On peut dire que Shannon et encore
plus Sagace lisent dans nos pensées, non
pas au point de nous écraser a chaque
rencontre (ce qui serait de la magie), mais
suffisamment pour gagner la plupart des
longues séries jouées sans tricher.

4.LE JEU D'ALESIA

TOURNOI DES MACHINES

L[ et calcul

Congue pour jouer contre des adversaires
humains, Sagace a cependant été testé
contre un ensemble d'adversaires algo-
rithmiques. Les résultats obtenus sont
riches d'enseignements.

Contre la stratégie Mathématique
(au hasard 50 pour cent de pair, 50 pour
cent d'impair), Sagace, nous le savons,
gagne 50 pour cent des coups, et donc
50 pour cent des parties.

Lorsque Sagace joue contre Shannon,
ilgagne 52 pour centdes coups, ce qui est
bien, mais loin des résultats de la straté-
gie spécialement adaptée que Cl. Shan-
non avait imaginée et qui, elle, réussit a

75 pour cent contre Shannon ; Sagace Q <

ne converge pas vers le meilleur jeu pos- A B GAGNE P A GAGNE B
sible face a Shannon, ce qu'on aurait pu B — —

?spérer, et cette imperfection ouvre la porte Un pion est placé au départ en P, et chaque joueur dispose d'une cagnotte
a de futurs perfectionnements. de 50 points. A chaque coup, les joueurs choisissent secrétement un certain

Contre une stratégie qui joue au hasard
pair ou impair dans des proportions
30 pour cent-70 pour cent, Sagace gagne
58 pour cent des parties. La encore, on
est en dessous de ce que donnerait le
jeu le mieux adapté (qui consisterait a
jouer toujours pair et ferait gagner 70 pour
cent des coups). La stratégie mathéma- A

nombre de points qui sont soustraits a leur cagnotte. Ce choix fait, les
joueurs dévoilent leurs mises. Celui qui a proposé le plus avance le pion
d'un cran vers le camp de son adversaire. Lorsqu'un joueur arrive dans le
camp adverse, il a gagné.

EXEMPLE DE PARTIE

; o L > B

tique contre la stratégie 30 pour cent- ) o ) o

70 pour cent ne gagne que 50 pour cent A mise lO (|| |U| reste 40), B mise 7 (ll |U| reste 43)

des coups, ce qui est moins bien que A gagne, et donc le pion avance d'une case vers B:

Sagace. e nmelie Pérod A €3 B
Contre la stratégie appelée Périodique

qui joue cycliguement : pair, pair, impair, A mise 1 (il lui reste 39), B mise 15 (il lui reste 28)

au hasard, pair, pair, pair, au hasard, B gagne, et donc le pion avance vers A :

impair, impair, pair, au hasard, impair,

impair (ce qui n'est pas trés facile a A < < B

deviner, vous en conviendrez!), Sagace | A mise 16 (il lui reste 23), B mise 10 (il lui reste 18)

fait un score de 76 pour cent. A gagne, et donc le pion avance vers B :
Contre une stratégie algorithmique réac-

tive baptisée Automate, la stratégie Sagace A Q y B

réussit a 61 pour cent, ce qui ne signifie
pas que Sagace réussirait aussi bien contre
toute stratégie algorithmique réactive.

Au total, en imaginant que chacune A ¢ ] B
des six stratégies (Shannon, Sagace,
Stratégie mathématique, Hasard 30 pour

A mise 11 (il lui reste 12), B mise 10 (il lui reste 8)
A gagne, et donc le pion avance vers B':

A mise 12 (il lui reste 0), B mise 8 (il lui reste 0)

cent-70 pour cent, Périodique, Automate) A gagne, et donc le pion avance vers B, ce qui fait gagner A :
affronte chacune des cing autres et qu'on A B
4 Q y
compare leurs résultats globaux, Sagace
est premiére, suivie de Shannon (voir
la figure 2). La partie peut étre nulle, auquel cas nul ne marque de point. Le programme
Sagace a appris a jouer a ce jeu, ce qui lui a conféré une connaissance
GENERALISATION tactique (la théorie du jeu est maintenant classique). Plus original, lors d'une
série de parties que vous jouez contre lui, Sagace élabore votre profil
Les idées mises en ceuvre dans Sagace psychologique, qu'il exploite ensuite contre vous. Méme le concepteur de

peuvent étre appliquées a d'autres jeux Sagace ne réussit plus aujourd'hui a battre son propre programme.
du méme type comme le fameux
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répartition uniforme?

Dans ces quatre répartitions de points, lI'une d'elles a été obtenue en
choisissant 900 fois de suite un point quelconque dans le carré sans favoriser
aucune partie de la surface, chaque point étant déterminé indépendamment
des autres. Les trois autres répartitions sont biaisées, soit de facon a éviter
gue les points ne se rapprochent trop, soit au contraire de facon que les points
s'agglomerent plus qu'ils ne le font lors de choix indépendants. Quelle est la
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Pierre/Ciseau/Papier ou Alésia. On y
obtient des résultats comparables, avec,
dans le cas d'Alésia, une propriété sup-
plémentaire qui ne pouvait pas apparaitre
avant : certains coups sont mauvais
dans I'absolu (car stratégiquement inadap-
tés, ce qui n'existe pas a Pair ou impair,
ni dans Pierre/Ciseaux/Papier) et Sagace
finita lalongue par le découvrir. I fait alors
évoluer son jeu de regles pour prendre en
compte les connaissances acquises par
I'expérimentation (un humain attentif peut
découvrir ces regles par analyse logique
et mathématique et les bons joueurs d'Alé-
sia, bien sr, les connaissent).

Sur une série de 50 parties au jeu d'Alé-
sia, les bons joueurs aussi se font battre
par Sagace, méme son créateur,
Ch. Meyer! La raison en est que Sagace
associe un bon jeu logique (certains coups
doivent étre évités, d'autres sont préfé-

rables dans une certaine proportion de
cas, et Sagace le sait par sa base de regles)
et un bon jeu psychologique : il exploite
les faiblesses particulieres des joueurs
humains qu'il repere en cours de partie.
L'expérience tirée d'Alésia suggere
d'ailleurs que, dans un programme de
jeu d'Echecs, lintroduction de techniques
analogues a celles de Sagace pourrait
conduire a des programmes adaptatifs plus
pédagogues et donc plus susceptibles
de faire progresser un joueur humain.

PREVISIBILITE HUMAINE

De méme, les techniques utilisées dans
Sagace devraient servir a la conception
d'interfaces intelligentes qui rendraient
plus agréable ['utilisation des futurs ordi-
nateurs : un tel systéme serait capable
d’analyser nos habitudes, de fagon a

rendre plus attrayant le commerce avec
les cervelles de silicium. C'est I'un des
objectifs de Ch. Meyer.

S'il se révélait que la Bourse ou les
marchés financiers se prétaient a une
approche psychologique analogue a celle
utilisée pour les jeux d'anticipation, le
Iéger biais en faveur de celui qui applique
la technique Sagace pourrait peut-étre
lui rapporter des fortunes. Les succes
des stratégies Shannon et Sagace pro-
viennent en fait de ce que |'étre humain
— contrairement a ce qu'il croit de lui-
méme — est partiellement prévisible et
n'est donc pas adapté a de tels jeux. Cela
estla conséquence de plusieurs facteurs :

—ila de faibles capacités de mémoire
(et, par exemple, confronté a une straté-
gie périodique de période assez longue,
le plus souvent il ne le voit pas) ;

— il est incapable d’engendrer un
authentique hasard et, quand il croit le
faire, il se trompe, reproduisant les mémes
séries ou, en tout cas, ne faisant pas varier
son comportement uniformément comme
un tirage au sort le ferait ;

—iltend a se comporter identiquement
dans des circonstances proches, et cela
méme s'il essaie de lutter contre cette ten-
dance pour tromper un ennemi par lequel
il se sait épié ;

— il manque d'imagination et n'utilise
pas toutes les possibilités combinatoires
que le jeu autorise.

Malgré la haute idée qu'il a de lui-
méme, I'étre humain ne possede que de
bien faibles capacités dans le traitement
de l'information ; ces insuffisances limi-
tent ses performances dans des situa-
tions ou il fallait, pensait-on, de
l'intelligence (mot vague). Heureusement
(pour notre vanité), I'Intelligence artificielle
se heurte a d'autres obstacles qu'elle ne
franchira vraisemblablement pas de si
tot : compréhension du langage naturel,
traduction automatique, analyse d'images,
robots autonomes, imagination, créati-
vité, et bien d’autres...
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