26. Le tournoi d’échecs ** ***

Lors d’un tournoi d’échecs, chaque concurrent se voit attribuer un numéro (1, 2, 3, 4, 5, 6, etc.)
et doit jouer une seule fois contre chacun de ses adversaires. On désire organiser le tournoi de
sorte que tous les joueurs puissent jouer en méme temps. Ainsi, s’il y a 4 joueurs, on peut
organiser les parties de la fagon suivante :

1) 1 -2, 3 -4 (le joueur 1 joue contre le 2 et le 3 contre le 4).

2)1-3,2-4

3)1-4,2-3

Avec 4 joueurs, il y a 6 parties et 3 rondes.

a) Pour 6 joueurs, combien faut-il de rondes et de parties ? Comment organiser les parties ?
b) Pour 8 joueurs, combien faut-il de rondes et de parties ? Comment organiser les parties ?
c) Pour 10 joueurs, combien faut-il de rondes et de parties ? Comment organiser les parties ?

Solutions

a) Chacun des 6 joueurs doit jouer contre les 5 autres. Il y aura donc 5 rondes. Chaque ronde
comporte 3 parties, cela donne 15 parties en tout. VVoici une organisation possible construite
par taitonnement :

1-2 3-4 | 5-6
1-3 2-5 | 4-6
1-4 2-6 |35
1-5 2-4 | 3-6
1-6 2-3 | 4-5

b) Chacun des 8 joueurs doit jouer contre les 7 autres. Il y aura donc 7 rondes. Chaque ronde
comporte 4 parties, cela donne 28 parties en tout. VVoici une organisation possible construite
par taitonnement :

1-2 3-5 | 4-8 | 6-7
1-3 2-4 | 5-7 | 6-8
1-4 2-7 | 3-6 | 5-8
1-5 26 | 34 | 7-8
1-6 2-8 | 3-7 | 4-5
1-7 2-5 | 3-8 | 46
1-8 2-3 | 4-7 | 56

¢) Chacun des 10 joueurs doit jouer contre les 9 autres. Il y aura donc 9 rondes. Chaque ronde
comporte 5 parties, donc 45 parties en tout. La construction par taitonnement n’était déja pas
évidente dans les cas précédents. Plus il y a de joueurs, plus elle va devenir compliquée.

Voici une méthode qui permet d’organiser les parties pour tous les cas d’un nombre pair de
joueurs. C’est le systeme dit « Rutch-Berger ». Notons que dans les cas d’un nombre N impair
de joueurs, on organise les parties comme s’il y avait N + 1 joueurs et a chaque ronde, celui
qui doit jouer contre le N + 1 joueur ne joue pas.
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Reprenons le cas de 6 joueurs. Imaginons 3 tables : A, B et C. Les 6 joueurs peuvent étre
placés dans un ordre quelconque pour la premiére ronde. Ensuite, un des joueurs qui est situé
a ’extrémité du tableau, donc en A ou C, ne bougera pas (c’est le pivot), alors que les autres
vont se déplacer aprés chaque ronde selon le chemin fléché. Dans nos trois exemples, le pivot
est toujours le 1 de la table A. On arréte le processus lorsqu’un nouveau déplacement conduit
aux mémes places que la premiére ronde.

A B C Parties
1ére ronde é (_fé :_:i 1-6, 2-5, 3-4
2eme ronde ; 2 2 1-5, 6-4, 2-3
3éme ronde £11, : g 1-4,5-3, 6-2
4éme ronde ; 3 2 1-3, 4-2,5-6
5éme ronde ; g g 1-2, 3-6, 4-5

De la méme maniére, on peut organiser les 7 rondes de 8 joueurs. On rappelle que le pivot ne
peut étre qu’en A ou D (toujours a I’extrémité du tableau). Comme déja dit, on a choisi le 1
comme pivot, et on 1’a mis en A. Voici une organisation possible du tournoi :

A B C D Parties
lere ronde ; 3 2 g 1-8, 2-7, 3-6, 4-5
2éme ronde % 2 g j 1-7, 8-6, 2-5, 3-4
3éme ronde é ; i 2 1-6, 7-5, 8-4, 2-3
4éme ronde ; 2 ; 2 1-5, 6-4, 7-3, 8-2
5éme ronde 411 2 S ; 1-4,5-3,6-2, 7-8
6éme ronde ; 3 2 3 1-3, 4-2, 5-8, 6-7
7éme ronde ; g ;1 2 1-2, 3-8, 4-7,5-6
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Et pour terminer, voici une organisation possible d’un tournoi de 10 joueurs :

Parties

1-5, 4-7, 8-2, 10-6, 3-9

1-7, 2-5, 4-6, 8-9, 3-10

1-2, 6-7, 5-9, 3-4, 8-10

1-6, 2-9, 3-7, 5-10, 4-8

1-9, 3-6, 2-10, 7-8, 4-5

1-3, 9-10, 6-8, 2-4, 5-7

1-10, 3-8, 4-9, 5-6, 2-7

A B C D
1ére ronde é ;1 2 160 g
2éme ronde % 2 g 2 130
3éme ronde ; é g ;" 180
4éme ronde é 5 ; 150 g
5éme ronde ; g 120 ; i
6éme ronde ; 190 g i ;
7éme ronde 110 g Z 2 ?
8éme ronde ; 140 : 3 g
9éme ronde 411, 2 170 2 2

1-8, 4,10, 3-5, 7-9, 2-6

1-4,5-8, 7-10, 2-3, 6-9

Ce systéme est tres pratique pour 1’organisation de divers jeux et tournois sportifs.

— Augustin Genoud —
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