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Slate m'offre, dans un article récent, le moyen de concilier mes trois passions : l'informatique théorique, le jeu de société, et me moquer des journalistes.


Ça commence donc par un article plutôt banal sur arXiv : les auteurs ont, à partir de deux decks très spécifiques (mais légaux selon les règles du jeu de société Magic), réussi à créer une machine de Turing. Machine de Turing un peu particulière puisqu'elle mène à la victoire du joueur A si et seulement si elle s'arrête. Ils appliquent donc à cette machine de Turing le problème de l'arrêt : comme l'arrêt de cette machine de Turing précise est indécidable, il existe au moins un cas de partie de Magic indécidable. Les auteurs en concluent que construire une intelligence artificielle sous forme d'arbre des possibles pour Magic est impossible, ce qui est une maigre avancée, mais une avancée quand même : jusqu'ici, on savait "juste" que c'était une très mauvaise idée. 


Le point qui est intéressant et nouveau, c'est que Magic devient ainsi le premier jeu réel (et non seulement théorique) indécidable : que ce soit le go, les échecs, Dominion ou whatever,  on ne connaissait pas de jeu réellement pratiqué dont on ne puisse prédire s'il allait s'arrêter (autrement dit : tous les jeux de société autres que Magic finissent nécessairement par atteindre leur condition de fin de partie, du moins jusqu'à de plus amples recherches).


À partir de là, la machine (médiatique, pas de Turing) s'est un peu emballée. Kotaku, site spécialisé dans le jeu vidéo et la culture geek, publie Magic the Gathering est si complexe qu'il pourrait planter un ordinateur. Ce qui est formellement vrai, mais uniquement dans la configuration très particulière décrite par les auteurs. Point amusant : l'article original fait abstraction de la grosse majorité des cartes de Magic (et donc de sa complexité), puisqu'il n'en utilise même pas 200 sur les plus de 20000 publiées à ce jour. Slate va alors reprendre l'info et achever de ruiner la (déjà maigre) crédibilité de sa rubrique sciences avec l'article cité plus haut : «Magic: The Gathering» est le jeu le plus dur au monde. On y trouve quekques phrases magiques comme :



Magic a le plus grand quotient de complexité informatique connu




(J'aimerais bien savoir ce qu'est ce quotient, je n'en ai jamais entendu parler)



L'ordinateur, pensé pour calculer les pièges, les stratégies à adopter et les probabilités de victoire, a été incapable de déterminer qui remporterait la partie.




(Alors… C'est juste sans aucun lien avec l'article en question)


Bref, on part de "nous avons réussi à coder une machine de Turing avec une partie vraiment très spéciale de Magic: the Gathering" pour arriver à "Magic: the Gatherinc est si complexe qu'il pourrait planter un ordinateur" et enfin à "Magic: the Gathering est le jeu le plus dur au monde". 

Ça me rappelle une histoire déjà publiée sur linuxfr :



C'est un biologiste, un physicien et un mathématicien qui vont à un congrès à Glasgow, en Écosse. Le biologiste regarde par la fenêtre, voit un mouton noir, et s'étonne :

-- Tiens, je ne savais pas qu'en Écosse, les moutons étaient noirs !

Le physicien le reprend :

-- Votre inférence est un peu rapide. Tout ce que vous pouvez dire, c'est qu'il y a des moutons noirs en Écosse.

Le mathématicien le reprend à son tour :

-- Votre inférence est un peu rapide. Tout ce que vous pouvez dire, c'est qu'il existe en Écosse au moins un champ contenant au moins un mouton, dont au moins un côté est noir !
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