Probabilità e modellizzazione

Per simulare l'andamento di una popolazione immaginiamo dei giochi in cui le pedine rappresentano gli elementi di una popolazione costituita da pedine bianche e nere. Una scacchiera quadrata 6x6 rappresenta lo spazio in cui si svolgono i vari processi. Due giocatori dispongono in modo casuale le proprie pedine sulla scacchiera in modo che ognuno occupi la metà delle caselle disponibili. Introduciamo poi le regole del gioco. 
1. Si lancia una moneta. Se viene testa il bianco toglie una pedina nera qualunque e la sostituisce con una bianca presa dalla sua riserva. Se viene croce una pedina bianca è sostituita con una nera.
2. Si tirano due dadi: la pedina che si trova nella casella corrispondente alle coordinate risultanti dal tiro viene tolta e sostituita con una pedina di riserva dell'avversario.
3. Si tirano due dadi: la pedina che si trova nella casella corrispondente alle coordinate risultanti dal tiro è raddoppiata a spese del colore avversario. Quindi se si sorteggia una casella con una pedina bianca, si toglie una qualsiasi pedina nera e si sostituisce con un'altra bianca presa dalla riserva.
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