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Qu’est-ce que la théorie des jeux ?

La théorie des jeux désigne un ensemble d’outils destinés à faciliter l’analyse 
de situations où la meilleure conduite à adopter pour un individu dépendra 
de ce que d’autres font ou de ce que l’on attend qu’ils fassent. La théorie 
des jeux permet de comprendre comment les gens se comportent dans des 
situations où ils interagissent.

Ces interactions émergent dans toutes sortes de situations. Parfois, une 
coopération avec autrui nous permet de réaliser plus que ce que nous 
ne pourrions en agissant seul. À d’autres moments, il se crée un conflit 
quand un individu tire profit de la situation au détriment d’autres. Dans de 
nombreuses situations, la coopération apporte des bénéfices, mais des 
éléments de conflit existent aussi.

Nous ne 
gagnerons 

qu’en travaillant 
ensemble, mais pour 

l’heure chacun essaie 
ici de jouer les 

stars.
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Dans la mesure où la théorie des jeux peut aider à analyser tout 
environnement où la meilleure initiative pour un individu dépendra du 
comportement des autres, elle s’est avérée utile dans une grande variété 
de disciplines.

En économie, les décisions prises par les entreprises sont conditionnées 
par leurs prévisions sur les concurrents en matière de produit, de prix et 
de publicité.

En science politique, le programme électoral d’un candidat est influencé par 
les déclarations des candidats rivaux.

En biologie, les animaux sont en compétition pour se procurer des 
ressources qui se raréfient, mais peuvent être blessés s’ils se montrent trop 
agressifs avec un rival plus fort qu’eux.

En informatique, les ordinateurs connectés en réseau sont en compétition 
pour la bande passante.

En sociologie, les manifestations publiques d’attitudes non conformistes 
sont influencées par le comportement des autres, lui-même modulé par la 
culture sociale.

Zut ! Et moi  
qui allais promettre  

une réforme du système de  
santé comme élément clef  

de mon programme électoral. 
Je vais devoir trouver 

autre chose.
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Le père Noël  
t’a apporté  

un jeu.

 
Ce n’est pas 

un jeu ! Il n’y a aucune 
interaction stratégique. Les coups 

des autres joueurs n’influencent pas 
ma meilleure option d’action. La guerre 
thermonucléaire globale, ça c’est un 
jeu. En situation de guerre, les choix 
des autres joueurs influencent ma 
meilleure réaction ; et inversement, 

mes actions influencent leurs 
comportements.

On n’aurait jamais 
dû lui acheter ce 

livre sur la théorie 
des jeux.

La théorie des jeux s’avère utile chaque fois qu’il y a une interaction 
stratégique, dès lors que votre niveau de réussite dépend à la fois des 
actions des autres et de vos propres choix. Dans ces cas, les actions des 
personnes sont influencées par leurs prévisions des actions des autres.
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D’où vient l’expression « théorie des jeux » ?

La théorie des jeux est l’étude des interactions stratégiques. Celles-là 
constituent les éléments clefs de la plupart des jeux de plateau, desquels 
elle tire son nom. Votre décision affecte les actions des autres joueurs et 
réciproquement. D’ailleurs, la plupart du jargon de la théorie des jeux est 
emprunté directement aux jeux de société. Ceux qui prennent des décisions 
sont appelés les joueurs. Ces derniers jouent un coup chaque fois qu’ils 
prennent une décision.

J’en arrive 
à oublier, par 
moments, que  

je ne suis pas en 
train de jouer  

aux échecs.
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Qu’est-ce  
que tu fais ?

J’apprends 
l’ingénierie.

Travailler avec des modèles

Dans le monde réel, les interactions stratégiques peuvent être très 
complexes. Dans le cas des interactions entre des êtres humains, par 
exemple, non seulement nos décisions, mais aussi nos expressions, notre 
tonalité de voix et notre langage corporel influencent les décisions des 
autres. Chacun apporte un vécu et des points de vue différents dans ses 
rapports avec les autres. Cette variété infinie avec les autres peut mener à 
des situations extrêmement complexes à analyser.

Il nous est possible de contourner cette complexité en créant des 
structures simplistes, que nous appelons des modèles. Ces derniers sont 
assez simples à analyser, mais saisissent néanmoins une caractéristique 
importante du problème du monde réel. Si nous choisissons intelligemment 
un modèle simple, cela peut nous aider à apprendre quelque chose d’utile 
sur le problème réel.
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Le jeu d’échecs est utile pour comprendre la complexité qu’apporte la variété 
au jeu (et aux prévisions des coups) et aux dénouements. Il existe des règles 
bien définies aux échecs. Pour chaque coup, le nombre d’options est limité. 
Pourtant, la complexité intrinsèque de ce jeu est redoutable, bien qu’il soit 
bien plus simple que la plus élémentaire des interactions humaines.

Il y a 1040 coups* 
possibles sur  

un échiquier, bien plus  
que le nombre de grains 

de sable sur Terre.

Mais alors, 
comment je peux 

prédire ce que tu vas 
faire et préparer 

mes coups ?

* En fait le nombre de coups est bien plus élevé. Le mathématicien  

Claude Shannon est parvenu à aller jusqu’au bout des calculs.  

Ses conclusions donnent le tournis : 10120 parties différentes possibles !
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En jouant 
au morpion, 

j’apprends des 
choses sur les 

échecs.

Arrête  
de tergiverser  

et joue !

« Match nul »

L’une des caractéristiques des jeux de plateau complexes comme les échecs 
est que plus les joueurs sont expérimentés, plus il y a de chances que la 
partie finisse par un match nul. Comment expliquer ce phénomène ?

Puisque le jeu d’échecs est trop complexe pour être analysé complètement, 
utilisons un modèle simple qui renferme certaines caractéristiques 
importantes des échecs : le morpion. Échecs et morpion présentent tous 
deux des plateaux et des conditions de victoire bien définies. Tour à tour, les 
joueurs choisissent leur coup parmi un nombre restreint de possibilités.

De nombreuses manœuvres propres au jeu d’échecs n’existent pas au 
morpion. Mais du fait que les deux jeux partagent certaines caractéristiques 
importantes, la pratique du morpion peut nous aider à mieux comprendre 
pourquoi les joueurs chevronnés tendent à finir la partie sur un match nul.
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Le morpion est un jeu amusant pour les enfants. Tandis que des parties entre 
joueurs inexpérimentés tendent à désigner un vainqueur, avec un peu de 
pratique, vous apprenez rapidement à raisonner de manière rétrograde : 
vous arrivez à anticiper la réaction de votre adversaire à vos possibles coups 
et la prenez en compte avant de jouer.

Dès lors que les joueurs ont appris le raisonnement rétrograde, toutes les 
parties du morpion tendent à se terminer par un match nul. De cette façon, 
le morpion sert de modèle simple pour le jeu d’échecs, dans lequel il y a bien 
plus de coups possibles, mais où, entre joueurs expérimentés, les parties ont 
tendance également à se terminer par un match nul.

Il est grand temps 
que je passe à 

quelque chose de 
plus compliqué.
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Il n’existe pas 

un seul modèle exact 
pour chaque situation 

rencontrée. Il peut y avoir 
de nombreux modèles, chacun 
étant capable de mettre en 
lumière un aspect différent 

d’une interaction 
stratégique réelle.

Comment aborder la complexité :  
un art et une science

La préoccupation principale de la théorie des jeux ne concerne pas  

les jeux de plateau comme les échecs. Elle vise plutôt à améliorer  

notre compréhension des interactions entre personnes, entreprises,  

pays, animaux, etc., dès lors que les problèmes réels sont trop complexes 
pour être pleinement compris.

Pour y parvenir, dans le cadre de la théorie des jeux, nous créons des 
modèles très simplifiés, qui sont appelés jeux. La création d’un modèle utile 
s’apparente aussi bien à un art qu’à une science. Un bon modèle doit être 
suffisamment simple pour nous permettre de comprendre complètement  

ce qui motive les joueurs dans leurs choix. Dans le même temps, le modèle 
doit tenir compte de certaines caractéristiques importantes de la réalité,  

ce qui implique que l’analyste possède une perception créative associée  

à un jugement afin de déterminer quels sont les éléments les plus pertinents.
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La rationalité

La théorie des jeux suppose d’ordinaire rationalité et connaissance 
commune de la rationalité. La rationalité fait référence à la compréhension 
qu’ont les joueurs du jeu et à faire usage de leur capacité à raisonner.

La nécessité d’une connaissance commune de la rationalité est une 
notion plus subtile. Nous devons être non seulement rationnels, mais de plus 
je dois savoir que vous êtes rationnel. J’ai besoin aussi d’un second niveau 
de connaissances : je dois savoir que vous savez que je suis rationnel.  

J’ai besoin également d’un troisième niveau de connaissances : je dois  

savoir que vous savez que je sais que vous savez que je suis rationnel.  

Et ainsi de suite jusqu’à des niveaux de plus en plus profonds.  

La connaissance commune de la rationalité requiert que cette chaîne  

de connaissances puisse se poursuivre indéfiniment.

Je sais que tu sais  
que je sais que tu es 

rationnelle.

Ça, je  
le sais.
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« Il ne s’agit pas de choisir de son mieux quels visages 
sont les plus jolis, ni même ceux que l’opinion publique pense 
sincèrement être les plus jolis… Nous devons focaliser notre 

intelligence sur l’anticipation de ce que l’opinion publique 
attend comme opinion publique. »

Le concours de beauté de Keynes

Les critères de connaissance commune de la rationalité sont difficiles  

à interpréter et prêtent à confusion. Mais pire, elles peuvent échouer  

dans la réalité, surtout dans les jeux avec beaucoup de joueurs.  

Un exemple classique est celui du concours de beauté de Keynes, au 
cours duquel l’économiste britannique John Maynard Keynes [1883-1946]  

avait fait le rapprochement entre l’investissement dans des marchés 
financiers et un concours dans la presse où les lecteurs auraient à choisir  

le « plus joli visage » ; ceux qui choisissent le visage le plus souvent choisi 
sont déclarés vainqueurs.

John Maynard Keynes
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De prime abord, le concours de beauté de Keynes n’a que peu de lien  

avec les marchés financiers : il n’y a pas de prix de vente, ni d’acheteurs  

ou vendeurs. Il y a, cependant, une caractéristique commune. Le succès 
dans les marchés financiers dépend de l’avance par rapport à la masse.  

Si vous parvenez à prédire le comportement de l’investisseur moyen,  

vous pouvez toucher le jackpot. De même pour le concours de beauté,  

si vous parvenez à prédire le choix moyen des lecteurs du journal,  

vous pouvez gagner le concours.

Personnellement, 
je trouve les brunes 

plus jolies, mais comme 
la plupart des gens 

préfèrent les blondes, je 
pense que ces dernières 

seront les plus 
populaires. Je vais 
donc opter pour 

la blonde.

Ces actions  
sont trop chères. 
Mais je vais en 

acheter parce que je 
pense que d’autres vont 
faire de même et que, 
par conséquent, leur 

prix va encore 
augmenter.
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Devinez  
le nombre !

Les lecteurs sont 
invités à choisir un  

nombre entre 0 et 100.  
Le gagnant sera celui ou 

celle qui choisira le nombre 
le plus proche des 2/3 de 

la moyenne de tous les 
nombres proposés  

au concours.

Le jeu de devinettes de Thaler

En 1997, l’économiste comportemental américain Richard Thaler  

[né en 1945] mena une expérience dans les colonnes du Financial Times,  

un jeu de devinettes, variante du concours de beauté de Keynes.

Quel nombre choisiriez-vous ?
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Si chaque lecteur 
choisit au hasard un 

nombre entre 0 et 100, 
la moyenne sera de 50.

2/3 x 50  
= 33

Mais d’autres  
lecteurs vont faire 

comme moi, car tout le 
monde est rationnel. Dans 
ce cas, je m’attends à voir 
une moyenne de 33, aussi 
je choisirais 2/3 de 33, 

soit 22.Mais je sais aussi 
que tout le monde sait 
que tout le monde est 

rationnel, alors d’autres 
vont probablement choisir, 

comme moi, 22. Donc je 
devrais opter pour 2/3 de 

22, soit environ 15.  
 

Mais…
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Si vous croyez que les 
autres vont s’arrêter 
à la première étape 

du raisonnement, il est 
rationnel, de votre point de 
vue, de vous arrêter à la 

seconde étape.

Pour cette expérience, le Financial Times enregistra plus de mille 
propositions. Le nombre le plus fréquemment choisi fut 33, suivi de 22.  

Cela suggère que beaucoup de personnes ont raisonné selon la première 
étape. Mais bien d’autres ont pensé que les autres lecteurs s’arrêteraient là 
et ont essayé de garder un coup d’avance en misant sur 22 (qui correspond 
aux 2/3 de 33).

Richard Thaler

Toutefois, s’il existe une connaissance commune de la rationalité, vous savez 
que d’autres ne vont pas s’arrêter à la première étape. Vous pouvez donc 
continuer ce raisonnement itératif à l’infini – un processus de raisonnement 
qui implique la répétition de ce même processus, le résultat du premier tour 
étant pris comme point de départ du tour suivant.
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Les théoriciens des jeux résolvent le jeu de devinettes d’une manière similaire, 
en se servant d’une élimination itérative des stratégies dominées.

Rappelez-vous que vous cherchez les 2/3 du nombre moyen proposé pour le 
concours. Si tous les participants devaient choisir le nombre le plus élevé, en 
l’occurrence 100, la moyenne serait de 100. Par conséquent, quelle que soit 
la valeur attendue pour la moyenne, il ne servira à rien de choisir un nombre 
plus grand que les 2/3 de 100, soit 67.

En d’autres termes, toute stratégie qui donne une valeur plus grande que 67 
est dominée par 67. Une stratégie est dominée si elle est jugée pire (dans 
notre cas, toute valeur supérieure à 67) que n’importe quelle autre stratégie 
(supposons 67), quelles que soient les valeurs choisies par les autres. Par 
conséquent, même si aucun des autres joueurs n’est rationnel, on peut 
éliminer toutes les stratégies proposant une valeur supérieure à 67.
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Si tous les autres joueurs sont rationnels, alors chacun peut avancer, en 
raisonnant, que personne ne va proposer une valeur plus grande que 67.  

De ce fait, toute les valeurs supérieures à 45 (qui est le nombre entier le plus 
proche des 2/3 de 67) seront également éliminées. Et puisque chaque joueur 
sait que les autres savent que tout le monde est rationnel, ils peuvent chacun 
être certain que personne ne va choisir un nombre plus grand que 45,  

et donc ils ne choisiront pas un nombre plus grand que 30, qui est égal  

aux 2/3 de 45.

 
Dans le jeu de 

devinettes, un raisonnement 
itératif mène à des nombres 

de plus en plus petits, jusqu’à ce 
que tous les nombres supérieurs à 
zéro aient été éliminés en tant que 
stratégies dominées. Ainsi, des gens 
rationnels avec une connaissance 

commune de la rationalité 
vont choisir zéro.
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