  5 :  

Les quatre Amida -Kuji ci -dessous  :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

sont équivalents à  celui -ci :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

-si le nombre de bloc est impair  on peut supprimer des barrettes horizontales et se ramener à un seul 

« bloc  è  sans modifier la r®partition associ®e ¨ lôAmida-Kuji.  
 

Exemple  6 :  

Les Amida -Kuji ci -dessous  sont équivalents  :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A        B           C                 A        B           C            A        B           C             A        B           C  

  1           2         3               1           2         3             1           2        3               1           2        3    

A             B           C                 

  1           2        3                

A        B           C           A        B           C         

  1           2         3               1           2         3           
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Partie 4  :  Signature dôun Amida- Kuji  
 

 

Lors de lôune de nos rencontres, M. Chardard nous a donn® une technique pour savoir si une r®partition 

pr®cise peut sôobtenir ¨ partir dôun nombre pair ou impair de barrettes. 

 

Exemple 1:  
 

Voici sur un exemple le principe de cette méthode. On considère la répartit ion suivante  : 
ὐρ    ὐς     ὐσ      ὐτ   
ς         σ         τ       ρ

 

et lôon souhaite savoir sôil faut un nombre pair ou impair de barrettes pour lôobtenir. 

 

numéro du joueur :  1 2 3 4  

place attribuée :       2 3 4 1 

 

On se base dôabord sur le premier numéro de la place attribué e dans lôexemple ó2ô. 

 

On doit réaliser  le produit des différences entre ses voisins de droite et le nombre 2  :  

On soustrait au nombre  ô3ô le nombre  ó2ô puis au nombre  ó4ô le nombre  ó2ô et au nombre ó1ô le nombre  ó2ô 

 

On recommence avec le deuxième nombre  ó3ô, le troisi¯me ó4ô et le quatri¯me ó1ô et on obtient le produit  
suivant :  P = (3 -2) x (4 -2) x (1 -2) x (4 -3) x (1 -3) x (1 -4)= -12  

 

Dôapr¯s M. Chardard, si le r®sultat trouv® est n®gatif, cela signifie quôavec un nombre impair de barrettes on 

peut obtenir cette r®partition et si le r®sultat trouv® est positif, cela signifie quôon peut lôobtenir avec un 

nombre pair de barrettes.  

 

Dans lôexemple  -12<0  il faut donc utiliser un nombre impair de barrettes pour obtenir la répartitio n proposée 

en exemple.  

 

Exemple 2:  

On considère cette fois -ci la répartition suivante  : 
ὐρ    ὐς     ὐσ      ὐτ   
σ         ρ         ς       τ

 et lôon souhaite savoir sôil faut un nombre 

pair ou impair de barrettes pour lôobtenir. 

 

On calcule P = (1 -3)x(2 -3)x(4 -3)x(2 -1)x(4 -1)x (4 -2)=12.  

Or 12>0, on en d®duit quôil faut un nombre pair de barrettes pour obtenir cette réparti tion.  

 

 

Nous nôavons pas eu le temps de finir nos recherches concernant cette propri®t®, nous devions traduire les 

Amida -Kuji comme une composition de transpositions (les barrettes)  et faire le lien entre leur nombre et le 

signe du produit P.  

 

 

 

 

 

 

 

Partie 5  :  Construire un Amida - Kuji associé à une 

répartition donnée  
 

 

 

Finalement, parallèlement à la partie 4, il nous semble avoi r d®termin® un proc®d® qui permet dôassocier ¨ 

nôimporte quelle répartition donnée un Amida -Kuji qui lui correspond. Voici le principe expliqué sur un 

exemple.  
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Exemple  1 :  

 

 On considère la répartition suivante  :
ὃ       ὄ        ὅ      Ὀ   
σ        ρ         ς       τ

  

 

 

A partir de cette répartit ion, on veut trouver comment disposer des barrettes de façon 

à obtenir un Amida -Kuji conduisant à cette répartition.  

 

On place les 4 jo ueurs et les traits verticaux sous les joueurs.  

 

On observe ensuite la répartition donnée et à quel rôle sont associés les différents joueurs en partant de la 

droite.  

 

 

ü Le dernier joueur D est associ® ¨ la position 4. Dans ce cas, on nôa pas besoin dôinstaller de barrettes 

car dans la configuration actuelle (début)  Le joueur D est bien associé à la position 4.  

 

ü Le joueur suivant C est associé à la position 2. On installe  une barrette en partant du bas qui permet 

dôassocier C ¨ 2 (FIG1) . 

 

ü Le joueur suivant B est associ® ¨ la position 1. En lô®tat actuel B est associ® à 3. On installe une 

barrette située au -dessus des pr®c®dentes qui permet dôassocier B ¨ 1 (FIG2) . 

 

ü Le joueur suivant A est associ® ¨ la position 3. En lô®tat actuel A est bien associ® ¨ 3. Il nôy aurait  pas 

de modification à apporter. Néanmoins le nombre  de barrettes final doit être supérieur ou égal à 4, on 

place donc deux barrettes «  qui sôannulent » dans la configuration (FIG3).  

 

                
FIG1                                     FIG 2                                     FIG 3  

 

 

Exemple  2 :  

 

 On considère la répartition suivante  :
ὃ       ὄ        ὅ      Ὀ   
τ       ρ        σ       ς

  

 

De nouveau, à partir de cette répartition, on veut trouver comment disposer des 

barrettes de façon à obtenir un Amida -Kuji conduisant à cette répartition.  

 

On place les 4 joueurs et les traits verticaux sous les joueurs.  

 

 

ü Le dernier joueur D est associé à la position 2. On installe  un ensemble de  deux barrette s en bas de la 

construction  qui permet dôassocier D à 2 (FIG1).  

 

ü Le joueur suivant C est associé à l a position  3. En lô®tat actuel C est associ® ¨ 4. On installe une 

barrette située au -dessus des pr®c®dentes qui permet dôassocier C ¨ 3 (FIG2). 

 

ü Le joueur suivant B est associé à la position 1. En lô®tat actuel B est associ® ¨ 4. On installe deux 

barrette s située s au-dessus des précédentes qui perme t tent  dôassocier B ¨ 2 (FIG 3).  
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ü Le joueur suivant A est associé à la position 1. En lô®tat actuel A est bien associ® ¨ 1. Il nôy a pas de 

modification à apporter.  

 

              
FIG1                                     FIG 2                                     FIG 3  

 

 

 

 

Il sôagit donc dô®tudier successivement les associations souhait®es pour les joueurs en commen­ant par la 

droite. On installe ensuite si nécessaire un ensemble de barrettes en partant du bas et au -dessus du 

précédent à chaque fois , de sorte que le joueur étudié se voit associé à la bonne position.  

 

 

 

 

 

 

4. Conclusion 
 

Nous sommes satisfaits dôavoir pu mener des recherches dans le cadre de cet atelier cette ann®e. Nous 

remercions nos professeurs et M. Chardard de nous avoir accompagnés et encouragés.  

Nous nôavons pas termin® toutes nos recherches mais essaierons dôen faire aboutir quelques-unes de 

plus.  

 

 

 

 

 
 

Notes d’édition 
(1) Ce qui semble présenté ici comme une conjecture est en fait prouvé par les auteurs. 
(2) Il faut faire attention à la cohérence de la définition d’un Amida-Kuji : chaque participant pose au moins une 
barrette. 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 


