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Résumé. Nous présentons deux jeux à deux joueurs et à somme nulle mod-
élisant une situation dans laquelle l'un d'eux attaque (ou se cache) dans un
ensemble compact en dimension �nie, et l'autre tente d'empêcher l'attaque
(ou de le trouver). Le premier jeu, dit jeu de patrouille, correspond à une
formulation dynamique de cette situation, au sens où l'attaquant choisit un
temps et un point d'attaque tandis que le patrouilleur choisit une trajectoire
continue a�n de maximiser la probabilité de trouver le point d'attaque dans
un délais donné. Le second jeu, dit jeu de dissimulation, correspond à une
formulation statique dans laquelle les deux joueurs choisissent simultané-
ment un point, le chercheur maximise la probabilité d'être à une distance
inférieure à un rayon donné de son adversaire.

Mots-clefs : Jeux à somme nulle, patrouille, dissimulation, surveillance, réseaux

Les jeux de patrouille et de dissimulation continus appartiennent au domaine des jeux de
recherche [1], introduits par Isaac [2], et dans lesquels un chercheur tente en général de min-
imiser le temps nécessaire pour trouver un cacheur, ou de maximiser la probabilité de le
trouver.
Dans un jeu de patrouille, deux joueurs, l'attaquant et le patrouilleur, jouent sur un ensemble
Q appelé espace de recherche, que l'on suppose être un sous ensemble compact et non vide de
Rn. Un exemple de tel espace est un réseau métrique. L'attaquant choisit un point d'attaque
y dans Q et un temps d'attaque t dans R+. Le patrouilleur marche continument dans Q à
vitesse au plus 1. Lorsque l'attaque se produit aux temps t et point y, le patrouilleur a un
délaism ∈ R+ pour être à distance au plus r ∈ R+ du point d'attaque y. Dans ce cas il détecte
l'attaque et gagne, dans le cas contraire il perd. Ainsi, m représente délais le nécessaire pour
qu'une attaque soit couronnée de succès, et r représente le rayon de détection du patrouilleur.
Un jeu de patrouille est donc un jeu à somme nulle donné par un triplet (Q,m, r). L'ensemble
des stratégies pures de l'attaquant est A = Q×R+. Celui du patrouilleur estW = {w : R+ →
Q | w est 1-Lipschitz}. Le paiement du patrouilleur est donné par

gm,r(w, (y, t)) =

{
1 si d(y, w([t, t+m])) ≤ r
0 sinon,

où w([t, t+m]) = {w(τ) | τ ∈ [t, t+m]}.
Les jeux de patrouille ont été introduits par Alpern et al. [3] dans un cadre discret, c'est-à-
dire que le patrouilleur parcourt les n÷uds d'un graphe, où l'attaquant peut frapper, en temps
discret. Un second article [4] est consacré à la résolution du jeu de patrouille sur une ligne
discrète.
Pour les jeux de patrouille continus, on démontre l'existence de la valeur pour laquelle on
obtient une borne supérieure. On étudie les jeux de patrouille sur des réseaux. On calcul
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en particulier la valeur ainsi que des stratégies optimales pour le cas particulier des réseaux
eulériens. L'exemple du réseau consistant en deux n÷uds joints par trois arcs parallèles est
également examiné, on donne des bornes sur la valeur. En�n, on étudie les jeux de patrouille
dans R2 et on obtient une expression asymptotique de la valeur lorsque le rayon de détection
tend vers zéro.
Dans un jeu de dissimulation, deux joueurs, le chercheur et le cacheur, jouent également sur
un ensemble de recherche Q. Tous deux choisissent un point dans Q. Le chercheur a un rayon
de détection r ∈ R+. Il trouve le cacheur si et seulement si ce dernier est à une distance de lui
inférieure à r. Dès lors, un jeu de dissimulation est un jeu à somme nulle donné par un couple
(Q, r). L'ensemble des stratégies pures des deux joueurs est Q. Le paiement du chercheur est
donné par

hr(x, y) =

{
1 si ‖x− y‖ ≤ r
0 sinon.

Ainsi un jeu de patrouille dont le délais d'attaque m vaut zéro se réduit à un jeu de dissimu-
lation.
Le premier exemple publié de jeu de dissimulation est celui dont l'espace de recherche est le
disque [5]. La résolution du problème a été améliorée par Danskin [6]. Toutefois la solution
pour tout rayon de détection n'est à ce jour toujours pas connue. Ruckle dans son livre [7] a
également étudié plusieurs exemples de jeux de dissimulation (sur la sphere, le disque, etc).
Pour les jeux de dissimulation, on donne une formule asymptotique de la valeur lorsque
l'ensemble de recherche est compact et de mesure de Lebesgue strictement positive. Un contre-
exemple pour lequel l'espace de recherche est un ensemble de Cantor montre que ce résultat
ne peut-être étendu aux ensemble compact dont la mesure de Lebesgue est nulle.
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