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1. Réalisation des 19 hexagones réguliers du plateau :
Fichiers Scratch et Geo Gebra joints. Pour le programme Scratch : le drapeau vert permet de lancer le premier programme (un lutin trace la figure) ; et la barre espace permet de lancer le deuxième programme (l’hexagone est un lutin et se duplique en tournant pour tracer la figure).

2. En posant une ville, le joueur peut avoir accès, selon l’endroit où il la place, à 1 ; 2 ou 3 ressources différentes. Voir schéma ci-dessous :
[image: ]Le joueur a accès à 1 ressource.
Le joueur a accès à 2 ressources.

Le joueur a accès à 3 ressources.
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3. a) Le 7 est la valeur qui a le plus de chance d’être tirée au dés. Voir tableau de probabilités suivant :

Le 7 apparaît donc 6 fois sur les 36 possibilités, alors que par exemple, le 6 n’apparaît que 5 fois : il est le nombre qui apparaît le plus souvent.  Les créateurs du jeu ont donc décidé de donner un rôle différent au nombre 7 (à savoir la mise en action du pion voleur).

b) On remarque également que les valeurs 6 et 8 sont les 2 valeurs qui apparaissent le plus souvent (5 fois sur 36) si on écarte le 7. Ce sont donc les valeurs qui tomberont le plus souvent, c’est pourquoi elles ont étés mises en évidence sur le plateau de jeu (nombre en rouge).
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