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&
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o des casse-téte logiques
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o le scrabble ele go
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J euX Le jeu est le propre de 'Homme, bien avant
le rire, la cuisine ou la philosophie. Il n'est
Strate 1 d’exemple de civilisation d’oui le jeu fut ab-
sent. Mais aujourd’hui plus encore que par
Ie passé, comme il redécouvre le plaisir de
courir pour echapper a un monde trop mécanisé, 'homme moderne
s'évade de son univers sans imagination grace a la magie des jeux.
Aux pantouflards de I'esprit, & ceux pour qui le jeu est une activité frivole,
ou qui jouent de-ci de-la, pour « tuer le temps », nous disons nettement :
cette revue n'est pas pour vous ! Mais, si vous étes toujours curieux de
découvrir de nouveaux jeux, si vous révez de mieux maitriser ceux que
vous pratiquez déja, et si vous ne résistez jamais & I'envie de « faire une
petite partie » avec vos amis, ou de vous attarder tout seul sur un
casse-téte, Jeux & Stratégie vous est trés personnellement destiné.
Vous retrouverez ici des signatures que vous avez 'habitude de rencon-
trer dans les pages de /eux de Sz:/ence & Vie. Ma/s notre equlpe s’est
ou
Jjoueurs profess:onne/s ce qu/ nous réunit, c'est une grande connais-
sance et un immense amour des jeux. Et notre ambition essentielle, c’est
de faire partager notre passion. Ni recueil de jeux, ni manuel technique,
Jeux & Stratégie espére devenir un véritable guide pour les aventuriers
ludomanes.
Le propre du jeu est de n‘accepter aucun préjugé, aucun tabou, aucune
autre limite que ses propres régles. Nous défendrons toujours cette
liberté : nous n’admettrons jamais de hiérarchie entre jeux «grands » et
« petits ». Certes, il est des jeux plus intéressants que d’autres, mais il y a
plus de joueurs sans imagination que de mauvais jeux, et nous préférons
voir disputer une belle partie de morpion que deux joueurs d’échecs
pousser laborieusement du bois.
Vous vous étonnerez peut-étre, cependant, de I'absence dans les pages
qui suivent de tel jeu que vous aimez ou que vous souhaiteriez mieux
connaitre. Ou de nous voir nous attarder sur tel autre qui ne vous séduit
pas. Ou encore de trouver le niveau « technique » de Jeux & Stratégie
trop élevé, ou vraiment trop faible. N'accusez pas notre conception de
I'univers des jeux : nous nous sommes simplement efforcés de composer,
avec ce qui nous plait, une revue digne de vous plaire. Pour y parvenir
nous avons besoin de vos suggestions, de vos
conseils et... de vos reproches.
Bref : & vous de jouer et ... rendez-vous au N °2 ! J&S




jeux & stratégie a joué pour

CONTRAT 500 Le but du jeu est de réali- jusqua ce quil y parvienne.  faut probablement faire le
(Robert Laffont) ser, en additionnant 3 pié- o contraire : annoncer le
Prix : environ 100 F ces, un nombre (de 3 a 30, :‘? ?Tgnam Ot goegm qul[al- contrat et tirer les piéces.

donc) représentant la plus ~ ®/ntle premier 300 points.  pon"oo"cas " on effat, on
Nombre de joueurs: de 2 forte valeur de Une remarque : C'est dans  peut choisir entre un contrat
4 cela, chaque joueur regoit 6 l'ordre que nous venons  élevé et difficile a réussir,
Le jeu comprend : un pla- piéoes. annonce 2 contrats  dindiquer que la régle du  ou le contraire. Suivant
teau comportant 28 cases nombres composés  jeu indique les opérations a  I'état de la partie, une mini-
numérotéas de 8 & 30, avee  chacun avee. 9 piéces) et effectuer. Or, il est clair que  stratégie peut ainsi appa-
en regard des valeurs en  s'efforce de réaliser lesdits i l'on prend d'abord les 6 raitre. L'éditeur fera bien de
points, 80 piéces formant 8  contrats. S'il n'y arrive piéces et que fon annonce joindre un rectificatif a sa
Séries numérotées de 1 & pas, il jette une piéce et en  ensuite les contrats, on ma  redle sil veut que Conrat

10, et différents jetons de prend une nouvelle au pot, . aucune raison d'annonce 500 présente lintérét qu'on
marquage. selon différentes modalités, ~des contrats lvreallsables‘ H Ppeut lui supposer.
SHOGUN
(Club Nathan)
de 1a rue de la paix fopesorant Vers deux Frx: e 79
heures du matin, le nom du gvmbre d‘e IDUE(l:fé‘ 2
vainqueur fut enfin conni ‘e jeu es! constitué par : un
aux... bermudes Bormard Luts, 26 ans, ongi. _ pletoau diisé en 64 casos
naire de Metz. magnétisées ; 7 piéces et
Cinquante quatre finalistes Les juniors (moins de 13 un «shogun » rouges, et 7
ndez-

régionaux avaient ren ans) ‘et les adultes dispu- pidces et un « shogun »
Vous au paro floral Ge Vin- st leurs paries sepe. COMSEruisez blance. Ghaaus pisce porte
s chiffres, de 1 & 4, qui

cennes, le 24 novembre ment dans un louable souci

dernier, pour disputer le fitte  d'équité (encore que les fi- (Si vous le apparaissent dans une fe-

trés officiel de «champion nales régionales ont dé- ') m‘é;redel c:r’dl‘queni u: gap7~

de France de Monopoly».  montré que la valeur n'at- ve: cité de déplacement de la
tend pas le nombre des an- pouvez: piéce. L'originalité de ce jeu

nées). Les deux parties dis- vient du fait que ces chif-
putées par les juniors furent % Kﬂ fres, influencés par la

trés serrées, rome

Bugnon arriva finalement en ¢ A ses, changent . chaque

téte. Ce trés gentil gargon  YQETE modvemen

qu nous viet d Audincout 0! Ce jau s 3pprond s rapi
iite ville_enire Montbé-

I(igfd“ee«végunm adamé lo DY ramide parenté avec les échecs,

plon aux citadins et partira mais e fait que les possibi-

lités de déplacement des
piéces changent, d'une ma-
nigre inattendue, a chaque

donc représenter la France
au Championnat du monde
qui se déroulera aux Ber-
mudes en Avril 80.

deuse et plus amusante. La
présentation est simple et
réable.

Les 42 finalistes senlors

s'affrontérent d'abor

leux parties qui permvrem

de qualifier, pour une troi-

siéme partie : Bernard Lutz, #

Sylvain Perez (16 ans, Vingt briques Dr LOGIC

mpion de France de bois, iden-  (pojyay)

d'Othello 1977), Alain Petit, ~ tiques, qui vous permettent,  Prix: environ 45 F.

Dominique Dupré (seule Si vous étes trés adroit et si Nomb,e @8 jousurs 1152 ol

femme), Jean-Luc Battini et ~ VOUS avez une bonne «vi-

Robert Ismir (joueur profes- ~ Sion dans l'espace », de béa- Le Jeu comprend : un pla-

sionnel, arbitre de bridge). ~ tir plusieurs centaines de teay pavs de 46 cases
pyramides diférentes. (Py- ezagonales, guatie pions

Cette partie fut arbitrée par . ramis. Ed. B. Girette. Diffu-  ojergg o o

M. Milet, Champion d'Eu- sion Jeux Descartes.) (it et dempller

les pions et de les amener &

une  extrémité particuliére




«Je m'appelle Spearitus
et {'ai apporté @ mon ami
Waldi la collection

des jeux Spear.
Demandez tout
simplement @ mon ami
Waldi le catalogue

des jeux Spear.

Cher Waldi,
[ jete prie de meenvoyer
O3 le catalogue des jeux Spear,
Bl Tadtes il dé le =
domicile.
[ Donne-moiuncoupdefil! (réservéaux
commercants)
SOciété
rue.
ville
tél

Découperet envoyer a:
WALDI S.A. R L 82 bns, Avenue Henri Barbusse
Asniéres sur Seine

100

Diag. 2430 2) (les
Noirs e d:-m e pee

2617 (1 % 3% mais 5430 |
(15 X 24) 4540 (35 X 44) 43-39
(44 33) 38X 161+ apres
cette rafle de six pions.

Disg. 15 37:32 men
3228, ete. B+ immédiat. Ap
53] o sonsenYpirment
éure retenues
19 (s Noirs imerdien
alors 3. X 32
@12 34 X1 (15x 44
dice il s Blancs 1é
ne maniére inatienduc
début d'un_feu
dlartifice) (36 X 47) 33-2
35 38 20 47 35)
4 2165 40 e car al
(35 % 4 24
5346 b oo type
du théme du mupdu marquis avec
e piom o 3 15 gre auque es
Blncs vont abeic I gin) et
al) (@64 46-23) 2435
une des cnrmcrhnque» s
ime) (15  38) +
3y 1610, 34
3

nt de

(5 x 24)

3) 2435 (15 x 24)
35X 51+ par enfermé de la
dame noire 46 1

e
25'x 23,
(520 345618 (1318, mais

(19 x 30)

PAGE 49
Le Tarot.
Probleme n° 1

o S E N
1 R& 3 A3 (1)
79 99 R® 1@
4% EXC Vb A7 (2)
C® 109 D® 2@
Gk Cd sk AS
Ald A19 4@ 3@ (3)
246 A2 A2 5@
Ré AL3 ALS Ve
44 A21 Al6 69
Dé Al10 A12 3@
74 Db 9k 14 (4
8k A4 A9 6@
5@ A5 Al7T 94
86 A6 AlS 44
36 ALl 10 54 (5)
854 Re 24 74
94 C4 Ve D&
108 Al 64 104

&, Quest ne peut entamer 4 14
Car i Sud a EXC, il risque de
- partenaires. 11
entame pas R @, couleur trop
longue, n"ayant
poura Towjours s défauser sur
ses partenaires

st joue o, o r que les
atouts e Nord soient utles,
lui-méme en ayant beaucoup.)
3. Sud joue atout, A 20, et voit

e Nord et Ouestne fournissent
e peut que rejouer atout

pour pmlégﬂ son C #. Est re
pour faire tomber A

21 (1a seule défense de Sud est
Tatout) apreés avoir repris la main
avec A 12 sur A 10. Est envoic
Gl peue

XC, i
non il le fait couper en b,dm..m un
atout).

4 Sud continueatout (pour et
au bout et attente A #). E:

prenant la main, Est lance sex
atouts_maitres dans Iespoir

Puis il_envoie petit % pour
coupe en Sud
5. Sud joue R 4, puis C 4. p

Nord. et au mml
pour Sud qui hute de
malgre ses'3 bouts et un Jeu Te
marquable ¢
Probleme n° 2

ECART. £y
SE TN

R it r iy
36 ALl 14 24 ()
84 Ré 34 ie
Dé 24 14 54
2 A2 54 Cée
A4 T4 A2 Ca Q)
1% EXC R4 Ve (3)
ALS A2 64 74 (4)
AT 9# A3 Ve (5
1® i® D® 2@
AI9 A2l 84 A6
34 108 A5 A8 (6)
4k ALS 84 D& (7)
89 R® A1) 3® (8
6% Al6 104 A9 (9)
Ve 7@ Ali 5@
74 Cé D& Al3(10)
10® C® Al7 6@
9+ 9@ R Al

Pas $ dcrtame B Fatout (il
s e o

2. Ne pas rejoucr o, puisque
Sud coupe ‘..,3,.0 Fon
3. Sud place IEXC pour coser-
Ver un a

Coupe datout fort d'Ouest.
pour forcer Sud
5. 1l faut jouer ® ici pour don-
ner Ia main 4 Est (si Sud la lui
aisse) pour relancer 4.
Questne doitpasdefauserdc

ts).

®Vi0c
7 Swriter b 4 pour coupe
Sud

8. Sud joue R @ car D @ n'est
pas obligatoirement séche.

9. Estrejoue 4 pour coupe Sud
(4 atouts dehors, A 15 était
peut-étre un achat de D o)
puisque Sud coupe du A 16, en
dernier Esten déduit qu'il n'a ni
A3 niAl \ﬂufb!u"pomh ¢
mais douteu 1)

10. Jeu de coupe entre Nord et
Est pour petit au bout

|



s3/@im
N
Ve Cé& D&
3e ie 14 (1)
AlS EXC A14 (2)
248 1 3 (3)
Iy A20 AT0
& 286 Te
49 39 Ve (4)
74 Ve 2@
All A9 ALS (5)
94 G ik

1. Evidemment, Sud aurait pu
couper duPetitétainsi e sauver,
sil Tavait su en

danscttesituaton, I ogiaue i
impose d'essayer de le mener au
bout.
2. EXC pour sauvegarder un
atout en Es

Ouve # (recherche
e

4. Sud lance ® pour tenter d'af-
franchir sa longue.

5. Sud joue atout.

A partir de 12, les mains de Sud et
Est sont :

Le Petit est pris de toutes fa-
cons, puisque Est et Sud ont le

méme nombre d’atouts et de

pris au bout
voit pas le danger avant.)

Probleme n° 4

CESEsE ©
Ve AS 36 24 ()
s34 R& 108 16 ()
Al 1@ EXC 68 (3)
Sa ALD 2A 14 (4)
A8 2@ A6 9@
G All 5d 34
Al8 38 A7 A

Ta Al2 54 A2
Re ALL 2% 58 (5
A3 5@ A3 A

A4 Al6 S& 108
A9 76 AT D®
74 A2l D& 1® (6
R& Ve .
Vh S® D& Ce (s
59 R® v
5® D&

9 Ca e
L. Entame # = sDe
ouC# e= Sus

2. Sud dot ebiign:

mettre wn Somma

3. Tactique deSul- &
atouts e poss &

4. Ouversue & (2 &
5. Retours 4 Noed maler

réticence D & Duess

6. Sacrifice de la D o d'Est
Pour faire tomber A 21.

7.V @ pour la chute du dernier
atout.

8. Sud défausse petit @ sur D
9. Contrat réussi de 0 point !
PAGE 74

Curieux anniversaire (par Jean
Tricot)

En 1936, les personnes nées cn
1892 avaient 44 ans. Or, 1936 est
le carré de 4

1 en 1980, s 45 ans en

Toos e pour un carré (par
Jean Tricot).

4 est le camé de 2.

PAGE 74

Visez juste (par Jean Tricot)

PAGE 75
Defioiions  double détent (par
Jean Lacroi

PAGE 75

Trois chiffres dans Pordre (par

Claude Abitbol)

Les prmiers chifes cont 5, 4,3
hain sera donc : |

Les deaxiome et wosieme chiffres

son; 03, 06, 10 15 Soit

1

,
i

suivants seront: 1 + 2 + 3 + 4

+ S+ 6 =2l Le nombre &
ver est : 121

PAGE 75

La logique de Ialphabet (par
Martine Sassier)

. La suite logique des lettres est
¥ TP. On a en effet d’abord D B
A (en sau lete, e ©),
puis I F D (en sautant deu letres,

puis une) et eafin P L I (en sautant
trois letrs, puis deux). On aura

done, logiquement, Y T P_(en
Sautant quatre lettres, pus tros).
a suite logique est F P Y

Enre At B on ' pas saué
letre et entre B et D o
A Ia dewcere lighe
supprimat e
la premitre -
e et ot donc C
i, on autan 2 letres on amive
4G (D a disparu) puis, en sautant
3 letres on obtient 3
ligne, on repart de E, on saute 4
letres pour ariver 4 L (G et K ont
dispar)pus 3l pour aienic
R Pour a 4
e it e s o
saute 6 letres pour ariver & P (K
L ont disparu) puis 7 lttres
¥ (R'a disparu).

et
jusqu'
PAGES 76 ET 77

Garden Party (par Marie Ber-
rondo).

Au croguet

1

Pour croquer, le centre de la boule.

doit se trouver sur un.
20em

G

20~}

Pour passer D'arceau, sur un
segment de 10 : c'est 2 fois plus
difficile.

=16

‘&5t 1,6 fois plus facile de cro-
quu que de frapper le piquet.

1 est 1,25 fois plus facile de frap-
per le piquet que de franchir I'ar-
ceau.

4. Si les arceaux mesurent 30 cm,
Touverture du double arceau a la
cloche est de 21,2 cm. En se re-
portant 2 la question 1, on verra
Q'] encor il et pis Fce de
roquer

5. Smx 2 x la longueur de I'ar-
ceau.

pour passer la cloche, i faut

XxV2>10

ou
10
x> iz oux > 7,07

Liarceau doit mesurer plus de
14,15 cm.

Autour du gros arb

Dércoppons s mfm du twone
BB AR =422
2o5dT sm

Fabrication 100 %

% Francaise

CARTES A JOUER

he¢

on

Le Seul
MAITRE-CARTIER
ayant obtenu le
label

QUALITE

FRANCE

BOECHAT FRERES
RUE GAY-LUSSAC - 33700 MERIGNAC
TEL. (56) 34.36.30
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Chague escargot parcourtdonc
125m.

el

0

A la piscine
Soix X cette longueur inconnue,
Lors di

Done x = 12,
La piscine mesure 12,5 métres.
uand a

<5 temps, Pl cn ury parcous
32 X 1,5 = 48. 1l aura donc 2 m
e vt el

La surface du jardin
oit N ce nombre.
" ce nombre diminué de

g
Soit N** le nombre 6 chiffes ob-
tenu en juxtaposant deux fois N'
N "+ N

N
Les restes successifs dans les divi-
sioms par 7, 11 et 13 sont donc

555
Le jadin de Pl 1 Vlrgmm me-
sure 5 555 m?
11 faut éliminer 36 personnes. 1i
faudra done 36 parties, et donc 36
boites de balles.

PAGE 79
Trois carrés logiques (par Alain
0.

2

“Tous les carrés se terminent par 1,
4.5,6e19.
aabb = 1000a + 1002 + 10b +
b= 11(100a + b). Ce nombre
est divisible par 11, Etant un

102

e 1004+ bost doe divis-
ble par 11. Or 1002
Fi e e
par 11,
0<a+b<igla el valeur
possitie pours +b

03 rqeler
7

222
Bt parfait est 7744 qui
est done Ia solution.

PAGE 79
Tout Palphabet dans I'ordre
(par Martine Sassier).

PAGE 80
mot de cing lettres (par
Claue Absno )
Les deux mots 2 trouver sont
MICRO et ATLAS. Voici le rai
sonnement qui permet de trouver
IcRg

c dir

cinguiéme. Seul,
mitre

Le méme raisonnement permet de.
trouver ATLAS

le cas M pre-

PAGE 80
Les inséparables (par Martine
Sassier)

une fois de gauche A droite et
Pautre de droite & gauche,

PAGE 80
Un carré logique
(par Alain Ref).

€
O
s
s
A
s
3
s

P

Motchiffré par C. Abitbol).

Les woisieme et quatrieme lettres

son dans Pensemble 3, 6., 12,
5% et 24. b) et ) impli-
Sl R
d) implique que la cinquitme est
paire. On obtient les_solutions
DGICB et AVION. C'est ce der-
nier mot qui- convient évidem-
ment,

PAGE 81

escalir pae Martine Susier).
BILLE - CLAC
S SiSL - SALIN LATIN -
TALON - CALOT.

PAGE 81

Des jeux plein mon sac (par

Claude Abitbol
35

o
3

x = asl

En retranchant membre a membre,
on obten

) + 17 (y + 351,
D e
on btent

Tk 1t

L« f posile ot
= 0. Soit: x =

Mystéieon cncisl (por Claude

Abitbol).

La composition du cockuail est

0127+ 0,082 v + 0,16 v =

Lo i okl g 10

PAGE 82
Grile 3 (par Michel Laco).

2345518810
|nu=usns-|s
fulsTulm i ]elnle N
0 BOoDpOGan
0 R o Gan
V[olalrE[o[aln e T
vl [mlelnle]c]i[s[e[s
vi[R]ulele e (2 l{o[s
vil[a s Em[plalL]e
[EODm G oo
xo[n[i[a[1[n]a[t[e]s
N[n[alm[[a[7[i [o[n]s

AGE 82

LEANDREN...  (par Martine
Sassier)

Léa, Léandre, André, Renaud,
Audrey, Eymar, Marc, Marcel,

Marccline, Céline, Line, Inés.
Deux carrés logiques (par Alain
Ret).

PAGE 84

Le mot qui grandit (par Martine
Sassier)

Ré - Mer - Emir - Maire - Marine
- Aménie - Ambreine.

PAGE 84

Autour de la table (par Martine
sier)

En tournant dans e sens des
guilles d'une montre, la_table
Slorganise ainsi : Jean-Pierre,
Martine, Alain, Magali, Daniel ¢t
Genevive,
PAGE 86

rtement de trop (par
Maci Saeten
Liintrus, et le Lot ! Car tous les
départements cités ont des indica-
U pumérgues posaus. mliples
de, s le 46, le

PAGE 86
Un carré logique (par Alain
Ret).

s

PAGE 86
Une case vide (par Claude Abit-
bol)

premicres letires forment une
suite dpliabétique : A, B, C. On

el D Dol po
e Qet
done R. Pour les troisidmes let-
tres, nous avons une suite inver-
sée: D, C, B et donc A. De nou-
veau suite”alphabétique pour les
quatriémes : M, N, O et donc P.
Le mot & trouver est : DRAP.




PAGE 85

nombres croisés (par Jean

PAGE 87
‘Thésée....vous ! (par C. Abitbol).

PAGES 88 ET 89
Questions de logique (par Jean-
e ety
as et son discipl

Jund)quemcm parlant, e dmupl:
Wayant pas_encore gagné son
premicrprocs, Protagos 4 a5

‘demander rétribution de son

s, Le disiple gagne dorc son

roc noment,
Rpr(‘,& = cun»cmvom e,
le disciple, ayant désormais gagné

procés, doi payer
Pro:

tagoras
On voit I'habileté de Protagoras.

Paffaire en deux étapes (avant que

le jugement soit rendu ; aprés que
Ie Jugement a & rend, il 'y a
pas de para

5" Le Miasque

le Fe
Nous supposerns e \c, inserip-
tions du Masq écrites
B \uwm ont un
Sens, et sont ou vraies ou fausses.
Rnpp:\um les deux inscriptions
je ne suis pas e frére jumeau
@ Touis XIV Y
e seule de ces deu inscrip:
tions est vate.

Supposons que la seconde inscrip-
ton st v, Une sule dc)  deue
inseriptions est vraie.

Supposons maintenant que la se-
conde_inscription soit fausse.
Clest donc que les deux inscrip-
tions sont fausses. En particulier,
la premiére inscription est fausse.
En résumé, dans les deux cas, la
premiére inscription est fausse.
. la_ deuxiéme inscrip-
tlon st st v, st s, ans
n puisse trancher entre les
deue hypotiises. et afima-
tion est« indécidable »
conclut que
1) Le Masque de Fer éait le frére
jumeau de Louis XIV (ce que tout
e monde savait 1)
2) Le Masque de Fer avait trouvé.
le théoréme d'indécidabilité de
Gadel bien avant ce
que out e monde gt )
La Pyra le Cheops
o oftne’ e e
n suivante. Si la. troi
siéme inscription était vraie, alors
sale et woiseme inscipion
serait vraie. Les deux prer
Iosigh i sl S
aurait done un trésor caché sous
chaone des deux sppss, e i
est contraire & 'énor
Far cancoquent 1) risims e
cription est fausse et le nombre
inseriptions vraies est égal &

2610 ou deux. Il ne peut étre égal &
2éro, car Ia encore, les

S Blake ouve a i
hant e dispos
omution o galeis,

o raisonnement du_Professeur
Mortimer semble sans faille. Et
pourtant, son erreur est de talle |

ple quelle émane d
raisonnant en termes de logique ou
disant toujours la vérité.

Dans le cas présent, nous ne sa-
vons rien de I'auteur des inscrip-
tions. Aucun_élément ne nous
permet. daffirmer qu'il y a un
pelbonge sppn ot o
eriptions et Ia L
P Gone 6 e patc de
Phypothése que chacune de
e o i, Wi ruie% o
fausse.

Remarquons que méme sl avait
isonné judicieusement, il 1
restait une chance sur deux de
rocper 1 ihtsori polviat oS
Sous I'une ou Pautre des trappes
restantes sans qu'aucun €lément
ne lui permette de choisir !

résolvez
le probléme
suivant:

Peut-on trouver

égale 204007

deux nombres
dont le produit de la
somme parle produit

La réponse’
Trouvez-la dnns tunde
ces trois livres

“Les jeux
mathématiques”
TEUREKA

253 casse-téte résolus

Le grand classique, avee
fac-similés
originales

dunod

108




N

4. Le Docteur, les deux infir-
miers et le fou.

Bous ne savom pes il y a un,
deux ou trois_bruns, et
C e peut pas e infrmier, C et | ‘svons pus 4 €iémens:pour .
donc le Docteur ou I fou sir entre les trois demicres solu-
1) C estle Docteur tions

On a i solutions possibles Mals dans s s css, e fou et
1 et le personnage:

Deuxiéme Troisitme

Premitre Commentaies: Lo fou et done
solution  solution  soluion | Ia_personne qui dit: «Je suis
AFou  Infimier Infimmier a peut semblercontradictoire
e
B Infirmier Fou Infirmier | pour le fou, toute proposition
C Docteur  Docteur  Docteur
D Infirmier Infirmier Fou

PO logique. Ses raisonnements partent

On'a o slutons possibies: | 41une base parfitement.contra-
Quusiome Cingiemesivieme | (LA 1 e L peme
Sin.soluion” s | ¢ de provonce

Do i | U i e o

i D | SO e

T L

i e

peuvent étre vraies
ion_complémentaire, | temps, ou fausses en méme temps,
le mumnlme ne peut choisir entre | ce qui peut le conduire & die « je
ces six solutions, suis fou ».

Aussi le Directeur de I'asie préci- | En définitive, et c'est heureus, la
sectil que le Docteur est brun. logue ot e bon se

Si C éuit T wrions probslement pu

malise naursit | Sviter de tenr to

choisir enire = i e
1eS rois premidres solaions. Or, B e

a
MR

on sait qu'l trouve alors Ia Solu” ononcé cete
tion. € et donc pus brun <t | phrase, et quit rll S an e
et done pas le Docteur fou pour dire - je suis fou !

PAGES 90 ET 9
Quetons de logique (par Marie
Berrondo)
11 agt e résoudes & e 6
problemes de logique posés par les
2 grdinateurs de chacun des 6 as
tronefs. Voici la solution détaillée
du premier qui ettra de bf
comprendre Ia méthode employée.
Supposons que le premier astrone
Soit en état de mmnc (premitre
fon).

PAGES 93 A 95
Gomoku-Ninuki

)
I

supposi ordinateur_de
gauche est en panne (deuxitme
sposiion). il donne . moios
une affirmation fausse. Sa. pre-
b, affimaion ot il (-

paré 4 décoller),
Geiizmt cot fmsse, o At
e Tonlnstar comese onc-
tionne normalen e quil dit
e O e que Tordi-
nateur de gauche fonctionne bien.

11y a incompatbilité. Changeons

donc notre el e
ent que Tordina-

Leur de gauche marche bin S'

dit v, T ordinaieur de dros

notre deuxiéme sup-
position, nous avons aboui 4 u
impossibi

positon est done fasse et Ie pr
mier astronef n'est pas en ctat de
marche.

raisonnements analogues
‘conduisent 3 trouver le seul astro-
nef qui fonctionne : cest I'appa- Jprend2dend,
reil 4 prend 4.6
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Xcherche situation iRtéressante.
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du plateau, en appliquant
quelques régles trés sim-
ples de déplacement. Aprés
un tirage de dés, qui donne
la position de départ, cha-
que partie se résume & un
casse-téte mathématique
que chacun doit résoudre
mentalement ; la_meilleure
solution I'emporte. Certai-

es positions initiales
pourraient fort bien consti-
tuer des «problémes » et
trouver ainsi leur place dans
les pages de notre revue
consacrées aux divertisse-
ments mathématiques.
Mais, & notre avis, Dr. Logic
ne représente pas, a pro-
prement parler, un jeu quii
est agréable de pratiquer en
société.

OKTRO

(Spear-Spie))

Prix - environ 40 F

Nombre de joueurs : 2

Le jeu comprend: un ta-
bleau portant 104 points re-
iés par un réseau de lignes
formant des losanges, et
deux séries de 12 pions de
4 couleurs différentes. Les

pions se déplacent et pren-
nent comme des tours
diéchecs. Certains dépla-
cements obligent I'adver-
saire 4 jouer un pion d'une
couleur déterminée.

Un joueur a perdu siil est
mis en demeure de jouer
une couleur donnée, et qu'il
ny parvient pas.

Ce jeu recéle des astuces
de stratégie qui n'apparais-
sent pas forcément au pre-
mier abord. Sa présentation
est rustique, avec des pions
de bois trés agréables a
manipuler.

TRUST

(Dujardin)

Prix : environ 110 F.

Nombre de joueurs : de 2 &

Le jeu se compose dun
plateau de 9 x 12 cases,
numérotées de A 1 4 J 12,
de 108 pions, de cartes re-
résentant des actions hd-
teliéres et de billets de ban-
que.

Le but du jeu consiste &
amasser la plus grande

tels. Trust a connu un grand
succés dans les pays an-
glo-saxons sous le nom de
Acquire.
I peut se jouer & deux (ré-
gle particuliére), mais gagne

étre joué a quatre.
Contrairement a la_plupart
des jeux & theme financier,
il s'apprend trés facilement
et se joue vite: ce sont
deux raisons qui nous f'ont
fait trouver agréable. Mais
sa stratégie est aussi primi-
tive que I'économie quoti-
dienne de marché : il s'agit
essentiellement d'acheter
bon marché et de vendre
cher. La présentation_est
rudimentaire mais tout & fait
suffisante. Trust convient &
tous les publics. °

n



banc d’essai

ces Qrﬁles de machines
qui jouent... =

&4

eeeeeeeeee




Boris-
Master

=
Challenger
«Voice »

Diplomat |
|




aux échecs

A tout seigneur, tout honneur : commengons par le « Roi des jeux ». Ce sonf
dailleurs les machines & jouer aux échecs qui sont apparues les premieres,
voici deux ans. Les modéles de I'époque ont déja disparu, remplacés par des
appareils beaucoup plus « performants » et... meilleur marché. Quatre machines
(et deux fabricants) se partagent le marché: los Chess-Challenger «7 » et
« Voice », de Fidelity Electronics, et les Boris « Diplomat » et « Master », de
Chafitz. Nous les avons opposées en un pelit tournoi, en leur accordant un
temps de « réflexion » relativement court (1 minute 20 secondes en moyenne),
ce qui représente, & notre avis, un rythme idéal pour une partie amicale. Que
ceux qui nous objecteront qu'avec 24 heures de réflexion, les machines com-
mettraient moins d'erreurs commencent donc par faire une partie & cette ca-
dence |

A vous de juger les parties de notre tournoi. Plus que nos conclusions ou que fe
résultat lui-méme, ce sont elles qui vous montreront réellement ce que vous
Ppouvez attendre des « joueurs électroniques ».

CHESS-CHALLENGER « VOICE » 53.R3 Cdd+ 63 Re2 Txf
— BORIS « MASTER » #.fe 8. Txhe Rer
ad i 85. Thi Cg2+ 65 Fg8 Ted +
L o gi(,, i 54“ S‘g;‘“’e 56.Rd3 Ca3  66. R3S  Tia+
3 ¢n 15,15 H 57.Tal Cg2  67.Re2 Ted+
4.D¢2 b5 16.d5 exds |58 Ta7 Cb4+ 68. T+
5. Fi2 e 17.DB R 59. Re3 Cg2+ 69 Re2 Ted +
6.b3 X b3 18.F X b5 Rd8 o $d><297 St etnulle par
7.axb3C6  19.Fgs + Fe7 - spéti
Bofl a5 20 Fke7 Rxer | 62 Tgs Taa répelfiondecoups
9.Dd3 h6  21.Dbl Fxgd | Commentaire: une partic animée qui
10.h4 Fb7  22.Fe2  Fxf | renvoic les deux adversaires dos 4
M.e5 Cd5 23.FXf3 Dxe5+| qos: apres un début, ou la bibliothe-
12.C3 Cb4  24.Ce2 que du Voice I'a laissé désarmé face

Diagramme 1

Les noirs (Boris Master) jouent et ga-
gnent la qualité (une Tour contre un
Cavalier)

aux coups non théoriques du « Mas-
ter », les machines se lancent, du 15
au 26°, dans des complications qui les
dépassent nettement toutes deux. Et
cest, semble-t-il, un peu par hasard
que le Master se refrouve avec un
avantage théoriquement décisif.
Dailleurs, 4 partir du 36° coup, c’est
a son tour d'accumuler les impré:
sions jusqu'a ce que la victoire lui
échappe.

Une partie cependant agréable et d’un
niveau qui, & notre avis, dépasse lar-
gement celui de bon nombre d’ama-
teurs.

BORIS « MASTER » —
BORIS « DIPLOMAT »

1.6 €5 17. Ff7 + Rd8

2 d6 18 F x hs Fd6

3. d4 exd419. Te4 Ff5

4.Fg52 16 0. Td4 G

5.Dxd4 fxgs 21. Te4 Txh2

6. Ded + De7 22.Tel hxg2

. R 7.63  Dxe423. Fxg4Ces

30. Dd1 a4 44, F2 T4 8.Cxed gt 24. Tdd + Fa7
3. bxad ot 45.Rg3 T+ | 9.CM4? d5 25 Fxd70B+
32 Fht  Tdb8 46.Rg2 Re5 [ 10.Td1? dxe4 26 Rdl Cx
33. Fed 3 47.Tel T¢3 |[11.Td4 g5 27.exddgli =D
34. Fb1 Cgb 48. Ffs Rd6 12. Txe4 Fe7 28. TxgiFxgl
35.Ce2 To4 49.f4 CB [13.Rd2 gxh429 Fe6 FxP2
36.Cg3 ¢2? 50.Thi Cdd [14.Fcd h3  30.¢3
37.Fxg2Td4  51.Fh7 Ce2 |15.Tgl Ci6 31 Fd5s g6
38.C5+1Dxf5 52.Th4 Ted |[16. Tl  Chs? 32 Fed Re7

33. Re2 Taf8  44. Fd3 Th2 +
34.b3  Fgl 45. Rl Rd7
35. Rd3 i 46. Rdi T x b4
36. a4 FR2 47. Rd2 Tad
37.b4 axbs 48 F2 Txas
38. ¢ X b4 Tes 49. Fb3 Ff2
39. Fxh7F xd4  50. Rd3 Fgi
40. Fg6 Te3+ 51. Rd2 Fd4
41. Re2  Ta3 52. Fo4 Tat
42. a5  Te3 53. Rd3 Ta3 +
43. Rd2 Th3, 54. Re2 Te3 +

Diagramme 2 :
Avec son avantage matériel, Boris
« Diplomat » aurait déja dd achever
son_adversaire depuis longtemps.
Dans cette position, il rate un mat en 2
coups. Trouvez-le ! (1)

58. L

59. Rc2 T’ e2 + 65. Aol Tel mat
60. R x

Commentaire : le « Master » trouve
cette fois-ci son maitre ! Son dé-

but est catastrophique et il abandonne
ses picces les unes aprés les autres.
Mais le « Diplomat » prouve ici qu'il
ne « voit » pas, en 80 secondes, les
‘mats en 2 coups.

BORIS « DIPLOMAT » —
CHESS-CHALLENGER « 7 »

1.C3 C6 15138  Tds
2.63 Cf6 1694  Des
ach d5 17.e4 5
4.Tbl Ff5 18.g5  Chs
5.b4  Dd6 19.exds Dxds
6. Cb5 Dd7 20. Tb1 Tab
7. d3 21,04 o4
8.bxas Txa522 T Fc5
9. Cbdd G xd423. F x 047D X g4
10.Cxdab6  24.Db3 D xb3
1. Cxf5 dxf5 25 Txb3 exd4
12. Tat . gxdd Txdd
.¢3 Fe7 27.Fe3 Tds
14.24 00 28.Tgl Txas




29 Fx¢5Tal+ 7. Rf2 Tes
30.Re2 Cf4+ 38 Td7 Cd5
3. RR Tx 39, Tdé Rf7
32 RxgiTxgs+ 40.h3 hs
33. Rft Txg5+ 41. Tg6 Ce7
3, Txb6i6 42. Tea 15
35. Tb8 + RI7 43. Td4 Cds5?
36. To7 + Rg6

Diagramme 3 :
Les blancs (Boris « Diplomat ») jouent
et regagnent une piéce.

BR2BBLISRLBRIASBEASEE
o 2

Commentaire :
écossaise : les blancs (Boris « Diplo-
mat ») donnent une pitce au 23¢me
coup ; au 43eme coup, ils regagnent
une piéce mais.restent avec une partie
nettement perdue... quiils annulent
aprés avoir failli la gagner!

CHESS - CHALLENGER « 7 » —
CHESS - CHALLENGER « VOICE »

Une vraie douche

1.e4 6 7. Fd3 a5
2.4 d5 8.0-0 Cb4
3.e5  Ceb 9. De2 0-07!
4.C3  Fer  10. Tad a4
5.C3 Ch6  11.De3 Rg7
6. Fxh6 gxhe 12.a3 Cxd3

13, D xdagel 2210 tad s
18.Tet b6 ZTedi  Fby
15. 5 D x 2
16. d X g5 b x¢5 S Tids Fg6
17. Di4 25.Cb6  Tads
18. C xddg X d426.Tg3 + Rh8
19, Ded Fab 27.Txd8?
20. T x d4 Dg7
Diagramme 4

Les “Roirs  (Chess-Challenger

«Voice ») jouent et font mat
coups. L'éternel mat du couloir !

en 3

Dbt + !

28. Les Blancs abandonnent
Commentaire : aprés avoir joué le
début mieux que son adversaire, le
Chess « 7 » s'effondre rapidement et
perd finalement la partie sur une bé-
vue digne d’un débutant
CHESS-CHALLENGER «7» —
BORIS « MASTER »

1.e4 d5 28.Ted 5
2.D8  dxed 24 De4  Tds?
3.Dxe4 Cb_ 25 Cb5
4.Fbs  Cf6? 26

5. F X 66+ X 66 27.

6. D x ¢6+Fd7

7. Dgd  a

8. C¢3 e5

9.C3  Fd

10.00 h6

11. Tel  Cg4

12,03 Feb

13.Dd3 _ Cf6

14, C X e5 Th7 ?_36.

15. F X e5 37.

16. T x 5 a5

17. De3 Dd7

18.d ¢

19. D5 Ta6

20. Ff4 g5

21. Fe3 Dg7

22. Dd4

Diagramme 5

La triste position du Boris « Master »
(noirs). Les blancs disposent de 8
mats différents en un coup !

O
45.Dab7 mat
Commentaire :
commentaire ! Le Master est ici
plétement surclassé par son adver-
saire.

BORIS « DIPLOMAT » —

CHESS - CHALLENGER « VOICE »

sans

1.03 Cg6 12.9xf3 0:0-07!
2.d4 d5 13.Fa6+ Rd7
3Tb1 Ci6 14.RR2 €6
4.C8 F5  15.Tal  hS
5.Ce5 16.64?  Das
6.0471 Fxed17. o7 Fel
T.Cxeedxed 18 To1 g
8.a3 Db6
9.C x ¢6b X 20F><cS+D><96

1005 "D 2.0 Fdb
1 X 13 22. b5 Db7

Dlagramme 6:

Dans cette position, les blancs (Boris
« Diplomat ») pouvaient regagner une
piéce. Comment ? (1)

To4 Dx¢8TXg8
Fxf6 Txot 39.25 04
1.d5  exds 40.a6  Te6

(1) solutions p. 96




41. Tal Tg2 54.Rd2  Ta2 +
42. Ta3Tg3!  [55.Rd1  Rd6
56.Tc2  Txg2
57.R x
58.Rd3
59.Rd2 h1 =D
60.Re2  Dal
61.R2  Ddt
62.Rg2 d3
63.R2  De2 +
64.Rgl  g5!
65.Rh1  Dha mat

Chess-Challenger
« Voice » domine trés nettement son
adversaire. On appréciera le mat en
deux coups commengant par un coup
dattente.

notre verdict
Chcss ~Challenger « Voice » remporte
c notre tournoi avec deux victoi-
rec‘ et une nulle devant Chess-Chal-
lenger « 7 » et Boris « Diplomat »,
ex-aequo avec une victoire, une dé-
faite et une nulle chacun, et enfin
Boris « Master » avec deux défaites
et une nulle. Bien sir, ce classement
ne peut prétendre établir une hiérar-
chie absolue, puisque les adversaires

TOUTES CES MACHINES

o utilisent le méme code, qui differe
sensiblement de la notation conven-
tionnelle que nous utilisons ici. Ainsi,
pour indiquer & 'un de nos appareils
que l'on joue le Cavalier blanc de la
case bl & la case ¢3 (ce qu'on note
Cg3, C pour le Cavalier et ¢3 pour la
case d’arrivée), on « entrera » C1-C3
en ne donnant que la case de départ
de la picce et sa case darrivée ;

o refusent les coups illégaux.

o permettent de vérifier & tout mo-
ment la position exacte des pices ;

o peuvent jouer avee les blancs
comme avec les noirs ;

o acceptent qu’on leur pose des pro-
blémes : on peut leur proposer n’im-
porte quelle position ;

© peuvent jouer 2 différentes caden-
ces : on peut fixer aux « Boris » le
temps exact de réflexion qu'on leur
accorde, de quelques secondes
100 heures, et les «Chess-Challen-
ger » disposent d’un certain nombre
de niveaux auxquels gerespondent un
temps moyen de réflexion (de 5 s &
24 h pour les 7 niveaux du « 7 » u de
554 11 min. pour les 9 premiers ni-

16

veaux du « Voice », dont le 10° ni-
veau réfléchit indéfiniment jusqu’a ce
qu'on lui demande de jouer).
o disposent d’une_fonction aléatoire
qui les fait choisir au hasard entre
deux ou plusieurs coups qui leur pa-
raissent également valables, ce qui
rmet de jouer des parties toujours
différentes,

CHESS-CHALLENGER «7 »

7son niveau de jeu : un peu inférieur

A celui du « Voice », mais nettement
supérieur aux « Boris »

o son prix : environ 1000 Francs, ce
qui en fait notre pré[érc. compte tenu
du rapport qualité/pri
Nous aimons un peu :
osa_présentation, ur FEn g
correcte sans plus,

Nous n'aimons pas du
T‘r—__a-memauon. uniquement  sur
secteu

CHESS-CHALLENGER

«VOICE

beaucoup
o son niveau de jeu. Certainement la
meilleure machine actuellement sur le.
marché ;

o 5 présentation ds soignée. Mais

Faimarui o esl trés agréable.
Nous aimons u;

osa« E:blmheque de débuts » assez

riche. Cependant, le choix des va-

riantes nous a semblé un peu arbi-

traire ;

o sa < voix ». En cffet le « Voice »,
mme son nom Iindique (en an-

glzls), dispose d'un synthétiseur de

Voix qui lui permet d’annoncer les

coups. Assez impressionnant, mais on

s'en lasse vite | A noter cependant

qu'il permet aux aveugles dutiliser

Pappareil.

Nous n’aimons pas du tout :

Son prix : environ 3 000 Francs, ce

qui_nous semble vraiment_excessif
comparé aux autres m

» lalimentaion uniquement “sur sec-
teu

BORIS
«MASTER »

Nous aimons
beaucoup :
o sa présentation compacte en coffret
de bois, son affichage trés agréable ;

o I'affichage continuel des coups
qu'il envisage pendant sa réflexion,
ce qui éuite Pennui des .« temps
morts ». Une excellente idée

o Palimentation sur secteur et sur pi-
I

es.
Nous aimons un peu :

@ son chronomtre, qui permet au
joueur de mesurer son temps de ré-
flexion ;

o ses « commentaires », hélas, en
anglais et, sauf quelques st
(« congratulations »

I'avez battu), absolument sans mppon
avee ce qui se passe dans la partc..
Nous n‘aimons pas du tout

S e Plus faible
que celui des Chess-Challenger ;
 son prix exorbitant : environ 2 200
Francs, compte tenu justement de ce
niveau,

BORIS
«DIPLOMAT »

B
g

Nous aimons
beaucoup :

o laffichage continuel des coups
il covinane  Rendaitiuat ceicaicn
(comme sur le « Master ») ;

o Palimentation sur secteur et sur pi-
les

o son faible encombrement
conjugué avec I'alimentation sur pi
les, en fait un vrai « jeu de voyage ».
Nous aimons un peu

@son chronometre (comme sur le
« Master ») ;

 son prix, environ 1 000 Francs.
Nous n'aimons pas du tout

 son niveau, faible par rapport 4 ses
concurrents, et notamment son sens
du développement. Son classement
dans notre tournoi nous semble bien
avantageux |

®sa présentation vraiment lamenta-
ble ! °




..au bridge

Annoncés & grand renfort de publicité depuis un an, les joueurs de bridge électro-
niques apparaissent enfin. Ce retard témoigne sans doute de graves diffculés

techniques.

et L ofessoli s Bidia ased « prsciirs & ta pl o e WoSir Bndger

Challenger de Fidelity Electronics.

Les premiers contacts avec le Bridge-
Challenger sont assez encourageants.
Lappareil est de présentation agréa-
ble et nul n’est besoin détre ingénieur
informaticien pour, au bout de quel-
ques essais, mettre en place une
donne compiéte en moins de trois mi-
nutes.

Le « dialogue » avec la machine est
facile: la donne, la vulnérabilité
Sobtiennent immédiatement. Certai-
nes conventions d’enchéres sont pro-
posées. Bridge-Challenger peut, a
volonté, tenir la place de 1, 2 ou
3 joueurs. Toutefois, il convient de
faire attention au « lecteur optique de
cartes » qui ne vous obéira parfaite-
ment qu'au bout d’une petite demi-
heure de pratique..
A présent, s Bridge-Challenger
en action. Et tout d’abord les enché-

LES ENCHERES

Le premier essai est concluant

QUEST ES

(Br-Ch) (Br-Ch)

SAL2 SRB86

®RV109 ®AT4

4AR2 4DV4s

#D32 MR85
OUEST

18 13SA
(17 points d B (13 points d'hon-
et une bonne neur et bonne

répartition) tépartition)
Un peu mieux :
OUEST T
(Br-Ch) (Br-Ch)
SA42 #R863
®RVI09 ®AT
$AR2 4DV43
D32 #R85
OUEST EST:
1A 24
2@ 3sA

1I connait le « Stayman ».

Dans un autre genre ©

OUEST EST
(Br-Ch) (Br-Ch)
#AB432  #RDV109
®AL3 ®s

AV *7
#0654 #ARDV109
OUEST EST:
16 3
38A 4SA
56 78 (1)

Il connait aussi le « Blackwood » (de-
mande conventionnelle de 4 SA pour

Beaucoup plus grave !

OUEST

(Br-Ch) i
ARBABI: B

®ARD1093 @y

Sl $109752

*: #R106542

OUEST EST

2 24

26 3

3@ ey

e 1e(1)
PASSE (27)

(1) Semble courageux, mais est re-
connu comme excellent. Le « Passe
suivant de Br-Ch (considérant sans
doute quil a tout di), semble assez
aberrant... On constate quii suffit dune
simple répartition 4 et 2 des
Tadversaire pour faire le petit chelem.

partenaire).

(1) Légere faiblesse quand méme, le

contrat de 7 SA... mettant de toute évi-

dence annonceur  fabri d'une coupe

sdverse & Fantame. Trés possiblo  s-
e

Et puis, ¢a se gate : aprés avoir vu
Bridge-Challenger dans le role
d'adversaire, le voici dans celui de
partenaire.

OUEST EST
(Br-Ch) lhumam)
A RV
®ARV1042 .D763
432 4654
#RD2 BAVE4
OUEST : EST:
2® 3@ (1)
4SA 54

1) Enchare indiguant un bonjeu ot un
désir de chelem.

L'adversaire réalisera dés I'entame les
deux premitres levées de 4

La séquence « humaine » proposée
serait :

2@ 3®
3a) 4 (1)
49 PASSE

(1) Contrdle (A, R singleton ou chi-

can
(2) Dénie un contrdle  carreau, quon
aurait pu décrire économiquement

le Grand Chelem en
cas de répartition 3-3 du ).

ET MAINTENANT

LE JEU DE LA CARTE
Le premier test
ment de couleur »
Couleur @, le mort 4, 2 (Nord) le
déclarant A D (Sud)

La main étant au mort, Br Ch joue le
2, Estle 5. et Sud A

T mechin ne il pas el
élémentaire des impasses

Un autre essai

un simple « manie-

\ ®764
®Vi076
41097
*A92

3 SA joues par Sud. (Br-Ch joue pour
N-S).

Ouest entame R b, le 3 au Nord, le 4
en Est... et I'As au Sud. On est bien
obligé de jouer oo pour affranchir la
couleur longue du mort. Est prend de
I'As, rejoue @ et Est-Ouest « enre-
gistrent » 5 levées pour 1 de chute

Au bout de quatre legons, les débu-
tants savent que Sud ne doit jamais

3%)




prendre de I'As de @ au premier
tour, ni méme au second... Ainsi
quand Est réalisera son as de o, il
aura plus de @ 2 rejouer. N-S
ourront ainsi reprendre la main, (a
3 ou®) et réaliser : 1 levée de @, 2
de @, 3 de 4 et 3 de oo s0it 9 pour 3
SA juste faiis.

notre verdict

En conclusion, il semblerait que deux
personnes, jouant ensemble contre
deux adversaires représentés par
Bridge-Challenger, puissent en reti-
rer un certain profit, sur le plan de la
réflexion personnelle. Mais ils seront
prudents de ne tirer aucune conclusion
théorique des réactions de leur adver-
saire électronique.

En bref :

Nous aimons beaucoup

oL présemauon o Is facilité drem-
ploi. Seul les tapis qui regoi-
B b s bt ot
occupent largement a eux seuls la
surface d'une table de bridge « stan-

dard
® La souplesse de I'appareil qui peut
tenir la place de 1, 2 ou 3 joueurs ;
Nous aimons un peu :

® L traitement des enchéres, ob
Br-Ch se montre capable d'utiliser
correctement quelques  conventions
classiques : Blackood, Stayman, Ma-
jeure 5°, 2 oo fort.

Nous n'aimons pas du tout

Le e dépasse
gutre le stade des balbutiements. Son
prix : environ 3000 F, ce qui,
compte tenu de ces trés médiocres
performances, nous semble vraiment
excessif.

.au backgammon

Malgré ses origines, Jo backgammon, rés populaire aux Etat-Unis, resto pou

connu en France. C'est dommage
agréablement stratégie et hasard.
Nous avons dei
mais aussi trés fort joueur de backg

car il S'agit dun trés bon jeu, alliant trés

mandé & Benjamin Hamlna, champion du Monde de Scrabble,
immon, de tester Omar Il, une petite ma-

Ghine électronique fabrique par a frmé américaing Tryom.

Rappelons dabord brievement les grands principes du Backgammon, cousin

anglo-saxon du Jacquet frangais.

Le matériel se compose de
© un tablier marqué de 24 flaches.

® 15 pions blancs et 15 pions noirs
® 4 dés (2 par joueur)
® un cube doubleur, ou videau.

A

@®ee®0eo0

®060 ®0 060

AR

Le schéma
position d

Le jeu consiste, pour chaque joueur, &
faire avancer ses pions (dans le sens
indiqué par la fléche pour les noirs, et
dans le sens inverse pour les blancs)
en fonction des dés qu'il aura jetés, et
cela jusqu'a ce quil ait amené tous
ses pions dans son jeu intérieur (czscs
de 12 6 du bas pour noir, cases 14 6
du haut pour blanc). A ce o 1a,
il pourra faire sortir 'un aprés I'autre
ses pions du jeu, mais cela toujours
en fonction des dés qu'il jete. Le
gagnant sera celui qui aura le premier
sort tous ces pions.

1 faut cependant savoir les. choses
suivantes

® Un double se joue deux fois

vous jetez, par exemple : 3-3,

devez donc jouer QUATRE o
ux).

(s

nos

® Si une case est vide, ou occupée

dessus rsprésems la
le départ

par un ou plusieurs de vos pions, vous
pouvez vous y poser.

® i unc case est occupée par un seul
pion adverse, vous devez le « frap-
per » pour vous y poser, le renvoyant
ainsi au départ.

@ Si une case est occupée par deux
pions de I'adversaire ou plus, vous ne
pouvez vous y poser, car il « tient »

ves constituant une barriére infran-
chissable.

La straégie au Backgammon peut
donc se résumer schématiquement en
un double impérati : faire avancer ses
propres pions le plus rapidement pos-
sible, et s'efforcer de bloquer la pro-
gression des pions adverses.




Le jeu est compliqué par Iexistence
du "« videau », cube qui permet, A
tout moment, & un joueur qui pense
avoir pris un avantage substantiel de
doubler la mise avant de jeter ses dés
(en effet, le Backgammon est géné-
ralement un jeu d’argent)
® si 'adversaire refuse, il a perdu 1
point et la partie s’arréte.
® <il accepte, il joue donc pour 2
points, avec le droit de redoubler lui-
e par la suite s'il pense avoir
repris I'avantage.

Pour en savoir plus sur le backgam-
mon :

@ initiation : le Backgammon, coll.
Marabout Flash.

@ ouvrages plus avancés : il est a dé-
plorer qu’aucun ouvrage approfondi
sur la question ne soit encore traduit
en frangais.

En anglais, vous vous conseillons :
Backgammon, by P. Magriel (éd
Times Book)

Backgammon for profit, by J. Dwek
(éd. Weidenfeld & Nicolson)

Voila pour les régles. Voyons main-
tenant & quoi ressemble Omar I1. 1l se
présente sous la forme d'une mallette
classique de Backgammon et d'une
petite machine ~électronique, style
« calculette »

Clest la machine _elle-méme qui
«lance les dés » grice 2 un généra-
teur aléatoire. Elle affiche le tirage en
représentant les deux dés sur son
éeran A cristaux liquides. La lecture
en est trés agréable.

Pour tester Omar 11, nous avons joué
contre lui un certain nombre de par-
ties dont voici deux exemples typi-
ques.

(La notation des déplacements est
faite en indiquant H pour haut et B
pour B : B8-B4, par exemple, signifie
que 'on améne un pion de la case 8
du bas  la case 4 du bas ; DBL indi-
que qu’un joueur propose de doubler
Tenjeu ; 0 indique qu’un pion frappé
recommence au départ.)

La premicre est une partie simple, ol
les coups ne requitrent pas une
grande technique

NOIRS OMAR Il
441 B12-HOB1-B2 (1)

2 BB-B4/B6-B4 3-1 B8-B5B6-BS

6-5 H1-H7IH7-H12 3-2 B2-BSB12-HI1 (2)
3-1 B6-B5B8-BS 3-2 OB3B1-B3

54 H12-B8H12-B9 6-6 (B12-H7) x 2/(B3-B9) X 2
4-2 OH4/B6-B4 DBL ]
non

(1) Cette ouverture manque d'agressivité ; B12-H9 | H6-H5 serait probablement
mieux.
(2) Mouvement bien jous, & la fois constructit et offensit.

On temercio qu'Omerl & foué essez correctsment cets erde, o e o doubl
té proposé au bon moment.

OMAR,
UN VRAI FLAMBEUR

Le manuel d’instructions 'OMAR II | tout  la fin de Ia partie) ; le début de

précise qu’il connail toutes les straté-
gies, y compris le Back-Game (qui
consiste & se laisser retarder pour

la deuxiéme partie montre que cet as-
pect-la, au moins, nest pas encore
trés au point.

pouvoir frapper les pions adverses

NOIRS OMAR Il

51 Hi2-f BB/BG B5 6-4 B1-B5/B12-H7

6-2 OH2H 66

3-3 (B BSj >< 2/(86 B3)x2 241
DBl

0B1-0B2
1,

oui (1)

33 (H12-B7) x 63 Bi2-H7/B12-H10 (2)
44 O4 Hi HSI(EB B4) x 2 2-1 H7-H5IH6-HS (3)
3-2 OH2H4-

(1) Acceptation un peu risquée a notre avis.

{2) OMAR I efuse ce faur He-H5 qul orentersit vers un Bac-Game, seule
chance sérieuse qui lui reste dans cette parti

o i & ey oo e o e Beck Game,

:“:v: :\sv Vg

Omar Il doit maintenant jouer 3-2; si sa situation est presque désespérée, un
mouvement lui permet cependant de conserver une petite chance. Lequel ?

b)2)
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Vive le gagnant !
Les joyeux volatiles de cet ancien Jeu de IOie

Ia bienvenue dans.
Jeux & Stratégie.

I
|
|
l ne pouvaient pas mieux vous souhaiter

Iénigme du
Masque de Fer ?

Ce n'est pas la seule que
Vous aurez & résoudre |

.. et des labyrinthes :
Gommencez par celui-ci
pour entrer dans

ce numéro.



La premiére partie du mouvement est
évidente : H10H7 qui frappe le blot noir
en H7. Mais que faire du 2 ?
Blanc doit bien voir qu'un jeu conser-
vateur, qui n'exposerait ni ne cons-
naménerait qu'une dégrada-
tion de sa situation du fait de son
manque évident de flexibilté et de
«timing ». La solution qui Simpose est
alors H6HA, qui présente des avanta-
ges dans tous les cas :
@i o blot est frapps, Blanc a de bon-
nes chances d'améliorer sérieusement
son « timing ».
@ si Noir ne peut pas frapper, Blanc a
alors au coup suivant quelques dés
(62,2-1,1-1, par exemple) qui l'ame-
nent a une posmon cdunlera & oplla
de son adversai
Quant & I, Omar I jous HIOH? -
H8HB qui, non content de ne lui don-
ner aucune chance d'améiiorer son
«timing » lui enléve de surcroit (en
empilant sur H6) le peu de flexibiiité
qui lui restait...
Nous arétons 1a Ia relation de cette
partie, le lecteur pouvant aisément en
deviner lissue catastrophique pour
Omar Il

notre verdict

Une machine trés agréable qui, nous

'espérons, fera découvrir le
backgammon 2 de nombreux Fran-
gais

En bref :

nous aimons beaucou
® son prix, 700 francs, trés comrect
pour I'ensemble de la petite machine
et de la mallette de jeu trés agréabl.
® la présentation de I'appareil éle
tronique lui-méme, trs peu encom-
brant bien que d'utilisation tres aisée.
aimons un peu
® Ses performances. Omar Il donnera
une réplique agréable au joueur dé-
‘outant ou moyen (bien que certaines
de ses erreurs soient un peu génantes
au niveau pédagogique) mais laissera
r sa faim le joueur plus averti.
imons pas du tout :
mp nger la posi-
o e e - P
enregistré, ce qui force  recommen-
cer la partie & chaque fois que I'on
veut essayer des variantes sur un
coup.

20

«checl

~.aux dames

Cousin des Chess et Bridge - Challenger, le Checker - Challenger nous vient
également des Etats-Unis. Hélas, car il joue, comme son nom [indique, aux

kers »,

. lln

frangais de dames. Nous [a

Premier reproche, évident, Checker-
Challenger ne joue pas a « nos » da-
mes. 11 convient donc tout d’abord de
rappeler les particularités des dames
« américaines
o le jeu se déroule, comme les échecs,
sur un damier 8 X 8 (et non 10 X 10)
‘@ les pions ne prennent pas en arricre.
@ les dames ne prennent ni ne jouent &
distance. En fait, elles prennent comme.
e pion aux dames frangaises et se dé-
placent comme lui dune seule case,
‘mais aussi bien en avant qu’en arriére.
o la prise majoritaire n’est pas obliga-
toire.

Le jeu est donc complétement diffé-
rent. Cela dit, s'il veut s’en donner la
peine, un joueur de dames s’y adapte
relativement facilement en quelques
parties. Ainsi, j"ai vite battu systémati-
quement Checker-Challenger aux trois
premiers niveaux. Au niveau 4, cepen-
dant, le jeu fut sensiblement équilibré
comme ie montrent les parties sui
tes. (Au passage, nous indiquons qu'il
existe un « Checker-Challenger » a 2
niveaux, meilleur marché, mais dont
les_performances nous ont semblé
vraiment insuffisantes. C’est pourquoi
nous ne le présentons pas ici. NDLR).

Voici 2 diagrammes, montrant Ia nota-
tion des cases et la position inifiale, qui
vous aideront & suivre les parties.

tester sa force, encoro fallat-l savoir qul &t Susceptble dnisressor an roun
‘avons demandé &
Guinard, quatriéme aux deniers championnats de France.

I'un des meilleurs d'entre eux, Luc

noirs : GUINARD
blancs : CHECKER- CHALLENGER

1. 10-15

2. 15x 22 26x17(a)
3. 11-15

4. 811 21-17
5.4-8 31-26

6. 7-10 2521

7. 9-14 23-19

8. 15-181 (b) 26-22

9. 18 x 25 29 x 22
10. 14-181 (c) 22 x 15
1. 11 x 1. 27-23d)
12. 18 x 27 32x23
13. 8-11 3025 (e)
14. 5-9 2420 (f)
15. 11-15

(R NN
n

Diagramme 1 :
Dans cette
(Checker-Chalbnger) " perdent
Jouent 28-24 (fieche). Trouvez pour-
uoi.

les  blancs
sils




2522 (g)

16. 15x 24 28 x 19
17. 10-14 17 x 10
18,6 x 24 13%6
19. 2 x 9 (h) 2318
20, 24-27 18-15
21, 27-31 1510
22. 9-14 2217
2. 3126 17-13
24, 26-22 -9
25. 22-18 10-6 (i)
26. 1x 10 9

27. 10-15 51

28. 14-17 21 x14
29 18x9 15

30. 9-14 51

31. 15-18 1-6

32. 18-22 6-1

33 2225 15

34. 2529 541

35. 29-25 1-6

36. 25-22 61

37. 2218 15

38. 18-15 51

39. 15-10 abandon de Checker Chal-

lenger (j).

a. Jaurais préféré 25 X 18 qui aurait
développé les pions vers le centre.

b. Menace du passage 2 dame par 18-22
2226 et 2631

<. Le coup qui va démontrer que les
blancs ont une mauvaise position. En
effet ils sont refoulés aux bandes.

d. Que jouer d'autre ?

1 771410 X 1731 X 146913 x 6
IX 17N+ 1)

2420101417 X 106 X 3132:27
28 X 19 1823 (N + 2)
12 X 19 24 X 15 10 X 19
9 X 26 30 X 14 69 13 X 6

6-2322-25 et 25-30 au
cou

5)30-25 offrait une meilleure résis-
tance & mon avis que le coup joué.

e 1)23-18 10-15 19X 10 6 X 22
n

2) 171421 x 146913 X 62 x 27

£5i 2522 11-15 et maintenant si
1)23-183718 X 117 X 3(N + 1)
2)2420 15x24 28X 19 10-14
X100 6x24 13X6 2x9
N+

- i 2824 suit 9-14

12016 1418 23x7 2x27

| 9X106X 15N+ 1)
| 202522 3.8 23-18 14 X 23 20-16

811 16 X 7 2 11 2218 15 X 22|
N +2)

h. Aprés cette combinaison les noirs
ont un pion de plus et les blancs peu-
vent difficilement passer & dame.
1.1)9614-1721 X 1418 X 2(N + )
2)95 14-17 21 X 14 18 X 9 et les
noirs sont bloqués

J-Sansattendre 1-514-95 X 73 X 10.

noirs : GUINARD
blancs : CHECKER CHALLENGER
10- :

1. 10-15 8
2.15x22 25 x 18 (a)
3. 11-15 18 x 11
4.8x15 29-25

5. 48 2117

6. 8-11 17-13

7. 914 23-19 (b)
8. 6-10 -23

9. 59 (c) 186
10.2x9 26-22

11. 9-13 (d) 31-26

12, 14-17 25-21
13. 1-5(c) 21 x 14
14, 10 X 17 19 % 10
15. 7 x 14 24-20
16. 17-21 (1) 28-24
17. 59 24-19

N\
A\
Diagramme 2 :

Les blancs jouent et gagnent un pion.

18-15
24. 10 x 19 23 x 16
25. 12 x 19 30 x 16
26. 9-14 37
27. 21-25 7-11
28. 14-17 11-15
29. 17-21 15-18

30. 25-29
31. 21-25

16-11
11-07

. 25-3( .
abandon des noirs (i)

ar rapport 4 la partie précédente
Checker Challenger prend au centre ce
qui est meilleur & mon avis.
b.Un coup qui va se révéler redoutable.
c. Les blancs prennent des temps
d'avance et vont s'en trouver mal.
d. 11-16 72 2420 15 X 24 20 X 2
®+2)
e. Sur 11-16 suivait 21 X 14 10 X 17
19 X 107 X 142420161923 X 16
12 X 19 32-27 3-8 20-16 1-6 16-12
8-1112-8, suivi de 8-3 avec par la suite
attaque de pions.
. Quoi d’autre ?
Si 12 16 28-24 et 24-19 avec gain du

§ur 11.15 2318 14x 23 26 x 10
17 X 26 30 x 23

Sur 3-7 2824 7-10 24-19 11-15 3228
15 X 2428 X 19 avec le plan impara-
ble 20-16 16-11 11-7 7-2 avec gain.
g.Si 14-17 13-18 23-18 3.732-27 7-10
27-13 914 18X 9 11-15 19-16
12X 19 23 X 16 104 96 avec de
bonnes chances de gain

h. Ce coup va permettre aux blancs de
gagner un deuxieme pion et la partic.
i. A 4 dames contre 2, le gain est de
toutes fagons assuré, j*aurais méme pu
abandonner aprés la combinaison. Une
belle partie stratégique de I'ordinateur.

notre verdict

Nous aimons beaucoup,
o la force de I'appareil au niveau 4 ce

qui en fait un redoutable adversaire qui,

dautre part, répond relativement vite

(en moyenne | minute 30)

Nous aimons moins :

o son prix, environ 1 200 francs, qui

nous semble encore un peu excessif.

o et surtout, bien sir, le fait qu'il ne

joue pas aux dames « internationa-

)
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jjouez avec.

Le Boggle est un jeu de lettres. Un
jeu de lettres original qui n'a pas
équivalent et qui ne s'inspire d'au-
Tun autre. 11 est doté de regles tres
simples et souples. L'imagination des
joueurs leur permet de développer et
de codifier ces régles selon leur dge,
leur expérience, les difficultés qu'ils
souhaitent rencontrer et le temps dont
ils disposent. Voici d’abord les régles
que les éditeurs prescrivent. Nous
verrons ensuite les restrictions et les
extensions 2 y apporter pour obtenir
un jeu plus équitable et plus passion-

nan
Editeur : Capiepa. Joueurs: 1 a 8.
Durée : indéterminée, selon le nom-
bre de manches (3 mn chacune envi-
ron)

Matériel :

o 16 dés marqués de lettres soit 96

o 1 shaker composé d’un plateau al-
véolé et d'un couvercle.

But: trouver en un temps déterminé
(par le sablier) le plus grand nombre
possible de mots d’un minimum  de
trois lettres.

Comment jouer : les lettres qui com-
posent un mot doivent étre contigués
par les cdtés ou par les angles.

EX.:

Jes s orginales ou 163 pias riches en

le Boggle

Dans ces « pages féeriques », nous vous présenterons

des jeux que vous connaissez peut-étre déja sous

leur forme habituelle. Mais nous essaierons de vous

proposer d'autres fagons de jouer avec eux. Vous

découvrirez ainsi de nouvea

dont vous pensiez avoir épuisé [intérét. Bien entendu, il
Saghil do pages qul ous sont largement ouvertes :

Voyez-nous vos propres variantes, nous publierons

ux agréments & des jeux

par Richard Touati

Les fleches montrent la fagon dont
peuvent étre formés les mots BOITE et
ECRAN.

Dans un mot, un méme dé ne peut
e ilise dew fols

: Dans cette grille, le mot CREME
= peut 8tre formé, car il utiliserait
deux fois le méme E.
La mar
ol ot I ecmtpasivks
1. Ne compte que la liste la plus lon-
gue
2. Chaque joueur ne compte que les
mots qu'il a
3. En solitaire, avec ou sans limita-
tion de temps, trouver le maximum de
mots.

différente, on n’en compte qu'un & la
marque

: CRU (vignoble) CRU (pas cuit)
CRU i e vrai) ne rap-
porteraient qu’un poi

o Sont acceptés : o leiion A0
dictionnaire - contemporain _(substan-
tifs, adjectifs, verbes & infinitif et au

s : les noms propres, les
mots avec apostrophe et trait d'union,
les sigles, les abréviations, les che-
villes (fragments de mots), les fémi-
nins, les pluriels, (sauf en solitaire).
 Décompte des points

mot de 3 et 4 lettres 1 point
mot de 5 lettres - 2 points
mot de 6 lettres .. 3 points
mot de 7 lettres ~... 5 points
mot de 8 lettres . ~ 11 points.

NOS COMMENTAIRES

Le joueur familiarisé constate trés vite
que les mots de 3 et 4 lettres se re-
trouvent trés souvent, d’od une lassi-
tude possible et un manque de déve-
loppement dans la recherche de mots
plus longs, intérét fondamental du
Boggle & notre sens. Plus d’un an de
pratique intensive nous a permis de
modifier les régles de fagon équitable
et, nous I'espérons, cohérente.

Sont acceptés :

o tous les mots figurant dans le
LEXIS ou autre dictionnaire de réfé-
rence et les participes présents, mots
de 5 lettres et plus.

o Les féminins différents du mascu-
lin :

BON - BONNE (BONNE accepté) ;
JOLI - JOLIE (JOLIE refusé, mascu-
lin + E) HOMME - FEMME
(FEMME _accepté) ; MEUNIER -
MEUNIERE (MEUNIERE refusé)

o Les féminins qui n’ont pas d'équi-
valent masculin sont accepté

o Les mots qui ne s’emploient qu'au
pluriel ou qui ont une sémantique
particulidre au pluriel sont acceptés :
TENEBRES - MANES - MATINE
(p-p. du verbe mitiner) - MATINES
eLes pluriels différents du singulier
CHEVAL - CHEVAUX; CIEL -
CIEUX ; JEU - JEUX.

Sont exclus :

Les autres féminins et autres pluriels.
Décompte des I
Mot de 5 lettres ... 1 point
Mot de 6 letires . . 3 points
Mot de 7 lettres 6 points
Mot de § lettres .. 10 points tc...




joue en 10 manches (environ

 la durée d’une manche est détermi-
née par le sablier.

ne comptent que les mots que cha-
que joueur a été le seul A trouver (les
mots communs 4 deux ou plusieurs
joueurs sont éliminés).

o les mots ne figurant pas dans un
dictionnaire de référence, ou mal or-
thographiés, sont comptés négative-

ment.
Ex. : LAPPER au lieu de LAPER vaut
—3 points.

 le gagnant de la partie est celui qui
totalise le plus de points

Solitaire :

Clest la formule qui permet le plus
dextension et de possibilités. Les
_grilles sont contituées & loisir pour
que le ou les joueurs puissent trouver
le maximum de mots sans limitation

le temps.
Certaines grilles dépassent ainsi lar-
gement ot
Truc :

® Partir de 1 ou 2 mots de base pour
constituer la grille donne des résultats
surprenants.

o Choisir plusieurs dictionnaires de

| référence accroit encore les possibili-
tés.

NOTE CRITIQUE

Dans la formule B, si les joueurs sont |

nombreux, les lettre W, K, Q, qui
sont difficilement utilisables et qui r
viennent chacune avec une probabili
de 1 sur 6, risquent de nuire 3 I'attrait
du jeu. Aussi conseillons-nous de re-
lancer le dé correspondant. On peut

éme supprimer définitivement ces
lettres en collant une pastille sur la-
quelle on choisit une autre lettre en
tenant compte de sa fréquence dans le
vocabulaire frangais

VARIANTES

En dehors de la formule proposée plus
haut, le Boggle peut se jouer avec
d'innombrables variantes, que nous.
laissons au lecteur le soin de décou-
veir et d'imaginer. Entre autres, le
« duplicate » qui se joue avec plu-
sieurs grilles simultanées, la recher-
che de mots dans un domaine particu-
lier (mots argotiques ou populaires),
ete

JOUEZ AVEC LE BOGGLE ET SES VARIANTES

1.LE SOLITAIRE

EAIL
TSRE
ITEVU

Cherchez le maximum de mots selon les régles du jeu en soltaire.
En nous adant du Lexis, du Litré et du Larousse, en 2 vol. éd. 1958)
s avons trouvé 253 m
s s de 6 610 et Vol o dhewied enmniion

2. LES FABLES DE LA FONTAINE

o220
(=]
oo™
M2 -

Ces 3 grilles cachent 8 fables.
3. DES JOURS ET DES MOTS

Trouvez les consonnes manquantes
our découvrir
les noms de 4 jours et de 4 mois.

4.LA GRILLE MUETTE

Reconstituez la grille contenant ces 8 mots :
- OCTET - TRUIE - RETOUR
VERITE - BUVETTE - CROITRE - COTERIE
Vous devez utiliser 4 T, 3 E, 2 U

solutions p. 96




les
nouveaux
labyrinthes

Le labyrinthe est 2 la fois le plus ancien, le plus
enfantin et le plus inquiétant des jeux. Les anti-
quités chinoise, celte, grecque, babylonienne et
bien d’autres en exhibent a profusion sur leurs
poteries, leurs mégalithes, et leurs tablettes. Le
labyrinthe se dispense de toute régle et de toute
lication : le passant comp le-ch
qu’il se trouve devant un chemin 2 parcourir de
Peeil ou sur ses pattes. Du palais du Minctaure
aux réseaux de miroirs de nos fétes foraines, la
méme embuscade fascinante et dérisoire est
tendue. Mais, du méme coup, I’aventure appa-
rait car, si les premiers pas sont évidents, les
suivants le sont moins. Le Jjoueur survivra-t-il a
la recherche de la sortie 7

Sous cet aspect, le labyrinthe symbolise tout
Tunivers du jeu. Il existe la, comme un lieu
physique ou un lieu de I'esprit, auprés de I'uni-
vers habituel. Y entre qui veut, au risque d’y
trouver du plaisir ou de ne pas s’y retrouver
lui-méme. Nos contemporains qui” hésitent 2
jouer, par crainte de perdre leur temps, crai-
gnent en fait de se perdre dans le temps du jeu.

L’ambiguité du labyrinthe classique est
sa double appartenance, 2 la fois au
monde du jeu et au monde du
sacré. Il est un parcours
initiatique, et aussi
un divertissement.
Faut-il en tirer

24

des conclusions profondes sur le Jjeu lui-méme,
en général ? Sur le jeu et le sacré, il Yy aurait
beaucoup a penser, A dire... et 2 jouer.

Mais, malgré la longue histoire du labyrinthe et
S importance dans toutes les cultures, on ne
peut que s’étonner devant le peu de développe-
ment de son principe méme. Pratiquement tous
les labyrinthes, anciens ou récents, vastes ou
restreints, sont plans. Iis sont donc vulnérables
a la stratégie la plus simple. II suffit, par exem-
ple, de prendre toujours le premier chemin &
gauche, jusqu’a rencontrer la sortie, un cul-de-
sac ou un chemin déja parcouru, puis le
deuxieme 2 gauche, etc. ..

La multitude de joueurs qui se sont affrontés a
de tels parcours en ont usé Ia logique jusqu’a la
corde. Il est urgent, pour sauver le jeu, de
passer & sa seconde génération celle ofl les la-
byrinthes sortiront de leur plan. De premiers
essais ont été réalisés, avec des réseaux de
naeuds, ou des chemins qui s’enchevétrent dans
les divers niveaux de chiteaux ou de villes.
Mais il s°agit d’aller plus loin encore, vers des
géométries plus déroutantes, moins directement
spatiales.

Bien sr, les labyrinthes présentés ici se dévelop-
peront sur des surfaces planes. Cependant, ils
seront a base de « sauts » multiples et variés, qui
organiseront des parcours on I’ceil perd ses repe-
res. En outre, ils apporteront une géométrie de
parcours la ou elle n’est pas normalement conte-
nue : sur des nombres, des cartes 2 jouer, ou
d’autres objets, investis d’un sens différents. Iis
joueront pratiquement sur des « structures
d’ordre », comme disent les mathématiciens,
que chaque joueur se représentera

4 son gré dans son imagination.

par Pierre Berloquin
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delas
de pique
alas

de coeur

Sautez de carte_en carte, pour
joindre I'As de Pique a I'As de
Coeur. Chaque saut est horizontal,
vertical, vers la gauche, la droite, le
haut ou le bas, mais jamais en dia-
gonale. Alternez deux sortes de

auts

— vers une carte de méme cou-
leur (Trefle a Tréfle ou Coeur &
Coeul

)

—vers une carte de méme hau-
teur (Valet & Valet ou neuf &
neut...

Commencez par un saut de méme
couleur. Quel est le chemin le plus
court?

Atiention, vous ne pouvez vous
déplacer plus de 2 fois consécuti-
ves sur la méme ligne.

solution p. 96
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les grands classiques :
16 pages de problemes
pour tester
votre force.

connaissez-vous Oktro ?
Cest I'un des jeux que nous
avons essayés et
sélectionnés pour vous.

jeux & joueurs p. 4
banc d'essai : p.12
les « joueurs électroniques »

par Alain Ledoux, Alain Pandolf,
Benjamin Hanuna et Luc Guinard

jouez avec... p.22
- le Boggle par Richard Touati
les nouveaux p.24
labyrinthes par Pierte Berloguin
notre invité : p.30

Georges Perec

0

les grands classiques p.34
les échecs par Nicolas Giftard
le Scrabble par Jean-Jacaques Bloch
le bridge par Alin Pandolf
le go par Pierre Aroutcheff
les dames par Jean Chaze
le tarot par Richard Touati
un puzzle & découper : p.50
carré ou triangle ? par Atain et
logiciel p.54

jouez & saute-mouton
avec votre calculatrice
par Jean-~Jacques Dhenin

les wargames p.57
et notre jeu inéditn ° 1
«la guerre des Ducs »
encart p. 65 & 72
par Francois Marcela-Froideval

jeux et casse-téte p.74
par Jean Tricot, Jean Lacroix,

Claude Abitbol, Roger La Ferté,

Martine Sassier, Marie Berrondo,

Michel Laclos et José Féron

questions de logique p.88
4 énigmes de Jean Claude Baillf

et une bande dessinée de Marie Ber-
rondo et Claude Lacroix.

découvrez. p.93
le morpion japonais par Pierre Aroutcheft

solutions p. 96
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vante : « Entre le zinc et le ballon ».
On va penser instinctivement 4 un
avion ou'2 une montgolfidre, donc a
une réponse du genre « dirigeable »
ou « zeppelin », etc. Or, il s’agit d'un
bistro (pour le « zinc ») et d’un verre
(pour le « ballon »), et le mot  trou-
ver est « sous-verre ». Une autre dé-
finition qui me parait grandiose, elle
est de Robert Scipion, clest: « Du
vieux avec du neuf ». Il faut décou-
vrir « nonagénaire » | En revanche, il
¥ @ toute une catégorie de jeux qui ne
me sont pas du tout familiers, ce sont
les jeux logiques, comme le solitaire,
par exemple.

J &S. Et les jeux dits « de société »
ou les jeux stratégiques clas:

beaucoup intéressé
au go. Et puis, j'ai abandonné parce
qulintervient ici quelque chose qu'il
est s difficile de dominer, c'est le
e pelt consaret au jeu
Mon professeur de go m’a dit que je

L’OUVROIR
DE LITTERATURE

POTENTIELLE
® L'Ouvroir de Littérature Poten-
tielle (OuLiPo) a été fondé, en no-

une dizaine de leurs amis écrivains
et _mathématiciens. Leur propos
était dlinventer de nouvelles for-
mes poétiques ou romanesques.
Leurs premiers travaux furent pu-
bliés dans les Dossiers du Collége
de Pataphysique, uls réunis en tn
volume de la collection « idées »
(Gallimard). Un nouveau recueil est

Mathews) et un ltalien
(ItaloCalvino), sans oublier notre.
collaborateur Jacques Bens e,
bien sir, Georges Perec. °

pouvais arriver A devenir un_joueur
médiocre, honorablement médiocre, 4
condition de jouer au moins deux
heures par jour. Cela ne m'était pas
possible, mais il avait raison
J & S. Pourtant, vous aviez ét6 I'un
des promoteurs du go en France ?
G.P. En fait, ¢a sest passé de la
igon suivante. Vers 1965, un profes-
seur de mathématiques, Chevalley, a
appris 4 jouer a mon ami Jacques
Roubaud (2). A son tour, Roubaud a
appris le jeu & deux personnes : Pierre
Lussan et moi. Et tous les trois, nous

rapidement plus forts que nol
J

Clmanenticxplasias sk
Péchec relatif du go en France 7




etils jouent aussi

Artistes, ou hommes leur
activité principale, /eur métier les ont rendus célébres. Mais,
Si vous les rencontrez dans les colonnes de J & S, c’est tout
simplement parce que comme vous, comme nous, ils
jouent... et ils aiment ¢a ! Ainsi, pour ce premier numéro,
nous avons rencontré Georges Perec, romancier, Prix Re-
naudot avec «Les Choses », Prix Médicis avec «La Vie

mode d’emploi ».

Et, bien sar, notre premiére question fut :

quoi jouez-vous ?

georges perec

J. &S. A quoi jouez-vous Georges
Perec ?

G.P. Les jeux que je préfere, ceux
auxquels je joue le plus, ce sont des
jeux sur le langage. Les plus simples
sont les mots croisés, et puis tous les
jeux que l'on pratique a 'OuLiPo
(1) : on se prive d’une ou de plusieurs
lettres, on en rajoute, on les dispose
dans un certain ordre, on s'impose tel
ou tel type de transformation, ete.

Pour moi,
domaine
« d’organise
modele le plus élémentaire serait le
puzzle. Le puzzle est, finalement,
mon jeu favori, j’ai envie de dire : le
fe e, excllence Une fone part

itre de puzzle, par exemple, que
Jmme beaucoup, est le tangram, od
T'on doit composer des figures dont
les modéles sont donnés, au moyen de
sept formes géométriques simples, qui
peuvent se_combiner de différentes
maniéres. C'est un jeu trés, trés diffi-
cile. Vous voyez que je ne cite que
des jeux solitaires... Encore que, 2 la
limite, les jeux sur le langage puissent
impliquer un. partenaire. imaginaire
celui qui va résoudre le probleme de
mots croisés, par exemple. Ou bien
celui qui lira un texte fondé sur un jeu
de lettres.

tout cela fait partie d'un

J. &S. Pourrait-on concevoir (en
dehors de La vie mode d’emploi) un
puzzle lettrique, ou littéraire 2

(1) Voir encad
(2) Jacques Roubaud, mathémati
constnit sur le modéle d'une partc de go.
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et podte,

G.P. Ah oui: clest I'anagramme !
On prend des lettres au hasard, met-
tons ESARTINULOC, et puis on les
combine autrement pour obtenir un
mot. On cherche, et on trouve UL-
CERATIONS. On peut recommencer
plusieurs fois avec les mémes lettres
(Dans le cas ’ESARTINULOC, c'est
inutile, ULCERATIONS est le seul,
du moins je le crois...)

J & S. Bon, mais ces jeux de lettres
et de langage ne sont-ils pas un peu
limités ? On peut faire évidemment
o quanmé trés notable d’ana-
mais, au bout du compte,
:ela prncure lou]onrs la méme sorte
de plaisir, non ?
G.P. En fait, je consmm ces Jeux
comme des gammes dis :
« Tiens, je vais écrire un lexle ol les
voyelles ‘apparitront dans leur ordre
alphabétique : a, e, i, 0, u, a, ¢, i, 0,
u, etc. » C'est une fagon de me met-
tre en forme, de me décrasser. Une
contrainte en soi, toute seule, ¢a n’a
jamais donné un texte, ou bien ca
donne une devinette. Pour moi,
aussi un moyen d'entrer dans I'u
vers des jeux sur le langage, qui
constituent un des axes de mon tra-
ail.

J & S. Les mots croisés constituent
le méme genre d'exercices ?

G.P. Pas tout & fait : les mots croisés
représentent effectivement une acti-
Vité assez automatique au niveau de la
construction de la grille. Mais, pour

auteur notamment de € un recucil de podmes

-

la recherche des définitions, c’est trés
différent, Cela devient un jeu séman-
tique... En fait, c’est un peu la méme
chose que dans un puzzle. La solu-
tion, quand vous |

raitévidente. Ma
auparavant, distinguer comment une
piéce emboite avec une autre, ce qui
nest généralement pas évident du
tout ! 11 faut arriver & créer un phé-
noméne analogue avec les définitions
de mots croisés. ot
un exemple tres simple :
soit la dcﬁmuon sui-




georges perec vous fait jouer avec.

G.P. Ce n'est pas un échec, je
trouve !

J &S. Tout de méme : quand on a
commencé a en parler, il y a une

n en est toujours au
petits clubs

plum c%nhdenllels,
G.P. Peut-étre parce que c’est un jeu
ent difficile. Et un peu aride. En
outre, il n'a pas bénéficié, comme les
échecs d’une de tradition : en
France, des rubriques d’échecs par:
sent réguliérement dans les journaux
Mais aussi, dans le jeu d’échecs, on
poursuit un but unique : la pri
R 764 110y a o1 s oiicns
on gagne, on perd, ou on fait nul. Le
£0, au contraire, est un jeu continu, et
qui fait appel a des dispositions d’es-
prit trés différentes. Tenez : un des
principaux écueils & la compréhension
du go, c’est de savoir quand la partie
est terminée, & quel moment I'un des
deux_ joueurs contrdle plus de terri-
toire que I'autre, et comment se ma-
terialise cet avantage ! Quand on
dans des comptes rendus de parties de.
20, que quelqu'un abandonne au 60"
u au 90° coup, parce qu'il sait qu'il
perdra finalement de deux points, on
se dit que ce n'est pas possible ! Et
pourtant, la plupart du temps, les
différences, en tout cas entre joueurs
de méme niveau, ne sont pas plus
importantes. Tout de méme, depuis
cette époque, il y a eu un Frangais
champion d’Europe.
J &S. Vous jouez a d'autres jeux de
compétition ?
G.P. Je joue un peu au bridge, mais
assez médiocrement, 1l y a quelque
chose que j'aime bien dans le bridge,
cest ce double systéme : d’abord les
annonces, puis le jeu de la carte, cette
sorte d'entente qui se crée a partir
d'un code trés simple, puisque I'on
g nnal:m:m trés peu de
S qui- apparais-
scm dans les annonces sont tres inté-
ressantes. Ensuite, il y a tout de
méme une part de hasard. Mais enfin,
je mai jamais trés bien joué. Je ne
crois pas que je sois trés doué pour les

(1) sotutions p. 96
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...DES
MOTS CROISES
SANS NOIR

Horizontalement. 1. Ne parle que
quand il est gomique. 2. Clestjeter
un froid. 3. Ne met pas au courant.
4. Vient donc de naitre. 5. A perdu
Ia tét

Verticalement. 1. C'est un arc, ou

teur dépreuves. 5. Au milieu
au poisson o

jeux de compétition. Au poker, je
joue un tout petit peu. Qulest-ce quiil
¥ a comme autres jeux

J &S. Dans les jeux de lettres, il en
est un qui a connu un énorme dé-
veloppement, c'est le Scrabble !
Etes-vous un bon joueur de Scrab-

r trés, non. Clest curieux, j'ai
une telle habitude.des anagrammes
que i toujours I'impression que je
vais étre brillant. Et puis, a ne mar-
che pas.

J&S. Vous navez Jamais essaye de
participer a un tournoi
G.P. Non. Non et, en outre, je ne
pense pas que j'aurais des chances de
gagner, parce que je trouve un peu
contraignant de ne pouvoir faire qu'un
seul mot quand j'ai sept lettres sous
les yeux ! T'ai envie de déborde
moi, puis le début d'un sutre, et
dlenjamber. D'organiser des systémes
de séries. Au lieu de cela, je vais
tomber sur des gens qui connaissent
tous les mots contenant des x et des y,
ete., qui les ont r:pc'rés depuis long-
temps et qui-appliquent leur savoir
nmhumqucmcu. Je veux dire : ce
n'est pas un jeu trés créatif, le Scrab-
ble. 11 faut se placer sur les étoiles
rouges ou sur les cases ol les mots

complent riple, . Mol, ce qui
uand je fais une partie
de Scrabble, cvst o placer un mot de
quatre lettres dans un sens, horizon-
talement par exemple, et quatre mots
verticaux cte & cote. Quand on arrive
4 réussir ce genre de choses, alors I3,
clest trés joli
J & S. Au fond, vous prétereriez
ouer s Seratbid e solitaire
G.P. Oui, mais tant qu'a Jouer au
Scrabble solitaire, je préfére encore
me donner onze lettres et composer
quatre cents vers ! Ou faire un palin-
drome. La partie inspiratrice est alors
bmmup plus forte. Cela me fait
se

ai un ami,
pelle Frangois Flahaut. 11 vi
venter un jeu qu'il commercialisera
peut-8tre et qui est un jeu dincitation
4 la eréativité. Les joueurs disposent
de cartes sur lesquelles sont inscrites
des phrases. 11 s"agit de disposer deux
de ces phrases, en inventant I'histoire
aut pernet. de les relier. Clest assez
curie

J& s T e passer
habilement au rapport qui existe
entre le ]eu et la création littéraire.
r

S Ou les livres que I'on a
déja lus. Vous voyez que cest assez
banal |
J &S. Pas tant que cela : la plupart
des gens écrivent pour chager Ia
face du monde.
G.P. Non, ¢a, c’est une autre partie
du programme ! Au départ, cela met
done en jeu une cetaine disponibilité
I'égard d’un ensemble. D'un catalo-
gue‘ d’un corpus. On dispose d'un
certain nombre d'éléments. et I'on

i

UNE
ENIGME
LOGIQUE

Quelle est Ia régle qui a présidé a
/a conslmcnon de la phrase sui-

Un derviche tourneur
qui cuisinait sans sel
habitait notre demeure. (1)




ENCORE
DES MOTS CROISES
SANS NOIR

Horizontalement. 1. Ce n'est pas
s'entéter. 2. Johnny, par exemple.
3. Fis des vers. 4. Soustraient. 5.
Autour du poisson.

Verticalement. 1. C'était Iinfini-

ment petit. 2. Fit comme Balzac. 3.

S'élévent en Auvergne. 4. Peuvent

prendre les leurs. 5. C'est un com-
ent.

o

doit, avec eux, construire quelque
chose. Le premier travail que cela
implique, c'est une redistribution, une
réorganisation, donc une disponibi-
lité. Je veux dire que I'on ne peut pas
se contenter des formes fixes, des
modeles qui sont donnés, d'agence-
ments préétablis. Si vous voulez :
« Mourir d’amour me  font,
marquise, vos yeux beaux », c'est le
début de la liérature. Le résultat
a'est pas trés bon, mais C’est la méme
émarche : quand M. Jourdain com-
nd que la charge « poétique » de
s phrase change avec Iordre de ses
mots alors que le sens reste le méme,
1 découvre la littérature. Et je crois
gue la premitre méthode que I'on
peut metire en qeuvre pour aboutir &
cette atiitude, c'est le jeu. Pour moi,
cest Ia ce qui rshe e fait que j'aime
souer et le fait que j’aime écrire. La
Vie mode d'emplm est partie de I'idée
@'ua puzzle. Le puzzle a donné nais-
sance 2 un homme qui fabriquait des
puzzles. Et le livre entier s’est
constitué comme une maison dont les
pitces Sagenceraient comme. celles
d'un puzzle. Et tout cela s'est orga-
donner une machine
raconter beaucoup d’histoires.

J &S. Bien. Il s'agit la d'une chose
que I'on sait bien aujourd'hui. Mais
en a-til toujours été de méme ?
Quelle est la part du jeu dans Les
choses, Le petit vélo, W, etc. ?
G.P. Dans Les Choses, ce n'est pas
trés évident. Parce que, 4 I'épogue, ce
n'était pas trés évident pour moi
Néanmoins, Les Choses, c'est un li-
vre qui s'est constitué autour de deux
lectures : celle de L'Education senti-
mentale, qui apparait dans tout un jeu
de citations, et celle de la presse fé-
minine : Elle, Madame l:xpren ete.
4 exprimer,
situation person-
la société de
consommation, cette lecture s'est dé-
veloppée & travers I'enseignement de
Roland Barthes, c'est-a-dire avec une
certaine visée critique, comme celle
de ses Mythologies. Mais du point de
vue du jeu, ¢'était encore tout a fait
informel.
J &S. Il y a tout de méme du
«jeu »... au sens des ajusteurs !
G.P. Ah oui, le décalage : mais c'est
trés important pour moi, cette notion !
On la retrouve toujours, dailleurs
quand on essaie de résoudre un puz-
zle, ou un probléme de tangram, il
faut que se produise un certain glis-
sement entre ce que I'on Vit et ce
que I'on devrait voir. Dans Le petit
vélu c’est déja beaucoup plus net : il
a tout un jeu sur les figures de la
rhémnque classique.
J & S. Autre domaine : si I'on rap-
proche lettres et logique, on obtient
la_cryptographie. Est-ce que vous
vous y intéressez ?
G.P. Oui, ga m'a intéressé, mais Ia
aussi, d'une manitre complitement
déviée. Par exemple, les codes dont la
clé est un chiffre, je ne sais pas du
tout les résoudre. Je ne sais pas com-

G.P. Ah oui :

la logique sans

ment m'y prendre. Mais la plupart des
problemes cryptographiques se résol-
vent en utilisant les lois de fréquence
des lettres. Clest d'ailleurs une des
choses qui m’ont donné I'idée d’écrire
La Disparition. Le ¢ étant la lettre la
plus fréquente, on la supprime, et I'on
obtient un texte qui, si on le cod:
serait probablement trés difficile a dé-
chiffrer par les méthodes habituclles
J & S. Ce serait encore plus difficile
si vous aviez dispersé quelques ¢
par ci, par la! Qu'en est-il mainte-
nant des jeux de cl
G.P. Alors, I, je ne suis pas doué du
tout... Sauf pour les divisions par

ET UNE
PETITE
DEVINETTE

Trois Russes ont un frére. Ce
frére meurt sans laisser de frére.
Comment est-ce possible? ()

neuf ! Je passe mon temps & vérifier
que, quand un nombre est divisible
par 9, la somme de ses chiffres est un
multiple de 9, et chaque fons ca me
ravit... De méme, tout multiple de 9
o niparme o i
de 9... 11y a quelque chose qui me
fascine dans les nombres. 11 y a une
chose que j'aimerais connaitre bien,
je crois que I'on appelle ga la « nu-
mérologie » : ce sont toutes les pro-
priétés des nombres, les nombres
premiers, les divisibilités, etc.

J &S. Etles jeux logiques ?

G.P. Je ne suis pas trés & laise non
plus avec les jeux logiques.

485 Vous maimez pas les mer-
veilleuses hist de Lewis Car-
roll 7

peine, les jeux booléens ? Non,

vraiment, j’ai beaucoup de peine  les résoudre. L’histoire des
Demoiselles de Bagdad, que raconte Jacques Roubaud, j’ai eu un
mal fou & la comprendre... Méme quand on me donne la solution,
je narrive pas A voir le cheminement. Ce n’est pas du tout mon

domaine...

Je suis vraiment trés limité a I'univers des lettres et des

mots. Il est vrai que C’est un univers qui n’a pas fini de nous

émerveiller, lui non plus...

Propos recueillis par Jacques BENS et Alain LEDOUX @
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les grands classiques

@
g

échecs

testez Les échecs, c’est simple,
il suffit de

votre force mater le Roi adverse
Comme ga !

aux échecs
au Scrabble
au bridge
au go

aux dames
au tarot

Diagramme 1: /es blancs jouent et | Diagramme 3: la plus courte partie
font mat en 1 coup ! possibe.

Les noirs, jouent et font mat en 1 coup
(au 2éme coup de la partie).

Facile, n'est-ce pas? Gagner avec
une Dame de plus pose rarement un
probléme délicat. Mais attention, le
camp en infériorité matérielle peut
parfois trouver son salut dans le pat
qui lui assure la nullité. Comme dans
la position suivante :

W

a
s
2
7
8 a2
e RGEE T a brendEe 1 6
Diagramme 2: fes blancs jouent et | Diagramme 4 e mat du berger, I'an-
font nul. goisse du débutant. Les blancs jouent
et font mat en 1 coup.

Les 2 positions étaient tirées de fin de
partie. Voici a présent quelques com-
binaisons o, dés le début, I'un des
camps trouve le chemin de la victoire.




par Nicolas Giffard

Voici 2 petites combinaisons Ne tirez pas de conclusion hitive des
‘ plus surprenantes. exemples précédents. Ici, les noirs ont
| Attention : Ia solution eu tort de roquer.

n'est pas évidente. Prouvezle |

ramme 5 : les noirs viennent de
= 2 Dame blanche avec leur

s les blancs jouent et font mat
oups - Ie célébre mat de Legal.

Diagramme 8 : /a Dame noire, clouée, | Diagramme 10: fes blancs jouent et
semble perdue. Pourtant, les noirs | gagnent.
Jouent et gagnent.

Si, dans le début et le milieu de par-
tie, le Roi doit chercher I'abri le plus
str, il est amené en fin de partie &
jouer un role actif. Il devient lui-
méme une piece d’attaque. En voici
quelques exemples

Diagramme 6: encore plus facile !
lancs jouent et font mat en 1

Diagramme 9: les blancs jouent et | Diagramme 11 : les blancs jouent et
gagnent du matériel. gagnent.

Diagramme 7 : déja plus difficile. Les
Sizncs jouent et gagnent. solutions p. 96 o DD
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Diagramme 12: fes blancs jouent et
gagnent. L'activité de leur Roi vaut bien
quelques sacrifices.

Voici méme des positions oil le Roi
s'en va prendre des pidces adverses

Diagramme 13 : avec 1 pion contre 3
pigces, dont une Dame, les blancs
Jouent et font nulle.

36

h
Diagramme 14 : les blancs jouent et
font nulle. Evident |

Attention, pour le Roi, Ia ligne droite
n'est pas un chemin plus court qu'un
autre. En voici 2 splendides illustra-
tions.... assez difficiles.

Diagramme 15 : Jes blancs jouent et
font nulle. Mais comment font-ils donc
pour rattraper le pion noir qui va &
Dame ?

solutions p. 97

Diagramme 16 : ici, les blancs jouent
et gagnent.

Vous avez trouvé ? Voici encore 2
exemples qui vous permettront de
tester votre aptitude 4 conduire votre
Roi 4 la victoire

a3Ehcad wemet - USh
Diagramme 17 : fes blancs jouent et
gagnent. Manceuvre classique.




par Nicolas Giffard

Diagramme 18 : les blancs jouent et
gnent. Pensez a « ... et si c'était aux
oirs de jouer ? ».

| La partie qui suit montre un Roi au
comportement héroique. 11 résiste
'abord aux assauts des pitces noires,
monte bravement A I'attaque et asséne
ke coup fatal au Roi adverse.
Blancs : STEEL. Noirs : Amateur.
Jouée i Calcutta en 1884. Partic
Viennoise

1. e4, e5; 2. Cg3, Cg6; 3. f4,
€xf4 ; 4. d4, Dh4+ ; 5. Re2,

:sx%a%@%q
AABA A%
W &, |

Diagramme 19: Jes noirs_jouent.
ment poursuivre Iattaque ?

Diagramme 20 : Jes blancs jouent.
Leur Roi est menacé de mat. Comment
lui_donner de I'air tout en restant
agressif 7

15. Cx¢7! (Et non 15. Cxhd,
Ced+; 16. Re6, Fd5 ma), 15.
Dhs+; 16. Ce5, Cd7+ (16.
Dxdl ? 17. Cg6+1); 17. RbS,
DXl ; 18. FXf4 1, DXal ; 19. Ra6,
Cxes: 20. Cxe8, f6: 21. dxe5,
£5; 22. Fe3, Txe8; 23. FbS !,
Dxhi; 24, Fa7+, Rg7, 25. Fs,
Tds3 ;

Diagramme 22 : les blancs jouent

32. Rg3, Cf5+ ;33 Rf3, Chd+ ; 34
Rgd, Cf5; 35. DeS+, Rg7; 36.
Dd7+, Rh8 ; 37. Cxd6, Ddl+ ; 38
RgS, DhS+; 39. Rf6, Fd4+ ; 40.
Re6, CgT+ ; 41. Rf7, g5+ ; 42. RfS
et Tal doit abandonner car son Roi,
étouffé par le Roi blanc, va subir un
échec mortel du cavalier blanc.

Lart des grands-maitres a di vous
donner des idées.

Vous devriez & présent trouver ce pe-
tit probleme

Diagramme 21 :
gagnent !

26. Ra7 ! et les Noirs abandonnent,
ne pouvant parer les menaces. 27
Fd6+ et 27. Fb6+. Splendide, non 2

les blancs jouent et

Examinez également cette fin de par-
tie entre deux champions connus,
Geller avec les blancs, Tal avec les
noirs.

Dmgmmme 23: les blancs jouent et
font mat en 3 coups.




Scrabble

CE QU’IL VOUS FAUT SAVOIR
AVANT DE COMMENCER

oSl

DEUX PROBLEMES
« CLASSIQUES »

o [ ul

lett lett
@5 Oleke
¢ = ioker

doub!e . mol

—posez sept letires au maximum pour composer, ou
compléter, un mot pris dans une seule direction, horizon-
tale ou verticale ;

—si ces lettres rencontrent un ou plusieurs autres mots
déja placés dans la direction perpendiculaire, elles doivent
obligatoirement les. compiter pour former de. nouveaux

L pose de la derniére lettre, totalisez les points de
tous les mots que vous avez ainsi formés ou complétes ;
— le joker peut remplacer n’importe qu'elle lettre, mais il
ne marque aucun point ;
—si vous posez une leftre sur une case marquée d'un
rond ou d'un carré, modifiez votre total selon

le code ci-dessus.

J COTATION DES LETTRES
8 0 point : Joker
Rz Tpoint:AEILNORSTU
U 2points:D G M

3 points : B C P

E X 4points: F H V
1 10 8 points: J Q

10 points : K W X Y Z
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Quel est le plus grand
score réalisable avec la grille
et la main suivantes ?

o
v [*[5 v[a]Rr[i [A |
clelL @€ i <H
s|A@IR|[T S
| 1A he = AW
calelile] [ | 9
slo@e o B
i Elclo/N>@ :|S
M(A i
e[/le B] (M|
i o|r[E[S
Elv[Tlo |~ olp[a
i

main

Quel est le plus grand
score réalisable avec la grille
et la main suivantes ?




1

par Jean-Jacques Bloch

ET SIX PROBLEMES
DE « SCRABBLE A NEUF »

ul

F
i i A MECB
= E c Dli|T[i]O|N
EIN[T | u[s[e | | Ol e
sle| | | Is El HEMOE
| i T 0 Al @ci@ons@u
| R|A[N[G]E T R c|€ [n[e ™M
T £ o@Alc|L S@®ATV@R 8
B8lule E[N[V] i (1] AV |i[o]lN
[Flu uT
| T A@TIRIE
o Hal gl o R
ali

Combien de mots d'au moins.
neut letires pouvez-vous
composer sur cette grille ?

main Combien de mots d’au moins
neuf lettres pouvez-vous
composer sur cette grille ?

m s R MA@ :FII
1 B 0
G 0 R
® A E@se
R | 1] [RIA[G L
sfo)eli[R D i DE] 1
0 0 E R|A[1 @®IE[S
LIE[G[T 0[N | [ [A[L[E A
UR@NE] sle|i @ME IN[S[AI@L RIE@E
0B LjolrJol [i
= [ | E[T v [E
| TR
bE|
®
l EHIA‘ | 1@ | th'_'eH
main Combien de mots d'au moins main Combien de mots d’au moins

[ATE[i IN[R][T]®

neuf lettres
composer sur cette grille ?

neuf lettres
E[E[U[F[LIN|®| composer surcette grle ?

solutions p. 97
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joueurs
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el
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o &)

le pion d’or de LN
jeux & stratégie... " °

Chague année, Jeux& Pion d'Or de J&S a ét6
Stratégie couronnera, par  décemé dansle cadre du 2" Notro premier lauréat a été
Iattribution d'un Festival du Jeu de Société  Roger Sauny Cohen, pour
un jeu do stratégie médu qui S'est tenu, du 23 octobre  son « Jeu de blocage » qui
Proposé par un créateur in- 79 au 7 janvier 80, au Cen- attend un meilleur nom et...
dépendant. Cette année, le tre Culturel de Boulogne-  un éditeur !

au festival
du jeu de sociéte

Sur une idée de notre colla-  chaussée du Centre, ouvert  au pays de limagerie po-
borateur Pierre Berloguin et depuis un an, plus de 200  pulaire, En exergue de cefie
de Simon Monceau, la ville documents ont ainsi animé  exposition : « De la_nais-
de Boulogne a voulu créer  I'architecture un peu froide  sance a la mort, la vie a
un véritable événement du lieu, grace a un voyage toujours 6té considérée
autour du jeu. En 1977,
cette méme municipalité
avait déja fait une tentative
analogue, tentative qui fut
couronnée de succés puis-
que 5000 visiteurs franchi-
rent les portes de la mairie
pour venir, I'eeil ludique, dé-
‘couvir la semaine du jeu de
société.

Cette année, c'est pendant
prés de trois mois, du 23
Octobre 1979 au 7 Janvier
1980, que le Festival du Jeu
do Sociéts, premiero mani-
festation du genre en
France, sst installe au
Centre ' Culturel de Boulo- SIEN
gne-Billancourt, Le jeu de Ioie est le m s llustre des « joux do parcours -
Dans le vaste rez-de- 161 n for beats modele de ia s d sisce sermior




DDScrabble par J.-J. Bloch bridge

PROBLEMES Q| LES
DE « SCRABBLE A NEUF » Q ENCHERES...
C Y | Deux problemes tres faciles...
H B c 1 - Sud donneur personne vuinérable
[~ Db NI
! 3] = = e
R BREEE [
&l || N| [R] S | Que doit dire Sud avec: & A2
V43
‘ o FRO £l bV
[ M@sElo E@Ss[E =] EaLE
o|E[SIA[B[UGE[E ¥ | 2 - Ouest donneur tous viindraies
T@e OB E S
TA | HEE iy
Q) | GuedoitdieSudavec: #AVEas2
N N - 8
4D964
E @@ +R8
] Et dautres plus difficiles
~%ﬂ| - 3. = o e ST
—_—— S

Des problémes trés faciles...

1 0 — 19 —
Combien de mots d’au moins = %
neuf lettres pouvez-vous Que dolt dire Sud avec: @ R3 2
composer sur cette grille ? ®AVE63
+A8
#D82
POV 8 cﬁ% 4 - Ouest donneur, E-O vulnérable
- I N- Bt S
A Afs] |[c[R[JE[R 1@ contre 2@ 2
r] [LU@H N Que doit dire Sud avec: # R8 6
T ®s84
NIE R ! ! $AV7S5
U AlM|i #R654
V[iL
N -.ET LE JEU DE LA CARTE
E
€

Y-wsS- 50 N " E
1SA — 3SA —

entame dame de 4

Comment doit jouer Sud ?

aADV
®A32
48654
%763
#842 |
Combien de mots o’au moins ®R87
neuf lettres pouvez-vous 4AR7
composer sur cette grille ? ® | solutions p. 97 *AR42




sk o N

2SA — 3SA

entame roi de &
.4

+449 e &
<>>>» Do®

Plus délicats

s 0 N
1SA 2
2® — 3SA

=ntame valet de &

#RD32
®43

A7653

842

A87

AV105

84

AR

e8P o

2
5

+49 +o
o>> ®>

*
>
=
N
@

_Et vraiment difficiles
& s N
1SA — 24
2 — 2SA
3SA — -
=ntzme dame de &

m

6= =SB O NI T E
1SA — 3SA —

entame roi de @ (si Sud ne prend pas,

Ouest rejoue o)

+489 +o8
o>»1> »<>

Pour les trés bons joueurs

7- Oy N E
19 14 24 —
34 — 4@

entame dame de 4

#763

<

>®>D >D
<@oo 2D<
B S

SR oo
e =

E2 2 L2 2
®

8- S N E
e — 4@ —
entame as de @ puis roi de @, puis o

o

<
o

2

wse
3
3
S
9

EX 2 L 1 g

9-

Ilo

s
2e
Iz
entame roi de 4

Est posséde au moins un atout

par Alain Pandolfi

| Im

Pour terminer :
flanc... trés difficil

Ouest entame la dame de ®, pourle 4,
le 7 etle 6.
Comment doit-il continuer ?

1R2=SRPOr RN
e 29—
24 — 36 —
i — 4o —
&DV
®ARVE4
+64
#RDV2

Ouest entame 8 de o pour Ias d Est qui
rejoue le valet de 4 pour le roi de Sud
Que doit faire Ouest ?

solutions p. 97 °
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g0 = & mv

Les problemes de go, pour la plupart, sont issus de
parties réelles, ou de situations que I'on rencontre fré-
quemment. Ces exercices favorisent donc immédiatement
la progression du joueur. On distingue deux catégories de
problémes. Les premiers sont les problémes locaux od il
Sagit de trouver le coup tactique, unique, qui permet la
vie ou la mort d’un groupe (tsume go) ou plus générale-
ment un spectaculaire coup gagnant (tesuji). Les seconds
sont dits « globaux » T T
coup stratégiquement le meilleur, que ce soit dans le
début (juseki), le milieu (chuban) ou la fin de partie
(yose)

Les exercices suivants sont & peu prés classés par ordre
croissant de difficulté en commengant par les problemes
de tsume go dont le premier devrait étre accessible & un
joueur (astucieux) connaissant tout juste les régles
Drailleurs le diagramme de référence A et les variantes

A

Al et A2 rappellent la condition nécessaire a la vie d'un

A2 —
groupe : la formation de 2 yeux (en a et b) c'est-a-dire de
2 points non contigus situés  I'intérieur d'un_ groupe.
Dans la variante 2, le blanc a joué au point vital, empé-
chant la formation des 2 yeux ; tot ou tard, il pourra
supprimer les dernidres libertés du groupe noir, qui est un
groupe mort

42

TSUME GO
Diagramme 1 : blanc joue et tue
fi tidess b i

La forme noire est une forme en 5 (il y a 5 points de
«territoire » noir) ; mais le blanc a la possibilité de jouer en
un point qui interdira la formation des 2 yeux ; le probleme
devient ainsi : quel est le point vital de la forme en 5 7
Diagramme 2 : blanc joue ef tue

fo o g SR R

Le noir a un groupe de 7 pierres sur la 2°™ ligne ; le

blanc, en diminuant I'espace vital noir, réduit le groupe en

une forme « morte » ; il ne faut pas confondre ceil et faux
ceil

Diagramme 3 : quel est le statut du groupe blanc ?

i B it e e |

H o
Le groupe blanc est entouré ; il a une forme « en 6 ». Noir
peut-il tuer ce groupe ? S'il ne peut pas, le blanc 'est pas

oblige de rajouter un coup, l st « déja vivant ». Sinon, ou
doit-il jouer ?

Diagramme 4 : noir joue et tue

Ici encore on a une forme en 6, mais dans le coin ; du
coup, un point vital apparait



Diagramme 5 : blanc joue et Vit

(si vous n'avez pas encore trouvé) découle du
noncé sous forme de proverbe, qui dit que dans
crme symétrique il faut jouer au centre.

blemes st

ants sont un peu plus difficiles

Diagramme 6 : blanc joue et vit
Ry |

blanc doit vivre sans k

3

Diagramme 7 : noir joue et vit

|
T

Ho

Diagramme 8 : noir joue et vit
R A=

sutes les pierres noires ont leur importance.

par Pierre Aroutcheff

TESUJI
Diagramme de référence B : la « prise » 1 est la seule
| ) 1
I
I
A 155
A =
B

possible quand le « shicho » (escalier) ne marche pas ; de
plus, clest souvent la plus « propre » : c'est un « geta »
(sabot) !

Diagramme 9 : roir joue et capture
les deux pierres blanches @

CEEEEHED)

Le geta intervient au deuxiéme coup noir

Diagramme 10 : blanc joue et sauve ses deux pierres ®

Probléme de connection ol les pierres marquées de trian-
gles, apparemment isolées, se sauvent grace a des astu-
ces, ou tesuji. Le probléme suivant est du méme type.

solutions p. 98
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Diagramme 11 : noir joue et sauve ses deux pierres @

|

.

QUEL EST LE MEILLEUR COUP ?
Diagramme 12 : Au noir de jouer

&

el =10

D——D>

c
I

I

Choisir entre les coups A,B,C.D et E.

solutions p. 99



par Pierre Aroutcheff

POUR APPRENDRE
A JOUER AU GO

11 existe en frangais, deux excellents ouvrages d'initiation
qui vous permettront d’assimiler les principes de base du jeu :

— le Guide Marabout du go
par Kaoru Iwamoto (Marabout)

— L’ABCdugo
You Jong et Hervé Dicky (Chiron, éd.)

par
Mais, au go comme pour tout autre jeu, vous ne progresserez
vraiment qu'en ejoignan i club. Pour tout renseignement, écrivez
on Frangaise de Go
or 95 5363 PARIS CEDEX 6

Diagramme 13 : Au noir de jouer

[

]

G )__C\ f]\

N
!

o by
{?4_

0

Choisir entre les coups AB,C,D et E

solution p. 99
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dames

PARLONS LE MEME LANGAGE

DA\ Y2YsYaY s

6/7¢8%9%1%

Yn Y Y s ynuys

16%17%18%19%20%

/21%22%23%24%25
27 Y 28129

Diagramme n° 1 : Ie damier comprend
50 cases claires et 50 cases foncées.
On joue sur les cases foncées, mas,
pour facilter 'étude du non-initié, i est

d'usage, dans les chroniques et les
o e o figurer les piéces (pions
et dames) sur les cases claires.

/ e v®
/ /9/9/9
sée/e%e%e/
%ﬂ%nﬁn/u/%
26 7,21 28720 30 /|
/o/o%o%o%@
UYL U,
o o o] (o o
OYOU YUY Y

Diagramme n° 2 : au début de la par-
tie, les pions noirs sont placés sur les
cases 1420 et les pions blancs sur les
cases 31 4 50. Il faut veiller a ce que le
conducteur des Blancs ait toujours la
case 46 4 sa gauche, la case 5 devant
se trouver sur la gauche du conducteur
des Noirs: la grande diagonale est
toujours orientée sud-ouest (case 46)
— nord-est (case 5).
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QUATRE EXERCICES

B + en deux temps

Diagramme n° 3 : B + en deux temps
signifie que les Blancs jouent et ga-
gnent en deux temps, le terme temps
étant synonyme de déplacement. Le
fait de porter un pion d'une case & une
autre case constitue un temps. Le fait
deffectuer une prise (de prendre un
pion ennemi), une rafle (prise de plu-
sieurs pions ennemis) constitue éga-
lement un temps. Cette définition s'ap-
pliue bien sor  la dame.

7
W Y

Y.

0.0,
W, %%%

TRES SIMPLES...

B + en deux temps

Diagramme n° 5 : les Blancs jouent et
gagnent en_sacrifiant, en une seule
fois, au méme temps, deux pions,
avant de rafler, par une prise en arriére
(un pion ne peut reculer qu'a I'occa-
sion d'une prise), trois pions adverses.

P
.

Q

7
U W
b4 %

B + en deux temps

gagnent en quatre temps.

n°6: attention, dans cet
exemple, une dame noire se trouve
entre delix dames blanches. On dit que
la dame noire est en lunette -(expres-
sion imagée). Une lunette qui pourrait
aussi étre fatale aux Blancs.




1. WEISS (1910)

v

AN
N
Q

%

v

§
%
\@

A\

%

NN
A\ N
O

B + en trois temps

Diagramme n°7: un petit tour de
force de I. Weiss, champion du
monde de 1894 & 1911 : un final avec
gain par opposition, obtenu seulement
en trois temps, mais par une double
subtilité que parfois méme des initiés
ne décelent pas immédiatement.

1. WEISS (1911)

g
2

Y 7%
B + en quatre temps

Diagramme n°8: du méme auteur,
une pelite fin de partie danthologie.
Atention, méme de forts joueurs ris-

quent de
ment.

«sécher » pendant un mo-

SIX EXERCICES MOINS FACILES...
REBARDEAU (1930)

B ® moECHe
escECECR 7
HOWON _WoW
B Bow Bow
B + en cinq temps

Diagramme n°9: application du
théme du « coup de butoir », toujours
spectaculaire et souvent déroutant

Docteur FAYET (1928)
'y
k e
d

e

weE
 HoHeuen

@ rer
%o%o/ CE_
#oE m
®_moloEcH
m_EOHCE N
B EEu s

B + en quatre temps

7. %
| %

&

Diagramme n° 10 : les blancs gagnent
par un «gambit» que le Dr Fayet
plaga, dans un défi, au Dr Molimard
(ancien champion du monde).

par Jean Chaze

L. COUTELAN (1934)

B + en quatre temps
Diagramme n°11: application du
theme du « coup suisse » qui illustre
deux regles
— on doit toujours prendre du coté du
plus grand nombre (prise majoritaire) ;
— dans une rafle, il ne faut pas enlever
les piéces au fur et 4 mesure des pri-
ses, mais seulement une fois la rafle
(le parcours dévastateur d'un pion ou
d'une dame) terminée

9%0% Y v
%

J
CUSU Y
P =

| GOUOY
o%o? 7

B + en trois temps
Diagramme n°12: application, trés
schématique, du théme du « coup de
la_bombe » & partir duquel, comme
pour tous les themes, une multitude de
piges, de combinaisons, de proble-
mes sont envisageables.

%
/ %
.

Dhob
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dames
7)

par Jean Chaze

... ET TROIS EXERCICES DIFFICILES

R. SOULIE (1955)

®//®
cECE B B
/ %0%0%040
CUUH U, Wi
U, U, GOUUS)

Yo w v v
B+1ouB+
(Forcing)

Diagramme n° 13 : les Blancs jouent
et forcent le gain du pion ou de Ia par-
tie par 34-29 11, phase stratégique du
forcing

B. DEVAUCHELLE (1955)

%
é% wowo

%
BoBo
S g e o e |
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YU Y

B + sur un piége
(neuf temps)

Z

Diagramme n° 14 : les Blancs tendent
un piége d'anéantissement par
322811, phase stratégique du piége

E. REPETTO
4é Prix K.V.D. 1978
® B B B _ue
%% /®//®,

U %, 1452% %’
ey,

% B %o%
eHOMOH

=y =
9o% 4
B410uB+
(Forcing)
Diagramme n° 15 : dans la variante de
gain, la combinaison est une applica-

tion cachée, acrobatique et trés pure,
du theme du « coup du marquis ». @
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g / tal‘Ot

| Probléme n°1
(3
*
-
OUEST: CHIEN : EST
A4 A — A 1817.1615.1292
# 70108542  &:C73.
®:cy. oV
+:383 *:0
&:-8764.1 &2 3 V55asa
suD
A’ 21.2019.13.11.10.654.1.EXC.
s
®: 109
+:RC
#:RDC.
SONNEUR : NORD.,
SictEnts | OUgsT - passe EST: PASSE.
D: GARDE CONTRE.  NORD: PASSE.
(POIGNEE)

2. Un surprenant petit au bout...
Probléme n°2

NORD
A 139861
V.6

-
®:6532
*: V72
*:0C
CHIEN :
iR
V.108.1. ®:7

#:Cs5
10.1

>

ST
13.187.4. 7.14.105.32.
D8,

rean.0
b
reeo>y

1
43
D!
RD.10856.1
976432, R8S.

i

SUD.
21.2016.15.12.1.EXC.
10.9.7.2

RC9.4.
)
V.

e
°

NNEUR : SUD.,

el

SUD : GARDE.

s2ns étre pris, bien sdr) ?

solutions p. 100

par Richard Touati

3 ... et un autre moins chanceux

Probléme n°3

OUEST:

A: 15114
RV.9.864.1.
4,

73
RC972

A: 21.19.17.16.128.652.1
®: 103

®: C62.

+: 9

o 10,

'DONNEUR : NORD.
SUD : GARDE
(POIGNEE)
Comment et pourquoi le petit doit-il étre pris ?

4. De l'audace, encore de I'audace...

Probleme n°4

QuesT
A: 1898431 A:— A: 19171376 EXC.
i 8. #:10.
9: 788 * ®: 432
2 *
3 AViozes *: 4 *

DONNEUR : NORD. SUD : GARDE.
ECART DE SUD
A
-
v _
:987.1
4ica

Que doit faire Sud pour gagner son contrat contre toute défense 2

49




comme un voyage, Cest le
premier modele des jeux de
parcours ». Une exposition
étonnante de beauté dans
s couleurs, les dessins,
les figurines qui llustrent les
spirales des jeux de par-
cours, témoins d'un vérita-
ble art ludique.
Tout a fait

Il s'est d'ailleurs terminé par
un «Concours des Créa-
teurs », ouvert & tous les in-
venteurs, qui a connu un
grand succes, puisque 76
envois ont été regus. Outre
le Pion d'Or de J &S, trois
prix ont été attribués :

1 prix : Gobelet d'Or de
Ia Ville de Boulcgns Bl
court et Dé d'Or de la
dération Frsncawse s Joi
de Société, 4 Jean-Claude
Rosa, pour « Symetric »

© prix : Gobelet d'Argent
et Dé dArgent, & Jan Jacob

van Eeghen, pour «To-
tems »

3¢ prix : Gobelet d'Argent,
a Emmanuelle Patte, pour
«Chaz hag chi». Un se-

Dé d'Argent est éga-
lement allé & Roger Sauny
Cohen.

celle-la, lexposition a la
mezzanine du Centre
Culturel a présenté au pu-
blic les différentes produc-
tions des éditeurs de jeux.
Et pour le public, ce fut f'oc

asion de les découvrir
mais aussi de les expéri-
menter. Lintérét fut grand
pour les jeux électroniques,
malgré quelque timidité de
Ia part des curieux, pour la
plupart des enfants.

En dehors de quelques im-
provisations de parties
+ d'échecs ou de dames, au
détour d'un grand hall peu
favorable a Ia concentration,
clest véritablement lors du
«Pentathlon des Jeux de
Société » qu'une soixan-
taine de_joueurs se sont
abandonnés a leur passion :
le jeu. Beaucoup d'enfants,
ici encore, et il edt été bien
diffcile de’sacrer « le sportf
de 'esprit » le plus complet,
tant les différences d'age,
de niveaux, le choix peu ri-
goureux des jeux enlevaient
toute possibilité de résultats
rationnels... Des tournois
mrenl également organisés

ar les différentes Fédéra-
fons Frangaises de bridge,
de dames, d'échecs, de
jeux de société, de puzzle,
de Scrabble, de tarot, le
mercredi_pour les enfants,
le samedi pour les adultes.
Ce Festival a donc réelle-

contact avec les divers or-
ganismes de jeux comme
les fédérations, mais aussi
le groupe «Jeux Rencon-
tre», qu'anime Simone
Moreau_et rce un
role actif au sein de la Fé-
dération des Jeux de So-
ciéte.

Pendant trois mos, le Festi-
val a donc été un véritable
forum largement ouvert a la
fois au public et aux idées
nouvelles.

l'ordinateur sélectionne
les adversaires
de Vlctor Kortchno

Au_début de I'automne,
1066 joueurs d'échecs ont
affronté le nouvel « ordina-
teur» Chess Challenger
Voice : 375 se sont révélés
plus forts que la machine,
ce qui signifie, évidemment,
que «Ch-Ch.» a gagné
deux parties sur trois.

Parmi les 375 vainqueurs,
un tirage au sort en a dési
gné 60, qui ont joué contre
Victor Kortchnoi, le samedi
3 Novembre, dans F'audito-
fium de FNAC-FORUM, au
cours de deux passionnan-
tes simultanées.

53 d'entre eux ont été bat-
tus par le Vice-Champion
du Monde apatride. Deux
joueurs ont gagné : Mark

-champion du monde seul contre tous.

Leski (champion de France
junion) et Philippe Jammet.
Et cing_ont obtenu partie
nulle: Eric Le Ténot (13
ans, Equipe de France),
M. Borzante, V.Bellas et

C.Bernard (maitre natio-
nal). Chacun de ces sept
joueurs a regu un exem-
plaire de leur adversaire
électronique, le Chess-

Challenger.

jeu,

informatique et société

Heureuse surprise pour les
ludomanes lors de la se-
maine « Informatique et So-
ciété », qui s'est déroulée
au mois d'octobre au Palais
des Congrés de la Porte
Maillot, a Paris : les géants
de linformatique aiment les
x!
Control Data avat chosi
comme «téte d'affiche
Ghess 4.8, e champion du
monde des programmes
joueurs d'échecs. Les spé-
cialistes ont suivi, ravis, plu-
sieurs démonstrations ou ils
voir, notamment,
Tordinateur battre aussi bien
des amateurs avertis,
comme Joe Dassin et notre
rédacteur en chef, que des

« maitres », comme notre
collaborateur Nicolas Gif-
fard, champion de France
19781

De son coté Cli Honeywell
Bull jouait au Scrabbl
Programmé par des ana-
lystes de llnsmu' de

d'Angers, le mini- ~araiou
Dlogene 61 DPS deva
puter un combat des plus
loyaux avec les « roseaux
pensants » : en effet, il ne
disposait pas dinstructions
pour balayer systématique-
ment toutes les éventualités
de la grille

C'est sans doute pour cela
que Diogéne a été battu au

cours des deux soirées du
Palais des Congrés.

JH. Muracciole a remporté
Ia premiére partie, avec 958
points sur un total de 1076
(Diogéne s'est trouvé cin-
quieme, avec 892 points).
La seconde a été gagnée
par Joan-Pirre Al avec
736 points sur 779

gene, cette fis, sest aisos
fargement distanc
Gopendant, co gaiop des-
sai a paru tiés profitable
aux informaticiens qui sui-
vaient, avec beaucoup
dattention, les performan-
ces de leur poulain. On peut
prévoir que, trés bientat,
Diogéne deviendra un re-
doutable adversaire..




carré ou triangle ?

L'un et lautre, suivant la maniére dont vous assemblerez les morceaux de ce puzzle.
Attention, les motifs des arabesques doivent dans les deux cas parfaitement se raccorder.

AT
o

Pour garder intacte cette page, nous vous conseillons de
décalquer les piéces sur un carton fort que vous découperez ensuite.

par Alain Ret
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JEUX DESCARTES
ET LES JEUX DE REFLEXION
Les jeux de réflexion, dont on a longtemps ignoré en
France la diversité, méritaient d’avoir une place plus
importante.
I l‘a)lailse donner les moyens de les faire découvriraux

Résutat do recherches continuelles & travers les dges
et les pays, Jeux Descartes publie un catalogue trimes-
triel présentant une sélection des meilleurs jeux de ré-
flexion.
Unique au monde, le Club Jeux Descartes a été
France avec le concours de Peter Watts, speclahsle e
jeux d ion. C Tivres, ilest
asé sur Ie principe des clubs de vente par correspon-

LE CLUB JEUX DESCARTES

Les membres du club regoivent gratuitement e catalo-
gue trimestriel dans lequel ils ont chaque fois la possi- DU MEME AUTEUSC
bilité de découvrir des jeux nouveaux, des versions
inédites ou modernes des grands classlquzs

queés, leur seule obligation émnl d’acheicr au moins un
jeu par trimestre.

LES RELAIS BOUTIQUES

Déja, dans plusieurs villes de France, des relais-bou-
tiques assurent la diffusion des jeux des catalogues.
Les adhérents bénéficient également dans les bouti-
ques de leur remise de 10% sur tous les jeux sélec-
tionnés par Jeux Descartes, et ils peuvent, sur place,
s'acquitter de leur obligation d’achat.

La liste des boutiques figure dans les catalogues.

52




‘ - Lune des plus grandes inventions
: de ces derniéres années
en matiére de casse-téte
Matériel : - 20 blocs en bois & 6 faces, de forme et de taille iden-
Tlivret en 3 parties.
e ar o des o nrduction
—

mathématiques <
- des schémas de construction.

ki avec ko eibbres pesiowings 44 Sumte
‘Colomb, voicidone un casse-téte qui ne manquers pas de faire date.

BULLETIN DE COMMANDE
ET D’INSCRIPTION

ARETOURNER
2 JEUX DESCARTES - 5, rue de La Baume - 75008 PARIS

EERE v ee

Cod- postal
JE DESIRE RECEVOIR LES JEUX SUIVANTS :
AMIS  CIBOUCLES  réf.2147 prix: 98F
. 075 prix:82F () TEMPLE GREC réf.:3403 prix :82F
LI e s, i s e s
e bl e s
L‘n‘n‘«'.:.‘:.:u"m wx conions SroTAl
. indqubes ccont, = IF
- TR
s L +trais de port [5.0.0] .
I L et Approuvé NETA PAVEN
P —
phelanbr
Veer enen it s
el hoti o e oo s




logiciel

Hier, fordinateur était un monstre d'un prix vertigineux que seuls des spécialistes pouvaient utiiser. Aujourdhu,
mcro » pour quelque 6 000 francs et dialoguer avec i aprés quelques houros
dentrainement. Totalement vulgarisé, 'ordinateur sera demain dans tous les foyers. Comptable, gardien ou secrétaire

amateur passionné peut s'acheter un «

infatigable, on a assez

de loisir et, bien str, un partenaire de jeu.

sur votre calculatrice programmable

En attendant qu'un large public dis-
pose d'un tel matériel, nous vous pré-
senterons dans cette rubrique des pro-
grammes de jeux pour des calculatri-
ces de poche évoluées. Nous avons
choisi pour Dinstant des machines

«haut de gamme », la Hewlet-
Packard HPG7 et la Texas Instruments

2 000 francs, elles offrent en effet de
trés larges possibilités et notamment
des cartes magnétiques qui permettent
de se constituer une bibliothéque de
programmes.

Nous vous proposons méme ici un
programme pour la demiére née de
Hewlett-Packard, la HP 41C qui pré-

dit qu'il S'acquitera de toutes les taches ingrates. Nous préférons ici Fenvisager comme un élément

sente déja de nombreux avantages
propres aux ordinateurs dont une im-
primante et un affichage alpha-numé-
rique (lettres et chiffres).

A présent, & vous de jouer. Nous es-
pérons que vous deviendrez vite des
experts en « ludotique » et nous at-
tendons avec impatience vos remar-

TIS9. Encore chéres, de 1500 & ques.... et vos programmes.
jouez a saute-mouton
1 2 3 4 5 6 1 8 9
* eerlee] Sl
1
Comment faire passer les moutons de gauche, 4 droite, et les moutons de droite, & gauche ? Un mouton peut avancer sur
une case vide ou sauter par-dessus un seul autre mouton de manire a refomber sur une case vide. Il ne peut en aucun cas
reculer ou sauter par-dessus plusieurs mou
T
G <
autorisé autorisé
//_“\0\‘
interit interdit
1 2 3 4 5 6 1 8 9
gagné !

Pour cette premitre rubrique, vous ne
jouerez pas vraiment CONTRE les
programmes mais ils vous permetiront
de vous exercer agréablement 2 un
joli casse-téte
A votre gauche les trois

le « saute-mouton »

1> repr
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sentent troi
votre droite,
moutons bien

wioutons bien maigres. A
les trois « 2 des
ras. Chaque zéro indi-

» sont

que une place vide, juste suffisante
pour un mouton. Ces petites bétes se
sont retrouvées face 2 face sur un

sentier de montagne ; les trois mou-
tons de gauche allant vers la dr
leurs « congénéres » dans le sens op-
posé. Depuis Ihistoire de Panu
ce n'est plus tt, on sait leur
tére : ils peuvent avancer,

sauter,




mais ils sont si peureux qu'ils ne peu-
vent reculer.

1l vous appartient de permettre aux
moutons de_passer leur chemin sans
encombre. Pour cela il vous suffira
@indiquer le numéro de la case ol se
trouve le mouton que vous voulez
voir se déplacer.

PROGRAMME
DI

« SAUTE MOUTON »
POUR TI 59

Description du Programme : 0 repré-
sente une place vide, 1 : les moutons
qui vont vers le droite, 2 : les moutons
qui vont vers la gauche. Le programme
interpréte le numéro de la case ol se
trouve le mouton qui va se déplacer :
sens du déplacement, avancée ou
saut

En cas de manceuvre illégale, le pro-
gramme redonne Iaffichage de la si-
tuation sans modification.

Mode d'emploi :

1 : introduire le programme

2 initialiser (appuyer sur la touche A
affichage 0. 11102220)

3: indiquer la case ou se trouve le
mouton & « déplacer » (introduire le n°
et appuyer sur RIS)

4: recommencer 3 jusqua la fin. En
cas d'échec aller en 2.

nog Fe LBL
0 |

par Jean-Jacques Dhenin

PROGRAMME
by

« SAUTE MOUTON »
POUR HP 67

Mode dempioi :
1 : introduire le programme

initialiser (appuyer sur la touche A :
affichage 0. 11102220)

oo

‘ =



DHoh

3: indiquer la case ol se trouve le
mouton & « déplacer » (introdire le n®
et appuyer sur RIS)
4: recommencer jusqua ce que les
moutons puissent poursuivre leur
chemin. En cas d'échec aller en 2.
1 LBLA 21651
2 o
3 STO1 o1
4 STO5 35 o
5 $T09 35 09
6 1 o1
7 ST02 35 02
8 ST03 3 03
9 STO4 3% 04
10 2 02
11 STO6 35 o
12 sTO7 3B 07
13 TO8 3 08
14 LBLB 218 812
15 9
16 sTO1 35 46
17 0 00
18 LBL1 21 ot
19 0 00
20 —62
21 1 o
x —35
23 RCii 3% 45
24 + —
25 DSZI 16 25 46
26 GTo1 25 01
27 RIS 51
28 LBL2 21 02
CFi 16 22 o0f
30 sT01 35 46
31 STOB % 12
32 LeL3 03
33 00
mel) 36 45
35 X=Y? 16 —33
36 GTOB 200 15
37 LBL4 21 04
38 RCLB % 12
39 =
40 STOB s 12
41 RCL1 36 45
42 STOA 36 11
RCLB % 12
44 Xz 16 —41
STOB 3B 12
46 1 o1
47 RCLA 3 11
48 X=Y?2 16 32
49 GTO6 22 06
1521 16 26 46
51 LBL5 21 05
52 0 00
53 RCLi 36 45
54 X=Y? 16 —32
55 GTO7 2 07
56 RCLB 3% 12
57 ] 16 —41
56

J3BBARRRBV2838

PROGRAMME
DU

« SAUTE MOUTON »
POUR HP 41-C

B14LBL "MOU"
B2¢LBL A
850LBL “MEI"
95 RASTO 81
86 ASTO @5
87 ASTO 89
838

89 570 82
18 570 83
11 870 8¢
121

13 570 66
14 70 87
15 570 88
164LBL B
174LBL "AFF~
18 CLA

19 ARCL 81
28 ARCL 82
21 ARCL 83
22 ARCL 84
23 ARCL 85
24 ARCL 86
25 ARCL 87
26 ARCL 08
27 ARCL 89
28 AVIEW
29 RTH

3neLBL "P*
31 AVIER
32 CF 81
33 810 13

39 ARCL IND 13
48 ASTO X
41 X#y?
42 GT0 "N~
43 “SANS MOUTON"
44 AVIEW

47 RCL IND 13
48 X267
49 GTﬂ ]

SI‘LBL ol
52 ST+ 14

54 ASTO ¥

55 CLA
56 ARCL IND 14
57 ASTO X
58 X#Y?
59 GT0 =5~
68 RCL IHD 13
61 STO IND 14

63 ASTO IND 13
64 "HOP*

67¢LBL "1
68 -1

69 GT0 “L*
780LBL *5*
71 FS? 81
72 GT0 “N*

754LBL “N"

76 “DANGER, REFUS*
77 RYIEK

78 GTO "AFF*
79 .END.

Nous tenons & remercier pour son aide
« La régle A calcul »

65-67, Boulevard Saint-Germain
75005 PARIS,




Dieu, que la guerre est jolie...
on se bat sur le tapis du salon, avec des soldats de plomb
et des canons en matiére plastique ! On va méme beaucoup

plus loin aujourd’hui : on figure le champ de bataille par une

Surtout quand

carte de géographie et les unités en présence par des pions de carton. Ainsi

désincarnées,

les opérations militaires peuvent enfiévrer les esprits les

plus pacifiques, pour peu qu'ils aient le godt de la réflexion stratégique !

1 est difficile d’établir quel fut le premier jeu de guerre,
plusieurs jeux pouvant en revendiquer la paternité, dune
maniére plus ou moins directe. Il semble cependant que
le général chinois Sun Tsé inventa, au sixiéme sidcle
avant J.-C., ce qui pourrait paraitre comme le plus loin-
tain ancétre.

En fait, il fallut attendre 1780 pour voir apparaitre une
forme de jeu assez voisine des versions contemporaines

Ce jeu fut inventé par Helvig, maitre des pages du duc de
Brunswick. Il était constitué par un tableau de 1660
cases, différemment colorées sclon la nature du terrain
quelles représentaient, et par deux fois 120 piéces repré-
sentant Pinfanterie, la cavalerie et Iartillerie. Les régles,
trés développées, pEvyaiea b sl e e
tions. Mais ce jeu, qui se jans un pays imaginaire,
gardait_un_ caractére st 1700 S e
Georg Viuturinus, écrivain militaire résidant & Schleswig,
lui donna un caractére complet : le terrain, développé a
3600 cases, représentait la frontiére franco-belge ol s'af-
frontaient 1 800 brigades et 800 batteries d’artillerie. Des
rtgles. pariculitres falsient inervenir les problémes de
de de

lesnicions e st srttglieg
En 1811, von Reisswitz, un
civil pms-en, élabora un jeu
plus particulierement ~destiné
aux militaires. Abandonnant le
systéme des cases, il se jouait
sur une table recouverte de sa-
ble, ol des unités & I'échelle
de 1/2373, évoluaient dans un fort réaliste relief. Amé-
lioré par le fils de son inventeur, le licutenant von Reis-
switz, ce jeu parvint 3 intéresser les milieux militaires.
On raconte que, en 1824, un déroulement de partic im-
pressionna si vivement le général von Muffling que ce-
luici §'éoria : « Mais ceci est plus qu'un divertissement :
Clest un véritable entrainement  la guer

Et il décida de Duiliser pour la formation des officiers.

Violemment jalousé par ses camarades, le lieutenant von

Reisswitz se suicida quelques années plus tard

En 1837, le général en chef Moltke imposa la pratique du

« Kriegspiel > (jeu de guerre) 2 tous les échelons de

P'armée prussienne : sous un nom germanique, les jeux

de simulation venaient d’acquérir leurs premitres letires

de noblesse

Apres Iécrasement de I'armée frangaise, en 1870, toutes

les nations se mirent 4 I'étude des méthodes prussiennes,

afin de découvrir les raisons de leur succes.

Dés 1883, les Anglais, les Italiens, les Japonais et les

Russes inclurent les jeux de guerre dans leurs travaux
iques. Seuls les Frangais les dédaignérent, et les

dcdalgnem encore aujourd’hui, malgré leur intérét didac-

i

A pnmr de 1900, les formes pratiquées s’affinérent. On

vit ainsi apparaire le jeu « stratégique », qui peut étendre

les opérations A I'échelle d’une nation.

Depuis 1945, laplupart

des jeux de guerre sont

d’origine anglo-saxonne
(ce qui explique leur nom
actuel de « wargames »).

ue la guerre

La premiére production de_série,
Tactics, fut lancée en 1953 par
Charles Roberts. Son succes décida
ce dernier & créer la société Avalon

Hill, qui est actuellement
Tun des dows géants dela @ e
spécialité. En 1969, James
Dunningham créa la firme
57
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Simulation Publication Inc. (SPI), qui a rapidement pris.
la premidre place sur le marché. Aujourdhui, de nom-
breuses sociétés plus modestes se sont implantées un peu
partout dans le monde : en France, en Belgique, en Aus-
tralie et, plus récemment, en Italie, ob les productions
sont plus séduisantes par leurs qualités esthétiques que
par la subtilité de leur conception.

F. M.-F.

le jeu de guerre

et les francais

Le jeu de guerre destiné au grand public est, en France,
une nouveauté toute récente, alors qu'en pays anglo-
saxon le premier fut mis en vente vers 1890... d’ailleurs
sans succes.

Le premier jeu ayant vaguement pour théme un affronte-
ment entre deux armées qu'ait connu notre pays est pro-
bablement L'Attaque, qui date de la Belle Epoque. Mais
il est trop élémentaire pour mériter le nom de jeu de
guerre. Il s joue & deux, sur un damier ordinaire, avec
des pions représentant des militaires de érents grades,
¢thaque joueur ne voyant que les siens et ignorant le
dispositif de I'adversaire. Quand un pion attaque un pion
adverse, on regarde & qui on a affaire, et le plus gradé
€limine I'autre ; pour éviter de rendre les généraux invul-
nérables, il existe des mines qui ne peuvent étre €liminées
que par des sapeurs, eux-mémes éliminés par tous les
autres pions. Le but du jeu est de capturer le drapeau
ennemi, ce qui nécessite ordinairement I'extermination de
toute I'armée adverse. Le succés de ce jeu a été plus
durable qu’éclatant car, bien que n’ayant jamais connu la
gloire, il se vend encore aujourd'hui, rebaptisé Stratégo.
TI faut ensuite attendre les années 50 pour voir la nais-
sance de deux jeux méritant de retenir I'attention. Le
premier s’appelle La Conquéte du Monde. La partie s
joue & deux ou plus, sur une carte du monde od sont
représentés des pays aux frontiéres assez fantaisistes. Les
Joueurs possedent des territoires et les armées correspon-
dantes, et I'objectif est d'éliminer les autres pour
conquérir toute la planéte. Les régles sont simples. Ce jeu
se vend toujours mais, on ne sais trop pourquoi, sous le
nom beaucoup moins explicite de Risk.

L'autre jeu commercialisé en France a la méme époque
est Rome et Carthage. Cette fois, nous trouvons une
référence historique précise, mais disons tout de suite
qu’elle s"arréte au titre. La partie se joue 2 deux, trois ou
quatre, sur une carte trés simplifiée du bassin méditerra-
néen. Les quatre pays bordant cette mer, a savoir Rome,
Carthage, I'Egypte et... I'Empire Byzantin (1), sont tra-
versés par des routes, lesquelles relient un certain nombre.
de points stratégiques. Les forces sont égales au départ
pour tous les joueurs. Elles se composent d’une série de
pigces (bateaux, soldats divers) qui se déplacent sur mer
et sur route, et de cartes a jouer ordinaires. 11 y a bataille
quand un pion veut occuper un point od se trouve un pion
ennemi : alors chaque joueur abat deux cartes et le plus
fort élimine le pion de I'autre. Ce Jjeu peut susciter une
tension et des calculs comparables  ceux du poker ou du
bridge. Lui aussi se vend toujours, et lui aussi a changé
de nom : il s’appelle maintenant Méditerranée.
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Clest vers 1962 qu'apparait ce qu’on doit probablement
considérer comme le premier jeu de guerre frangais : Le
Grand Cirgue, et qui, comme son nom l'indique, a été
inspiré par la guerre aérienne. Le Grand Cirque est fait
pour deux joueurs. La référence historique est tras pré-
cise : il s’agit de la lutte entre la Luftwaffe et la RAF
au-dessus des cotes du Pas-de-Calais. La carte représente
le Nord de la France et le Sud de I'Angleterre. En plus
davions de divers types, chaque joueur dispose de ba-
teaux, de trains blindés, de DCA et de mines. Il n'y a pas
de dé, le hasard n'existe que sous forme de cartes 2
tirer (un peu comme les cartes « chance » du Monopoly)
mais on peut s'arranger pour ne pas en tirer. Le but du
jeu est de conquérir le territoire de I'ennemi et de lui
infliger un maximum de pertes aériennes. La carte est
divi . Du jeu de guerre, Le Grand Cirque
réunit plusieurs caractéristiques fondamentales :

— une référence historique trés précise ;

— une carte trés réaliste ;

— un role limité du hasard ;

— Tobligation d'appliquer certains principes stratégiques
réels (concentration et économie des forces)

— la nécessité pour chague joueur de concevoir un vrai
plan stratégique et d’utiliser des procédés tactiques pré-
c

— des régles trés précises : un livret de 15 pages et 4
dépliants !
Les régles du Grand Cirque, dépassant de loin celles des
jeux de I'époque, sont nombreuses, simples, claires et
completes. Elles peuvent servir de modzle 2 quiconque
voudrait rédiger une régle de jeu. Le Grand Cirque était
le jeu e plus élaboré disponible a son époque. Il n'eut
dailleurs aucun succes et I'auteur de ces lignes n’en vit
jamais qu'un seul exemplaire, le sien — lequel resta son
jeu favori pendant des années. Sauf erreur, Le Grand
Cirque nest plus commercialisé
Sautons une dizaine d’années pour arriver en 1972. Cette
année-1a sort le Simulateur JR 10 du Jouet Rationnel. Il
S'agit bel et bien, dans I'intention de son créateur, d'un
jeu de guerre (le terme de simulateur est employé pour la
premigre fois). Il y a deux joueurs représentant le Parti
Bleu et le Parti Rouge, conformément a la tradition mili-
taire, 2 cela prés que les Bleus sont les attaquants. Nou-
veauté : la carte est divisée en cases hexagonales. 11 n'y a
aucune référence historique et le jeu proposé est purement
tactique. Autre innovation : on peut bouger en méme
temps toutes les picces. Ces piéces sont des pions en
plastique représentant diverses armes. Les forces sont
inégales, les Bleus ayant une nette supériorité. En fait, le
jeu repose sur le « simulateur électronique » (< Electro-
mécanique » serait plus juste) utilisé pour donner le ré-
sultat des tirs.
Toute piéce a portée d'une autre peut donner lieu & un tir,
u 2 un échange de tirs si 'autre peu riposter. Pour ce
faire, on introduit une plaquette dans e simulateur et un
voyant indiquera le vainqueur en tenant compte des pour-
centages de coups au but qu’on peut attendre de chaque
combattant. La présentation du JR /0 est beaucoup plus
luxueuse que celle du Grand Cirque, mais, & notre avis,
I'intérét du jeu est moindre. Les régles sont plus simples,
claires, bien expliquées et présentées sous une forme

(Suite page 61)



‘nous avons
sélectionné pour vous .

Les jeux de guerre peuvent se muitiplier  finfini. (L histoire le montre suffisamment...) Nous en avons sélectionné 7, qui

o
ilustiontlos Giférontes tandances actuelle s, et

PANZERBLITZ. Un excellent jeu tactique dun haut

et aux pisesIos amées s o allemande sur o front de TESl,
durant Ia seconde guerre mondale. Le terrain est constitué par
tros cartes géomorphiques, qui se combinent pour former des
temans diférens, selon o Scénario que vous aurez chosiparmi
Ia douzaine qui Uous est proposée connut et connait
succes chez les Anglvsaxans On lui a méme
Gonsecté un guice (Env. 10 Py

que vous trouverez chez votre revendeur habituel ou & fune des adresses
suivantes. Jeux Descartes, 40, rue des Eooles, Paris 5°. L'GEuf cube, 24, rue Linné, Paris 5°. Jeux Thes
Montceau, Paris 8°, et 2, rue des Fossés-

mes, 92, rue de

aint.Jacques, Paris 5°.

PANZERLEADER. Méme présentation que Panzerblitz, mais ce-
lui-ci se déroule sur le front de 'Ouest et
troupes alliées et les Allem:
son apparition. Quatre cartes urnies, ainsi
Que sbize scénarios ierents, alant 6u cabarquement a gerro
des Ardennes. Ce jeu posséde des régles plus évoluées que le
précédent. (Env. 75 F)

SORGIER: =
PG i’

RIVET. Un excellent jeu de la firme Metagaming : dans un tita-

nesque_afirontement, les hommes se sont réciproquement
anéantis, mais personne ne I'a dit aux machines qui confinuent &
50 bt sans réil. U pré-programmation élecive des unités,
un systéme de production, variable, des complexes de prod
ons neuires et un emplolinensifdos missies font & G5 Jo, pet
par a taile, une grande simulation tactique de science-fiction trés
divertissante pour un prix minime. (Env. 24 F)

SORCERER. Des théories de monstres et de magiciens saffron-
tent dans un pays imaginaire & grand renfort d'armes et de Sorti-
18ges. Ge jeu « fantastique », qui connait une trés grande popula-
fité dans les pays angio-saxons, ne rencontre curieusement pas
un tres vif succes en France, peut-élre a cause de sa grande
complexité. Ge jeu intéressera les joueurs de Diplomacy, que les
possbilités dalliance et de trahisons raviront

certainement. (Env. 90 F)
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GALAX

(Ludate )

Prix : environ 65 F
Nombre de joueurs : 2
Le jeu comprend: un da-
mier ordinaire (10 x 10,
avec carreaux blancs et
noirs), 30 pions bruns et 30
pions blancs : pour chaque
couleur, 10 pions marqués
dun soleil, 10 d'une lune,
10 d'une éoile.

Au début de la partie, cha-

que joueur dispose ses de fond adverse. (On le re-  (Btehorn, Allemagne) et de camp. (Les joueurs
pions, dans lordre qui lui tourne alors pour le recon-  Prix: environ 69 F. d'Othello-Reversi ne seront
convient, sur les 30 cases naitre.) Comme le pion, le Nombre de joueurs : 2 pas dépaysés..) Le jeu est
qui se trouvent devant lui.  champion ne se déplace Ce jeu, qui s'efforce de re-  plus subtil quil 'en a air &
Puis, chacun joue & son  que dune seule case, mais trouver une régle trés an-  premiére vue: il mérite
tour une seule piéce 4 la il a le droit de jouer deux cienne, se présente sous la  qu'on sy attarde aprés

fois. Les pions so dépiacent  fois de suite. On peut forme dun tableau do 5 x  quelques essais, mame dé-
eule case dans «souffler» un pion ou un 10 cases carées, et 2 x 6

nvmpo"e quel sens et champion qui n'a pas pris. piéces bicolores et réversi-  La présentation trés sobre
prennent comme aux Ce jeu, dont I'apprentissage  bles. Le but du jeu est d'at- est également trés agréa-
échecs : en se mettant 4 la  est rapide, est d'un indre le premier, avec ble: on éprouvera du plaisir
place du pion attaqué. La  conduite assez astucieuse. l'une de ses piéces, la ligne & manipuler les piéces en
prise est de type «cicu- La stratégie a utiiser ne de départ de ladversaire. vrai bois! Clest dailleurs
laire » : soleil prend lune, saute pas immédiatement  Les pidces ne se déplacent une caractéristique géné-
lune prend étoile, étoile aux yeux, et ce qui rend que d'une ou deux cases rale des productions d'un
prend soleil. Un pion de- Galax excitant, Clest préci-  suivant leur nature. Une  éditeur qui connait, actuel-
vient « champion » quand il  sément qu'elle est encore @ piéce prise est retournée :  lement, un grand succés
réussit a atteindre la ligne  découvrir. elle change donc de couleur  outre-Rhin.
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Ho)  NOus avons
sélectionné

face, mettant aux prises les cuirassés de la premiére moitié du
siécle. Un excellent jeu ol s'afffontent des vaisseaux dans des
combats historiques, ou cartes_géomorphiques

sans fin permettent de ne jamais interrompre la course des navi-
res. (Env. 65 F en anglais, 135 F en frangais).

Signalons, pour les débutants, une simulation de guerre napo-
Iéonnienne intéressante :

NAPOLEON A AUSTERLITZ. Simulation stratégigue qui met aux
prises les troupes austro-russes avec les amées frangaises et qui
permet de reconstituer (ou de perdre ! la bataille du 2 décembre.
Il est & noter que ce jeu est e premier jeu de guerre congu par un
Francais : Jear-Pierre Defieux. (Env. 40 F).
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préféré...

LES DERNIERES BATAILLES DE NAPOLEON. Cette simula-
tion, qui recouvre les quatre principales batailes de la derniére

campagne de Napoléon, posséde un grand nombre datiraits, et

\

|
niéres productions S.P.I. (en p
Iéon a la guerre ). La présentation est excellente, la carte trés
agréable et les couleurs fort esthétiques. La position de départ -
des unités est indiquée sur la carte ce qui permet un placement
des pions beaucoup plus rapide. Les hexagones sont discréte-
ment numérotés, et les quatre cartes cartonnées s'adaptent par-
faitement pour e plus en former qu'une seule, si vous voulez
jouer a la campagne compléte.
Les pions portent maintenant les codes de I'OTAN appropriés. Un
nouveau type de pions fait son apparition dans le jeu de la
campagne : les pions de commandement qui représentent les
chefs (généraux et officiers). En outre, de curieuses « régles de
démoralisation » interviennent. Pris séparément, chaque jeu pos-
séde son intérét propre, sauf, peut-étre, pour Wawre, qui repré-
sente cette fameuse bataille ou Grouchy a manqué une occasion
qui aurait peut-8tre changé la face du monde. Ce qui est plus
rare, la conjonction de ces quatre jeux, qui compose la campagne

compléte, nous offre une simulation trés réussie et trés intéres-
sante.

Ce jeu plonge vraiment les joueurs dans I'atmosphére de la ba-
taille. Il est dautant plus captivant que chaque parii sait que
Tissue du combat est déterminante : il est pas évident du tout
que Wellington emportera la victoire | Une bonne occasion pour le
joueur frangais de prendre sa revanche... (Env. 130 F). [



(Suite de Ia page 58)
aussi agréable quoriginale (livrets en forme d’hexago-
nes 1). Le JR 10 est toujours en vente.

Le plus curieux, dans cette évolution, c’est que les pri
cipaux fabricants de jeux frangais étaient parfaitement au
courant de ce qui existait en Amérique depuis plusieurs
années. Mais ils avaient décrt jeu de g
i L e B o
2 n’en point produire.

Reste le domaine des amateurs.

11 existait en France, et depuis s mal de temps sem-
ble-t-il, quelques amateurs de jeu de guerre, mais peu
nombreux et isolés. Surtout, ils ne pmhqumen( que le jeu
a figurines, plus spectaculaire, mais aussi plus onéreux,
moins pratique (il faut

I'empéche pas d'étre souvent plus complexe). Ce

ok Fatbexe¥diposce e v specaliste Eaiont
dailleurs 3 la remorque de leurs homologues anglo-
saxons.

En 1973, l'un de ces amateurs, Jean-Pierre Martinetti,
doté d'un dynamisme nettement au-dessus de la
moyenne, parvint 2 convaincre quelques autres de fonder
avec lui, le 1 février 1973, la Société Francaise de Jeu

e but était, entre autres choses, de développer en France
la pratique du jeu de g

Ce groupe entreprit e unerevae D Bell) qui
parut jusqu’en 1976. Mais c’est pourtant en Belgique que
fut publié en 1975, le premier jeu e guerre sur carte en
frangais, dans une revue ronéotée intitulée Gertys-
burg (1). Son sujet était la bataille de Ligny, et ses
auteurs Jean-Marie Steppe et Joseph Vanden Borre. Il
éuit bien congu mais tres mal réalisé e e
Quelques autres suivirent, mais la revue semble
connu le méme sort que De Bello. En France, a la méme
époque, on ne peut citer qu’une brochure sur le sujet : Le
Jeu de Guerre. Cette publication contenait, sous la si-
gnature de Bruno Masson, un peit jeu de guerre sur
carte, de théme napoléonien, sans référence précise, pour
Uinitiation. Ce jeu doit étre considéré comme le premier
publié en France. Enfin, en 1977, paraissait Napoléon a
Awerluz le premier jeu de guerre sur carte frangais
€ 2 un large public. Le mouvement était définitive-
men! lancé.

J.-P. D.
de l'antiquité a..
la 3¢ guerre mondiale !
Les jeux de guerre se divisent en deux catégories : les
jeux sur carte et les jeux avec figurines.
Les premiers se jouent avec un matériel qui ne varie
guére. Il se compose essentiellement d’unc carte, de
pions, d’une régle, de dés, et d’une table de résultats. La
carte représente le lieu ol se déroule I'action. Elle peut
étre réaliste et trés détaillée, ou beaucoup plus vague,
afin de pouvoir correspondre & des situations trés diffé-
rentes. C'est le cas, par exemple, pour Panzerblitz, Pan-
zerleader et Arabo-Israeli Wars, o le terrain et le maté-

(1) Gettysburg est le liew dune céltbre bataille de la guerre de Séces-
sion,

iel se combinent diversement afin de simuler des batail-
les qui se.sont déroulées dans des temps et des liews
différe

Les plons portent des symboles représentant les unités
(généralement accordés au code de 'OTAN) et des chif-
fres qui indiquent leurs potentiels de combat, de défense
s déplacement, e la portée des armes. Les regles
doivent étre 4 la fois assez précises et assez vastes pour
couvrir tous les types de situations qui vont se rencontrer
sur le champ de bataille.

La table de résultats permet, par un calcul simple (en
général : division du potentiel des forces de I'unité atta-
quante par le potentiel de défense de I'unité attaquée),
puis par I'intervention des chiffres obtenus par les dés,
dobtenir directement le résultat final d’un combat, du
simple recul 2 la perte totale des unités engagées. Les dés
jouent évidemment le role du facteur chance qui peut
toujours intervenir dans un combat réel.

Les jeux avec figurines nécessitent un nombre assez im-
pressionnant de soldats. La carte est alors moins néces-
saire (sauf dans quelques cas particuliers). Le terrain est
e plus souvent constitué par une grande table, recouverte
de sable ou d'un tapis vert, sur laquelle on édifie un
paysage (arbres, maisons, rivire...) convenant a la ba-
taille que I'on s’appréte A livrer.

Les régles sont plus nombreuses encore, car les situations
sont plus variées. Elles se présentent généralement sous
la forme d'un livret trés détaillé. En outre, elles sont
adaptées au type d’armes employées. Des tables de ré-
sultats sont galemen uuhs:es et d’une maniére analo-
gue, encore que n de dés dits « de moyenne »
permette de \':dmre e jeu.

Chacune de ces deux catégories est encore divisée, selon
les époques qu'elles évoquent. Ainsi, on distinguera : la
période « antique », la période « médiévale » (croisades,
guerres de siége et autres), la période « napoléonienne »,
la premiére et la seconde guerres mondiales et la période
contemporaine. On met également en scéne des situations
provlsclmm:m hypothétiques, comme la troisiéme guerre
mondiale.

On classe & part les jeux dits « de fiction », & Iintérieur
desquels_on sépare les themes « fantastiques » de la
science-fiction.

Les themes fantastiques connaissent un grand succés ac-
tuellement aux Etats-Unis. Nous citerons Dungeons et
Dragons (TSR) et la Guerre des anneaux (SPY), ce der-
nier, directement inspiré par I'cuvre de Tolkien. Ces
jeux renouvellent assez heureusement les types de com-
bats, donc les stratégies a élaborer, en introduisant des
«armes » de fantaisie (pouvoirs surnaturels, etc.). Les
jeux de science-fiction élargissent également le champ
des actions militaires, pour des raisons analogues.

Assez curieusement, ces différents types de wargames ne
55 Shuenient pus, e se compl bt MRl
goilts personnels e poussent vers I'un ou I'autre e ces
jeux, le véritable amateur sait généralement tous les ap-
précier.

F.M-F.
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Frangois MARCELA-FROIDEVAL
Jean-Pierre DEFIEUX



wargames:

R tactiques
de base

Un jeu de guerre comprend toujours :

— un terrain de manceuvres, figuré par une carte décou-
pée suivant une grille d’hexagones ;

— différentes picces représentant des unités de combat ;
— une « table de résultats ».

Une « table de résultats » est un tableau & double entrée
sur les colonnes verticales apparaissent les rapports des
forces en présence (de 1 2 6, en général) ; sur les lignes
horizontales, le résultat des coups de dés. La rencontre
des lignes et des colonnes donne les différents résultats
du combat.

Les tables différent suivant la gravité de ces résultats : on
appelle « sanglante » une table qui donne des résultats trés
destructeurs ; « non sanglante » une table ol dominent les
mouvements de retraite. Ce caractére de la table se voit du
. car le code utilisé est élémentaire ©

attaquant recule

défenseur recule

échange de pitces (les deux forces en présence sont
Gy

Donc, si I'on voit dominer les résultats Ae et De on dira
que la table est « sanglante

Gkt a partir G I'examen de a table de résultats que T'on
doit élaborer sa stratégie, en gros tout au moins

— table sanglante : il vaut mieux concentrer plusicurs
unités sur les attaques, afin d’obtenir le rapport de forces le
plus favorable ;

— table non-sanglante : il faut essayer d’encercler I'adver-
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saire, ce qui_permet de I'éliminer avec des rapports de
forces asse7 faibles
Enfin, il convient de ne pas oublier I'importance du coup
de dés qui peut renverser le rapport de forces que l'on a
éabli, et conduire, par exemple, 2 un échange de pieces
désastreux
Un second élément fondamental est la notion de « zone de
contrdle ». Celle-ci est généralement constituée par les 6
hexagones qui entourent la case occupée par une pice.
Aucune piéce ne peut faire retraite dans une zone
a table de résultats lui
impose le recul, clle est éliminée. Ainsi s’explique
la tactique d’encerclement dont nous parlions
ci-dessus. Autre élément de la stratégic -
), le mode de déplacement, la mobilité et
9 “lc potentiel d'attaque des différentes picces.
Cette notion s comprend d'elle-méme. Précisons tout de
méme ceci.
La cavalerie a un potentiel d'attaque assez faible, mais clle
est précieuse par son potentiel de mouvement qui en fait un
ennemi redoutable dans les encerclements.
Pour l'artillerie, c'est le contraire : sa capacité de tirer &
distance prmet  appuyer action des roupes cssiqueset
daugmenter Ie potenil dstaque sur un point o une

impossible. Elle permet aussi, par = P e
briser de petites unités, ou d'attaquer en évitant les effets
égatifs des résultats : échanges ou retraites.

3 exemples
A : ENCERCLEMENT

9.4 et 2.6 attaquent 2.6,

Si9.4 effectue le mouvement indiqué par la flche noire.
que la table de résultats donne « Echange » (€liminations
des deux pidces en présence), ledit échange sera trés défa-
vorable pour I'attaquant : 9.4 est une piéce beaucoup plus
forte que 2.6,

En revanche, si 2.6 effectue le mouvement indiqué par la
fleche pointillée, elle place la pnece attaquée dans la double
zone de controle 9.4 - 2.6 don

e T i donee D (et
piéce attaquée, ne pouvant reculer, sera éliminée

— si la table de résultats donne Ex (échange) : I'échange
2.6 contre 2.6 sera beaucoup moins défavorable

Larégle de I'échange impose en effet, d’une part 'élimina-
tion de la piéce attaquée, d’autre part, en contrepartie, non




pas I'élimination de toutes les piéces attaquantes, mais
seulement d'une ou plusieurs pidces totalisant une faleus
moins égale & celle de la picce attaquée. Donc : si 9.4
attaguetout seul 2.6, Iéchange e élimine toutes e

5i 9.4 et 2.6 attaquent ensemble 2.6, I'échange n'éli-
mine que les deux pitces d’égale valeur.

B : FRONT UNI DE DEFENSE

La constitution d’un front uni de défense est trés impor-
tante : une telle disposition empéchera I'ennemi d'effectuer
une manceuvre d’encerclement derridre les lignes.

Deux dispositions sont possibles.
Dans I'exemple Ba, la ligne de défense est constituée par
des pions placés bord 2 bord. Cette ligne trés puissante.
Dans 'exemple Bb, le front est formé par une chaine qui fait
alterner les pions et leurs zones de controle. Cette ligne, qui
nécessite moins d"unités, est évidemment moins puissante.
Elles n’en est pas moins trés génante pour un agresseur
éventuel, car celui-ci ne pourra pas §'insinuer entre les
pions sans combattre.

C. ATTAQUES

Cependant, méme la plus forte ligne de défense peut étre
démantelée si les attaques sont menées contre elle avec
méthode. Ainsi, I'ordre de ces attaques peut avoir une
importance considérable. En voici un exemple.

(Nouvelle

iisposition aprés les trois premiéres batailles.)

4: 64 attaque 3.4 & 2 contre 1; dés: 5; résultat: Dr-
mais 3.4 ne peut reculer, puisque, derriére elle, se trouve
la zone de contrdle de 4.4. Elle est donc éliminée.

5:4.4 attaque 4.5 résultat : Dr - 4.5 est éliminée.

6: [unité dartillerie 4.4 bombarde 2.4 qui subit Dr, et fait
retraite. (L'attaquant 5.4 ne bouge pas : quand une retraite
est provoquée par un bombardement d'artilerie, Iattaquant
ne peut prendre la place du defenseur chassé.

(Disposition apres six batailles.)

Voici maintenant comment aurait évolué la situation si les
mémes combats avaient été déclenchés dans lordre inverse
(est-a-dire : de droite 4 gauche), en appliquant les mémes
regles.

(Les cases en rouge sont occupées par les défenseurs ; le
signe [s] désigne une batterie d'artilerie ; fordre chrono-
logique des batailles est indiqué par les nombres cerclés.)
1: 3.4 attaque 3.4 ; rapport de forces : 1 contre 1 ; coup
de dés : 4 ; résultat : Dr - le défenseur recule et attaquant
prend sa place.

2:44 anaque 2. 4 rapport de forces : 2 contre 1 ; coup de
dés: 6; résultat: Dr- le défenseur recule et l'attaquant
prend sa place.

354 01 54 attaquent smulanément 5.4 ; rapport do for-
ce e 1; coup dés:3; resu\tat Dr - le défe

S A e e e

o

En comparant les croquis Cc et Cd, on voit aisément la
différence des résultats. o

F.M-F

oo




régle du jeu

HISTORIQUE

Depuis trois cents ans, les ducs d'Orfburg et de Wulfen-
burg s'afirontent réguliérement pour un ltige frontalier qui
met en cause la ville de Kaiserburg et le territoire compris
entre les deux bras de la riviére. Il y  trente ans, au terme
d'une longue bataille, le duc de Wulfenburg reprit Kaiser-
burg, mais ne put se rendre maitre du « terrtoire des deux
ivigres ».

Aprés trente ans de paix armée, le duc d'Orfburg déclara
Ia guerre & son vieil ennemi. Son but : reprendre Kaiser-
burg, bien entendu. C'est cette « Guerre des Ducs » que
vous allez faire revivre. Ce jeu dinitation, volontairement
simple, est destiné a familiariser les débutants avec les
principes de base du jeu de guerre (Wargame) et de
donner un exemple assez réaliste du théme « napoléo-
nien »

la guerre
des ducs

LE JEU
Normbre de joueurs : 2
Eléments du jeu :
— une carte géographique divisée en cases hexagona-

les;

— des pions (& découper) ;

—une table de résultats et une table des effets de

terrain directement imprimées sur la carte ;

— il faut également se munir d'un dé.
Ily a 31 pions par pays (plus un pion marqueur de tours),
soit: 1 duc ; 10 unités dinfanterie ; 10 unités de cavalerie ;
10 unités dartillerie.

Ges pions portent des symboles (correspondant au code
de IOTAN) :

B infanterie; =] cavaterie; [@] artllerie ;

et une couronne pour le duc. lis portent égalemerit les
indications suivantes
— début du nom du pays : ORF (pour Orfburg) et WULF
(pour Wulfenburg) ;
— a gauche, un nombre donnant la force d'attaque et de
défense ;
— & droite, un nombre donnant le potentiel de déplace-
ment (points de mouvements) ;
— pour Fartillerie seulement, en haut a droite, le nombre
2 rappelle la portée des canons : deux cases.

but du jeu : S'assurer une conquéte territoriale décisive ou
anéantir le duc ou les troupes adverses. e on va le
voir, une des particularités de la Guerre des Ducs est que
Ia situation des deux adversaires n'est pas symétrique : ils
ne se trouvent pas exactement dans les mémes conditions
pour s'assurer la victoire.
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mise en place des pions sur la carte : chaque joueur
place une de ses unités sur chague case de ville ou de
forteresse quil posséde. Ensuite, un aprés lautre, et
pidce par piéce, ils posent le reste de leur unités & linté-
fieur de leurs frontiéres, jusqu'a ce quelles soient toutes
en place.

Le joueur qui posséde IOrfburg commence toujours la

artie.

durée du jeu : le jeu se déroule en 15 tours maximum,
que f'on compte en faisant avancer le pion marqueur de
tours sur féchelle indicatrice 4 la fin de chaque tour.
Chague tour est lui-méme divisé en deux phases, corres-
pondant chacune aux différentes actions d'un des joueurs.
Quand les deux adversaires ont joué, le tour est achevé, et
Ton passe au tour suivant

les ducs : les deux pions représentant les ducs nont
quiun potentiel de défense : ils ne peuvent pas attaquer
directement. En revanche, leur présence, & moins de deux
cases, dunités de leur camp, « fanatise » leurs troupes et
double le potentiel datiaque ou de défense de ces der-
nieres.

Les ducs subissent, comme tout autre pion, les résultats
des combats. En parculier, un duc peut-éfre éiminé au
cours d'une bataille. Dans ce cas, la partie Sarréte immé-
diatement et le joueur qui le posséde a perdu, meme i les
autres conditions de Ia victoire ne sont pas remplies.

les forteresses : les forteresses ne peuvent contenir
qu'une unité (plus éventuellement un duc, qui ne compte
pas pour une unité). Sans gamison, elles sont sans dé-
fense et peuvent élre occupées par fun ou lautre des
belligérants. Les unités dartilerie peuvent tirer & partir
dune forteresse.

conditions de victoire : les deux belligérants nobtiennent
pas la victoire dans les mémes conditions.

1 : Victoire marginale : le duché d'Orfburg gagne en s'em-
parant de la ville de Kaiserburg, fout en conservant le
territoire compris entre les deux riviéres. De son coté, le
duché de Wuifenburg sera vainqueur s'il parvient & empé-
cher la réalisation de I'une de ces deux conditions.

2: Victoire totale : la victoire totale est acquise pour 'un
des deux pays avec la conquéte de la capitale adverse, ou
I'élimination du duc ennemi.

mouvements : pendant sa phase active, chaque joueur
déplace autant dunités quil le désire, dans Ia limite des

ints de mouvements attribués a chaque unite. Voici le
nombre de points nécessaires pour se déplacer dune
case, selon la nature du terrain :

112 point par case
1/2 point par case
1 point par case
© 1 point par case
(mais 1/2 point si le pont
est franchi par une route)
2 points par case
. 2 points par case
infranchissables en dehors des ponts
infranchissables.

routes: ...

bols {9 S
hauteurs (brun) :
Tivieres :

(Note : si une unité doit emprunter une route au cours d'un
mouvement, et si elle ne se trouve pas sur cette route au
début de son déplacement, elle doit d'abord utiliser pour
Iatteindre le nombre de points de mouvements nécessités
par la nature du terrain qui la sépare de la route.)



Dans chaque numéro, Jeux & Stratégie vous propo-

sera un jeu inédit a conserver. Vous pourrez ainsi

vous constituer une ludothéque originale et, nous
I'espérons, passionnante..

la
ludotheéque
de

la guerre
des ducs

La Guerre des Ducs est un jeu de simulation relativement simple.

Cependant, s'il s'agit de votre premier wargame, nous vous

conseillons vivement de lire, avant les régles ci-contre, I'article

« Wargames : tactiques de bases » que vous trouverez dans les
pages précédentes.







stratégie a joué pour vous...

(suite page 10)
Dans chaque numéro, c’est-a-dire tous les trois mois, nous vous présenterons ici tous les jeux (présumés) de
réflexion parus on France, ains que s plus remarquabes productions éuangares. Pour ce numéro 7, nous
avons trés arbitrairement retenu quelques jeux récents qui nous ont semblé les plus intéressants - en évitant,
bien entendu, de revenir sur les « classiques », comme Monopoly, Othollo, Scrabbia ou Mastermind.

CONNEXION chenilles, 14 x 4 contai- glace et la dépose a l'em- prend assez vite. Son inté-
(Interlude, Compagnie du ners, un ours, 30 cartes placement de son choix 8t vient surtout du rythme
Jouet) «glace » de superficies dif- En réaiié, le jeu se joue en de la parte : la construction
Prix : environ 52 F. férentes (de 1 & 3 hexago-  deux temps: « lhiver», ol et la destruction des ponts
Nombre de joueurs: 22 4.  nes). et 30 cartes « événe- Ion pose les glagons, et ds g\ace s'effectuent dans
G menvil e oniinars o bW ciln e enibvs; temps _nécessairement

platsau rectanguiare dvise  couleurs. difefenies, sont oo qul permel do biser los. lmité, Diatlvs part lesioers
X 14 carés, et de 30  déposés sur Ile. Chaque ponts des adversaires. tes «événement» permet-

S omince s e 2 cavrés joueur choisit une auto- L'ours et les différentes tent, & chaque instant, de
chacun, diversement colo- chenille et un camp de cartes «événement» vien- modifier le déroulement du

méme couleur. Son but est  nent également favoriser ou  jeu. Chaque joueur
Lo but di jeu est de placer  daller chercher sur lile, ~contrecarrerle transportdes conserve ses chances
ses dominos sur le plateau avec son auto-chenille et containers. La partie sar- jusqua la fin.

en composant et en res- I'un aprés l'autre, les réte quand tous les glagons La présentation est agréa-
pectant des séries de carrés  containers de sa couleur et sont enlevés, ou quaucun  ble, notamment & cause de
colorés. de les il dans son transport nest plus possi- la taille du plateau: les

u nous a paru trés in-  camp. Ce mest possible ble. Le gagnant est celui qui  éditeurs ont bien fait de voir
\orebsant, parca due - dune  quabrés avoir Gabll un poni  a ramens dans son camp le grand - sous une forme ré-
part, on assimile trés faci- de glace entre Ile et le plus grand nombre de duite, Alaska perdrait une
lement ses régles, dautre camp. Pour cela, chacun containers. partie de son intérét.
part, il donne lieu & des tire a son tour une carte Alaska est un jeu qui s'ap-

vantes. Cependant, il se
présente comme un jeu es- -
sentiellement  « tactique »

En effet, toute « stratégie »
semble difficile & élaborer, P!
S mese o oo des livres a vous
pratiuement imposbi de

v aeaner. s fAire perdre
DDSSIU!II(QS de Iadversalre
ren:
e o le sommeil
mettre Connexion A Ia por-
tée dun jeune public.
La présentation est agréa-  Viennent de paranre o coup
ble, mais un défaut saute trois recueils de divé mathe-
Sl yous dés o premidre  maliques, aul procureront e delieuses
partie : le bord des dominos  méningites a tous nos lecteurs amateurs
devrait étre nettement mis  de casse-téte. Les deux premiers sont
en évidence ; sous la forme  dus a deux éminents collaborateurs de J & S
actuelle, leur position sur le  (non, ce n'est pas par hasard !), le troisiéme au
tableau  est indiscernable. plus connu (et copié) des spécialistes du genre.
DI st SiemEnfiondes De Joan-Claudo Bail Los casse-tto logiques (Duod). 121 problemos classiues ou
meriEielatieg Sy inélis, et pas seulement « logiques », puisque Farithmétique, la géométre et...le bon sens
son( SOlIICHeS tour a tour.
ALASKA D'Euréka: Les Joux mathématiques (Dunod). « Euréka » dissimule (pas trés bien, comme
(Ravensburger on le voit) notre collaboratrice Marie Berrondo. Celle-Ci vous propose 253 nouveaux problé-
n 90 F. mes. (Pourquoi 253 ? Parce que Clest le produit de 23 Ici encore, vous vous
Nombre o ouolrs 50622 roménerox dan Tunivers dbs nombres, des distances e des méeltaons.
Enfin, last but not least, notre confrére Pour la science vient de publier (Belin), sous

9 jeu se compose dun ygnigmatique fitre « Haha », un excellent recueil de Martin Gardner, que tout amateur de
plateau rectangulaire figu-  jeux mathématiques doit avoir dans sa bibliothéque. Il y décourira, le dit amateur, l'usage
rant un plan d'eau, découpé  tensbreux dun bloc de glace, de plusieurs ficelles et de différents attrape-nigauds. De quoi
selon un tracé "9“90"3‘ stupéfier tous ses proches et s'épater soi-méme 4 peu de frais.
avec une fle au milieu et
camps aux 4 coins, 4 au(os—




TABLE DES RESULTATS
1-5 1-4 1-3 1-2 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1
1 |AR|AR|DR|DR|DR|DR|DR|DE|DE|DE| 1
2 |AE|AR|AR|DR|DR (DR DR |DR|DE|DE| 2
3 |AE|AE |AR |AR (DR | DR DR DR|DE|DE| 3
4 |AE|AE [AR [AR |AR |DR |DR |DR |DR |DE| 4
5 |AE | AE |AE |AR |AR |AR (DR |DR DR |EX| 5
6 |AE|AE |(AE (AR |AR |AR |AR |EX |EX |[EX | &
TABLEAU DES TERRAINS
EFFET SUR LE DANS
DU TERRAIN MOUVEMENT LES COMBATS
VILLE 1/2 POINT DE MOUVEMENT | DEFENSE DOUBLEE
FORTERESSE | 1 POINT POUR RENTRER DEFENSE TRIPLEE
FORET 2 POINTS DE MOUVEMENT | + 2 AU DE DE L’ATTAQUANT
COLLINE 2 POINTS DE MOUVEMENT | + 1 AU DE DE L’ATTAQUANT
RIVIERE IMPASSABLE RETRAITE INTERDITE
ROUTE 1/2 POINT DE MOUVEMENT | PAS D’EFFET
PLAINE 1 POINT DE MOUVEMENT | PAS D’EFFET










limitations des mouvements : une unité ne peut en au-
cun cas se placer sur une case ocoupée par une autre
unité, amie ou ennemie. Seule exception : le duc, qui, sur
les cases de villes ou de forteresses, peut se piacer sur
une autre unité amie. Mais au cours d'un déplacement,
une unité peut traverser une case occupée par une unité
du méme pays.

2ones de contréle : chaque unité exerce une influence
particuliére sur les six cases qui environnent celle qu'elie
ocoupe : ces six cases constituent sa « zone de contrdle »
Les zones de contréle présentent des propriétés particu-
ligres :

—une unité peut pénétrer dans une zone de controle
ennemie sans dépense de points supplémentaire, mais
elle roit de s'y déplacer : elle doit donc
Sarréter des qu'elle y est entrée ;

— on ne peut donc passer d'une zone de contrdle & une
autre qu'aprés étre sortie de la premiere ;

— les zones de contrdle ne s'exercent pas au-dela d'une
fiviére, mais franchissent les ponts ;

— il est interdit de faire retraite dans une zone de contrdle
mie.

Exemple :

Tunité C, se trouvant dans la zone de controle de A, ne
peut atteindre Ia case X2 en passant par la case X1, qui s
trouve également dans la zone de contréle de A. Eile sera
obligée de sortir de la zone, de contourner X1 et de péné-
trer de nouveau dans Ia zone en X2. Elle dépensera donc
4 points de mouvement au lieu de 2.

les combats : pour livrer bataille, il faut que unité atta-
quante se trouve & une proximité suffisante de Funité atta-
quée : cases contigués pour linfanterie et la cavalerie, une
case décart pour l'artillerie. Plusieurs unités d'un méme
pays peuvent attaquer une seule unité adverse, pourvu
que chaque unité attaquante remplisse les conditions de
proximité.

Le combat étant déclaré, on additionne les points des
unités attaquantes, puis les points de la défense (ceux-ci
sont multpliés par deux si elle se trouve dans une ville, par
trois dans une forteresse). On fait le rapport des points,
lequel s'exprime en plagant 'attaquant en numérateur et le
défenseur en dénominateur. If peut aller de 15 (ou « 1
contre 5 ») & 6/1 (6u « 6 contre 1 »). L'attaquant jette alors
e dé. Le nombre obtenu est modifié, le cas échéant, par la
nature du terrain (voir la « table des effets du terrain »).
Et'on reporte, surIa « table des résultats », le rapport des
forces et e nombre donné par les dés. Le croisement des
deux lignes donne le résultat du combat.

Celui-ci S'exprime par un couple de lettres, dont voici la
signification :

Ae (attaquant éliminé) : les unités attaquantes sont retirées
du jeu

Ar (attaquant recule) : les unités attaquantes reculent
dune case.
De (défense éliminée) : les unités de défense sont retirées

u je
Dr (défense recule) : les unités de défense reculent d'une
case.

Ex (échange) :les unités de défense sont refirées du jou,
ainsi que les unités attaquantes totalisant une force au
moins égale.

Une unité qui se trouve dans limpossibilité de reculer,
parce quelle a derriére elle un lac, une riviére ou une zone
de controle, est retirée du jeu, sauf si elle est entourée
dlunités amies : dans ce cas, elle pousse une de ces
piéces et prend sa place.
On tiendra également compte des trois régles suivantes :
— on ne peut attaquer une unité donnée qu'une seule fois
au cours de la méme phase ;
— une unité donnée (ou un groupe d'unités) ne peut atta-
quer quune seule unité ennemie durant la méme

—plusieurs unités amies peuvent s'allier pour attaquer
une unité adverse, mais cette action ne consitue qu'un
seul combat, comportant un seul jet de dés.

Les résultats du combat sont applicables immédiatement,

avant le début de la phase suivante.

cas de artillerie : une unité d'artillerie peut livrer batail
soit & une distance de deux cases (bombardement), soit
contre une unité contigué (corps a corps). Dans le cas d'un
bombardement, elle ne subit ni retraite, ni échange. En
vanche, dans un combat corps & corps, elle subit les
résultats de la table, comme n'importe quelle autre piéce.

avance aprés les combats : lorsque lissue d'un combat
oblige le défenseur A faire refraite, [unité attaquante peut,
si elle le désire, ocouper la case que le défenseur aban-
fonne, et ceci sans tenir compte des zones dinfluence, ni

des limites de déplacements qui lui sont propres.
décision d'ocouper ou non la case de adversaire doit
étre annoncée immédiatement apres le combat. Cette dé-
cision est immuable : on ne peut en aucun cas la modifier

par la suite.

FMF.

FEDERATION FRANCAISE
DES JEUX DE SIMULATIONS STRATEGIQUES
ET TACTIQUES

rapport avec des joueurs de vore iveau et d e
votre régior , Vous recevrez réguiigrement Io bulle-
tin de la Fédération qui vous tiendra informé des cifférontes

que I'évolution intemationale du jeu de guerre. Chaque

ration organisera un tournoi national de jeux

stratégiques et tactiques, des manifestations et une

convention, auxquelles les' membres de la FFJSST pour-
ront participer gratuitement.

n outre, les membres de la Fédération bénéficient, sur

présentation de leur carte d'adhérent, de réductions dans

es. Pour tous renseignements, s'adres-
ser & la FFUSST, 150, av. d'italie, 75013 Parls.
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jeux & casse-téte

4
N

CURIEUX
ANNIVERSAIRE

Voici trois allumettes :

En déplacer une seule

former un carré parfait.

TROIS
COTES

POUR
UN CARRE

En 1936, les personnes nées en 1892 pou-
vaent se vanter d'avoir un age remarqua-
ble. Si remarquable que J & S, né en 1980,
natteindra un age possédant la méme pro-
priété qu'au cours du XXI® siécle. Quelle
propriété et en quelle année ?

8
‘ VISEZ JUSTE

Placer huit points sur cette cible de fagon que
toute ligne droite en porte deux et tout cercle

| deux également.




GRILLE N°1 :

DEFINITIONS

A DOUBLE

DETENTE

2R3t h 518
I
1 : S
i L TROIS CHIFFRES DANS L’ORDRE
\ 5] Déterminer le nombre de la derniére case,
v tel que I'ensemble fasse une suite logique.
vi
vi \
il \ \
N ﬁi\\‘*\\\\x\‘h
X T
) o/l il

Horizontalement : 1. Laitiére en
réserve. — 2. Anneau écossais.
Sigle bancaire pour un Henri Vili
de cinéma. — 3. Unir un départe-
ment. — 4. Possédé en Norman-
die. Viens d'avoir un paresseux.
42 initiales pour le réalisateur de
«La Ronde ». — 5. Volontairement
surtaxé. — 6. Baquet pour monter
des briques. — 7. Possédes un
champion. Essaie un abri. — 8.
Au-dessus de la condition. — 9.
Remises calmes. — 10. Projettent
un verbe conjugué pour des doigts

L’I

douloureux. -

Verticalement : 1.’ Indispensable- i

pour la toilette. — 2. Introduit uln LA LOGIQUE DE L’ALPHABET
jaune. Article d'importation pour le : : G
monogramme du_ réalisateur de Trouvez les suites logiques de ces 2 séries de lettres.
«Ninotchka ». — 3. Elima en a b
Amérique. Préposition en tate de ¢
l'escorte. Protectrice belge. — 4.

Détente qui ouvre les portes. — 5. DBA ABD
Moue en Allemagne. 21 initiales

pour un président assassing, — 6. I FD CGEK
Pas |3 aujourd'hui. Lavée et battue PLI ELR

familérement. — 7. Bon pape.
Dans une grande école. — 8.
Perle teintée. Initiales pour la Mas- s G REs S
cotte du Régiment sur le calen-

drier. solutions p. 101 D Ob
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garden-
party

AU CROQUET
Dans le jeu de croquet de Paul et
Virginie une boule a 10cm de
diamétre, un piquet 2,5cm de
diamétre et un arceau mesure

20 cm.

1° Estil plus facile de franchir un
arceau de face 2 une distance
donnée ou de croquer a la méme
distance ?

(croquer = heurter une autre
boule).

2° De combien de fois estil plus
facile de croquer que de frapper le
piquet (3 la méme distance bien
entendu) ? E

“‘—Q

3° Est-il plus facile de franchir
Parceau de face & une
distance

n

AN

donnée ou de frapper le piquet, &
méme distance

4° Supposons maintenant que les
arceaux mesurent 30 cm. Estiil
alors plus facile de franchir la clo-
che, étant bien placé, a une dis-
tance donnée, ou de croquer  la
méme distance ?

5° Quelle est dailleurs la dimen-
sion minimale de chaque arceau
pour que Fon puisse franchir la
cloche ?
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AUTOUR

DU GROS ARBRE
Ce gros arbre a un tronc cylindrique de 4 m. de circonférence. Un
escargot 'escalade au milieu de la face que 'on peut vair. If est & 47 cm
au-dessus du sol. Par derriére, au milieu de Ia face cachée, un autre
escargot grimpe aussi. Il ne Iui feste plus que 3 cm pour dtre

a2 m au-dessus du sol. Mais soudain, dans leur langage secret,
nos 2 escargots décident d'abandonner leurs escalades et daller
Tun vers T'autre par le plus court chemin. Combien chacun
parcourt-i ainsi, sachant que la rencontre a lieu & mi-chemin 2

= SUFIFACE
A LA PISCINE DU JARDIN
1° Sur le couloir n°1, Paul part en crawl odté plongeoir, mais avec  Paul et Virginie ‘considarent Ia
départ non plongé.  surface totale du jardin (nombre
entier de m?). Paul diminue ce
nombre de 5 000. Virginie écrit en-
suite 2 fois cote a cdte le nombre a
3 chiffres restant. Puis Paul divise
ce nouveau nombre par 7 et lui
retranche 7 fois le reste entier de
la division. Virginie divise alors ce
résultat par 11, et lui retranche
11 fois le reste entier de la divi-
sion. Paul divise enfin ce nombre
par 13 et lui retire 13 fois le reste
entier de cette derniére division.
Il reste alors 555.
Quelle est la surface du jardin de
Paul et Virginie ?

b

Sur le couloir n° 2, Virginie part en méme temps, en brasse coulée, du
c0té du petit bain. lls nagent a vitesses constantes. lis se croisent une
premiére fois & 5 m de 'extrémité de la piscine, coté petit bain.
Puis tous deux, 'un aprés I'autre, font demi-tour et repartent I'un
vers l'autre en conservant la méme allure. lis se croisent une
deuxiéme fois a 2,5 m de I'extrémité coté plongeor. )
Quelle est la longueur de la piscine ? ‘ L)
2° Un autre jour, ils décident de faire une course de 50 m en
nage libre (Paul préfére le crawl, Virginie la brasse).

Paul laisse 18 m d'avance a Virginie.

Quelle distance y aura-t-il entre nos deux nageurs lorsque le premier
gagnera ?

AU TENNIS
Paul et Virginie organisent un tournoi de tennis entre
S/ les 37 membres de Ia famile. On tie au sort les
partenaires 2 & 2 pour le 1 tour, la 37° personne
devant participer directement au 2° tour. Au 2° tour,
o Ontire également au sort les partenaires 2 & 2 puis
on fait de méme au 3°tour (chaque fois que se
présente un nombre impair de joueurs, fun d'eux
(_—saute un tou.
&~ Sachant que, pour chaque match, il faut une nou-
’ velle boite deballes, combien en faudra-t-il pour
Fensemble du tournoi 2

@ @ solutions p. 101 oHOh
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des jdées
qui etonnent



TROIS CARRES

LOGIQUES
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Remplacez les points dinterrogation par les symboles qui complétent logiquement ces carrés.

DELIT DE FUITE

Trois agents de la circulation ont remarqué qu'un
automobiliste avait enfreint le code de la route. Au-
cun d'eux n'a retenu le numéro (a quatre chiffres) qui
figurait sur la plaque minéralogique, mais chacun
d'eux a retenu une particularité de ce nombre.

Un des agents se rappela que les deux premiers
chiffres étaient identiques, Iautre que les deux der-
niers chiffres étaient également identiques. Enfin le
troisiéme (qui était un peu mathématicien) a affirmé
que ce nombre de quatre chiffres était un carré par-

fait.
Pouvait-on d'aprés ces données trouver le numéro

de la voiture ?

TOUT LALPHABET DANS L'ORDRE

2

Allez de A & Z en passant par toutes les leftres de S BITINIBIGIHIAJMIE
Talphabet. Vous pouvez vous déplacer horizontale- o| v |a|n|e|1|s]eTe]0
S i O C [ RIRLIRETED oA O 38

cul[’("'f_sda an mli|e|H|1|F[m|[E|[D|T
slp|r]s|[x|p|n[B[F[W

k|o{xfo] 1L]s]|afu]y

e[v|pto[m][n|[o[v]|c|u

s|rla|n[s| 1 [v]P[w|x

v[t[v[e] 9] vfx] c| ¥

x|wlu[e|u|Z]o|¥|E[B
solutions p. 102 ¢ 79



othello au vatncan o

Sa Sainteté Jean-Paulll a, championnat du monde
en effet, requ le jeu de ce  1979. Décidément, IEglise
nom des mains de léditeur  semble réconclide aves lo

s déja que

italien Baravelli, lors du jeu: nous sa

et marx a wall street

Il semblerait que fon min-  ne faillt pas 4 cette régle.
vente plus réellement de Au premier regard, on
nouveaux jeux mais que  songe au Monopoly : méme
Fon se contente de faire, a  type de matériel, cartes de
partir de trois principes in-  « chance », billets de ban-
tangibles (Faffrontement, le  ques, etc... En fai, il s'agit
parcours et le lancer de ici de laffrontement entre
dés) et par diverses combi-  deux classes, les capitalis-
naisons, du neuf avec du tes et les prolétaires, qui
vieux. Class struggle, -

qui nous vient des.
USA (1)

le pape actuel est un fort
joueur d'échecs, composi-
teur méme de problémes.

Quant a Othello, superbe

pauvent salier avec qustre
classes second

fessions ibérales, paysans,
pelits commercants et étu-
diants. Et le parcours,
contrairement au Monopoly,
nest pas un cercle clos que
fon peut parcourir & lnfini,
mais une spirale qui va do
la case 1 (début de Ia lutte
des classes) a la case 84 —
comme 1984, - (confronta-
tion, révolution) : final apo-
calyptique qui impose qu'en
un_point (ou & une date)
donné(e), un o soit
désigns et aun ype de
S0Ciété (st Ll
barie) en résults

déja que
évoluion récento des jeus
de iété tendait vers une
égration do plus on

plus rapide des

jonnées de la

vie cen(empurame dans
Funivers indiqué : la spécu-
lation immobilig e dans le
Manopo/y, Ies é)ecnons

jeu_stratégique également
distribus sous le nom (tradi-
tionnel) de Reversi, c'était
1 son troisieme champion-
nat du monde,

Huit pays y participaient, en
présentant chacun leur
champion national, qualifié
aprés éliminatoires. Les
différents champions se

M. Inoué (ingénieur électro-
icien & Tokyo) et [Améri-
in, M. Cerf, professeur
Fechecs a New Vork. a i
nale a été brilamment rem-
portée par M. Inou.

Il est intéressant de
constater que les deux
meilleurs joueurs du monde
d'Othello sont originaires.
des deux pays ol le jeu est
diffusé depuis le plus long
temps. (Othello est un des
jeux les plus populaires du

Mille bornes, les enquétes
policiéres dans Cluedo,
etc... Voici donc que la lutte
des classes devient, elle
aussi, matiére de jeu. Sur le

ses: au hasard des cases,
les joueurs obtiennent des
points « actifs » (assets en
anglais) ou « passifs » (dé-
bits) et les_confrontations
cycliques (@lectons, gréve

générale, révolution)
Sonatstont tout bétemar &
compter les billets « actifs »
de chacun des joueurs, a en
déduire les « passifs » et &
comparer les résultats ob-
tenus : le plus « riche » ga-
gne. Que ces billets, malgré
leur forme et leur format, ne
représentent pas des billets
de banques, ne change pas
grand'chose 4 Iaffaire, car
Clest bien dune fchesse

Strata-
gem, Tautometio.dane ios

quil sagit.
Pour gagner cette Iune des



LETTRES

Dans ces deux problémes, il s'agit, par une série de
déductions logiques, de déterminer un mot de cing

Dans chacune des deux listes suivantes, chaque
mot a une et une seule lettre qui occupe la méme
place que dans le mot & déterminer.

a
MALUS BELLE
CORSO SAGAN
MORTE ETIRE
MORUE SALON
CARRE SAINS
SINGE CELLE
MENUE SELON
LACET AVION
MALES SATAN
MONTE EVIAN

LES INSEPARABLES
Dans ces neuf cases sont inscrits des mots appa-
femment sans rapport entre eux. Et pourtant, deux
par deux, ils en ont un |
A vous de reformer ces couples.

SAPER ECART ELUES
REBUT TROP NIER
ETOC RIME TROT
TORT SEULE EMIR
REIN TRACE PORT
TUBER REPAS COTE

vili

UN CARRE LOGIQUE
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Remplacez le point dinterrogation par le symbole
qui compléte logiquement ce carré.

GRILLE N° 2
3 456 78910Mn
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Horizontalement : 1. Passage clouté. — II. Débar-
rassée de ses impuretés. Elle est d'envergure. — Ill.
Sur les genoux. Vous met dans de beaux draps. —
IV. Distinguées par leur manque de distinction. — V.
Fait de l'ombre a liris. Chassée par le hérisson. Se
rend. — VI. Donniez dans la copie conforme. Bouts
de tissus. — VII. Plus prés du quart que de la demie.
Fit partie du gouvernement Pitt. — VIIl. Créature.
Inversé : parfois nécessaire. — IX. Procéderas a un
nouveau calcul.

Verticalement : 1. Lancer quelques fleurs. — 2. Ac-
cord parfait. — 3. On y rencontre le phragmite. — 4.
Conjonction. De bas en haut: on sy met pour se
remettre. — 5. Fit loie, mais se laissa séduire par un
cygne. — 6. Démonstratif. Evite quon se mette en
nage. Personnel. — 7. Vous aide & mettre les voiles.
— 8. Fait l'objet d'une filature. Sous-préfecture de la
Drbme. — 9. Consacré. Possessif. — 10. S'agit-il
bien de cette personne ? (6pels). Fit prendre I'air, —
11. Passée au crible et de bas en haut. Préposi




MOT CHIFFRE

A chaque lettre correspond le nombre qui est son

numéro dordre dans I'alphabet.
A=1,B=2C=3.

Déterminer un mot de cing lettres sachant que :

a) La troisieme et la quatriéme lettres ont un multiple

commun qui est 3, leur somme donne la derniére

lettre augmentée de 10. -

b) La derniére et la quatriéme lettres sont consécuti-

©) La premiére et la seconde letires sont en-ordre
croissant, leur somme est égale a la somme des
troisiéme et cinquieme lettres.

d) La différence entre la premire et la seconde let-
tres est trois fois la moitié de la derniére letire.

—\Z’EB L’ESCALIER
=

Comment aller de la bille au calot (une bonne af-
faire dans les cours de récréation!) en changeant
une seule lettre a chacun des huit mots de cet esca-
lier ? L'ordre des lettres change a chaque fois. Ai-
dez-vous des définitions.

BILLE
At Pour l'instant, le calot est la vétre
Toujours & claire-voie
Phonétiquement, précédent do
Agave du Mexique

Un marais au masculin

Ne perdez pas le votre dans ce jeu !
Il a coQté cher a Achille

CALOT

solutions p. 102

Isidore, qui est courtier en jeux de société, achate un
ot de deux sortes de pieces & 18 F et a 17 F. Il paie
ce lot 351 F.

Quel est le nombre de chaque type de piéces ?

MYSTERIEUX
COCKTAIL

“ Pour préparer un cocktail, Serge mélange un volume

d'un alcool & 12°, deux volumes 2 8° et un volume a
16°. Quel est le degré de cette composition ?
(on admet la conservation de volume) o
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GRILLE N° 3
I 230 The6 7.8 9 .10
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Vi LEANDRENAUDREYMARCELINES
Au premier coup d'csil, ces lettres laissent apparaitre
VI" trois prénoms. Mais en Y regardant mieux, vous dé-
couvrirez qu'elles en cachent en fait douze, si vous
IX prenez de temps en temps la peine de rajouter
x des accents !
Xl EE | DEUX CARRES LOGIQUES
Horizontalement : 1. Est de la jaquette qui flotte. —
2. Espéce de presse-purée. — 3. Mouvements hou- j A V
leux. — 4. Conjonction. Permettait d'exporter pas 5

mal de devises. — 5. Au galop. — 6. Vagues de
fond, — 7. Transport en commun. Dans I'eau. Man-
che & gigot. — 8. Caeur solitaire. Fixe par ['arriére, —
9. Equipe d'Angleterre. Téte de liste. — 10. Excen-
triques. — 11. Des relations qui content.

Verticalement : 1. La voix de la réaction. — 2. Entré
dans les masurs. Sera cause de distraction. — 3.
Fait partie de la bande des Neuf. Tiré des flates par

le précédent. — 4. Conduit pour larrosage. Lettres A r' V
(p ]
L]

de Monseigneur. — 5. A Tenvers : sous-crolte

Pousse au bout du doigt. Morceau de piano. — 6, 1
Crest peut-étre une mutation provoquée. — 7. Ca fait

un sacré bout de temps | Est égal a lenvers. Triple-

ment dans lauxiliaire. — 8. Sautées. Echangé avec

un correspondant. — 9. Pas entiérement sec. Est

dans le vent. — 10. Boire comme ca peut griser

ailleurs que dans les Grisons (deux mots). J.P.

O30 o
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GRILLE N° 4 :
MOTS A L’ENDROIT OU
MOTS A L’ENVERS ?

172:3 4656 189

]
]
v

v
Vi

Vil
Vil

IX

X
Xl

Horizontalement : 1. Indispensable pour certains
voyages. — II. Assistance. — Ill. Réalisateur italien.
Deux otées de trois. — IV. Fendiller. — V. Mesure
agraire. Supporte le chignon. — VI. Possessif. Sorte
de panade. — VII. Elle ne manque pas de retenues.
Département. — VIll. Période. — IX. Mettent le den-
tiste & l'ouvrage. Conjonction. — X. Fait partie de la
famille. Peut aller se faire rhabiller. — XI. Possessif.
Calcul de la position d'un navire.

i : 1. Service administratif. — 2.
Jouerai les roublards. Perroquet. — 3. Patronne de
I'Alsace. Fait fonctionner le panca. — 4. On pratique
sa politique pour en tirer parti. Araignée des jardins
— 5. Relie. Cotoient les autres. On mettait les voiles
avec elles. — 6. Faisions force de rames. — 7. Note.
L'étre, clest manquer d'arguments. Conjonction. —
8. Fera jouer son risorius. Echange de timbre. — 9.
ATorigine d'un tunnel.

jeux
casse-téte

84

LE MOT QUI GRANDIT

En partant du premier mot et en ajoutant une lettre
a chaque nouvelle définition, vous obtiendrez sept
mots dont le dernier comportera huit lettres.

Une ile

Parfois démontée, elle n’est pas démontable
Evoque aujourd’hui le pétrole

Un parmi 36 000

A la voile ou a vapeur

Son papier n'est pas a lettres

Alcool ambré... mais imbuvable

AUTOUR DE LA TABLE

Au cours de ce diner, Martine se trouve assise &
gauche de Jean-Pierre. Geneviéve n'est i a coté de
Magali, ni & droite de Daniel, mais en face d'Alain.

Reconstituez la table !

solutions p. 102
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jeux &

UN

DEPARTEMENT

DE TROP

Parmi ces départements s'est glissé un intrus.
le démasquer, il vous suffira de découvrir le pomt
commun A tous les autres.

Landes
Dordogne
Lozére
Charente

Somme Ardennes
Lot Sarthe
Vosges  Morbihan
Gers

UN CARRE LOGIQUE

1
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Remplacez le point d'interrogation par le symbole
«qui compl carré.

86

logiquement ce

UNE
CASE VIDE

Déterminer le groupe de lettres de la derniére case,
tel que I'ensemble fasse une suite logique.

[Aobm|[BPcN]|[caBo]] |

DES NOMBRES CROISES

Horizontalement
Le cube de el2
Le carré de a
Le carré de b
Le carré de di2
Le carré de ¢
Le carré de d
10. Le carré de e
13. Le carré de el2
14. Le 2° chiffre
est le carré du 1*
et le 3°, le cube
du 1°".

OO AW

Verticalement
1. Le nombre d'états des

3. Le carré du double de b
5.Lecaréde g
7. Le carré de un de plus
que d
8. Le carré du double de e
11. premier
12. Le carré de h
@b, cde,f
sont des nombres entiers
différents. Tous les nombres
placés sur la grille sont
également différents).



casse-téte /
%

THESEE...
Vous'!

et ne vous
perdez pas dans
ce labyrinthe.

TEEE

=
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questions de logique

Lautour do casse-této mathématiques dot diter un écuel: offi au lecteur un

probléme connu sous un habillage différer

On fait en général remonter au XViéme odl Iapparition des premiers ouvrages
de récréations mathématiques, mais les paradoxes logiques remontent & Ianti-

Telle paradoxe d’Achile et de Ia tortue (ou de la fléche et de Ia cible), par lequel
Zenon (1) démoniralt Tinpossibité paur Actie de rataper i torte, Tel fo

paradoxe des Crétois,

des mentaurs; or, e sus crto
pas des menteu

ol une succession de raisonnements logiques aboutit &
Gémontror fo contaire do affimaton dont on était part, (Tous

les Crétois sont

donc je mens ; donc tous les Crétois ne sont

1l est donc a pﬂon dliﬂclle d'éviter le « déja vu » lorsque 'on cholslr un sujet

abondamment traité dep

500 ans. Mais, dans les ouvrages de

athémaligues; 165 peradoxes logiques sont rarement aborage t acon ot
Les solutions données sont souvent confuses, voire erronées.

Lexplication du paradoxe d'Achille et
de Ia tortue est simple. Contrairement
a ce quont cru_les mathématiciens
endant deux millénaires, la somme
&une infirite de tormes fis pest pas
forcément infinie. Par contre, plus pres
de nous, le célébre «paradoxe du
pendu » est donné avec cing solutions
différentes dans un ouvrage récent (2).
Ceest dire qu'au moins quatre des so-
lutions proposées sont fausses |
Il est donc possible d'aborder des pro-
blémes anciens sous un jour nouveau.
La logique a profondément évolué de-
puis Aristote, en_particulier dans le
sens dune formalisation qui rend tout
traité_de logique moderme incompré-
hensible au_non-mathématicien. En
outre, le logicien Godel a montré en
1930 quiil existait des_propositions
vraies dont on ne pouvait démontrer
quelles etsent vraies, Dans Io cacre
de article sans prétention, nous
i lisionsa Al Mo AIOGHAIS J5ipl5,
non formalisée.
Mais, méme en cherchant & ne faire
appel qu'a Ia « logique du bon sens »,
on ne peut pas se contenter de partir
du principe fondamental de certaines
logiques anciennes : « toute proposi-
tion est vraie ou fausse ». En effet,
certains types de paradoxes logiques
nont drexistence que parce quils re-
posent sur un troisieme type de propo-
sition, ni vraie, ni fausse, mais contra-
dictoire.
Lorsqus, désignant une plers, nous
disons « cette pierre est r -
o ou bien cette pierre est once, ot -
firmation est vraie
 ou bien cette pierre n'est pas ronde,
et l'affirmation est fausse.
Mais lorsque nous disons « cette pierre

(D) Zénon e, phcsope grec yant vécu
au Veme siécle avant J.

(2) Martin Gardrer, Lu paradoxe du pendu,
Dunod, 1971
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carrée_est ronde», nous formulons
une affirmation contradictoire. Le bon
sens nous dicte que cette phrase ne
veut rien dire. Et que, bien s, si I'on
cherche & batir un raisonnement logi-
que A partir de cette phrase, nous
naboutirons  rien.

Comme naus le verrons plus loin, il en
est de méme en logique. Si fon cher-
he & bétir un ralsonnement logque &
partic dune proposition ou dun
Somble de proposiions conradicores,
nous n'aboutirons 4 rien, sinon & un
paradoxe apparent.

PROTAGORAS

ET SON DISCIPLE
Protagoras (485-411 avant J.C.
enseigna longtemps 3 Athénes la rhé-
torique, l'art du bien-dire et de la'per-
suasion. 11 fut 'un_des plus habiles
dans le maniement du sophisme, faux
raisonnement destiné 4 tromper I'in-
terlocuteur.

L'un de ses disciples, intelligent
mais impécunieux, souhaitait devenir
homme de loi. Comme il n’avait pas
les moyens de rétribuer le Maitre pour
les cours donnés, il lui avait proposé
I'arrangement suivant :

Leenseignement de Protagoras,
il était de qualité, devait faire du
disciple un homme de loi compé-
tent. i le disciple gagnait Ia pre.
miére affaire qui se présenterait a
lui, Protagoras serait normalement
rétribué. Sinon, il ne le serait pas,
I'éléeve étant désormais dégage de
toute dette  I'égard du Maitre.

L'enseignement fut donné. Le
ciple quitta le Maitre ; mais le am
passa, et aucune affaire ne se pré
ilis Profagoees Hemandatbiemai] e
paiement de son enseignement, et le

isciple ayant refusé, laffaire fut

TR R ce

kT disciple développa alors la thése
suivante ©

« Si je gagne mon procés, en appl
cation de la sentence, je n’aurai pas &
payer. Si je le perds, en application
de mon arrangement avee Protagoras,
je ne lui devrai rien. Dzns les deux
cas, je n’aurai rien 2 pa

uant & Protagoras, i développa
évidemment la thése opposée :

« Si mon disciple perd son proces,
en spplication de Ia scatence, il devea
me payer. S'il le gagne, en applica-
tion de notre arrangement, il devra
également me payer. Dans les deux
cas, je toucherai le juste prix de mon
enseignement. »

Comment le juge doit-il trancher ?

LE MASQUE

DE FER
L'énigme du Masque de Fer intrigue
la France depuis 300 ans. Elle intri-
gueralongtemps encore. Quelques
détails sont cependant parvenus
jusqu’a nous.

Incarcéré vers 1665 dans la forte-
resse de I'lle Sainte-Marguerite, face
a la_baic de Cannes, transféré I
Bastille en 1690, ce mystérieux indi-
vidu mourut en 1703. Fin, racé,
cultivé, le Masque de Fer était ama-
teur de bonne chére, de beaux linges
et de fines dentelles. Deux activités prin-
cipales meublaient ses loisirs forcés :
la musique et Iétude de la logique.

En 1885, lors de la construction
d’un immeuble édifié sur I'emplace-
ment méme de la Bastille, un vieux
masque métallique, partiellement
rongé par la rouille, fut retrouvé.

ertains esprits s’échaufferent,
rien a I'époque ne permit d'affirmer
qu'il s'agissait du fameux Masque de
Fer.

Récemment, un historien ressortit
ce masque des caves du musée ol il
avait été entreposé. En grattant la
couche de rouille, cet historien eut la




surprise de voir apparaitre deux ins-
criptions en latin. Par ailleurs, les
méthodes modernes de datation per-
mirent d'établir que ce masque avait
& fabriqué vers 167
pres), les deux inscriptions ayant été
réalisées une vingtaine d’années
aprés. Voila qui fit rebondir la polé-
migue, le lieu de la découverte et la
coincidence des dates rendant plus
que probable I'authenticité du masque
découvert
en 1885
Et cela,
d’autant
plus que
les deux.

inseriptions ne pouvaient
avoir été écrites que par
un logicien. Ces deux inscriptions
étaient en effet les suivantes

oJo ne stis pas e frare jumeau de
Louis X
e aos dotens e inscrip-
tions est vraie.,

On peut .anonnablemem g
que le Masque de
o R N
gacité de la postérité ces deux ins-
criptions dont chacune d'cle et soit
Vvraie, soit fau

Do et niion, que peuton
déduire de ces inscriptions

LA PYRAMIDE
DE CHEOPS
1926 : expédition Sanders-Hardmuth
viole le tombeau de I'Inca Rascar Ca-
pac et raméne sa momie en Europe.
L'année suivante, les membres de

Pexpédition sont atteints d’un mal
étrange.
1928 : malgré de sinistres précé-

dents, un savant, le Professeur Mor-
timer, et un aventurier, le Capitaine
Blake, s'embarquent pour la Vallée
des Rois, sur la foi d'un papyrus re-
trouvé dans les souks du Caire.

Quelques mois plus tard, au pied de
la face nord de la pyramide de
Chéops, les fouilles ont bien avancé,
Un soir, le bandeau supérieur d’une
porte est découvert. Le professeur
Mortimer  interrompt” immédiatement

les fouilles et, la nuit venue, 2 Iaide
du Capitaine Blake, il entreprend de
dégager I'ouverture. Bientot, le pas-
sage est ouvert et permet aux deux
hommes de pénétrer dans une galerie
partiellement envahie par le sable
galeries en rampes, de rampes

en escaliers, le Professeur Mortimer
et le Capitaine Blake progressent ra-
pidement et débouchent dans unc
grande salle, richement décoréy

Au centre de la pitce, une grande
dalle surélevée comporte en son cen-
tre trois trappes, entourées de nom-
breux hiéroglyphes, que le Professeur
Mortimer s'efforce fievreusement de
déchiffrer 3 la lueur tremblotante
d'une lampe 2 pétrole. Le texte met
en garde le profanateur et précise que
derriere I'une des trappes se trouve un
txsor, mais que 'oovedtre de oha-

une des deux autres trappes com-
S dispositif obstruant défini-
tivement les galeries que nos explo-
rateurs ont empruntées.

Chaque trappe comporte en outre

re trappe: «Le trésor
n'est pas sous cette trappe ».
La seconde trappe: «Le trésor
n’est pas sous cette trappe ».
La trorsieme trappe : « U6 seule de
ces trois inscriptions est vraie ».
Le Professeur Mortimer réfléchit un
long moment puis, désignant une
trappe, dit au Capitaine Blake:
«Logiquement, le trésor est sous
cette trappe. Que fait-on ? ».

Sans plus attendre; le Capitaine
Blake se précipite vers la trappe dési-
gnée et entreprend de la soulever. A

solutions p. 103

par Jean-Claude Baillif

peine a-t-il commencé que le bruit des
blocs de pierre venant obstruer les
galeries parvient aux oreilles des ex-
plorateurs trop hardis.

Quellc trappe e Professeur Morti-

Qu:llc erreur a-t-il commise ?

LE DOCTEUR, LES DEUX

INFIRMIERS ET LE FOU
Le Directeur dun asile psychiatrique
australien fait visiter son établisse-
ment & un_journ lis péndtrent
dans une piéce ob se trouvent quatre
personnes d'apparences extérieures
semblables
Le Directeur, qui dit toujours la vé-
rité, indique alors au journaliste que
parmi ces quatre personnes, il y a
deux infirmiers, qui disent toujours
la vérité, un meédecin, qui tantot
ment, tantot dit la vérits, et un fou
pour qui, toute proposition vraie est
fausse, et toute proposition fausse

est vraie.

Les quatre personnes, que nous

appeleront A, B, C et D, prennent

chacune la parole :

A je suis infirmier

je suis infirmier

je suis fou

D : le soleil se léve a IEst.

Le Directeur demande alors au

journaliste : « Qui est le fou ? »
Aprés un moment de réflexion, le

journaliste déclare quil ne peut ré-

pondre A cette question

Le Directeur ajoute: «Vous avez

raison. Je précise que e Docteur

est bru

L2 journatiste désigne alors fe fou.
Qui est le fou ?

QUESTIONS DE LOGIQUE. Si ces
problémes ont résisté & votre saga-
cité, consultez les solutions avant de
découvrir la page suivante. Car
plus que des réponses, ces solutions
vous 'proposent des conseils pour
aborder es questions de logique. El-
les devraient donc vous aider & re
pondre aux interrogations que leurs
véhicules spatiaux posent aux astro-
nautes du verso.
En effet, la bande dessinée par
Claude_Lacroix, sur un scénario de
Marie Berrondo, propose un jol
bléme de logiauer ou Pl : S pets
problémes que fon peut résoucre in-
dépendamment les uns des
lors, bon Courage ef rendez vas de
lautre coté...

oo



classes, il faut accumuler
une sorte de_ papier-mon-
naie qui, comme chacun
sait, est le nerf de la
guerre... Pauvre Marx !
Plus intéressante peut-étre
est lidéologie qui sous-tend
le jeu. Le Monopoly par
exemple est une excellente
introduction & ce que nous
pourions applr le « ra-
cisme urbanistique »
jeune Frangais orovincial
apprend, sans
connaitre” Paris, que les
Champs-Elysées valent
beaucoup plus que la rue
de Belleville (o vivent les
travailleurs immigrés)... Et
le Cluedo_conslitue une

res ». Paysans, étudiants,
commercants ou profes-
sions libérales, ne peuvent
pas, en effet, gagner tout
seuls : ils sont réduits & re-
chercher des alliances avec
les deux classes «majeu-
res ». Mais ces alliances ne
sont pas définitives et les
capitalistes, par exemple,
peuvent & tout moment en-
lever aux ouvriers tel ou tel
allié. Baliottement de ces
classes moyennes que se
disputent, en général, les
partis _centristes... Mais,
précisément, il n'y a pas de
centre, ici. Et cette bipolari-
sation sonne curieusement
Car, si elle est une donnée
constitutive de la vie politi-
que anglo-saxonne (répu-
blicains et démocrates aux
USA, conservateurs et tra-
vaillistes en Grande-Breta-
gne) ou nordique, les deux
termes de Iopposition po-
laire ne comprennent jamais
a classe ouvriére en tant
que talle. Or. Ia référence
(photographique) a Karl

Manx affichée sur le co"rel
du jeu fonctionne comme
une évidente connotation

communisme, lequel juste-
ment, n'existe pratiquement
pas sous une forme institu-

\|cnnelle dans les pays an-  sens freudien du terme, et s'en retourner dans sa
go-s quil_exprime comme un tombe! | oyis-Jean Calvet
Bautl "on conclure que  Sourd besain dinventer Go
d 7 . Copyrght Ber-
Class struggle fonctionne  qui m'existe pas encore ? Le 1y ns "?}gff o oaday,
comme un acte manqué, au  sénateur Mac Carthy doit  New York

R

les échecs a la téle ?
c’est plutot

mal parti

= du moins o Fon i juge par cettopatlg (skc)
photographiée entre Joseph Pasteur et Max Favalelli.
Les amateurs (méme muums) apprécieront la position...

c’est jeudi toute 'année !

Créée en Juillet 1978, l'As-  lectures, régles de jeux an-  ciaux, cafés, hopitaux, mai-
sociation JEUDI s'intéresse  ciens ou peu connus, criti-  sons de jeunes...

atous les jeux, pour enfants  ques, analyses stratégi- _ %
comme pour adultes, et se  ques, renseignements di- f‘ej activités se sont déja
propose de développer son  vers, ot qui constitue un ou-  faduites par un guide des
aoton selon deux direc- 1l pratiaue pour lea ama. .- IoLXdendamiers}(diapoal.
s L lkent ble), accompagné
Information et animation  groupes, tels que ludothe. malértel inédtzle Caamir
a partir de la pratique des ques, comités ﬁenuepnse, multiple ». Actuellement,
jeux; clubs de jeunes, et ses recherches portent sur
« documentation, études et L’Association tinvention, les variantos o

o
2
3

joposo dun T s
recherches, en particulier local ol ses membres se détournements d§ régles, et
dans les domaines éducatif,  retrouvent deux soirs par sur les jeux anciens ou lo-
historique et épistémolog mois. Mais elle désire éga- ~ CaUX. e « patrimoine jeux ».
que. lement développer des ani-

JEUDI diffuse un bulletn  mations «a la demande» ~ JEUDI, A. 1901, 2, Square
trimestriel : « Jeux, Tu, dans des lieux privés ou Jean Falck 75010. Adhé-
Ils », ou se mélent notes de  publics : écoles, centres so-  sion annuelle : 30 F




) D)y questions de logique
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EQUIFER COGITO Y PECOUVRENT SIX VeFs, INES. GRACE A UN RATSOND
IS TROWENTT (EQUE:- 06 CE8 APAREALS ESTAARE. A SAREZ VOIS B FATRE ATTANT 2

NEVOUS ¥ FlE2 RS,
ol PERUTS 1e.

'TAINE LAGEDD ETSON 78
e 8IS g

TOUTDEMEMS

€ AIE,
PPAREALS,

MiisojoNsLees
ORDINATEURS AUSST
FANNT ETRE i

{ 'esr.ce, Gue Je
// Qs Nowe
VOTLA BiEN NANCES!

< ORDINATEUR CONNES
» O fonerionne 5 rs

AFTARERL N4t

AR A PEcolER - T




feAcElL 12
D Mo M Pe oot tow

ATPARCTL N4 2 i APPAREIL K4+
TNrERDIT DE VOL— [ TNTERDTT DE VOL-—

&€ i f] orOINATELR connexe

ORDINATEUR? CONNENES FONCTIONE 5 8085, RS SERVICE. | FONCTIONNE 5 SUR 5

Y A KT

AUMONS N

ATIRER DB

ZzZ
APPARENL N°5 INTERDIT S VO . A P areareil w6 et s o,
i PECOUER. ORDT ( Moy

— BUX
COMIEXES FONeTioME. 5 SRS, DeUx | | ORDINATEURS CONNEXES

Juous VAR B 51T ces
APPARENS N'ONT 72 €

ABANDONNES SANS RNEON:
g SoNT INuTiLisaBie” 1L

1 foweiez-vous

LaGeou Ng T
s FACTLE A
CONVAINCRE ..
1L DT RAURTANT
SERENPRE AUX
RATEONS. DE SN
AMT cAR Tig
BMBARGUERENT. P2
MATS, A FATT;

DIRE SUR Lequer

Peg six
Asronere 2

solution p. 104 o1



N

au bridge
auxechecs
défiez lordinateur

Article Ret. [prixunit] nb. | TOTAL

Bridge challenger BRC | 3.100F| |

Chess challengervoice | VCC | 3000F| |

Chess challenger 7 Bcc | sesF

Totalapayer| |

e rbgle par chéque a somme do

e

Godepostal L L 1 11|

GlE=T e T el

Henri 'i‘:huvei

tourne depuis 1917 des
piéces d’échecs en buis,
olivier et bois exotiques,
de la piéce de collection a
la grande série de qualité.

d

iffuse une gamme
prestigieuse de jeux pour
adultes :
e jeux de collection
e solitaire
o casse-téte.

Henri Thavet
rue des Cascades &
rue de Thoirette
01590 DORTAN
FRANCE

| Tel 1 (74) 77.71.52




découvrez
le gomoku ninuki

Srmp/e comme le morpion, presque aussi riche que le go, voici un Jjeu comme nous les
aimons. Il vous divertira pendant quelques minutes... ou vous plongera dans de profondes
réflexions stratégiques.

Il 'y a guére qu'une dizaine d’an- il bl I'énorme avantage du trait c’est-a-dire
nées, le go était pratiquement inconnu | | du privilége de jouer le premier.

en France. Mais alors dol vient donc T

cette étrange similitude entre son petit - - Clest pourquoi, au gomoku, I'établis-
frére, anms comme lui, le go- 2bi I |5 sement d’un ensemble de 2 lignes de
moku, ‘et n cher & nos ly- 3 libres, comme dans le diagramme

sme de base est en
effet rigoureusement identique et bien
connu : il s"agit pour les 2 adversaires

2a, estil interdit. Voici qui compli-
que un peu le jeu. Ainsi, au dia-
EFE] gramme 3, vérifiez que votre solution

jouant alternativement d’aligner dans L= ! n'utilisait pas cette position. Sinon
une direction quelconque 5 de leurs | | fgne de 4 semi-bloquée et une ligne | chorche, en une o
marques. Et que les écoliers euro- Voici un autre exemple odl, tout en
péens aient remplacé les pierres et e [ appliquant cette restriction aux regles,
damier du jeu de go par des petites le blanc gagne. Remarquez qu'au
croix sur ‘du papier quadrillé ne I morpion « colier -, , le blanc devait
change rien au jeu. -
Diagramme 1 Sl I
noir joue et gagne. un gain immédiat. Mais au gomoku, |
SR, - I'intersection a est tabou pour le noir
|| 2 - puisqu'il se créerait 2 alignements
| e non blogués de

2 lignes de 4 semi-bloquées Diagramme 4

e )_ 5 morpion : Jes 3 situations gagnantes [

de base. Dans les 3 cas, le blanc ne EEE
T peut empécher le noir de gagner. T =

La simple connaissance de ces 3 fi-
.| ures permet déja de gagner dans de Ll fos
e positions. Voici un  peit

exemple, facile que vous devriez ré- =G
soudre rapidement.

P 1]

Iabc du morpion

En jouant en a, e noir réalise une ligne

de 4 non bloguée, C'est-é-dire libre & | piagramme 3 =R TR

ses deux extremités. Le blanc ne peut I

T'empécher d'achever son alignement i i BEEE
| 1

de 5 au coup suivant.

Il
Un minimum de pratique enscigne ra- J‘ - e
pidement les situations qui permetient
immédiatement la victoire. Elles se ____‘_ gomoku : fe blanc joue et gagne (1)
ment en 3 diagrammes Attention, il est interdit d'étabiir 2 lignes
o el de 3 libres.

Diagramme 2

o ]
1—'—L Cest déja plus difficile, n'est-ce
— Q—‘— pas 7 Quand vous aurez trouvé la so-
oE L lution, vous pourrez vous attaquer au
| | probléme  suivant, encore plus co-
TI®TT T AT riace.
2a —
_’ | morpion : Je noir joue et gagne (1)
|| Sans doute les Japonais et les Coréens
VA ont-ils poussé plus loin la technique DD DD
2 lignes de 3 libres du jeu et se sont-ils rendu compte de | (1) solutions p. 104
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2h b

Diagramme 5
] 1 I

Q

R
gomoku : /e blanc joue et gagne en 10
coups !

Il est extrémement intéressant de
constater_comment une seule  petite
modification des régles d'un jeu peut
le rendre beaucoup plus complexe et,
nous le pensons, plus riche

Bien entendu, les Japonais, fort sou-
cieux d’établir un classement_hiérar-
chique, ont complété ces regles de
me de handicaps, comme

Par exemple, le premier coup du
joueur réputé le plus fort est imposé
sur le goban, le damier 19 X 19 du
go. Suivant la place choisie, on a cal-
culé que cela pouvait correspondre 2 1
ou 2 pierres de handicap. Ou encore,
le joueur le plus faible est autorisé
tabli 2 lgnes de 3 ibres,ci... Mais
la variante de loin la plus riche est
certainement le morpion coréen ou
gomoku ninuki, ninuki _signifiant

s pourront d’ailleurs
quer au passage que 'on peut souvent
y appliquer le célebre précepte de
Nimzovitch « la menace est plus forte

ut
Dernier avantage, ce jeu étant prati-
quement inconnu en France vous ne
risquez guére de tomber face A un
itre ». Notre partie commentée
ferait dailleurs sans doute elle-méme
sourire n’importe quel bon joueur
d’extréme-Orient. Mai faut bien un

début a tout...
Pierre AROUTCHEFF @

94

le gomoku ninuki

Le jeu se joue A 2, noir et blanc.
Chacun pose 2 son tour une pierre sur
une intersection du goban, le damier
du go. Noir commence

Le but du jeu est d'aligner 5 pierres
dans une direction quelcongue, hori-
zontale, verticale ou diagonale

2 pierres d’une méme couleur sont
prenables dans la position suivante ©

1 |

Si le noir joue en a, on obtient aprés
la prise la position suivante :

2
les 2 pierres blanches sont prisonnié-
res et retirées du jeu.
En revanche, si on a la position sui-
vante :

s 1gotet

le blanc peut jouer une autre pierre
entre les 2 noires, en a, et il n'y a pas
prise ; on obtient :

4

1
11 est interdit de poser une pierre qui
crée une situation 3-3 3 on en-
tend une des 2 dispositions suivantes,
ouvertes :

toidet

Ces deux dispositions permettent au
coup suivant un 4 imparable :
Exemple de coup interdit :

| & i

6

o = § =
Le point a crée une position de
3-3». Le point a est tabou pour

En revanche, si une pierre b!nnchc
bloque I'alignement, le «3 »

pas authentique et le coup permis =

ns suivantes ne sont pas des
e au(hennque

Voici a présent
une partie
commentée complete :

a.
b.
i
d.
e.

1. 20

g9

14en 12

11 menace 12

13 prend 12 et 6

16 menace un alignement de 4
17 force 18

19 menace de prendre 16 et 18
uand méme |

21 prend 10 et 18




7/ G
I
Les position: d sont ouvertes
mais parables, méme si noir joue un
coup supplémentaire.
La partie s"arréte dans deux cas :
'

1) Un joueur a aligné 5 pierres et son
adversaire ne peut prendre aucune des
pierres de la chaine.

2) Un joueur a fait 10 prisonniers.
Dans ce diagramme e noir vient
daligner § pierres mais le blanc prend
2 pierres avec le coup 1 :
il BT

au coup 2, le noir reforme sa chaine
de 5 pierres

Sl L

e
|

|
EIE|
T

|

le blanc prend avec le coup 3 :

g sare
O

10

e St s
cette fois il n'y a plus de pierre pre-
nable

Si le blanc avant ces 2 manceuvres a
moins de 6 prisonniers, le noir gagne,
puisqu'il aligne 5 pierres. Mais si
blanc avait déja 6 ou 8 prisonniers, il
gagne puisqu'il atteint 10 prisonniers
avant que le noir ne réalise définitive-
ment son alignement de

A ent, testez votre force !
13 voici un ])etlt probleme
de gomoku ninuki :

n. 31 tout va bien.

0. 33 en aligne 5 m

- 54 pren en dagendl mais 35
rejoue sous 31 et gagne.

Noir joue et gagne.

solutions p. 104
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PAGE 3

Tl

SN

PAGE 26
Comptes e clitees
+ 2416 + 38 +

Moltigles o divissurs,

FOR A E ML
1l0s 105 130 13 ¢ 395 3
+ 15

PAGES 28 ET 29
De Pas de pique & Ias de
ceur

As Pique - Dame Pique - Dame
Carteau - 4 Carreau - 4 Tréfle - 6
Tréfle -6 Camreau - As Carre

PAGES 14 ET 15 PAGES 22 ET 23 (suite) | - As Tréfle - Dame Tréfl - Dame
‘e - 5 Caur =5 Carreau -9
e 12 Mol fou || B: '0IIL DU MATTRE: Careau - 9 Pique - 6 Pique -6
Ppedk e LE LIEVRE ET LA TOR- | Caur - Roi Coi - Roi P -5
Diag 6 1. ¢5 ! menagantd la fois | . Piie 8 Cor - As o
6% d6 et 2. ¢6 + gagnant fa | '-" ARISATERET 4 | PAGES 92 ET:33
Dame noir. LELION BT LE RAT Georges Perec.
PAGES 22 ET 23 LA COUR DU LION Des mots crois
Le soltaire Des jours et des moi
Nous avons trousé 253 mots. Jm Je mat
our dommons suioment | 1 D RS
cew qui ont § ct 9 letre A
AMNISTIE, ERANISTE, ETEN- M
ETATISER, ESTE E
RSITE, MANIERES,
EUl - JEUDI
SANT, ‘RESINATE SAM
TANT, URANISTE, VERSAINE, | panEDl i1 . jumN
AMNISTIER, VERSATILE: Yo
Les Fables de La Fontaine
La grille muctte
A. L’ANE ET LE CHIEN Bfar e, =
LE COCHET, LE CHAT | U E © Encore des mols eroisés...
7 URICE R 1 Teau
LE LOUP ET LE CHIEN E E C|E|D|E|R
0S| | [D|O|L|E
R{1 [M[A|S
O|T|E|N|T
N|A|S|S|E

Une petite devinette
Les tol Russes sont des fem-
ont_ donc

o e e mt i s oo
saurs, mais pas de frére.

PAGES 34 A37

s éches
l)mg 1: 1. Da8 échec (menace
sur le roi noir) et mat (il ne peut
L
Disg. 23 L6+ 1 ot 20 cowp
e s
Plus bouger et seront « pat »
parte null

iE
(forcé) ; 2.CdS mat
Diag. '6: 1. Cdo mat ! (- mat
étouffé »).
Diag. 7

i 1. 00

1.DXddt, Cxdé
2. Cf6 +RAS ; 3.




Cgd +,C X d4 ;4. Ff6 +. ReS
5. Ch6 mat). 2.'Cf6 +, Ri§ : 3
Fh6 mat

Diag. 8: 1. 0:0+! et, avec

la dame déclouée, les

une attaque gagnante

vérifiera).

Diag. 9: 1.0:0:0 + ! gagne la

tour

Diag. 10; LEx 7 41 (ae

fiee_clasigue), R xh7; 2

CeS +,Ret (52 Rgé,} Dgt
A Dhs,  Te8

5. Di

Blancs gagnent la tour et Ia partc.
Disg. 12 1. Re3 L, TX 63+

uléxle pour le roi blanc qui est
rotégt par le plon_adverse),
Reb 16, Te7 +, Rh8 7. x T,
Te8: 8. R X f5, e 5 e,
m+ 110, Re, Tgd 5 11.¢7 +,
12. T Xal, Tgl; 13
RS s, Te1 ;14 Ras, 153
ds, Tel 3
Tx

cover) abandonnrent.
Diag. 13: 1.g7, DX g7; 2.
R X g7 et le roi blanc gagne le
Fou ou le cavalier.
Ding. 14: 1. RdS ! gagne une
piéce et permet de faire nulle.
Disg. 15 | Re7 1 4 i |
Rb6. 2. Rf6, 3 Resl,
RX¢6:4. Rt el pionnoi i
) & L T e
Sae g R
"

Diag, 1 Re6 ! (s 1. Rel,
RS T Rat 5. Reb. R
4.Rb7, Rd6’; 5. R X a7, ReT et
nulle, I¢ r0i bianc étant blogué sur
e L s

61); 8. RA7 et ke pion n'a
plus qu 2 étre pousse

| fast amener la
mais avec ke it

&
Jouer) Wb 6. Ree, mas 7

PAGES 38 A 40

Le plus grand score est 131

points.

On obtient en posant AMICALE-
MENT su le mot CALE svec A
comme jok

AM!CALEMENT e b

1
A 3
=5 2
BRASE. 7
ONis e 2
BRUT G X 6) 18
a
BONUS Scrabble
SCORE o
Probles

e n° 2

En ulisnt SA ct RIS avec T
joker, on pouvaitposer

THESAURISEUR qui permetst

ainre 157 ot aves e de-

THESAURISEUR (15 x 9.8
3

DOT -
CHALE(IOxZ) i 3 00
S Ky
RAVISH VS S5 8
i07
BONUS Serabble 50
157
Solution n° 3 ¢
iy aixmots

ec PU, joker N = OPULEN-

Rvee 1o 1 de ENVI ot e R de
FUIR, joes = CLOTTREES,
¢ DU, joker

RES
Avecle Pde PUSTULE el de
FRISES, joker
Avec EN et usr s R BN
SORCELEUSE
Avec e S de PUSTULE et e S de
FRISES,fler R = SCLEROSES
Soluti
Ty 10 m
Avee 10U e SUPERBE et e 1 de
RIGAUDONS, joker R : URINE-
RAIT. Joker S : USINERAIT
Avec le S de SUBIR et le U de
URINE, joker E : INSTAUREE.
Joker R - INSTAURER
Joker § : INSTAURES
Joker Z : INSTAUREZ
Avec ROLE, joker P PROLE-
TARIE
e 1o U de REMUE ot Ie S de
SEISME joker B+ URBANITES
Joker 1: UNITAI
ES. ok T TARTINEES
Solutions n° §
ily s quare mos
le N de ANNUELS et fe T
dc sm—uan joker E: INS

JokerS T

Avec e BEC et le S de
ESSE, )nkcrl BISTOURIS
Avec ELLE, joker P: SPIRI-

TUELLE
Avec le E de ECRUE et le S de
ASTRE, joker V : VISITEURS

Solution n° 6
11y a trois mots
Avec RAIL, joker §: FUNE-

AILLES
Avet s 3 de CORSET et I § ce
ENSABLE, joker A': FLANGU-

Svee e 1 RAIDES et e B de
REVE, jker § : ENFILEUSE
Sohtion o2
11y a quatre mots
Avec le H de CHARGEMENT et
o GRS OINES i
ES

MIQUE
Avewle Ude MUSEUM et e § de
LUSTRINE, joker Q : MYSTI-
UES

Avee LU, joker P : LUMITYPES
Avee PROSE, joker L : PROSE-
LYTISME

jon n° 8
'y a quatre mots :
Avec RE et le 1 de BENI: IR-
REALITES (joker I)
Avee AMI : CALAMISTRE (jo-
k0,

e UNE et le I de
{CAME - SALUBRITE Goker )
Avec TES : STARLETTES (joker
n
PAGES 40 ET 41
Le bridge
Les encheres
1. 2 o « Stayman » : Sud doit
avec 10 pts, engager son camp
dans un contrat de manche, mais
doit d'abord s'enquérir de la pré-
sence de 4 cartes 2  chez son
partenaire. Sur une réponse au
Stayman de 2@, Sud dira 4 9.
Sinon 3
2 Nord possede au moins
2 cartes 2 b, donc Nord-Sud ont
1A (anmoms Scaris) A
« 4 couleur lorcing »

i précdentes ne per-
mettent pas & Sud de décider du
contrat final (en général 3 SA ou

si Nord possde 3 cartes &

rochaine enchére

rd sil possedejustement
3 cartes &
e St v 4@ non'l dire

4. CONTRE : « Recontre »
Sud doit bien entendu se « mani-
fester » mais ne peut choisir de
lui-méme entre les o et les 4
Ce contre, qui ne présnte bien
entendu aucun caractére de
nalie,peut assmiler e
dappel » classique, demandant
au partenaire de nommersa meil-
leure couleur.
Le jeu de Ia carte
1. Espérez le R de @ en Ouest.
Prenez de I'as de 4, jouez @
pour le valet, revenez en Sud
avec T'as de o, jouez @ pour

2. Ne pas prendre le 1% @ ni le

2. Ensuite, 1 las de
+ Eu ,.mmm G

TR *
DV109: 4 Vioo! =

A
3. Sud doit prendre de Ias de &
et donner 2 « coups & blanc » &
@, espérant les 4 répartis 3-2
de’ maniére & pouvoir communi
quer avec le mort par I'as de 4
4. On n'a besoin que de 5 fevées
2 #. En cas de partage 3-2, on
Tealnc 10 fevees En ot depal
tage 4-1, il serait fatal de jouer A.

de % ct Ouest I'as de @ (so
positon génant) i fut sbxolu-
ment faire tomber I'as de & im-
médxa!emen\ Ouest rejouera o
quon laissera passer. Quand Est
prendra o main veclc R @ |
waura plus de &. Jeu d'Ouest
RS

Laisser passer 2 o serait mau
sais, car st pourrai prendre du
R, rejouer # affranchissant les
& d'Oucst qu pounaitavoirle R

de
Jeu d'Ouest: #: RD 1098+
* vsz.o R ih:987.

(Un @ sera défaussé sur le 4 oo

du mort.)
JeudEst 41089524
763 4
8. Le contrat est «sur table »
quelles que soient les cartes ad-
verses : couper e demier o
(@liminaion), jouer Ias de 4 et
ensuite 4 dumort. Si Est fournit.
Jouer le valet, sinon jouer le 7
Ouest prendra et devra soit re-
ones ¢ lhnsh biier ¥
Soit jouer dans « coupe et dé-
fausse » (coupe du mort et dé-
fausse du V ).
Jeu dOuest: & AR42 v
0 o RD VA
rend de I'ss. On joue

s stous sont s 1 et o7
de @ servira de rentrée qu mort
pourenmlssevnnd afinde
défausser le 4 perdant
JeudEs: #:DI0S; B AY
53:4:864

10. Faute de rentrée aumort,on

assure le contrat en prenant le R

o7




DEFIEZ LES

ORDINATEURS
« Challenger »

AUX ECHECS

AU BRIDGE

Voice Chess Challenger VCC

‘Bridge Challenger BRC

e & seclatpoungiler ¢
On réalisera ainsi 5 4, 1 &

a seule chancs

=
ki
;

Oue:

sayer cette coulew). 1 i

rejouer le 10 de @ pour empé.
her un éventuel 9 de @ en Sud

de jouer.
JeudeSud: #:9xxx;®: AR
N4 RDVx:oh
12. Pour faire chuter le contrat
il faut pouvoir rendre Ia main &
Est afin dencaisser une coupe
. Les enchéres montrent clai-
icment que Sud détient A, R de
e ®. La seule solution
s dn B, pei
4 pour...le 10 de 4 dEst

AUX ECHECS AU BACKGAMMON

Chess 7BCC 7

AUX DAMES

que poic
s0u excellent tane car il st
joué o tout de suite
*» A RXXXX,

x, Sud naurait
M
une coupe et I'as de

PAGES 42 A 45

T oo Jo sl s

quelle ne laisse

point vital pour les noirs est le
point vital pour les blancs. »

Checker Challenger 2

Ces modéles sont
en démonstration
el envente a:

===

Demande de documentation
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4, blanc joue 2. La prise de la
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3. La forme en 6 est vivante
comme le montre la sé-
quence ; si noir joue I en 2,

lanc répond 1, etc.
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5. 1 est le coup symétrique ; la
difficulté réside dans Ia répul-
sion qu'on peut éprouver &
jouer
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6. Si le blanc joue 1 en 2, noir

nd a et obtient un ko.

Aprés 5, le noir ne peut jouer

b, e blane en prenant les 3
pierres obtient son 2° il

7. Vérifier que si noir joue 1 en
2, le blanc répond en 1 et tuc.
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3. Comme pou Ie problime

i blanc joue « a», aprés 3,

R p«ne\ ce qui
assure le 2° ail

9. Le coup 3 prend les pierres

blanches en geta ; le blanc est |

< chemin de 2 libertés » ou




10.

Aprés la séquence 1, 2
blanc 2 tou iberts
alors que le noir men 2 plus
que 2. Les autres séguences
possibles se raménent & cel
le:
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12. 1 est le meilleur coup, parce
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regle du jeu

HISTORIQUE

Depuis trois cents ans, les ducs d'Orfburg et de Wulfen-
burg s'affrontent réguliérement pour un litige frontalier qui
met en cause la ville de Kaiserburg et le territoire compris
entre les deux bras de la riviére. Il y a trente ans, au terme
d'une longue bataille, le duc de Wulfenburg reprit Kaiser-
burg, mais ne put se rendre maitre du « territoire des deux
rivieres ».

Aprés trente ans de paix armée, le duc d'Orfburg déclara
la guerre a son vieil ennemi. Son but : reprendre Kaiser-
burg, bien entendu. C'est cette « Guerre des Ducs » que
vous allez faire revivre. Ce jeu d'initiation, volontairement
simple, est destiné a familiariser les débutants avec les
principes de base du jeu de guerre (Wargame) et de
donner un exemple assez réaliste du théme « napoléo-
nien ».

la guerre
des ducs

LE JEU
Nombre de joueurs : 2
Eléments du jeu :
— une carte géographique divisée en cases hexagona-
les ;
— des pions (& découper) ;
—une table de résultats et une table des effets de
terrain directement imprimées sur la carte ;
— il faut également se munir d'un dé.
Il'y a 31 pions par pays (plus un pion marqueur de tours),
soit : 1 duc ; 10 unités d'infanterie ; 10 unités de cavalerie ;
10 unités d'artillerie.

Ces pions portent des symboles (correspondant au code

de I'OTAN) :
& infanterie ; Z cavalerie ; II] artillerie ;

et une couronne pour le duc. lls portent également les
indications suivantes :
— début du nom du pays : ORF (pour Orfburg) et WULF
(pour Wulfenburg) ;
— a gauche, un nombre donnant la force d'attaque et de
défense ;
— a droite, un nombre donnant le potentiel de déplace-
ment (points de mouvements) ;
— pour l'artillerie seulement, en haut a droite, le nombre
2 rappelle la portée des canons : deux cases.

but du jeu : s'assurer une conquéte territoriale décisive ou
aneantir le duc ou les troupes adverses. Comme on va le
voir, une des particularités de la Guerre des Ducs est que
la situation des deux adversaires n'est pas symétrique : ils
ne se trouvent pas exactement dans les mémes conditions
pour s'assurer la victoire.
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mise en place des pions sur la carte : chaque joueur
place une de ses unités sur chaque case de ville ou de
forteresse qu'il posséde. Ensuite, I'un aprés l'autre, et
piéce par piece, ils posent le reste de leur unités a I'inté-
rieur de leurs frontiéres, jusqu'a ce qu'elles soient toutes
en place.

Le joueur qui posséde I'Orfburg commence toujours la
partie.

durée du jeu: le jeu se déroule en 15 tours maximum,
que I'on compte en faisant avancer le pion marqueur de
tours sur I'échelle indicatrice a la fin de chaque tour.
Chaque tour est lui-méme divisé en deux phases, corres-
pondant chacune aux différentes actions d'un des joueurs.
Quand les deux adversaires ont joué, le tour est achevé, et
I'on passe au tour suivant.

les ducs: les deux pions représentant les ducs n'ont
qu'un potentiel de défense : ils ne peuvent pas attaquer
directement. En revanche, leur présence, a moins de deux
cases, d'unités de leur camp, « fanatise » leurs troupes et
double le potentiel d'attaque ou de défense de ces der-
nieres.

Les ducs subissent, comme tout autre pion, les résultats
des combats. En particulier, un duc peut-étre éliminé au
cours d'une bataille. Dans ce cas, la partie s'arréte immé-
diatement et le joueur qui le posséde a perdu, méme si les
autres conditions de la victoire ne sont pas remplies.

les forteresses: les forteresses ne peuvent contenir
qu'une unité (plus éventuellement un duc, qui ne compte
pas pour une unité). Sans garnison, elles sont sans dé-
fense et peuvent étre occupées par I'un ou l'autre des
belligérants. Les unités d'artillerie peuvent tirer a partir
d'une forteresse.

conditions de victoire : les deux belligérants n'obtiennent
pas la victoire dans les mémes conditions.

1 : Victoire marginale : le duché d'Orfburg gagne en s'em-
parant de la ville de Kaiserburg, tout en conservant le
territoire compris entre les deux rivieres. De son coté, le
duché de Wulfenburg sera vainqueur s'il parvient a empé-
cher la réalisation de I'une de ces deux conditions.

2: Victoire totale : la victoire totale est acquise pour I'un
des deux pays avec la conquéte de la capitale adverse, ou
I'élimination du duc ennemi.

mouvements : pendant sa phase active, chaque joueur
déplace autant d'unités qu'il le désire, dans la limite des
points de mouvements attribués a chaque unité. Voici le
nombre de points nécessaires pour se déplacer d'une
case, selon la nature du terrain :

TOUes s it s e 1/2 point par case
villea? dx ik .. 1/2 point par case
terrain normal : .... 1 point par case
1 point par case
(mais 1/2 point si le pont
est franchi par une route)
2 points par case
hauteurs (brun) : ... 2 points par case
TIVIBTOB -y oo ovnie i 4 infranchissables en dehors des ponts
[{creT i R infranchissables.

(Note : si une unité doit emprunter une route au cours d'un
mouvement, et si elle ne se trouve pas sur cette route au
début de son déplacement, elle doit d'abord utiliser pour
I'atteindre le nombre de points de mouvements necessités
par la nature du terrain qui la sépare de la route.)
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limitations des mouvements : une unité ne peut en au-
cun cas se placer sur une case occupée par une autre
unité, amie ou ennemie. Seule exception : le duc, qui, sur
les cases de villes ou de forteresses, peut se placer sur
une autre unite amie. Mais au cours d'un déplacement,
une unité peut traverser une case occupée par une unité
du méme pays.

zones de contrdle : chaque unité exerce une influence
particuliére sur les six cases qui environnent celle qu'elle
occupe : ces six cases constituent sa « zone de controle ».
:755 zones de contrble présentent des propriétés particu-
ieres :

—une unité peut pénétrer dans une zone de contrdle
ennemie sans dépense de points supplémentaire, mais
elle n'a pas le droit de s'y déplacer: elle doit donc
s'arréter dés qu'elle y est entrée ;

— on ne peut donc passer d'une zone de contrdle a une
autre qu'aprés étre sortie de la premiére ;

— les zones de contrdle ne s'exercent pas au-dela d'une
riviere, mais franchissent les ponts ;

— il est interdit de faire retraite dans une zone de contrdle
ennemie.

Exemple :

l'unité C, se trouvant dans la zone de contréle de A, ne
peut atteindre la case X2 en passant par la case X1, qui se
trouve également dans la zone de contréle de A. Elle sera
obligée de sortir de la zone, de contourner X1 et de péné-
trer de nouveau dans la zone en X2. Elle dépensera donc
4 points de mouvement au lieu de 2.

les combats : pour livrer bataille, il faut que l'unité atta-
quante se trouve a une proximité suffisante de I'unité atta-
quée : cases contigués pour l'infanterie et la cavalerie, une
case d'écart pour l'artillerie. Plusieurs unités d'un méme
pays peuvent attaquer une seule unité adverse, pourvu
que chaque unité attaquante remplisse les conditions de
proximité.

Le combat étant déclaré, on additionne les points des
unités attaquantes, puis les points de la défense (ceux-ci
sont multipliés par deux si elle se trouve dans une ville, par
trois dans une forteresse). On fait le rapport des points,
lequel s'exprime en plagant I'attaquant en numérateur et le
défenseur en dénominateur. Il peut aller de 1/5 (ou « 1
contre 5 ») a 6/1 (ou « 6 contre 1 »). L'attaquant jette alors
le dé. Le nombre obtenu est modifié, le cas échéant, par la
nature du terrain (voir la « table des effets du terrain »).

Et I'on reporte, sur la « table des résultats », le rapport des
forces et le nombre donné par les dés. Le croisement des
deux lignes donne le résultat du combat.

Celui-ci s'exprime par un couple de lettres, dont voici la
signification :

J
Ae (attaquant éliminé) : les unités attaquantes sont retirées
du jeu.
Ar (attaquant recule): les unités attaquantes reculent
d'une case.
De (défense éliminée) : les unités de défense sont retirées
du jeu.
Dr (défense recule) : les unités de défense reculent d'une
case.
Ex (échange) : les unités de défense sont retirées du jeu,
ainsi que les unités attaquantes totalisant une force au
moins égale.

Une unité qui se trouve dans I'impossibilité de reculer,
parce qu'elle a derriére elle un lac, une riviére ou une zone
de contrdle, est retirée du jeu, sauf si elle est entourée
d'unités amies : dans ce cas, elle pousse une de ces
pieces et prend sa place.

On tiendra également compte des trois régles suivantes :

— on ne peut attaquer une unité donnée qu'une seule fois
au cours de la méme phase ;

— une unité donnée (ou un groupe d'unités) ne peut atta-
quer qu'une seule unité ennemie durant la méme
phase ;

— plusieurs unités amies peuvent s'allier pour attaquer
une unité adverse, mais cette action ne constitue qu'un
seul combat, comportant un seul jet de dés.

Les résultats du combat sont applicables immédiatement,

avant le début de la phase suivante.

cas de l'artillerie : une unité d'artillerie peut livrer bataille :
soit & une distance de deux cases (bombardement), soit
contre une unité contigué (corps a corps). Dans le cas d'un
bombardement, elle ne subit ni retraite, ni échange. En
revanche, dans un combat corps a corps, elle subit les
résultats de la table, comme n'importe quelle autre piéce.

avance apres les combats : lorsque l'issue d’'un combat
oblige le défenseur a faire retraite, I'unité attaquante peut,
si elle le désire, occuper la case que le défenseur aban-
donne, et ceci sans tenir compte des zones d'influence, ni
des limites de déplacements qui lui sont propres.
La décision d'occuper ou non la case de I'adversaire doit
étre annoncée immédiatement aprés le combat. Cette dé-
cision est immuable : on ne peut en aucun cas la modifier
par la suite.

F.M.-F.

FEDERATION FRANCAISE
DES JEUX DE SIMULATIONS STRATEGIQUES
ET TACTIQUES

Vous étes un passionné de jeux de guerre. Mais vous ne
trouvez pas d'adversaires. Ne restez plus isolé : devenez
membre de la F.F.J.S.S.T. La Fédération vous mettra en
rapport avec des joueurs de votre niveau et des clubs de
votre région. De plus, vous recevrez réguliérement le bulle-
tin de la Fédération qui vous tiendra informé des différentes
activités organisées par les clubs ou la Fédération, ainsi
que ['évolution internationale du jeu de guerre. Chaque
année, la Fédération organisera un tournoi national de jeux
stratégiques et tactiques, des manifestations et une
convention, auxquelles les membres de la FFJSST pour-
ront participer gratuitement.

En outre, les membres de la Fédération bénéficient, sur
présentation de leur carte d'adhérent, de réductions dans
différents magasins, notamment L'GEuf cube et bientét le
club Jeux Descartes. Pour tous renseignements, s'adres-
ser a la FFJSST, 150, av. d'ltalie, 75013 Paris.






