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La carte Auberge peut donc espérer recevoir des joueurs actifs

i,x Z=Z s[X -j- (f[}. (*>}

dans le cas qu'elle trouve p dans la caisse au moment d'être
ouverte. Mais ce n'est pas tout. De la règle 16 il suit que le joueur
qui tient l'Auberge ne doit rien payer à cette carte (comme les

autres le doivent) mais que le Cheval fait ce service pour lui.

Il faut donc ajouter à ^ et un autre terme que nous calculerons

bientôt.

3. — Espérances mathématiques des autres cartes et des joueurs
dans la seconde période.

Examinons maintenant la source de ces gains de l'Auberge
compris dans t,x. Comme dans les cas examinés par M. Jéquier,
nous trouvons que les cartes Cloche, Marteau, et Cloche-Marteau

paieront respectivement ^t.x, Jr t,x, ^t,x ; car dans ^ des coups

on amènera Cloche sans Marteau (ou Marteau sans Cloche) et dans

~ des coups Cloche et Marteau ensemble.

25
Enfin, il faut partager les qui restent entre le Cheval et les

joueurs actifs. Ce sont toujours ces derniers qui paient le coup qui
25

ouvre l'Auberge; en effet, ce coup ne peut pas amener 0. ^s„_ est
25 25

payé par les joueurs actifs. Soit ^ 0 2A + où

est la somme que l'Auberge espère recevoir des joueurs actifs,
% celle qu'il espère recevoir du Cheval.

Le calcul de s,, est fort semblable à celui de Avec 1 dans
la caisse, nous trouvons

25

25 36 v°
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25

En général, avec p: dans la caisse, la partie de ^q,x que le

Cheval doit attendre à payer sera

25 «•

3g "o + 2i
*» =-- F' • (•)

2-
o=1

En effet, l'espérance mathématique de cette perte avant la
première réduction de la caisse est

25

25 v0 - _ 36 v°

36 2Î — '

vo + 2 ^Vf2Vf
0 [i,+ 1 0 1

En
V?

%
v— 1

des cas, cette réduction prendra p de la caisse et y laissera

[x - p. La formule pour est dès lors évidente.
De la valeur de on trouve tout de suite celle de y[k.

La 16me règle montre que le joueur actif, auquel appartient
l'Auberge, reçoit du Cheval chaque somme qu'il paie à la propre

carte ; ce qui donne à cette carte une valeur de plus de —~~~ •

Sa valeur totale est donc

Les p jetons qui restent dans la caisse quand l'Auberge s'ouvre
sont encore à distribuer. Il est évident que la Cloche en reçoit

5
(au cas moyen) le Marteau la même quantité, Gloche-

1 95
Marteau et les joueurs actifs jjgp.

En résumant, pour le cas que p jetons restent dans la caisse

à l'ouverture de l'Auberge, les espérances mathématiques des
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joueurs sans cartes, et des cartes, sont les suivantes. Pour un

joueur seul
25 25

0,56155 (C — (x) + —

_ 0,56155 C + 0,13289 [x— 0,69444 s,,, — y? ^n

Pour la Cloche ou le Marteau

j'cl, — Pm, — 0,12560 (C tx) + 3g 9- ggs'."- 3g

— 0,12560 C + 0,01329 jx — 0,138896, (10)

Pour la Cloche-et-Marteau

rCJ) ii 0.02512C + 0,00266.X — 0,027786, (11)

Pour le Cheval

rch,,, 0,16213 (C - ,x) - £_ % (12)

Pour l'Auberge

rAu u t.,+ Ë£ + Iii (13)
Au> s*- k n n

4. — Probabilité dû ouvrir V Auberge avec ^ dans la Caisse.

Il yav, possibilités d'amener a par un seul coup. Combien de

possibilités y a-t-il que le premier coup qui cause que le total
jusque là amené soit au moins C, compte <7 Vu que le coup même

peut arriver quand la caisse possède 1, 2, cr, le nombre de

ces possibilités devra être crv*.
La probabilité, donc, que ce soit un versement de <7 qui ouvre

l'Auberge (et éventuellement fait que la caisse saute) est

1 /ina ~~ ~2Ï '

Il est également probable que ce versement de cr laisse
0, 1, 2, ou <r-l dans la caisse. Autrement dit, la probabilité
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