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esmedia vous bombardentd'infor-
mations économiques incompré-
hensibles ou incomplétes. Vous vous
sentez perdu, écarté, impuissant.

Et pourtant, vous étes concernés.
Aujourd hui tout change.

Avec Science & Vie Economie, le mo-
gazine qui met toute |'économie &
votre portée, qui vous explique tout.
Clairement. Utilement. Les vraies clés
de I'économie, les dessous des mots
et des chiffres, c'est dans Science &
Vie Economie. Avec Science & Vie
Economie vous entreprenez mieux,
VOUS CONSOMMEZ MieuX, YOUs
epargnez mieux, vous gérez mieux,
vous investissez mieux. Bref, vous
agissez mieux. Chaque mois vous avez
besoin de Science & Vie Economie
pour dominer au lieu de subir.

SCIENCE & VIE ECONOMIE
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DONJONS et DRAGONS™

Pendant sa mue, de pdles copies ont vu le jour
.Jjoueurs avertis, elles vous ont dacus
.nbophytes, elles ne vous attirent pas

Aujourd'hui (re) découvrez le plaisir de jousr avec

LA GAMME TSR EN FRANCAIS
DONJONS et DRAGONS™

REGLE DE BASE REGLE EXPERT

fait peau neuve
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Dans sa nouvelle édition la boite de base contient: Quand vous aurez maitrisé les régles de base, con-
- 1 livret pour les joueurs débutants, avec une tinuez l'aventure avec cette boite contenant:
mini-aventure permettant de jouer en solo - 1 livret complémentaire pour le MD et les
~ 1 livret pour Maitre de Denjons, une mine d'in- joueurs (plus de magie, plus de trésers,...)
formations dont vous aurez toujours besoin pour - 1 aventure toute préte dans 1'Ile de la Terreur
créer l'aventure (Module X1)
- 6 dés (3 &, 6, 8, 10, 12 et 20 Faces) - 6 dés {32 4, 6, 8, 10, 12 et 20 faces)

AUSS1 EN FRANCAIS, DE NOUVELLES AVENTURES PRETES A JOUER: B5, BG&, B? - X2, X3

L'EXPERIENCE DES ANNEES D'AVENTURES APPLIQUEE A LA S.F.

STAR FRONTIERS™ |
La boite contient: . STAR FRONTIERS

— 1 livret de régles dfinitiation qui intreduit
les joueurs dans l'univers SF
- 1 livret des régles avancées qui définit le rdle
du Maitre de Jeu
— 1 livret comprenant: * 1 mini-jeu de combats dans
un vaisseau spatial
* 1 aventure sur une planéte
inconnue (Module SFO)
- 1 plan d'une ville
~ 1 planche de pions pré-découpés
- 2 dés (3 10 Faces)

POUR STAR FRONTIERS AUSST IL EXISTE DES AVENTURES TOUTES PRETES: SF1, SF2, SF3
MAINTENANT EN FRANCE, COMME AILLEURS, LE JEU DE ROLES A UN NOM:
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LA FRANCE HORS-JEUX ?

L’industrie francaise
du jouet semble en
train de faire 'impasse
sur le jeu de réflexion.
Le marché serait-il
moribond? Nous
pensons le contraire.
Et dans ce cas, ce sont
bien les éditeurs
étrangers qui tireraient
les marrons du feu.

Un exemple: '« (Eil noir»
allemand qui prouve qu'un jeu
de rble peut connaitre en Europe
le succés aupreés du « Grand
Public ». Mais les éditeurs
frapgais ne semblent toujours
pasy croire...
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En toute logigue, le numeéro de
J & S paraissant aprés le Salon
international du jouet (et du jeu)
de Paris devrait étre un «Spé-
cial Salon ». Hélas, nous serions
plutét tentés de limiter noire
commentaire & un «R.A.S» dé-
sabusé.

La grande vitrine annuelle de la
créalivité frangaise en matiére
de jeu ressemblait plutdt & I'é-
choppe dun marchand d'ice-
cream pendant la vague de froid
gue nous avons connue a la
méme époque.

Vraiment rien? Haclons le fond
de nos blocs-notes et faisons
linventaire.

Wargames ? Rien.

Jeux de role ? Les Frangais ne
se décident toujours pas. Hor-
mis les guelques traductions de
Donjons & Dragons et celle de
I'Appel de Cthulhu, seul Lg-
gendes représentait la produc-
tion nationale. Et ce n'était pas
une nouveauté !

Jeux électroniques ? A I'enthou-
siasme des années précé-
dentes, a succédé lindifférence
la plus totale. De toute maniere,
les circuits intégrés n'ont jamais
été e fort des Francais.

Mais on nous l'avait annoncé
I'an passé: 85 serait 'année du

jeu de société «classigue ».
Alors? D'Allemagne nous arri-
vent Grand Safari et Gran (Ra-
vensburger) — voir Magazin pa-
ges 9 et 10 — et les Fantémes
d'Alex Randoif (Schmidt) — voir
J & S n° 28 — Des Etats-Unis,
Dune — voir J & S n°31 — et
Camelot, une réédition d'un mé-
diocre jeu de pions d'avant-
guerre (Parker Brothers), le
Flambeur (M.B.) qui porte bien
son nom puisqu'il met en scéne
courses, roulette, bourse et
autres, ou il faut perdre () un
million de dollars — non dispo-
nible au 1* mars — et Optimots
(M.B.) — voir Magazin page 8.
Les jeux frangais? La liste est
facile a dresser. Aucun dispo-
nible. Annoncés ou présentés
sous forme de maquette?
Guerres secrétes, une bataille
navale, non pardon, spatiale, et
Lapin malin, le ligvre sans la tor-
tue, tous deux de Habourdin;
Scoop, devenez rédacteur en
chef (1) chez Nathan. Quant
aux Mondes engloutis (itre pro-
visoire) de chez CEJI, la pré-
sence de Chantal Goya sur le
stand au moment de notre visite
les rendaient inaccessibles.
Seuls étaient admis les journa-
listes désirant photographier ou
interviewer cette haute person-
nalité du jeu frangais.

Ce sont finalement les «petits »
de Ludoniriqgue (auteurs-édi-
teurs d'Ascension) qui présen-
talent peut-étre la nouveauté la
pius intéressante, Rail, On vous
en reparlera... dés qu'on l'aura
entre les mains.

Maigre bilan. Et la déception
laisse place a la colére lorsque,
quelgues jours plus tard, on dé-
barque a la Spielwarenmesse
de Nlremberg. Tout d'abord, ici
pas besoin de déambuler au mi-
lieu des «jouets, arlicles de
fétes, ornements de Noél, puéri-
culture, modélisme et maquet-
tisme, articles et cadeaux pour
enfants» pour tomber, un peu
par hasard sur les «vrais » jeux.
Ceux-ci ont leur «Halle». Deux
étages de paradis pour les ludo-
philes.

Certes, ici, on n'aime pas beau-
coup les wargames. On ne plai-
sante pas, et on ne joue pas
plus, avec la guerre. En re-
vanche, depuis un an, les jeux
de role connaissent un joli
succes.

(1)... er perdez cing poinls de sanié
(note du rédacteur en chef)

La version allemande de D & D,
diffusée par Ass s'étoffe a pré-
sent, oufre la beoite de base et
I'« Expert Set», de dix modules
et de la revue «Drache» (Dra-
gon). De TSR aussi, Star Fron-
tiers est également traduit (Ster-
nen-garde) alors qu'on attend la
version frangaise «incessam-
ment > depuis plus d’'un an. Mais
les éditeurs allemands n'ont pas
assiste les bras croisés & l'inva-
sion US. Outre 'exploitation du
théme «fantastigue médiéval »
dans les jeux de société (Gran-
Ravensbiirger, Aventuria-
Herder, Die Drei Magier-Noris),
c’est I'édition et la reussite d'un
jeu de réle «grand public» qui
frappe le visiteur frangais. Das
Schwarze Auge (L'eefl noir
— Schmidt) a vu (c'est le cas de
le dire) sa bolte de base se
vendre en un an a 50 000 exem-
plaires... autant que D & D. Et le
catalogue se compléte de mois
en mois. || comprend actuelle-
ment outre la boite de base, une
«hoite daventure compléte »,
une «boite du maitre de jeu »,
des feuilles de personnages,
quatorze modules (plus cing a
paraitre en 1985) sans compter
les dés, les figurines et la ver-
sion «moins de douze ans »!

Déclin du jeu de société « classi-
que» ? Pas du tout. Il se porte &
merveille outre-Rhin. Merci.
Deux exemples significatifs. Le
premier pour illustrer la péren-
nité des grands jeux. Chez le
«grand» Schmidt, encore, les
excellents Hotel Konig (Acquire)
et Twixt, depuis longtemps dis-
parus en France, connaissent
toujours de beaux jours. Quant
a Dampfross, un jeu stratégique
de haut niveau, il 8'en est vendu
200 000 en 1984 ! Le deuxiéme
exemple pour démontrer le dy-
namisme des éditeurs alle-
mands. La jeune societe Hexa-
games (voir J & S n° 31) pro-
pose, Un an aprés sa naissance,
un catalogue comprenant guel-
que... 50 jeux de réflexion! Plus,
sans doute, que ce qui est dis-
ponible en France, toutes mar-
ques confondues!

Les frangais seraient-ils particu-
lierement réfractaires aux
«bons» jeux qui font les délices
de leurs voisins ? Ou bien serait-
ce le fait d’'une profession qui a,
dans sa majorité, du mal & ima-
giner gu’un jeu de société
puisse prendre une autre forme
que celle du jeu de I'Oie ou des
petits chevaux? -~

Alain Ledoux



UN DEMI-SIECLE |
DE MONOPOLY

La société Parker Brothers féte
cette année les 50 ans du Mo-
nopofy! C'est en effet en 1935
quelle achete & Charles Darrow
les droits du Menopoly (1)... Et
depuis, on estime que quelque
85 millions de jeux ont &té ven-
dus dans le monde et qu'au
moins 250 millions de per-
sonnes y ont joué !!

Il est distribué dans 36 pays, et
traduit en dix-neuf langues.
C'est seulement dans les pays
de I'Est et Cuba, quil est inter-
dit!

Rien qu'en France, ot le jeu est
arrive en 1936, trente-sept pour
cent des foyers posséderaient
au moins un Monopoly !
Phéncmeéne social, jeu génial ?
En tout cas, le Monopoly aura
fait naitre des jeux: copie-pirate
comme Chomageopoly des ou-
vriers de LIP en 73/75, copies
adaptées comme celui du Matin
en 84 ou de Téférama en 83, co-
pie-conteste comme Anti-
Monopoly de Orly Jouets (créé
en 76 mais sorti qu'en 1984, a

cause d'un proces que la Parker

intentait contre [inventeur, le
docteur Imspach); et bien
d'autres qui se sont inspirés de
son mecanisme comme Marco
Polo, de Mako, ou Mad, ou Bijz
Bluff ou encore Carriéres, tous
les trois de Miro Meccano, sortis
en 1983... Péales imitations...

Pour iéter donc les 50 ans offi-
ciels du Monopoly, Parker
Brothers organise un champion-
nat du mende, qui se déroulera
a New York pour les élimina-

toires, et & Atlantic City pour la:

finale, du 21 au 27 septembre
prochain.

On recherche donc, un repré-
sentant frangais...

General Mills organise du 4 mai
au 15 juin le championnat de
France de Monopoly. Onze tro-
phées régionaux se dérouleront.
En voici le détail :

# région Nord-Picardie, a Lille,
le 4 mai

& région Lorraine, & Nancy, le 4
mai

e région Alsace, & Strasbourg,
le 4 mai

® région Aquitaine, a Bordeausx,
le 11 mai

e région Midi-Pyrénées, & Tou-
louse, le 11 mai

@ région Rhéne-Alpes, a Lyon,
le 11 mai

@ région Cote d'Azur, &'Nice, le
18 mai

® région Provence, a Marseille,
le 1% juin

® region Centre, & Clermont-
Ferrand, le 1* juin

e région Bretagne, a Rennes,
le 1% juin

e région lle-de-France, a Paris,
le 15 juin.

La finale, qui aura lieu le 22 juin
a Paris, désignera le représen-
tant frangais au Championnat
du monde.

S'ils le souhaitent, les partici-
pants aux Trophées régionaux
pourront une fois inscrits,
échanger gratuitement ieur Mo-
nopoly contre une « série limi-
tée, 50° anniversaire ».

Des bulletins d'inscriptions sant
disponibles dans toutes bouti-
ques de jeuxfjouets; sinon on
peut s'inscrire a Championnat
de France de Monopaly, T.O.P.,
41, rue Ybry - 92200 Neuilly.

Préparation :

Pour rafraichir vos connais-
sances, vous entrainer... Voici
trais bonnes lectures ;

— Mornopoly de Maxime Brady,
Editions Solarama

— Le Monopoly d'Agnés
Bauche, Editions Marabout
Flash

— J & 5 n°20.

(1) Nos confréres de Libération,
dans leur numéro du 10 février 1985,
affirment que Darrow n'était pas le
vrai quteur; ce serail une certaine
Elisabeth Magie (imembre de la com-
munauté des Quukers), ef ce, dés
19041 General Mills confirme pour
sa part que c'est Darrow linven-
teur...

LES FRANCAIS
BONS
TRADUCTEURS !

On parle de I'Hexagone aux
USA! Et ceci, dans la revue Dif-
ferent worlds de nov./déc. 84.
Bien sdr, il ne s'agit que de quel-
ques lignes, mais ceci est assez

INFOS

rare pour le noter. |l est annoncé
aux joueurs américains que la
version francaise de Tunnels &
Trolls (par Jeux Actuels), celle
de Grimtooth path (par Jeux Ac-
tuels également), ainsi que celle
de Call of Cthulhu (par Jeux
Descartes) sont parus.

Aucune mention de jeux fran-
cais, mais cela viendra peut-
étre... Qui sait?

AVERTISSEMENT !

Ne pouvant vous laisser persa-
vérer sur fe chemin de ['Erreur,
an vous livre ca. comme on I'a
trouve dans Reveillez-vous (22
mars 1984), la revue des T&-
moins de Jéhovah.

«Si I'on vous invite 4 jouer &
Donjons et Dragons, et surtout
si vous étes un chréhien, il serait
bien que vous vous rappeliez ce
qui suit;

Ce feu epcourage ['avidité et le
maténalisme. e principal objec-
tif des personnages consisie &
s'emparer d'un lrésor qui ne leur
appartient pas. Cela s'accorde-
-l avec la declaration inspirée
de lapdlre Paul...?

Ce jeu incite a la violence.
Certes, la violence dans ca jeu
n'a qu'un caractere fictif, mais
méme dans ce cas elle peut in-
fiuencer tot ou tard notre coeur.
Or Jésus nous prévient que «du
ceeur viennen! les ralsonne-
ments méchants, les meurtres »
{...) Il convient doric de se de-
mander si celul qul paricipe a
des jeux comme Donjons et
Dragons suit bien le conseil des
Ecrilures. — Proverbes 4: 23.
Ce feu engeignie le polythéisme
et le démonisme., Un simple
apercy des personnages &t des
monstres dont il est guestion
dans la regle du jeu de Dorjons
el Dragons convainera le chre-
tien que ce jeu n'est pas pour lui.
Elle parle en effet de magiciens
{mediums, voyants et conjura-
leurs), de gnomes, de chiens de
l'enfer, d'elfes. g’'ogres. de sque-
lettes, de spectres, de vampires
el de zombis, pour n'en citer que
quelgues-uns. On attend d'un
joueur confirmé quil nlignore
rien des caracterisiiques de ces
etres sinisires quiil doit cotoyer.
Or les chrétiens ne devraient
pas chercher a connaitre les
=choses profondes de Satan».
— Reévelation 2: 24,

Au début, ces allusions au dé-

monisme semblent peut-étra
bien innocentes. mais lorsquon
proaresse dans le jeu, le rapport
avec le déemanisme devient plus
nel. «Certaing de mes person-
nages les plus élaborés avaient
des pouvoirs psychigues
poussés. raconle Un ancien
joueur, et au cours d'une partie
ils ont luité directement contre
les démons. La situation est de-
venue elrange et angoissanie:
Nous avons élé pris de panigue
et n'avons plus jamais recom-
mence. »

Des idées satanigues. En fait,
durant les phases les plus pous-
s6es du jeu, les oersonnages
doivent normalement se vouer &
un dieu de la mythologie. «Le
fait de servir une divinité est un
aspect non négligeable de Don-
jons et Dragons, explioue une
des publications consacrees a
ce jeu, et chaque personnage
doit avoir son disu protecteur. »
Il peut s'agir de la plupart des
divinilés grecgues, egypliennes
et babyleniennes du passé (par
exemple Zeus, Ra ou Mardouk).
Quant au seul vrai Dieu,
Jéhovah. il n'en est guestion
nulle part.

Du reste, 'hypoihsse sous-
entendue dans Donjons et Dra-
gons, c'est qu'il n'y 2 pas gu'un
seul vrai Dieu, mais que [es
forces abstraites «du bien et du
mal, de lordre et du chaos=,
s'affrontent a l'echelle univer-
selle. par champions (de foutes
sories) interposés. Voila le
genre de raisonnament gue des
ennemis du christianisme
comme les gnostigues ont long-
lemps tenu.

Donjons ef Dragons est im-
prégne des idées de Satan le
Diable, qui 2 toujours préné |'a-
vidite, la violence et le démo-
nisme, »

Digw meret, s e conndissent pas
CAppel de Ctidhu! NDLR,

2



NOUVELLES DU GO
TAKEMIYA AU SOMMET ?

L'année commence par la finale
du Kisei, le super-tournoi orga-
nisé par la Yomiuri Press. Take-
miya, au cours de l'automne a
conquis le droit de devenir le
challenger de Cho. Son style est
unique ; Takemiya est un infati-
gable batisseur d'espace, et on
ne pouvait réver d’'une opposi-
tion aussi franche entre deux
joueurs, puisque Cho joue, Iui,
au millimétre.

La premiere partie disputée a
Séoul, en I'honneur de Cho, qui
est Coréen, est a sens unigue.
Cho prend les quatre coins et
survit dans le centre; Takemiya
se bat contre les moulins a vent.
Mais le vent tourne dans la se-
conde partie; c’est Cho cette
fois qui se débat dans une situa-
tion impossible : il est contraint a
I'abandon aprés 109 coups.

La troisiéme partie est la plus
disputée ; Cho prend I'avantage
assez vite et la seule solution
pour Takemiya est de tuer tout
ce qui est a sa portée. Cho finit
par payer un temps de réflexion
trop long: 3 heures pour le
43¢ coup ! Il joue un combat diffi-
cile au rythme de 1 minute par
coup; et sur une seule erreur, il
perd tout. 2-1 pour Takemiya; il
fui faut encore 2 victoires.

GO SEIGEN SE RETIRE

Celui qui est considéré comme
le génie du Go du XX® siécle, a
tiré un trait definitif. A cause de
sa santeé, fragile depuis toujours,
il était en fait en semi-retraite de-
puis 20 ans. Mais de 1925 a
1960, Go Seigen a tout boule-
versé: Fuseki, Joseki. Les
regles elles-mémes ont di étre
précisées en partie a cause de
lui; il faisait valoir qu'étant Chi-
nois, il n‘avait pas a se confor-
mer a ce gui jusque-la n’était
gu'une jurisprudence japonaise.
Go Seigen (a dr.) 70 ans lors de sa
partie d’adieux face a Hashimoto.

MATCH CHINE-JAPON

Le temps des rencontres ami-
cales est révolu. Cette année, il
s'agit d'un match officiel, avec
huit participants pour chaque
pays. La formule est originale.
Les joueurs sont classes par
ordre de valeur — supposée
— croissante de 1 &4 8. On com-
mence par le n°1 japonais,
contre le n° 1 chinois. Le Japo-
nais Yoda gagne et élimine le
n° 1 chinois Wang. |l rencontre
ensuite le n°2 chinois Chiang,
qui gagne. Prochain match: le
n° 2 chinois contre le n° 2 japo-
nais. Ce match par éliminations
successives est certainement
extrémement motivant pour les
joueurs.
LE GO DANS LE MONDE

L'IGF (Fédération Internationale
de Go). a communiqué quel-
ques données chiffrées:

le Go est pratiqué dans plus de
40 pays, et 31 fédérations sont
a ce jour membres de I'lGF. La
premiére fédération du continent
africain, celle du Kenya, doit voir
le jour cette année. Au total, il y
aurait environ 30 millions de pra-
tiquants de go dans le monde
(cela ne veut pas dire adhérents
aux fédérations) ;

® au Japon: 10 milions de
joueurs, dont 378 profession-
nels;

ecn Chine: 10 milions de
joueurs, dont 10 professionnels ;
le nombre de «pros» devrait
croftre rapidement ;

@ en Corée du Sud: 4 millions
de joueurs dont 88 profession-
nels.

® En dehors de [I'Extréme-
Orient, sept pays dépassent la
barre des 10 000 pratiquants:
USA, Brésil, URSS, RFA, GB,
Hollande et France.

En France, 1985 devrait étre
lannée des scolaires. Deux li-
vrets d'initiation sont déja a la
disposition ces enseignants; ce
sont les premiers d'une série de
16. Pour la premiere fois, un
championnat de France par

classes d'age, de poussins a ju-
niors, sera organisé a Paris au
mois de mai. (S’adresser a la
Fédération frangaise de go,
BP 95, 75262 Paris Cedex 06).

TOURNOIS

® 6-8 avril: fournoi de Paris.
Contact: D. Moreau, 22, rue Da-
niele Casanova, 94700 Mai-
sons-Alfort. Tel.: (1) 898.40.80.
@ 4-5 mai: tournoi de Grenoble.
Contact: P. Bizard, 150, galerie
de I'Arlequin, 38100 Grenoble.
Tél.: (76) 22.17.76 ou 46.11.70.
® 16-19 mai: Tournoi d’Amster-
dam. Contact: Peter Zandveld,
Av. Metzhof, 6 NL 1065 AP
Amsterdam. Tél.: 020 152941,

® 25-27 mai: Tournoi de

Nantes. Contact: C. Duret, 8,
rue Marivaux, 44000 Nantes.
Tél.: (40) 89.65.91.

ECHECS A AUBERVILLIERS

Aprés un an d'éclipse, le tradi-
tionnel tournoi d’Aubervilliers re-
trouvait le gymnase Guy Moquet
les 26 et 27 janvier dernier. Plus
de cinq cents joueurs dispu-
taient les dix premieres rondes.
Les cent premiers jouaient alors
une partie supplémentzaire pour
se départager.

Trois maitres internationaux ter-
minaient pourtant en téte avec
10,5 points sur 11: Sharif, Da-
niel Roos et Giffard.

Parmi les «ordinateurs», nette
suprématie de Super Constefla-
tion qui avec 9/11 (28° place)
réalise une excellente perfor-
mance se permettant, a la der-
niére ronde, de battre un ancien
champion de France, Michel Be-
noit! Loin derriere, Elégance
Challenger et Turbostar mar-
quaient 7 points sur 10, ce qui
n'est tout de méme pas mal.

ERIDGE DE LA CEE

Douze pays participeront au X°
championnat du Marche Com-
mun qui se déroulera a Bor-
deaux du 15 au 21 avril: Alle-
magne, Belgique, France,
Grande-Bretagne, Grece, Ir-
lande, Italie, Luxembourg, Pays-
Bas, Monaco, Espagne et Por-
tugal avant leur entrée officielle
dans la CEE.

Huit cents joueurs disputeront
huit titres : quatre par équipes et
autant par paires (open, dames,
mixtes et juniors). Pour
connaitre le programme, se ren-
seigner a la Fédération fran-
gaise de bridge: 73, avenue
Charles-de-Gaulle, 82200 Neuil-
ly. Tél.: 738.24.40.

ET VOGUE LA NEF!

Fin décembre 1983, naissait la
GIE (groupement d'intérét éco-
nomique) la Nouvelle édition
francaise, autrement dit la NEF.
Composée de quatre membres,
elle a édité pendant ce temps
sept modules pour tout jeu de
role médiéval-fantastique. Ci-
tons pour mémoire, La guilde
du A, de Marc Laperlier {(gui a
remporté le concours de mo-
dules Telecom 83) ; Les ifes flot-
tanies, de José Lanchas; La re-
lique perdue, de Jean Théron;
Le joyau d'Aranel de Marc La-
perlier; La cité engloutie, de
José Lanchas ; Vallée des maie-
fices, de V. de Georges; et enfin
le tout dernier Les steppes
d'Oujasnie, de Marc Laperlier
(voir magazin, page 11).

Le dernier module... eh oui, car
la NEF-GIE est morte, vive la
NEF-SARL! Qu'est ce que ga
change, me direz-vous? La
NEF devient a présent une so-
ciété qui peut éditer n’importe
quel auteur: chose qu'elle ne
pouvait pas faire précédemment
(elle ne pouvait éditer que des
auteurs, membres du GIE!).
Cette toute nouvelle société re-
cherche des auteurs de mo-
dules (pas forcément du type
médiéval-fantastique d'ailleurs)
de jeux de role; d'aides au jeu
(scénarios, créations et descrip-
tions de villes, de cultes, de civi-
lisations...}: et de programmes
informatiques pour la création
de personnages, résolution de
combat, etc., pour Apple, Spec-
trum et Commodore 64.

Pour 1985, la NEF prévoit entre
autres la sortie d'un premier
scénario écrit par une femme,
Anne Vétillard, La dame noire
(on en reparlera); et des mo-
dules types années 20 (Darede-
vils, Appel de Cthulhu...).

Un petit conseil que m'a giissé
dans l'oreille Marc Laperlier, ré-
servé aux auteurs. Avant de
soumettre votre texte a un édi-
teur, faites un dépot auprés de
la Société des gens de lettres de
France (38, rue du faubourg
Saint-Jacques, 75008 Paris).
Pour 150F, elle conservera
votre texte trois ans, avec une
possibilité de proroger le dépdt
— votre texte sera mis sous en-
veloppe cachetée a la cire —.
Ou plus simple et moins cod-
teux, envoyez a vous-méme
votre texte, mis sous enveloppe
cachetée a la cire toujours. Et
gardez-la précieusement sans
'ouvrir... (La NEF: 35, rue
Sainte-Genevieve, 94400 Vitry-
sur-Seine).


http:738.24.40
http:89.65.91
http:46.11.70
http:22.17.76
http:898.40.80

JARNAC
DE COMPETITION

Dans noire précédent numeéro,
nous avons signalé la création
de la Fédération frangaise de
Jamac; celle-ci annongait déja
un remaniement de la régle, et
une mise au point pour compéti-
tion, applicable dans les tour-
nois.

Voici en deux mots de quoi il
s'agit:

e |es mots admis

Le dictionnaire de référence est
le Petit Larousse fllustré de 'an-
née. Il ne doit étre consulté
qu'en cas de contestation.

Les verbes ne sont admis qu'a
l'infinitif, au participe passé ou
au participe présent.

Il est interdit de rallonger un mot
en son féminin, son pluriel, ou
toute autre forme située a la
méme entrée dans le diction-
naire.

MALEDICTION...

Notre confrére Runes, maga-
zine bimestriel spécialise
dans les jeux de role «sus-
pend sa parution » aprés son
numéro 10, Motif : son numeé-
ro d'inscription au registre de .
la Commission paritaire des
pubiicalions el des agernces
de presse lur est retiré. Ré-
sultat: charges fiscales ac-
crues et tarifs postaux privile-
giés de la presse supprimes.
Decidément, il reste bign dif-
ficile de faire admettre
qu'une publication consacree
aux jeux puisse faire partie
de la «vraie» presse'

Le demier numéro propose
natamment un scénario com-
plet pour I'Appel de Cthulhu.
Précipilez-vous... {en vente
dans les magasins specia-
lises).

Exemples:

— avec LAC sur la grille, on ne
peut pas ajouter un S pour faire
LACS; on peut en revanche
jouer fanagramme CALS.

— on ne peut pas transformer
ELANCE en ELANCEE: il faut
jouer 'anagramme ENLACEE.
— on ne peut pas allonger ME-
NAGE en MENAGER. En effet,
bien qu'il y ait un adjectif MENA-
GER a une entrée différente du
ncm MENAGE, il y a cependant
une entrée commune aux deux
mots : le verbe MENAGER dont
le participe passé est MENAGE.
(on pourra tout de méme ajouter
le R, en jouant l'anagramme
ENGAMER.)

— on peut, en revanche, allon-
ger DECRU en DECRUE. Le
verbe DECROITRE est intransi-
tif; la forme DECRUE est donc
uniguement un nom féminin.

® |e coup de Jarnac final

Un mot posé sur la derniére
ligne cuvrira le droit a un coup
de Jarnac si, avec les lettres du

MANIFESTATIONS

e Le 3° salon de 'étudiant s'ins-
talle du 24 au 28 avril 85 & l'es-
pace Balard a Paris. Au pro-
gramme: informations auprés
des Grandes écoles et les mi-
nistéres ; voyages; sporis; mu-
sigues ; infermatigue...

@ Le 1¥championnat d'Eurcpe
Philip Morris de bridge par
paires se déroule a Monte-Carlo
les 22, 23 et 24 mars. On attend
200 paires de joueurs.

SALON DES JEUX
DE L’ESPRIT

Commencé le 22 mars, ce salon
se déroulera jusqu'au 1% avril,
dans le cadre de {a foire de prin-
temps de Marseille. Parmi les
animations, citons les tournois
de bridge, des Chiffres et des
Lettres, de go et de Donjons &
Dragons. Tous les jours les éli-
minatoires du Championnat des

tapis, il était possible: soit de
jouer un mot plus long, soit d'al-
longer une des lignes précé-
dentes.

Dans cette hypothése, la partie
sera terminée seulement si le
« jarnaqueur » compléte ainsi
sa propre grille; il lui reste en-
core une ou plusieurs lignes va-
cantes, la partie continuera nor-
maiement...

& contestation

Quand un joueur pense gu'un
mot est errong, il doit dire «je
conteste » avant que I'adver-
saire n'ait pioché une nouvelle
lettre.

On vérifie alors dans le diction-
naire:

—si le mot est bon, le joueur
contesté a tort, continue a jouer
et tire DEUX LETTRES, au lieu
d'une.

— si le mot est faux, la main
passe a l'adversaire, qui peut
eventuellement « jarnaquer ».
Que ce soit le cas ou non, il tire-
ra DEUX LETTRES au lieu
d'une. (De méme, s'il décide de
changer trois lettres, il en tirera
quatre.)

® temps

Il est limité, selon les compéti-
tions, & 30 secondes ou une mi-
nute par coup. Dans certains
tournois, un temps global pourra
étre imparti & chague joueur
grace a une pendule d'échecs.
(extrait du réglement de la Fé-
dération frangaise de Jarnac,
11, rue Georges-Bizet, 75716
Paris).

jeux de 'esprit auront lieu sur les
jeux suivants: Othello, Fuis-
sance 4, 10 de chute, Astrale-
ment votre, Fantémes, Sacra-
mento, Des Chiffres et Des
Lettres.

JEUX DE L'ESPRIT
BELGES

Le 3° championnat de Belgique
des jeux de l'esprit a déja com-
mence et se poursuivra jusqu’au
20 avril. La finale se déroulera le
4 mai a Bruxelles. Treize jeux
sont sélectionnés pour ce cham-
picnnat, répartis en quatre caté-
gories. Il faut disputer cing jeux
parmi: dames, king (Barbu),
Othello, Monopoly, échecs,
whist, backgammon, jeu culturel
(douze matieres différentes),
Pente, Master Mind, Multimo,
Des Chiffres et Des Lettres et
Scrabble, Informations, secréta-
riat du championnat: rue De-
Cuyper, 125, bte 22, 1200
Bruxelles, Tél.: 02 770.98.84.

INFOS

CONVENTION DU JEU
DE REFLEXION

Le programme de cette pre-
miére convention est trés
chargé. Prehez dés a présent
note sur vofre agenda (rendez-
vous au CNIT-Paris - La Dé-
fense):

@ samedi 30 et dimanche 31
mars : démonstration de I'Appe!
de Cthulhu; et championnat de
France de Diplomacy.

e lundi 1*avril: humour et de-
foulement avec Battle cars;
Toon; et en avant-premiére, le
nouveau wargame de Jeux Ac-
tuels, Baston.

e mardi 2 avril: Amirauté (par-
tie commentée) ; L'Ultime
Epreuve (présentée par Fabrice
Cayla).

¢ mercredi 3 avril: Squad Lea-
der (parlies de compétitions et
une géante pour l'initiation) ; Lé-
genaes.

e jeudi 4 avril: Compagnie des
Glaces (jeu de role gui sortira
bientdt); wargames napoléo-
niens (démonstration avec
Friedland, Austerlitz, encarts
de / & S et de Casus Belfi).

@ vendredi 5 avril: wargames
de la Seconde Guerre mondiale
(2° DB, Objectif Tobrouk, Plan
Barbarossa); Dien Bien Phu;
Appel de Cthulhu.

Nocturne jusgu'a 22h: simulta-
nées sur Fleurus, Austerlitz,
Gergovie; démonstration de
Empire Galactique et de Mega.
® samedi 6 avril: Squad Lea-
der; Appel de Cthulhu.

e dimanche 7 avril : Amirauté;
L’Ultime Epreuve et Chroniques
de Linais; Appel de Cthulhu.

® |undi 8 avril: open tous jeux,
toutes rencontres, présence des
auteurs des jeux de role et war-
games frangais. Démonstration
de deux nouveautés Jeux Ac-
tuels: {’An milfe et Baston.
L'espace étant (relativement)
restreint, il est conseillé de s'ins-
crire aux différentes animations :
— pour L'Ultime Epreuve,
Compagnie des glaces: Jean-
Pierre Pécau, Jeux Actuels,
BP534, 27005 Evreux-Cedex ;
— pour Amirauté: Benoit Mar-
connet, 8, rue de la Monnaie,
54000 Nancy;

— pour Mega: Didier Guiserix,
Casus Belli, 5, rue de La
Baume, 75008 Paris;

— pour Appel de Cthulhu:
Catherine Lefebvre, 36, rue du
Loup pendu, 92280 Chatenay-
Malabry ;

— pour fous les autres: Xavier:
Jacus, 2 bis, rue Gilles-de-
Treves, 55000 Bar-le-Duc.
(Joindre une enveloppe timbrée
pour la réponse).



VUS A NUREMBERG

COUP DE FOUDRE...

...pour Bibifoc et les ours. Se-
rions-nous retombés en enfance
pour nous extasier sur un jeu de
la coliection «junior» d'Interna-

DES A UNE FACE?

QOui, parce quils sont parfaite-
ment sphériques. Non, parce
qu’ils fonctionnent comme n’'im-
porte quels dés a six faces.
Vous les lancez et ils roulent
(pas trés bien) jusqu'a ce quiils
s'arrétent sur une «face ». Drble
et inutile!

(Creas Vertriebs. Franz-Blasi-
Str. 17, D. 7520 Bruchsal).

PIN

Un casse-téte trés intéressant
dans une présentation aussi ori-
ginale qu'esthétique. En deux
mots: une matrice de 7
X 7 trous; quatres fiches de
chacune des couleurs sui-
vantes: rouge, jaune, vert, bleu,
marron. Une fois toutes les
fiches placées (au hasard ou au
gré des joueurs) en relier cer-
taines avec un fil tendu entre
deux fiches blanches. Il faut
marquer le maximum de points:
chaque fiche touchée par le fil
marque un nombre de points
dépendant de sa couleur. Su-
per!

(KD-Spiele, Dieselstrasse 22. D
8011 Kirchheim/Miinchen).

tional Team ? Pas du tout. Il s'a-
git la d'un «petit» jeu stratégi-
que frés intéressant. Outre un
but des plus classiques, prise et
course vers la derniére rangée,
I'intervention de «pions
neutres», les ours, manipulés
successivement par les deux
joueurs, est trés astucieuse.

Un jeu de damier original dans
une présentation destinée aux
plus jeunes. Mais il n'est pas in-
terdit & leurs parents!

OPTIMOTS
(MB jeux)

matériel :

@ un damier en plastique de 8 X
8 cases,;

e qualre barreltes en plastique
servant a disposer des lettres ;
® 64 pions-letires.

but du jeu:

le vainqueur est celui des
joueurs qui marque le plus
grand nombre de points en com-
posant des mofs.

La forme donnée aux pions-

lettres leur permet de se super-
poser les unes aux autres. Ainsi
est-il possible de modifier les
mots déja posés par |la pose de
nouvelles letires. Cette possibi-
lité s'ajoute au corps commun
des régles de jeux de ieltres,
type Scrabble.

le jeu:

chaque joueur regoit sept lettres
et, quand vient son tour, tente
de former avec elles et celles qui
sont déja posées un ou plu-
sieurs nouveaux mots. Toutes
les letires posées le sont dans
un sens choisi par le joueur, ver-
tical ou horizontal. Au lieu de po-
ser, il est possible de «passer»
ou d’échanger une ou plusieurs
de ses lettres en piochant. Les
mots formés excluent les noms
propres et les abréviations.

La regle de superposition — la
plus originale du jeu — est ainsi
définie: a son tour, un joueur
peut poser une (ou plusieurs)
lettre sur celles de mots déja
posés, a condition de ne pas po-
ser plus dune lettre par mot
existant déja et par tour de jeu;

'S Vv A:FiEISIQ‘I

qu'elle ne soit pas identique &
celle qu'elle recouvre; que la
pile de superposition ne dé-
passe pas cing; quau moins
une lettre du mot recouvert reste
visible. Chaque letire quelle
qu’elle soit rapporte deux points
lorsque le mot formé ne com-
porte pas de lettres superpo-
sées. Une lettre rapporte un
point, lorsque le mot formé com-
porte une ou plusieurs letires
superposées et chacune des
lettres recouvertes compte éga-
lement pour un point. Vingt
points de bonus sont accordés
au joueur qui parvient & poser
sept letires au cours d’'un méme
tour.

La partie prend fin lorsque
toutes les lettres ont été jouées
ou lorsque que I'un apres |'autre
les jouelrs ont passé leur tour.
Les joueurs font la somme des
points acquis et retranchent cing
par lettres de leur jeu non utili-
sées. Le vainqueur est celui qui
a le plus de points.

commentaire :

la neutralite du terrain (pas de
cases «double» ou «triple=»),
I'absence de points attribués en
fonction de la rareté des lettres,
I'exiguité du terrain et la régle de
superposition sont les caracté-
ristiques essentielles d'Opti-
mots. Un jeu tres accessible,
mais qui déboussole un peu
quand on est habitué aux jeux
de lettres en «deux dimen-
sions». Le désir d'explorer au
maximum les possibilités of-
fertes par la superposition fait
oublier par instant gue les mots
«a plats» comptent double
(2 points par lettre). Plus la par-




tie avance et plus la superposi-
tion s'impose. Optimots est un
jeu de lettres sans fioriture, ex-
trémement agréable.

en bref:

type de jeu: lettres;

nembre de joueurs: 2 a 4;
présentation : 8/10;

clarté des régles: 9/10;
originalité: 9/10;

nous aimons: ¥ ¥

beaucoup.

SUPER-GANG

(A.D.J.S.)

matérie! :

e un plateau de jeu en carton
représente une ville et ses rues,
divisée en cing quartiers de cou-
leurs différentes, comprenant
chacun sept ou huit boutiques;

# 12 figurines en plomb peintes,
caricaturales, représentant
quatre gangs de f{rois person-
nages (la vamp, le tueur et le
trafiquant) et deux autres (trés
dréles elles aussi), les «double-
flics » ;

@ 5 dés;

e un pistolet a ressort, deux
fleches a embouts caout-
choutés, 10 cibles en carton trés
fort représentant les person-
nages, ainsi gue cing supports
de cibles en bois;

® 60 pions en carton fort (20 x
20 mm), de couleurs. (Certains
portent la lettre A, comme
«racket»);

e 120 petits cubes de bois,
verts, rouges, jaunes et bleus;

® 60 billets de banque, de 5 &
100 «briques » ;

@ un fascicule de régles de 16
pages, en frangais.

but du jeu : devenir propriétaire
d’un quartier entier de la ville ou,
a défaut, rester le seul gang sur-
vivant!

le jeu:

chaque joueur place ses trois
personnages au centre du pla-
teau de jeu. lls sortent de prison
et sont sans un sou. Les gangs
ne peuvent se nuire pendant les
trois premiers tours. Chaque
perscnnage se déplace d'autant
de cases que le dé qui lui cor-
respond l'indigue. L'entrée dans
'une des cases boutiques ou
égouts a lieu au dernier dépla-
cement. Les égouts sont des
raccourcis.

Le joueur doit choisir obligatoire-
ment une action aprés avoir fait
pénétrer I'un de ses person-
nages dans une boutique: bra-
quage, racket, trafic, achat et re-
glement de compte sont les plus
courantes. Au chapitre «com-
ment se faire du fric », vous avez
«la lache agression dans la
rue» (défrousser une petite
vigille, arnaguer un touriste, de-
lester un facteur, ranconner une
écoliere... etc.). Comme disent
les auteurs «C'est l&che et ¢a
rapporte 10 briques versées
par la « banque ».

Pour le racket d'une boutique
«encore vierge », il suffit d'y en-
trer et d'y poser son pion R
(score: 5 briques/tour). On est
tenu de réclamer ses revenus
avant que le joueur suivant ne
lance les dés!

Le duel est la partie jeu da-
dresse de Super-gang. En cas
de «braquage » entre gérants et
gangsters ou darrestation ou
encore de reéglement de
comptes, les joueurs placent les
cibles représentant leur person-
nage sur un support, chargent le
pistolet et e combat a 4 metres
commence. Les cibles tombées
face contre terre sont mortes,
les autres ne sont que blessées!

commentaire :
Super-gang est sans aucun
doute un des jeux les plus

drbles de l'année, pour autant
qu’on apprécie I'numour noir. Si
c'est le cas, vous aimerez vrai-
ment. Mais sous ses dehors
«colorés », c’'est un jeu de tacti-
que et d'alliance tout a faif re-
marquable. Les auteurs, Gerard
Mathieu, Gérard Delfanti et Pas-
cal Trigaux, réussissent a faire
vivre aux joueurs un véritable
mini-jeu de réle (chaque person-
nage ayant son domaine d'acti-
vite privilégié). Un exceilent jeu
qui s'apparente par le theme au
Pion d'or 1984 de J & S.

Super-gang est un jeu trés com-
plet oll 'adresse et les des n'in-
terviennent que faiblement. Un

excellent jeu. «Que le pire
gagne!»

GRAND SAFARI
(Ravensbirger)

MAGAZIN

en bref:

type de jeu: tactique, économi-
que, d'alliance et d'adresse;
nombre de joueurs: 4
présentation : 9/10;

clarté des regles: 9/10;
originalité :.8/10;

nous.aimons: ¥ ¥¥
passionnement.

teurs. Il n'est disponible que
dans guelques «bonnes » bouti-
ques parisiennes. Si vraiment
vofre boutique préférée ne 'a
pas encore, vous pouvez tou-
jours le commander par corres-
pondance a: A.D..S., 7, rue St-
Jacques, 77380 Combs-a-Ville,
(320 F + 20 F de frais de port).

o
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matériel :

@ un plateau de jeu en carton
représentant la carte du monde
avec, en surimpression un ré-
seau de points d'arréts de cou-
leurs reliés par des traits ;

® 72 cartes danimaux avec
commentaires concernant |'ef-
fectif et les problémes de survie
de l'espéce;

® 120 fleches d'itinéraire en
plastique, de couleurs rouge,
hleu ef jaune;

@ 65 bons de voyage;

& 36 cartes événementis ;

@ 3 pions d'arréts;

@ un livret d’information sur les
animaux de 44 pages;

@ un fascicule de regles de 8
pages.

but du jeu:

le vainqueur est celui des
joueurs qui parvient a rassem-
bler le plus grand nombre de
cartes animaux au cours de ses
trois expéditions. Le but des au-
teurs est de faire connaitre les
animaux, leurs problémes de
survie en général et spécifiques
a chaque espece.

le jeu:

un meneur de jeu est désigné. ||
veille au respect de la régle du
jeu et gere les stocks de bons
de voyage et de caites anima-
lieres. Chaque joueur regoit 12
cartes (a 2 ou 3 joueurs) ou 8 (a
4, 5 ou 6 joueurs) et dix bons de
voyage.

Le meneur de jeu extrait du pa-
quet six cartes d’animaux et les
expose sur le bord du plateau
de jeu. Elles représentent autant
de «missions publiques de re-
cherche» gue chaque joueur
pourra exécuter en plus de sa
mission normale. Quel que soit
le nombre de joueurs, il y aura
tout au plus trois expéditions.
Les fleches désignent le tracé
gu’elles empruntent, et peuvent
étre utilisées par tous les
joueurs.

A son tour, un joueur poursuit
I'expédition dans la direction de
son choix, en ajoutant une.
fleche de la couleur de l'expédi-
tion qu'il a décidé de suivre. |l en
oriente le tracé. La fleche doit
étre posée sur un trait reliant

9



deux points. Le joueur qui atteint
un point rouge lors de la pose
d'une fleche doit tirer une carte
événement. Le joueur qui atteint
un point vert dans les mémes
conditions peut rejouer. Le point
bleu permet au joueur de rece-
voir trois nouveaux bons de
voyage ou une carte «animai».
Le joueur, en versant un ou
deux bons de voyage au me-
neur de jeu, peut selon les cas
déplacer des pions-arréts,
echanger des cartes animaux,
poser une seconde fleche, ou
encore poser une fléche paralle-
lement a 'une de celles qui ont
été posées (itinéraire en
boucle}). Chague mission ac-
complie vaut un point. Le vain-
queur est celui qui totalise le
plus de points quand foutes les
fleches sont posées.

commentaire :

Grand Safari s'adresse aux plus
jeunes des joueurs. Sans étre
dénué de tactique, il faut bien
dire gu'elle reste trés limitée.
faudra par exemple que le
joueur transforme le parcours de
I'expédition pour s'approvision-
ner en « bons de voyage », sans
pour autant trop en modifier sa
direction globale, faute de quoi,
il risquerait de ne pas alteindre
les animaux figurant parmi ses
objectifs de mission.

Mais ce jeu a surtout une voca-
tion pédagogique, celle de la
prise de conscience de [|'envi-
ronnement et de la nécessité de
sa protection. Sans doute le jeu
fait-il partie des supporis pour
faire passer des idées aux-
quelles il faut convertir le plus
possible de personnes. L'aspect
ludigue péatit cependant pas mal
de ces lectures «obligatoires»
de carles animaliéres.

en bref:

type de jeu: tactique;
nombre de joueurs: 2 a 6:
présentation : 9/10;

clarté des régles: 9/10;
originalité : 6/10;

nous aimons: ¥

un peu.

(Ravensburger)

matériel :

e un plateau de jeu en carton
avec surimpression d’un réseau
de points reliés par des lignes et
aux quatre coins les royaumes
de Tirad, Urgad, Galad et El-
gad;

10

® six pieces coniques en plasti-
que de différentes couleurs re-
présentant chacune un cheva-
lier. Trois pions, représentant
des «vigs» {chacun en a trois)
prennent place sous les cones;
e un anneau en métal, 4 an-
neaux noirs «carcans», 16
pierres-obstacles (en bois), 24
cartes-dragons, 24 sceaux de
cités et 1 dé.

but du jeu:

celui des 3 a 6 joueurs gui par-
vient & ramener I'anneau magi-
que dans trois cités différentes
gagne la partie. Quand un
joueur arrive dans I'une des
cités avec 'anneau magique, il
regoit en guise de récompense
un «sceau» de la cité.

le jeu:

chague joueur regoit un « cheva-
lier» (cbne) et trois pions « amu-
lettes» (points de vie). Les che-
valiers sont tous placés sur «la
boule de cristal bleue du
royaume de Galad », tandis que
Fanneau magique (objectif) est
placé sur celle du royaume de
Tirad. Les cartes-dragons sont
mélangées et disposées en pile.

A tour de réle, chaque joueur
déplace son chevalier d'un ou
deux points sur le réseau. Ce-
pendant, il est interdit de passer
au-dessus d'un point-dragon,
d'une autre piece ou d'une
pierre-obstacle. Dés qu’un che-
valier parvient sur la case occu-
pée par l'anneau, celui-ci est
pris et mis sur le cdne. Le por-
teur de l'anneau peut passer
par-dessus tous les obstacles,
méme les dragons. Lorsqu'un
chevalier parvient sur une case
occupée par un chevalier ad-
verse, on considére gu'il I'atta-
que. La victoire est certaine et le
chevalier attaqué est «banni». [l
est posé sur une case quelcon-
gue au choix de |'agresseur, qui

a cette occasion perd une
«amulette». La partie prend fin
quand un joueur parvient a réu-
nir trois sceaux de villes diffé-
rentes ou deux en paries ra-
pides.

Le déplacement d’un chevalier
sur une case-dragon déclenche
un combat. La carte supérieure
de la pile dragons permet de
conngitre la force de celui qui
est rencontré, Le joueur lance
un dé. Si le résultat est supé-
rieur ou égal aux points indiqués
sur la carte, le chevalier gagne
le combat. Il peut alors rejouer et
passer par-dessus tout obs-
tacle. S'il perd, il recevra le
«carcan noir» et perdra deux
tours.

commentaire:

ce jeu de tactique et de hasard
pour trois & six joueurs «a partir
de 12 ans » est bien congu, mais
ne nous a pas follement pas-
sionnes. Peut-étre faut-il ne pas
connaitre les jeux de rdle pour
I'apprécier pleinement. L'age de
12 ans pourrait, a notre sens,
étre ramené a 7 ou 8, les régles
etant suffisamment accessibles.
C’est un jeu simple sur le théme
médiéval-fantastique, abondam-
ment utilisé par d’autres jeux.
En revanche, pour gui na ja-
mais pratigué Donjons & Dra-
gons, il apprend & tenir compte
des premiers paramétres d'un
personnage, notamment les

points de vie et les capacités qui
y sont ici associées (lorsque le
chevalier n'a plus qu'une amu-
lette sa force est réduite; s'il
n'‘en a plus, il ne peut attaquer
d'autres chevaliers).

Globale-

cisnla

‘I.r" s;..»
LU %

ment, Gran nous semble élre un
bon jeu pour 8-12 ans n'ayant
jamais pratiqué les jeux de role.
en bref:

type de jeu: tactique et hasard;
nombre de joueurs: 3 2 6;
présentation : 9/10;

clarté des regles: 9/10;
originalité: 6/10;

nous aimons: v

un peu.

DRAGON ROAR

(Standard Games)

Apres Cry Havoc, et Siége,
Standard Games se lance dans
le jeu de réle-avec, en prime,
une premiére dans ce type de
jeu. En ouvrant la boite, on y de-
couvre, en plus dun matériel
classique, une cassette ! La face
A présente les régles paralléle-
ment au livret et la face B pro-
pose un scénario en solitaire (au
choix tres, trés restreints, il est
vrail): on peut méme y entendre
un rock endiablé | Précisons tout
de suite, avant d'en dire pius,
gu'humour et simplicité sont a
I'honneur dans Dragon Roar...
Les joueurs peuvent incarner
deux types de personnage, le
guerrier ou le magicien: c'est
tout; le reste n'étant pas impor-
tant. |l dispose tout de méme de
spécialités a développer.

Les aventures du type trésor —
monstres — magie — trésor —
monstres se déroulent dans un
monde appelé « home » (mai-
son) (sans aucun rapport avec
E.T.), ou se cotoient des
monstres hétéroclites. On vy
trouve des animaux: serpent,
araignée geante, chauve-
souris ; des humanoides: gobe-
lins, dragons et surtout, des hé-
rissons de guerre(!), des
hommes éléphants(!!) et des
pingouins-tueurs(!!!). Au total,
une vingtaine de monstres (ani-
maux compris). Donc une faune
réduite certes mais irés spe-
ciale. {Cette faune est par ail-
leurs disponible en figurines).
Le but des aventuriers est
simple ; ii leur faut acquérir, au fil
des aventures, des points d’hon-
neur pour augmenter leur ni-
veau personnel. Ainsi au début,
ils ne sont méme pas une per-
sonne; il leur faut atteindre le ni-
veau 1 pour accéder a ce statut.
Al niveau 7 et plus, ils se font
appeler «votre honneur» ou



«honorable untel ». Au niveau 9,
ils sont rois mais sans
royaumes ; toutefois, dignes de
I'étre.

Les régles sont simples et
claires avec quelques points in-
téressants, comme celui de 'ac-
quisition de connaissances. Le
chapitre sur le combat et le

mouvement est trés préecis et
agrémenté de schémas ftres
clairs. Le tout est d'une lecture
facile, abondamment illustré et
ne manquant pas d’humour.

Du point de vue matériel, c'est
trés réussi: tous les plans sont
en couleurs, prédécoupés et a
I'échelle; une planche de pions

LES STEPPES D'OUJASNIE Périmentés dans les arts magi-

(N.E.F)

Clest le titre du dernier module
que nous propose la Nouvelle
Edition Fantastique, signé par
Marc Laperlier, Un scénario
pour jeux de rble «médiévaux-
fantastiques» (type AD & D,
RQ, C & §J, qui, comme les pre-
cedents se situe dans I'lle de
Rope; monde qui au fil des li-
vrets s'étoffe de plus en plus.
En premier lieu, notons la cou-
verture en couleurs donnant a
Fensemble un air plus profes-
sionnel. Ce qui manquait dans
les précédents modules.

En plus du scénario, vous trou-
verez un wargame classique sur
plateau en couleurs, simulant
une bataille «historique» sur
I'lle de Rope, a lissue incer-
taine, pouvant changer bien des
choses pour les royaumes.
Sans dévoiler I'histoire, nous
pouvons dire que c'est dans
cette atmosphére tendue que
les aventuriers vont tenter de
pénétrer les mystéres de |'alchi-
mie bien malgré eux, aprés un
périple qui les menera dans la
Citadelle alchimique.

Signalons tout de suite que la
moindre erreur sera fatale aux
aventuriers qui risquent fort de
ne pouvoir en sortir indemnes,
et qu'ils auront intérét a étre ex-

ques. Cela dit, l'aventure reste
classique dans I'ensemble,
amenant de bonnes idées dans
les situations «magiques »,
mais manguant peut-étre de si-
tuations «jeu de rolesque»,
Mais, ceci dépend en partie de

la maniére dont votre M.J, mé-
nera cette aventure.

Pour finir signalons une belle il-
lustration de J.-C. Rodriguez re-
présentant I'lle de Rope. Le prix
de vente: 55 F (prix. conseillg)
nous parait trés honnéte pour la
qualité,

couleurs sur carton fort repré-
sentent les monstres et person-
nages; des feuilles de person-
nage et de monstres; des
feuilies de tableaux et un sachet
de 6deés en couleurs de 4 a
12 faces. .
En résumé, ce jeu d'une présen-
tation tres professionnelle, s'a-
dresse tout d'abord aux trés
jeunes pour sa simplicité; ou a
ceux qui veulent soit jouer « pas
trés serieusement», soit paro-
dier un certain jeu... Pour l'ins-
tant, le jeu est disponible en an-
glais, une version francaise est
attendue... (diffusé par Jeux Ac-

Is).
e Fabrice Cayla.

THE HALLS OF THE
DWARVEN KINGS

(Integrated Games)

C'est la premiére boite d'une sé-
rie, qui propose des modules
pour jeux de réle «médiéval-

LEGENDES
AU GRAND COMPLET

Pour ceux qui voudraient jouer a
Légendes des mille et une nuits
et qui ne possédent pas Le-
gendes celtigues, il est mainte-
nant possible de se procurer les
regles complétes de Légendes,
de base et avancées réunies en
un seul livret de 120 pages.
Quelques changements de la
maquette ont permis d'intégrer
les nombreux tableaux dans les
chapitres concernés, ce qui n'é-
tait pas le cas auparavant. Pour
cela, il a fallu supprimer quel-
ques illustrations, mais rassu-
rez-vous, tres peu! (119 F, un
peu cher pour une réédition).

FORETS EN PLAN...
ET TRISTES !

Une nouvelle boite de la firme
Endless games propose cette
fois-ci au M.J. un décor « spécial
forét» en seize feuilles carton-
nées, prétes a découper, selon
$0n scénario.

En plus des arbres vus den
haut, on trouve des clairieres,
des chemins et méme un cours
d'eau. Une bonne idée au dé-
part: le probleme est qu'il est dif-
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fantastique » (en particulier pour
D& D).

Ce module emmeéne les aventu-
riers dans des cavernes appar-
tenant aux Nains, depuis bien
longtemps. Le style du scénario
est assez classique ; mais pour-
vu d'un deécor riche, agrémenté
de légendes.

Coté matériel, rien a dire. Tous
les plans sont livrés prét-a-jouer
(signalons qu'il s'agit de ceux
d’Endless games), et de nom-
breuses illustrations sur papier
libre permettent au M.J. de si-
tuer précisément aux aveniu-
riers le lieu ou ils se trouvent, ou
des endroits de rencontres. Les
dessins ne sont pas d'une
grande facture, mais suffisants
pour se mettre dans I'ambiance.
Le M.J. dispose aussi d'un para-
vent, reprenant tous les plans et
aides diverses, et décoré, coté
joueurs, d’'une représentation de
l'entrée des cavernes. Signa-
lons enfin que ce module est
signé par la revue Torured
soul; son n°6 présente dail-
leurs un scénario dintroduction.

ficile de reconnaitre une forét!
Le vert choisi n'est pas spéciale-
ment agréable, et méme plutét
palét. Raté, dommage! Espé-
rons que les joueurs auront as-
sez dimagination et le M.J. as-
sez de talent, pour se croire
réellement dans une forét aux
couleurs éclatantes.

NOUS AVONS RECU...

® Go, revue francaise de go, n®
27, jan /fév. 85 : un grand match
commenté : André Moussa face
a Mark Gooskens a Londres.

® Vopaliec supplément jeux n°
10 et 11: fanzine de Diplomatie
et de jeux par correspondance.
Association Vopaliec-SF, 26,
square des Anciennes-
Provinces, 49000 Angers. Tél.:
(41) 68.40.15.

® Casus Belli n° 23: un scénario
pour James Bond... Super;
n° 24 : 13 jeux heroic fantasy au
banc d'essail

e Scrabblerama n° 73 et 74, dé-
cembre 84 et janvier 85: mots
disparus du PLI depuis 82, mais
toujours admis. (96, bd Péreire.
75017 Paris). y

® Tarot Infos n° 36 : classement
national 84 et liste des arbitres
officiels; n° 37: reglement des
compétitions: n° 38 : les rendez-
vous 85. (F.F. de Tarot: 4, cours
de Verdun, 63002 Lyon).



ECHECS ELECTRONIQUES:

CONCHESS P, C, H,
‘PAS SIMPLE

La performance décevante des
Conchess a Aubervilliers ne doit
pas étre jugée trop séveérement,
car lors d'un tournoi disputé a
Vitry deux mois plus tot, l'un
d’eux avait réalisé une meilleure
performance que les autres ordi-
nateurs engagés : Super
Constellation et Elite A/S 2
Notre grille de tests est d'ailleurs
a son avantage.

Conchess H est le meilleur dans
Stests sur 9. C'est un pro-
gramme extrémement fort tac-
tiquement et particulierement
rapide dans la résolution des
problémes. C'est un redoutable
blitzeur, malgré des faiblesses
stratégiques évidentes.

Quant a la signification des

lettres P, C et H, elle n'est pas
évidente. H est une cassette
ulira-rapide, 4 mégahertz, mais
trés colteuse, plus de 4 000 F.
C est une cassette encore as-
sez chére, 2 200 F, qui contient
le nouveau programme et le mi-
croprocesseur. P est meilleur
marché, 1250F, mais ne
contient que fe nouveau pro-
gramme. Pour la faire marcher
sur votre Conchess, il faut utili-
ser le microprocesseur de I'an-
cienne cassette et pour cela
mettre hors circuit votre préce-
dent programme, opération réa-
lisable chez Iimportateur ou
dans une boutigue trés spéciali-
sée (Librairie St-Germain ou
Damier de I'Opéra a Paris}.

TURBOSTAR, PAS MAL

En 1981, la firmne de Hong-
Kong, Scisys, n'était pas loin
d'occuper la premiére place

dans la hiérarchie des machines
électroniques a -jouer aux
échecs grace & son Super Sys-
tem V, congu par l'eguipe de
David Levy. Mais celui-ci ne par-
vint jamais & améliorer ce pro-
gramme et fut congédié par ses
employeurs en 1983.

Les dirigeants de Scisys prirent
alors un pari assez insensé: en-
gager un tres fort joueur d'é-
checs, mais programmeur pres-
que débutani, pour concevoir
leur nouveau produit de pointe.
Etc'est ainsi que 'ancien cham-
pion du monde junior, le Maitre
International Julic Kaplan (ELO
2480) entra a leur service. 1983-
1984 fut la traversée du désert
pour Scisys. Le premier pro-
gramme propose par Kaplan: le
Président était mediocre et mar-
chait mal, il ne fut pratiquement
pas vendu en France. Le sui-
vant n’eut pas beaucoup plus de
succés: le Superstar, malgré
son nom se classait bien loin de
la concurrence: Super Constel-

lation, Elite et autre Super 9. Et
pourtant Kaplan continuait & tra-
vailler et Scisys a avoir
confiance.

Travail et confiance récom-
pensés aujourd’hui par la sortie
du Turbostar — encore Un nom
bien prétentieux ! — incontesta-
blement le meilleur produit de la
marque depuis guatre ans.

Le Turbostar est une machine a
cases semi-sensitives, c'est-a-
dire qu'il faut appuyer sur les
cases (aux couleurs tristes: gris
clair et gris foncé) pour enregis-
trer les coups. Mais il ne faut pas
se fier aux apparences, Turbo-
star donne beaucoup de plaisir
a ses ulilisateurs grace a la mul-
tiplicité de ses fonctions et sur-
tout la qualité de son jeu. Pour
ce dernier, notre grille (voir les
diagrammes des tests dans J &
S n°23) est significative: il
trouve les neuf, en général dans
d'excellents temps, i est méme
le meilleur pour les tests 1, 5 et
6, donc trés fort tactiquement.

Il a fait la preuve de ses qualités
dans le grand tournoi semi-
rapide d'Aubervilliers 1985, ou il
a pris la 141° place sur 495 avec
7 points sur 10, soit aussi bien
que Elégance Challenger, 131°
avec également 7 points sur 10,
moins bien que le Super
Consteffation qui réalise le super
exploit de prendre la 28° place
avec 9points sur 11, mais
mieux que les Conchess H
(242¢, 6 points sur 10) et C
(204°, 8,5 points sur 10).
Turbostar est proposé au prix
raisonnable de 2 990 F; il inté-
ressera les bons joueurs qui
trouvent Super Constelfation
trop cher...

Pierre Nolot

‘Conchess P et C

Superstar Turbostar Conchess 1 Conchess H | Rappel du meilleur
Diag. 1 18 Os 15 18 0s Chess Super 9 de luxe
Constellation 3.6
Super Constellation
Elégance: 0 s
Diag. 2 93 4s 12's 2s 1s Grand Master
Constellation 3.6
Super Constellation: 2 s
Diag. 3 36 min 18 = 10min 40 s 21 min 40's 41s 20s Super Constellation
2minis
Diag. 4 11s 4s 18 s 2s 1s Constellation 3.6
Super Constellation
Elégance: 1 s
Diag. 5 36 s 45 X 37 8 18 s Super Constellation: 10 s
Diag. & x 57 5 X 1 min 57 s 58 5 Elegance: 3 min 4 s
Diag. 7 pS 3min 55 s 2min 50 3 X X Super Constellation: 1 s
Diag. 8 1 min 47 s 1mind7 s 30 s 45 2s Super Consteliation: 9 s
Diag. 9 30 min 10 min x 3ming4s 1 min 30 s Super Consteliation: 2 min 52 s

X signifie quie la machine n‘a pas trouvé le coup en une heure.
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LE HEROS C’EST VOUS !

Fort du succes de la collection
«Un livre dont vous étes le hé-
ros », Gallimard agrandit son ca-
talogue de livres-jeux, en sortant
six nouveaux titres disponibles
depuis fin février.

Trois de ceux-ci sont toujours
signés Livingstone ou Jackson
et utilisent le méme principe de
reégle. Il s'agit du Manoir de /'en-
fer, maison maléfique ou vous
devez vous réfugier, aprés une
panne de votre voiture (cela se
passe a notre époque, ce qui
change un peu). De La sorciere
des neiges, que vous affronte-
rez dans les célébres Cavernes
de Crystal; et du Marais aux
scorpions, oU vous vous
enfoncerez dans un labyrinthe
marécageux aux multiples dan-
gers...

Le guatriéme est signé J. Thom-
son et M. Smith et utilise les
mémes régles que ceux de Li-
_ vingstone ou Jackson. Vous au-
rez la mission de détruire le fa-
meux Talisman de la mort, tout
en faisant face aux serviteurs du
Prince de 'ombre.

IS LIVRE DORE o4 57 = FEES LE HERCS
In(' e

Les deux derniers sont signés
J. Dever pour le texte et G.
Chalk pour les illustrations; ils
présentent des regles diffé-
rentes, dont une trés appré-
ciable pour ceux qui veulent
jouer tout en se déplacant. Il n'y
a pas de lancer de dé, celui-ci
étant résolu par une table de ha-

sard, ol vous n‘aurez gqu’a poin-
ter un doigt ou volre crayon
(sans regarder, bien entendu).
Les histoires de ces deux vo-
lumes se passent sur le méme
monde, ou votre heros, origi-
naire du Royaume de Summer-
land, et initié par les moines Kai
a certaines technigues du guer-
rier, devra combattre les maitres
des ténébres pour sauver son
royaume.
Voici donc les deux premiéres
aventures des seigneurs Kai, in-
titulées Les maitres des te-
nébres, et La (raversée infer-
nale. Encore bien des nuits
blanches et pas seulement pour
les juniors... !

E. G

LES ACCESSOIRES
DE CTHULHY

® Sous réserve, Jeux Descartes
devrait avoir édité pour mars le
paravent de M.J. pour L'Appel
de Cthulhu: il y aura en plus des
tableaux et aides pour Le gar-
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dien des arcanes, une dizaine
de feuilies de personnages et un
petit module prét-a-jouer.

® Toujours pour L'Appel du
Cthuthu, des figurines seront
bientét disponibles. Elles seront
présentées sous «blister» de
trois figurines. Au total 12 blis-
ters différents.

MINI-FORMAT POUR
L'ULTIME EPREUVE

Dans notre précédent numéro,
nous vous avions annoncé la
parution des scénarios 6 et 7
pour L'Ultime Epreave (Le che-
min des ermites et Le périple in-
térfeur) et le nouveau format que
Jeux Actuels inaugurait (15
x 21 cm). C'est maintenant au
tour des précédents scénarios 2
el 3 (Le palais du temps et Le
labyrinthe magigue) de ressortir
sous cette nouvelle présenta-
tion, faisant ainsi peau neuve
pour leur réédition (environ
50 F).
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ECHECS : LE DOSSIER
" DU MATCH TRONQUE

Le propre du scandale est de
faire beaucoup de bruit...
pendant peu de temps. Loin de
I'échiquier, ies passions se
sont éteintes aussi vite qu’elles
s'étaient enflammées. L’heure
est a présent venue d’essayer
de comprendre ce qui s’est
passé. Verses au dossier, le
calendrier de «l'affaire » et les
commentaires de joueurs
prestigieux, mais aussi le film
technique du match, analysé
par Nicolas Giffard.

Mais on ne pourra clore le
débat sans s’étre interroge sur
lavenir d’'un championnat du
monde d’échecs. Nous vous
livrons nos suggestions...

A vous de juger.

Septembre 1984 : commence un cham-
pionnat du monde gui s'annonce passion-
nant. Deux authentiques champions vont
s'affronter ef, pour la premiére fois depuis
de longues années, le match parait devoir
étre préservé des tensions politiqgues. No-
vembre: premiére surprise. Karpov écrase
son adversaire et, a un point de ta victoire,
le match semble terminé (notre dernier nu-
méro). Pourtant, au contraire, il s'enlise
alors dans les parties nulles. Puis Kaspa-
rov se met a gagner. Février: quand enfin
l'affrontement s’annonce passionnant...

LE SCANDALE

8 Vendredi 8 février:

Kasparov remporte sa 48¢ partie et margue
son troisieme point. On dit Karpov trés fati-
gué. Certaines rumeurs font méme état de
dépression.

® |undi 11 février:

contre toute attente, Kasparov prend un
time out. A ce stade du match, chague
joueur avait droit de demander & son gré un
time out (le report d’une partie) toutes les
huit parties. Les avis sont partagés sur l'op-
portunité de cette décision. Certains jugent
qu'il fallait maintenir le champion du monde
sous pression; d'autres pensent au
contraire gue Kasparov utilise intelligem-
ment la méme stratégie que son adversaire
aprés une victoire et qu'il «le laisse mari-
ner».

® |undi dans la nuit:

le président de la Fédération Internationale
des Echecs, Campomanes, débarque &
Moscou. Il a interrompu un voyage aux
Emirats Arabes Unis.

e mercredi 13 février:

les organisateurs du match annoncent le
repport de |la partie pour «raisons techni-
gues». Une source proche de l'organisa-

" tion annonce gue la décision a été prise par

Campomanés lui-méme.

® jeudi 14 fevrier:

l'un des cing vice-présidents de la FIDE,
I'Autrichien Jungwirth propose, de Vienne,
d'interrompre le match, et de déclarer Kar-
pov, champion du monde.

e vendredi 15 février:

Campomanés annonce devant 300 journa-
listes et le tout Moscou des échecs 'annu-
lation du championnat du monde et sa
reprise en septembre a 0-0. «Les deux
foueurs ont épuisé leurs ressources physi-
ques ef psychologigues». Cette décision
sans précédent est accueillie en silence et
tout semble devoir se terminer, quand Kar-
pov (qui n'était pas présent au début de la
conférence de presse) apparait et se dé-

clare prét & jouer «dés fundi». |l justifie son
apparition surprise pour «metire fin aux ru-
meurs sur son état de santé». Selon les
reporters sur place, Karpov est péle etales
yeux rougis.

Kasparov qui s'est pris la téte dans les
mains pendant la déclaration du président
explose soudain ; « M. fe president, gu’est-
ce que tout ce show, cefte comédie, cette
mise en scéne ? Pour la premiére fois dans
le match, fai, disons 25 a 30 % de
chances de gagner. Ceux qui ont pris
celfe décision veulent me priver d’'une
gventuelie victoire. Tout cela n'est gu'une
bouffonnerie. »

L'ambiance devient houleuse ; le président
invite alors les deux joueurs a le suivre 10
minutes dans une salle voisine.

Ce «match a trois» durera une heure et
demie. Seul Karpov accompagne le prési-
dent Campomanés & la sortie. Il «ap-
prouve » la décision, et Kasparov a «mafn-
tenu» sa critique, précise le Philippin. Kas-
parov ne cache pas sa rage aux reporters
en coulisses. «C'était une décision offi-
ciefle, je devais obeir»,

Campomanés afiirme gue son amitié pour
Karpov n'a pas influencé sa décision et
«qu'a malch exceptionnel, décisfon ex-
ceptionneffe ».

® samedi 16 février;

le cortége des réactions commence.
L'agence TASS approuve l'annulation du
championnat du monde et publie une dé-
claration de larbitre du match le You-
goslave Gligoric qui justifie 'arrét du match.
«les deux joueurs sont fatigués et c'est
dans lintérét des deux grands maitres et
des échecs. »

Les spécialistes américains considérent
'annulation, comme «scandaleuse», La
fédération américaine est «alferree». Le
grand-maitre Lev Alburt (ex-Soviétique)
juge honteuse la décision de Campo-
maneés. « Ce mafch est le plus mauvais et
le plus écaeurant de foute Ihistoire du
jeus.

Les spécialistes soulignant «/'absurdité»
du réglement et le grand-maitre Ljubojevic
est «choqué par cette décision inouie».
Boris Spassky, en tournoi a Reyjkjavik,
«s’étonne» {...) «La décision de Campo-
manés, dont on sait qu’il est un ami per-
sonnel de Karpov, est un produit lypique
de la paranoia des échecs». |l ajoute, iro-
nique: «je connais bien fa tension d’un
championnat du monde, cefte fois, on pou-
vait méme envisager une issue & 'hopital.
Karpov et Kasparov sont tous deux corm-
munistes, méme si le premier est mieux
coté gue le second ». |l n'exclut pas «une
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7 septembre : conférence de presse avant le début du match. A g. du speaker, Campomanés,
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président de ia FIDE et Karpov. A dr., le ministre soviétique de fa Culture et Kasparov. Pen-
sent-ils encore, comme le proclame figsrement au-dessus d’eux la devise de la FIDE, «nous

sommes une humanité unie»?

cabale russe, Kasparov n'étant pas d'ori-
gine russe comme Karpov ».

e dimanche 17 février:

dans une interview au quotidien Sovietski
Sport, Campomanés déclare que Kaspa-
rov «§'est incliné ». C'est la premiére décla-
ration publiée dans la presse soviétique qui
laisse clairement entendre que Kasparov
n'a pas accepté de gaieté de cceur I'annu-
lation. La Pravda du méme jour parle d'un
cas de «force majeure» (en frangais dans
le texte).

® |undi 18 février:

larbitre du match déclare & Moscou que
lannulation du match a été faite sur la de-
mande de la Fédération soviétique. Les
doutes se lévent peu a peu, et il semble
bien que la Fédération soviétique ait large-
ment fait pression sur le président de la
FIDE.

e mardi 19 février:

Karpov demande par écrit au président de
la FIDE une reprise «aussitét que possible
du match» (...} «Je suis sdr que des mil-
lions d’amateurs ne sont pas satisfaits du
fag’t que la compétition n’ait pas été ache-
vée ».

Aux yeux des observateurs, la réaction
n'est pas sans rapport avec les réactions
négatives a 'étranger.

«Je suis profondément convaincu que la
sifuation présente a causé un fort aux
échecs sans parler de ma réputation spor-
tive et publigue considérée comme irre-
prochable. Malheureusement, certaines
déclarations publiques du challenger ont
conduit & cela.»

Evoquant une intervention de sa Fédéra-
tion, Karpov ajoute : « Elle n'avait pas pro-
pOSE darréter le match mais seufement de
le suspendre afin que les personnes

concernées (par le championnat) aient la -

possibilité de se reposer».

Le président de la Fédération frangaise d’é-
checs, Jacques Lambert, met en cause
I'objectivité de «/'ensemble de la presse et
plus particulierement sa source unigue a
Moscou».

«J'ai l'impression qu’il y a & Moscou quel-
qu’un d’hostile a Campomaneés qui centra-
lise l'information sur jes échecs». (sicl)
«A priofi, lidée d’arréter et d'annuler un
match en cours me parail incompatible

avec la pratique de notre jeu». Il estime
cependant que «nous manquons dinfor-
mations exactes». Selon |ui, en arrétant le
match, M. Campomanes «n’a pas répondu
a un désir plus ou moins politisé qui aurait
pu étre présenté par les Soviétiques ».

® mercredi 20 février:

a Belgrade, I'ancien vice-président de la
FIDE, Bozidar Kazic estime que la décision
de Campomanés est «sans appel». Les
reglements ne donnent pas la possibilité
aux joueurs de faire appel ni contre les de-
cisions du président de la FIDE, ni contre le
congrés de la FIDE. C'est pourquoi la de-
mande de l'actuel champion du monde
«n'a pas de perspeclive réelle ». |l précise
toutefois que si les joueurs ne peuvent faire
appel «c'est parce que les réglements ne
prévoient pas non plus l'interruption, la re-
prise ou P'annulation du match ».

Karpov persiste et signe. Dans une inter-
view a IAFP, il se déclare prét «a re-
prendre le jeu des vendredi. M. Campo-
manes m'a iésé de mes droits alors gque fe
menais 5-3. Le champion «§ inscrit en faux
contre les affirmations de la presse occi-
dentale », selon lesquelles la décision de
Campomanés aurait été prise a l'instigation
de la Fédération soviétique. Il dément les
rumeurs sur son état de santé: «Je n'ai
perdu que qualre kilogrammes depuis le
début alors que dans les précédents
championnats, javais perdu respective-
ment 5,5 (Baguio) et 5 kg (Merano)».
Karpov a néanmoins critiqué son adver-
saire, estimant qu'il «n'avait pas été sin-
cére» lors de la conférence de presse de
vendredi dernier. «Si Kasparov souhaite
vraiment reprendre le combat, il devrait
publier une déclaration en ce sens». Kar-
pov reconnait toutefois la supériorité de
Kasparov dans la 48° partie, tout en esti-
mant quil aurait pu obtenir la nulle. I
conclut: «J'attends une réponse du prési-
dent de la FIDE».

® mardi 26 février:

de Manille, le président de la FIDE, Cam-
pomanés, déclare que le match se rejouera
en 24 parties a partir du 2 septembre a
Moscou... ol & Londres (?)

Le congrés de la FIDE qui se tiendra en
aolt prochain en Autriche fixera le régle-
ment de ce nouveau match. C.B.

L’EVENEMENT

LE FILM
DU MATCH

Présentons briévement les protagonistes :
® Anatoly Karpov, né en 1951, est cham-
pion du monde depuis 1975, Challenger de
Robert Fischer, il abtint son fitre suite au
forfait de ce demier. Karpov défendit deux
fois victorieusement sa couronne : en 1978
& Baguio (Philippines) en battant Victor
Kortchnoy par 6 victoires a 5, et en 1981 a
Mérano (ltalie) par 6 a 2 contre le méme
adversaire. Classement Elo au debut du
match de Moscou: 2705,

® Garry Kasparov, né en 1963, est parvenu
a se hisser jusqu’a Karpov en franchissant
les obstacles suivants: llnterzonal de
Moscou 1982 qu’il remporta, Alexandre
Beliavsky (URSS) qu'il battit par 6-3 en
quart de finale des candidats, Victor Kor-
tchnoy (Suisse) par 7-4 en demi-finale, et
enfin le vétéran Vassily Smyslov (URSS)
par 8,5-4,5 en finale des candidats. Classe-
ment Elo au début du match: 2715.

La plupart des pronostiqueurs prévoyaient
un match trés long, car les deux joueurs ne
perdent généralement pas plus de cing
parties par an. lls ne s'étaient rencontrés
que trois fois avant ce match, les trois par-
ties se soldant par la nullité. Tout comme le
classement Elo, une légére préférence des
spécialistes allait au challenger. Pour la
premiére fois de sa carriére, Karpov n'était
donc pas donné favori.

Sepiembre noir
pour Kasparov

Aprés une premiére partie équilibrée et une
nulle en 36 coups sur proposition de Kas-
parov, ce dernier fit «flamber» I'échiquier
en prenant de gros risques dans la se-
conde partie. Pressé par le temps, Karpov
manqua le gain au 40° coup. Nouvelle
nulle.

® 17 septembre, 16° coup de la troisieme

partie:

Diagramme 1: blancs = Karpov; noirs =
Kasparov.

Aprés 50 (1) minutes de réflexion sur cette
position, le challenger se décida a sacrifier
un pion, espérant ainsi activer suffisam-
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Garri le briltant...

ment ses piéces pour contre-attaquer les
pions blancs a2 et b2. Le grand-maitre Tal-
manov décldrera aprés la partie . « Cefa au-
rait marché contre n'importe quel jousur,
mais pas conire le champion du monde!»
En effet la technique précise, glacée, de
Karpov va faire merveiile : 16. ...d5; 17.13 1,
Ff5;18.c x d5,e x d5; 19. T x d5, Fe6;
20.Td6, Fxa2; 21.Txa6, Th8; 22.Fc5,
Te8; 23.Fb5!, Te6; 24.b4, Cb7; 25.Ff2,
Fe7; 26.Cc2, Fd5; 27.Td1!, Fb3;
28.Td7!, Td8 (28. ..Fxc2; 29.Txe6!, et
30. Txe7); 29. Txe6!, Txd7; 30.Tel,
Tc7; 31.Fb6! et Kasparov abandonna la
lutte, car aprés 31. ... Txc2; 32.Txe7,
Cd6; 33.Td7 il edt trop perdu de matériel.
® 26 septembre, sixieme partie, position a
I'ajournement :

h

Diagramme 2: blancs = Kasparov; noirs
= Karpov.

Aprés un milieu de partie riche en rebondis-
sements, oU Karpov dut subir les assauts
de son adversaire et faire preuve de son
sang-froid coutumier, le combat a trans-
pose dans une finale de Tours. Les noirs
ont 'avantage, grace a la possession d'un
pion « passé éloigné » sur a7. Inutile de dire
gue pendant la nuit dinterruption, les
équipes d'analystes (et les joueurs eux-
mémes sans doute) furent a fouvrage.
Malgré une farouche résistance, Kasparov
s'inclina pour la deuxiéme fois: 42. ...Ta8!
(le «coup sous enveloppe », dernier coup
de la séance de jeu que le joueur n'effectue
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pas sur I'échiguier, mais note en code sur
sa feuille de partie, laquelle est glissée
dans une enveloppe remise & [larbitre.
L'adversaire ne connait donc pas ce coup)
43.Ta5, Rb&; 44.Ta2, a5; 45.Rf1, a4;
46.Re2, Rch; 47.Ad2, a3; 48.Rc1, Rd4;
49.f4, Red4 ; 50.Rb1, Th8+ ; 51.Ral, Th2!:
52.Txa3, Txh2 (le pion passé de Karpov
a, comme un aimant, attiré les forces ad-
verses a sa surveillance. Le champion du
monde gagne maintenant sur l'autre aile);
53.Rb1, Td2!; 54.Ta6, RI5; 55.Ta7, g5;
56.Ta6, g4; 57.Txh6, Tg2; 58.Th5+,
Re4; 59.f5, Tf2; 60.Rc1, Ri3; 61.Rd1,
RAxg3; 62.Rel, Rg2; 63.Tg5, g3; 64.Th5,
Ti4.65.Re2, Ted+!; 66.Rd3, Rf3; 67.Th1,
g2; 68.Th3+, Rg4; 69.Th8, Tf4; 70.Re2,
Txf5 et Kasparov abandonna. Une finale
d'anthologie.

e vendredi 28 septembre. Changement
d'ouverture : Karpov renonce a l'ouverture
du pion-roi et choisit de pousser le pion de
la Dame. Pour la premiere fois du match,
I'énorme préparation théorique se fait sen-
tir. Dés le 14° coup de la partie, Karpov
surprend son adversaire par une nou-
veauté dans la Défense Tarrasch. Kaspa-
rov dépense alors presque une heure pour
ses 14° et 15° coups, et se retrouve bientot
en «zeitnot» (en crise de temps) pour ef-
fectuer les quarante coups réglementaires.
Méme un champion de sa trempe n'est
alors pas & l'abri d’'une bévue:
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Diagramme 3: blancs = Karpov; noirs =
Kasparov.

Ici la majorité des «petits » joueurs aurait
modestement échangé les Dames, et ils
auraient eu raison! Kasparov voulut plus
pour finalement se retrouver avec... beau-
coup moins: 35. ...Tc27?; 36.De3! (mena-
gant 37.Td8 avec un clouage mortel sur le
Cavalier noir, ce qui explique le piteux
come-back qui suit), Te8; 37.De7, b5;
38.Td8!, Txd8; 39.Dxd8, Df7; 40.Fd6!,
g5; 41.Da8, Rg7; 42.Dx a6 abandon.
Trois a zéro pour Karpov dés la fin du mois
de septembre! Si la bonne forme du cham-
pion du monde transparaissait a I'évidence,
I'excés d'optimisme du challenger l'avait
bien aidé. Un peu comme quand Borg
guettait une montée a la volée mal prépa-
rée pour placer un de ses redoutables pas-
sing-shots, Karpov utilisait magnifiquement
soh arme principale: la patience.

Octobre:

pas de révolution,

Karpov confirme

50N emprise

Le mois commence commeé le précédent
s’était terminé, par une superbe démons-
tration technigue de Karpov. Ses victimes
s’accordent sur un point: moins il y a de
piéces sur I'échiquier et plus Karpov est re-
doutable. Cela est manifeste dans la neu-
viéme partie commencée le 5 octobre et
terminée le lendemain. Aprés avoir «tor-
turé» son adversaire par une pression
continue sur son pion central isolé, Karpov
va provoquer des échanges en cascades
pour entrer dans une fin de partie avanta-
geuse avec un Cavalier bien supérieur a un
Fou noir qui « tape » dans le vide. L'extraor-
dinaire 47.Cg2 I (voir Jeux el Stratégie
n° 31) restera dans I'histoire.

blancs = Karpov; noirs = Kasparov. Dé-
fense Tarrasch

1.d4, d5; 2.c4, e6; 3.Cf3, c5; 4.cxd5,
exd5; 5.93, Cf6; 6.Fg2, Fe7; 7.0-0, 0-0;
8.Cc3, Cch; 9.Fg5, cxd4; 10.Cxd4, h6;
11.Fe3, Te8; 12.Db3, Ca5; 13.Dc2, Fg4;
14,Ci5, Tc8; 15.Fd4 (Karpov joua
15.Cxe7+ dans la 7° partie), Fcb;
16.Fx¢5, Txc5; 17.Ce3, Feb; 18.Tadl,
Dc8; 19.Da4, Td8; 20.Td3, a6; 21.Tfd1,
Ccd; 22.Cxc4, Txcd; 23.Da5, Tc5;
24.Db6, Td7; 25.Td4, Dc7; 26.Dxc7,
Tdxc7; 27.h3, h5; 28.a3, g6; 29.e3,
Rg7; 30.Rh2 («La stratégie est I'art de sa-
voir quoi faire quand il n'y a rien a faire !»
disait le poéte Xavier Tartacover), Tc4;
31.Ff3, b5; 32.Rg2, T7c5; 33.Txcd,
Txcd; 34.Td4! Ri8; 35.Fe2, Txd4;
36.exd4, Re7; 37.Ca2, FcB; 38.Cb4,
Rd6; 39.13, Cg8; 40.h4, Ch6; 41.Ri2,
Cf5; 42.Cc2, {6 {le coup sous enveloppe};
43.Fd3, g5; 44.Fxi5!, Fxf5; 45.Ce3,
Fb1; 46.b4, gxhd4? 47.Cg2!!, hxg3+;
48.Rx g3, Re6; 49.Cf4+, Ri5; 50.Cxh5,
Re6; 51.Cf4+, Rd6; 52.Rg4, Fc2;
53.Rh5, Fdi; 54.Rg6, Re7 (Kasparov
abrege ainsi ses souffrances mais sa posi-
tion n'est pas défendable méme avec 54...
Fxf3); 55.Cxd5+, Re6; 56.Cc7+, Rd7;
57.Cxa6, Fxf3; 58.Axf6, Rd6; 59.Rf5,
Rd5; 60.Rf4, Fh1; 61.Re3, Rc4; 62.Cch,
Fc6; 63.Cd3, Fg2; 64.Ce5+, Rc3;
65.Cg6, Rc4; 66.Ce7, Fb7; 67.Ci5, Fg2;
68.Cd6+, Rb3; 69.Cxb5, Rad4; 70.Cd6
abandon: 4-0!

... Anatoly le patient

photos R. Lecomte



Comme on pouvait s'en douter Kasparov
renonga par |a suite a employer la Défense
Tarrasch, pourtant sa défense favorite.
Pour «tenir» avec les noirs, il revint a plus
de classicisme avec le «Gambit Dame»,
l'ouverture que I'on retrouve le plus sou-
vent dans les finales de championnat du
monde, et ce, depuis le début du siécle.
Onze parties nulles suivirent au cours de
ce mois d'octobre.

Il fallut attendre la seiziéme partie pour voir
enfin Kasparov posséder une chance réelle
de victoire:

Diagramme 4: blancs, Kasparov, noirs,
Karpov.

En sacrifiant la qualité (Tour contre Cava-
lier), le challenger avait réussi & dénuder le
Roi noir et obtenu une puissante attaque.
Les grands-mailres présents (et sans
doute aussi quelques amateurs parmi le
public) virent le meilleur coup dans cette
position: 30.Ce6+!, Txe6; 31.Dd4+! (et

_non 31.Dxe6 7?7 Db7! et la Tour blanche

est capturée, ce qui dissuada sans doute
Kaspavov qui ne vit pas 31.Dd4+!) suivi de
32.TXd8 et les noirs n'auraient eu aucune
compensation pour la perte d’'un pion.

La dernieére partie du mois (vingtiéme du
match) vit un curieux incident se produire :
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Diagramme 5: blancs = Kasparov; noirs
= Karpov.

A ce stade de la partie, les spectateurs de
la Salle des Colonnes virent les deux
joueurs se serrer la main puis le préposé
au tableau d'affichage inscrire «1-0» (vic-
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L’EVENEMENT

Le décor grandiose mis en place pour le début du match pouvait-il laisser prévoir sa lamen-

table fin?

toire des blancs). lls applaudirent alors a
tout rompre, mais le siience revint trés vite
car le méme préposé changea le panneau
pour inscrire « 1/2-1/2»! Le brave homme
croyait en effet que Kasparov avait une po-
sition gagnante car, aprés un départ de la
Dame noire, il suit 16.Ci6+ puis 17.Dxa8
gagnant Ja qualité. En fait Kasparov venait
de proposer le partage du point a son ad-
versaire, qui l'accepta, car aprés 15.
...De6!; 16.Cf6+, Fxf6; 17.Dxa8B, Ccé;
18.Db7, g5! les noirs ont une initiative puis-
sante qui compense le déficit matiériel. Cu-
rieux quand méme!

Novembre :
Karpov toujours,

mais les speciateurs
se morfondent

« Quand on suit un charmpionnat du monde
d'échecs, la nulle ¢ 'est le pain quotidien et
la victoire c'est la brioche ». Patrick Séry,
journaliste, sur France Inter, vendredi 15
février.

Avec un Kasparov ne pouvant plus se per-
mettre le moindre risque et un Karpov fi-
déle a sa politique d’attente commencérent
a sg'aligner des nulles sans saveur. Par
exemple la 24° partie

blancs = Kasparov ; noirs = Karpov. Partie
anglaise.

1.Cf3, Cf6; 2.c4, c¢5; 3.Cc3, Ccb6; 4.d4,
cxd4. 5.Cxd4, e6; 6.g3, Db6; 7.Cb3,
d5; 8.cxd5, Cxd5; 9.Fg2, Cxc3;
10.bx¢3, Fe7; 11.0-0, 0-0; 12.Fe3, Dc7;
13.Cd4, Td8; 14.Dad4, Fd7; 15.CxcH,
Fxcb; 16.Fxc6, bxchb; 17.c4 Nulle sur
proposition de Kasparov. Tous ces coups
auraient un certain intérét s'ils n‘avaient dé-
ja été joués l'année précédente entre deux
joueurs yougoslaves, Cvetkovic et Gligoric!
Il fallut attendre le 23 du mois pour avoir

droit a la brioche annoncée. Pourtant 'ou-
verture, soporifique 4 souhait, ne le laissait
guere présager. Karpov, main de fer dans
un gant de velours, commenga de mystifier
son adversaire dans la position suivante:

Diagramme 6: blancs = Karpov, noirs =
Kasparov.

17. Tic1!! (les deux points d’exclamation
n'illustrent pas tant la force du coup en lui-
méme, que la fagon dont Karpov anticipe
les manceuvres gui vont suivre. Et puis, le
coup est d'autant plus beau qu’il parait in-
consistant), Fb7; 18.Rf1, Fd5; 18.Tb5!},
Cd7; (si 19...Fxa2?; 20.c4! suivi de
21.Tc2 qui capture le Fou aventurg);
20.Ta5!, TfbB; 21.c4!, Fc6; 22.Ce1 ! (seu-
lement maintenant apparait la force des
coups faussement cotonneux du champion
du monde: le pion c5 est en perdition),
Th4; 23.Fd1, Th7; 24.13, Td8; 25.Cd3,
g5; 26.Fb3, Rf8; 27.Cxch, Cxch;
28.T<c5, Td6; 29.Re2, Re7; 30.Tdl,
Txd1; 31.Rxd1, Rdé:; 32.Tab, 15;
33.Re2, h5; 34.e4, fxed; 35.fxed, Fxed;
36.T xg5, Ff5; 37.Re3, h4; 38.Rd4, e5+;
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39.Rc3, Fb1; 40.a3, Te7. La partie fut
ajournée dans cette position et Karpov, len-
tement mais srement, mit vingt coups le
lendemain pour metire en valeur son pion
de plus et contraindre son adversaire a I'a-
bandon: 5-0!

Aprés cetle victoire, on eut droit au premier
esclandre provoqué par la Fédération so-
viétigue d’échecs. Celle-ci déciara tout
bonnement que si Karpov en «finissait » ra-
pidement avec ce maich, il viendrait renfor-
cer son équipe aux Olympiades d’échecs.
Un beau tollé, notamment de 'équipe des
USA, accueillit cette nouvelle. En effet les
équipes des Olympiades ne peuvent en au-
cun cas étre modifiées en cours de compé-
tition.

Il faut ici rendre hommage au jeune Garry
Kasparov qui, devant une telle adversité
(mené 5-0 et maintenant officiellement
convaincu que sa Fédération souhaitait
qu'il perde) ne perdit jamais son moral de
lutteur et crut toujours en sa chance, si
mince soit-elle!

Décembre : une premiére,
Kasparov gagne

une partie

contre Karpov !

Brouhaha dans ies rangs des spectateurs
de la Salle des Colonnes le 1 décembre a
la fin de la 29° partie: aprés moins d’une
heure de jeu et seulement treize coups, les
deux joueurs signaient la paix. De quoi
faire hurler le slogan bien connu: «Rem-
boursez !»

On crut bien que Kasparov allait connaitre
'humiliation d'un 6-0 lors de la 31° partie.
Karpov joua magnifiqguement le milieu de
parlie et trouva sa récompense dans le
gain d’un pion. Le chalienger parvint alors &
suffisamment compliquer sa tache pour
que Karpov se retrouve avec seulement
trois minutes de réflexion pour jouer cing
coups. Curieusement fébrile, le champion
du monde accepta alors l'offre de nullité de
son adversaire. Les témoins affirment que
Karpov semblait visiblement énervé de ne
pas avoir su concrétiser son avantage.
L'« événement» eut lieu le 13 décembre:

T S 7 7

b

| @z
g9

Diagramme 7: blancs = Kasparov; noirs
=-Karpov.
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Au moment ol il commengait & se sortir
d'une position difficile, Karpov se montre
humain: il craque! Au lieu de jouer le
simple 25. ...h6 qui évite la perte d'un pion,
il choisit 25. ... Dd5? et dut s'incliner aprés
26.Txh7, Txh7. 27.Cxh7, Db3; 28.Fd8,
Ce6; 29.Cg5, Fh6; 30.Ff4, Fxg5;
31.Fxg5, Cxg5; 32.Dxg5, Dxb2;
33.Dxf5. Dc1+; 34.Rf2, De3-+; 35.Rfl,
Dci+; 36.Ag2, Dxa3; 37.Dh5+!, Rd7;
38.0Dg4+, Rc6; 39.Dxd4, b5; 40.94, bd;
41.g5. Score:; 5-1.

Kasparov avait di attendre trois mois et 32
parties d'échecs pour enfin en gagner une !
Rien d'autre de notable en ce mois de dé-
cembre, si ce n'est que les journalistes d'é-
checs furent ies premiers a se douter du
déces du maréchal QOustinov, puisgue la
prestigieuse Salle des Colonnes fut réquisi-
tionnée le 21 décembre pour cause d’obsé-
ques nationales.

Janvier:

Karpov refuse de
déménager

et faiblit nettement

Les organisateurs moscovites demandent
aux joueurs de quitter la Salle des Co-
lonnes pour aller continuer le match dans
un hétel de la périphérie de Moscou si le
match n'est pas terminé le 7 janvier. Kar-
pov refuse et demande a pouvoir disposer
de la Salle des Colonnes jusqu’a la fin du
mois. |l obtient gain de cause et montre
ainsi son poids politique.

Aprés avoir sauvé de justesse la quaran-
tieme partie ou it dut lutter pendant 45
coups avec un pion de handicap, Karpov
mangua un coup gagnant dans la partie
suivante

v
7

Diagramme 8: blancs = Karpov; noirs =
Kasparov.

Karpov joua ici mécaniquement 33.T xd1.
Le gain, mathématique, s'obtenait par
33.a6!l, et si 33...Fa4; 34.a7, Fcb;
33.Te6!, Fd5; 36.Td6! ol les blancs récu-
pérent le Fou sacrifié et en gagneront un
autre grace a leur pion avancé. En temps

«normal » Karpov n'aurait jamais mangqué
un coup pareil. Seule explication possible:
la fatigue, physique ou mentale.

Les cing parties suivantes furent nulles,
mais fa plupart du temps s'est Karpov qui
subissait et devait lutter pour garder I'équi-
libre. ;

C’est un Karpov méconnaissable qui en-
caissa sa deuxieme défaite le 30 janvier,
Est-ce le fait d’avoir laissé échapper la vic-
toire finaie en deux ou trois occasions, ou
bien ia perspective, inéluctable cette fois,
de devoir quitter la Salle des Colonnes dés
le lendemain?... En tout cas, il joua la 47°
partie nettement au-dessous de sa valeur,
donnant I'impression de n'étre qu'un spec-
tateur résigné de sa propre défaite:
biancs = Karpov ; noirs = Kasparov. Gam-
bit-Dame

1.Ci3, Cf6, 2.c4, e6; 3.d4, d5; 4.Cc3, c6;
5.Fg5, Cbd7; 6.e3, Da5; 7.cxd5b, Cxd5;
8.Dd2, C7b6; 9.Cxd5, Dxd2-+;
10.Cxd2, exd5; 11.Fd3, a5; 12.a4, Fb4;
13.Re2, Fgd4+!; 14.13, Fh5; 15h4? (le
début d'un plan complétement erroné qui
va «forcer» les noirs a effecluer un
échange qui leur sera favorable, celui des
Fous de cases blanches. Le Roi blanc se
trouvera alors trop exposé) 0-0. 16.g4,
Fg6; 17.b3, Fxd3; 18.Rxd3, Tie8!;
19.Tac1.
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Diagramme 9 : blancs = Karpov; noirs =
Kasparov.

19. ..eb!l; 20.Ff4 (ou 20.dxc5; Cd7;
21.06, bxc6 et 22.Txc6 est impossible a
cause de 22. ..Ce5+), Tac8; 21.dxc5,
Cd7; 22.c6, bxc6; 23.Thdl, Cc5;
24.Rc2, 16; 25.Cf1, Ceb; 26.Fg3, Teds!
(tous les préparatifs sont en place pour
Passaut sur le Roi blanc avec les pions ¢ et
d) 27.F127 (plus résistant e(t été 27.Fel)
c5; 28.Cd2, c4!; 29.bxc4, Cc5!; 30.e4
(30.cxd5? Ced+), d4!; 31.Cb1?, d3+!;
32.Rb2, d2!; et Karpov abandonna, car il
perd une piéce aussi bien apres 33.Tc2
Cd3+ qu'aprés 33.Tc3 Cxad+ : 5-2.

A Moscou, coururent alors des bruits, rap-
portés par une dépéche de I'AFP, selon
lesquels Karpov aurait proposé a ce mo-
ment a son adversaire d'arréter le match
pour en faire un autre en septembre dé-
marrant sur le score de 3-0 en sa faveur. Le
challenger aurait repoussé l'offre.
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Février:

Kasparov Hlamboie, muis perd conire la bureaucratie.

¢ ‘Vendredi 8 février dans un salon de I'né-
tel Sport, apres le 19° coup des blancs:

a2
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Diagramme 10: blancs = Kasparov; noirs
= Karpov.
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L’AVIS DES JOUEURS

® Miodrag Todorcevic,
yougosfave, a vécu
longtemps en France.
!l fut champion de
France 1975 ef parfois
capitaine de [l'équipe
de France, notamment
aux dernieres Olym-
piades de Salonique:
«fe me doutais de
quelque chose... »

«Ce scandale touche iles échecs, avant
tout. En fait, je n'ai pas vraiment été surpris
de cette interruption, car & la longue, mon
intuition de joueur d’échecs me disait qu’il
se passait quelque chose sur ces deux der-
nieres parties. Le scandale a été immense,
car Kasparov, c’sst d’abord 'opposant de
Karpov... et ensuite Garry Kasparov, avec
toute la cote de popularité dont il jouit
auprés du public. C'est dommage que tout
cela éclabousse Karpov, car je |'admire
beaucoup en tant que joueur.
Ici, en Yougoslavie, tout le monde attend
avec impatience Gligoric*. Il a déclaré que
«C'était une décision sage», mais il aurait
di faire quelque chose, car tout le monde
sait que ce n'était pas sa décision (& I'épo-
» que de l'interview, Todor ignorait fa décla-
E ralion publique de Gligoric mettant en
% cause la demande d’annulation de la fédé-
< rafion sovietique}. Drailleurs, les journaux
g yougosiaves l'ont clairement dénoncée et
A tout le monde a été choqué ici. »

* Llarbitre du match

En deux coups, Karpov va montrer gu'il a
perdu le «flair» du danger: 19. ...g6 (19.
-..h6 aurait évité le genre de combinaison
qui va suivre); 20.Tad1 !, c6? (la faute de-
cisive. Il fallait jouer 20. ...Dcé6 laissant les
blancs avec seulement un petit avantage,
mais Karpov semble n'avoir pas envisagé
une seconde le 22* coup blanc); 21.Fh6!;
Tidg; 22.e8!l, f<e6 (ni 22. ..Fxe6?
23.Fxg6, ni22. ...De8; 23.Dc3 !, 16; 24.94 !
ne constituaient des répliques suffisantes);
23.Fxgh! FI8 (sur 23. ..hxg67?7 cétait
mat en deux coups. La partie rentre main-
tenant dans une phase technique ol Kas-
parov va remarguablement exploiter la su-
périorité que lui conférent la position expo-
sée du Roi noir et la faiblesse du pion e6) ;
24.Fx£8, Tx18; 25.Fe4, Ti7; 26.Te3, Ta7;
27.Tdd3, Ti8; 28.Tg3, Rh8; 29.Dc3, TH7;
30.Tde3, Rg8; 31.De5, Dc7 ? (perd tout de
suite un pion); 32.Txg7+, Txd7;
33.Fxd5!, Bxeb (33. ..exd577; 34.De8
mat); 34.Fxe6+ 1, Dxeb; 35.Txeb, Td7;

e Victor Kortchnoy a
« quitté » ["URSS.
Grand mailre interna-
tional, il fuf deux fois le
challenger malheureux
de Karpov pour le titre
mondial - « Campo-
manes n'est qu’un
houc émissaire, Kar-
pov a tout mani-
ganceé!»

« Tout d'abord, je suis sOr que Kasparov a
été forcé de prendre son time-ouit apres la
48¢ partie. La décision d’arréter le match a
€té prise guand les joueurs ont quitte la
saile des Colonnes pour I'hdtel Sport.

Evidemment annuler un match est une dé-
cision stupide; mais maintenant, tous les
officiels doivent étre embarrassés. Karpov
est linstigateur de lannulation, Campo-
manés n'est dans cette affaire gu'un bouc
émissaire. Mais tout le monde en veut a
Karpov. En demandant de rejouer, if essaie
de sauver ce qu'il lui reste d’honneur. De
toutes fagons, rejouer un autre match est la
meilleure solution.

Quant & savoir si un match iliimite est
«Mmieux» que le systéme des 24 parties, je
ne sais pas. Je ne suis ni organisateur de
match, ni membre de la FIDE. Je ne suis
gu’un joueur et un joueur doit se plier aux
reglements en vigueur. »

L’EVENEMENT

36.b4, Rf7; 37.Te3, Tdi+; 38.Rh2, Tci;
39.094, b5; 40.441, ¢b; 41:bxch (le coup
sous enveloppe), Txc5; 42.Td3, Re7;
43.Rg3, ab; 44.Ri3!, b4; 45.axbd, axb4;
46.Red!, Thb; 47.Th3, Th8:; 48.Rd5, Rf6;
49.Rc5, Te§; 50.Txb4, Ted; 51.h4, Th3;
52.h5, Th4; 53.f5, Th1; 54.Rd5, Tdi+;
55.Td4, Tel; 56.Rd6, Te8; 57.Rd7, Tg8;
58.h6, Rf7; 59.Tcd, Ri6; 60.Ted, Ri7;
61.Rds, Rf6; 62.Te6+, RI7; 63.Te7+,
Rf6; 64.Tg7!, Td&+; 65.Rch, Td5+;
66.Rc4 (66.R<d5?7? pat!), Tdd+ ; 67.Rc3
(1 655° et dernier coup du match} abandon.

Al revoir et merci messieurs! Bonjour la
bureaucratie |
Nicolas Giffard, Maitre International

e John Nunn, grand
mattre international, a
réalisé au 2° échiquier
de léquipe d’Angle-
terre le score fabuleux
de 81 % aux derniéres
Olympiades. Il est ré-
puié pour étre toujours
8l tres pointilfeux sur 'ar-
bitrage et les regle-
ments.
«Comme tout le monde, j'ai été surpris;
mais de Londres, il est difficile de savoir ce
qui s'est passé exactement & Moscou.
Nous manquons d'éléments. Mais je vou-
drais revenir sur le réglement méme du
maich. Le systéme des 6 parties gagnées
a été instauré sur la demande de Fischer,
alors que lui-méme n'a jamais joué un seul
match dans ces conditions. Pourquoi cette
régle a-t-elle été maintenue aprés le match
de Baguio ? (83 jours de combat enfre Kar-
pov et Kortchnoy). Oui, je pense que le
systéme des 24 parties est bien meilleur.

Cela dit, un match d'une telle importance
entre un Soviétique et un non Soviétique
joué dans une ville occidentale n'aurait ja-
mais pu durer aussi longtemps. Tout sim-
plement pour des raisons de codt financier.
Quand on connait les problemes d’organi-
sation en Occident, ¢’est une chose impos-
sible & envisager.

Mais le probleme principal reste : comment
se gagne un match? En général, ce n'est
pas tellement sur la force pure que se joue
le résuitat, mais sur la résistance physique.
Personnellement, je regrette ce fait qui a
envahi la compétitioh modeme. »



e [ e professeur Elo
avait inventé son sys-
téme de classement
pour les joueurs de
tennis qui n'en ont
pas voulu. Jacques
Dorfmann, arbitre in-
ternational de tennis
et membre de la FFT,
nous explique com-
ment une partie peut étre interrompue et
pourquoj le tie-break a été instauré. Un pa-
rallele intéressant entre le match et le pro-
bléme des ajournements:

«Je ne veux pas m'immiscer dans les pro-
blémes de la Fédération Internationale des
Echecs ; tout ce que je puis dire, c'est qu'in-
terrompre une partie de tennis en cours de
jeu me parait impensable. Si un joueur est
fatigué, on reporte |la partie avant que les
horaires ne soient communiqués au public
et a la presse, c'est-a-dire avant quil ne
soit programmé. Dans la finale de Roland-
Garros en 66, un jour de grace avait éte
accordé a |'Australien Roche car il souffrait
d’'une entorse, Mais il avait fallu Faccord de
son adversaire que l'on a dailleurs par la
suite nommé « M. Fair-Play ».

C'est vrai, le tie-break a, entre autres, été
demandé par les chaines de télévision
américaines, mais les jousurs aussi étaient
ravis. On évitait les matches-marathens.
Un retour en arriére serait impossible
quand on sait que les joueurs profession-
nels disputent presque un tournci par se-
maine, sans compter les exhibitions... Je
me souviens qu'a I'époque, les amateurs
I'avaient trés mal pris. Dans I'ensemble ils
étaient attachés a la tradition et les résis-
tances furent trés vives. Maintenant tout le
monde trouve cela normal, et I'esprit du jeu
n'en a pas pour autant changé.

® Bachar Kouatly, n°
2 frangais, membre
de !'équipe olympi-
que, analyse les
conséguences du
match. Selon lui,
Kasparov a tres bien
tiré les marrons du
feu et a pris un as-
cendant psychologi-
que terrible pour le prochain match:

«Ce qui m'a le plus frappé dans ce scan-
dale, c'est la finesse de Kasparov. Finale-
ment, c'est son intérét que le match s'ar-
réte. Il a reconnu lui-méme qu'il n'avait que
30 % de chances de gagner (a linterrup-
tion du match. NDR). Karpov, par contre,
s'est mis en dessous de tout; et tout lui est
revenu comme un boomerang. Comment
va-t-il pouvoir bien jouer aux échecs main-
tenant ? Moi je ne pourrais pas. Ce qui est
cruel, c'est que c'est lui, le presque vain-
queur qui est psychologiquement foutu.
Alors que Kasparov se porte bien, et a eu
une {rés grande réaction. Remonter de 5-0,
au bord de la destruction psychologique to-
tale & 5-3 et se transformer en vaingueur
moral du match, bravo!
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Pour le probleme du réglement, je n’ai rien
a proposer. Car finalement, ce match n’'é-
tait pas si mauvais. Et puis, c’est la faute de
Karpov s'il a duré si longtemps. Il n'avait
qu'a prendre plus de risques. Méme si c'est
usant, ce systeme ne donne pas d’avan-
tages au champion du monde, alors que
les 24 parties forcent le challenger a mar-
quer plus de 12 points. »

® Jean-Luc Seret,
champion de France
en 80, 81 et 84,
membre de I'équipe
- olympique, a du mal
a deéméler ['éche-
veau de Moscou. Et
se demande s'il peut
proposer des sys-
témes «a la Seret»...
«Vraiment, je n'ai rien compris & cefte an-
nulation. A-t-on fait pression sur Campo-
manés ? Vraiment ce n'est pas clair. Kar-
pov a-t-il été obligé de manceuvrer, car il
devait jouer sur les deux tabieaux, politique
et échiquéen? A-t-on cherché a détruire
Kasparov? Je me borne a constater que
les réactions sont hostiles.
En fait, ce championnat du monde m'a re-
mis en mémoire un certain nombre de
guestions que je me pose. est-ce gue la
cadence internationale n'est pas trop lente
(2 h 30 pour 40 coups. NDR)? Au top-
nivead, les joueurs maintiennent de plus en
plus I'équilibre, ce qui multiplie le nombre
de nullités. Avec une partie de 6 heures,
par exemple, et deux contrles de temps,
les nulles seraient «tuées » et les décisions
prises sur I'échiquier.
Et puis, vous savez, j'ai toujours dans la
téte des systémes un peu tordus. Alors
pourquoi pas un systeme intermédiaire
entre les 24 parties et le nombre de parties
ilimitées ?
Gagnerait fe premier qui atteindrait
30 points. Les points étant attribués de la
maniére suivante: 3 points par partie ga-
gnée, 1 point par partie nulle et moins 1 par
partie perdue. Ainsi dans le match de Mos-
cou, Karpov aurait remporte la victoire
aprés la 22° partie avec 4 gains (4 X 3 =
12) et 18 nulles (18 x 1 = 18). Ce systéme
incite évidemment celui qui est mené au
score a tenter de gagner des parties, puis-
que les nulles le rapprochent lentement de
la défaite.
Doit-on supprimer les ajournements pour le
championnat du monde seulement, ou
dans toutes les compétitions? Quel que
soit le systeme, il y aura toujours des vices.
L'essentiel, c'est que la regie soit univer-
selle. »

® Boris Spassky,
champion du monde
en 69, au premier
échiquier francais
aux derniéres Olym-
plades de Salonique,
nous fait part de ses
sentiments. If disputa
deux fois le match au
sommet:

«Logiguement a 5-0, il n'y a plus de match,
et la sixieme victoire doit venir toute seule.
Mais évidemment, les joueurs étaient
épuisés. On ['est toujours dans un cham-
pionnat du monde. J'en sais quelque
chaose, j'en ai disputé deux.

«On>» a fait venir Campomanés a Moscou
pour deux raisons: .aider Karpov, sans
doute, mais aussi trouver une solution pour
mettre un terme & ce match interminable
qui commengalt & colter cher! Karpov, au
bord de I'anéantissement a sauté sur l'oc-
casion sans en mesurer les conséquences.
Ce n'est qu'aprés la décision d'annulation
qu’il s’est réveillé et enfin rendu compte de
la situation épouvantable dans lagquelle il se
trouvait. Il est dans la m... jusque-la (geste
évocateur). |l doit participer au trés fort
fournoi de Linarés, et démontrer qu'il est
toujours le meilleur. Sinon, il ui sera difficile
de retrouver les ressources psychoiogi-
ques nécessaires pour le match de sep-
tembre,

L'organisation du championnat du monde ?
Le cycle de qualification est certainement
trop long. Une sélection par le classement
ELO serait préférable. Puis un tournci type
«Masters» de tennis? Pourquei pas. Un
départage en «blitz»? Non! Méme des
parties d'une heure par joueur sont vrai-
ment « d’autres échecs ». Mais vous savez,
le probleme crucial du championnat du
monde est vraiment son financement. |l
faut trouver des sponsors! Aux Etats-
Unis ? Ce n'est pas slr. | me semble que la
France est beaucoup mieux placée... mais
elle manque d'organisateurs. »

® Nicolas Giffard,
deux fois champion
de France, en 78 et
82, chroniqueur d’é-
checs ad & S, se sernt
frustré...

«Bien sar 'annulation du championnat du
monde est scandaleuse. Je suis surtout
frustré d'avoir été privé d’une fin de match
qui s'annongait passionnante. C'est un peu
comme si j'étais en train de lire un roman
policier ou depuis le début je pensais
connaitre la solution. Puis soudain, dans
les derniéres pages, un incroyable rebon-
dissement. Le suspense & son comble... on
m’arrache le livre des mains!

Le championnat du monde? Un match
avec un nombre de parties fixes, 24 ou 30.
Mais surtout, il faut, dans toutes les compé-
titions, supprimer ['ajournement qui rompt
artificiellement le rythme de la partie. Je
suggére 3 heures par joueur pour toute la
partie. »

Jueg - R, Leconte

photos P. Angenanlt

Propos recueillis par
Chtistophe Bouton
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SUGGESTIONS...

On ne peut gue condamner la scandaleuse
annulation du match de Moscou. Mais il
faut bien avouer gu’elle aura au moins eu le
mérite de remetlre en question l'organisa-
tion actuelle du championnat du monde.
MNul ne peut aujourd’hui nier qu'elle apparait
bien inadaptée. Que faire? Le débat est
ouvert. Qu'il nous soit permis d'y apporter
nos observations et nos suggestions.
Nous vivons dans une société de spec-
tacle. Les échecs y apportent I'archétype
de l'affrontement de deux intelligences. La
lutte de deux joueurs pour le titre mondial
en est limage parfaite. On sait, depuis
treize ans, le retentissement de chacun des
championnats du monde : Fischer-Spassky
{1972}, Karpov-Korichnoy (1978 et 1981)
et Karpov-Kasparov (1984). Entre ces
dates, quand a-t-on entendu parler des
échecs?

C'est évident, il faut absolument conserver
ces duels impressionnants qui restent la
meilleure « promotion » des échecs. Mais
justement, pourquoi seulement tous les
trois ou méme deux ans ? Souvenons-nous
que !e seul forfait de Fischer en 1975 nous
a priveé de championnat du monde pen-
dant... six ans!

If faut organiser un championnat du monde
tous les ans! Evidemment, le [aborieux
systéme de sélection actuel, gui ¢'étale sur
deux ans, ne s'y préte guére. Mais pour-
quoi I'étendre & des centaines de jousurs,
dont seuls quelgues-uns ont une chance
de l'emporter ?

Et puis, pourguoi placer le champion du
monde sur un piédestal, linvitant implicite-
ment & délaisser pendant de longs mois la
compétition, pour mieux «cueillir» son
challenger qui viendra d’effectuer un par-
cours des pius difficiles.

Enfin, spectacle oblige, il est impératif d'or-
ganiser des matches beaucoup plus
courts. La bureaucratie sovigtigue n'a pas
foléré le match interminable de Moscou.
Quel «sponsor» capitaliste l'aurait ac-
cepié?

L’EVENEMENT

HUIT PARTIES SUFFISENT-ELLES ?

Aprés le lamentable fiasco de ce cham-
pionnat du monde, on est vite revenu au
systéme en vigueur de 1951 a 1972: un
match en 24 parties. Nous suggérons (sa-
crilege!) un match en huit parties. Serait-ce
ridiculement trop peu? L'expérience prou-
verait plutét que non.

Depuis |la derniére guerre mondiale, aucun
match n’aurait vu son résultat modifié en ne
tenant compte que des huit premiéres par-
ties ! Voici la liste de ces championnats du
monde avec leur résultat final et (entre pa-
renthéses) le score apres huit parties,

@ Matches en 24 parties:

1951 : Botvinnik-Bronstein 12-12 (4,5-3,5),
Botvinnik, champion du monde, garde son
titre.

1954 Botvinnik-Smyslov: 12-12 (5 - 3)
Botvinnik garde son titre.

195)7: Smyslov-Botvinnik: 12,5-9,5 (4,5 -
3,5).

Les «Masters» annuels de tennis, au
succes confirmé, peuvent servir d'exemple.
Pourquoi pas, tous les ans, un tournoi com-
parable réunissant les seize meilleurs
joueurs du monde (classement Elo) ? Avec
une finale en huit parties? Cependant,
avant d'appliquer ce systéme aux échecs, il
convient de tenir compte de certaines parti-
cularités du jeu. '

® Lors d'une partie, les deux joueurs ne
partent pas a égalité. La pratique prouve
gue les blancs, qui commencent, bénéfi-
cient d’'un avantage certain.

® Un joueur, quel que soit son niveau et
'avantage qu'il a acquis au cours d'une
partie, peut la perdre sur une seule faute.
Au niveau de la haute compétition, ces
deux particularités conjuguées interdisent
en fait le systéme spectaculaire d'« élimina-
tion directe » en une partie tel gu'il est prati-
gué par exemple au tennis. Cela revien-
drait un peu a qualifier les joueurs de Ro-
land Garros en «un point gagnant» aprés
tirage au sort du service !

ELO, LE SOLEIL NE BRILLE PAS POUR TOUT LE MONDE

Le classement ELO d'un joueur varie en
tonction de ses résultats dans les compéti-
tions homologuées auquelles il participe.
Le classement «international » commence
a 2 200 points. Au premier janvier 1985,
soixante-cing frangais entraient dans ce
classement. Au premier rang, Spassky,
bien sir, avec 2580 points (17° joueur
mondial). Il était suivi de Kouatly (2 460),
puis de Haik et Seret (2 455). Les seize
meilleurs joueurs du monde étaient :

1. Kasparov (URSS): 2715
2. Karpov (URSS): 2705
3. Timman (Pays-Bas): 2 650
4. Vaganian (URSS): 2640
5. Beliavsky (URSS): 2635
6. Portisch (Hongrie) ; 2635
7. Kortchnoy (Suisse) : 28630
8. Polougasvsky (URSS): 2625
9. Nunn (Angleterre) : 2615

10. Ribli (Hongrie) : 2615
11. Hiibner (RFA) : 2 605
12. Smyslov (URSS): 2 600
13. Ljoubojevic (Yougoslavie) : 2595
14. Agzamov (URSS): 2 590
15, Yousoupov (URSS): 2 590
16. Chandler (Angieterre) : 2 585

Ce systéme de classement fonctionne irés
bien. Son seul défaut, si on I'envisage pour
sélectionner annuellement les candidats au
titre mondial est d’étre trop « statiqgue ». Si
un joueur ne joue pas, son classement ne
bouge pas. On imagine sans peine l'atti-
tude que serait tenté d’adopter un joueur
bénéficiant d'un classement avantageux. [l
resterait dong, a notre avis, a y intégrer une
procédure pénalisant le joueur fuyant la
compétition pour assurer sans risque son
classement.

1958 Botvinnik-Smysiov: 12,5-10,5 (5,5 -
2,5).

1960 : Tal-Botvinnik: 12,5-8,5 (5 - 3).

1961 : Botvinnik-Tal: 13-8 (4,5 - 3,5).
1963 : Petrossian-Botvinnik: 12,5-9,5 (4,5 -
3,5).

1966: Petrossian-Spassky: 12,5-11,5 (4.5
- 3.5).

1969 : Spassky-Petrossian: 12,5-10,5 (5 -
3).

1972: Fischer-Spassky: 12,5-8,5 (5 - 3).
® Matches «au premier avec six vic-
toires »:

1978 : Karpov-Kortchnoy 6-5 (les nulles ne
comptant pas) en 32 parties (4,5 - 3,5).
1981 : Karpov-Kortchnoy 6-2 en 18 parties
(5-3).

A noter que dans le championnat de Mos-
cou 84-85, Karpov menait 5,5 - 2,5 aprés
huit parties. Quatre mois et quarante par-
ties plus tard, il menait 5 victoires a 3.

Nous voici donc face a l'obligation de pre-
voir des matches de plusieurs parties en
alternant les couleurs. Mais une nouvelle
particularité apparait: les parties nulles.

® A niveau sensiblement égal, et 'on peut
supposer gue deux concurrents pour le titre
mondial le sont, la proportion de nullites
peut étre importante.

L'interminable succession de parties nulles
du match de Moscou est finalement moins
surprenante que les quaire victoires de
Karpov remportées dans les neuf pre-
miéres parlies.

Heureux encore les joueurs de tennis qui
ignorent les matches nuls. Nous sommes
cette fois confrontés au probleme des
coupes de foothall. La, on a recours aux
«1irs au but». Celte procédure, bien que
n'ayant gqu'un lointain rapport avec le jeu
d'équipe qu’est le football, est pourtant re-
lativement bien acceptée a la fois des
joueurs st du public. Que trouver pour les
echecs? Les parties rapides viennent natu-
rellement a l'esprit. Les puristes bondiront
sans doute en affirmant que «ce ne sont
pas des échecs», mais cela y ressemble
tout de méme davantage que les «pénal-
ties» a un match de football!

A ceux qui s'obstineraient a juger ce sys-
téme injuste, rappelons que dans les
quarts de finale du dernier championnat du
monde, Smysiov et Hibner ont été dépar-
tagés... a la roulette! Le match devait se
disputer en 12 parties. A son terme, les
deux joueurs étaient ex aequo 6-6. |l était
prévu deux matches supplémentaires de
deux parties. lls ne départagérent pas les
adversaires.

On appliqgua alors le réglement qui pré-
voyait le tirage au sort! On fit appel & la
roulette: 'un des joueurs choisit «rouge »,
lautre «noir». On langa la hille et gue
croyez-vous qu'il arriva ? Elle tomba... dans
le zéro! Mais la deuxiéme tentative qualifia
Smyslov.

Alain [ edoux
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TEST

1.

Quel dessin, A, B, C ou D, continue la
série?

lcee | [Ceo ]| [00e]
1 2 3

| 000 | [Ceee] [Cee]
4 5 6

[Ceoe]
B

(@00 @]
A

l0eee| [Coee]

2

Déplacez deux piéces pour que chacun des
trois tas ait la méme valeur.

Transformez le mot JEUX en TEST, en
changeant une seule lettre & la fois, sans
modifier I'ordre des lettres et de fagon a
former un mot a chaque fois.

JEUX

TEST

4,

Cette forme est composée de vingt cubes.
Quel est le nombre minimum de coupes né-
cessaires pour obtenir les vingt cubes? On
peut, bien entendu, empiler les parties sé-
parées par une coupe précédente.

_ﬂwﬁ;m;aj

3.

Quelles trois lettres peuvent terminer les
deux mots a gauche et commencer les
deux mots a droite ?

COMP

NARC

ILLE
RAIE

6.

La forme A peut étre pliée pour former un
cube ayant I'aspect d'un dé (la somme des
points sur les faces opposées vaut 7). En
est-il de méme avec les quatre autres ?

® e
e e
e e
® cc-.olooo
ola ole & ® @
o c s
o ®
. ® e
A @ o‘o B
® ®
0 o
0 el D
° °
oo o °
) I e oo o
o | @ e
e o o elo o
e e YY)
Cc fe o P00
e e
®
o
) Io
® oI
e e ®
o e o
e 0
=i E

7.

Le petit Romain a cassé sa tablette sur ia-
quelle il venait d'inscrire une addition. Pou-
vez-vous la reconstituer ?

U B

8.

Quel mot faut-il placer logiquement dans la

derniére forme:
AUNE, MASSUE, INOUI,

LUNCH, MOUE ou AULNE ?

FAISCEAU

MUSEAU

3"

9‘

Voici une bande de papier en accordéon
formée de cing carrés. Sur une face, deux
carrés blancs sont entre trois carrés noirs ;
sur l'autre, derriere chaque blanc, il y a du
noir et inversement.

La bande est assez socuple pour gu'on
puisse la plier dans tous les sens, mais on
ne peut la plier gu'entre les carrés.
Peut-on plier la bande pour former un carré
de la méme couleur dessus et dessous ? Si
oui, comment?

Inverser deux nombres pour former un
carré magique un peu particulier: au lieu
d'additionner les nombres, il faut les multi-
plier. Une fois les deux nombres permutés,
le produit de chaque colonne et des deux
grandes diagonales devrait étre identique.

36 8 | 12

2 | & | 72

24 | 18 | 4
e ot [UREERIPE )




Dessinez ces quatre cartes a jouer de ma-
niere gue:

i :
) |
| i
| { 1 4

i IR, 5 B

|

|

@ |e valet soit entre deux 10;
@ |e 9 soit a coté d'un ¢
@un ¢ soitentre deux ¥
®lc & soit a droite dun ¥

12,

Les onze tickels de métro que l'on voit ici
«de dos» ont été posés successivement de
sorte que chaque ticket recouvre toujours
partiellement celui posé juste avant. Quel
est le sixigme ticket posé ?

13.

Marguente misa tous ses jetons a la roulette
et doubla sa mise.

Elle en garda 2 et passa tous les autres a
son fréere Thomas, qui les misa tous et tripla
sa mise. |l en garda 3 et passa tous les
autres & son frere Nicolas qui les misa tous
et quadrupla sa mise. Il en garda 4 et donna
les 32 autres & Bernard.

Combien de jetons avait Marguerite 7

14,

Voici 9 pions alternativerment pile et face. En
les retournant par paires qui se touchent,
combien faut-il retourner de paires pour gue
tous les pions soient tous pile, ou tous face ?

15.

En annotant certains passages du livre La
Vie mode d’emploi, de Georges Perec, un
prisonnier essaye d'envoyer une missive a
l'insu de ses gardiens. Auriez-vous trouvé le
message cache?

Cinoc était «tueur de mots »: il travaillait
5 15 i1 208

a la mise a jour des dictionnaires et de-
10 12 15 21 16 2

vait éliminer tous les mots et tous les
% 8 8 4 22 17

sens tombes en desuetude.

3 B ST

16.

Placez un signe +, un signe — et un signe
= entre les chiffres pour former une égalité
juste. (Les chiffres non séparés par un
sighe forment un nombre).

On ne changera pas de place les chiffres.

1 2 3 4 5 6 7 8

17.

Parmi les cing schémas de mains suivants,
quel est l'intrus ?

18.

Anatole et Barnabé sont jumeaux: fun
d'eux ment toujours et I'autre ment une fois
sur deux. Le détective Gambit a trouvé un
pistolet qui appartient a I'un d'eux; grace
aux trois questions suivantes, il devait dé-
terminer si le pistolet appartenait a Anatole
ou Barnabeé. Et vous?

: est-ce votre-pisiclet?

1 non

I hon

: est-ce le pistolet de votre frere?
: oui

1 non

: vous appelez-vous Anatole ?

: OUi

I Qui

NAON=ON=D

Le cache correctement placé sur la grille, on
doit pouvoir lire dans l'ordre (de g. ad. etde
h. en b.) le nom d'une ville européenne. Le
cache peut étre tourné, et méme retourné.

TlclLlp[N[c]P
L[E[A]H|L A|E
s|als|ulF[n]|1
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CIAIH|A M T|E
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O R|F|S|R|L|T

0.

A la devanture de ce grand magasin, vous
voyez des promotions sur les couteaux et
les fourchettes. Vous avez besoin au mi-
nimum de seize fourcheites et de quinze
couteaux. Comment allez-vous vous vy
prendre pour dépenser le moins possible ?

solutions page 115




LA LOI

De tout temps, I'Autorité
morale a cru de son devoir de
préserver le citoyen des
tentations du jeu.

La loi francaise n'y fait pas
exception. Mais aujourd’hui,
ses textes ont de quoi laisser ie
joueur bien perplexe.

JEUX INTERDITS:
LES SURPRISES

Le café X, non loin de la gare du Nord a
Paris, est un débit de boissons comme un
autre. Un bistrot de guartier, un peu décré-
pit, avec une clientele d’habitués, pas for-
tunés. Quand vient le soir pourtant, peu
avant gue le rideau de fer ne s'abaisse, un
ceil attentif peut suivre un bien étrange ma-
nege. De puissantes voitures font des cré-
naux. Des hommes de tous ages, par
groupes de deux, frois ou quatre en des-
cendent et s'engoufrent dans le bistrot,
sans se dire un mot, sans échanger un re-
gard. Le café X n'est pas un débit de bois-
sons comme les autres, c’est un «clandé »,
un lieu de jeu clandestin, On y joue, et trés
gros.

Le Poker y régne en maitre. Ceux qui sy
regroupent sont des joueurs invétérés, des
flambeurs comme on dit. de vrais «al-
lumés » du jeu. Et puis un soir, maintes fois
redouté sans doute, branle-bas de combat,
gyrophares en tous sens, c'est la descente
de police. Des uniformes partout et des
portiéres qui claguent. Tout est déja fini ou
presque. Pendant six mois, le café X reste-
ra fermé par «décision administrative »...
On se dil, et cela parait logique, que l'inter-
vention est motivée parce gu'ils jouaient de
l'argent. Pas évident! :

En passant par le parvis du Centre
Georges-Pompidou, Place Beaubourg, on
rencontre un joueur d’échecs. Sur un
simple carton une inscription indique aux
passants qu'ils peuvent se mesurer a lui au
cours d'une partie rapide. L'enjeu de 10 F.
Lui, bien heureusement, personne ne l'in-
quigte. On se dit, et cela parait aussi aller
de soi, que c'est normal, que les enjeux
sont si minces qu'il peut librement pratiquer
son jeu favori tout en se faisant de I'argent
de poche. Pas évident non plus!

Et puis, on se souvient étre passé dans un
grand club de bridge ou les enjeux sont trés
confortables... Ainsi on pourrait jouer de
grosses sommes au bridge, mais pas au
Poker! Etrange! Chemin faisant, et pen-
dant que les guestions s’accumulent, on
croise successivement un fana de billets de
loterie qui dit «une chance au graftage,
une chance au tirage », plusieurs virtuoses
de la pince a tiercé et quelques personnes
qui font six croix dans une grille de Loto en
ayant l'air de se dire «bon allez, mais c'est
la derniére ». Partout on joue... au coin du
boulevard, des joueurs de bonneteau avec
leur trois cartes qui sautent dans tous les

sens, «fa rouge gagne, les noires perdent.
Vous trouvez la rouge, vous gagnez. Po-
sez l'argent d'abord »...

Pourguoi certains jeux sont-ils autorisés,
certains interdits, d'autres tolérés ? Oui,
pourguoi? Nous nous sommes alors
plongés dans le Code Pénal, puis nous
nous sommes rendus au siege de ce gu'cn
appelle «la brigade des jeux».

En plein cceur de Paris, a 'ombre de Notre-
Dame, au troisieme étage d'un béatiment
anodin, une plague sans fioriture annonce
«7° section - Service des jeux». Voila donc
ol se tient cette célébre subdivision des
Renseignements Généraux qu'est «la Bri-
gade des jeux», appellation donnée par les
médias et le cinéma. Dépendant du minis-

. tére de I'Intérieur, elle rempilit une tache ad-

ministrative : information du public concer-
nant l'organisation des jeux, contréle du
bon déroulement des jeux dans les
«cercles », champs de courses et casinos;
une tache judiciaire et donc répressive
concernant ces mémes lieux, ainsi que sur
les lieux de jeux clandestins; et enfin une
tdche de collecte d'informations dans le
cadre des Renseignements Généraux.
Quelles sont les lois concernant directe-
ment les jeux ? Nous avons pris notre Code
pénal, et en compagnie de Daniel Picard,
responsable du Service des jeux nous
nous sommes livrés a une véritable «expli-
cation de texte ».

Quelques textes «font la loi » en matiére de
jeu: l'article 410 du Code pénal et la foi du 7
janvier 1959. En voici les principaux ex-
traits :

@ Article 410 du Code pénal:

«Ceux qui auront tenu une maison de jeu
de hasard, et y auront admis le public, soit
librement, soit sur la présentation des inté-
resses ou affilies, les banquiers de cette
maison, tous ceux qui auront établi ou tenu
des loteries non autorisées par la loi, tous
administrateurs ou préposés ou agents de
ces établissements seront punis d'un em-
prisonnement de deux mois au moins et de
six mois au plus et d'une amende de 360 F
a21600F.»

® |’ordonnance du 7 janvier 1959, quant a
elle, punit (des peines prévues par l'article
410) quiconque «aura exerce les fonctions
de directeur ou de membre du comité de
direction (d'une maison de jeu de hasard
ou loterie) sans avoir obtenu I'agréement



photos A, Borlant

INTERDIT, AUTORISE... OU SEU-
LEMENT TOLERE.

Vaici (ci-oessous el pages suivantes) huit
scenes lypigues. Saurez-vous dite ce qui
es! intergit, aulonse oy lolérd, avarl de lire
l'antigle... et-aprés?

Puis v

1. Un jardin public... deux joueurs d’échecs bien tranquilles.

préalable du ministére de I'Intérieur ou au-
ra fait fonctionner des jeux de hasard en
infraction aux dispositions de i'arrété d’au-
torisation »...

Quatre remarques permettent de voir plus
clair:

— il est question des «jeux de hasard» et
pas des autres;

— il est question de jeux de hasard non
autorisés. Certains le sont.

— il n'est & aucun moment question d'ar-
gent!

— il n'est absolument pas question des
joueurs eux-mémes, mais des organisa-
teurs de jeux de hasard. (Nuance!)
Seulement voila, des locutions ou des
termes comme «maison de jeu» ou «orga-
nisateur» sont bien meins transparentes
qu’il n'y parait. Il en va de méme pour le
hasard dans les jeux.

Signalons tout d'abord que I'Etat s'arroge
le droit d’organiser des jeux de hasard. Ce-
la donne: la Loterie Nationale, le Loto Na-
tional, et bientdt le Loto Sportif! Mais il
«concéde» par dérogation le droit d'orga-
niser des jeux. Pas a n'importe qui! Aux
casinos, sociétés de course, cercles de
jeux et certaines loteries foraines. Les
«concessions » sont rares malgré les subs-
tantiels « prélévements» qu'opéere I'Etat (et
les communes}. Sur un produit brut de jeux
s'élevant a 946 millions de francs et quel-
ques jetons dans les 137 casinos actuelle-
ment en activité, I'Etat a prélevé en 1984,
344 millions de francs!!

L'ORGANISATEUR :
RIEN AU HASARD...

N'organise pas qui veut des jeux de ha-
sard. Tirons la manette a remonter le
temps et souvenons-nous de lingénieuse
idée de Napoléon gui devait donner nais-

sance aux casinos. Dans l'incapacité d’in-
terdire totalement les jeux de hasard,
comme tentérent vainement de le faire
nombre de ses prédécesseurs, il les autori-
sa.. mais seulement dans les «villes
d'eaux», qui devinrent par |la suite «sta-
tions thermales, balnéaires ou climati-
ques» Ainsi, par la loi du 24 juin 18086, na-
quirent les casinos (voir J & S n° 10, «Les
jeux de casino »).

Ce coup d’arrét porté aux jeux n'entama
pas pour autant la volonté des organisa-
teurs de jeux. Pendant plusieurs années,
ils multiplierent les demandes de déroga-
tions pour ouvrir, eux aussi, de belles salles
de jeux. Un certain Perrin fut, en 1810, le
premier a 'obtenir. Il devint le premier « fer-
mier des jeux» de la capitale. Craignant
cependant de voir naitre partout des casi-
nos, le législateur d'alors créa un statut par-
ticulier. L'établissement de jeu ne serait
pas une société (comme c’est le cas d’un
casino) mais ce qui, guelques années plus
tard, serait appelé association. Les
«cercles de jeux» étaient nés.

Alors que dans les casinos les joueurs pra-
tiqguent des jeux dits «de contrepartie»,
cest-a-dire des jeux qui les opposent au
casino lui-méme par lintermédiaire des
croupiers, dans les cercles, les joueurs
jouent entre eux, chacun prenant la bangue
a tour de rdle ou en s'en emparant aux
enchéres.

Les jeux de cercle sont le Baccara («che-
min de fer» ou «banque») et le Multico-
lore, (jeu qui ne se pratique pas dans les
casinos).

Ce dernier jeu est né de l'esprit ludique des
amateurs de billard. En effet, ceux-ci, profi-
tant de cefte ouverture sur les jeux de ha-
sard, montérent des associations ayant
pour but la « promotion du billard ». Et dans
les cercles de jeux, on put ainsi jouer au
Multicolore, cocktail de boule et de billard...
Le plateau de jeu du Multicolore s'appelle
«barraque». Cest une sorte de plateau

ENQUETE

2, Les mémes, mais... moins tranquilles: sous fa pendule, 'enjeu de
deux cents francs! :

ressemblant & celui de la Boule, qui est
poseé sur un vrai billard. Le joueur propulse
la bille en ivoire a l'aide d'une queue de
billard. Aprés un rebond sur une bande, la
bille entre dans la barrague et commence &
zigzaguer entre les poches numérotées et
coloriées. Aprés de multiples hésitations,
elle finit enfin par se loger dans l'une
dentre elles.

Tout cela se passe entre hommes. Dernier
vestige de I'Empire, les femmes ne sont
pas admises dans les cercles!

Il existe aujourd’hui 18 cercles de jeux en
France, dent 13 rien qu'a Paris.

Cette fois-ci tout est clair, soit vous obtenez
l'autorisation d’'ouvrir un casinoc, un cercle
de jeux, une sociéié de course ou une lote-
rie foraine (les chances sont faibles!) et
vous suivez a la lettre la reglementation
(sans quoi votre établissement est fermé);
soit vous tombez sous le coup de I'article
410 du code pénal. v

Un organisateur de jeu de hasard n'est pas
forcément un homme d'dge mir portant
smoking et nceud pap... Ainsi, vous étes un
«organisateur» si vous avez deux dés
dans votre poche et que vous proposez a
un autre joueur de faire une partie de dés,
quel que soit le jeu... Tout le monde a ainsi
été «organisateur de jeu de hasard ».

LE JOUEUR:
LE RISQUE

Les joueurs, eux, ne risquent pas d'étre
condamnés au titre de I'article 410. lls ne
sont pas coupables de pratiquer les jeux de
hasard, méme si ['organisateur est en in-
fraction...

Les joueurs, eux, ne risquent gque... de
perdre leur argent. Celui qui est sur fa
table, mais aussi celui qui est dans leur
poche. Et dans les tripots on joue avec du
«fiquide ». L'intervention permet & la police
de saisir tout ce qui a pu étre « support » de

29
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3. Cetie fois, ga devient sérieux... Publicité & fappui!

jeu: jetons, cartes... et billets de banque!

Dés que la «suspicion de mise a disposi-
tion de matériel de jeu» est confirmée par
une preuve {un aveu par exemple), tout le
matériel peut &tre saisi: les tables, chaises,
tapis et méme les lustres, puisquiils ont
servi a éclairer le lieu de jeu! Le Service
des jeux connait bien le comportement de
tenanciers de «clandé». Ceux-ci tentent
donc de rassurer les joueurs en affirmant
qu'ils ont un «condé». Au sens propre, un
condé est un contrat tacite entre un poli-
cier, le plus souvent un commissaire, et
une personne en infraction (organisateur
de jeux, trafiquant de drogue, proxenéte,
etc). Un contact verbal qui en l'occurence
serait « tu me donnes des renseignements,
je te faisse ton clandé ouvert ». Le fait d’af-
firmer qu’il est un «auxiliaire de la police »
(un «indic»), rassure les joueurs. Evidem-
ment pour le Service des jeux, les
«condés » n'existent pas. On ne s'attendait
bien sir pas a ce qu'on nous dise le
contraire. Mais, en toute logique, les
condeés existent.

Parmi les joueurs, les plus inguiets sont les
débutants. lls apprendront vite que I'organi-
sateur «couvre», c'est-a-dire rembourse
I'argent saisi par la Police. Dans la réalite,
d'aprés le Service des jeux, décidément
bien renseigné, I'organisateur ne rend que
75 a 80 % des sommes. Ce qui atieint
quand méme 40 a 80 000 F par table de
Poker dans un clandé moyen'!

L'argent! Il est partout dans cet univers.
Partout, sauf dans les lois, & de rares ex-
ceptions prés. Un paradoxe!

Les organisateurs de jeux de hasard ne
sont pas fous. Si la loi stipulait gue la pré-
sence de l'argent etait nécessaire pour
donner corps & l'infraction, les joueurs pra-
tiqueraient avec des jetons, des capsules
ou des allumettes... Pour ne pas laisser la
moindre chance aux organisateurs de jeux
de hasard clandestins de passer & travers
les mailles de la loi, on passe sa présence
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— son omniprésence — sous silence. |l
suffit qu'un jeu soit dit « de hasard», pour
que les organisateurs clandestins subis-
sent ses foudres.

LE HASARD : AVEC OU SANS DES ?

Tout est clair ? Si 'on peut au meins définir
précisément ce que sont les jeux de ha-
sard! Il faut savoir qu’on entre ici dans un
domaine ol la loi se fait beaucoup plus dis-
créte. La ioi sert de cadre, définit des li-
mites ; mais ensuite, ¢’est une question de
pratique et d'époque. Chaque résultat de
procés alimente les interprétations qui peu-
vent en étre faites: c'est la jurisprudence.
Il existe au ministére de I'Intérieur, une di-
rection de la reglementation, incluant une
sous-direction des libertés publiques, qui
elle-méme comporte une subdivision « pro-
tecfion sociale et jeux », bref queiques per-
sonnes qui, entre autres, ont pour tache de
décider si un jeu est dit «de hasard» ou
«de commerce». Les jeux de commerce
sont tout simplement ce que nous appelons
communément «les jeux de société»,
Nous avons bien sOr demandé les deux
listes, celle des jeux de hasard et celle des
jeux de société. Et nous ne les avons pas
eues ... Et pour cause, il y a semble-t-il des
vides (juridigues) dans le classement.
Plus coopératifs, les responsables du Ser-
vice des jeux nous ont fourni de bien meil-
leures explications: aux extrémes, les
choses sont simples. D'un cété, la ol le
hasard intervient le plus, il y a les dés. Tous
les jeux de dés sont des jeux de hasard ().
De 'autre, véritable prototype du jeu de so-
ciété, les échecs, pas la moindre part de
hasard. Le probléme se corse quand on se
rapproche de la frontiere qui les séepare.
Dans quel camp classeriez-vous le
backgammon ?

Un jeu soumis au jancer de dés, mais qui
pourtant n'est pas dénué de tactique puis-
que le déplacement des pions est laissé au

4. Un p’tit quatvingt et un... pour la tourneée?

choix des joueurs. Jeu de société ou non?
Eh bien c'est oui! Vous avez gagné. Parait-
il guau ministére de [Intérieur, tout le
monde n'est pas d’accord ! Certains restent
convaincus que le backgammon aurait di
étre classé « hasard » ; les autres, non.
Les jeux de cartes poseni aussi des pro-
blémes. Le Bridge est un jeu de société,
tout comme le Rami, le Tarot ou la Belote.
En revanche, le Poker est classé jeu de
hasard. Et pourtant, comme dans les
autres jeux de cartes, il y a la donne donc
hasard, puis jeu avec les cartes... donc
stratégie!

Danis les clubs de bridge, il y a une maniere
singuliere de percevoir de largent sans
«gros effort »_.. En effet, les droits de table,
droits pergus pour pouvoir jouer, sont sou-
mis a TVA, sauf en cas de tournois. Cer-
tains grands clubs parisiens organisent en
conséguence des tournois... matins et
s0irs |

Qutre le Poker et la Passe anglaise, qui
sont les jeux de hasard clandestins les plus
pourchasses, le Service des jeux se soucie
ces derniers temps des jeux clandestins
d'origine asiatique, notamment dans le 13°
arrondissement de Paris, ou s’est regrou-
pée la population venue d’Extréme-Orient.
De véritabltes casinos clandestins y fleuris-
sent. Alors la centaine d’hommes compo-
sant le Service doit en apprendre les
reégles, les classes.

il y ale fan tan (le meneur de jeu prend
une poignée de riz; les joueurs misent sur
1 ou 0. Les grains sont écartés par paire. A
[a fin, i en reste 1 ou Q). Le Tai Tsio ou
roulette chingise s'impose egalement dans
les tripots. Autre souci mais de bien
moindre importance, avec le Tchik-tchik,
qui se joue dans les rues sur un carton. Les
joueurs misent sur un chiffre de 1 a 6. Le
manipulateur secoue un dé dans une boite
de conserve (d’ol le nom) et la retourne sur
le carton. Les poinis du dé apparaissent.
Celui gui a misé (une chance sur six)
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5. Tiens, if n'y a plus que deux dés!

gagne deux fois sa mise s'il a choisi le bon
chiffre !

LES FAUX JEUX

Les loteries commerciales du style «ache-
tez le cafe TRUC et vous aurez peut-étre ia
chance de trouver un Louis d’or a linte-
rieur» sont interdites. D'allleurs le principe
est simple : «Les loteries de toute espéce
sont interdites » ! Article premier de la loi du
21 mars 1836.

Pour que le délit soit constitué, il faut que
quatre éiéments soient réunis: 'espérance
d'un gain et lintervention du hasard (cri-
téres majeurs), une publicité et une partici-
pation financiére du «joueur» (critéres mi-
neurs). Les archives criminelles en date du
26 février 1964 rapporteni ainsi le juge-
ment d'une affaire «ainsi jugé que fe fait
pour un commergant de metfre en vente,
avec une certaine publicité, des paquets
de café contenant, dans une proportion de
1 sur 400, un Louis d’or qui devient la pro-
priété de Pachefeur, constitue le délit de
loterie prohibée ».

Dans la pratique, les «circonstances afte-
nuantes» (art, 463 du code pénal} sont
souvent appliquées. Sans oublier que les
loteries sont autorisées (si on 'a demandé)
pour des «actes de bienfaisance», «/’en-
couragement des arts» ou «/‘acquisifion
par les communes de mateériel d'incen-
die»! (Loi du 29 avril 1930).

Il y a également des jeux qui ont la couleur
du jeu, le goQt du jeu... mais qui n'en sont
pas. C'est le cas du bonneteau. |l n'est pas
répréhensible au titre de l'article 410. Il
n'est pas considéré comme un jeu, mais
comme une escroquerie (Art. 405 du C.P.).
Certainement vous avez eu ou aurez l'oc-
casion de voir ce «jeu» au coin d’une rue.
Un habile manipulateur mélange sans
cesse trois cartes tout en parlant. Il y en a
deux noires et une rouge. Par exemple, un

ENQUETE

6. Un Monopoly...ou I'on joue gros.

Roi de %, un Valet de # et une Dame de
& . Aprés un «soigneux» mélange, les
badauds sont appelés & miser (100 F) sur
I'une des cartes, faces cachées. lls doivent
trouver la carte noire. Si c’est le cas on leur
rend leur mise, plus 100 F.

Il y a le manipulateur, deux «barons»
chargés de faire semblant d'éire des pas-
sants et qui, en outre, cachent le manipula-
teur et le carton qui sert de surface de jeu
et deux surveillants, qui eux guettent 'arri-
vée de la police. il ne faut pas oublier «le
caissier» qui, lui, fait le tour des différents
groupes de bonneteau et collecte I'argent,
afin qu’il ne soit pas saisi par la police.
L’habileté du manipulateur est telle qu'il fait
ce qu'il veut des joueurs. Les faisant (par-
fois) gagner au début puis perdre de
grosses sommes ensuite. Le «bonneteau
comé » est le tout dernier avatar du jeu. Le
manipulateur corne la bonne carte, celle
que les joueurs tentent de trouver au terme
du mélange.

Les joueurs n'en croient pas leurs yeux. Ils
restent la presque hagards, se disant «pas
possible, il a plie une carfe sans s’en
rendre compte ». L'un des barons mise... et
gagne ! Génial !

Au tour suivant, les gogos placent tous
leurs biilets de 100 F sur la carte cornée. Et
cest raté! Pendant la manipulation la
bonne carte a été décornée et une autre
cornée !

Comme dit le commiissaire Picard, «c’est/a
carte a éliminer d’office, il ne reste plus
qu’'a choisir entre les deux autres!» Une
boutade, car il poursuit en disant «dites-
vous bien que vous ne pourrez famais ga-
gner. En effet, quand un badaud vient a
gagner, 'un des complices du manipula-
teur, prevenu d'un coup d’'ceil, crie «po-
lice», Le carton et les cartes volent en I'air
et tout ce petit monde prend fa fuite». Le
«gagnant» reste la, planté au milieu du
trottoir... sans avoir été payé. Un groupe
d'organisateurs de bonneteau gagne

5000 F par matinée de «travail». Par
week-end, rien qu'aux Puces de Clignan-
court & Paris, compte tenu des nombreux
groupes qui sévissent, ¢'est 300 000 F gui
changent de poche.

Alors, a défaut de pouvoir «organiser » des
jeux de hasard, vous pouvez vous tourner
vers les jeux de société. Oui, mais atten-
tion! La encore, il n'est pas question d’en
modifier les régles.

Si au bridge, vous distribuez & chaque
joueur cing cartes, cing autres et puis trois,
vous ne pratiqguez plus le bridge, mais le
bridge-goulash. Et le «goulash», c’est in-
terdit. Le bridge impose la distribution des
cartes une a une. Avec sa donne si particu-
liere (et sans battre les cartes) les en-
chéres montent vite, car les joueurs ont de
fortes chances d'avoir chacun un Chelem.
Les enjeux n'en seront que plus impor-
tants.

En fait, le goulash n'introduit pas de ha-
sard. On peut méme penser que les
joueurs sont susceptibles de réfléchir da-
vantage a la répartition des carles entre fes
diftérents joueurs a la donne. C'est & des
détails comme celui-ci que 'on repére que
I'interdiction des jeux de hasard est surtout
faite pour entraver les enjeux en argent non
contrélés par I'état.

LES MACHINES A SOUS
EN REGLE?

On serait tenté de croire que des lois re-
montant au 1 Empire tendent aujourd’hui
a s'estomper. Ce n'est pas le cas, tant s'en
faut. L'année 83 a été marquée par un dur-
cissement justement...

La loi du 12 juillet 1983 est la toute derniere
en matiére de jeux interdits. Elle a été pro-
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7. Les guatre cousins jouent at poker... et ¢a «flambes!

mulguée pour frapper fort sur les «ma-
chines & sous ».

Courant 80, s'étaient répandus des appa-
reils électroniques simulant des parties de
poker. Quand le joueur gagnait, un certain
nombre de parties gratuites s'affichaient.
La chance aidant, un joueur pouvait cumu-
ler plus de cinquante parties gratuites...

En un tournemain, l'appareil est devenu le
support de substantiels enjeux. 1l était pos-
sible de pratiquer ainsi: on dit que la partie
colte 100 F. Vous décidez de jouer ¢ing
parties, et vous glissez un billet de 500 F
dans la main du patron du bar. Puis vous
allez jouer. Gains et (plutdt) pertes se suc-
cedent. Disons que la chance est avec
vous. Vous gagnez 12 parties gratuites et
décidez d’arréter. Alors le patron du bar
constate effectivement votre score et vous
verse 12 fois 100 F. On est en présence
d’'un jeu de hasard sans autcrisation!

Les bénéfices réalisés avec rapidité multi-
plierent les importations de machines &
sous. Un veritable «placement»! Le «mi-
lieu» commenga a s'y intéresser de trés
prés... Enfin, Gaston Deferre, alors ministre
de IIntérieur, décida de frapper un grand
coup sur la table. Ce fut également 'occa-
sion de {égiférer sur les... flippers!

Voici quelques exiraits de cette fameuse loi
de juiilet 83:

«Sont interdites ['importation, la fabrication
de tout appareil dont le fonctionnement re-
pose surle hasard ef qui permet, éventuel-
lement par 'apparition de signes, de pro-
curer moyennant enfeu un avantage direct
ou indirect de quelque nature gue ce Soit,
méme sous forme de partie gratuite»,
Donc, plus question de «machines &
sous», gu'slles donnent des «sous », des
jetons ou le droit de rejouer! Plus fort en-
core !

«Sont également interdites fa détention, la
mise 4 disposition de tiers, I'installation et
Pexploitation de ces appareils sur la voie

=3

publique et ses dépendances, dans les
lieux publfics ou ouverts au public, et dans
les dépendances, mémes privees de ces
lieux publics. Est aussi interdite toute ex-
ploitation ou mise a disposition de fiers par
une personne privée, physique ou morale,
dans les lieux privés». C'est-a-dire gu'un
patron de bistrot n'a pas le droit de possé-
der, méme entreposé dans sa cave, cg
genre de machine. Le plus drble est bien
s(r le passage de la loi concernant les flip-
pers:

«If en est de méme des appareils de jeux
dont le fonctionnement repose sur 'a-
dresse et dont les caractéristiques techni-
ques font apparaitre qu'il est possible de
gagner plus de cing parties gratuites par
enfeu ou un gain en espéces ou en na-
ture». Autrement dit, les «flips» n'ont plus
le droit d’afficher plus de cing parties gra-
tuites ! Vient enfin l'article 5 (ajouté apres le
premier alinéa de l'article 410 du code pé-
nal): « Seront punis d'un emprisonnement
de trois mois au plus et d’'une amende de
360 a 10 Q00 F ou de ['une de ces deux
peines seulement ceux qui auront etabli,
ou tenu, sur la voie publique et ses dépen-
dances ainsi que dans les lieux publics ou
ouverts au public et dans les depen-
dances, mémes privées, de ceux-ci, fous
feux de hasard non autforisés par la loi et
dont ’'enjeu est en argent».

Cest a vrai dire la seule fois gue le mot
=argent» a été rencontré dans un texte de
loi.

LES BETES
NOIRES...

Il existe des raffinements dans le monde du
jeu qui sont d'une diabolique finesse. Cest
ce que lon appelle «le consortium des
bangues». La scéne se passe dans un
quelcongue cercle de jeu.

8. Au bistrot, le méme jeu, mais pour... des allumettes!

Dans les cercles, on le sait, seuls les
joueurs s‘opposent. Au baccara, 'un des
joueurs doit tenir la bangue. Les autres
joueurs ou «pontes » jouent alors contre lui
et ce pendant huit fours de jeu. A
écheéance, un autre joueur doit tenir le role
du banquier. Le banquier gagne au bacca-
ra 1,3 % des enjeux en moyenne. Cest
donc une place souhaitable. C'est pourquoi
«la bangue» est mise aux enchéres entre
les joueurs... Dans les trés grands cercles,
I'enchére peut atteindre la centaine de mil-
liers de francs!

La seule chance de s'assurer un gain est
de toujours avoir la bangue... Un ou deux
comparses par table de jeu et de gros
moyens financiers remplissent cette fonc-
tion. Cela est notamment utile si le «finan-
cier» de l'opération a de I'argent a «blan-
chir» (argent non déciaré au fisc: légal ou
ilegal).

Le taux d'intérét de 1,3 % peut a priori pa-
raitre faible. Mais il représente en fait des
sommes colossales compte tenu de lim-
portance des mises. Les autres joueurs —
ceux qui n'ont pas les moyens de racheter
la banque sont donc lésés. Si les respon-
sables du «consertium des banques » sont
pour la plupart connus, il est autrement
pius difficile de faire la preuve de leur acti-
vité. C'est pourtant ce a quoi s’emploie la
Brigade des jeux.

L'autre ennemi du Service des jeux, c'est
l'informatique. La récente saisie d’un flipper
trés spécial illustre le phénoméne. Nous
I'avons essayé.

La machine est en apparence semblable a
toutes les auires. Si vous glissez une piéce
dedans, les tableaux se remettent genti-
ment 4 zéro. Un coup de paume sur la ti-
rette et |la boule entre en jeu. Mais si vous
étes prét a parier 100, 200, 1 000 F ou da-
vantage avec |'exploitant de I'appareil, ou le
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patron du bistrot, le flipper se mute en ma-
chine & sous!

Un stylo a bille crée un contact électrique
aprés avoir été enfoncé dans un petit ori-
fice discretement placé sur le c6té du flip.
Alors, comme devenus fous, les tableaux
de score se mettent a faire défiler des chif-
fres a toute vitesse. Rapidement chacun'se
fixe sur une combinaison. Citrons, gro-
seilles, cerises et cloches laissent la place
aux chiffres.
Bien sir, il ne faut pas croire que de tels
appareils trénent au café-tabac du coin. On
les rencontre plutét dans les bars d’habi-
tués, peu fréguentés par le grand public...
La surveillance et le contréle des
compteurs de score et de parties gratuites
ne sauraient bien sir empécher les flam-
beurs impénitents de trouver de nouvelles
ressources. Les organisateurs de jeux
clandestins peuvent désormais camoufler
avec soin les «usages dérives» de ma-
chines dont |'exploitation est parfaitement
légale. Qui verra sur la carte-meére a l'inté-
rieur de I'appareil que I'un des circuits in-
tégrés permet de pratiquer un jeu de ha-
sard ? Qui verra ces interrupteurs invisibles
que sont les tests dans les programmes ?
Une manipulation des boutons ou du joy-
stick sans rapport avec le jeu qui défile sur
I'écran peut facilement donner accés a une
routine qui fait apparaitre un tirage aléatoire
et a un score. Quand on sait qu'un tirage
aléatoire et son affichage ne demandent
pas plus de deux lignes de programme,
bien malin qui le découvrira, méme en
épluchant soigneusement les milliers de
lignes d'un programme en langage ma-
chine. Cela suppose évidemment gue les
promoteurs de «clandés» se reconvertis-
sent a l'informatique. Si I'on y pense, c'est
bien sir que le processus est déja envi-
sageé...
Alors peut-étre, au cours de leurs perquisi-
tions, les services de police découvriront
une faune hétéroclite en train de jouer... a
Space invaders!
L’Etat napoléonien, paternaliste en diable,
ne voulait pas que l'ouvrier aille dépenser
sa paie en jouant. Surtout & une épogue
sans grande couverture sociale. Aujour-
d'hui, chacun peut dépenser son salaire au
Loto, a la Loterie nationale ou au tiercé,
mais attention, surlout pas au Poker!
Quant aux femmes, elles ne peuvent tou-
jours pas entrer dans les cercles de jeux.
Tout cela parait bien archaique, guand ce
n'est pas hypocrite.
Si l'on comprend aisément la nécessité de
pénétrer le milieu du jeu clandestin pour
mieux pénétrer le «milieu» tout court, on
comprend moins aisément l'attitude géné-
rale & 'égard du jeu. |l est a remarguer que
les pays anglo-saxons (a dominance pro-
testante) n'ont pas du tout a I'égard du jeu
le méme comportement. La législation y est
beaucoup plus souple sans que ceia provo-
~ que pour autant les catastrophes tant re-
doutees ici, en France...

Michel Brassinne

ENQUETE

INTERDIT, AUTORISE... OU SEULEMENT TOLERE?

Comment la loi est-elle appliguée? Nous
avons vu la «théorie», les textes de lois,
qu'en est-il de la pratique ?

Pour étre le plus concret possible, nous
avons décrit & nos interlocuteurs des situa-
tions de jeu bien précises avec les ques-
tions suivantes |

«Dans ce cas-la, que feriez-vous?

Est-ce gue vous inlendendrez ?

Pour corser les situations proposées, il etait
toujours consideré que fa présence des
joueurs avail été signalée par un corres-
pondant anonyme! (Ces siluations sont
celles des photos qui illustrent |'article).

e Scene 1: deux joueurs d'échecs dans un
jardin public}.

Réponse: aulorisé; c'esl un jeu de so-
ciété, donc pas de problame.,

e Scéne 2; deux joueurs d'échecs toujours
dans un jardin publiqus... mais sous la pen-
dule, un billet de 200 F |

Reéponse: autorisé; pas de probléme!
C'est un jeu de societe, et il n'est pas inter-
dit de parier sur ses propres capacites a
vaincre son adversaire. Le hasard minter-
viant pas.

Pour plus de cerfitude, nous insistons en
augmentant la somme d'argent.
Reéponse: aulorisé; foujours pas de pro-
bleme... Mais attention | (af! on se disail
bien f)... il ne faut pas qu'il y ait attroupe-
ment ou jeu «en chouette»,

On dit que des personnes jouent en
chouette ou pratiquent la chouette, quand
elles parient sur d'autres joueurs. Comme
les parieurs ne savent pas qui gagnera, et
ne défendent leurs propres chances de
vaincre l'adversaire, c'est comme sls
jouaient au hasard. Et le jeu de hasard...
La chouette concemne tous les jeux de ha-
sard ou nen; elle est dans tous les cas
interdite. Le role du Service des jeux est de
savoir qui est [insligateur du jeu en
chouelte, c'est-a<dire celui qui a joué les
« bookmakers » (en notant le paris des dif-
farents participants).

® Scéne 3: un joueur déchecs est assis
devant |'échiquier et pour linstant Il est
saul. Sur la pancarte & cité de [ui, on peut
lire « voulez-vous jouer contre moi 7 Enjeu
100 francs la pertie ».

Réponse: autonisé; il n'y a rien & dire.
C'est un peu le vide juridique. Sauf attrou-
pement ou jeu en chouelte, il N’y a pas de
probléme.

® Scéne 4; deux jousurs au comploir d'un
bistrot ont demande «la piste » pour jousr
au 421.

Réponse; toléré; en théorie c'ast interdit,
mais pratiguement il n'y aura bien sdr ja-
mais dintervention. C'est un jeu fradition-
nel. Il n'est pas le support d'une organisa-
tion. On sait que le résultal du jeu permet
de decider qui paiera a boire, C'est tout. En
revanche, on regardera si les jousurs ne
font pas semblant de jouer au 421, alors
quiils jouent a la Passe anglaise.

e Scine 5: & la différence du 421, la Passe
anglaisa n'est pas un jeu traditionnel et po-
pulaire: c'@st un jeu trés rapide et qui ne

présente pas d'intérét sans enjeu. Le fai
gu'elle ne nécessite que deux dés la rend
facile & dissimuler; si vous ne voulez pas
étre «interrompu», [ancez vos dés sur un
plateau de Manopoly-comme support!
Réponse: interdit.

e Scene 6: les joueurs de Monopoly !
Toutes |es circonstances sont passées en
revue: le jeu en famille, entre amis, entre
inconnus, sur la voie publiqgue, dans un
café, dans un club, ‘

Réponse: autorisé: on peut effectivement
considérer que c'est un jeu de hasard, a
cause des dés. Mais en définitive, ¢'est plu-
161 un jeu de société. || est vrai qu'ily en a
qui jouent de I'argent, mais de toute fagon,
il n'y a jamais eu d'intervention concemant
la pratique de ce jeu, C'est beaucoup trop
lent pour les «flambeurs ». |ls préférent les
jeux « rapides » ol ['on mise souvent et qui
creusent de gros ecarts enlre les joueurs,
de gros gains et de grosses peries (pour
les autres!). Vous pouvez dong inviter vos
amis en remplagan! les célébres billets de
couleurs par des wvrais, personne ne peut
tien vous dire ! :

® Scane 7: un morceau de choix, le Poker!
Et d'abord, en famille,

Reponse: toléré; sl c’est en famille ou
avec des amis, si cela ne devient pas une
habitude, s'll 'y & pas de publicité faite au-
tour de ces parties, et §i celui qui regoit cu
organise n'en tire pas bénéfice, alors c'est
toléré,

Le Poker est avec la Passe anglaise le jeu
le plus sujet & surveillance. Jamais la police
ne viendra chez vous si vous faites un Po-
ker apres le diner, bien gu'elle en ait le
droit. Elle peut en effet intervenir de jour
comme de nuit pour surprendre des
joueurs en flagrant délit. Les vrais criteres
dintervention sont: la régularité des réu-
nions et le fait que les personnes qui jouent
ne se connaissent pas.

® Scéne 8 des joueurs de Poker, mais sur
la voie publique, ou dans un café.
Réponse : interdil. L4, sl ¢a se sait, c'est-a-
dire si cela devient regulier, il y a des
chances pour qu'il y ait intervention. C'est
interdit, que ce solt avec des billets de ban-
que, des jetons ou des allumettes.

Concratement, il est trés difficile de faire la
preuve que des joueurs pratiquaient bei et
bien le Poker. Surtout si, & l'arrivée de la
police, les joueurs jettent les cartes en 'air
et disent: «devinez a quoi on jouait!», A ce
moment-la on cherche la «carre », c'est-a-
dire tout ce qui permet d'apporter la preuve
que les joueurs étaient en train de pratiquer
le Poker (ou Un autre jeu de hasard).

lci s'arréte le role de la police. C'est ensuite
& la justice de trancher. Et souvent «elle ne
Suit pas», c'est-a-dire qu'elle «classe I'al-
faire sans suite», Les organisateurs re-
prennent alors leurs activités. Certains
d'entre eux ont connu plusieurs dizaines de
«descente de police». Comme qguoi, si la
loi est draconienne. 'usage qui en est fait

est plutét modéré.
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TOURS DE CARTES

DOS ADOS

Les cartes suivantes ont été i & P
collées dos a dos au hasard. v
& L 4

Quatre de ces cartes doubles sont prises au hasard, placées en ordre croissant vers ia droite, puis retournées : ce qui donne la premiére
rangee ci-dessous. Les cartes sont remélangées, guatre prises au hasard, placées en ordre croissant vers la droite puis retournées, etc.,

pour denner les cing rangées ci-dessous.
Quelles sont les cartes collées dos a dos?
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PARTIES DE CARTES

Annie et Jacques invitent Francoise et Christian a jouer aux cartes.
Chaqgue couple dispose au départ de la méme scmme d’argent,
comprise entre 100 et 140 F, mais ils décident de jouer chacun
pour sci. Lorsqu'ils s’arrétent, aprés un nombre de tours complets,
Frangoise et Christian ont deux fois plus d’argent gu’Annie et Jac-
gues; ils remarguent que la scmme gu'ils possédent est un carré
parfait.

Chacun fait ses comptes. En moyenne, Annie a perdu 2,50 F par
tour et Christian 2 F par tour. Jacgues a gagné 1,50 F par tour et
Frangoise 3 F par tour.

1. Combien de tours les quatre amis ent-ils joué ?

2. Quelle était la somme de départ?

3. A combien se montait la part de chacun a la fin de la partie ?

BI-FACE

Un jeu de cartes a été collé dos a dos, en prenant soin cependant,
de ne pas coller deux cartes de [a méme couleur ensemble (pas
deux ¥ ensemble, ni deux #, etc.).

Ces doubles cartes ont été ensuiie assemblées par groupe de
cing, comme il est montré ci-dessous. Trois de ces groupes somnt
montrés ci-dessous au recto et au verso, mais pas nécessaire-
ment dans le méme sens.

1. Quel est e verso de chague groupe ?
2. Quelles sont les cartes derriére chacun des As?
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JEUX DE

MICROS

Jouer un réle, c’est-a-dire
créer un personnage, et le faire
vivre avec ses caractéristiques,
non seulement physiques,
mais aussi intellectuelles et
meémes morales... voila qui
n’'entre guere dans les
aptitudes (actuelles ?) d’un
ordinateur.

Mais d’excellents programmes
vous proposent déja de
passionnantes aventures qu’ils
animent de main de... maitre!

Des personnages avec leurs
caractérisliques, des renconires (parfois
peu charnelles), des actions a choisir
avec précision. C'est la base de tout jeu
de role.

Ici, le plus ancien sur micro, Wizardry ;
un ancétre, vieux de... trois ans. i est
dans /a lignée de Donjons & Dragons,
cree en 1973.

L? 3 BKELETONS ¢3)

ROLE

A l'affit de tous les jeux de stratégie, de
toutes les simulations, linformatique
guette! Elle place face a vous de terribles
adversaires aux échecs, aux dames, a
Othelfo. A tel point qu'il faut maintenant
choisir des programmes «un peu anciens »
pour ne pas trop décourager les débutants.
Mais, linformatique ne se cantonne pas
aux grands classiques sur damier. Elle
s'est aussi lancée avec plus ou moins de
succes a l'assaut des jeux de société. Clest
I'exemple du Monopoly. Exemple... de ce
gu'il ne faut pas faire! Ou l'ordinateur jette
les dés, déplace les pions, achéte, vend,
pénalise et ne laisse finalement au jousur
qu’un réle dérisoire et ennuyeux. La transi-
tion du plateau de jeu horizontal a ceiui,
vertical, de I'écran de télé, ne se fait pas
toujours sans mal.

Adapter des jeux qui se pratiquent sur {able
— entre humains — & la relation écran-
clavier n'est pas chose facile. C’est tout le
probléme des jeux de role informatisés.
Un jeu de réle sur table, c'est une régle, un
scénario, un meneur de jeu, a la fois arbitre
et scénariste, et des joueurs.

De tels jeux existent-ils sur ordinateurs ?
Les ordinateurs peuvent-ils étre de bons
meneurs de jeu? Sont-ils capables de faire
vivre intensément une situation? Ne se-
raient-ils que des assistants, facilitant le dé-
roulement du jeu sur table ?

Les guestions qui portent sur lintersection
jeu de rdle/micro-ordinateur sont nom-
breuses. Encore faut-il y ajouter celles de
volre courrier qui nous interroge notam-
ment sur la commercialisation des jeux, la
transformation des jeux d'aventure en jeux
de réle et sur la quasi-absence de jeux de
role sur les micros de la gamme des 2000-
4000 F.

Les jeux de réle pour ordinateur qui sont
actueliement commercialisés méritent-ils
bien d'étre appelés ainsi ? Peut-on dire jeu
de rble sur ordinateur est analogue a un jeu
de rdle sur table, & limage de Donjons &
Dragons, qui en l'occurrence servira sou-
vent de référence-type, et de prototype a
tous les jeux de réle ?...

Si l'on voulait étre puriste, la réponse de-
vrait étre non. En effet, il n'existe pas au-
jourd'hui sur micro-ordinateur un pro-
gramme qui soit une régle de jeu, a la suite
duquel on peut «charger » un nombre indé-
terminé de scénarios, tous différents et qui
serve & la fois d'arbitre et de meneur de
jeu. Donc, quand le label «jeu de réle» fi-
gure sur un programme commercial, il
convient d'étre méfiant.

D'ailleurs les fana-puristes du jeu de réle
ont tendance a dedaigner les jeux de role
sur ordinateur. lis s'y sentent a I'étroit. Ont
l'impression que les possibilités qui leur
sont offertes sont beaucoup trop res-
treintes...

En fait, on peut gquand méme affirmer,
moyennant certaines réserves, que les
jeux de réle existent bel et bien sur ordina-
teur. Les toutes premiéres réserves sont
simples : les jeux de réle commercialisés

proposent une régle de jeu, sont arbitres,
mais n'offrent qu'un seul scénario, une
aventure unigue, plus ou moins étoffe d'ail-
leurs!

Il y a I'exception et en la matiére c’est Sor-
cellerie, et ses trois scénarios, adaptation
francaise de la série Wizardry, édité en
frangais chez Ediciel Matra-Hachette. |
contient tous les ingrédients qui ont fait le
succes des jeux de réle dans le monde. Un
& six joueurs peuvent partir 'aventure. Ce
qui est rare ; car souvent, l'aventure se dé-
roule en solitaire contre le programme.

Un jeu de réle, sur écran ou sur table, c’est
d‘abord un scenario. lci un fragment de Sor-
cellerie Il

Chaque joueur peut se créer un person-
nage (guerrier, magicien, prétre, etc.), I'é-
quiper en |ui achetant le matériel néces-
saire. En tenant compte des interdictions
due a sa «classe» (profession). Une fois
créés, les personnages peuvent se lancer
dans un gigantesque souterrain a étages
multiples. Comme dans Donjons & Dra-
gons — et c'est |2 un point trés important
— les personnages ne sont pas la, en vrac,
ils doivent étre placés par les joueurs eux-
mémes. Beaucoup mettront les guerriers
devant et les magiciens et voleurs derriére,
en raison de leurs faibles protections. On y
retrouve, comme dans les jeux de rdle sur
table, les haltes plus ou moins longues, au
cours desquelles sont prodigués les scins,
les échanges entre personnages.

La seule critique qui peut étre faite est celie
qui a trait au dialogue. Ici, contrairement
aux jeux de role sur table, il n'est pas pos-
sible de poser des guestions au meneur de
jeu informatisé ; c'est-a-dire qu'il n'est pas
possible de taper de phrases au clavier.
Dans Sorcellerie, les ordres sont transmis
& l'ordinateur sous la forme de I'appui sur
une touche: la touche C quand, face a un
monstre, on veut combattre; la touche F
pour fuire, etc.

Pourtant ce jeu a un avantage considérable
sur ses concurrents: ses trois scénarios
offrent I'exceptionnelle possibilité de faire
vivre aux personnages plus d'une aven-
ture. Une possibilité qui n’est cependant ré-
servée qu'aux personnages qui ont su faire
leurs preuves et atteindre un «niveau d'ex-
périence» suffisant (voir J & S n° 18 pour
un approfondissement de ce jeu).

Parmi les trés grands jeux de réle sur ordi-



nateur (toujours sur Apple), n'oublions pas
Ultima Il, Exodus-Ultima /i et ie tout dernier
de ce type Questron. Le style est tout a fait
différent. D'abord le personnage. |l est créé
comme dans tous les jeux de réle, par un
savant mélange de hasard et de choix. Le
hasard pour les lancers de dés ou leur
équivalent informatique, et le choix pour
I'attribution des résultats a des caractéristi-
ques telles que les points de vie, la force ou
la capacité de manier une arme. Cela fait,
le personnage est unique. Et il n'a pas de
compagnon de route comme dans Sorcel-
lerie ou les jeux de role sur table. On aime
ou on n'aime pas! D'un c6té, on rencontre
les affres et les plaisirs d’'une équipée; de
lautre, les délices de se débrouiller seul.
Changement de décor: dans Empire-
Instersteliar Shark (Interactive Fantaisies),
le personnage est créé de maniere totale-
ment aléatoire. Le joueur se contente d’ap-
puyer sur la barre d'espacement quand
bon lui semble, alors que des nombres plus
ou moins grands défilent & grande vitesse
en bas de I'écran. Le reste du jeu est condi-
tionné par l'appui touche aprés touche,
chacune entrainant une action speécifigue.
Le choix de la profession du personnage
est limité et pré-établi. Le plus souvent il
sera pilote ou diplomate.

> PILOT
EUSINESS
DIFLONAT

NUMBER OF YOUR SELECTICH
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Avant de partir a I'aventure, e joueur se crée
un personnage avec foutes ses caractéristi-
ques.

Il existe tout de méme des jeux qui mettent
en ceuvre les caractéristiques de person-
nages créés par le joueur. Don juans &
Dragueurs, sur lequel nous ne nous étale-
rons pas, puisque comme vous le savez il
fait partie de la collection Jeux & Stratégie,

Le personnage a toufours une mission a ac-
complir, un but. Dans Don juans et Dra-
gueurs, c'est de ravir... des coeurs.
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&ditée par Ere Informatique. L'univers dans
lequel il se déroule n'est pas médiéval,
mais estival. Le personnage, defini par
quatre variables — Look, Argent, Fraicheur
et Bronzage — lente de ccllecter des
«Ceeurs» dans le cadre d’un club de va-
cances (voir J & S n° 22). Des personnages
préts-a-jouer (étudiant, cadre, sportif} facifi-
tent 'entrée en jeu.

C'est également le cas de Murder on Zin-
derneuf, (Electronic Arts, éditeur) ou le
joueur doit choisir I'un des sept détectives
disponibles pour mener a bien son enquéte
a bord d'un dirigeable, ol de mystérieux
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Dans les jeux les plus récents, le personnage
fait des rencontres. Dans Murder on Zinder-
neuf, le détective questionne les passagers.

meurtres se succédent. Cette fois, nous
sommes & la limite inférieure du jeu de rble,
dans cetie zone qui sépare le jeu daven-
ture du jeu de rdle.

Et si vous étiez... quatre personnages!
Comblant les quelques défauts de ses il-
lustres prédécesseurs Sorcelferie et Ulii-
ma, Mandragore (édité par infogrames
pour Commodore 64 et SX 64) présente la
toute derniére avancée dans l'univers des
jeux de réle sur micro-ordinateurs. Le
theme est foujours médiéval fantastique,
calqué sur l'inépuisable ceuvre de Tolkien
(Le Seigneur des Anneaux, Bilbot le Hob-
bit) : un grand malheur s’est abatiu — c'est
le cas de le dire, puisqu’il s'agit de mé-
téores — sur la région (16 000 cases!) de
Mandragore. La justice a fait place au
chaos. Vous seul pouvez rendre a cet uni-
vers sa sérénité d'antan...

Ce cadre classique pour les jeux de role
sur table (analogue a L'Ultime Epreuve)
cache de fulgurantes innovations. D'abord,

bkt

Pour atteindre son but, le persornage devra parcourir e immenses terrifoires.

eux de la serie
Ultima comptent parmi les plus grands. Sa quéte ne devra pas lui faire oublier qu'il doit
s'alimenter, se reposer, acheter des objets (icl des armes) pour mieux explorer de dangereux
souterrains.

vous choisissez votre équipe, en créant
ses quatre personnages. Quatre héros
ayant chacun, de préférence, leur spécia-
lité. La constitution, la force, la sagesse,
I'intelligence, la dextérité et 'aspect physi-
que en sont les caractéristiques. Selon les
valeurs associées a chacune d'elles, cha-
cun pourra étre soldat, ranger, magicien,
sage ou voleur. La souche: mi-orc, hobbit,
elfe, nain, ou méme humain si vous voulez,
renforcera leur spécificité. Une fois
équipés, vous les conduirez & l'aventure
pour rétablir 'équilibre rompu dans lordre
des choses.

Chacun des dix chateaux répartis sur un
immense terrain exploré & la maniere d’Ul-
tima, récele une énigme présentée sous la
forme d'un quatrain. Tout comme dans Eu-
réka, le jeu d'aventure-concours(voir ludoti-
que news page 52 et J & S n° 31).

Les personnages que vous guidez ont au
départ 50 points de vie, 20 de nourriture,
50 d'argent et O d'expérience. Des valeurs
qui baisseront toutes, sauf I'expérience
bien sir. Dans chacun des douze villages
gue vous rencontrerez au gre de vos dépla-
cements, il vous sera possible de ravitailler,
de soigner, de reposer vos aventuriers.
L'entrée dans un village ou un chateau {vus
en plan) est marquée par le passage a la
vision en perspective (vision plus realiste,
typique des jeux d'aventure). Le petit per-
sonnage symbolisant a Iui seul tout le
groupe fait place nette et les quatre aventu-
riers sont désormais vus en pied. Chacun
peut étre déplacé. C'est déja remarquable.
Mais [a oU Mandragore dame le pion & Ulti-
ma, c'est au niveau du dialogue. Les
verbes, au nombre de 29, sont a la disposi-
tion du joueur, et donc de ses quatre per-
sonnages, pour PRENDRE, DONNER,
POSER, QUESTIONNER ou encore EX-
PLORER, CHASSER, STATUFIER, les
monstres errants qui hantent cet univers et
les quelque 500 objets figurant dans cet
immense scénario. Les phrases seront le
plus souvent tapées comme dans les jeux
d'aventure. VERBE + NOM, mais aussi
avec certaines possibilités du type AC-
TION, SUJET DE L'ACTION, OBJET avec
lequel 'action est réalisée. La phrase sera
toujours précédée du nom ou de 'abrévia-
tion qui désigne le personnage qui agit.
Plus fort encore — mais pas forcément re-
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commandé — il est possibie de faire écla-
ter le groupe. Chaque aventurier allant de
son coté. Chague personnage non-activé
par le joueur devient relativement auto-
nome et survit par ses propres moyens,
comme &'l avait des ordres permanents.
Mandragore est un des sommets du jeu de
réle sur micro-ordinateur. C'est le seul jeu
de role qui permet a ia fois une aussi fine
«gestion» des personnages et des possi-
bilités de dialogue, type jeu d'aventure. Ré-
jouissons-nous qu'il ait été fait en frangais.

LE MU-ORDINATEUR
FACE AU MJ-HUMAIN

Vous savez tous ou presque comment se
déroule une partie de jeu de rdle autour
d'une table. Nous allons comparer son de-
roulement a ce gu'un ordinateur est ca-
pable de faire. Le meneur de jeu (noté MJ
par la suite) a créé une histoire, comme un
scénariste de cinéma. Puis, il a invité des
joueurs — qui ne connaissent pas forcé-
ment dans les moindres détails la régle du
jeu — & se réunir autour de lui. Alors que
les joueurs ne savent encore rien, le MJ
dispose déja de trés nombreux éléments.

L'histoire qu'il a inventée suppose en effet
qu'il ait réfléchi et consigné sous forme de
notes ou de dessins une grande quantité
d'informations. Un terrain tout d'abord.
Quel que soit le jeu de role pratiqué, il faut
bien un lieu d'action. Le MJ aura dessiné
une région sur du papier quadrillé, avec
ses plaines, ses collines, ajoutant ¢a et 1a
montagnes, rivieres, villes... L'informatique
ne rencontre a ce niveau aucune difficulté.
Si l'ordinateur est incapable de se metire
en mémoire votre dessin au crayon, il est
tout & fait au point pour engranger des
codes, des valeurs numériques. Les cou-
leurs de votre dessin constituent déja un
pré-codage. Passer des couleurs aux chif-
fres n'est pas sorcier (voir le micro aide
du MJ). Les résultats possibles sont le
plus souvent des vues en plan, comme
dans Ultima /! (photo en haut a gauche) ou
des vues en perspectives, comme dans
Sorcellerie (photo en haut a droite). Cette
vision au ras du sol peut étre tirée de la vue
en plan (voir La Cité des robots, J & S
n° 21). Notre programme en Basic vous
permet de créer en mode texte les dédales
que l'on rencontre dans les jeux de réle

1. Mandragore est le plus récent, et aussi le
meilleur Jeu de réle sur micro. !l synthétise
les apports de ces prédécesseurs.

Ity a deux types de représentation du terrain. Le récent, la vue en plan, comme dans Ultima et
Fancien, la vue en perspective, comme dans Wizardry-Sorcellerie (a droite).

(voir pages 40 et suivantes). Qu’on soit au-
tour d'une table ou dans la mémoire d'un
ordinateur, il n'y a pas de différence pour le
pian des lieux. A moins gu'il s’agisse d'un
scénario ayant pour seul but la survie sur
une ile déserte, I'univers créé par le MJ est
«peuplé», Cest ce que tous les amateurs
appellent des PNJ, c’est-a-dire les person-
nages non joueurs, qui sont a distinguer
des personnages qui vont étre guidés par
les joueurs eux-mémes. Les PNJ sont
créés et animés par le MJ!

Dans la plupart des jeux de role sur table,
les PNJ répondent aux mémes caractéristi-
ques que les personnages des joueurs. lls
ont chacun un nom, des points de vie, de
force, dintelligence, etc. Autant de va-
riables auxquelles sont associées des va-
leurs numeériques. Alors ga, c’'est vraiment
le domaine de l'ordinateur. Variables et
valeurs constituent méme sa principale
nourriture.

La taille T est une variable qui peut prendre
toutes les valeurs entre 50 et 260, par
exemple. L'ordinateur ne refusera jamais T
= 167. Cest méme pour gérer les va-
riables et les valeurs que les ordinateurs
ont été congus. Les programmes, méme
les plus simples (voir le micro aide du MJ)
vous sortiront des kyrielles de PNJ, plus
méchants les uns que les autres.

Le prélude a tous les jeux de rdle sur table
est pour chaque joueur [a création de son
personnage. Que ce soit & Donjons & Dra-
gons, a L'Appel de Cthulhu, Légendes ou
a Méga, les joueurs lanceront des dés pour
associer a chaque caractéristique du per-
sonnage une valeur numérique. Pour
connaitre la force de mon personnage, je
lance quatre dés a six faces. Résultat 15.
La force de mon perscnnage est de 15. La
non plus, pas question de prendre l'ordina-
teur en défaut, Sa fonction RDN (random =

2. Le joueur crée une équipe composée de
quatre personnages.
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hasard) est la pour faire naitre (ou générer)
des nombres aléatoires. Jusqu'ici I'ordina-
teur est tout a fait capable d'adapter, de Ia
table & I'écran, ce qui se passe dans un jeu
de role.

® QOUVRIR PORTE...
PRENDS PAS!

La partie commence. Le MJ du bout de sa
table; ou il a installé tout son petit matériel,
commence a situer I'action. Eh bien voici,
nous sommes en ce moment sur I'espla-
nade du chéteau de Saint-Germain-en-
Laye. Je vous ai réunis afin d’explorer les
souterrains qui, dit-on, s'ouvrent 10-15
metres en contrebas, au pied d'une petite
falaise. Au nord, vous voyez fa lisiére de fa
forét, ainsi qu'a l'est; au sud la Seine s’'é-
coule mollement et a 'ouvest, l'esplanade
s'étend sur plus d'un kilometre... Que
faites-vous ? La question fatidique a suivi la
description et les joueurs, aprés s'étre rapi-
dement concertés, donnent une réponse.
Nous allons vers le sud, pour descendre la
falaise.

L'ordinateur est lui aussi a méme de gérer
des déplacements. Pas de probléme. Si
voire personnage est en X=12 et Y=37,
sur un terrain repéré en coordonnées car-
tésiennes, il est simple d'indiquer a votre
ordinateur qu'un déplacement vers lest
correspond & lincrémentation de X, soit
X=X+1;,verslenord Y =Y — 1; vers
louest X=X—1 et vers le sud, Y=Y+1. I
sera également possible de tenir compte
des ordres M et D pour « monter» et «des-
cendre ».

Dans la plupart des jeux de réle informa-

JE NE COM-

- tisés, comme dans les jeux d'aventure, les

ordres de déplacements sont associés &
linitiale de la direction. Parfois, rendant le
jeu plus difficile c'est (D)roite, (G)auche,
(E)n avant et (R)etour en arriére cu demi-

3. Sur le terrain vu en plan, I'équipe est re-
présentée par une seule figurine, qui se dé-
place a l'aide du clavier.
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tour qui interviennent. Cela exige au moins
du joueur qu'il dresse un plan au fur et a
mesure de ses déplacements. Pour revoir

en détail comment créer un terrain et y de- |

placer un personnage relisez J & S n° 20 et
surtout e n° 29 et notre mini-jeu de rdle en
Basic, page 40.

Les joueurs ont décidé de descendre le
mur de l'esplanade, y sont parvenus en
sautant et s'apprétent a s’enfoncer dans
les taillis. Qu'est-ce guon voit? hasarde
I'un des personnages. Le M.J., regardant
son plan : eh bien, un petit chemin borde le
pied du mur de I'esplanade, partout vers
le sud il y a des taillis et des arbres. La
pente semble raide. L'un des personnages
reprend la parole: est-ce qu'un chemin
permet de descendre ?

Aje! La, ordinateur va commencer a souf-
frir! Un programme peut-il répondre a des
questions ou a des ordres tapés au cla-
vier? Une partie du programme devra étre
consacrée a I'« analyse syntaxique », c’'est-
a-dire, le repérage des mots qui ont été
tapés au clavier, chose relativement faciie
puisqu'ils sont séparés par des espaces
(CHR$(32) dans le code ASCI| des ordina-
teurs) des apostrophes ou des traits d'u-
nion. Le programme devra ensuite recher-
cher dans de longues listes de verbes et de
noms s'il reconnaft ou non ceux qui ont été
tapés, puis aller chercher la phrase-
réponse correspondante, si toutefois elle a
été prévue. Dans le cas contraire, une
phrase «fourre-tout » du type «c’est impos-
sible» ou «je ne comprends pas» se subs-
tituera a la réponse espérée.

Dans J & S n° 29, vous avez pu apprendre
comment programmer un jeu d’aveniure
doté d'un analyseur syntaxique extensible.
Ce dialogue, plus ou moins enrichissant,
avec un programme, est bien maitrisé dans
les jeux d'aventure, 1a ou le joueur est sim-
plement lui-méme et ne guide pas de per-
sonnage. Comment se fait-il que les jeux
de réle sur ordinateur, comme Sorcellerie
ou Ultima 1, ne fonctionnent pas de la
méme maniére ? C'est-a-dire en proposant
a la fois la création et la gestion d’'un per-
sonnage et des possibilités de dialogue par
clavier interposé? Nous entrons ici au
cceur du prabléme des jeux de réle sur or-
dinateur. Pour bien comprendre la difficulté
qui se présente au prcgrammeur, nNous
prendrons un exemple simple. Un joueur
tape une phrase simple: OUVRIR LA
TRAPPE.

Avant de voir comment traiter ceite action,

4. En chemin, on peut faire de malvaises
rencontres...

imaginons la scene. Un personnage ex-
plore le rez-de-chaussée d'un manoir
abandonné. Ses premiéres investigations
ne donnent rien. En ocuvrant une armoire, il
découvre que le fond en est percé. Une
piéce inexplorée apparait bientét a la lueur
de sa torche et en plein milieu, sous les
restes de ce qui fut un tapis, une trappe...
Dans le jeu de rdle autour d'une table, le
M.J. placera forcément la trappe dans sa
description, puisqu'elle est visible. Pour le
joueur, il n'y a pas une muititude de com-
portemenis possibles. || commencera par
une question d'observation du type «je re-
garde la trappe... est-ce que je vois quel-
que chose de particulier?». Puis, si rien
dinquiétant ne déclenche sa méfiance, il
dira «/'essaie d’ouvrir la trappe» ou plus
affirmativement encore, «je souféve fa
trappe ».

Que se passe-t-il du coté du M.J.? Un tel
épisode ne présente a I'évidence aucune
difficulté pour un cerveau humain. Le M.J.
sait parfaitement ol se trouve le person-
nage, puisqu’il suit ses évolutions sur le
plan qu'il a lui-méme tracé. |l sait qu'une
trappe figure dans la piéce et que ceile-ci
peut étre ouverte sans danger. Le M.J. ré-
pondra, presque sans réfléchir «eh bien en
effet tu souléves la trappe. Elle s'ouvre
sans difficulté. Elle est maintenant grande
ouverte... »

Il peut aussi, et c’est souhaitable, improvi-
ser. Dire «les gonds gémissent sous fa
traction. L'air est envahi par la poussiere
qui roule de fa trappe qui s'incline et d'un
seul coup efle retombe lourdement en ar-
riere. La trappe est ouverte ».

Comment traduire une telie situation dans
un jeu d'aventure, puis dans un jeu de role
informatisé. Commengons par le jeu d'a-
venture. Le joueur a tapé sur le clavier la
phrase «ouvrir trappe», maniére couram-
ment admise de converser avec la ma-
chine. L'analyseur syntaxique lit les lettres
du premier mot et considere qu'il est fini
des qu'il rencontre le premier espace. Le
deuxiéme mot, c'est le reste de la phrase,
moins 'espace. Il les range dans deux va-

5. Les aventuriers entrent dans le chaieau
de la photo 3. La vue en perspective se subs-
titue a la vue en plan,

riables. |l faut savoir que le programme
garde ensuite rarement toutes les lettres
des mots. Les quatre premiéres letires de
chacun d'eux suffisent généralement a les
distinguer. OUVR et TRAP sont ainsi com-
parés plus rapidement aux listes de verbes
et de noms rangés dans la mémoire de la
machine, lors du chargement du pro-
gramme (eux aussi réduits aux quatre pre-
miéres lettres). Si TRAP n'existe pas, le
programme sera concu pour répondre «je
ne sais pas ce qu'est un{e) trappe ». Il doit
évidemment reprendre, non le mot abrégé
TRAP qui a servi de comparatif, mais le
mot originellement tapé. Si le verbe
n'existe pas: je ne sais pas «ouvrir». Si ni
I'un ni lautre n'existent, il faudra une
phrase du type «je ne comprends pas».
Ces trois phrases servent également pour
toutes les erreurs de frappe et sont vrai-
ment nécessaires. Fort heureusement les
mots OUVR et TRAP sont découverts dans
les listes préétablies. Il existe un sous-
programme ol ont été rangées toutes les
situations faisant intervenir le verbe en
question. Le pointeur du programme s’y
rend immédiatement. Allons-nous obtenir
immédiatement une réponse ? Non, le pro-
gramme doit en effet répondre & de nou-
velles exigences avant de satisfaire le
joueur. 1 lui faut vérifier que le joueur est
bien dans la piéce ol figure une trappe !
C'est bien la moindre des choses. Il est
donc nécessaire dlinclure un test concer-
nant la valeur de la piéce ol il se trouve.
Disons, qu'il est dans la case 4, donnée
que le programme connait sous la forme de
équivalence C=4.

Si la case ol se trouve le joueur n'est pas
la case 4, mais que le mot tapé est bien le
mot trappe, le programme devra dire «je
ne vois pas de trappe !» Ce qui peut s’ex-
primer sous la forme [FC<>4 AND
N$="TRAP” THEN PRINT "Je ne vois pas
de”; N3.

Voyons enfin le cas majeur: la trappe était
fermée et le joueur a denné l'ordre de 'ou-
vrir. Disons que la trappe est fermée quand
la variable qu'on a choisi d'appeler T est
égale a zéro. Nous aurons alors le test 1 de
la figure 1 (p. 36). Celui-ci entraine la ré-
ponse «maintenant, elle est ouvertes.
Dans ce cas, la variable T est immédiate-
ment modifiee pour lui donner la valeur 1.
Valeur qui désigne la trappe ouverte. I faut
prévoir le cas du joueur qui tente d’ouvrir
une deuxieme fois la trappe alors qu'elle
I'est déja; sans cublier le cas ou il la re-

6. Le joueur peut donner des ordres a cha-
cun des personnages, ils se déplacent en-
semble ou séparement!

ynuys
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Jeux d’aventure

Modifications
Phrases - Réponses des
variables

1 IF C=4 and N$ ="TRAPPE"

ANDT=0THEN .o sians PRINT "Maintenant, elle est ouverte” T="1
2 |IF C=4 AND N§ ="TRAPPE"
ANDTSETHEN PRINT "Vous l'aviez déja ouverte !”
Modifications
Jeux de role Phrases - Réponses des
variables
3 IF C = 4 AND N§ = "TRAPPE" =1
ANDF=8ANDT=0THEN ..... PRINT "Maintenant, elle est ouverte” F=F—1
4 |F C = 4 AND N$ = "TRAPPE"
ANDF=8ANDT=1THEN ...... PRINT "Vous l'aviez déja ouverte "
5 |F C = 4 AND N$ = "TRAPPE" | PRINT "Vous étes trop
ANDF <8ANDT = 0THEN ...... fatigué pour I'ouvrir” F=F—1

6 IF C =4 AND N§ = "TRAPPE”
ANDF <8ANDT = 1 THEN

PRINT "Heureusement que vous l'aviez
déja ouverte car vous étes fatigué !”

Figure 1: fe joueur vient de taper au clavier « OUVRIR LA TRAPPE ». Le programme
reconnait le verbe «ouvrir » et fe nom «trappe ». Dans le sous-programme « OUVRIR », i
trouve deux tests s'il s'agit d'un jeu d'aventure. Il vérifie si fe joueur est bien dans la case
4, 1a ot ily a une trappe (C=4), si le nom tapé est « trappe » et si cefle-ci est ouverte (T=1}

ou fermée (T=0).

Dans le cadre d'un jeu de réle, pour ta méme situation, il faudrait quatre tests. L'interven-
tion de la force du personnage F ajoute deux tests. Dans la cofonne de droite figurent jes

modifications de variables.

ferme. La réponse au test 2 (figure 1) rend
compte de cette éventualité.

A titre de comparaison, voyons comment la
méme situation pourra étre traitée dans un
jeu de réle. L'ouverture d'une trappe fera
intervenir au moins une des caractéristi-
ques du personnage; la force semble étre
la plus appropriée. Ainsi, non seulement, il
faudra tester I'élat de la trappe (ouverie ou
fermée), la valeur de la case et la nature du
nom employé, mais aussi la valeur de la
force. On peut décider (et c'est le choix qui
a été fait dans les tests de 3 a 6 dans la
figure 1) gqu’'une valeur en force inférieure &
8 entraine une incapacité a ouvrir la trappe.
Lorsqu'elle s'ouvre effectivement, ce sont
deux variables qu'il faut modifier: I'état de
la trappe et la valeur de la force.

Veus I'aurez compris : plus on utilise de va-
riables, plus les combinaisons a tester sont
nombreuses et plus cela occupe de place
mémoire dans l'ordinateur. Les jeux d'a-
venture saturent déja le plus souvent la
mémoire d’'un micro aprés chargement. Le
probléme est encore plus difficile a ré-
soudre quand il faut gérer un personnage

7. Altair se fait atlaquer. Son manque dex-
périence (et celui du joueur!) ne permet pas
de resister...

et faire intervenir toutes ses caractéristi-
ques dans I'évolution du jeu.

Le probléme n'est pas trop complexe a re-
soudre quand le micro-ordinateur est asso-
cié & un lecteur de disquettes, car la mé-
moire vive ne contient a tout instant qu’une
fraction des informations nécessaires. Sou-
vent celles concernant la piéce ou se
trouve le joueur. A l'image d'un bibliothe-
caire, le systeme d'exploitation de la dis-
quette (SED en frangais, DOS en anglais)
va chercher les informations relatives a
I'endroit ou se trouve le joueur, informa-
tions rangées dans des fichiers sous forme
de DATA.

La situation est d’une autre envergure pour
les micros auxquels sont associés des lec-
teurs de cassettes. Les cassettes ne peu-
vent étre lues que séquentiellement.

En effet, sur un magnétophone, la téte de
lecture est fixe, passive en quelque sorte.
C'est la bande qui défile devant elle. Pas
question d'aller lire ce qu'il y a au bout de la
bande, puis revenir en arriere ; elle est lue
comme un film, séquentiellement. Au
contraire un lecteur de disquettes, a

8. Les aventuriers se retrouvent a trois. Altair
est mort.

limage d'un «tourne-disque», est doté
d’une téte de lecture mobile, capable d'aller
explorer n'importe quelile piste de la dis-
quette qui tourne a 300 tours/minute. La
gestion d'un jeu de role sur cassette est
possible, mais difficile.

Ceci oblige donc a mettre toutes les infor-
mations en mémoire vive dés le début de la
partie. Nous répondons ainsi a la question
de nombreux lecteurs sur la différence
entre les jeux qu’ils trouvent sur leur ma-
chine munie d’'un lecteur de cassettes et
ceux qu’on rencontre sur celle qui utilise un
lecteur de disquettes notamment Agpple.
L'une des solutions futures pour les petites
machines sera leur extension-mémoire.
Peut-étre les 256 K-octets promis par les
constructeurs japonais courant 86... | Mais
il ne faut pas trop espérer que des lecteurs
de disquettes colteront de moins en moins
chers.

Alors, dotés d’une puissante mémoire vive,
les micros permettront la création de jeu de
role se rapprochant du jeu de table. Avec
peu de chance toutefois de les égaler.
Les meilleurs programmes de jeux de réle
eux-mémes, tels Sorcellerie ou Ultima i
ou encore Empire Il - Interstellar shark n'of-
frent pas a la fois la gestion des person-
nages et celle du dialogue.

Les éditeurs de logiciels sont parfaitement
conscients de ces problémes et travaillent
d'arrache-pied pour mettre au point de nou-
velles procédures pour toujours emmagasi-
ner davantage diinformations dans 48 K-
octets, chargés a partir d'une cassette. Le
Basic est le plus souvent délaissé au profit
du langage naturel de l'ordinateur, le lan-
gage-machine. Lui-méme est fréquemment
codé pour tenir encore moins de place.
C'est ainsi que sont construits des jeux tels
que Euréka.

LE MICRO
AIDE DU MU

Si I'expression du micro-ordinateur en tant
que MJ est encore un peu pauvre, il pos-
sede néanmoins des qualités que les MJ
humains aimeraient bien posséder : la rapi-
dité et l'infaillibilité. La rapidité c'est I'un des
atouts les plus forts du MJ. Pour I'étre vrai-
ment, il faut connaitre parfaitement les
régles du jeu, étre capable de lire les tables
qui se trouvent sur le tryptique qu'il a posé
devant lui, sans oublier les données de son
propre scénaric. Méme en rassemblant

9. Le jeu permet la gestion des personnages
et le « dialogue »,




tous ces éléments, les MJ sont fréquem-
ment contestés par les joueurs. Ceux-ci
connaissent de mieux en misux les régles
et estiment qu’elles doivent étre respectées
a la lettre. La rapidité répond a une exi-
gence essentielle pour les jeux de rble: le
sentiment de vivre I'action. Le MJ qui com-
mence a consulter des livres, a chercher
ses documents, finit par faire perdre le fil de
I'action aux joueurs.

Pour gagner du temps, le micro-ordinateur
est parfait... Non pas cette fois pour se
substituer au MJ, mais pour devenir son
assistant. Il peut intervenir avant la partie
proprement dite, c'est-a-dire pendant que
le MJ prépare son scénario, et aussi en
cours de partie pour les calculs.

@ Avant la partie. Sa tache sera celle d'un
conseiller, d'un catalyseur, permettant de
faire naitre de nouvelles idées. Souvent sa
tache sera découpée en trongons trés
panctuels.

Prenons l'exemple de la création des
noms. Si vous étes MJ, vous vous rendez
bien compte depuis six mois que vous re-
tombez sur les mémes a peu de choses
prés. Le programme suivant vous débar-
rassera de cette tache. Et encore est-il sim-
plifié a dessein, afin que chacun puisse 'u-
tiliser immédiatement (voir listing 1).

 listing 1

{0 &% = "EDORULAMEZOR"
20 E$ = "TURYKALEGIZE®

30 A= INTCRND €1 € 120 +

SR INTLRND (1) ¢ 12) ¢ 1

S0 PRINT HIDS (hs,R,3)5 KID4 (B
§,5,00 0

50 6070 30

Ty
ZRRYE

Son fonctionnement est hyper-simple. En
ligne 10 et 20 sont enregistrées deux
chaines de caractéres, dans les variables
A$ et B3. En lignes 30 et 40 sont tirées
deux valeurs au hasard, comprises toutes
deux entre 1 et 12. La ligne 50 affiche le
nom trouvé en respectant la régle suivante:
affiche une suite de trois lettres a partir d’'un
point pris au hasard dans la premiére
chaine de caractéres (c'est MIDS(A$,A,3)),
et juxtapose une autre suite de trois lettres,
prises de la méme maniére dans la se-

10. Les aventuriers peuvent egalement étre
sépares les uns des autres.

UUE FRITES-Up

conde chaine de caractéres. En ligne 60,
on demande au programme de recommen-
cer. Vous pouvez évidemment changer les
letires en lignes 10 et 20. Mais déja vous
serez étonné des noms que trouve votre
ordinateur.

Ces noms peuvent étre ceux des PNJ,
mais aussi des noms de lieux, de subs-
tances inconnues. Limagination est au
pouvoir.

Les PNJ sont dotés de caractéristiques a
limage des personnages des joueurs. Pour
les faire naitre aléatoirement utiliser le lis-
ting 2. Il effectue pour chague caractéristi-
gue un lancer de guatre dés a six faces,

listing 2
0 Ab = * INPEDEREVOFOERVICOAD"
2 FIRC=1T010
3N OFRT=1T04
W00E= INTCRND (D) % 8) + 1
5005 = 05 + B
§ NEXT T: PRINT
70 PRINT MBS (86,C 4 2,205* D

£
-

gas=¢0

%0 NEXT C

puis place le résultat en face des deux pre-
mieres letires de chaque caractéristique.
Lettres qui sont prises en ligne 10, IN pour
intelligence, PE pour perception, etc. Les
dix caracteristigues du personnage de
Meéga. :

Les lancers de dés sont a |a portée de tous.
Consultez votre manuel a [linstruction
RANDOM ou RND. Le fait de taper X =
RND(1) place dans la variable X une valeur
prise au hasard entre O et 1, borne supé-
rieure exclue.

Pour obtenir une valeur comprise entre O et
B, six exclu, il suffira de multiplier RND(1)
par 6. La partie entiere de ce résultat, qui
seul nous intéresse pour simuler des lan-
cers de dés necessite 'usage de l'instruc-
tion INT. On a X = INT(RND(1)x6). La va-
leur de X est comprise entre O et 5, ce qui
n'est pas terrible pour un dé. En ajoutant 1,
le probiéme est résolu. Lancer un dé a4 N
faces sera X = INT(RND{1)xN)+1.

Cette formule simpie est particulidrement
utile quand N prend fa valeur 100. Dans
tous les jeux de role, on associe en effet la
réussite d'une action a ce qu'cn appelle un
tirage de pourcentage. Une «valeur-seuil »
indique la chance de realiser une action.

11. Dans ce chateau du zodiague, les signes
sont autant de monsires. Ici, le lion.

Par exemple un personnage a, d'aprés ses
caracteristiques, 43 % de chance de tra-
verser un torrent. C'est son seuil de réus-
site. La machine fait apparaitre une valeur
prise au hasard entre 1 et 100. Si le tirage
est inférieur ou égal au seuil, I'action est
réussie, sinon ¢'est un échec (voir listing 3).
Le tirage aléatoie va étre trés utile au MJ-

_ listing 3

100 PRINT *POURCENTASE DE REUSSI
TE%

1O IHPUT PR

120 TP = AND {1} # 100 + 1

130 T = N7 (TP)

{35 PRINT *TIRAGE = *TP

L0 TF TP ¢ = FR THEN FRINT "R
EUSSI"

150 IF TP ) PR THEN PRINT *RATE

wn

160 BITO 100

POURCENTAGE BE REUSSITE?34
TIRAGE = 71

RATE s
FOURCENTAGE DE REUSSITEDGY I (@.&) >3
Ny
-

TIRAGE = 76 =

REUSS] <o Ay (! 3

POURCENTAGE DE REUSSITES0 /@ 28 o

w

TIRABE = 54 i o
RATE E%—‘a
PRURCENTAGE I REUSSITETS) oo oo
TIRABE = 28

RELSS]

informatisé pour faire apparaitre des des-
criptions de personnage. Pour y parvenir,
nous utiliserons la technique dite du «ca-
davre exquis». Regardez le listing 4. Vous
y voyez trois catégories de mots: métier,
attitude et comportement. Chaque mot ap- |
partenant & une calégorie est associé a
une variable de chaines de caractéres (pré-
sence de §) indicée (c'est-a-dire, suivie de |
parenthéses contenant une valeur numeéri-
que).

Sil'on a fait savoir au début du programme
que AS$(1)=""aubergiste™ et
AS(2)="bucheron”; qu'ensuite par un IN-
PUT X on peut choisir pour X une valeur,
alors si X=1 linstruction PRINT A$(X) ré-
pondra "aubergiste”. Si, au lieu de choisir |

12. Les trois personnages sont sur le toit,
mals ce n'est pas la fin...




10 DIN A7), BS1SH,CH03) 170 T$(2) = *IL FUIRA" 270 FRINT *. SON ATTITUGE SEWBLE

2 A8(1) = *RUBERGISTE® 160 083! = *IL ATTAQUERA® "B (B

30 482 = *YOLELR" 190 M —<TEPERISATION)-— 280 FRINT *EN FAIT, §7ILS EFPROC

10 AHZ) = "HENDIANT® 260 FOR K= L T2 4000: NET H HENT, *C8(0);

50 k) = *ERATTE" 20 BEH —CHOID——— 200 I1FC=1THEN PRINT * NUMER

80 A$(51 = "NARCHAND® _ A= INTLRND (1) £ 7+ 8

70 M) = "RELERIY TWE: INT IR ()RS 41 300 PRINT : PRINT ¢ PRINT

86 A$47) = "COLPORTELR® MEC= INT (R I &3 +1 36 6010 200

i (R 2500 = INT { BND i1} & 500+ |

100 B$11) = "SYNPATHIGUE® 20 PRINT *LES PERSONNABES RENCO

119 B8(2) = "RIENETLLANTE® ATRENT UN *h8 {4}

126 B413) = 0N FEU MEFIANTE" L

130 801} = *HOSTILE® g

140 B$15) = *AGRESIVE? LES PEESTMNAGES RENCINTRENT UN MARCHAND. SON ATTITUDE SEMBLE UN PEU NEEIANTE

ol g - L NG EN FAIT, 5°ILS APPRCKENT, 1L FOURNIRA LE RENSELBNEMENT NUKERD 11

{40 CH11 = *1L FOURNIRA LE BENGE LES PERSD WTRENT UN YOLEUR. SON ATTITUDE SEABLE BIENVEILLANTE
IGNENENT® EN FALT, §'1LS APPROCHENT, 1L ATTAGUERA

soit méme la valeur de X, on en laisse le
s0in au programme par un tirage aléatoire,
il sera & méme de faire apparaiire toutes
les combinaisons de mots pris au hasard
dans différentes listes. A la fin, une phrase
rassemble les informations et les affiche &
I'écran.

Placez bout a bout les programmes dont
vous disposez jusqu’a présent, et vous ver-
rez apparaitre des PNJ qui portent un nom,
ont des caractéristigues physiques et psy-
chigues bien précises, un métier, une atti-
tude et un comportement. L'imprimants se-
ra |'outil privilégié de ces créations.

# Création du terrain. Le terrain, ou les *
représentent des arbres et les '’ des clai-

listing 5

10 DIN AL34, 34

0800 = e

NAHD ="

10 FRY=113

S FORY=1T034

B07= INTCRND (1) ¥ 2 41

70 A1, ¥ = 2

B0 IF ALY - 1) = | AND ALY - 1
b= | THEK TP = 35: BOTC ¢
o

90 1F ALY - 1) = 2 AKD &MY -
M= 2THENTP = S

§00 TH = RMD (5 100 +

MOIFTHC = TPTHEN BRINT A
(2)5: BOTD 140

130 PRINT AS{L;

o AR TSR
A Sy
SR L BRREr o
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rieres, est-il créé aléatoirement ? (listing 5)
Qui. Ef pourtant, dés le premier coup d'ceil,
vous distinguez des zones boisées bien sé-
parées des zones de clairieres. Un tirage
totalement aléatoire donnerait une bien
plus grande dispersion. En fait, chaque
nouveau point dépend de la naiure des
points placés dans deux des cases voi-
sines. |l n'y a cependant pas automatisme
{comme dans le Jeu de la vie) mais proba-
bilité d'apparition.

Avous de modifier les valeurs de TP et de
faire apparaitre de nouveaux symboles
pour représenter les montagnes, les lacs,
les villes. Ce type de représentation a l'a-
vantage pour le MJ d'étre trés précis, les
personnages des joueurs se déplagant de
point en point.

@ En cours de partie. L'usage du micro en
cours de partie est totalement a inventer.
Commencons par le plus simple, la créa-
tion du personnage. J&S n° 26 vous propo-
sait la création d’'un personnage de Méga.
Il est évident qu'il est plus facile de placer
les débutants devant I'écran pour gu'ils
créent leur personnage que d'expliquer la
procédure a suivre a chacun d'eux. Lan-
cez-vous dans celte programmation pour
votre jeu de réle préféré. La procédure a
suivre «manuellement» est expliguée
dans la régle. Suivez-la pas & pas.
L'usage d'un ordinateur par le MJ au cours
d'une partie doit répondre a une exigence
déja formulée: il n'est pas possible pour la
bonne marche du jeu que le MJ se mette
au clavier, pianote pendant que les joueurs
attendent. Pas plus qu'il n'était souhaitable
gue le MJ se plonge dans ses documents
trop longtemps. Il faut essayer de respecter
ce qu'on pourrait appeler la régle de la
«touche unique». Le MJ ne doit jamais
avoir a taper sur pius d'une touche pour
lancer une action sur sa machine. Vous
vous dites sans doute que c'est peu.
Nous avons imaginé pour vous un «tempo-
risateur », programme qui est lancé au dé-
but de la partie et qui fonctionne sans inter-
vention du MJ. Le premier principe de son
fonctionnement est la boucle FOR... NEXT.
Montre en main, mesurez la durée du pro-
gramme suivant:

10 FOR I =1 TO 755

20 NEXT |

Cela dépend des machines, c'est slr, mais
le temps de fonctionnement de ce pro-

gramme est d'une seconde enviren. Il est
préférable de le tester sur 15 secondes,
c’est quand méme plus précis. Créez une
ligne 5 FOR X = 1 to 15 et une ligne
25 NEXT X. Vous étes désormais a méme
de mettre votre machine en attente pen-
dant le temps que vous voulez. Il ne vous
reste plus gqu’a imaginer la suite... Au bout

g et
0 REM =...MESSABER....=
30 REM ===s2zSzocmzowees

5 HOME ¢ REM EFFACE ECRAN

50 PRINT *CONTACT RADID ETABLI®

66 DIN AS(3H: REN 3 NESSAGES

70 48110 = "MESSABE | : TRANSHISS
10N DES INFORNATIONS DEMANDE
£5. L"HOMNE BUE VLS RECHERC
HEZ VIENT DE TRAVERSER LE VI
LLAGE GF FERMORAL 7 SE DIRI
BE YERS BENELEC*

"WESSABE 7 : ...”

{31 = MESSAGE 3 : ..."

100 4= N+ 1 REN WESS. SUTVANT

0 FIRS=110 19

120 FORT=1710750

130 FEM WAIT, PAUSE, SPCED}

3 MEXT T

156 PRINT *.%

160 NEXT §

170 PRINT *INDIGUER ZOME : *

180 PRINT "SOMMET MONTAGHE. 75"

190 FRINT “DESERT, PLAINE...70"

200 PRINT "FORET, COLLINES..40"

M0 PRINT "FOKD YALLEE......55"

220 PRINT ¢ PRINT ¢ PRINT

70 INPUT P

M0 FORI=1T0 LEN (ASON))

256 1= INT {RND (1) £ 1000 ¢ §

380 IF 1 ¢ P THEN PRINT AIDS (
RSN, L, 1052 BOTD 280

770 PRINT "%

280 MEXT I

790 PRINT ; PRINT : PRINT

00 PRINT *REPETITION DU NESSAEE

3
313 INPUT RS
0 IFRs (
330 BOTD 240

> '0" THEN 100

)

CONTACT RADID ETABL!

.......... INDIGUER. TONE ¢

SONMET MONTAGHE. .75

BESERT, PLATNE...70

FORET, COLLINES..5D

FOME VALLEE...... 95

755
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d'une vingtaine de minutes le MJ dit aux
personnages «vous ne devriez plus étre
longtemps isolés du reste du monde. Vous
avez une radio dans vos bagages et il est
Pprévu que vous receviez des messages ».
Queigques minutes plus tard I'imprimante de
l'ordinateur, & I'image d’un télex, se met a
crépiter. Des informations essentielles par-
viennent aux personnages. Par 'exemple,
I'nomme recherché depuis le début du scé-
nario vient d'étre apercu dans te! ou tel vil-
lage. L'ordinateur devient un véritable par-
tenaire de jeu sans entraver pour autant
l'action du MJ. Il crée la fiction d'un «ail-
leurs » réaliste, qui intervient et guide (voir
listing 6).

En tant que MJ, vous pouvez régler la
boucle d'attente de maniére qu'elle délivre
régulisrement un message tous les quarts
d’heure, mais mieux encore, pour que les
joueurs ne guident pas leur action sur cette
régularité, vous pouvez introduire une tem-
porisation aléatoire, délivrant un message
dans un laps de temps varant de 15 a
25 minutes. Toujours dans I'optique du réa-
lisme, le listing 6 fait intervenir I'endroit ou
se trouve les joueurs.

Une transmission radio est meilleur en ter-
rain dégage alors qu'elle peut étre sujette a
une effroyable «friture » au fond d'une val-
lée. Ici, dés que I'ordinateur signale qu'i va
«transmettre » un message, le MJ tape une
valeur rendant compte de la position des
joueurs. Le message délivré présente des
manques, il est caviardé par les défauts de
transmission.

Dans les jeux de réle faisant (beaucoup
plus) rarement intervenir la radio, ce n'est
plus une télétransmission mais un messa-
ger. Le message peut aussi dans ce cas
avoir subi des altérations mais cette fois,
en fonction de la distance parcourue.

Un autre usage de votre temporisateur est
celui des rencontres aléatoires. Yous avez
un programme de création de PNJ, il n'y a
plus qu'a placer juste avant une boucle de
temporisation. De dix en dix minutes vous
fer%z rencontrer a vos joueurs de terribles
PNJ.

COMMERCIALISER ?

Aprés tout, quand on a en main toutes les
routines d'un jeu de réle et qu'elles sont
susceptibles d'étre mises bout a bout, on
peut légitimement se dire qu'on a un jeu de
réle ou presque... C'est bien sir un peu
plus compliqué.

Si vous avez envie de faire publier vos
ceuvres, il faudra rencontrer un éditeur de
logiciels. lls commencent a étre assez
nombreux et sont a la recherche perma-
nente de nouveaux programmes. Dans
tous les cas, ne tentez jamais d'adapter un
jeu qui existe déja sous forme informatisé.
Dans neuf cas sur dix, cela a déja été fait et
si vous ne l'avez pas vu dans les boutiques
d'informatique, c'est que le jeu a été refusé.
Cherchez une idée totalement inexplorée.
La littérature fourmille de thémes que I'in-
formatique n'a jamais abordés. Si vous
concevez un jeu de role, ne vous sentez
pas obligés de prendre 6 ou 10 caractéristi-
ques. Trois ou quatre peuvent suffirent &
faire un jeu de grande qualité.

N'oubliez pas que Jeux & Stratégie a sa
collection éditée par Ere Informatique et

CANDIDE CHERCHE UN JEU DE ROLE

Bonjour, je suis de passage a Paris et mon
frére qui est responsable d'un club d’infor-
malique en province, m'a charge de faire
le tour des magasins d'informatique pour
savoir ce qui existe comme JEUX DE
ROLE sur micro-ordinateur...

Voila comment s'est présenté notre enqué-
teur, Jean-Christophe Elies, dans cing ma-
gasins d'informatique bien connus des Pa-
risiens: le Multi-store Opéra (Hachette-
informatique), La Régle a Calcul, Sivéa,
Hachette-informatique (boulevard St-
Michel) et Nasa Electronique (rue Auber).
Regardons les réactions...

® 1" expérience: La Regle a Calcul
Mention « Comique »

La premiére réaction du vendeur est natu-
relle, il demande sur quelle machine ?. Ré-
ponse: toutes, c'est pour un club.

Le vendeur tend trois catalogues. |l précise
que le MO 5 etle TO 7, ce sont surtout des
jeux éducatifs, mais que sur tous les
autres, on trouve des jeux AMUSANTS !
Damned ! Revoici les JEUX DROLES de
retour | On n'y croyait plus a vrai dire. Mais
si, mais si ! 1l y en a encore qui confondent
les deux. Heureusement le vendeur n'a pas
cité de noms, sans quoi 'amateur de jeu de
role n'aurait pas trouvé ga trés amusant !
e 2° expérience: Hachette Informatique
(St-Michel)

Mention « Rapide »

Un quart d'heure de gqueue (tant mieux
pour eux), pour aboutir enfin face au ven-
deur. Re-explication, carnet et crayon en
main pour prendre de notes. Ah/! voici
deux catalogues. Dedans vous trouverez
fout ce que vous voulez. Faites le tri chez
vous et revenez demain... (au suivant). Le
vendeur a fourni le catalogue Ediciel, ou
figurent Sorcelferie 1, 2 et 3 et le catalogue
Loriciels ou seul (et & tort) le jeu L'Aigle
d’or est cité comme jeu de role. Bref, au-
cune explication et renvoi & 'éditeur.

3° expérience: Nasa Electronigue
Mention « Débutant »

C'est simple, Les jeux de rdle viennent
juste d’arriver, sur le marché (voir J&S
n° 18, décembre 1882, présentation de Wi-

qu'il vous est toujours possible de nous
contacter, de nous rencontrer, pour nous
montrer vos productions préferées. Vous
ne risquez rien d'autre que d’étre édité !
Trés concrétement vous pouvez partir d’'un
squelette de jeu existant (notre Basic qui
suit cu notre jeu d’aventure du n° 28), puis
le modifier peu a peu. Notamment en ajou-
tant une a une des caractéristiques de per-
sonnage.

Une derniére remarque. Si vous venez
d'acquérir une toute nouvelle machine
vous avez plus de chance d'étre edite.
C'est normal, souvent la ludothéque de
cette machine est encore peu fournie. Tout
est a faire. Pendant des mois, les éditeurs
seront ravis d'accepter des jeux de qualite,
quoique simples. C'est pour un guasi-

zardry). Le vendeur connait Sorceflerie
pour Apple, version frangaise de Wizardry.
Un bon point. La suite des explications fait
frémir, le vendeur explique que chacun des
programmes colte. 600 F et que pour
jouer... il faut les trois ! Zéro pointé.

Une mauvaise interprétation. En fait, il faut
les pratiquer dans lordre: Sorcefferie 1,
puis 2 ou 3.

® 4° expérience : Multistore Hachette infor-
matique (Opéra)

Mention «Débrouillez-vous »

Personne ou presque dans la piéce ol
fonctionnent en permanence une quinzaine
de micros. L'occasion révée pour question-
ner le vendeur. Celui-la n'a manifestement
pas envie de s'attarder & renseigner le
client. Les jeux de réle ? Il y en a sur Qric.
lls ne sont pas chers, 100 F. Il y en a sur
Atari, mais a 400 F. Les mieux, on les
trouve sur Apple, ce sont des jeux d'aven-
ture (1). Et puis, il sont tous dans fa vitrine (il
cite Sorcellerie et Ultima Ill) regardez, tout
est marqué dessus. A ce moment le ven-
deur se penche vers un tiroir, semble cher-
cher quelque chose, ce qui lui permet de
s'esquiver ! Ouf une distance de sécurité
(3 métres) est établie entre Iui et ie client,
lls sont incroyables ces clients, non ? Tou-
jours a poser des questions! Clest ce
qu'on appelle «se faire jeter».

® 5° expérience: Sivea (boulevard des
Balignolles)

Mention « Super-chouette »

Pendant une bonne vingtaine de minutes,
notre enquéteur fouille, regarde, touche a
tout et finalement la jeune femme qui tient
la caisse s'approche. Les explications sont
parfaitement correctes «/f faut bien distin-
guer les jeux de réle et les jeux d’aven-
lure... Regardez dans les deux catégories.
Elle poursuit, catalogue en main, ses expli-
cations, rajoutant au stylo ceux qui n'y figu-
rent pas encore., Un quart d’heure est
consacre au client, qui repart avec le cata-
logue et |a liste des prix. ll faut préciser que
le catalogue a été donné, alors qu'il est ha-
bituellement vendu 20 F. Bref, un accueil
vraiment remarquable.

débutant en informatique (et surtout pour
I'amateur qui en est a son deuxiéme ordi-
nateur), la chance d'entrer sur le marché
de I'édition du logiciel. Les consfructeurs,
les éditeurs ne demandent pas mieux que
de vous aider. Téléphonez-leur, deman-
dez-leur la «documentation technigque»
concernant telle ou telle machine. La ol
sont consignées les bonnes «adresses»
de la mémoire de I'ordinateur. Dites que
vous faites du «développement» (de logi-
ciels de jeux). Si vous avez 14 ou 15 ans,
ne craignez pas de faire un peu jeune. Au
contraire, de plus en plus souvent, les édi-
teurs sont amenés a faire davantage
confiance aux 15-20 ans qu'a leurs ainés!
Alors n'hésitez plus, foncezl...

Michel Brassinne

39




Un vrai programme de jeu de réle
doit vous permettre de créer un
personnage doté de
caracteéristiques qui évoluent en
fonction des actions qu'il
accomplit. L'expérience acquise
doit vous permettre de repartir a
l'aventure avec davantage de
chances de survivre. Partez a
présent a I'assaut de Rom...

L
i

VIE
EXPEDITION =2
FIECES D'OR 168

&5
E

FORCE 16
AGILITE ¢
INTELLIGENCE

LES TRESORS DE ROM

Votre quéte n'aura pas été vaine ! Vous
avez enfin découvert I'entrée de la légen-
daire ville souterraine de Rom. Une vieille
échelle coincée dans un étroit boyau verti-
cal met a votre portée les richesses jadis
accumulées par les hordes d'un certain
Zeldar 11l Au cours de vos pérégrinations
vous avez recueilli les informations sui-
vantes:

— le souterrain est encore habité par des
monstres, plus ou moins forts, qui ne sonta
priori pas hostiles et peuvent méme étre
amadoues ;

— de nombreux coffres sont présents
dans les salles du souterrain. Tous sont
marqués de trois lettres qui indiquent sil
s'agit d'un coffre contenant plus ou moins
de pieces d'or ou s'il est piégé...

— ceux qui connaissaient les coffres ne se
frompaient jamais.

@ joueur: ce jeu se joue en solitaire contre
la machine ; .

e but du jeu: obtenir le plus grand
nombre de pieces d'or et atteindre le plus
d'expérience possible ;

e déroulement du programme: aprés
avoir tapé ie listing (et procédé aux éven-
tuelles modifications, voir paragraphe
«adaptation »), faites RUN.

En ne tapant que les instructions coloriées
en bleu, et en modifiant deux lignes:

260 NEXT | : GOTO 660 devient 260 NEXT
|: GOTO 1550.

1670, qui devient 1670 REM; vous aurez
un systeme automatique de création de ter-
rains pour vos propres jeux d'aventure.

e saisie d’informations: le programme
vous demande de choisir la largeur du dé-
dale, en tapant une valeur entre 4 et 18 et
une autre {de 4 a 10) pour la hauteur a
l'écran. Tapez chague valeur, suivie d'un
appui sur RETURN (ou ENTREE ou EN-
TER). Vous devez ensuite répartir
35 points sur les trois caractéristiques defi-
nissant votre personnage, agilité, force et
intelligence. Le minimum dans chaque ca-
tégorie est huit.

e caractéristiques du personnage: l'a-
gilité permet la fuite (touche F) lorsque

i

Suivant les
possibilités de

E votre machine,
quelques
adaptations de
notre programme
peuvent vous
permettre
d'améliorer la
représentation
du jeu, (Ici, hotre
version pour
Oric 7).

H

vous étes au contact d'un monstre peu en-
¢lin a se laisser amadouer. La force permet
le combat (fouche C). L'intelligence permet
de gagner la confiance d'un monstre (i
vous donne méme de l'or !), touche A.

La réussite de chagque comportement est
fonction du score dans la catégorie impli-
guée. Chague tentative de fuite consomme
un point d’agilité ; chaque round de combat,
un point de force; et chague tentative de
conciliation, un point d'intelligence.
Précisons que selon sa taille, la construc-
tion du labyrinthe par le programme de-
mande entre 10 et 80 secondes.

@ lejeu:

la premiére page d’'écran qui apparait (pho-
to 1), monire la piéce dans laquelle vous
arrivez. En haut et a gauche figure I'e-
chelle, représentée par un H, votre person-
nage est un O et les murs sont des +. Les
passages d'une piéce vers l'autre sont pre-
sentés comme des ouvertures (vides de
signes) ou marqués de pointillés. Ces poin-
tillés représentent des portes. Dans notre
jeu, elles sont toutes ouvertes | Donc pas
de probleme. A vous d'associer & leur fran-
chissement de nouvelles difficultes.

Au bas de I'écran figurent différentes va-
leurs qui représentent les points de vie, le
numeéro de l'expédition et les valeurs des
différentes caractéristiques. Toute action
consomme un point de vie. Inutile de dire
que si les points de vie tombent & zéro,
votre personnage meurt. [l en va de méme,
s'il a 0 dans toutes ses caractéristiques.
La table des instructions permet de com-
prendre 'usage des touches du clavier. |, J,
K, M, P, H, C, F, A et O vous permettront
d'agir. Quelques précisions sont tout de
méme nécessaires.

Le plan (touche P) indique ou sont les cof-
fres et les monstres, mais sans les distin-
guer. En entrant dans une salle, la pré-
sence de I'un ou de ['autre est signalée par
un X. Pour savoir ce qui se cache derriere
le X, vous devrez conduire votre person-
nage (O) sur le X. S'il 'agit d'un monstre,
son nom apparait (lezardman, goule, troll
ou gobelin) ; s'il s'agit d'un coffre, les trois
letires de son code apparaissent en haut
de I'écran: par exemple (GHU). A vous de
savoir s'il faut ou non 'ouvrir. Quelques es-
sais seront bien sUr nécessaires. Pour ou-
vrir, tapez O.

Si vous avez rencontré un monstre, vous
pouvez ou I'amadouer ou tenter de fuir ou
encore le combattre. Vous pouvez égale-
ment tenter les trois actions successive-
ment... A vous de choisir judicieusement en
fonction de la force du monstre et de vos
points de vie !

Enfin, n'oubliez pas que e fait de consulter
le plan dans la quasi-obscurité qui vous en-
foure consomme un certain nompre de
points de vie. Les monstres ont entre 1 ou
2 points de vie pour le plus faibie et 5 pour
le plus fort.
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1. Yos caractéristiques et votre personnage
(0} qui vient de descendre par l'échelle (H)
dans lz premiére piéce. Mais déja une ren-
contre (X).

2. Le plan du dédale (obtenu par P), avec la
pasition du persennage (O) ot celles des ren-
contres (7).

La haite (touche H) vous permet d'entamer
la procédure de soins et de repos. En ta-
pant H, puis l'initiale de la caractéristique
de votre choix, vous l'augmentez d'un
point; ce gui consomme 20 points de vie.
De toute maniere, vous ne pourrez pas dé-
passer la valeur initiale dans la caractéristi-
que.

Le jeu a été congu pour que vous fassiez
de courtes mais fréquentes explorations.
N'hésitez donc jamais a sortir de la ville
souterraine, l'or que vous avez pu glaner.
Votre score augmente immédiatement. Et
les piéces d'or se transforment alors en au-
tant de points de.vie. Des points gui vous
permettront de repartir immédiatement et
d'aller plus loin dans votre exploration.
Pour sortir, placez votre personnage O sur
I'échelle H.

e niveaux d'expérience:

c'est « manusellement» que vous gérerez
les niveaux d’expérience de votre parson-
nage. Et ce, afin de ne pas rallonger notre
listing.

Le premier niveau d’expérience du person-
nage est celui qui est inclus dans le listing
(voir ligne 770), c'est-a-dire, la répartition
de 35 points dans trois catégories.

Le niveau supérieur (niveau 2} vous permet
de répartir 36 points; le niveau 3, 37, etc.
Pour changer de niveau, respectez la regle
suivante; il faut atteindre 100 000 points
d'expérience en un maximum de sept ex-
péditions dans un méme dédale; celui-ci
devant étre construit aux dimensions maxi-
males autorisées. Arrétez e programme
lorsgque vous remplissez les conditions, et
apportez au programme la modification sui-
vante. En ligne 770, mettez 36 au lieu de
35, pour le niveau 2; 37 pour le niveau 3,
etc. Puis, faites une sauvegarde du pro-
gramme ainsi modifié.

e adaptation:

le listing gque nous vous présentons a été
tapé et testé sur un micro-ordinateur Apple
. Chague machine parle un dialecte Basic

différent des autres. |l faut donc procéder &
queigues modifications. Elles sont peu
nombreuses, car nous sommes en mode
texte.

Pour effacer 'écran, vous pouvez rempla-
cer HOME par CLS, CHR$ (30). Deuxiéme
modification, le GET. Tous les micros ont
ce qgue l'on appelle une «instruction de sai-
sie directe au clavier». Cette locution un
peu barbare est relative au fait de pouvoir
taper une information sur le clavier (un chif-
fre, une lettre ou un signe) sans avoir a
taper sur la touche RETURN (ENTREE ou
ENTER). La saisie est immédiate, directe.
Dans notre programme vous rencontrerez
a plusieurs reprises des GET T$ {en 1050,
par exemple). Si votre basic ne posséde
pas I'instruction GET, il doit certainement,
posséder ['‘équivalent. Le plus souvent
c'est INKEY$. A la place de GET T3, vous
devrez taper T$ = INKEY$ et tout ira bien,
Si pour une raison ou pour une autre vous
ne vous en sortez pas, remplacez alors
tous les GET de notre programme par des
INPUT, sous la forme INPUT T$. Vous
pouvez étre certain que ¢a marchera. En
revanche, vous devrez appuyer sur RE-
TURN pour confirmer.

Dernier probléme d'adaptation, que l'on
parvient de toute fagon a résoudre par es-
sais et erreurs, celui de I'affichage d'un
signe (lettre ou chiffre) en un point précis
de 'écran. Le systéme adopté par la quasi-
totalité des machines est celui des coor-
données en X et Y. Sur Apple, on utilise
HTAB X et VTAB Y, soit la valeur X de la
position harizontale et 1a valeur Y de la po-
sition verticale. Par exemple, en ligne 620,
linstruction YTAB 19: HTAB 10 positionne
le PRINT” VIE™ qui suit, en X=10 et Y=18.
Le point d'origine (X=0 et Y=0) étant situé
en haut et a gauche de I'écran. Ainsi de-
vrez-vous adapter I'affichage aux instruc-
tions de votre machine. Pour certains ce
sera du type PLOT X, Y; pour d'autres,
PRINT AT X,Y. (X et Y pouvant prendre
toutes les valeurs inscrites dans le pro-
gramme, compatibles avec la largeur et la
hauteur de votre écran en mode texte).
Vous ne rencontrerez pas d'autres diffi-
cultés, sauf si votre machine ne posséde
pas le code international ASCII. Pour le sa-
voir, faites PRINT CHR$ (85). Si la réponse

est A, c'est que tout va bien, Sinon c'est
gue vous possédez sdrement un Sinclair,
alors vous devrez patiemment transposer
les codes, en sachant que CHR$(65)=A,
CHR$(66)=B, etc.

Disons enfin que notre programme néces-
site au moins 5 K-octets de mémoire-vive.
La liste des variables et I'organigramme,
page suivante, vous permettront d’apporter
au listing les modifications de votre choix.

T L = = ———,
LISTE DES VARIABLES
T {.,.): dimensions du labyrinthe

C $ (.,.): tableau des codes, coffres et
noms de monstres.

H {...): murs horizontaux du labyrinthe

V (...} : murs verticaux du labyrinthe

LR : largeur du labyrinthe

HR: hauteur du labyrinthe

N, M X VY, 1, J A G: pour la création du
labyrinthe

CS, CT: pour la création des codes des
coffres

DP: codage des coffres (valeur 1 ou 0)
X, Y: coordonnées de la piéce dans le la-
byrinthe

XS, YS: coordonnées de la pigce de sortie
XP, YP: coordonnées du joueur dans la
piéce (X, Y)

VP : nombre de points de vie du joueur
VM : nombre de points de vie du monstre
rencontré

PC: pourcentage de réussite du monstre
AB: position d’une rencontre

XR, YR: coordonnées d'une rencontre
dans la piéce

AP : agilité du personnage

IP: intelligence du personnage

FP: force du personnage

AS: agilité du personnage en début de
partie

IS : intelligence du personnage en début de
partie

PS: force du personnage en début de
partie

P: nombre de pieces d'or

PS: piéces d'or sorties du souterrain

8C: score du joueur

EX: nombre d'expéditions dans le souter-
rain

T$: variable de saisie des actions au
clavier.

Ei=mar—al v = =—===
Table des instructions

Actions touches conséquences

déplace- l,J, K, M déplacement d'une case

ments

plan P vue en plan du labyrinthe. Les monstres et ies colfres appa-
raissent sous la forme de X.

halte H en appuyant aprés H sur A, F ou |, la caractéristique choisie
augmente d'un point.

combpattre C un round de combat est engagé. Echec = — 1 VP; — 1 FP.
Gain: monstre tué.

amadouer A échec = — 1 VP; —11IP.
Gain: 10 a 20 piéces d'or.

fuir F échec = ~ 1VP; — 1 AP,
Gain: + 20 PV.

OuVIir un 0 non piégé: de 100 & 200 pidces d'or.

coffre Piégé: — 100 PV.

Michel Brassinne (programme réalisé par Jean-Christophe Elies)
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LES TRESORS DE ROM : LISTING

\ G EFFACE ECHwN
di INPUT "LERGELE L 4 A

kit

: T "HAUTEER 1+ 4 &
10 1 “jHR
A DTN TILR + 1. HE + E),C8§iLR -
I 8- L HALR - 1R, VLR,

HE - 119V = jLR + HR: + 30

==s THFT | T —
NT 'Cl: i " =
24 ARTALR S
{ = INT © R¥D t [NT HR
+ INT {HR
A = 1= 1v BOSUB 270
1 'ill
10 B

TH KELT R

130 FBR 1 =407 STEP - |
340 FO8 X = | T0 LR: FRINT *.%§
150 FI% ¥ = KR 70 1 STEP

16 TF Tt < > T THEN 230

1706 = 9 ON INT ¢ RND (1) # 4)
870 190,200, 219
180 6 = 1: IF THL,Y - 1) ¢ 1 AND

{4 ] THEN HEX = 1,¥ -1l
= 1t BOTO 240

190 [FTIX# 1Y CT AND Y € ;
LK THEN Vi a,‘ = 4)= 13 6070
20 ;: 24 15 56 4 AEDY 4
# THER #1X - 1%} = 12 BOTD
250
A0 IF TEY - L¥ < DAY
| THER WX - 1,¥ - 1) = §: BITE
20 IF 6= THEN 1BC
I NEXT Y& NEXT X

240 HOME : GOSUE 520

60 NEXT I: 070 6A0
FEN = RECKEACHE CHENIN b=

Edd=Ny=Mmi=A+

b= 0 08 INT [ RSD {17 # 4)
GOTE 350,404,440
@=L IFr=1108 TLLY - 1)
| THEX 350
¥ Y =7~ 1t GOSUB 500
349 W31 = 3: BISUE 510

309§ =1 - |; GOSHE 599

(1) = I; G0SUB 310

190 S070 39

I 7= R ORTHLY ¢ B) ¢
0 THEN 440

$9 ¥ = ¥ + 11 HISU8 540

20 Ml = & :J SUB 510

$30 BOTO 3l

40 [F§-= Lﬂ R
(f THEN 440

450 X = 1 4 1: B0SHB 500

489 K{4} = J; GOSUB 510

§70 BOTO Ilﬁ

480 IF 6 = 0 THEN 320

430 TOL YY) = Ar RETURN

J00 FOR I =1 70 4:M(1F = 22 NEXT
Iz RETURN

a8 TIX, Y] = Al - LY -1 =X
111 VILY - 1) = M2iaHeX ~

1,6 = B3I - 1LY - 1] =
Hi4l: ﬂﬁiﬁiﬂ

326 FORX=1T0LR; FERY=1T0
HR:TOX, Y8 = 90 MERT ¥: NEST
{: RETURN

530 GOSUB 580

S =0 FORI=1T03

aefl CT = INT ( BND f1) # 281 ¢ 6
G:CEN M) = CHCH, M) + CHRS
{CT3:LS = LS + (T MEXT 2

360 £5 = INT ((CS - 192} [ 18!

570 CON,H: = CS(N, M) + STRE {CS
1+ RETURN

98B0 N = INT [ RND (1) ® IR)

3% B = INT { RND i1} # KR}

00 TF TINM { > 0 THEN 580

610 TN, Ml = INT { RND {1} # 5} ¢
L+ CINT CRAD (1) 235 +1
} / 10z RETURK

620 VTAD 19: HTAB 10: PRINT *VIE

VPR 75y HTAB 23: PRINT
FORCE . "FP‘ :

630 VTAE 21: HTAB 3; PRINT °EXPE
DITION . "jEX;: MTAB 23: PRINT
"ABILTTE . ®jAR;* *

549 VTRE 23: HTAB 1: PRINT "PIEC
ES D7 OR . “jP5" 5

830 HTAE 23: PRINT *INTELLIGENCE

"3IP3" ";: RETURN

T
Y,

L5 o) A

660 REM ==={ INIT COFFRE )===
670 BOSLE 520

bB) FOR T =1 7O LR: BOSUB 530
630 NEXT I

708 REW ===( [KIT MONSTRE ===

710 FOR I =1 TO LR: GOGUE 580
720 TINKY = TINBS & (- 1)

730 CH(N, M = STRE ( INT { AND (
11 & 4}
TAE NEXT I

750 REM ==C INIT PERSOMNABE ===

760 HOKE : VTAR 3: PRINT “CREAT!
DX DE VOTRE PERSONNAGE®

770 VIAB 10: INPUT "ABILITE . %
AS: VTAE 1#: INPUT "FORCE .
*yFS: VTAB LB: INPUT “INTELL
IBENCE , "}I5: IF AS + FS +
i8¢ 33 THEN 740

780 AP = AS:FP = FG:IP = IS

790 X = INT { RND (1} # L)

BC ¥ = INT { AND (1} * HR)

H0DP= INT [ RND (1) ¥ 2}
B20 fF = [7:YF = BeS = Ye¥§ = ¥

B3¢ REM ==={ EXPLERATION }===

340 BOKE : YTAB b: HTAE [S: PRINT
'+++++++++++'

350 P=7T013

ghg UTAB J: ..AB 13: PRINT *4

: NEST 1

g1 VAR 1&: HTAE 15: PRINT 44+
ittt

BEG VTAB 6: HTAB 1% IF Hif,Y) =
J THEN PRIKT *  *: BETO 30
[

390 [F H{X,Y) = [ THEN FRINT °,

300 VTAB {6: HTAE 19: TF HIX,Y +

1) =3 THEN PRINT * *: 8070
20
910 IF R{X,Y # 1} = | THEY PRINT

920 FOR T = {570 12: YTAB I: HTRE
{32 IF VIE,Y) = 3 THEN PRINT
" A GOTO 940

930 IF ¥{X,Y) = [ THEK PRINT *,

S0 VTAB It NTAS 25: IF V({4 |,
Yi= T THEM PATNT * % 6070
%0

BE0 F L4 40 < L THEM

T HEST T

FRINT

979 REN ===( RENCONTRE ===

%0 OIF 1A
1040

99C VIAB T: MTAB 16: PRINT 24"

SIEORY O 3 YD THEN

§000 IF IF £
1050
10 S0 =50+ F & (FP + AP + [P)

1020 PS = PS5 + PrEX = EX + [2VF =
VE + PP = 0: VTAD 1: HTAB !

1030 PRINT "SCORE . ";SC: PRINT
¢ PRINT °PIECES D' OR . iP5

le40 BOSUR 620

1630 BET T4: BGTO 820
1060 BGOSR 620
WiOIF T YY) = 0 THEN 11D

(B0 VTAR 3: HTAB 3: FRINT ¢ ..

“m
s f

(690 A8 = MBS {TO,VII:IR = IAT

(B + IT:YR = INT (IAB - INT

MB) £ 10) 4B
0 KTAB ¥R: VTAB YR: PRINT *1°
0 4TAB XP: VTAB ¥P: PRINT 'D°
0 IFPC SIRIRVPC 3R
IR TUL,Y) = O THEN 1500

IF THH,¥) 3 0 THEN HTAR 5:
“Taq 3 PRINT LEFTS (CHiX,

)35t G010 1500

114G REM =={ COMBAT HONSTRE )===

1150 VTAE 3: HTAB 3: ON VAL IC%

{1,Y1) EOTO £179,1180,11%0

{1160 FRINT “.BOBLN.": GOTO 1200

170 PRINT ".TROLL.™: BOTO 1200

1180 PRINT ®.BOULE.": BOTO 1200

1130 FRINT ®,LI8M.°

1200 V4 = VAL (CHOE, YD) + INT {
RAD (1) ¢ 2} + 1

IZ10 PC = INT { END (f) & 200 +
{1 GOSUB &20

1220 VTAE 5: HTAB 3: GET T¢

1230 IF 76 4} "F" THEW 1314

1240 TF PC » AP THER 1290

1250 AP = AP - 1z IF AP ¢ O THEN
AP = 0

1260 ¥P = WP + INT CRRR ¢1) %
Mm% in

1270 3P = 4P - 1+ ( INT £ AND it

JR R NP -1+ (N

( RND (1} £
1280 507D 979
1250 AP = AP - 1: IF AP < O THEN
=10
1300 BOTO 1210
1310 IF 1§ < 3 "AT THEN 1370
1320 IF PC > IP THEW 1350
1330 17 = 1P - &5 IF 1P O THEN
IfF=2¢
L0 B =P+ INT (RNG (1) & (9)
+ lé: 807D 1270
[330 IP = IP - L3 IF IP £ O THEA
F=1
{360 BOTO 1204

KR 3]

» LG ORYF 37 THEN




1370 IF T8 ¢ °C" THEW 1220 1750 IF T = *F* AND F§ ¢ FP THEN ”
1380 IF PC ) EP THEN (470 FPzFP+ [3WP =P - 19 o e T Organigramme :
1390 FP = FP - {: IF FP { 0 THEN 1760 1F T8 = "R ANDAS € ) AP THEN | Lueoion di“sé_t‘s-_mge; esiomBIesicotiepongent
P2 0 B = 8P + L:WP = VP - 19 e e
1409 VX = VN - 15 IF VN = O THEN 1770 IF T$= "I* AND IS ¢ ) IP THEN R
1420 IF=1P + 1sVP = VP - 19 i colires et monstres
1410 6OTO 1210 1780 VTAB 3: HTAB 27: PRINT * g |
1420 YTAB 3: HTAB 3: PRINT * *: REN 5 CASES i1
" REN 7 CASES 179 6070 970 g
1430 0300, Y) = " TOLY = 6 1800 IF T$ < ) *0" THEN 19%0
1440 BOSUB 580 1816 TF T4X,Y) = O THEN 970 AT
M50 TN = TM ¥ (- 1) 1820 IFIR¢ YIPORYRC D WP
1440 EHH,H) = GTR$ { INT { RMD THEN §70 Ailichage
() E4bhUP = VP ¢ INT (RND | (330 IF 2P = O THEN ON VAL [ RIGHTS renconire 1rl, X
(1) 1500 +30P= P+ INT (E84X, 1,13} + 1 BOTD 1880, 1 1120 ]
( RND t1) # 501 + 50: 6OTO 9 §70,1840, 1850: REX 2 CODES Beiaae’
_!0 gncontre ?
(470 F2 = FP - {2 IF FP { 0 THEK 1940 ON VAL ( RIGHTS (C8{X,1),! | Lf:mw
FP =0 }) 5070 1860, 1870,1880 :
{480 VP = VP - INT { RND {1} ! 1850 G4 INT ( BND (1) ® 3) G070 JuLl
8 IF VP ¢ = 0 THEN VIAB 1670,1880 ' Nom cu monstre ?
19: HTAB 15: PRIKT *0 *: 60TO | (B0 P =P ¢ 95+ INT { RND (1) % %
1500 103 G0TO 1890 1220
1490 5070 1210 1876 YP = 4P - 95+ INT [ RND (1 Action ?
1500 VF = WP - &3 IF WP < O THEN b+ 10): GOTO 189
YTAB 3: HTAB 1: PRINT "VOUS {BROP =P + 195+ INT ( RND 1) 1an [ 1310 | 1230 |
ETES NORT . SCORE ;SC: PRINT £ 10) W e e
: PRINT *PIECES D’ OR "iPS: END | (290 TU4,¥) = G:L8(Y,Y) = ** ‘ T ol 7]
gnn oy Ty Ty U
0 T 15 T i o7 s omnein Sy T 0 TS,
1520 BET T$: REM INKEYS T ; T
(530 IF 7§ { 3 "P" THEN 1730 G ke b R e e
(540 UP = WP - INT CRND (1) #4 |'7* - : 1
el A (930 IF T ¢ 3 *I" THEN 1980 Tl o
1350 HONE : VIAB I: HTAG | 1943 IF 1P ¢ 3 7 THEN 1970 caroveles
1360 FOR M =0 T0 R 1950 IF XP ) 13 AND XP ¢ 22 D U persannage
1570 FORN=0TOLR -1 HIEYI ¢ D2 THENY =Y - | L
1580 IF HINN) = 2 THEN PRINT ° ;ﬂ,’: s oilchage
=it BOT0 1610 1960 070 830 1800
1590 1IF HiK,M) = | THEN PRINT * 1370 YP = YP - 1z GOTD 970 :?wei‘!ymo
H's SOT0 1410 1980 IF T8 ¢ ) *3° THEN 2000 e
:5: i?:f"‘h“P;:m - 1990 IF XP ¢ 3 16 THEN 2020 QoA ion
i0kY RELD M PRl * 240 P Y »
1620 IF M = HR THEN 1700 o f:,FYR jfﬂ%g: : :E}AFD“ N
1630 FIRN=0TOLR WP o= 4 2l
1640 IF WINM) = 2 THEN PRINT ' |0t sorp g st
"z B0TO 1670 2020 tF = 1P - 1: GOTD 9% 1500
1650 IF ViN,M) = | THEN FRINT ° 2016 IF T8¢ 3 "K® THEN 2080 _ Points
%2 GTO 1670 2040 IF 8P ¢ ) 24 THEN 2070 it
1660 PRINT * 050 IF 1P ) 9 AND YP ( (3 AND e )
1670 IF TN € 3 0 THEN PRINT LY ¢ Y2THEN =% 4 ) R Fin de partle
“7"2 BOTD 1690 80P = 16 / ‘;’ 7 s
1680 PRENT * 3 b 7
1630 MEXT K: PRINT T e o e
1700 MEXT M 080 IF TS ¢ 3 "M THEN “m !l?j?ia(lcglzn;n; Halte, Plan du labyrinthe
1710 HTAB (2 #X) + 2: VTAB (2 & | 2090 IFYP () 15 THEN 2020 L '
¥) + 2: PRINT *0° 2100 IF 1P 3 18 AND JP ¢ 22 AND S ) —+
1720 VIAB 22: BET T$: 6070 B30 LY ¢ 10 C 22 THENY = Y Caicul
1730 IF T8 ¢ ) "H* OR ¥P ¢ 20 THEN + 1ifP = 7 S BalvAsl sy
1800 210 §OTO 83 2
1750 VTAB 3: HTAB 27: PRINT "HAL | 2120 ¥F = YP + 1: GOT0 970 e
TE *j: GET T8: REM INKEY$ 2130 REN JEAN CHRISTOPHE ELIES
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micros

LASER 310

fabriqué par Video Technology (Hang Keng) -
distribué par Video Technology France, 19, rue Luisant, 93310
Monthléry. Tel.: (8) 901.18.70 ou 901.93.40

date de naissance: septembre 1984

® unité centrals: 1290 F; sous forme de beite comprenant l'unite
centrale, le lecteur de cassettes et dix cassettes de jeux et d'initiation :
1 490 F; configuration minimale: 1 490 F;

© microprocesseur: Z 80 A (3,58 MHz); mémoire vive: 18 K-octets,
extensible par modute de 16 K-oclets (a 540 F); mémoire-utilisateur:
15 K-octets (34 K utilisateur avec 64 K de memaire vive): mémoire
morte: 16 K-octets comprenant le Basic et le systéme d'exploitation :
® raccord par prise vidéo sur léléviseur Secam;

® |ecteur de cassettes (standard) ou de disguettes (2 380 F avec sa
carle d'interface);

» manette de jeu avec interface (320 F ['une); interface Centronics
pour imprimante (320 F); crayon optique {290 F);

e clavier QWERTY a 46 touches mécanigues;

& imprimante de type Centronics (2 190 F);

® |angages: Basic résident, Assembleur, Farth (prévu);

» aditeur pleine page;

@ son: une voie sur 4,5 octaves;

® mode texte: 16 lignes de 32 signes en 9 couleurs;
e mode graphigue: 128 x 64 points avec 8 couleurs.

POUFr joueurs...

fabrigué par Créen (Hong Kong)

distribué par DEF, Z.1. de Saint-Mitre, 13400 Aubagne

date de naissance: 1984

° unitéF centrale: 950 F; configuration minimale (avec magneto):
1350 F:

® microprocesseur Z 80: mémoire vive: 2 K, exlensible jusqu'a 32 K;
meémoire morte : 8 K (Basic): mémoire utilisateur;

® raccord sur teléviseur (prise VHF) ou moniteur;

® mémoire de masse (stockage des programmes): lecteur de cas-
settes standard;

® clavier QWERTY a 42 touches-gomme dont 18 sont préprogram-
meées (pour les instructions Basic) et 22 pour |e graphisme;

® son: 1 voie sur haut-parleur incorporé a f'unité centrale

® mode lexle: 24 lignes de 32 signes;

® mode graphigue: 64 points sur 44, monochrome.



http:901.93.40
http:901.19.70

COMMODORE SX 64

fabrique par Commodore (Etats-Unis)

distribue par Procep, 9, rue Sentou, 91150 Suresnes. Tél.: (
506.41.41

@ formule intégrée comprenant: ['unité centrale (64 K), un lecteur de
disquettes 5 1/4 pouces et un écran couieur (moniteur): 13 000 F;
® microprocesseur 6510; mémoire vive: 84 K-octets ; mémoire utili-
saleur: 38 K-octels: mémoire morte: 20 K ;

® pas de raccord pour lecteur de cassettes;

® clavier QWERTY détachable comprenant 66 touches mécanigues
denl 6 de fonction ;

® langagss: Basic résident, Pascal, Forth, Logo, Pilot, Assembleur,
etc.;

® editeur pleine page;

® son a trois voies sur huit octaves avec bruitages préprogrammes;
® mode lexte: 25 lignes de 40 signes. en 18 couleurs;

@ mods graphique: 320 points sur 200 en 16 coulsurs,

fabrigué par Enterprise ;

distribué par Lansay, 149, boulevard Voltaire, 92600 Asniéres. Té
(1) 733.80.80;

date de naissance: janvier 1985 (en France);

® unité centrale: 4 950 F; configuration minimale efficace (avec ma-
gnetopnone): 5350 F;

® microprocesseur: Z 80 (4 MHz);

® mémoire vive: 64 K; mémoire utilisateur: 50 602 octets, soit 49,4
K-octets; mémoire morte: 32 K (systdme d’'exploitation et traitement
de texte résident); cartouche Basic de 16 K;

& raccord par prise Péritel (comprise & I'achat) sur teléviseur Sécam:
® mémoire de masse (stockage) par lecteur de cassettes standard
ou, fin juin, double lecteur de disquettes 3,5 pouces (6 000 F);

e clavier QWERTY a 69 touches mecanigues, dont 8 touches de
fonction et une manstte de jeu incorporée 2 l'unité centrale;

® éditeur pleine page;

® |angage: Basic en cartouche;

® mode texte: 24 lignes de 40 ou 80 signes;

® mode graphique: résoluticn maximale de 640 points sur 256;

® palette de couleurs: 2, 4, 16 ou 256 avec résolution inversement
proportionnelle ;

® son a quatre voies (dont une pour effets spéciaux), son stéréo avec
sortie sur haut-parleur incorpore ou haut-parleur du téléviseur.
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PENCIL It

fabriqué par Hanimex (Australie) ;

distribué par Hanimex, 18, rue Ampére, Zone Industrielle, BP 81,
95500 Gonesse. Tel.: (3) 985.96.33;

date de naissance: janvier 1985 (en France);

@ unité centrale: 1 790 a 1 900 F; configuration minimale (avec ma-
gnétophone standard): 2 200 F;

® microprocesseur Z 80 A; mémoire vive: 18 K-octets, extensible par
cartouches de 16 et 64 K-octets (500 et 900 F) ; mémoire utilisateur:
14 K-octets; mémoire morte : 20 K-octets;

e raccord par prise Péritel {comprise & l'achat) sur téléviseur Secam
et prise vidéo sur moniteur;

e mémoire de masse: lecteur de cassettes standard ou lecteur de
disquettes (lecteur de disquettes + carte d'interface + alimentation +
mémoire additionnelle = 4 500 F). Lecteur de disquettes disponible;
@ clavier QWERTY a 59 touches-gomme avec instructions Basic pre-
programmeées et six touches de fonctions programmables:;

e manettes de jeu (joystick et clavier), 100 F;

® zdaptateur pour cartouches de jeux Colecovision (400 F};

® imprimante type Centrenics (mode parallele);

® mode texte: 24 lignes de 32 colonnes {carte 80 colonnes sur moni-
teur. en oplion);

* mode graphique: 256 x 192 points (haute résolution);

® son; a 3 voies sur 7 octaves et un générateur de «bruits » sur cing
oclaves;

® [angage: Basic (SD-basic) en cartouche.

fabriqué par MTB (France)

distripué par Apollo 7, 60, rue de |'Est, 92100 Boulogne. Tel.: {1}
605.24.85 _

date de naissance: décembre 1984

e unité centrale: 3 450 F; configuration minimale efficace: 3 850 F
(avec magnéiophone) ;

& microprocesseur: 6809; memoire vive: 98 K-octets ; mémoire utili-
sateur: 60 K; mémoire morte: 4 K; 1 extension mémoire vive de
256 K (environ 1 800 F);

e raccord par prise Péritel sur téléviseur Sécam:

e clavier AZERTY & 55 touches mécaniques;

e langages: SQ-Basic, Logo (proche du LISP), Forth (appele G-
FORTH) et langage C, tcus présentés sous forme de cartouches (les
«ROMpack =). Assembleur prévu;

@ mémoire de masse: lecteur de cassettes standard, lecteur de dis-
guettes 5 1/4 pouces (2 500 F);

® 50n: 3 voies sur 5 octaves;

@ aditeur: ligne par ligne:

® mode texte: 25 lignes de 40 signes;

@ mode graphique: 256 peints sur 256 avec 16 couleurs simultanges
programmables point par point.
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BATTLECARS

Games Workshop

cassette pour ZX Spectrum

Battlecars, nos habitués connaissent (voir «Les jeux de
Science-Fiction», J & S n° 26). La scéne se déroule dans les
années 80, 2080 bien sdr. Les accidents de la circulation ont
disparu. Fini les cercueils en tdle, tout est contrdlé par ordina-
teur. C'est rudement bien, mais le frisson du danger a lui aussi
disparu. Alors, spontanément, ici et la, des jeunes ont
commence a récupérer de ces vieilles voitures incroyablement
mécaniques que i'on trouvait encore au XX* siécle. Les
concentrations de ces véhicules hérissés de pointes, bardés
de fer, eurent lieu de plus en pius souvent. A la suite d'un
accident (qui eut lieu en 2081), I'amour du «baroque » céda le
pas 4 la violence. Chacun équipa son engin pour attaquer les
autres ou se défendre.

Le theme du jeu de lan Livingstone, lui-méme emprunté a une
nouvelle de SF américaine, est ici repris avec succés. Dans
Battlecars et son homologue Carwars de Steve Jackson, la
construction des voitures était une étape indispensable, mais
souvent un peu longue & réaliser. Les véhicules sont bien plus
complexes gue des personnages de jeux de réle. Linformati-
gue intervient & propos pour rendre particuliérement agréable
cetle étape.

Ensuite, a deux ou en solitaire contre le programme, sur piste
ou en vilie, les véhicules peuvent s'affronter. Déplacements et
tirs se font & partir des letires du clavier. Pour les débutants,
huit véhicules sont préts & prendre la route. Un grand jeu fort
bien réalisé (programmé par Siug), sur cette bonne machine
qu'est ie ZX Spectrum.

accessibilité: bbb

durée: de quelques minutes & une heure ou plus
originalité: » kb >

nous aimons: b p k> >

GRUCHE

ir2 TOUR
T DEUANT
<2 DRDITE
IENEE ORDRES
1 LISIE

LE TRESOR DE TARAKUNDA

Micro Programme 5

cassefte pour Oric 1 ef Atmos. 740 F.

Le théme super-simple — découvrir un trésor — offre une
multitude de déclinaisons. Celle-ci est vraiment attachante, et
nous avons pris plaisir a la pratiquer.

La scéne se passe sur une fle qu’il faut explorer pour atteindre
son hut. Mais pas question d’'explorer sans manger, ni sans
boire. Votre personnage doit s'alimenter. II peut pécher ou
chasser. Et puis, il doit parfcis escalader des falaises, naviguer
dans les rapides aprés avoir fait I'acquisition d'une barque.

/A tout moment, le jeu oscille entre le jeu d'aventure et le jeu de

réflexe. La combinaison entre ces deux aspects est honne, ||
n’y a ni trop d’adresse ni trop peu de réflexion. Le jeu est en fait
composé d'une multitude de sous-programmes et donne un
irés bon exemple de ce qu’un amateur averti peut faire en
créant un programme bien structuré.

accessibilité: B bbb
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SUNDOG : frozen legacy

FTL Games, chez Sivéa
disquette pour Apple lle ou I+, avec 16 K de mémoire vive en

“plus.

Peut-on entigrement contrdler un jeu d'aventure a partir d'une
manette de jeu et des boutons gui 'accompagnent sans que le
jeu soit pour autant un jeu d'adresse? Tout le programme
sembie avoir été congu pour répondre oui & cette question. Un
jeu tout bonnement extraordinaire.

Sundog est le nom de votre vaisseau. Une sorte de cargo
interstellaire 1éger, dont un oncle éloigné vous a fait don psu
avant sa mort dans de mystérieuses circonstances. Ainsi, vous
devez le découvrir. Vous ne connaissez rien a prioti des capa-
cités de I'engin.

Vous avez aussi hérité d'une charge morale, portée en codicile
de son testament: aider une colonie iointaine a s'implanter sur
une planéte nouvelle. Vous devez trouver ol elle se situe : elle
s'appelle Banville, et elle se situe sur la planéte Jondd. Vous
devez y parvenir avec tous les biens nécessaires a I'édification
de la colonie. Enfin, et ce n'est pas le moins difficile, vous
devez trouver toute la calonie, actuellement cryogénisée, et ia
transporter a Banville. L'argent n'est pas le probléme. Votre
oncle a fait de vous un riche héritier et votre compte est appro-
visionné dans la plupart des bangues stellaires.

Voici le vaisseau. Vous étes représenté a lintérieur par un
point gui doit faire un guart de centimétre carré a I'écran ! Mais
vous vous déplacez a 'aide de la manette de jeu, en plagant

KNIGHT LORE

Ultimate, chez Interface

cassette pour ZX Spectrum, 165F

Ultimate est sans doute la société d'éditions gui propose les
meilleurs jeux sur ZX Specfrum: jeux passionnants, gra-
phismes impeccables, boites superbes et bien documentées.
Avec Knight Lore, le joueur va de surprise en surprise.

C'est d'abord un théme médiéval-fantastique, I'exploration
d'un « donjon » ahurissant, regorgeant de pieges, a 'lhumour
trés anglais. C'est aussi un extraordinaire graphisme en pers-
pective. L'un des tout meifleurs.

Le theme, simple mais efficace: vous &tes prisonnier du don-
jon et cherchez & rencontrer son maitre, Melkhior, qui joue
avec vous... comme le fait un chat avec une souris. Votre
personnage est « normal » dans la journée. Mais dés que la
lune apparait en bas de I'écran, il se mute en vampire.

Le graphisme est d'une telle qualité qu'on pense étre en pré-
sence d’un jeu d'adresse. A 'expérience, il n'en est rien. Les
obstacles et animaux peuvent étre des aides précieuses...
pour vous. Knight Lore est vraiment un pur plaisir, et de plus
un trésor d’humour. Ce qui ne gache rien.

une creix qui sert d'objectif au personnage. Dés que vous
appuyez sur 'un des boutons, votre personnage se déplace
vers la croix. Lorsque vous atteignez un endroit-clé du vais-
seau, une « fenétre » apparait en surimpression. Elle indigue
I'état des lieux, les objets qui s’y trouvent et ies choix que vous
pouvez y faire. En déplagant le curseur et en appuyant sur le
bouton, vous confirmez votre ordre.

Si vous déplacez votre personnage vers la cabine de pilotage,
vous avez droit & une image plein écran permettant toute la
gestion du vaisseau (ravitaillement, activation des armes et
boucliers, choix de destinations, hyper-espace, etc.).

L'image du vaisseau quittant la planéte et se langant & travers
les étoiles est a elle seule magnifique. Vous atterrissez sur une
lointaine planéte, dans la ville choisie. Et 1a, a pied ou dans le
méme véhicule, vous commencez & explorer la ville, prenant
au besoin les « transducteurs » souterrains pour aller plus vite,
mais au risque de vous perdre. De trés nombreux endroits sont
a votre disposition: hotels, banque, garagistes spatiaux, eic.
Sur votre chemin, vous rencontrez des mendiants, des racket-
teurs, des tueurs.

Souvent, il faudra vous battre, tout en fuyant a travers la ville.
Toutes ces actions sont toujours représentées, vues en plan
sur d'immenses villes, & l'aide de minuscules points. Et pour-
tant, véritable magie de l'informatique, ¢a marche ! Vous vous
projetez, vous vous identifiez en un rien de temps a ce héros
assez fragile qui doit tout decouvrir, poser des guestions,
COMMErcer.

Vous devez toujours avoir de l'argent liquide sur vous, pour
acheter au meilleur prix des objets rares et peut-&tre indispen-
sables. Mais pas trop, pour ne pas attirer de mortelles convoi-
tises. Toutes les actions paraissent possibles et I'immense
liberté du personnage fait oublier que les jeux d'aventure furent
un temps a ce point scumis au langage. Avec Sundog, qui
s'appuie sur le systéme des «fenétres» lancé par Lisa
d'Apple, et popularisé par Macintosch, ¢'est une nouvelle di-
mension du jeu d’aventure qui vient de naitre. Une date dans
I'histoire des jeux sur ordinateur. Une « intersection » entre
Robot Odyssey pour la simplicité d'accés, d'Ultima pour la
beauté des plans et des Startrek pour les sauis dans « I'hyper-
espace ».
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MEURTRE A GRANDE VITESSE

Cobra Soft

cassette pour Qric 1 et Atmoes, Amstrad CPC84, ef TO770,
180F

Albert Pérignac, sénateur du Lot-et-Garonne vient d'étre dé-
couvert mort dans la voiture 3 du TGV qui fonce vers Paris.
Accident ? Malaise 7 Assassinat ? Tout est possible. Vous vous
improvisez détective pour comprendre pourquoi et comment
est mort Albert Pérignac...

Cet excellent théme est accompagné d’'une pochette plastique
contenant tous les indices que vous avez pu ramasser non loin
du corps. Vous vy trouverez péle-méle: une page d'agenda,
une note d'hétel, une letire anonyme, une feuille de papier
déchirée, un bout de listing, une carte de visite, une feuille de
paie, quelgues perles, une lime & ongles cassée, une épingle a
cheveux et une pochette rafraichissante a I'eau de Cologne...
Il est difficile de savoir si ce dernier indice fait partie de I'en-
guéte ou est destiné au jousur.

A l'aide de guelques touches, le joueur peut déplacer un
« pion » a I'écran le représentant. En parcourant les wagons, il
est possible de prendre contact avec les passagers et de les
questionner. |e jeu est vraiment amusant et original. Ainsi, on
peut essayer de composer (sur son téléphone!) un numéro
trouvé dans le train. Surprise! Il y a quelgu'un au bout du fil!
Les principales autres actions, typigues des jeux d'aventure,
sont: regarder, fouiller, lire, visualiser un personnage, utiliser
un appareil (telephone, Minitel, etc.). Un coup de maitre pour
cette toute nouvelle collection qui comporte de trés bons pro-
grammes, comme de trés mauvais. L'enguéte que nous de-
vons a Bertrand Brocard n'est pas facile, et comme dans tous
les jeux d'aventure & théme policier, il faut prendre des notes.
Flus qu'ailleurs, le jeu & plusieurs est particuliéremert
agréable, chacun donnant ses idées pour faire évoluer l'en-
quéte. Nous aimons beaucoup Meurtre & grande vitesse.

accessibilité: » b= b b >
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KING’S QUEST

Sierra-On-Line chez Sivéa

‘ disquette pour Apple flc ou ile avec 64 K de mémoire vive

additionnelie, ou IBM PC junior

. King s Quest est, a notre connaissance, le premier jeu d'aven-
. ture faisant appel & 128 K-octets de mémoire vive ! Et le résul-
- tat, avec au clavier Roberta Williams, co-auteur de Time Zone,
. est prodigieux.

. Premier choc, les couleurs. Le dessin animé n'est plus trés
' loin. Deuxieme, dans ce décor classique de jeux d'aventure
‘type Robin des bois, un personnage se déplace. Il va tout
: simplement dans le sens des fléeches du clavier ou de la ma-
. nette de jeu. Premiére scéne, Sir Grahame (c’est le person-

nage) est devant un chateau. En bas de 'écran figurent une

‘ riviere et un pont. Derriére lui, un arbre. Une impulsion sur la
_ touche et hop il fait demi-tour, quelques pas et.. pan dans

I'arbre | Surprise, les dessins d'obstacles sont des obstacles,

" des vrais! On se dit, tiens, le programmeur a voulu guon

franchisse le pont. Eh bien non! Pas du tout. Il suffit de faire
« monter » un peu le personnage (vers le haut de écran), de
le diriger & nouveau vers l'arbre et... il passe derriere ! Demi-
tour, descente et cette fois, il passe devant I'arbre. Pour la
premiére fois, le sentiment d'étre vraiment dans un univers
tri-dimensionnel est la.

Sir Grahame, docile comme ce n’est pas permis, tombe dans
'eau. Le temps de trouver la touche « SWIM » dans le manuel
pour qu'il regagne le bord, et les crocodiles I'on fait disparaitre !
Troisiéme surprise, 'univers dans lequel il se proméne — le
Royaume de Daventry — donne lillusion d’'une immense sur-
face. Pour changer d'image, it suffit de faire sortir le person-
nage par I'un des bords de I'écran. En allant toujours vers
I'ouest, par exemple, il ne faudra pas moins de 69 tableaux
différents pour le faire revenir a son point de depart. Cet uni-
vers est a 'image d’'un globe! Et puis I'on découvre que Sir
Grahame peut sauler, s'accroupir, nager, etc.; que des
monstres Ui barrent la route (des Trolls dit-on). lls sortent brus-
guement d'un faillis pour le poursuivre ou 'empécher de fran-
chir un pont.

Le plaisir de parcourir ce « Royaume » est tel gue le but du jeu
lui-méme semble pour 'instant secondaire. Disons-le fout net,
il est loin d’étre a l'image du graphisme. Classigue, sans plus:
ramassage d’objets ouvrant peu a peu de nouvelles « portes »,
decouvertes de trésors, etc. On dirait, et sans doute est-ce le
cas, gque toutes les possibilités offertes par ce jeu de plans
successifs ne font pas encore partie intégrante du jeu, qu'elles
sont — tactiguement — sous-employées. C'est un peu normal.
On ne peut pas tout avoir 4 la fois: la découverte d’'une nou-
velle technique de programmation et son meilleur usage Judi-
que.

Bien peu nombreux seront les joueurs gui pourront accéder
aux 128 K sur Apple que requiert le jeu. Mais le plus important
est de voir ce que permettent ces 128 K; de saisir un peu
mieux ce gue les machines a 256 K, « promises» pour la se-
conde moitié de la décennie, nous offriront. |l y a tout lieu de
penser gue nous mavons pas fini d'étre étonnés.

Fe
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AMAZON

Trllium, chez Sivéa
deux disquettes double face pour Apple avec 64 K de mé- |
moire vive, 725 F, en anglais.
Trillium est un nouvel éditeur de jeux pour Apple. Il faudra le
suivre, car ses premiéres productions sont tout & fait remar- |
quables. Amazon est le premier programme de jeu d’un auteur |
de nouvelles et de films, Michaél Crichton. Cela se sent imme-
diatement. Le sens du récit, des rebondissements font d'Ama- |
zon un jeu d'aventure différent des autres.

A la NSRT, un centre de recherches « top secret » qui vient de
vous engager, c'est le drame. Dés les premiéres images, vous
tentez (sans difficulté) de capter les images retransmises par
un satellite (& I'aide des touches du clavier). Vous découvrez
les restes encore fumant de 'expédition NSRT en Amazonie.
Un vrai massacre.

Au moment ou limage se brouille, un masque effrayant se
rapproche de l'objectif de la caméra. Un indigéne... peut-étre ?
Vous étes chargé d'aller sur place pour découvrir ce qui s'est
passé. Vos premiers pas vous conduisent a Miami, ou un dis-
tingué professeur d’ethnologie vous attend pour approfondir la
culture Huni, les Indiens de la région concernée. A votre arri-
vée (attention au chauffeur de 1axi, il tentera de vous abattre) le
professeur a dlsparu Seul son perroguet peut vous aider!
Au lieu d'étre laissé & 'abandon, dés le début du jeu le scéna- ©
rio vous canalise en douceur. Il vous faudra étre trés méfiant et |
ne pas répondre & toutes les sollicitations apparemment bien- :
veillantes dont vous serez I'objet. Sinon c’est la mort et donc le
retour a la case départ.

Un plateau de jeu (en papier fort} représentant la jungle et un .

volcan (avec surimpression quadrillée)} et de nombreux docu- st
ments et lettres sont fournis avec les disquettes. Ce qui fait |

parfois la lourdeur des jeux d’aventure pius anciens pa
exemple, ouvrir un tiroir pour trouver son passeport, aller ache- |
ter un visa, etc, est ici gommé pour ne laisser que |'essentiel, la

trame de Ihlst0|re Le sentiment de « vécu » est d’'autant plus e

intense. Le plus souvent le joueur n’a pas & chercher ses mots. !
En revanche, il faut faire attention & ne pas oublier des actlons
essentielles, par exemple ouvrir une enveloppe au moment du
départ pour Miami, enveloppe remise par celui gui vous em-
ploie.

On rencontre plus de texte que d’habitude et les images n'in- |
terviennent que si elles s'avérent nécessaires. Une nouvelle

« ligne » dans le jeu d'aventure.
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Melbourne House, chez Interface

. cassette pour ZX Spectrum. 120 F.

Mugsy est le plus américain de tous les jeux d’aventure. Il est

~ non seulement en anglais, mais de plus en argot américain.
| Alors ne soyez pas étonné si quelque chose vous échappe,
. cela n'entravera pas beaucoup, et surtout pas longtemps le

bon déroulement de la partie. Aprés une bonne rafale de mi-

| traillette vous comprendrez vite.
| Mugsy se déroule dans les bas-fonds d'une Amérigue teiniée
| d’années trente. Vous étes le parrain d'une bande de gang-

sters minables qui contrélent tout un quartier de la ville. Votre

| role est de bien gérer cette affaire. C'est-a-dire répartir intelli-

gemment vos fonds entre les différents secteurs d’activités,
| organiser les «protections » (rackets ), acheter quelques «si-

: -j lences » policiers, sans trop négliger les armes et les muni-
| tions, ¢a peut servir!

- Vos ordres, vous les tapez dans des bulles, comme celles

qu'on trouve dans les BD. Ne vous aftendez pas & jouer les

. Blake et Mortimer, car les ordres sont brefs. On propose son
~ prix, on négocie. Un peu, pas trop. Cela « passe » oU « casse ».
| Les animations graphigues souvent belles sur ZX Spectrum

sont cette fois remarquables. Passages de voitures, de per-

~ sonnages, coups durs, succédent aux images en clair-obscur

magnifiguement dessinées.

| Mugsy c'est réellement beau et cela devient formidable quand

vous vous rendez compte qu'il s'agit d'un nouvel habillage

- donné au «Jeu du Royaume » (ou jeu de l'le, une ile dont vous

étes habituellement le Roi et que vous devez gérer au mieux

* en distribuant a la population: le grain a semer, le matériel,

Falimentation, etc.). Ici, le théme est complétement renouvelé

et y gagne beaucoup. Une maniere de faire du neuf avec du
' vieux, mais de maniere particulierement réussie.

Les touches |, P, Q et Z permettent le déplacement, et B, N ou

' M, de faire feu sur ceux, trop confiants, qui pensent pouvoir

prendre votre place a la téte du gang. De lieu en lieu (sous-
programmes), les négociations vont bon train. Fitt, c'est le bruit

| du souffle sur le canon de votre arme encore toute fumante.
. On sy croirait!

accessibilité: » > [>
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. 5, avenue Monot, 71100 Chalon-
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e F.T.L. Games

7907, Ostrow Street, suite F, San
Diego, CA 92111 (USA).

@ Games Workshop

27-29, Sunbeam Road, London
NW10 6JP (G.-B.).

@ Interface .
30, rue Condorcet, 75009 Paris,

tél.: 285.12.34.

@ Loriciels

106, rue Legendre, 75017 Paris,
tél.: 627.43.59.

T

# Melbourne House

Church Yard Tring, Hertforshire
HP 23 5LU (G.-B.).

® Micro programme 5

82-84, rue des Batignolles, 75017
Paris, tél.: 293.24.58.

® Sivea

31-33, boulevard des Batignolles,
75017 Paris.

® Sprites

23, avenue Jean-Jaures, 92300
Levallois-Perret, tél.: 270.41.92.
@ Trillium

960, Bellmore Avenue, N. Bell-
more, New York 11710 (USA).
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Les rumeurs vont bon train concernant la
«fin» d'Oric! Bruit amplifie par certains
concurrents, guerre commerciale oblige.
Quelle est la situation a 'heure ol nous
mettons sous presse ?

Oric (Angleterre) a été obligé de déposer
son bilan. La loi anglaise sur les capitaux
des sociétés cOtées en bourse serait,
semble-t-il, beaucoup plus sévére guen
France. Toujours est-il que depdt de bilan
ne signifie pas fermeture et qu'un syndic a
été nommé pour trouver les capitaux né-
cessaires a |'assainissement financier de
I'entreprise. Plusieurs financiers parmi les-
quels figurent d'importants actionnaires tra-
vaillant chez Oric, seraient parties pre-
nantes.

Les stocks d'Oric sont importants
(3,2 millions de machines en piéces déta-
chées); la fabrication et le montage se
poursuivent comme si de rien n'était. De
plus, une nouvelle machine signée Oric, le
Stratos, (voir ci-dessous) est sans doute le
produit destiné & relancer la trésorerie d'O-
ric et la confiance de ses nombreux action-
naires. Un micro-ordinateur 16 bits est éga-
lement a I'étude (sans précision de date de
mise sur le marché) ainsi qu'un QOric a la
norme japonaise MSX!

De son ¢oté A.S.N. (Oric France), distribu-
teur exclusif de 'Oric/Atmos en France ne
semble pas s'inquiéter et pense que Atrmos
a encore de beaux jours a vivre «bien qu'if
arrive un peu en fin de course», par rap-
port & ses nouveaux concurrents et notam-
ment Amstrad CPC 64.

DU VRAI LUDIQUE FRANCALS...

La sélection des jeux sur micros que nous
avons choisi de mettre en évidence
comporte trois programmes d’une nouvelle
société qui entre dans le domaine de la
micro-informatique avec 30 programmes
dont 12 de jeux. |l s'agit de Cobra Soft.
L'esprit dans lequel ils sont réalisés (war-
games, jeu d'aventure), nous a incité a en
savoir plus. Bertrand Brocard, I'un des res-
ponsables de Cobra Soft et auteur de 'ex-
cellent Meurtre & Grande Vitesse n'est pas
informaticien, du moins pas de formation.

Comme beaucoup, il a commencé avec un
ZX 81. Une machine qui coltait alors
1250 F! Puis il a monté un Club d'informa-
tique avec l'assistance Microtel. La passion
de linformatique allant croissant, Bertrand
Brocard a fini par se constituer en S AR.L.
Envisageant vingt fois plus de jeux que
d’«utilitaires » de programmation, il s’en-
gage aujourd’hui sur cette voie, avec un
fort développement sur 'Amstrad CPC 64.
Nous lui souhaitons bonne chance, et de
nombreux jeux de la veine de Meurtre a
grande vitesse...

.

Notre confrere Science & Vie (mars 85,
re 810) propose dans sa rubrique « Electro-
nique amusante », un convertisseur PAL-
Sécam. Votre téléviseur devient «PAL»
aprés quelques soudures et accepte de
faire apparaitre les images en provenance
des micro-ordinateurs congus pour ce stan-
dard. Bravo!

Le Stratos, produit par Oric (Grande-
Bretagne) est le successeur d'Afmos. Son
prix avoisinerait 3 000 F et sa commerciali-
sation aurait lieu au printemps. Les ac-
tuelles difficultés d'Oric Angleterre invitent
au conditionnel.

Piloté par un microprocesseur 6502, il

contient 64 K-octets de mémoire vive (soit *

64 x1024 octets). L'extension mémoire-
vive est possible jusqua 112 K en car-
touches. Ces deux connecteurs de car-
touches font l'originalité de la machine par
rapport a la précédente. L'un sert au lan-
gage de programmation (Logo, Forth, etc.)
ot l'autre pour des cartouches d'applica-
tions (synthétiseur vocal, traitement de
texte, elc.).

Stratos peut supporter deux lecteurs de
disquettes (3 pouces, 160 K de mémoire
de masse). On découvre également deux
interfaces programmables pour joysticks
(compatibies Atari) et une prise modem.
Sans étre trés différent du point de vue ma-
tériel par rapport & son ainé, il acquiert du
«sérieux» pour des amateurs plus exi-
geants. Mais c'est surtout du point de vue
«soft» quil étonnera. Une touche «At-
mos» permet |'« émulation » Atmos, c'est-
a-dire qu'une fois la touche enfoncée Stra-
tos fait comme s'il était un Atmos, rendant
la compatibilité parfaite.

Les améliorations apportées a son Basic
sont les plus surprenantes. Trente et une
nouvelles fonctions, dont voici les princi-
pales: 5 instructions pour le dessin en trois
dimensions, une fonction PAINT pour le
remplissage de forme par des couleurs,
4 instructions MODEM, un SPLOT pour
dessiner des arcs de cercles, ENV pour
I'enveloppe de I'onde sonore, une fonction
RENUM permet la renumeérotation automa-
tiqgue du programme.

Mais, tout ceci est raconté... Nous atten-
drons de 'avoir en main, pour aborder les
intéressantes possibilités qu'il offre pour la
programmation des jeux.

IMAGES SUR MICRO

Un nouveau programme pour Macintosh,
MacVision. || est réalisé par Bill Atkinson,
lauteur de PacPaint et Koala Technolo-
gies. Il permet de sauvegarder et d'éditer
des images prises par une caméra vidéo
standard ou conservées sur cassette ma-
gnétoscope ou disque vidéo. Son prix:
4700 F. Chez tous les concessionnaires
Apple. Enfin des jeux d'aventure avec de
vraies images ?

LEGISLATION, ENFIN!

Protections juridiques du logiciel. Progi-
ciels, video-jeux, logiciels specifiques et
firmware par André Bertrand, éditions
des Parques (28, rue Vicqg d'Azie, 75010
Paris) 320 F, 293 pages.

Si tout était simple en la matiére, cela se
saurait. Au contraire, comme dans lous
les domaines relativement nouveaux,
tout est d'une effroyable compiexite.
L'ouvrage d'André Bertrand juriste d’en-
treprise, maitre en droit des Universités
de Dijon et Berkeley a écrit 1a une
somme. C'est 'ouvrage le plus complet
dans le domaine. Et pourtant, il reste
clair! L'ouvrage n'est donc pas cher en
regard des ressources quiil offre... i en-
visage successivement tous les types
de protection: juridique, par le brevet,
par le droit d'auteur, par le dépbt du des-
sin ou du modéle, par la margue, I'enve-
loppe Soleau, par I'Agence pour la Pro-
tection des Programmes (A.P.P.}, par le
secret ou la non-divulgation. Il passe en
revue tous les types d'infractions: I'es-
pionnage, la copie servile, le piratage, la
contrefagon, la copie privée et le plagiat.
La lecture attentive du chapitre
consacré au jeu montre que la législa-
tion va dans le sens de la protection des
logiciels par le droit d’auteur (loi du 11
mars 1957). A lire et a conserver...

HULK, IL A TROUVE... MIEUX !

Pascal nous a raconté comment il a pu libé-
rer Hulk, mieux que nous...

Il faut taper BITE TONGUE, ce qui aura
pour effet de se faire mal (pensez dong, la
langue!!) et de se transformer une autre
fois en Hulk ; cette solution a pour but d*étre
inépuisable (tout du moins, jusqu'a pré-
sent!) » Super idée...




Pour Commodore 64 et Vic 20, enfin un
lecteur de micro-bandes! Et avec un ma-
nuel en frangais de 23 pages expliquant
clairement son fonctionnement, une car-
touche QOS (le Quick Operating System
permettant la gestion de Ia cartouche), et
une cartouche vierge de 128 K de mémoire
de masse. Un lecteur qui se raccorde sur
les deux machines, trés accessible: 950 F!
Le temps de chargement d'un programme
est ultra-rapide et concurrence le lecteur de

disquettes classique du Commmodore (Un
appareil cher et lent). Pour [instant, il
n'existe aucune micro-bande de jeu.

Le lecteur de micro-bandes «Quick Data
Drive» s'adresse & ceux gui congoivent
leurs programmes, et aux amateurs de mi-
cros qui ne veulent plus entendre parler de
lecteur de casseltes a cause de leur len-
teur. Le prix des micro-bandes s'échelon-
nera entre 40 et 85 F selon leur capacité de
stockage (de 16 a 128 K). (Distribué par
Euréka Informatique, 39, rue Victor-Massé,
75009 Paris. Tél.: (1) 281.20.02).

L'atelier de la Puce - Centre X 2000 est une
association originale. Pour 50 F d’adhésion
et 500 F par famiile, chaque adhérent dis-
pose de machines {Apple, MO 5 et TO 7)
dans les locaux de l'asscciation, et peut
faire appel a tout moment a un conseiller
en programmation. Les heures d'ouverture
du Centre X 2000 sont les mardi, jeudi et
vendredi de 15h a 18 h, le mercredi de
9h 30-12 h, 14 h-18 h}, et le samedi de 14
a17 h.

Ainsi peut-on s'initier & la programmation et
méme utiliser des legiciels, et ce, a partir
de 6 ans. Il existe également un atelier d'i-
nitiation au Logo pour enfants trisomiques.
Les locaux sont ouverts au public pour un
premier accés gratuit, histoire de voir
comment ¢a se passe. Renseignements :

Centre X 2000, 12, rue de la Montagne-

Sainte-Genevigve, 75005 Paris. Tél.: (1)
634.26.43.

APPUYEL SUR LA TOUCHE
PANIQUE!

Un jeu en préparation sur Macintosh, ce
micro-ordinateur haut de gamme congu et
reéalisé par Apple, comporte une fouche
«panique». C'est en fait une touche
comme les autres, mais, dont on ne se sert
pas pour le jeu. Dés gu'un «intrus » arrive
(le prof, le patron, les parents...) le joueur
appuie rapidement sur elle et hop!... ins-
tantanément I'écran de jeu est remplacé
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par un «tableur» (type VisiCalc}), rempli de
rangées de chiffres. Un programme bien
utile, certes, mais rasoir au possible, his-
toire de mentrer gue vous étes en plein tra-
vail.

Typiquement «froggy» («mangeurs de
grenouilles =} diraient nos amis anglo-
saxons ...

EUREKA, ON N'A PAS TROUVE

Le jeu d'aventure - concours (250 000 F au
vainqueur) lancé par SPID micro n'a tou-
jours pas trouvé son maitre. Si les plus forts
des 8 500 amateurs qui auraient acquis ce
programme sont venus & bout de plusieurs
des cing aventures proposées, aucun n'a
encore posté la bonne réponse.

Si le 31 mars, date de cléiure du concours,
personne n'a trouvé ‘la solution, la date-
limite sera prorogée, et la presse communi-
quera des indices ou conseils favorisant
Papparition d'un vaingueur. A suivre.

SPID Micro, 39, rue Victor-Massé, 75009
Paris. Tél.: (1) 281.20.02

Video-Technology, cette firme de Hong
kong qui produit la gamme de micro-
ordinateurs Laser (200, 3107et bientdt 350
et 500), vient de signer un accord pour la
production de 30 000 Laser 3000 (le fa-
meux compatible Apple). Une information
qui, si elle ne touche pas directement le
joueur, le concerne dans la mesure ol un
important parc de machines déclenche une
confiance accrue chez les éditeurs de logi-
ciels, par conséquent plus de programmes !
Le Laser 350, un 64 K-ociets présentant
une définition de 600 »x 200 points, sera
livré en France courant juillet. |l serait ven-
du 4 980 F dés les premiéres semaines de
septembre sous forme de configuration
comprenant I'unité centrale et le lecteur de
disqueties dans !'univers micro-
informatique, cet ensemble serait 'un des
meilleurs rapports qualité/prix. Reste a
connaitre sa ludothéque...!

e CTRL-RESET (lire «controle reset») est
un nouveau club dinformatique pour
Apple-fanas. Il ouvre ses portes les premier
et troisieme mercredi de chague mois, au
53, rue de Courcelles, Paris 8°. Renseigne-
ments; Richard Chalet, au (1) 577.31.50.

e Contact est une association d’utilisateurs
de Minitel. Son but: former, conseiller et
défendre les” usagers, professionnels ou
nen. Renseignements : 107, avenue de la
République, 75011 Paris. Tél.:
(1) 338.18.88.

& AMIPOSTE ou Association pour la Mi-
cro-informatique a la Poste, tel est le déve-
loppement du sigle de cette association qui
regroupe les personnels des PTT. Elle est
affitiée a Microtel. Renseignements: 9, rue
Huysmans, 75006 Paris, Tél.:
(1) 532.13.97 ou (1) 656.33.33.

e le club Apple qui compte déja
6 000 adhérents, marche bien. Il aura bien-
16t des locaux & Paris. Actuellement, la

messagerie électronique réservée aux
membres du club — Calvaclub — regoit
'adhésion d’environ 350 fanas.

® S.0.5. Computer a changé d'adresse et
se trouve désormais (50 metres plus loin)
au 50, rue de Rochechouart, 75009 Paris.

@ Un magasin Sivéa s'est ouvert au 28,
boulevard Gambetta & Grenoble (38000).
Tél.: (76) 53.15.65. Une grande surface in-
formatique, ol 'on trouve notamment de
nombreux programmes de jeux pour
Apple, Atari, Commodore et Alice.

e RS 232 c'est le nom d’'un hebdemadaire
de petites annonces informatiques gra-
tuites. Renseignements: RS 232, 109, rue
G.-Lauriau, 93100 Montreuil. Tél.:
(1) 859.71.01.
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ENCORE D'ADRESSE !

Voici un nouveau jeu dadresse sympa,
comme on les aime: un flipper «paramé-
trable» c'est-a-dire dans lequel le joueur
peut lui-méme intervenir pour modifier les
données du jeu. Laissant ainsi le joueur
plus libre que dans beaucoup d’'autres jeux
d'adresse. C'est Cobra Pinbail. Un jeu bien
fait. (Cobra Soft, cassette pour Oric 1 et
Atmos, 140 F, par Gilles Bertin.)

R - U e
DESSINER AVEC SON ZX

Graphix-81, réalisé par J. Berthelin et Phi-
lippe Fassier, collaborateur a J&S de ton-
gue date, et édité par Ere Informatigue est
un superbe logiciel graphique pour ZX87,
équipé de 16 K-octets de mémoire vive
supplémentaire. Il permet de maniére
simple, et surtout rapide, d’accéder aux
fonctions suivantes: lignes, cercles et rem-
pliss'age de zone, le tout en haute résolu-
tion!

Les 58 pages du manuel (en francais !) per-
mettent de bien assimiler les problémes de
dessins en perspective. Vous retrouverez
la maniére dont a été congu f'un des laby-
rinthes de Philippe Fassier («Einstein»,
voir J&S n° 25 et solution dans le n° 26). Un
trés beau programme! (Ere Informatique,
27, rue de Léningrad, 75008 Paris. Tél.:
(1) 387.27.27).

MANIFESTATION

Vivre avec linformatique, c’est le nom du
salon micro-informatique installé dans le
cadre de la Foire de Paris, du 27 avril au 8
mai prochain a la Porte de Versailles. Les
organisateurs attendent 300 000 visiteurs.
Des dizaines de micro-ordinateurs seront
aussi au rendez-vous sur les stands des
exposants. Nous irons voir ¢a...!

FEUILLETES POUR VOUS...

® Mon Commodore 64, manue! de ['utifisa-
teur, éditions Mac Graw Hill (Canada). Un
ouvrage trés complet pour [utifisateur.
Nombreuses tables, exemples de program-
mation et explications.

Dans la méme collection et de méme qua-
lité, Le basic sur fe bout des doigis avec
Commodore 64, par Herbert Peckham.

e Dans la collection « Micropratiques - pre-
miers pas en programmation», éditions
Hachette-Informatique sont parus Les
écrans du Spectrum et Les écrans du
Commodore 64. Excellente initiation avec
programmes et photos d'écrans a 'appui.

e Ne soyez plus victimes des compatibi-
lités entre micro et périphériques comme le
fut Floyd French, dans le Missouri, le
20 juin 1983, tué dans sa boutique par un
client irascible! L'ouvrage AS 232 raconte
tout sur cette norme d'interface. Trés bon
ouvrage. Il reprend tout a zéro. Editions
Sybex, 148 F.

® Amstrad, Atari, Alice et Alice 90 sont les
nouveaux litres de I'une des collections d'i-
nitiation & finformatique parmi les plus
dréles « Premiers programmes», par Rod-
nay Zaks, éditions Sybex.

e Comment s'y retrouver entre les Atari
800 XL, 1400 XL, 1450 XLD, 400, 800 et
1200 XL? Et, de plus, faire ses premiers
pas en informatique. C'est le but que s’as-
signe Thomas Backadar, l'auteur de Atari,
dans la collection «Guide de I'utilisateur»,
éditions Sybex.

® Speclravidéo - jeux d'action, un nouvel
ouvrage de Pierre Monsaut, présentant des
listings de jeux d'initiation & l'informatique.
Ce sont les mémes que ceux présentes
pour les autres machines.

@ Nous avons beaucoup aimé Jeux pour
apprendre a programmer, de Frangois
Gangloff, éditions Eyrolles, destinés aux
possesseurs de Commaodore 64. |l est rare
de trouver des livres de bon niveau (en ba-
sic), utilisant des PEEK et des POKE, res-
tant accessibles. Avec photos d'écrans. Un
ouvrage qui joint intelligemment [utile a
I'agréable.

® Oric/Atmos, vos programmes dans la
collection «micro-monde », éditions Cédic-
Nathan propose aux amateurs quelques
petits jeux de réflexion, huit jeux d’adresse
et six utilitaires (générateur de caractéres,
éditeur de dessins HIRES, éditeur musi-
cal). Le tout clairement expliqué, listings a
'appui.

Dans la méme collection, La micro en
100 questions pour ceux qui ne connais-
sent rien en informatique (Ah gquelle déso-

fation!) Si vous avez déja été surpris par
des questions telles que «quelle est la dif-
férence entre un disque souple et un dis-
que dur»? (sic) «qu'est-ce qu'un BUS?»
ou encore « Pourguoi un micro ressemble-
t-il @ une machine a écrire ? », c'est le mo-
ment de l'offrir, Bon ouvrage de base a la
micro-informatique en général.

Enfin, toujours dans la méme collection,
Macintosh, votre ordinateur.

® [a face cachée du TO 7/TO7 70, par
Jean Baptiste Touchard, éditions Cédic-
Nathan, initie I'amateur au langage d'as-
semblage, aux PEEK et POKE et autres
adressages sur mémoire d'écran. Un trés
bon ouvrage, mais pas pour les «grands
débutants «. 89 F.

@ ABC de cryptographie avec pro-
grammes en basic! par Romain Roubaty.
C'est le nouvel ouvrage de cette excellente
coliection «Méthodes + Programmes»,
éditions Masson. L'auteur, dipldbmé de
mathématiques a I'Université de Fribourg,
rassemble en 207 pages foutes les
grandes techniques utilisées en cryptogra-
phie. Un ouvrage remarquable, fruit de plu-
sieurs années de travail. 128 F.

e | e catalogue No man’s land contient
600 programmes de jeux et utilitaires pour
18 micro-ordinateurs. L'augmentation des
programmes par machine est un indice de
leur santé. Voici les résultats: Spectrum:
+ 36; Commodore 64 : + 33; Oric-Atmos:
+ 32: Atari: +17; TO7 et MO 5: + 14;
Amstrad: + 8; MSX: +7; ZX81,
TI 89 4A, EXL 100, Electron, Dragon, BBC,
Apple et Alice ont de 1 a 6 programmes
supplémentaires.

Vous trouverez également auprés de cette
société un accueil sympathique, si vous
étes programmeurs de jeux ou d'utilitaires.
Le catalogue: 10 F. Renseignements:
110 bis, avenue du Général Leclerc, 93506
Pantin Cedex.

@ Linformatique a partir de 8 ans ? C'est le
défi relevé par le « Cahier d'informatique »,
une collection Cédic-Nathan. Le premier
ouvrage, Bonjour Basic, est une initiation
au langage du 7O 7 et du MO 5. Les au-
teurs, André Délédicq et Serge Pouts-
Lajus, y ont mis tout leur savoir-faire pour
aider les enfants «a partir de huit ans»
(mais pourguoi pas moins) a faire leurs pre-
miers pas dans les programmes. Une
bonne idée. 23,50 F.

A paraitre, Bonjour Logo.

e Tous les amateurs de jeux d'aventure et
de réle qui possédent en outre un Commo-
dore 64 ne doivent pas manquer cet ou-
vrage des éditions du P.S.1., Destination
aventure, programmes de jeux de réle et
d’aventure sur Commodore 64. Les 242
pages recelent la plupart des trucs simples
pour créer son terrain, des obstacles, des
monstres, faire linventaire des objets
transportés, la mise en place du graphisme
et des eftets sonores. Le joueur trouvera
quatre programmes complets avec explica-
tions, organigrammes et (il vaut mieux) lis-
tings. Cela dit, pour ceux qui n'ont pas le
temps, une disquette contenant tous ces
programmes peut étre commandée {un
bon de commande figure dans l'ouvrage).
Un livre indispensable.
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" Labyrinthe a volonté... Mieux,

des dédales en trois
dimensions de fa taille de votre
choix! C’est ce que vous
propose le programme de

« sur e toit ».

A la page 68, vous trouverez le casse-téte
«Sur le toit». En partant du 1= étage, il
s'agit de parcourir tous les dix étages d'un
immeuble, et datteindre le toit. Le pro-
gramme que nous vous présentons ici,
n'est pas la transcription du jeu, mais vous
permettra de créer, a l'infini, cet immeuble
avec autant de piéces et d’étages que vous
voulez (c'est-a-dire du 3 % 3 x 3 au 10 %
10 % 10), et avec un dessin du dédale qui
ne sera jamais le méme,

La sortie sur le toit est toujours placée aléa-

 toirernent par le programme lui-méme.

' SUR LE TOIT

@ programmation :

le programme est écrit en langage Basic,
mis au point sur Apple Ii: mais trés facile-
ment adaptable aux autres micros, (voir
plus loin adaptaticn).

Tapez le programme. Puis, pour le lancer,
faites RUN. Il vous demandera alors la di-
mension de votre immeuble (de 3 a 10);
apres quelgues instants, vous verrez appa-
raitre sur votre écran le plan, étage par
étage...

A chaque fois que vous ferez RUN, vous
obtiendrez un nouveau dédale avec une
nouvelle sortie.

Pour obtenir le méme immeuble que précé-
demment, avec le méme dédale et la
méme sortie, vous ferez GOTO 730.

Voici guelques informations concernant le
listing :

ligne 20; saisie de la dimension du ¢cube
ligne 30: initialisation des tableaux

lignes 40 a 120: création des chemine-
ments

lignes 130 a 270: liaison entre les chemine-
ments

lignes 280 4 330: remise & zéro du tableau
principal

lignes 350 a 740: sous-programmes de
création du cube

lignes 750 & 780: création de la sortie
lignes 790 a 1010: affichage du plan

e variables :

rien ne vous empéche d'améliorer ce pro-
gramme. En vous plongeant dans le listing

PROGRAMME EN BASIC

et la liste des variables, vous pourrez par

exemple dessiner en perspective les diffé-

renfes piéces, notamment celle ol vous

vous trouvez. Ou encore mentionner la pré-

sence de portes entre les piéces.

@ liste des variables :

T%(.,.,.): tableau pour la création du cube

H%(.,...): tableau représentant les murs

horizontaux

V%(.,.,.): tableau représentant les murs

verticaux

E%!(...,.) : tableau représentant les murs au

sol et au plafond

D% : dimension du cube

XXYY,ZZ XY, Z: variables de boucle pour

la création du cube

C: variable pour la création du cube

1,.d.K,: variable de boucle pour T'affichage

du plan

E: variable pour I'affichage du plan

T$: variable de saisie sur le clavier

D: indication du nombre de cheminements

# adaptation:

ala ligne 10, lNinstruction HOME (efface I'é-

cran) est équivalente & CLS sur presgue

tous les micros.

Les variables avec un % (D%, T%, H%,

V%, E%) sont des variables entiéres; pré-

férables pour une meilleure rapidité d’'exe-

cution et un espace mémoire plus réduit.

Si vous ne possédez pas le %, ce n'est pas

un handicap, remplacez-le par un autre

symbole : par exemple D% deviendra DP...
Jean-Christophe Elies
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= |3 6070 340

= {2 GOTO 346
0

I} = 1: GOTD 340

IFTHEY ¢ L2 4 188D Y 4
3 D% THEN HE4X - £,1,2 - 1]

FRI-LYL,ICTAD L
PLUTHER V30X - 1Y -
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JOIUCINS /A CESIVIATIRS

Un trés beau livre de |eux mais de jeux pas comme les
autres. En effet, ceux-ci sont basés sur les mathemathues
et la logigue, lls permettent de s'initier progressivement a
ces deux sciences tout en se divertissant beaucoup.

Ces jeux sont présentés par ordre croissant de difficulté.
Pour chaque jeu décrit, ancien ou moderne, on découvre :
a quelle epoque il a été inventé, par qui et, surtout, com-
ment [e reussir. ..

i . ¥ { C'est ainsi qu'on entre dans le monde fascinant des £nig-
: : | mes, des puzzles, des illusions d'optique, des paradoxes,

A partir de 12 ans

des problémes de mathématiques et des calculs de proba-
bilités.

IO I ues et Beaucoup de ces jéux ont inspiré les tours de magie les
| plus célébres. Une raison de plus pour que vos enfants se
passionnent pour LES JEUX LOGIQUES ET MATHEMATI-

mat h emathues :: QUES. Un livre qui leur forgera I'esprit dans des matiéres

trés importantes, au college cu au lycee.

1 magnifigue volume relié de 182 pages,
format 215 x 260 mm. Trés richement iHlustrs en couleurs.
Une foule de jeux et fes explications pour les réussir.

" un cadeau |
SUrprise
sf virs

repondez tans
les ¥ jours

Dﬂﬂlﬂndéz-lé pour un examen gratwit de 10 jours.
Sans obligation d'achat.

ﬁ % BON D’EXAMEN GRATUIT

A découper et a relourner a
ENCYGLOPEDIES ET CONNAISSANCES - BP 40 - 35604 REDON GEDEX

CUI, envoyez-moi en examen graluit de 10 jours el sans engagemen!t d'achst
de ma part, le livre LES JEUX LOGIQUES ET MATHEMATIQUES

La penode d'examen gratuit écoulee, je pourral

# soil conserver cetl ouvrage, au complant, pour 109,50 F seuiemant (+ 18 F
de frais d'envoi), ou. & crédit, pour 38,50 F suivis de 2 mensualilés de 38 F
autolal 11550 F (+ frais d'envol),

s z0i{ vous le retourner simplemen! sans rien vous devoir.

Envoyez-moi aussi mon cadeau-surprise

: OPJIF 354

Le plus captivant et le plus stimulant des livres : les A A o
carrés magiques, I'anneau de Mdbius, le célébre Atllpiia
cube de Rubik, le paradoxe de Pythagore, les chan- ot Paval e sy S
ces de gagner aux cartes, la notion de fonction... et
des centaines d’autres découvertes a faire | Signature des parents iy
Amusez-vous... Instruisez-vous ! (obligaiozre?’ ‘ :

¥ ™~




- TABLUT, LE JEU

DES LAPONS

Rares sont les bons jeux de
damier ot les deux adversaires
poursuivent des buts
différents. Au Tablut, blocage
et fuite s'opposent. Avec, de
plus, des prises.

Le cocktail est étonnant,

mais fort intéressant.

La position initiale.
Au centre, le Roi de Suéde entouré de
ses soldats. Sur les quatre bords, les moscovites.

96

On sait peu de choses sur 'origine exacte
de ce jeu encore fort populaire dans les
pays scandinaves. Mais d’apres le trés sé-
rieux livre de référence de R.C. Bell (1),
c'est Linné qui l'aurait rapporté en 1732
d'un voyage en Laponie. Les premiéres
régles écrites du Tablut seraient celles no-
tées dans le journal de [illustre botaniste
suédois a la date du 10 juillet de cette an-
née.

Il évoque un épisode dramatique des
tumultueuses relations russo-suédoises
(vues du coté suédois), ou un glorieux roi
de Suéde ne dut apparemment son salut
qu'a la fuite, et & I'abnégation de sa garde,
encerclé qu'il était par les «hordes mosco-
vites ». De quel roi s'agit-il? Un des Gus-
tave peut-étre... Si nos lecteurs peuvent
nous éclairer a ce sujet, nous les en remer-
cions d'avance.

La régle.

Le Tablut est un jeu stratégique et tactique
qui se joue & deux sur un terrain composé
de 9x 9 = 81cases. Le jeu comporte
seize pions rouges (appelés aussi
moscovites[2]): huit pions noirs (soldats
[2] et un pion mauve (le roi [2]). La disposi-
tion des piéces, en début de partie évoque
une croix de Malte. Le joueur qui ma-
neeuvre les moscovites dispose ses 16
pions par groupes de 4, en forme de pyra-
mide: D1, E1, F1, E2; A4, A5, A6, B5; 4,
15, 16, H5; D9, E9, F9, EB {voir schéma de
I'encadré).

Le joueur qui manceuvre les Suédois, pos-
sede le roi, qui occupe la case centrale (en
E5), case interdite a tous le autres pions,
(suédois comme moscovites). Il a, en
outre, huit soldats placés en croix autour de
lui en EB, E4, E6, E7, C5, D5, F5, G5.

le but du jeu : le roi doit parvenir a une des
cases de la périphérie. S'il s'échappe, il a
gagné. Les moscovites doivent eux captu-
rer le roi. S'ils le font prisonnier ils ont
gagné.

les déplacements :

le sort désigne le joueur qui commence.
Chaque joueur déplace a son tour un de
ses pions. Tous les pions, y compris le roi,
se déplacent de la méme maniére, d'un
nombre quelconque de cases, horizontale-
ment ou verticalement — comme la tour
aux échecs —, a condition que ces cases
soient libres.

les prises:
pour prendre et retirer du jeu un pion enne-
mi, il suffit d'occuper deux cases qui lui
sont adjacentes de part et d'autre (le pion
est encerclé par 2 pions ennemis), soit ho-
rizontalement, soit verticalement (diag. 1).
En revanche, si un pion se déplace lui-
méme entre deux pions adverses, il n'est
pas pris (diag. 2)» On peut prendre plu-
sieurs pions ennemis d'un seul coup (diag.
3).

Diagramme 1: en } {
jouant 1, les mosco- _'_0 . |
vites (rouge) capturent Al
un suédois (noir). [ t

® 0@
T

Toslel

bt
_4_. I

Diagramme 2:
fe suedois peut jouer
1 sans étre capturé.

Diagramme 3: en
Jouant 1, le suédois
capture deux mosco-
vites,

la capture du roi:

pour capturer le roi, les moscovites doivent
occuper les quaire cases voisines de ma-
niére & I'encercler complétement (diag. 4).

Diagramme 4: en b ®

Jouant 1, les | i

moscovites cap- @00 |

turent le roi | '@ ;
' Laic

1

Une exception toutefois: quand une des
cases voisines du roi est la case centrale
E5, interdite aux autres pions, il suffit alors

(1) Board and table games from many civiliza-
tions (Dover Publications, Inc, New York).

(2) Nous avons conservé les termes d'origine du
Jeu, mais rien ne vous empéche, le Tablut éiant
un jeu abstrait, de nommer les pions par leur
couleur.



que les moscovites occupent les trois
cases voisines du roi (diag. 5).

Diagramme 5: en
jouant 1, les moscovi-
tes capturent le rof

parce que la 4® case ’ i
voisine du roi est + o

‘.

—k pe il ON
|

la case centrale E5.

e T SIS S

| i

Raichi, Tuichi:

quand ie roi a directement une voie libre
jusgu’a la périphérie, il doit avertir son ad-
versaire en disant «raichi (diag. 6)».
Quand il a deux voies libres, il annonce
triomphalement «tuichi» (diag. 7 et 8);
dans ce cas, il a gagné le coup suivant
parce qu'on ne peut pas bloguer simuitané-
ment deux voies libres.

Diagramme 6: /2 roi
annonce «raicti »,

parce qu'en un coup,
il peut parvenir e

a la périphérie,

fes moscovites ont le -
choix entre deux dé- '
placements

pour la défense.

Diagramme 7:
«tuichi». Toufe &

défense est ;
impossible.

e

Diagramme 8: aulre cas de «luichi»

précisions:

les régles étant muettes sur certains points,
nous nous permettons de proposer quel-
ques compléments :

1. la case centrale est interdite: les pions
autres gue le roi n'ont pas non plus le droit
d'y passer.

2. prise: le roi peut participer a une prise
comme n'importe guel soldat.

stratégie et tactique:

le roi est nettement avantagé. En effet,
malgre la supériorité numérique manifeste
des moscovites, leur tiche parait démesu-
rée.

On peut remarguer qu'au début de la par-
tie, les soldats suédois constituent plutét
une géne pour le roi: s'ils n'étaient pas 12,
le roi pourrait en un seul coup annoncer
«tuichi», en C5, ou E3, E7, G5. La tache
principale des suédois est donc de dégager
la piste au plus vite pour permettre au rci
une plus grande liberté de mouvement. Les
moscovites eux doivent tenter d'obstruer le
chemin et doivent occuper, protéger et sur-
protéger, & cause des menaces de prise,

les cases telles que B3 ou C2; ce n'est
probablement pas une bonne tactique pour
eux d'essayer en debut de partie de captu-
rer des soldats suédois, qui sont pour le
moment leurs meilleurs alliés.

De toutes fagons, meilleure tactique ou
pas, il semble trés difficile d’arréter 'hémor-
ragie, a partir du moment ou le roi peut se
déplacer plus librement, parce gue les
cases a défendre deviennent de plus en
plus nombreuses, parce qu'aussi la perte
d'un soldat est beaucoup plus redoutée par
les moscovites que par les suédois eux-
mémes.

En fait, dans sa forme brute, le Tablut est
plutét un jeu qui permet de gagner une fois
sur deux, quand on a le roi, ce qui aprés
tout, n'est pas un atout négligeable. Mais si
on veut le rendre plus égal, il faut se ré-
soudre a quelques modifications de la
regle.

adaptation:

on peut évidemment donner systématigue-
ment le trait aux moscovites, mais c'est loin
d'étre suffisant. Nous vous proposerons
donc quelques aménagements plus consé-
quents, qu'il doit étre possible de moduler.
1. Pour gagner, le roi doit atteindre une
case de la périphérie qui ne soit pas une
des cases de la position initiale des mosco-
vites.

Cette restriction permet aux forces mosco-
vites de respirer et d'organiser une défense
plus stratégigue. Au lieu de combinaisons
tactiques faciles pour les noirs, ils auront a
manceuvrer pour faire sauter le verrou.
Avec cette modification, les chances des
noirs paraissent encore supérieures, mais
les moscovites peuvent au moins nourrir
quelgues esperances.

Cette variante demande quelques remar-
gues:

® |e roi peut étre capturé par 3 pions, s'il se
trouve sur une case rouge de la périphérie ;
® |es cases de coin A1, A9 etc., peuvent
devenir des cases d'arrivée, ce qui n'est
pas le cas dans la régle.

Sion veut étre plus sévére encore a l'égard
du roi, on peut méme lui interdire carré-
ment de séjourner, voire de passer par les
bases rouges: cette modification concerne
aussi les cases E2, B5, E8, H5. On peut
éventuellement atténuer ces conditions, en
stipulant qu’'une base rouge est interdite au
roi, quand il reste au moins un moscovite
pour 'occuper.

EXERCICE

Voici un petit probléme qui vous permettra
de metire en pratique vos «jeunes»
connaissances sur le Tablut.
On négligera le reste du terrain. Le roi a le
droit d'aller dans la base rouge, mais ce
n'est pas une case d'arrivée.
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TRADITIONNEL

00 frouver un tablut?

A muoing d'une chance fantastigue, vous ne
lrouverez pas de piateau de Tablut en
France.

Nous vous canseillons done d'en dessiner
un, comme 1a figure cldessous, repérée or-
thogonalement.. Nous avons signalé en
rouge la place des moscoviles, el placé une
etoile pour la caze du roi, elle ast interdite a
tout autre pion.

EEEEEE
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L& jeu de notre photo nous a été aimable-
ment foumi par la firme norvégienne |G
Game, MFT A'S (Parkvaien 38, Oslo 2) gui
ls commercialise =ous |2 nom de Paoilion’s
- @scape (I'dvasion du papilion).

Ials pour linstant c= jeu (dont la régle pré-
sente une légeérs variante par rapport au 7a-
biut) n'est pas distribué en France,

2. le roi se déplace au maximum de quatre
cases.

Si on adopte cette variante, dans le cas du
diagramme 8, le noir ne peut pas annoncer
«tuichi», la case périphérique située a sa
droite étant trop Elcignée; cela laisse un
temps supplémentaire a la défense. On
peut remarguer que peur pouvoir atteindre
simuitanément les deux bords opposés, le
roi doit étre situé sur les lignes charniéres E
et 5.

Il n'est probablement pas nécessaire de
cumuler toutes ces restrictions pour obtenir
une partie égale, mais il est possible de les
moduler, et on peut méme envisager des
parties a handicap, le handicap maximum
étant bien entendu la régle initiale.

Probléme: A 86 D
le noir joue et fait [
sauter la défense
rouge. Quelle est
la meifleure
défense rouge?

=1] ~J [=2] o
. 3

Pierre Aroutcheff
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PLEIN JEUX

SUR VOTRE

MICRO !

Chaque mois, SYM sélectionne pour vous
le meilleur jeu-micro du mois. Dans le N°15
de S¥M, découvrez Doemdark’s Revenge
et glissez-vous dans la peau de Luxor,
Prince de la Lune, et vengez-vous de ia
sorciére Sharet dans un paysage de réve,
avec votre ZX Spectrum pour complice...
S¥M, Science & Vie Micre, c’est aussi toute
I'actualité du monde de la micre, des bancs
d’'essai de matériels et de logiciels, des
enquétes et des reportages sur les nou-
velies technologies de la communication.
Savez-vous gue veire Minitel peut aussi
étre un étonnant compagnon de jeu ?




PARCOURS FLECHE

Il s'agit, bien s0r, de relier, d'un trait continu I'entonnoir au robinet,
en comptabilisant le maximum de points. A chaque fois que vous
rencontrez une fléche dans le bon sens, vous obtenez dix points;
mais dans le mauvais sens, vous retranchez dix points.

A une intersection, vous ne pouvez aller tout droit, vous irez donc &

droite, ou & gauche. Vous ne pouvez également pas assurer sur
une route déja utilisée, ni couper une autre route ; par contre, vous
pouvez en croiser une auire (voir schémas). Quel est le score
maximum ?

Vatre parcours peut vous faire gagner un jeu!
e ?“‘fapmmrem onvertlon nation
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Solution

dans le prochain numéro




JOUEZ & REJOUEZ
avec jeux & stratégie

Jouez avec les couleurs. Le Back- Ntl 21 .lnutez 2 |'assassin. Sept jeux de

gammon. Diplomalie. cartes inédits

Tetrarchie. 6 ioueurs - jea d’alliance, La campagne de Russie, 2 joueurs,
No I Jeux de casino. Calculez votre 0.J, Wargaie. [

El Dorado. 2 a 6 joucuis - jeu de Nu Les npouvelies batailles navales.

PArcours. Un mini-jeu de rdoie

Galipagos, 2 2 4 joueurs - jeu de

Nn l .L[ggg?z 2y fanorona. Les nouveaux pareaurs.
Aunexian, ? JouguTS - wargame Nu 23 Quel micro pour quels jeux ? Les
ordinateuss d'Bchecs.

Nu 1 Le solitaire. Trenle casse-téle. Ball-roli, 2 jouetss - jeu de simu-

Chimeres. 2 & 6 jouewrs - jeu

d'aveniuse i)
S L ¢ 0 Jouez par i&léphone. Géopolitique
“o 1 3 L_leahyran.r!c; Le nombzed'or. Plus N 24 1990, Un “‘préta-programmer’’ sur
vite au Rubik's cube. votre. micra.
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PRICOMED- {eu de simulation
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wargari. A i
5 La S F. et ses jeux, 18 pagesde plus
“o 'l Gagnez au Poker. Les HRallyes. “" 26 dlinttiation etjde aélcr‘:lej, P

Voyage dans ie temps

_ [ 23 wargame.
La roule des Indes. 1 & 8 joueurs - Mitante, 2 aRan|oUBUrS, iary

jeu de parcours. Nu 27 Jouez dans la ville, Belote : 1a ragle
3 d i T officielle Euamnpnly Megalopoly.
Nn l \Lw?rg#:#\)ése parcours, Qoalre mini- 25 4 joueurs MUlti-deux.
Fric:Frac, 1 a 6 joueurs - jeu o Des jeux pour lout |'Gte,
d’aventure. : . N 28 Un grand test logique.

Feodedal : labysinthe @'aventurs,

No -I Jouez avec votre micro-ordinateur. Rboukir, 2 joseuls, wargame, °

Mergenaires et paysans. 243 ousurs,

wargame. N 9 Des micros et des |egx. 20 banics
4 : 'essai. J : mes conire
et testez N° 1 § Les ieux ge ole. Dunjonsetdragons, it e Ay
“os talents Omégs, 2 ou 4 joveurs - Jeu sira- La croisiére de I'Aphrodite, 3 & 6
1sgique, joueurs, jel de sociéte,
N©° 1§ Les Jeux en trois dimansions avec a Offrir des jewx : quel cadeau pour qui?
un fabyrinlhe en relief. NEQQ e e drem-
!)'iluiqle-jau. 4 4 10 jousurs - jeu mla[ir.u : Uincrustalion mode
dall.ranne, Le siége dAliciane, 2 jougurs,
Nu 20 Les jeux d'aventure, Devenez cham- wargame.
pior au Monopoly. ; NOUVELLE FORMULE
Aeropostale, 2.4 4 joueurs - jeu de N° 31 Jouez avec les robols. Les vrais
parcours. [onjons. Les nouveaux jsux-micro.

Hyper-shapping, 2, 3 ou 4 joueurs,
Jeu de Sociéte.

Et dans tous les numéros de Jeux & Stratégie, vous retrouverez Ies rubriques :
® jeux et joueurs e |udotique (depuis le n° 9)
e questions de logique e fogiciel en basic (depuis le n° 19)
e jeux et casse-téie
e les grands classiques ; échecs, tarot, Scrabble, bridge, dames, backgammon, go,
et méme Othello (depuis le ne 24)
« initiation : apprenez a jouer aux échecs, au tarot, au bridge, au go (depuis le ne 26).
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LES JEUX-PHOTOS

DE L’ORDRE!

| e e L4 el - ® e = ..:
Nous venons de retrouver au fond d'un tiroir ces quatre documents. Nous nous souvenons parfaitement qu'il s'agissait de différentes

T rm—

trois bleus, trois jaunes et trois verts et que les deux pions placés aux extrémités étaient de la méme couleur,

Pouvez-vous nous aider a retrouver comment étaient exactement disposés les douze pions ?

QUEL PENTACUBE?

Les douze pentacubes de la
photo 1 cont été soigneusement
rangés pour former le parallélé-
pipéde de ia photo 2.

Pouvez-vous trouver quel est le
pentacube qui y est signalé par
une fléche ? 1

solutions page 115




Tout semble calme dans ce petit
village typique du Far-West.
Pourtant, le sherif de Bell Hill est
sur fes denis. Le bruit court gu'un
dangereux bandit vient d’arriver
en ville. Sa capture vaudrait
certainement une forte
récompense... a condition de
pouvoir retenir contre fui des
charges indiscutables. Solution
classique: e flagrant délit.

matériel :

e |e plan de la ville ci-contre

e deux pions de couleur différente
e un dé

but du jeu:

notre shérif devra apporter un sac d'or a la
banque, attendre que le bandit réussisse a
s’en emparer, avant enfin de tenter de 'ar-
réter.

début du jeu:

placez a votre gré le shérif et le bandit sur
deux lieux différents de la ville. Par
exemple, le shérif au sherif office et le ban-
dit au saloon. Vous pouvez bien sir tirer
ces positions de départ au hasard. Le seul
impératif est que les deux personnages
(que vous représenterez par deux pions)
ne se trouvent pas au méme endroit.

déplacemenis:

vous déplacerez a la fois le shérif et le ban-
dit. Pour cela, 4 chaque tour, vous lancerez
un dé et vous vous reporterez a la table des
déplacements dans la rangée correspen-
dant a votre résultat. Vous choisirez
comme bon vous semble le déplacement
du shérif entre 1, 2, 3 ou 4 (petits chiffres
en noir). Chaque nombre indigue la voie
qu'empruntera le shérif pour rejoindre une
case voisine. Sur la table, I'intersection de
la ligne correspondant au déplacement du
shérif que vous aurez choisi et de fa rangée
correspondant au lancer du dé déterminera
le déplacement du bandit.

Exemple : le shénf est au sherif office, le
bandit au saloon. Vous lancez le dé et ob-
tenez 3. Vous voulez que le shérif se rende
chez Madame Deagle, c’est-a-dire suivant
le chemin 2. Sur la table, a l'intersection de
la rangée 3 et du chemin 2 vous lisez 1.
C'est le chemin que devra emprunier le
bandit, qui va donc se rendre aux «fune-
rals ».

événements:

dans chague lieu, on peut lire deux
nombres. Le nombre de gauche (en nair}
est destiné au shérif, celui de droite {en
rouge) au bandit. Lorsque l'un des deux
perscnnages arrive dans un endroit, vous
devez vous reporter a la note correspon-
dante, qui elle-méme vous renverra éven-
tuellement a une seconde note.

Exemple: le shérif arrive au pont de bois.
Vous devez lire la note 42. Elle vous ren-
voie & la note 15 si le shérif a un carnet
(dans le cas contraire, il ne se passe rien).

fin du jeu:

si le bandit parvient a sortir de la ville, vous
avez évidemment perdu. Vous gagnerez
guand le shérif arrétera le bandit chargé du
sac d'or. |l pourra le faire des quil le ren-
contrera et... s'il a pris la précaution de se
munir de son étoile et de menottes.

JEU D’AVENTURE

SHERIF ET BANDIT

liste des événements:

1. le bandit trouve un rasoir.

2. le bandit trouve une caisse en bois. Si il a un
couteau — 64

3. le bandit frouve un crayon.

4. le bandit entend un écolier raconter a un ca-
marade: mon pére 4 moi, il est banquier. Et
méme qu'il connait la combinaison du coffre:
cest4.2.1.

5. si le bandit a un rasoir — 40

6. si le shérif a une hache — 21

7. le bandit trouve un sac en toile.

8. le shérif montre sa procuration au convoyeur
de fonds qui le suit.

9. sa femme lui apprend que son fils a pris ses
menottes pour jouer.

10. l¢ pasteur lui dit que son habit a disparu. |l
rernet au shérif un bon de livraison.

11. tricheur! Vous ne devez lire que les notes
correspondant aux cases ol se trouvent les per-
sonnages.

12. si le shérif a déja rencontré le barbier — 35
13. le bandil s'empare du sac d'or.

14. si le shérif a les clés de la malie — 17

15. grace au carnet, le shérif dresse une contra-
vention au cow-boy qui péche dans la réserve
de péche. Il encaisse 10 §

16. si le shérif sait ou se trouve son étoile — 49
17. si e shérif est accompagné du convoyeur de
fonds — 23

18. le bandit détourne la téte.

19. si le bandit a des allumettes — 46

20. le bandit ouvre la porte de la prison (jail). |l
n'y a personne.

21. le shérif rend la hache au bacheron qui I'a-
vait perdue.

22. il achete des allumettes.

23. le shérif ouvre le coffre et y prend le sac
dor.

24, le bandit joue au poker et il gagne 10 §.
25. le boutiquier donne au shérif le carnet gu’l
avait commandé.

26. le bandit essaye d'ouvrir la porte de 'armu-
rerie (guns), mais le pied de biche se casse en
deux.

27. si le bandit a un vieux fusil — 52

28. le bandit trouve un couteau.

29. si le shérif a une procuration — 8

30. si le bandit a de la dynamite — 19

31. le shérif apprend gue le fils du crogue-mort
est le meilleur copain de son fils.

32. le bandit trouve un pied-de-biche.

33. si le bandit a le sac d'or — 54

34. le shérif trouve une hache.

35. si le shérifa 10 $ — 63

36. le shérif trouve son adjoint qui Iui indigque
que son étoile est dans le tiroir du bureau du
sherif office.

37. le shérif trouve le barbier et |ui dit de rega-
gner son saion.

38. le bandit trouve un vieux fusil

39. si le shérif sait qui est le meilleur copain de
son fils — 79

40. le bandit trébuche. |l laisse échapper le ra-
soir qui tombe dans la riviére.

41. si le bandit est déguisé en pasteur — 22
42. si le shérif a un carnet — 15

43. le bandit remplit sa gourde.

44, le shérif sait qui il doit arréter. Il échange le
bon de livraison contre un revolver chargé.

45, si le shérif sait qui se cache sous le pont, il
I'appelle par son prénom — 69
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le bandit se déplace en
fonction du déplacement
au shérif et du résultat du
lancer du dé.

46. le bandit fait exploser la porte de la banque
et se précipite vers le coffre. Sile bandit connait
la combinaison du coffre — 73

47. si le bandit a un pied-de-biche — 26

48, le bandit trouve une gourde.

49, le shérif récupére son étoile.

50. le shérif est présentable, M™ Deagie le regoit
et lui donne une procuration.

51. on remet au shérif un télégramme, Iui indi-
quant larrivée par la diligence d'une malle
contenant un sac d’or.

52. le bandit laisse tomber le fusil.

53. si le bandit a un habit de pasteur — 82

54. le bandit emprunte un cheval. |l signe un
bon avec le crayon et s'enfuit avec son butin
vers une autre aventure. Vous avez perdu!
55. si le shérif a-un marteau — 65

56. e bandit cuvre la valise. Elle est vide.

57. si le bandita 10 $ — 41

$8. si le shérif a un bon de livraison — 60
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59. le shérif trouve une affiche. « Wanted: Jack
Silvergun »

60. si le shérif a une affiche — 44

61. si le voleur a pris 'habit du pasteur — 10
€2. si le bandit a une clé — 20

63. le shérif se fait faire la barbe.

64. il ouvre la caisse avec son couteau. S'ilaun
sac de toile — 68

65, le shérif donne le marteau au forgeron. Pour
le remercier, celui-ci lui offre une lime.

66. le bandit trouve un habit de pasteur dans
I'église.

67. le bandit contemple, pensif, la statue de
I'ancien shérif.

6B. dans la caisse, il a trouvé quelques batons
de dynamite qu'it met dans son sac.

69. son fils accourt et lui remet ses menottes.
70. si le bandit a un crayon — 33

71. si le shérif a un télégramme — 72

72. si le shérif s’est fait faire la barbe — 50

W&"’"’l
73.4.2.1. et hop! Le bandit ouvre le coffre de la
banque. Si le shérif y a déposé le sacd’or — 13
74, si le bandit a un récipient — 43
75. le shérif trouve un marteau.

76. le shérif trouve le chauffeur de la diligence
qui lui remet la clé de la malle.

77. si le shérif a le sac d'or — 81

78. le bandit trouve une clef,

79. il apprend par le copain de son fils, que ce-
lui-ci se cache sous le pont de pierre.

80. le bandit trouve une pelite valise.

81. Il dépose le sac d'or dans le coffre de la
banque.

82. le bandit se déguise en pasteur.

83. si le bandit a une valise — 56

Jean-Chriétophe Elies
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-----------------------------------------------—X---
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B
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AT O L'Asile d'Aliénes 9900 F | O Persanalities 29,50 F [ Ghauls 29,50 F
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pert et d'emballage) & I'ardre de Jeux Descartes, 5, rue de la Baume - 75008 PARIS.
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CHIFFRES EN FOLIE

LA BANDE DES NEUF

Découpez cette bande en autant de morceaux que vous voulez, a

T
[ ]
]
{ ]
I
.

89

condition que les lignes de découpage suivent les pointillés.
Vous obtiendrez ainsi autant de nombres que de morceaux. Mais, ou effectuer ces découpages, pour que le plus grand des nombres ainsi
obtenus soit égal & la somme des autres ? (Il est interdit de retourner les morceaux: par exemple 89 ne peut se transformer en 68).

LES DIGITAUX

3253?l|'§5§§?

LE RETOUR DE LA BANDE DES NEUF

[i23456

B i e

=L

b — -t

89

1234567

2?

Cette fois-ci, sur la bande, les chiffres sont
digitalisés. Découpez cette bande, suivant
les pointillés, de maniére a former une ad-
dition juste, qui aurait la forme ci-contre.
(On peut retourner les morceaux).

CRYPTO JEU

+ + + +

Découpez la bande ci-dessus, en suivant
les pointiliés, en trois morceaux de deux
carrés chacun et trois morceaux d'un seul
carré, de maniére que les six piéces ainsi
obtenues, disposées convenablement
dans le cadre de droite, conduisent & une
opération exacte. (Le retournement des
morceaux est possible).

Quel est ce découpage ?

solutions page 115

+ + + +

Un défi lancé aux plus forts de nos lecteurs cryptologues. Bien sir, c’est trés difficile | Mais le premier concurrent & nous faire parvenir le
texte clair gagnera un Jarnac (édité par Habourdin International) et les cing suivants, un abonnement gratuit dun an a J & S.
Nous ne pouvons que vous dire que e texte a été codé selon un procédeé déja decrit dans la revue et qu'il s'agit d’'une citation suivie du

YDJFN YBKPN OEUYD
KPNTN APOYW XQDMY
LGYAH ZI1 ABT FSTVB
ZOWTE YUZDQ ZFWGH
VI XMU NVOVE XPYEN
UBDI G NKRGU HGFI Y
HTALG XZYJH | ZTMX
| SWSY UMZWC EMPUX
VHAGP LMMTJ TZWFS
BWQFW KZJAG WPCAV
VTZGL RAYYV NMEOI
MPJUZ ZBTPF FGFzZV
MHKHC WPAUS WZHEV

TMIHDOWICZTCZ<O

-
o
o
N
e

OCU<WVWEPTV=ZTUMN<TI
Z-CCIQoOoOmMXRCro<
STHUXR<PZU-"O

NTWMIST<MXCN
T-XNZCSI—TO
CZ<I<O-<ON<X
RETNSESTZX-IXRN
TrCc<~=~IOM<S
FOU<SITRFESX<XZ

nom de son auteur et de 'ouvrage dont
elle est extraite.

Pour nous envoyer le message décodé,
une seule adresse:

Jeux & Stratégie
Crypto Jeu

5, rue de la Baume
75382 Paris cedex 08.

(aucune autre information ne sera donnée.
Ne téléphonez surtout pas).
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PALACES ET TAUDIS

Les combats les plus
impitoyables sont aujourd’hui
financiers. Rien d’étonnant a
voir apparaitre des jeux de
guerre... économique. Lors du
dernier concours du Pion d’Or,
nous avions remarqué celui-ci,
mettant en scéne les féroces
luttes immobiliéres.

Bon courage et... que le pire
gagne!

nombre de joueurs: de 3a 6

type de jeu: jeu d'alliances économigue
matériel :

le terrain de jeu;

le compteur de tours ;

le tableau « conjoncture » ;

le tableau « pouvoir politique » ;

des billets de 100 & 50000 UM (unités
monétaires). Nous vous laissons la respon-
sabilité de la création de la monnaie;

e une fiche-bilan par joveur;

@ un dé;

et, que nous vous laissons le soin de pre-
parer:

® cing pions différents (désignés ici par
noir, marron, vert, rouge, blanc);

® six margues « HLM »;

& six marques « Pavillon »;

& six marques « Immeuble de luxe ».
début du jeu:

un des joueurs est nommé « banquier ». ll
répartit 300000 UM entre les joueurs. Cha-
que joueur prépare sa fiche-bilan. Il y inscrit
son nom, le nom de sa société, puis le nom
des sociétés créées par les autres joueurs.
I inscrit 100 en face de sa propre sociéte,
puisqu’au début du jeu, il en détient 100 %
des actions (voir page 68).

Le pion blanc est placé sur le numéro 1 du
compteur de tours.

Le pion noir est placé sur le numéro 5 du

tableau « pouvoir politique » et le pion ver,
en face, dans la case « libéral ».

Le pion marron est placé sur le numéro 5
du tableau « conjoncture économique » et
le rouge, en face, sur la case « moyenne ».
le tour de jeu:

@ phase 1: déplacement des margusurs.
(Au premier tour, il n'a pas lieu. Passez
directement a la phase 2).

— On avance le pion blanc d'une case sur
le compteur de tours.

— Le banquier jette deux fois le dé qui de-
terminera le déplacement du pion marron,
puis du pion noir d'aprés le tableau ci-
dessous:

dé pions
1 +2
2 +1
3ou4 0
5 —1
6 -2

Ces deux pions ne peuvent évidemment
pas reculer avant [a case 1 ou avancer au-
dela de la case 9.

Le pion rouge est éventuellement déplacé
en fonction de la nouvelle position du pion
marron; aux cases 1 a3, 4a6et7a9du
pion marron correspondent respectivement
les cases conjoncture « mauvaise »,
« moyenne » oU « bonne » pour le pion
rouge.

Le pion vert ne suit les évolutions du pion
noir de la méme maniére qu'au début des
tours 4 et 8 (élections).

Exemple: au tour précédent, ie pion mar-

Tableau conjoncture Tableau pouvoir politique
MAUVAISE PARTI
1 - 1 TRAVAILLISTE
demande ;
. impbts
2 -,:?_'Kdam ne i 2 Terrain nu 500 UM
Pavilion 3 HLM 100 UM
Pavillon 1000 UM
3 [fmevbleideguxe 52 3 | Immeubie de luxe 92 000 UM
PARTI
4 | MOYENNE 4 LIBERAL
5 Terrain nu 8 5 Terrain nu 300 UM
HLM 4 HLM 500 UM
Pavillon 4 Pavillon 1 200 UM
6 Immeuble de luxe 4 6 | !mmeuble de luxe 4600 UM
PARTI
7 | BONNE 7 CONSERVATEUR
8 Terrain nu 8 8 Terrain nu 100 UM
HLM 4 HLM 1000 UM
Pavillon 5 Pavillon 800 UM
9 Immeuble de luxe 6 9 Immeuble de luxe 23 000 UM




ron était sur 4, donc le pion rouge sur
« moyenne ». Le pion noir sur 3 et le pion
vert sur « travailliste ».

Le banquier lance le dé et obtient 6, puis 2.
Le pion marron va sur la case 4 — 2 = 2.
Le pion rouge passe donc sur la case
« mauvaise », Le pion noir va sur la case 3
+1 =4

Si l'on est au tour 4 ou 8, le pion rouge
passe sur « libéral », Sinon, il reste sur
« travailliste ».

® phase 2: vente de parcelles et de béati-
ments, constructions, démolitions, ventes.
Au début du tour, le banquier va mettre aux
enchéres, les unes aprés les autres, toutes
les parcelles disponibles. Au premier tour,
ce seront toutes les parcelles numérotées

élection

1123 |4)|5

élection
6 | 7] &9 | 10

Compteur de tours

de 1 a4 12 sur le terrain. La mise & prix est
de 10000 UM. Si aucun joueur ne veut
payer ce prix, le terrain reste a la banque
pour le tour. Sinon, les enchéres se derou-
lent normalement et la parcelle est vendue
au plus offrant.

Quand toutes les parcelles auront été
mises aux enchéres par la bangue, les
joueurs pourront a leur tour se vendre ou

PRET A JOUER

sl itag s

s’échanger entre eux des biens immobi-
liers. Toutes les transactions entre joueurs
sont libres. Quand elles sercnt terminées,
on procédera a un tour de table.

Dans le sens des aiguilles d’'une montre,
les joueurs annonceront les constructions
et les démolitions éventuelles qu'ils veulent
effectuer sur leurs parcelles. On ne peut
construire qu'un batiment (HLM, pavillon
ou immeuble de luxe) par parcelie. Le
joueur paye a la banque le prix indiqué
dans le tableau t (par exemple 50000 UM
pour une HLM) et place une marque cor-
respondant & ce batiment sur la parcelle. I
ne peut y avoir plus de six batiments du
méme type (par exemple « pavillon =) sur
I'ensemble du terrain.




Les joueurs peuvent également décider de
démglir un ou plusieurs batiments. lIs paie-
ront pour ce faire la scmme indiquée sur le
tableau 1 (par exemple : 5000 UM pour un
immeuble de luxe). lls rendent alors a la
bangue la marque correspondante.

Les joueurs peuvent enfin revendre a la
banque une parcelle nue (8000 UM) ou
construite {par exemple 48000 UM pour
une parcelle ou se trouve une HLM) au prix
indiqué sur le tableau 1.

Au tour suivant, la banque remettra en
vente ces parcelles, non béaties.

@ phase 3: transactions financiéres.
Chague société peut vendre des actions.
Une action représente 1 % du capital. L'ac-
tionnaire qui la détient touchera alors 1 %
des sommes regues par la société et paiera
évidemment 1 % de ce qu’elle doit dépen-
ser. Toutes les décisions d'une société
sont prises 4 la majcrité simple, c'est-a-dire
qu'il faut et qu'il suffit qu'elles soient entéri-
nées par un ou plusieurs joueurs détenant
au moins 51 % des actions.

® Phase 4: loyers et impdts

Le pion rouge indique (suivant la conjonc-
ture) la demande de location pour chague
type de bien immochbilier (parcelle, HLM...}.
L'offre est la somme des biens du méme
type sur le terrain. Si la demande est égale
ou supérieure a l'offre pour une catégorie,
toutes les sociétés possedant un bien de
ce type regoivent le loyer correspondant
(voir tableau 1). Dans le cas contraire, le
banguier va faire un appe! d'offres qui se
déroulera comme des «enchéres & len-
vers» pour chaque location, jusqu’a ce gue
la demande soit satisfaite. A chaqgue fois,
c’est la proposition la moins chére qui I'em-
portera.

Exemple: le pion marron est sur 7; donc ie
rouge sur «bonne conjoncture». La de-
mande d'immeubles de luxe estde 6. lly a
3 immeubles de luxe sur le terrain. Les so-
ciétés qui les possédent recoivent chacun
un loyer de 22 500 UM. La demande de
HLM est de 4. Il y a 5 HLM. L'offre est
supérisure a la demande. Le banguier va
demander qui veut louer une HLM &

PRET A JOUER

Fiche-bilan d’un joueur

Joveur: Durand Société . Bati-Dur
Socigtés Actions Terrains Constructions Préts
Bati-Dur 100 — 10 -~ 20 n° 2 HLM 20 000 UM a Mérinel
n° 4 Bav intéréts 7 000 UM/Tour
Immo-Ral 10 + 10 ne 7 luxe
et
Ferlin
Mérinel
Bati-SCAF 30 - 10 ne 11 HiM luxe
n® 12
Logis & &

1000 UM. S'il y a concurrence, les diffé-
rentes sociétés possédant des HLM vont
proposer un prix de plus en plus bas pour
emporter le marché. Et 'on recommencera
jusgu'a ce que les 4 demandes de location
soient satisfaites. Ainsi les 5 HLM pourront
par exemple recevoir des loyers respectifs
de 800, 500, 500, 200 et évidemment
0 UM.

Les loyers payés par la banque, peuvent
étre modifiés par un bonus ou un malus
dans les cas suivants:

malus :

—— cases voisines (contigués par un cdté,
sans tenir compte des rues) de l'usine,

— immeuble de luxe sur une case voisine
d'une HLM.

(Deux malus ne sont pas cumulables).
bonus:

— cases voisines du centre commercial,
— cases voisines du jardin public.
Attention, ne peuvent aveir de bonus:

— un pavillon voisin d’'une HLM,

I— un immeuble de luxe voisin d'un pavil-
on.

Impdts : [a position du pion vert (pouvoir po-
litique} indique les impdéts a payer pour cha-
que bien immaobilier.

Lorsque les impéts ont été payés a la ban-
que, on passe au tour suivant.

Tableau 1
Opérations Loyer en UM Loyer d'un Rachat
financigres Achat Démolition emplacement par
ou en UM Si offre Si offre nu ou construit la
Catégories construct. = > hangue
terrains ou const. en UM demande | demande | benus | malus en UM
Terrain nu = 10 000 — 1000 = 1000 | Loyer | Loyer 8 000
(1 (1 norm. | norm.
HLM 50 000 5000 10 000 =< 10 000 | Loyer | Loyer 48 000
(1) norm. | norm. {2)
+ 10 % |- 10 %
Pavillon 25 000 2 000 7 500 < 7500 | Loyer | Loyer 28 000
(1 norm. | norm. (2)
+ 20 %(— 20 %
Immeuble de luxe 75 000 5 000 22 500 = 22 500 | Layer | Loyer 68 D00
(1 norm. | norm. {2)
+ 30 %j|— 30 %

(1) Aux encheres.
(2) Avec fe terrain.

68

La grande magouille:

Le ressort principal du jeu réside évidem-
ment dans les transactions, tractations,
promesses, accords et trahisons entre
joueurs.

Les accords entre deux (ou plusieurs
joueurs) peuvent étre de deux types:

a. les accords verbaux : & tout moment les
ioueurs peuvent parlementer en secret ou
publiquement (comme a Diplomacy). Mais
nul n'est tenu de respecter un accord oral;
b. les accords écrits: les joueurs peuvent
également passer des accords €crits. Dans
ce cas, les joueurs concernés signent l'ac-
cord qui est immédiatement rendu public et
qui reste visible sur la table. Un accord écrit
doit préciser le nombre de tours pendant
lequel il restera en vigueur. Il ne peut étre
violé pendant cette période.

Attention, les accords sont concius par les
jousurs et non les sociétés.

Exempie: Alain posséde 100 % des ac-
tions de Immo-Ral qui posséde un terrain
nu voisin d’'un immeuble de luxe apparie-
nant a Bati-Scaf, une societé controlee par
Bernard. Alain s'engage vis-a-vis de Ber-
nard de ne pas construire de HLM sur son
terrain pendant trois tours. Il ne peut effecti-
vement le faire. Mais au tour suivant, il peut
vendre 60 % des actions de Immo-Ral &
Claude qui peut trés bien, lui, décider de
construire fa HLM qui vaudra un malus a
limmeuble de luxe de Bernard.

Les joueurs peuvent se préter de argent.
Les conditicns sont portées sur leur fiche-
bilan et doivent étre respectées. Pour la
vivacité du jeu, nous vous conseillons d'a-
dopter des taux d'intérét «monstrueux»,
par exemple entre 30 et 40 % par tour.

Si un jousur ne peut rembourser ses dettes
a échéance, il doit vendre ses biens pour le
faire. Si cela ne suffit pas, il est éliminé et
50N créancier ne regoit aucune compensa-
tion. Un joueur qui ne peut payer ses im-
pots a la banque est évidemment dans le
méme cas.

Fin du jeu:

Si, a la fin du 10¢ tour, il reste plusieurs
joueurs, tous les biens des sociétés sont
vendus & la bangue. Chague joueur regoit
sa part en fonclion de son portefeuille d'ac-
tions. C’est evidemment le plus riche qui
gagne! Armand Creté
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Voici le plan d’'un immeuble de dix étages. Chague étage mesure
10 x 10 cases. Certaines piéces comportent une fleche simple ou
une double:

® + signifie que I'on peut monter & I'étage au-dessus;

L] f signifie gue I'on peut descendre d'un étage;

® | signifie que 'on peut monter et descendre d'un étage.

On se retrouve donc & I'étage supérieur ou inférieur, a la méme
place. Au premier étage, on ne peut que monter.

Au début du jeu vous étes quelque part, au hasard, au premier
étage. Il s’agit d'atteindre le toit de 'immeuble, c'est-a-dire la case
S du 10° étage.

Ce jeu vous plait bien? Vous en redemandez ? Qu’a cela ne tienne!
Dans J & S micro, page 54, vous trouverez un programme pour
micro qui vous donnera autant de fois que vous voulez des plans
d'étages d'immeubles a parcourir, et au nombre de cases gue vous
souhaitez, depuis le 3 % 3 x 3 jusquau 10 X 10 x 10. Ce plan-ci
est d'ailleurs le fruit de ce programme.
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JEUR DE VAR5

" ANAGRILLE

Pour remplir la grille ci-dessous, il s'agit de placer les anagrammes formées a partir des tirages donnés. A certains tirages sont mentionnés
des chiffres; ils correspondent au nombre d'anagrammes réalisables. Il vous faudra choisir la bonne...

Nous n‘avons indiqué gue des tirages com- X
portant cing letires et plus... Pour les mots
plus courts, a vous de les trouver par dé- _
duction... (Ouvrage de référence: PLI85. X
Les conjugaisons sont acceptées).

Horizontalement: i T VI [VIT [VILD
.EEIOPPRRST@2) .

5
2. EGIIMORRS(2) T

3. ACORRSTT

4. AEHRT 2

5. AEIORT(3) L

6 INS (2)

7. BD

8. AA

9. EE

mromorx>rr

b
=]
z
O
O Y-
w

)
3
@
3

aomo

=z

11

<l
CrOoPmMUum>>>rg

mommmm

RSS
NST(@2) P

LES ANAPHRASES

Pour donner un sens aux phrases ci-dessous, il suffit de remplacer les pointillés par les anagrammes formées de toutes les lettres
du tirage correspondant.

ABEHINST:Les ...... boiventde I'. ... ..

CEEILRSU:Ces ...... ont été décorés parun ... ...
ACEEHRT: Cecullivateura ...... Uit ankes. . . de bonne terre.
DEEIRSU: Pourla...... , Il faut d'abord qu’il ... ... son hostilité.
AFGINOR: Le ...... SEE . Sl de fourrage.
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LES COUSINS

En remplagant les tirets par des lettres dans
2 liste ci-dessous, on peut trouver plusieurs
mots (les verbes conjugués sont acceptés).
Essayez de découvrir les trente-neuf mots...

-APOTAGE
PAR-I
-ENDRE
MAN-ILLE
ALC-NE
-ASSEUR
BERNAC-E
PERI-EE
S-18
-ORD

MINI-TIRAGE

Trouver les mots les plus courts n'est pas
toujours facile. Essayez ici avec les tirages
ci-dessous, de trouver le maximum de mots
possibles, en utilisant toutes les letires. Le
nombre de solutions, avec chague tirage,
est indiqué entre parenthéses. {Conjugai-
sons accepiées).

APRST @©
EFI LNp
ACERT
EHOST 2
EGI NS
EOPRS @
DEEI T@
Al LPSp
AGNOR®p
AELNP@

LE COUP DE JARNAC

En ajoutant la lettre du tapis, O, a chacun
des mots de la grille, vous pouvez les trans-
former. Saurez-vous trouver les mots nou-
veaux ? Ici aussi, les conjugaisons ne sont
pas acceptées.

LA FILIERE

A partir du mot de trois lettres placé sur la
grille, OHE, essayez, en ajoutant successi-
vement chacune des six lettres du tapis, de
trouver la fitiere conduisant & un mot de neuf
fettres. On marque le nombre de points indi-
qués en haut de la colonne atteinte. (Conju-
gaisons non acceptées).

TAPIS 9 |16|25(36(49(64(81 %TAPIS 9 116125(36(49(64 (81
O P AR OHIE
TIAR|I PP I
CAVER LOT
PIOU|DIR|E
C|AN|CIRIE|S
TIURIB|1 INE|S
DU COQ A L’ANE

Trouvez |a série de mots intermédiaires la plus courte permettant d'aller du mot de
départ au mot d’arrivée. Vous ne pouvez, pour ce faire, changer qu'une letire & la fois, et

devez conserver l'ordre des leltres.

ZEE HUE | [ CRUS |
¥ i f
IDE DIA CuUIT
MEME PIANO
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BELOTE: CINQ OU ZINC?

La belote, c’est maintenant un
jeu «officialisé » (J & S n° 27).
Mais c’est aussi une familile de
jeux dont les membres
présentent, sur un tronc
commun de regles, une palette
de variantes d’une surprenante
diversiteé.

Voici deux exemples
particulierement originaux.

LA BELOTE A CINQ CARTES

La belote a cing cartes est parfois appelée
«belote américaine », car elle est trés voi-
sine d'un jeu pratiqué Outre-Atlantique, le
Euchre (prononcez: le «youkeur »), qui se
joue avec 32 cartes (ce qui est rare aux
USA). Elle se joue de deux fagons diffé-
rentes

Dans une premiére version, quatre joueurs
s'opposent en deux équipes. Les régles
d'enchéres et du jeu de la carte sont celles
de la belote simple. Rappelons brigvement
la regle.

Chague joueur, en commengant par le
joueur situé a droite du donneur, est appelé
a dire «passe» si la couleur retournée ne
lui convient pas comme atout, ou «jy
vais », oU «je prends », ou «couleur», dans
le cas contraire. Si tout le monde passe, un
second tour d'enchéres se déroule, au
cours duguel chague joueur peut «y aller»
a une autre couleur, ou dire «passe» ou
«deux». Si personne n'enchérit, on passe
au coup suivant.

L'ordre décroissant des cartes est le sui-
vant:

V,9, A 10, R, D, 8, 7 & l'atout

A 10, R, D, V, 9, 8, 7 dans les autres cou-
leurs.

Le joueur situé a droite du donneur pose la
premiére carte du premier pli sur la table.
On est obligé de fournir a la couleur de-
mandée. Si 'on en n'a pas, on est obligé de
couper, sauf si son partenaire est maitre. Si
le pli a déja été coupé, on est obligé de
surcouper. Si 'on ne peut pas surcouper,
on est obligé de « pisser » (sous-couper). S
Fon n'a, ni de la couleur demandge, ni
atout, on se défausse. A l'atout, on est
obligé de monter, méme sur son parte-
naire. Le joueur ayant remporté un pli pose
la premiére carte du pli suivant sur la table.
Passons a la belote américaine. On ne dis-
tribue que cing cartes a chacun, et on ne
joue quavec ces cing cartes, la vingt et
uniéme carte étant retournée. Il n'y a pas
d'annonces, I'objectif n'étant pas de mar-
guer plus de points que l'autre camp, mais
de faire plus de plis. Enfin, une fois les en-
chéres terminées, le déclarant peut décider
de jouer avec son partenaire ou sans lui.
Dans ce cas, le partenaire pose ses cartes,
faces cachées sur la table, et le déclarant
joue seul contre ses adversaires.

La marque est la suivante. Lorsque le dé-
clarant joue avec son partenaire, chacun
des deux joueurs marque 2 points s'ils font
tous les plis, el 1 point g'ils font trois ou
guatre plis. S'ils font moins de trois plis.

chaque joueur du camp adverse marque 2
points. p

Lorsque le déciarant joue sans son parte-
naire, il marque 4 points s'il fait tous les plis,
et 2 points s'il fait trois ou quatre plis. S'il
fait moins de trois plis, chaque joueur du
camp adverse marque 2 points.

Bien que se pratiqguant en éguipe, chague
joueur a sa marque individuelie, la partie se
jouant en 10 ou 20 points.

Dans sa seconde version, certaines régles
rappelant celles du tarot, la belote a cing
cartes se joue a quatre ou cing joueurs,
chacun jouant pour soi. Aprés avoir distri-
bué cing cartes a chacun, le donneur pose
un «chien» de trois cartes, faces cachées,
sur la table. Les enchéres vont alors com-
mencer, chague joueur ayant la possibilité
de jouer, seul ou avec un partenaire, avec
ou sans le chien. En commengant par le
joueur situé a la droite du donneur, chacun
va dire «je passe», OuUu annoncer un
nombre plus fort que le dernier nombre an-
noncé, et correspondant a l'un des cing
contrats suivants:

— faire 3 plis avec un partenaire et le chien
(3 points);

— faire 4 plis avec un partenaire et le chien
(4 points);

— faire tous les plis avec un partenaire et
le chien (5 points) ;

— faire tous les plis sans partenaire mais
avec le chien (8 points);

— faire tous les plis sans partenaire et
sans le chien (15 points).

Une fois les enchéres terminées, le décla-
rant fixe I'atout, prend éventuellement le
chien, écarte dans ce cas, trois cartes de
son jeu, et désigne éventueilement un par-
tenaire en appelant un as (qui peut ne pas
se trouver dans les cartes distribuées).
Puis le déclarant pose la premiére carte du
premier pli sur la table.

En fin de coup, ou bien le contrat a été
rempli, et le déclarant et son partenaire
marquent chacun les points demandés, ou
bien le contrat n'a pas été rempli, et chacun
des adversaires marque les points de-
mandés.

La partie se joue généralement en
50 points.

LA BELOTE DE COMPTOIR

Cette variante, d'une subtilité et d'une psy-
chologie remarquables, n'a & voir avec la
belote que l'utilisation de certaines régles. |l
en existe plusieurs versions. Nous donne-
rons celle qui est la plus intéressante a
deux ou trois joueurs.

Le gagnant du coup précédent, aprés avoir
battu et fait couper le jeu, distribue, a son



gré, de une & cing cartes & chacun des
joueurs. Chacun regarde son jeu, et en
commengant par le joueur situé a droite du
donneur (a trois joueurs) ou 'adversaire du
donneur (@ deux joueurs}, anncnce le
nombre de points qu'il compte faire dans
les plis quil ramassera. Chacun, a son
tour, peut surenchérir en annongant un
nombre de points plus élevé que le précé-
dent, ne serait-ce que d'un seul point. L’'en-
chére la plus forte I'emporte.
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Le joueur qui a formulé cette enchére pose
la premiéere carte du premier pli sur la table.
Cette carte désigne l'atout. Le jeu de la
carte se déroule alors selon ies reégles de la
belote simple, sans aucune annonce, ni dix
de der, ni cent de «capot». En fin de coup,
le déclarant retourne ses plis et compte ses
points comme & la belote simple. §'il a réa-
lisé son contrat, il marque 1 point. Sinon,
son ou ses adversaires marguent chacun
1 point.

Voyons cela sur un exemple a deux
joueurs.

Bernard a distribué les cartes: D @ ot
8 ¢ aAndré: 10 ¥ et7 W alui-méme.
André pourrait annoncer “3”, car il pourrait
espérer faire 3 points & l'atout # si Ber-
nard n'a que des cartes sans valeur. Mais
la belote de comptoir est un jeu de bluff.

Pour essayer de tromper Bernard, André
peut annoncer "2”, ce qui ne fournit aucune
indication, ou 4", pour faire croire qu'il a un
R. André annongce "4".

Bernard, pour continuer le bluff, annonce
"7". |l espére faire croire a André que, si lui
André a un R, lui Bernard a une D. André,
avec sa D, ne va pas en rester &, car il
suffit que Bernard ait un R pour qu'il fasse
son contrat. Perdu pour perdu, André an-
nonce "10", pour faire croire gu'il a un A ou
un 10. Pour Bernard, il suffit qu'André ait
une D pour qu'il ramasse 13 points. Il an-
nonce "13". A partir de l&, on peut envisa-
ger trois scénarios.

Qu bien André estime que Bernard a fait

CARTOMANIE

son annonce en postulant 'existence d'un
A ou d'un 10 chez André. Dans ce cas,
André passe. Malheureusement, Bernard
joue le 10 W | qui désigne l'atout, fait les
deux plis qui lui rapportent 13 points. Ber-
nard a fait son contrat et margue un point.

Qu bien André estime que Bernard détient
un 10 ou un A Il annonce "14”. Si Bernard
passe, André fait les deux plis, mais ne ra-
masse que 13 points. André n'a pas fait
son contrat. Bernard margue 1 point.

Si Bernard surenchérit a “15”, André, es-
pérant que Bernard a au plus un A ou un
10, va passer. Bernard ne fera pas son
contrat et André marquera 1 point.

La chance joue un réle dans ce jeu, mais
un role mineur, surtout lorsgu'en ne distri-
bue gu’'une ou deux cartes. Méme avec un
V, on n'est pas slr de gagner, si I'adver-
saire vous améne a déclarer "21" alors
qu'il posséde un 7 ou 8.

On peut jouer & la belote de comptoir a plus
de trois joueurs. Dans les cafés, on la prati-
gue souvent ainsi, & 'argent, aux jetons ou
a la tournée, en ne distribuant qu'une carte
a chaque coup, et en jouant a tout atout.

J-C. B.

HRAPPEL FORT !
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Ga y est! Vous avez franchi le précipice
grace a l'aigle a deux téles. Horreur!
Vous allez maintenant devoir affronter un
orgue redoutahle armé d'un fléau d'arme.
Il vous asséne un coup ferrible de 'énorme
boule de fer hérissée de poinies. C'est le
moment d'agir. Ne faites pas n'importe
quoi : vous avez iout jusie Iz temps de
vous abonner & CASUS BELLL

CASUS BELLI Ter magazine des jeux de
riles,
fantastiques...

CASUS BELLI

& découper ou recopier et adresser palement joint &
CASUS BELLI, 5, rue de La Bavme, 75008 PAHIS'
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ILE D'OR ET RADEAU

Le verdict du capitaine est tombé
comme un couperet. A limage
d’Alexander Selkirk (ie vrai
Robinson Crusoé) vous voila
débarqué seul sur l'ile déserte de
Juan Fernandez. Dans sa grande
clémence, le capitaine vous a
fourni une machette et trente
jours de vivres. Avec votre
caicuiatrice, vous essaierez de
fuir cette ile, riche!...

matériel :

® une calculatrice Tl 57, 57 LCD, 58, 59 ou
HP 33E, 33C ou 34C (adaptation facile
pour les autres calculatrices disposant de 3
mémoires et 20 pas de programme).

® papier, crayon, et un pion.

but du jeu : vous devez survivre, construire
un radeau et quitter Ile avec le plus d'or

possible.

le jeu:

vous voila sur la plage, a I'endroit marqué
d'une fléche sur la carte ci-contre. Placez-y
le pion vous représentant. Pour pouvoir re-
partir, vous devez construire un radeau. li
sera fini lorsque vous aurez rassemblé les
éléments suivants

® 10 points de voile;

@ 1 point de mat;

® 20 points de cordage;
@ 10 points de rondins ;
® 10 points de dérive;

® 3 points de gouvernail.

La construction du radeau ne présente pas
de difficultés, mais n'oubliez pas gu’il ne
s'agit pas du seul but du jeu. Votre score
sera celui du poids en pépites d'or que
vous serez capable d'emporter avec vous
en quittant I'le.

La quéte de I'or est cependant dangereuse,
car le temps que vous consacrez a le gg-
couvrir, vous ne pouvez le consacrer a
chercher votre nourriture...

préparation au jeu:

tapez la colonne de droite du listing corres-
pondant & votre calculatrice. Pas les numa-
ros de pas (colonne de gauche), ni les
codes de vérification (colonne centrale),
mais bien les instructions (par exempie,
pour TI 57: 1, R/S, INV SUM 1, etc.).
Faites entrer vos «vivres» en mémoire 1,
en tapant 300 STO 1. Puis, créez votre per-
sonnage en tapant 1, la touche «point»
(qui correspond a la virgule) et trois chif-
fres, puis STO 0. Les trois chilfres corres-
pondent respectivement a la santé, la force
et I'acuité. La somme des trois chiffres ne
doit pas depasser 18.

La premiere fois que vous lancez le pro-
gramme, tapez d'abord AST, ou ATN, pour
remettre le pointeur au tout début du pro-
gramme. Puis faites R/S.

four de jeu:
un tour de jeu représente une joumnée et
comporte dix points.

1. le chiffre 1 apparait a I'affichage. Tapez
alors un chiffre correspondant au nombre

de cases de votre deplacement. Si vous
tapez 3, vous lirez 13 a I'affichage. C'est le
nombre de points de vie (vivres + énergie)
que vous dépensez pour la journée ; enfin
tapez R/S.

2. le nombre de points de vie apparait a
I'affichage. S'il est inférieur ou égal & zéro,
vous étes mort. La partie est terminée.
Pour en refaire une, tapez 300 STO 1, puis
R/S. Si vous étes toujours en vie, conti-
nuez. Le chiffre 2 apparait a l'affichage.

3. tapez la valeur de la direction dans la-
quelle vous allez (voir la rose des vents sur
le plan) et la valeur correspondant a la na-
ture du terrain sur lequel vous aboutissez.
Un nombre de trois chiffres commengant
par un 2 est alors affiché. Appuyez sur R/S.

On remarque sur le plan que I'le est com-
posée de quatre types de terrain. On tien-
dra toujours compte du type de terrain do-
minant d'une case. Voici les valeurs des
différents terrains:

e montagne: 8
® marais: 6

® forét: 4

® plaine: 2

Quand la case est d'un seul type de terrain,
utilisez les valeurs ci-dessus. Quand il
existe deux ou plusieurs types de terrains,
ajoutez 1 a la valeur du terrain dominant.

4. l'exploration : le nombre qui apparait est
une représentation abstraite de I'endroit ol
vous vous trouvez. A ['aide de la touche
«racine carrée» (V' ) appuyée autant de
fois que vous le désirez, vous devez faire
apparaitre une valeur comprise entre 1 et
2.68. Cette procédure est manuelle pour
vous laisser le choix entre plusieurs des
valeurs accessibles entre ces deux
nombres.

Tapez alors sur la touche Lnx pour savoir
ce que vous trouvez. Consultez la table des
découvertes (page 76), et notez I'événe-
ment — surtout s'il vous permet d'aller plus
en avant dans la construction de votre ra-
deau.

5. tapez sur la touche 1/x, de maniére &
obtenir une valeur supérieure a 1.

6. ia recherche: c'est le moment ou vous
cherchez, soit de la nourriture, soit de l'or.
Dans les deux cas, vous procéderez de
maniere similaire. Vous devez faire croitre
la valeur qui est affichée, — mais elle ne
doit jamais dépasser 20 (ce n'est pas si
facile ). Pour cela vous avez le droit d’utili-
ser, dans l'ordre qui vous convient les
touches X2, racine carrée et Lnx. Si vous
dépassez 20, tapez racine carrée,
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.00 42.19: rien

.20 2.25: 1 point de mat

.26 a .29: 5 points de voile

.30 & .35: 2 points de cordage

.36 a .39: 3 points de voile

.40 a .45: 2 points de dérive

.46 a .49 1 point de gouvernail

.50 &4 .55: 2 points de rondin

.56 & .59: 5 points de cordage

.60 4 .65: 1 point de gouvernail

.66 a .69: 1 point de rondin

.70 a .75: 5 points de cordage

.76 a4 .79: 2 points de voile

.80 a .85: 2 points de rondin

.86 a .89: 6 points de cordage

.90 a .95: 5 points de cordage

.96 & .99: 3 points de voile
Table des découvertes

7. la modification du personnage: ce point
est optionnel, A vous de voir s'il est ou non
utile de faire croitre la valeur de votre per-
sonnage et dans quelle limite. Tapez 1/x,
puis SUM 0 (ou STO+0), puis a nouveau
1/x. Précisons que vous serez toujours pris
entre la volonté d’avoir a 'affichage une va-
leur proche de 20, mais que corrélative-
ment, la modification du personnage sera
alors trés faible. Et inversement.

8. que vous ayez ou non modifié votre per-
sonnage, vous avez toujours a l'affichage
la valeur obtenue au point 6. Elle repré-
sente de l'or ou de la nourriture. Pas les
deux! Si c'est de l'or (exprimé en
grammes), tapez SUM 2 (ou STO+2}, puis
R/S. Si vous choisissez que ce soit des
vivres, tapez 1/X, x==t, R/S.

Vous verrez qu'il n’est pas facile de récupé-
rer plus de 12 ou 13 points de vie par jour,
compensant vos déplacements. Attention &
ne pas étre trop gourmand en or!

9. le fait d’appuyer sur R/S vous raméne au
point 1, pour une nouvelle journée (tour de
jeu).

10. voire radeau terminé, vous devez quitter
lle. Votre score sera la quantité d'or em-
portée. Pour lire votre score, faites RCL 2.

Exemple de début de partie

300 STO 1 pour les réserves, 1.864 pour le
personnage, R/S, la partie commence.
Affichage 1. Je me déplace de trois cases.
Je tape 3. Il y a 13 & I'affichage. R/S. Je lis
287. Ce sont les points de vie de mon per-
sonnage. Le chiffre 2 apparait. Je tape 7,
car il s'est deéplacé vers I'ouest (voir rose
des vents), puis je tape 2 car il est dans une
case de plaine. J'ai 272 & I'affichage, B/S.
Jai maintenant 507.01 a l'affichage, l'ex-
ploration commence. Une succession d’ap-
puis sur racine carrée me permet rapide-
ment d'atteindre la zone comprise entre 1
et 2.70. A 2.18, je décide de voir ce que je
peux ramasser. Pour cela j'appuie sur Ln x.

76

Reéponse: 78. Je consulte la table. Je ra-
masse 2 points de voile. Je note. C'est la
fin du travail de la journée, je tape 1/x. Je
dois maintenant trouver de l'or ou de la
nourriture. Par une suite de «racine car-
rée», jessaie d'atteindre la plus haute valeur
inférieure a 20. Je passe de 1.28 4 1.65,
2.72,7.41. Je ne pourrais pas aller au-dela.

ILE D'OR SUR TI 57 classique

00 0Ot 1

01 81 R/S

02 -341 INV SUM 1
03 331 RCL 1

04 480 2nd fix 0
05 36 2nd Pause
06 482 2nd fix 2
07 s D2 2

08 81 R/S

09 55 X

10 330 RCL 0

11" i85 =

12 36 2nd Pause
ILE D’OR SUR Ti 57 LCD
00 01 1

01 13 R/S

02 61.75.01 STO -1
03 71.01 RCL 1

04 57.00 2nd fix 0
05 96 2nd Pause
06 57.02 2nd fix 2
07 02 2

08 13 R/S

09 65 X

10 71:00 RCL 0

11 65 =

ILE D'OR SUR HP 33 E

85l il 1

02 74 R/S

03 -2341.1 STO -1
04 2441 RCL 1

05 1411.0 fFIXO0

06 1474 fPAUSE
07 14112 fFIX2

08 2 2

09 74 R/S

10 240 RCL O

11 61 X

12 1474 {PAUSE
13 74 R/S

14 0 0

15 21 X—y

16 23.51.1 STO + 1
17 1512 g RTN

LOGICIEL

J'explore un endroit voisin en appuyant sur
Lnx. Jatteinds 2. J'appuie sur V/, 16.08.
Par 1/x SUM 0 (ou STO+ 0), je modifie les
caractéristiques du personnage. Jappuie
sur 1/X pour retrouver 16.08. Soit je garde
16.08 grammes d'or en tapant SUM 2 (ou
STO + 2), R/S. Soait, je m'alimente, en ta-
pant x==t, R/S. Et, je reprends au point 1.

13 81 R/S
14 00 0
T x=t
16 341 SUM 1
17 71 RST

Mode opératoire pour Tl 57 classique:

ON, LRN, tapez la colonne de droite du
fisting, LRN, RST, 300 STO 1, 1. xyz STOQ
{voir texte), R/S.

e Sur Tl 58, 58 C et 59, les seules modifi-
cations concernent la numérotation des
mémoires : SUM 1 devient SUM 01, RCL 1
devient RCL 01; RCL 0, RCL 00. SUM 1,
SUM 01.

12 96 2nd Pause
13 13 R/S

14 00 0

15 51 i
16 61.85.01 STO + 1
7 21 RST

Mode opératoire pour Ti 57 LCD:

ON/C, LRN, INV 2nd Cp (pour effacer tout
le programme), LRN, 2nd Part 3 (32.3 &
I'affichage, soit 32 pas et 3 mémoires),
LRN, tapez la colonne de droite du listing,
LRN, RST, 300 STO 1, 1.xyz STO O (voir
texte), R/S.

Mode opératoire pour HP 33 E

ON, curseur sur PRGm, tapez la cclonne -
de droite du listing, curseur sur RUN, 300
STO 1, 1.xyz STO 0 (voir texte).

Il faut préciser que, contrairement aux T, le
chiffre 1 aparaissant lors de la premiére
saisie (déplacement) doit étre retapé. Il en
va de méme du chiffre 2, lors de la saisie
concernant la nature du terrain et la direc-
tion du personnage.

® Sur HP 34 C, les seules modifications
concernent les préfixes f et g: f PAUSE
devient h PSE.

Michel Brassinne
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AU CASINO BELLEVUE

Ce soir-13, trois couples d’'amis sortaient du Casino Bellevue (qui
date de 1857!) fort dépités: ils n'ont fait que perdre; et par le plus
grand des hasards, chacun a perdu chague fois quiil jouait un
nombre de centaines de francs égal au nombre de fois qu'il a joué.
Vincent a joué 23 fois de plus que Florence, et Frangois, 11 fois de
plus que Caroline. Chacun des 3 hommes (Vincent, Paul et Fran-
Gois) a perdu 6 300 francs de plus que son épouse respective.
Comment s'appelle le mari de Béatrice ?

BIARRITZ-BONHEUR

Mirentxu est allée faire les boutiques place Clemenceau avec ses
amies, Florence, Béatrice et Caroline. Elles se séparent en rentrant
dans le grand magasin Biarritz-Bonheur, qui fut construit en 1894.
L'une voulait acheter un maillot de bain, I'auire un chapeau, la
troisiéme des sandales et la derniére enfin un pyjama.

L'un de ces objets se vend au sous-sol, un autre au rez-de-
chaussée, un autre au premier étage, et un autre enfin au second.
Florence va au sous-sol, on vend les maillots au 2° étage, Caroline
reste au rez-de-chaussée, Béatrice choeisit un chapeau et Florence
n'a pas besoin de pyjama.

Que va acheter Mirentxu et & quel étage du magasin Biarritz-
Bonheur s'est-elle dirigee ?

11Z 4RLIST

IRUE. - Lo Grsowte Tiage w1, Lo S latimaiii

AU ROCHER DE LA VIERGE

Aujourd’hui, une forte tempéte souffle au rocher de la Vierge. Sur la
passerelle d’'acces, un marchand ambulant vendait des parapluies,
des chapeaux impermeables et méme des paquets de mouchoirs
en papier pour les enrhumés. Trois de ces paquets coltent autant
qu'un chapeau, un parapluie autant de francs qu'il y a de mouchoirs
dans cing paguets, deux parapluies autant que cing chapeaux, et
un chapeau autant de francs que de mouchoirs pour 16 francs.

Combien y-a-t-il de mouchoirs en papier dans chague paquet?

A LA PATISSERIE MIREMONT

En ce début d'année, Mirentxu féte l'anniversaire de ses deux
tantes Gracie et Alice — qui tombe le méme jour, mais pas du
méme siécle! — a la patisserie Miremont. Tante Gracie a 2 555
jours de plus que Tante Alice; et 'une est née deux années apres le
début du siécle.

Mirentxu a souhaité leur offrir un gateau basque sur lequel seront
placées autant de bougies que leurs deux ages réunis!

Sachant qu'il faut 4 cm? par bougie, quel sera le diameétre minimum
(en nombre entier de centimétres) du géteau?

solutions pages 116 et 117
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B ECHECS

A l'assaut du roque

Dés ses premiéres parties, le débutant
osciffe entre deux tentations extrémes:
attaquer immeédiatement le Roi adverse,
donc developper activement ses piéces,
ou au contraire ne se préoccuper que de la
défense de son propre monarque.

Ce n'est que plus tard que l'expérience

ou I'étude lui montreront qu’il est possible
de concifier les deux avec le rogue,

qui contribue a la fois au développement
et a fa protection du Roi.

Mais le roque n'est pas une citadelle
inexpugnable. Le bouclier constitué par fes
pions f, g et h peut servir de cible et sa
destruction s ‘avére souvent fatale.
Comment attaquer le roque, comment e
défendre ?

Comme toujours aux échecs, if n'existe pas
de recette infaillible. Mais on peut recenser
un certain nombre de situations typiques et
analyser les mécanismes tactiques
correspondants.

Nous commencons ici cette étude qui se
poursuivra au cours de plusieurs numeros.

1. Le «dialogue» attaque-défense. Com-
ment forcer la victoire ?

Examinons cette position didactique:

Diagramme 1

Au premier coup d'eeil, il apparait gue seuls
deux pions du roque noir sont vulnérables
car uniqguement défendus par le Roi: g7 et
h7. Les forces blanches sont toutefois mal
disposées pour la capture de g7 car aucune
piece, hormis la Dame, n'est préte a viser
cette case. Un plan paur y parvenir serait de
jouer h4 puis Th3 et enfin Tg3, mais pen-
dant ce temps, les noirs auraient trois coups
pour étre & méme de s'organiser (et de
prendre f'avantage si les blancs venaient a
s'entéter !).

La cible sera donc h7. Les coups «pri-
maires» consistent a joindre l'action de la
Dame 2 celle du Fou dans l'attague de ce
pion. On essaie alors 1.0De4 pour menacer
2.Dxh7 mat. Les noirs répliquent 1. ..g6
(également possible: 1. .15, et si 2.exf6
gxf6 ! et h7 est protégé) et 'attaque de h7 a
fait long feu. Idem pour 1.Dh5 ou 1.Dh3 qui
auraient la méme réponse. 1
Essayons alors 1.Cg5. Aprés 1. ...g6; 2.Dh4
les noirs ont le choix entre 2. ...f5; 3.exf6,
Txf6 et 2. ...h5. Encore plus dissuasive est
la répligue 1. ..h6 qui attaque a la fois le
Cavalier et le pion e5. La venue en h7 ne
ferait alors pas plus deffet qu'un coup
d'épée dans l'eau, aussi bien aprés
2.Fh7+7, Rh8 que 2.Ch7, Cxe5 !

Tous les coups «ordinaires» admettent
donc une répligue convenable.

La victoire passe par un coup extraordi-
naire, un coup qui semble interdit, autre-
ment dit un sacrifice matériel: 1.Fxh7+ !l

Deux variantes en découlent:

® [es noirs, méfiants, refusent le sacrifice
par 1. ...Rh8. Suit alors 2.Dh5 | (menagant
3.Fg6+, Rg8; 4.Dn7 mat) Td8; 3.Fgé+,
Rg8; 4.0h7+, Ri8; 5.0h8 mat.

® |es noirs prennent le Fou: 1. ..AXh7;
2.Dh5+ !, Rg8; 3.Cg5! Ce dernier coup

constitue Ia pointe de la combinaison d’at-
tague sur le roque. Pour éviter le mat, les
noirs doivent faire une énorme concession
matérielle en prenant le Cavalier avec leur
Dame. C'est la seule fagon de prolonger la
partie.

Comme souvent aux échets, la récom-
pense d'une attague bien menée vient sous
la forme d'un avantage matériel,

2. Le détail qui change tout:

W A~ OO N @

N

Diagramme 2

Méme chose ? Non ! Loin du Roi noir, un
changement a eu lieu par rapport a la posi-
tion précédente: Le Fou noir est placé sur
a6. Le stratagéme précédent ne marche
plus; 1.Fxh7+7?, Rxh7!; 2.Dh5+, Rg8:
3.Cg5 serait réfuté par 3. ...Fd3 ! Les blancs
verraient alors leur attague arrivée au point
mort et leur position perdante a cause du
deéficit d'un Fou.

Toute la richesse du jeu d'échecs est la: si
la réflexion du joueur doit étre guidée par les
analogies, elle doit aussi tenir compte de
tous les facteurs de la position.

Dans les exercices gui suivent, vous devrez
autant rechercher les possibilités d'attaque
d'un camp que les ressources défensives
de l'antagoniste...



exercices

A vous de jouer et de conclure dans ces
positions classiques, & commenger par
celle-ci:

R E &
W gAl A
Al B ABAD
A )i

£
B

o ErmrT

A
y 248
RAY

—

®
AR
@

ab'cdefg-

Diagramme 3: les blancs jouent et font mat
en 3 coups.

La manceuvre a trouver s’appelle le «mat
d'Anastasie». Tout un programme !

Ne tentez pas 1. Dn5 ?7, car vous seriez
mat par 1. ... Tel! A vous de trouver la
bonne suite.

N W A 0O N

@

Diagramme 5:
gnent,

Attention, position a pieges !

les blancs jouent ef ga-

Aew

- [

E

NoW D o o ~N @

a

=

, a A

2]

i

N W A O

A
Y
A A
28

abc'de h

Diagramme 4: les noirs jouent et font mat

en 3 coups.

Diagramme 6: les noirs jouent et gagnent.

GRANDS CLASSIQUES

Déshabiilez-moi ce Roi noir | C'est plus dif-
ficile que dans les positions précédentes.

s | K X &
1AL WAKA
78 A "

4W‘* /) -& 5
I AL A
1 8 2
1|4 & ey

Diagramme 7: les blancs jouent et ga-
gnent

Les blancs ont déja sacrifié un fou, et ils ne
vont pas s'arréter en si bon chemin...

N W R O O N @

Diagramme 8: fes blancs jouent el ga-

gnent.

solutions page 117
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»

partie

Terminons en chanson ! En l'occurrence,
un hymne a l'attaque avec cette magnifique
et fort instructive partie jouée a Léningrad
en 1963,

Blancs: Voskanian; Noirs: Simowitch.
Defense sicilienne.

1.e4,c5; 2.Cf3,d6; 3.d4,cxd4; 4.Cxd4,CI6;
5.Cc3,a6; 6.Fg5,e6; 7.0d2,h6; 8.Fe3,Fe7;
9.Fe2,0-0; 10.14,Cc6; 11.0-0-0

AT BAK

6 a4 &

5 B

iy

i .

TR
g h

Diagramme 9

Comme souvent dans la Défense sicilienne,
nous sommes dans la situation de roques
de cités opposés. Le plan généralement le
plus efficace pour chaque camp est sans
subtilites : il s'agit d'attaquer le plus vile pos-
sible le Roi adverse. En effet, on peut lancer
les pions a l'assaut du Roi adverse sans
affaiblir la position de son propre Roi qui est
situé de autre cété de I'écniquier. Bien sdr,
les spectateurs ne s’ennuient guere a la vue
de ce genre de partie |

11. ... Fd7; 12.94,Cxd4; 13.Dxd4,Fc6;
14.h4

Les blancs veulent ouvrir la cclonne h aprés
la poussée g4-gb. Pour s'v opposer les
noirs entament une action énergique:

14. ..d5!; 15.g5,Cxed; 16.Cxed
Sur le tentant 16.9xh8, ies noirs possé-
daient la réplique puissante 16. ...Fi6 !

16. ...dxed; 17.Dc3,Fd5; 16.Fd4,Tac8;
19.Dg3,h5 !

La menace gxh6 était devenue réelle et,
en donnant un pion, les noirs ferment les
lignes, ce qui va considérablement ralentir
l'offensive adverse.

20.Fxh5,Da5; 21.a3,Da4
Linitiative est passée aux noirs qui mena-
cent évidemment 22, ...Dxc2 mat.
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22.Th2,Tcd; 23.Ff6 !
Le fou se dérobe a lattaque de fagon
agressive. Il est bien sir tabou car 23.
...gxf6 ? serait sanctionné par 24.gxf6+
suivi de 25.Dg7 mat.

23, ...Tfc8

Un moment important. Les blancs refusent
les suites comme 24.Tdd2, Fb4!;
2403 Fxa3 | ou 24 Fxe7,Txc2+ et com-
pliquent la tdche de leur adversaire en lui
harcelant ses piéces d'attaque:

24.b3 !,Fxa3+

Une imprécision aux conséquences fatales.
Il était impératif de continuer par 24.
..Dxa3+; 25.Fb2,Tc3!; 26.Dxc3,Txc3;
27.Fxa3,Fxa3+ ou les noirs ont une posi-
tion active gui compense la perte de la
qualité. Apres le coup du texte, ils vont de-
veir perdre un temps avec leur Dame et [ini-
tiative, décisive cette fois, reviendra aux
blancs.

25.Rb1,Db4; 26.96 !,fxg6

Sur 26. ..gxf6 les blancs avaient une
longue suite gagnante: 27. gx {7+, Ri8 (27.
..Rh8; 28.Tg2!, Df8; 29.T1g1 suivi de
Il'échec en g8) 28.DgB+, Re7; 29.De8+|,
Txe8; 30.fxeg = D+,Rd6; 31.0d8+,Rc5;
32.De7-+,Rb6; 33.Dxb4!, Txb4; (sinon
34.bxcd) 34.Ra2 |, Ta4; 35.Txab ! qui ga-
gnait du matériel.

27.Dxg6,T4c7; 28.Tg2 |,Fxb3

T e
e
‘ - 7

=

N L A OO N ®

Diagramme 10

Le suspense est a son comble, mais ce
sont les blancs qui dégainent les premiers !

29.Dxg7+ !l, Txg7; 30.Txg7+,RI8 ou 30.
...Rh8; 31.Tf7+ Rg8; 32.Tg1 mat.

31.Tf7+,Re8 ou 31. ...Rg8; 32.Tg1 mat.

32.Th7+!,Rf8; 33. Th&8 mat!
partie !

Quelle

Nicolas Giffard

B TAROT

L’évaluation des jeux d’attaque

Contrairement & l'esprit de coalition du
systéme défensif, qui ne laisse que peu de
place a linitiative, 'attaquant a toute latitude
pour concevoir et organiser son plan de jeu.
Il posséde, en effet, le privilege de modifier
sa main par I'entremise des cartes du Chien
et tient momentanément l'adversaire dans
lignarance de sa force ou de ses faiblesses.
Un joueur confirmé «pese» son jeu, sans
autre forme de procés, car I'expérience l'a
maintes et maintes fois confronté aux situa-
tions les plus diverses. Il n'en va pas de
méme pour le joueur débutant, qui a bescin
d’un point de repére, d'un ensemble de
critéres décisifs.

A linstar du bridge, I'évaluation de la puis-
sance d'un jeu se présente scus deux as-
pects: les points d’honneur et les points de
distribution.

1. Les poinis d’honneur

lls sont composés des points «visibles»,
ceux que I'on détient, autrement dit les va-
leurs sires. |l existe sept controles, prati-
quement indispensables & la validite d'un
contrat. Il s'agit des trois Bouts et des quatre
rois. Le principe général, pour envisager
une attague sans problemes, consiste a dé-
tenir au moins quatre de ces contriles:
3 Bouis et un roi; cu 2 Bouts et 2 rois; cu
encore 1 Bout et 3 rois.

Les points «isolés » sont ceux qui ne consti-
tuent pas une possibilité de levée. lls font
néanmoins partie du patrimeine du preneur
et vont, dans la plupart des cas, prendre la
direction des abris.

Il est parfois tentant de conserver un hon-
neur «dans un désert», créant la surlevée
prépondérante a I'accession d'un top. Mais
rappelez-vous que la prudence est la mére
de la porcelaine et que Tarot n'est pas sy-
nonyme de trapéze.

Précisons encore qu'il ne suffit pas d'aveir
une longue bien étoffée; la seconde couleur
également doit étre solide, car c’est elie qui,
bien souvent, va déterminer lissue de la
partie.

2. Les points de distribution

lis représentent les points «extérieurs », si-
tués en défense, problématiqgues mais vul-
nérables, c'est-a-dire les valeurs aléatoires.
Constituant parfois un surplus, ils devien-
nent généralement la compensation d'un
mangue de contréles.

La conformité de la main est en étroite rela-
tion avec les moyens de parvenir & incor-
porer dans le potentiel du déclarant quel-
ques-uns de ces points excédentaires.
Parmi les éléments compensateurs corres-
pondant & un gain distributionnel, citons:
— le nombre d'atouts = palliatif de Bouts
(ex.: 4 rois sans oudler);

— la qualité des tarcts = reprises de main
assurant la capture des cartes maitresses
adverses;




— la concentration de points = palliatif de
rois;

— la présence d'une longue =
d’atouts.

De cette charmante théorie découlent, bien
entendu, des principes généraux.

1. Lafinalité du centrat: si I'on ne tient pas
compte des jeux «en plomb», inchutables,
gui ne souffrent aucun commentaire, et des
jeux "débiles”, dépendanis d’'un miracle, il
subsiste les jeux classiques, de densité
moyenne, les plus courants.

Pour ces derniers, le nombre de contréles
détermine la ligne de jeu & adopter:

— un Bout trés long = éliminer ses per-
dantes jusqu'a une bataille d'afouts;

— deux {ou trois) Bouts courts = procéder
a une course de vitesse en vue d'assurer le
contrat (faire couper les adversaires, «up-
percuter» leurs points, sans envisager de
tout «enfermer »};

— pas de Bout avec puissance d'atouts, 3
ou 4 rois ou couleur «pleine» = affranchir
les tarots (chasse éventuelle) pour contréler
la donne.

2. Lécart: il constitue une protection autant
gu'une force psychologigue:

— gardez vos reprises de main évidentes
{ex.: mariages ou Dame-Cavalier si néces-
saire);

- conservez une longue dissuasive ('ad-
versaire sera dans lincapacité de jouer
atout) ;

— asséchez vos rois, dans la mesure du
possible; ils valoriseront vos tarots;

— ne faites une singlette que si vous y étes
contraint {elle représente toujours un aftai-
blissement) ;

— écartez, de préférence, des couleurs
courtes (pour éviter les risques de sur-
coupe), mais vous pouvez écarter une cou-
leur cinquiéme, pour y controler tous les
points, si la teneur de vos farots le permet;
— ne tentez une surlevée {Dame 2¢, Cava-
lier-Valet 3°) qu’avec un jeu litigieux.

3. L'entame: elle ne dépend pas seulement
de la défense; elle est également tributaire
des cartes du Chien:

— vous avez 'entame: elle vous permet de
gagner un temps précieux. Attaguez imme-
diatement votre longue (affranchissement &t
épuisement des atouts adverses);

— vous recevez l'entame: essayez,
d’aprés le Chien, de I'anticiper. Cherchez a
en déduire la raison, car, trés souvent, elle
déterminera la suite du jeu défensif et
constituera pour vous une excellente indica-
tion sur ses intentions.

4. L'équilibre des forces: l'écart et l'en-
tame sont les deux facteurs qui prédesti-
nent les différences de score en donnes du-
plicatées. Néanmoins, le jeu de la carte a
son rile & jouer.

Quel que seit le camp, la principale ma-
nceuvre de déséquilibre reste le déborde-
ment. Comme aux échecs, le temps d'a-
vance déterminera si vous étes en mesure
d'imposer votre jeu & 'adversaire ou si vous
devez subir le sien.

Face & une bonne défense il faut tendre
vers un juste milieu et savoir observer le
staty quo. Cest d'une bonne évaluation de

palliatif

volre main & mi-parcours que dépend Ia
réussite de vos projets.

Deux conseils s'imposent:

— la chasse au Petit n'est une opération
rentable que si elle s'avére nécessairg;
cest l'uliime recours d'une situation sans
issue. Donc avec deux Bouts, ne cherchez
pas a «kKidnapper» le troisieme;

— évitez les jeux pieges, en particulier
ceux ol le nombre de cartes d’'une couleur
est supérieur a celui des atouts.

5. La poignée: c'est une information gra-
tuite, mais non obligatoire. L'appéat du gain
en fait souvent une arme a double tran-
chant;

— elle met en évidence la qualité et la
guantité des Bouts;

— selle signale le nombre des cartes an-
nexes;

— elle permet a l'adversaire dutiliser ses
tarots maitres a bon escient.

6. Le Petit au Bout: c’est |a I'un des princi-
paux attraits du Tarot. A l'origine de nom-
breux tops, il faut s'en servir avec circons-
pection,

Le Petit au Bout n'est jamais une évidence.
Si la détection d’'une mauvaise réparlition
est tardive, sa vie ne tient plus qu'a un fil.
Clest ordinairement le cas des jeux «mi-
roirs », oll votre vis-a-vis détient les couleurs
similaires aux votres.

Dans des circonstances normales, il de-
meure un boen pari, car a l'ultime levée, tel le
pion échiquéen, il regoit une promotion
équivalente a deux contrdles.

7. Dissociation des contrats de Garde,
avec, sans ou contre le Chien:

® |2 Garde: c'est 'enchére la plus cou-
rante. Elle se caractérise par un bescin im-
périeux du Chien. La main présente, en ef-
fet, trop de faiblesses pour envisager une
autre forme de conirat.

En dupiicate, l'attaquant s'efforce de
prendre avec des jeux limités, jouables,
mais sans trop d'avenir, afin de provoquer
un score différentiel. Parmi les cas les plus
typiques: I'écart (plusieurs possibilités s'of-
frent au déclarant); l'erreur défensive (déso-
béissante, inconditionnelle de la chasse,
etc.); «fintox» (feinte du preneur, tromperie
sur la marchandise).

®|a Garde Sans: cest le jeu «dans le
brouillard ». La Défense adoptera une toute
autre maniére de jouer et rester vigilante.
Outre un nombre de contrdles suffisant, la
main nécessite cerfaines plus-values:

— longueur datouts: mais avec 8 ou
g tarots, si une poignée est en perspeactive
(avec Petit au Bout), il faut savoir qu'ung
simple Garde est fréquemment plus rému-
nératrice qu'une Garde Sans;

— singlettes ou coupes franches: elles va-
lorisent les tarots, mais ne sont pas obliga-
toirerent synonymes de Garde Sans.

® | a Garde Contre: elle est significative
d'un contréle global de la situation. En regle
générale, elle ne laisse subsister que peu
de «perdantes» et la défense est
condamnée & n'encaisser que ses propres
levées. Garde Sans et Garde Contre ont
des objectifs identiques. Seule la marque
prédomine et justifie le choix.

GRANDS CLASSIQUES

La solitude de Fattaguant est similaire a
celle du général assailli sur plusieurs fronts.
Toutes ses armes doivent éire en état de
fonctionner et il se doit de passer en revue
tous les compartiments de son jeu. A
l'opposé du concept défensif, systématique
et coordonné, le comportement du Preneur
est pariculierement caractériel. Du timoré
au circonspect, de l'audacieux au risque-
tout, le Tarot reste un témoin de la gamme
des sentiments humains.

- Regiement officiel :
Le réglement officiel sera adressé gra-
cieusement aux lecteurs de J & S sur
simple demande — accompagnee d'une
enveloppe timbrée — adressée a: Fédé-
ration Frangaise de Tarot, 4, cours de
Verdun, 63002 Lyon.

Exercices
Voici quelques donnes extraites du Cham-
pionnat de France par Triplettes 1984.
Quel contrat demandez-vous avec les
mains suivantes ?
1. Preneur Sud; entame en Est
A 21181412119 2
® R
¥ RDCs8
* DV 10
&b R 9 4
2. Preneur Ouest; entame en Sud
A 211915107 4 Ex

& g
¥ R8g 2
+ R D
& C9 8 3 As
3. Preneur Sud; entame en Nord
A 211816158 5 1
® R
¥ vsas
¢ R
&% RV 86 4 2
4. Preneur Est; entame en Nord
A 2114109 6 4 3 Ex
B 4

C9 8754 3 As
¢ 10
& —
5. Preneur Est; entame en Nord
A 2192719 7.5 EX

2
C
¢ RD&6 3
 RCcgg7
6. Preneur Nord; entame en Nord
A 1918117 3 1 Ex
¢ D
YV RD9 8§ 2

& R 108 6 2
7. Preneur Quest; entame en Est
A 2119161413116 1

Q 3 8
® DV S
& RV 7 6 3
Emmanuie!
solutions Jeannin-Naltet
page 117 el Patrick Lancman
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Championnat du monde (suite)

Dans le précédent numéro, nous avons
suivi le parcours (presque) sans faute des
deux premiers mondiaux: Gantwarg et
Clerc, lors du championnat du monde qui

s'est déroulé a Dakar (Sénégal) en octobre

dernier. Aujourcd’hui, nous allons nous at-
tarder sur les autres joueurs... par l'intermé-
diaire des parties les plus représentatives
du championnat.

Numérotation du damier

Le damier comprend 50 cases claires et
50 cases foncees. On joue sur les cases
foncées.

Au début de la partie, les pions noirs |
sont places sur les cases 1 & 20, et les
pions blancs sur les cases 31 a 50.
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Avant de placer une combinaison qui a fait
l'objet ici méme de plusieurs chroniques,
une petite attaque...

TR Ry % 20 iy
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Q\\\\\\ S M &\\Q T
3 D Tt

ot asnd
el S

ﬁ
Pt

\--\\-\\\\‘:‘ Sk
3 RN e
& \§§ 3

%
i,
1

Diagramme 1: /es blancs jouent et ga-
gnent.

Men compatriote Dubois vient de comn-
mettre une énorme bourde. Baliakine
(blancs) en profite immédiatement. Com-
ment ?
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Diagramme 2: les blancs jouent et ga-
gnent uUn pion,

Van der Wal n'a pas réussi un bon cham-
pionnat du monde. Toutefois, it a quand
méme battu deux Soviétiquas, Baliakine et
Vigman. Ici, contre ce dernier, il démolit la
position pour le moins scabreuse des noirs.
Comment ?

N R SR 3

B U oW N
3 3 S | a
S

S

..... : R
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Diagramme 3: les blancs jouent ef ga-
gnent.

Pour avoir joué de fagon beatcoup trop fan-
taisiste, Jansen (blancs) va étre rapidement
écrasé par Baliakine. Quelgues coups
simples suffisent. Lesquels ?

; S LR ey Eas
3 SRk Ly
%\\“ ey <
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‘: &
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Diagramme 4: les noirs jouent et gagnent,



de re-

doutables tacticiens lorsque l'occasion se

averer

GRANDS CLASSIQUES
Les joueurs soviétigues sont de grands
présente. Dubois (blancs) en fait les frais

stratéges; mais ils peuvent s

Le pion 31, mal placé, va causer beaucoup

d'ennuis aux blancs. Pourgquoi?
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Baliakine met Stokkel

(blancs) rapidement K.O. Comment ?

\%

\\%
N

%

&

R
0

sacre Stokkel en 34 coups. Quels en sont

les coups constitutifs ?

Un joli «forcing» concrétise une partie ma-

Diagramme 7: les noirs jouent et gagnent.
gistralement menée par Wirny qui mas-

La position des blancs parait avantageuse,
car ils occupent le centre. Pourtant rien de

plus trompeur...
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Luc Guinard

solutions pages 117 et 118

Diagramme 8: les noirs jouent et gagnent.
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i SCRABBLE

LeP.L.l. & 'heure de ... Moscou

Ce qui caractérise d'abord I'Union Soviétique, c¢’est son étendue et
la grande diversité de peuples qui la composent. Aussi n'est-il pas
étonnant de trouver dans le dictionnaire un échantillon assez large
des langues parlées en URSS.

AZER! OUIGOUR
KALMOUK, e CUZBEK ou UZBEK
KAZAKH SAMOYEDE
KIRGHIZ TADJIK

OSTIAK ou OSTYAK TURKMENE

Pour ce qui est de l'organisation politique et sociale, on trouve
évidemment deux catégories bien distinctes. D'abord les mots re-
latifs & la Russie tsariste:

POPE

RASKOL (secte)

STARETS cu STARIETS,

inv. (ermites)

TSAR ou TZAR

TSARINE ou TZARINE

UKASE cu QUKASE (dscret)
ZEMSTVO (assemblée locale)

BOYARD (noble)

CZAR (tsar)

DOUMA (assemblée)
KOULAK (paysan riche)
MIR (village)

MOUJIK (paysan)
POGRCM ou PCGROME
{mouvement antisémite)

Puis ceux liés au systéme soviétique actuel ;

ARTEL (coopérative} SAMIZDAT
GOULAG (édition clandestine)
KOLKHCZ ou KOLKHOZE SOVIET

{coopérative) SOVKHCZE (ferme modéle)

Les mots de la vie quotidienne, eux, sont les mémes sous tous les
régimes...

BRISKA (véhicule) KOPECK
CGHAPKA (bonnet) MAZOUT
DATCHA (habitation) ROUBLE
GOPAK ou HOPAK (danse) SAMOVAR
ISBA (habitation) TROIKA

Codification de la grille

La position d'un mot sur la grille est déterminée par une iettre
codiiiée de Aa C, etun nombre de 1 & 15. Si Ia lettre est indiquée
d'abord, le mot est placé horizontalement ; par contre, si c'est le
nombre qui est indiqué en premier lieu, le mot est alors placé

verticalemen.
|.' | mot
o triple

N.B. — Ne sont admis, dans notre rubrique — sauf exception
indiquée — que les mots figurant dans la premiére partie du Petit
Larousse liustré 1985,

Pour toutes précisions concernant le reglement, les clubs ou le
calendrier, adressez-vous & la Fédération Frangaise de Scrabble,
96, boulevard Péreire, 75017 Paris.

lettre
triple

mot
doubile

lettre

joker
double ’ !
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De méme que les termes gastronomigues...

BLINI (crépe)

BORTSCH OU BORCHTCH
{soupe)

KACHA (plat a base d'orge)

KEFIR ou KEPHIR
(lait fermenté)
PIRGJKI, inv. {patés)
VODKA

ZAKOUSKI, inv.
{hors-d’ceuvre)

Certains noms d’animaux nous viennent aussi du russe :
ASTRAKAN (mouton)
BARZO! (lévrier)

BELOUGA ou BELUGA
(cétacé)

Ainsi que guelques termes géographiques :

KOLINSKI (martre)
MAMMOUTH

MERZLOTA (sol gelé)
PODZOL (sol cendreux)
SOTCH {cuvette)

TAIGA (forét)
TOUNDRA (végétation)}

Mentionnons aussi pour terminer, la contribution soviétique & la
recherche scientifique avec le TOKAMAK ou TOKOMAK (machine
créant des plasmas & haute énergie),

Entrainez-vous...

Voici la premiére partie de la finale du championnat de France
Interclubs, jouée le 20 octobre dernier. Si vous désirez la jouer &
votre tour, vous utiliserez un cache que vous descendrez d’une
ligne au bout de trois minutes (temps de compétition d'un coup). La
ligne suivante vous donnera le mot trouve, le nombre de points, la
position sur la grille et le nouveau tirage.

Tirages Mots trouvés Position | Points
CEIORSU
AAFJLMP ECROUIS H3 74
FM+EEFIR [JALAPS(1) a9cC 26
AARBRRSTT EMPIFFRE G7 75
AENOPRT TARTARES 14 A 70
AlIMTZ ¢ PORTANTE A8 140
AEEHST ¢ MATIRI (E) Z 5D 118
AEEGSUU A({C)HETES 15 H 86
—CDEHILY |USAGE C3 32
H+BDEITU DECLIVE (2 G 36
HU+EILOU |BIDETS N10 30
IU+ADGQW |HOULE 08 27
ADIGQ+EK |wWU B3 24
AEGQ+ELR |KID M 11 48
AEEGLQ+N |RA (CCHETES 15G 28
ELQ+BISY |[ANGE 4L 24
ILOQ+COMU |BAVES D8 26
MOO+ELSU |LIQUIDE 121 30
LO+EENXY [MOSQUEE K2 30
EQO+NNNO XYLENE (3) 01 72
NNO NOIE J 10 14
GON N 4 12
j TOTAL 1041

1*: Michel Duguet, avec 1 039 points.

(1) JALAP : plante
(2) DECLIVE : en pente
{3) XYLENE : hydrocarbure

Les lettres placées avant le signe + sont le reliquat du tirage précé-
dent ; le signe — signifie que les lettres du tirage précédent non
utilisées ont été annulées.




Les anagammes

Une « anagamme » est un mot formé de I'ensemble de lettres per-
mettant de faire un scrabble de huit lettres, a partir d'un mot de sept
lettres donné.

Ainsi, SETTERS scrabble sur les lettres de IOULANT, et LECTEUR
(ou LECTURE) sur les lettres dANOSMIE. Saurez-vous trouver
tous ces scrabbles ?

SETTERS + | = (*¥) LECTEUR + A =
SETTERS + O = LECTEUR + N = (=)
SETTERS + U = (** LECTEUR + O =
SETTERS + L = LECTEUR + S = (*)
SETTERS + A = (0o=+x) LECTEUR + M =
SETTERS + N = LECTEUR + | =
SETTERS + T = LECTEUR + E =

Les astérisques placés prés de certains mots signaient le nombre
de solutions différentes possibles.

Le deuxiéme coup

Ce joli probleme nous a été envoyé par B. Cohen Bacrie {15 ans), a
qui nous offrons un abonnement dun an a J & S.

GRANDS CLASSIQUES

Dix coups préparés

Dans cette partie préparée par B. Bloch, il vous faudra & chaque
fois placer un scrabble. |l est indispensable que vous jouiez les
tirages au fur et & mesure, comme dans un tounoi... J'ai pu obtenir
980 points. Et vous ?

CooNOOIDLN =
M>M>x>>>rMmMm>
mmmIm>»—" _"I>
mEmromZs=—0
Xz>DO0rzZ<20n
Dpg0OoI40Z0m
Wag<gpgwcBZ2Im
CHXITWe 40 <e

—

Les benjamins

« Faire un benjamin » consiste a rallonger par trois lettres un mot
déja placé sur la grille, afin de rejoindre une case « mot compte

S Z2 [ ™~ XN e = T 00 T M S OB

triple ».
q | A |
B
5 c
" D c A
E o B
F L )
. £ 6|l | [1lg/N[1[T[1 0N
B | [€oulLa] || T EINT N |
| [ | ! cl E IG
J R R
K ;
L T |
M E
N Al | |
_En u W ol | LlolurE ]
T 23 450678 91001 1213815 T 23 45678 90N 1Z13MiBs

Au premier coup, COULA est placé en H4 ; trouvez le deuxiéme
coup avec les dix tirages suivants ;

1. EEGIOPT 6. AAEKRT ¢
2. BEIILST 7. EORSSSU
3. ADEEHN ¢ B. AEHMPY ¢
4. AAPMNR ¢ 9. DEINOST
5. ELOPSUU 10. FIRSTUU

solutions page 118

Sur la grille ci-dessus, il est possible de trouver douze benjamins.
Lesquels 7

Benfamin Hannuna
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Initiation: les enchéres

Nous terminons aujourd’hui les réponses &

l'ouverture de un & la couleur.

1. Soutien dans la couleur annoncée par le

partenaire.

Cette catégorie de réponse agrée la couleur

du partenaire comme couleur d’'atout, il est

donc nécessaire d'étre sOr gue le camp

possede au moins huit cartes dans cette

couleur.

On distingue deux cas suivant que I'ou-

verture est une couleur majeure ou mi-

neure;

@ une ouverture dun W oudun & im-

plique la présence d’au moins cing cares.

Pour soutenir le partenaire trois cartes se-

ront donc suffisantes.

@ une ouverture d'un & ou dun @

pouvant s'effectuer avec trois cartes, cing

cartes nous sont nécessaires pour soutenir

le partenaire avec la certitude ¢’au moins

huit cartes dans le camp.

Le nombre de cartes dans la couleur du par-

tenaire est le seul critére pour avair le droit

de le soutenir, mais a partir du moment ou

vous avez décidé le soutien comme caté-

gorie de réponse, il vous faut réévaluer

votre main pour décider & quel palier il faut

soutenir.

Exermple: 14 - 2 & ; 1 . 3

19 -4 %W

Cstte réévaluation s'effectue de la maniére

suivante:

@ le calcul des points d’honneur reste in-

change:

4 points pour I'As, 3 pour le Roi, 2 pour la

Dame et 1 pour ie Valet.

& par contre les points de distribution sont
- modifiés, 5 points pour une chicane, 3 pour

un singleton et 1 pour un doubleton.

On ajoute en outre un point pour chagque

ataut en plus des nécessaires, c'est-a-dire a

partir de la quatriéme carte en majeures et

de la sixieme en mineures.

Les points obtenus en comptant honneurs

et distribution de cette fagon s'appellent des

points de soutien ou points S.

Il ne vous reste plus qu'a appliquer le

bareme suivant pour déterminer le palier

correct de soutien.

— de 5 & 10S: soutenir au palier le plus

bas (14 /2 & 19 2 W .)

— de 11 & 12 5: soutenir avec un saut

(19 -3¢.1% -3& )

— de 13 a 16 S: soutenir avec un double

sat (1% -4 %W oulé -44&)

Ce dermier palier avec double saut n'est au-

torisé gque dans une couleur majeure.

Au-dela de 16 S, vous ne devez pas sou-

tenir votre partenaire (& ce tour d’enchéres).

H vous faut changer de couleur (méme dans

une fausse couleur, si vous n'avez pas

dautre couleur de 4 cartes).

2. La reponse par Sans Atout

C’est la catégorie de réponse la moins inté-

ressante, il ne faudra vous y résoudre
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qu'apres vous étre assuré gue vous n'avez
pas le droit de changer de couleur ou de
soutenir.

On distingue trois cas de réponse:

e par 1 SA. |l g’agit d'une enchére artificielle
dans la zone 5 & 10 H. Elie peut se faire
avec n'importe quelle distribution, méme
trés irreguliere. Elle ne signifie pas que 'on
desire jouer le coup a sans-atout, mais sim-
plement que dans le cadre de notre main,
on n'a pas le droit de changer de couleur,
de soutenir ou de passer (le passe s'effec-
tue avec toutes les mains de moins de 5
points d’honneur). Cette enchére est en fait
un dépotoir.

Une exception: sur 'ouverture d'un & | la
réponse d'un SA montre une main réguliére
de 8 & 10 H. Essayez de trouver le raison-
nement qui démontre qu'une telie réponse
ne peut se faire qu'avec une main réguliére,

® par 2 SA, promet une distribution régu-
ligre dans la zone 11 & 12 H.

® par 3 SA est une tentative de chelem,
elle promet une distribution 4333 (votre par-
tenaire ne doit pas compter sur une quel-
congue valeur de coupe) et exactement 15
a6 H.

Toutes ces réponses ont des exigences
précises qu'il faut respecter, mais parfois
votre main correspondra & deux types de
reponse; vous ferez le bon choix en vous
souvenant que les meilleures réponses sont
le changement de couleur et le soutien en
majeures.

le jeu de la carte

Le déroulement d’'un coup de bridge peut se
comparer & une course de vitesse, chaque
camp essaie d'affranchir sa couleur. Le pre-
mier gui y parvient remporte un avantage
décisif. Il est important d'avoir un «temps»
d'avance sur l'adversaire.

A l'action de rendre la main & I'adversaire
pour affranchir une couleur correspond un
«temps».

R, D, V, 10 s'affranchit en un temps, cela
signifie qu’il suffit de rendre la main a l'ad-
versaire une seule fois pour que la couleur
s0it maitresse :

D, V, 10, 9, 8 s'affranchit en deux temps;
V, 10, 9, 8, 7 s'affranchit en trois temps.

If est primordial d'avoir le temps d'affranchir
sa longueur avant que ladversaire nait
affranchi la sienne.

Considérons les diagrammes suivants:

A [N
¥D V 109 8 DSE

&R D V 10
VAR

Sud posséde une couleur gui s'affranchit en
un temps. Par ailleurs, il dispose de deux

arréts dans la couleur de 'adversaire (cest-
a-dire gue la couleur adverse s'affranchit en
deux temps).

A N
f;?RDV1090-E]
BEs
R DV 109
¥ A

Ici, la situation est différente, chague adver-
saire posséde une couleur affranchissable
en un temps (donc un seul arrét).

Cest le camp qui entame gui gagne la
course a laffranchissement.

6 54

¥6 54

¢V 109 8 7

&3 2
@5 7 ——1 %DV 109
¥8 7 5" | YRS e
A4 3 | s | #65
&DV 109 8 7 &6 5 4

&A R 2

VADV 10

¢RD2

& AR

Sud joue 3 sans atout et regoit 'entame de
la Darme de 4

Afin de bien comprendre ces notions, il est
souhaitable de se pencher quelques
minutes sur la donne avant de lire la solu-
tion.

Sud posséde cing levées immédiates: As et
Roide #  Asde ¥ ,LAsetRoide & .
Pour réussir son contrat, il doit trouver
quatre levées avant que l'adversaire n'en
aie réalisé cing.

Apres I'entame, il ne peut rendre la main a
I'adversaire gu’'une fois (D V 10 9 8 7 s'af-
franchit en deux temps, le premier arrét
saute a l'entame, il n'en reste qu’'un).

L’affranchissement des 4  peut procurer
quatre levées. R D V 10 9 s'affranchit en
une seule fois, il semble donc possible de
gagner la course a I'affranchissement.

En effet, aprés avoir fait la premiére levée
avecle Roide # ,onjouele Roide ¢
Quest prend I'As et rejoue le Valet de ¥
pour affranchir sa longueur; mais il est trop
tard, car Sud a affranchi ses % et
controle le coup gréce & I'As de € . Sud
réalise ainsi neuf levées.

Quest avait-il le moyen de contrecarrer le
plan de jeu du déclarant ? (accordez-vous
deux minutes de réflexion avant de pour-
suivre).

Examinons la suite du coup: si Ouest ne
capture le Roide & | resté maitre, Sud qui
veut affranchir sa couleur rejoue la Dame



de # , quOuest ne prend toujours pas.
Sud joue alors le deux de @ qui est
capturé par I'As. Ouest joue le Valet de

& mais la situation est différente: Valet-
Dix de @ sont affranchis, mais les com-
munications Nord-Sud sont coupées. Le dé-
clarant ne peut aller au mort et va chuter
son contrat. Aprés avoir tiré ses levées mai-
tresses, il varendre lamain 2'Esta 4 ou
a4V |, mais nayant plus darrét a & | il
ne pourra pas empécher le défilé de cette
couleur.

Le déclarant avait-il un moyen de gagner
son contrat méme contre la meilleure dé-
fense 7 (deux minutes de réflexion).

Jeu correct du coup: il faut effectivement
essayer d'affranchir les 4 , aprés le Roi
de # | jouer le Roi de & , si Ouest
prend on a gagné, s'il ne prend pas on re-
joue la Dame, s'il prend on a encore gagné
(il nous reste le deux de 4 pour commu-
niquer avec Nord), s'il ne prend pas, 'ex-
ploitation des @ n’est plus possible, il faut
se rabattre sur ['affranchissement des W

On joue donc (As de W |, puis la Dame de
¥ ., Est ne peut nous empécher de faire

trois levées a W et donc de gagner le

contrat: 2 & 3 W 24 et2

Remarque: |'affranchissementdes & doit
étre entrepris avant celui des W (lordre
inverse ne permet pas de gagner). La com-
préhension de cette remarque vous permet
de vérifier 'assimilation de la donne.

La répcnse exacte a chacun de ces pro-
blemes rapporte un certain nombre de
points ; chaque donne est cotée en fonction
de sa difficulté. Vous trouverez aves les so-
lutions (page 119) un baréme qui vous per-
mettra d'évaluer votre performance.

Probléme n° 1
Cote: 1 point

S N
3V 55A
v

wedd
B L
OO Lo
[0 I &S N - 44 ]

4

Qu'entamez-vous contre le grand chelem a
avec la main ci-dessus ?

Probléme n° 2
Cote: 2 points

@AV 5 4
YADVS9 7
¢V
bV 3 2

Vous ouvrez dun % la main ci-dessus,
votre partenaire vous répond 2 # . Que
faites-vous comme redemande ?

Probléme n° 3

Cote: 4 points
N S

1 14
1SA 4

Vous jouez 4 &

Probléme n° 4
Cote: 4 points
S N

1@ 36

44

Vous jouez 4 & sur l'entame du Roi

de ¥

Probléme n° 5
Cote: 5 points
S
1
3d
48

W = Z
L 2

Ouest entame le Roi de ¥
jouez-vous pour gagner 4 %
laissez passer, Ouest continue par le valet

v)

Probléme n° 6
Cofte: 6 points

Comment jouez-vous |

'entame du V¥

sur I'entame du 8 ¢

OCInEZ
[ Rl (o)
no A

N

podp
o

N
O

m

S

4D V 76 5 3
vV 4
D
ARV

wWo®O~
SO
NN

pedp

»w Z|©DrT]

@]

m

®A 5 4 3
¥8 6 2
¢7 6 3
$A RV

&7 52
¥6 2
¢D 109 6 3
&7 53

N
N E

o€
B =B u -5 Y PR
<<DD
Aapgo

2

@

(o]e]

==

?

, comment
(Si vous

trai de 3 SA sur

' GRANDS CLASSIQUES

Probléme n° 7
Cote: 6 points

E S O N
4y 446 - 4S5A
- 6y - 64
@R 9 8
YR8 6 3
$R 4
$A 06 3
N
EIE
S
&#ADV 104 2
V-
$AD7 5
104 2
Vous devez gagner 6 # sur I'entame du
iv
Probléme n° 8
Cote: 7 points
0] N E S
T, X
24 - 29w 24
- ag - 1%
&V 9 7 3
¥Yv 32
$4 3 2
$p 5 3
M
|© E|
Ls |
@R D 108 6 4
¥9 6
$A R
&RV 8

Ouest entame As Roi et Dame de W
comment jouez-vous pour gagner 4 @ 2

Probléme n° 9

en flanc

Cote: 2 points

S N

o2& 24

3SA ®7 52
¥6 2
4D 109 6 3
&7 53

&V 54 3

yvi097 ONE[

4 82

&0 9 L5l

Vous entamez le Valetde W contre 3 SA.
Le déclarant fait la levée avecla D W et
jouele 4 & pourle 10 du mort gui fait la
levée. Suitle 3 # du mort pour le Roi du
déclarant. Quelle carte fournissez-vous et
pourquoi ?

solutions pages 118 et 119

Freddy Salama
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GO

Initiation : partie a neuf pierres
a handicap

® Répondre aux coups blancs
Les situations que vous rencontrez fré-
quemment en débui et milieu de partie sont:

Diagramme 1: réduction ou invasion du
coirn.

A partir de la pierre 1, qui est l'approche la
plus classique du coin, le blanc cherche,
soit a stabiliser sa pierre en réduisant le
coin, il jouera alors en a ou b, soit & envahir
le coin directernent en c.

Diagramme 2: pénétration du bord.

Si le noir n'a pas eu le temps de bétonner
en a, le blanc peut aussi profiter de 'espace
entre la pierre 2 et celle du milieu de bord,
pour s'infiltrer en b, ¢ ou d.
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Diagramme 3: attaque majoritaire dite «le
chapeat » ou Boshi.

Si le blanc joue deux fois sur le méme bord,
il peut chapeauter la pierre @ avec 5 ou a. Si
le noir joue 4 en 5, blanc joue 4 et le noir doit
affronter une attaque majoritaire de coin: il
ne gagne pas au change.

e | initiative

Prendre linitiative et savoir l'utiliser, ¢’est
encore plus important gque savoir répondre
aux coups de l'adversaire.

Prenons 'exemple trés simple, mais tres ef-
ficace du diagramme 4. Supposons que le
noir a pris l'initiative une fois; il en a profité
pour jouer le coup de béton®.

Premier temps: ia réponse a linvasion
blanche. Technique. Quand le blanc envahit
en 1, il faut toujours commencer par contre-
attaquer en 2. Ensuite, parce que le noir a
investi sur le bord nord, il limite I'action
blanche en tournant en 4; 5 est un coup
astucieux qui permet a la fois au blanc de se
connecter a la pierre ® et de diminuer au
maximum le territoire noir. Avec 6, le noir
force le blanc & connecter en 7.

Avant d'aller plus loin, justifions le coup 2.
Le réflexe du noir est de défendre en 4;
dans ce cas, le blanc joue 2. La compa-
raison est simple; le blanc fait plus de terri-
toire; le coup 2 contraint le blanc a jouer sur
la deuxiéme ligne. |l ne faut pas s'en priver.

Deuxiéme temps: cest 'essentiel. Le noir
prend l'initiative et joue 8, bétonnant le coin
nord-ouest. Pourtant le coup 8 tente rare-
ment le noir qui préfére connecter en a, de
peur que la pierre 6 ne soit capturée.
Voyons les conséquences de ces deux
lignes de jeu.

Diagramme 4




Sur le diagramme ci-contre, le noir préfere
jouer @ . Dans ce cas, le blanc peut envahir
le coin nord-ouest et la méme séquence est
logiquement jouée, y compris fa connexion
en 8, n'est-ce pas? Le blanc a envahi suc-
cessivement les deux coins et il recupére
I'initiative.

Ici, (diagramme 6) le noir a bétonné le coin
avec @. On voit tout de suite qu’en plus des
poinis qu'il assure dans le coin, ce coup affai-
blit considérablement |a pierre blanche @ .
En admettant que le blanc joue 1 — c'est ce
gue craint, en principe, le noir — que se
passe--il? Noir blogue en 2 et blanc
capture en 3. Le résultat n'est pas trés spec-
taculaire. En plus, et, encore une fois, c'est
I'essentiel, le noir récupére l'initiative pour la
deuxiéeme fois. Il va pouvoir attaquer la
pierre ®.

Nous avons vu, au passage, comment ré-
pondre & l'invasion du coin.

_|EBE | Wl

Diagramme 7

Si le blanc (diagramme 7) cherche & stabi-
liser sa pierre ® en glissant sous les pierres
noires, avec 1, noir doit répondre en 2; c’est
un coup solide et les pierres blanches ne
sont pas encore stables. Le blanc revient
normalement jouer en 3. S'il ne le fait pas
par exemple pour garder linitiative, vous
avez un objectif: a la premiére occasion
vous jouerez en 3 qui est le point vital d'at-
taque et de défense des pierres blanches.
Si le blanc joue 3, le noir a linitiative. il y a
sans doute un coup de béton ou d'attaque a
jouer quelque part ailleurs, et c’est le mo-
ment!

Si le blanc joue a, bloquez en b, sans hési-
tation.

Diagramme 5

Diagramme 6

GRANDS CLASSIQUES
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Diagramme 8

Le blanc (diagramme 8) peut aussi chercher
la stabilisation, et, éventuellement, les com-
plications, avec le coup de contact en 1.
Bloguer en 2 est le seul coup. Ensuite,
quand le blanc joue 3, il y a plusieurs ré-
ponses possibles. La plus simple consiste &
connecter solidement en 4. Le blanc doit
obligatoirement se renforcer en 5 et le noir a
linitiative.

Au lieu de 4, le noir a & sa disposition deux
autres coups plus énergiques ena et b. Les
séguences qui en résultent sont un peu plus
compliquées; une seule erreur et, partant
d'un bon coup, on aboutit a une catas- -
trophe.

Or, pour gagner a 9, il suffit de quelques
recettes simples. La sage connexion en 4
est suffisante pour le moment. Quand vous
aurez maitrisé ces quelques séquences, |l
vous sera facile d’assimiler les autres, mais
le handicap sera peut-étre réduit.




Partie : Kraszek frle I'exploit

Champion d’Europe en 1983, le polonais
Janusz Kraszek a bien failli battre le Chi-
nois de service Wang Qun, et créer ainsi
une énorme surprise. Le tournant de la par-
tie a été le coup 121 (Diagramme 9).
Kraszek aurait di couper en 134, mais il
était pressé par le temps et a di croire que
c’était trop beau pour étre vrai. Contre un
autre adversaire, il n'aurait certainement
pas manqué ce coup évident.

Comment le Polonais a-t-il pu se retrouver
en aussi bonne position ?

Le Fuseki n'est pas mauvais pour le noir,
d'autant plus quavec 28, Wang s'est
trompé de zone. Un coup en a aurait érode
efficacement la puissance centrale noire;
49 n'est pas bon: il faut jouer tout de suite
en 61, mais le noir a tout de méme l'occa-
sion de jouer ce coup. La séquence 88-92
fait beaucoup de points, mais affaiblit dan-
gereusement les pierres blanches au centre
et 93 est trés séveére. 97 en 98 aurait mis le
blanc en position trés difficile. 102 est trop
optimiste; le coup qui aurait dd étre le coup
perdant est le 104. Le blanc devait jouer en
b pour vivre le plus rapidement possibie.
Noir sanctionne bien avant 121. 123 en ¢
était la derniere chance de tuer le groupe
blanc.

Au lieu de ga, le noir défend et la partie se
renverse définitivement, quand le blanc vit
confortablement avec 136... Wang qui est
devenu charnpion du monde amateur n'est

EXERCICES...
FACILES...

Diagramme 9:

au 6° championnat
du monde amateur
a Tokyo, la partie
Wang Qurni (Chine)
qui joue blanc,
face & Kraszek
(Pologne) qui joue

noir.
Blanc gagne de

15 1/2 poirits.
Coups 1 & 138.

DO

] Sl

pas le seul Asiatique & avoir hume le vent
de la défaite. Le Hollandais Schlemper a
bien failli battre également le Coréen Yoo el

..MOYENS...

TS TS

.
% o

£
_ilnt]

Probleme 1: blanc joue et caplture les
pierres noires & .

Probléeme 2: blanc vient de jover & . Noir

Joue et coupe blanc en deux,

90

Probléme 3: noir joue et connecte fa pierre
® avec fe coin.

Probleme 4: blanc vient de jouer @ .
Quelle est la meflieure réponse? (I faut
prendre une borine forme).

solutions page 119

lui ravir ainsi la 2¢ place. L'exploit historigue
sera-t-il pour cette année? On le saura des
le 24 mai prochain...

... DIFFICILES

Probléme 6: blanc joue et tue.

Pigrre Aroutcheff




GRANDS CLASSIQUES
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Diagramme 5: Blanc joue 6-5 (Noir a sorti

onze pions).

Diagramme 4: Bianc joue 5-2.
Diagramme 6: Blanc joue 4-2.

Biz 11 10 a B

N1 M 10 § 3 7
B12 W 10 @8 7
B2 1S Rigy Fel 25y

Dans les dix positions-ci, c'est a Blanc de jouer. Trouvez sa meilleure fagon d'avancer ses
pions... Dans les solutions, page 120, un baréme vous indiguera votre score d'aprés le
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Donat Bernard et Benjamin Hannuna

Diagramme 10: Blanc joue 1-1.

solutions page 120



BMOTHELLO

Les pions de reprise

Certains pions jouent, au cours d'une partie
d'Othello, un réle modeste mais néanmoins
déterminant. lls se trouvent en effet utile-
ment placés, au moment crucial, pour offrir
les libertés de jeu nécessaires ou permetire
d'éviter le blocage, ou encore donner un
«temps» supplémentaire. Dans la plupart
des cas, il s'agit de pions placés au cosur de
la position adverse en deca de ses fron-
tieres, et qui effectuent comme une prise a
revers. C'est ce qui autorise & les classer
sous le terme générique de «pions de re-
prise».

L'influence de tels pions est explicite dans
de nombreuses positions, et I'on constate
souvent gue si la couleur d'un seul pion était
changée, le cours de la partie serait modifié.
Leur importance expligue gue dans le jeu
modemne, on accorde une grande impor-
tance au regroupement des pions de sa
couleur et a I'élimination des pions adverses
infilirés, gue I'Anglais Woch appelait des
«COLCOUS ».

La partie ci-dessous, jouée en club, montre
l'importance de leur travail discret, mais ef-
ficace...

a b:c d o« ¥ g h
10000 ®
2| 0000 ®Q®E
1 |00 R000®
1[2000 00
5 @@ 08000
:|00>0600
7|0 ® @@ @ OE
s |00 O ®

Diagramme 1: les coups de la partie.

Coups: Commentaires:

1a10:...... Un début «diagonal» clas-
sigue.

T4 e Blanc a bien regroupé sa posi-
tion et force Noir soit a2 la
contourner en formant des
frontieres (D1), soit a la tra-
verser.

Noir tente de pouvaoir jouer un
coup simple en D6, mais
Blanc I'en empéche, tout en
recherchant toujours le re-
groupement de ses pions.

C1 ouvrait plus facilement
l'acces a D6.

15820 =

198210

92

25 A l'absence d'un pion noir sur la
diagonale C1-H6 fait que le
coup H6 ne retourne pas G5.

Avec les pions de reprise G4-
G5-F4-F5, Blanc est mainte-
nant parfaitement embusqué
dans la position noire Est.

e f g h

00
8£
00

0000 ® =

O00C®

®
Q
@)
O
@

W N O s WN
O
Q

Diagramme 2: apres le coup 25. HE.

T C1 avait l'avantage d'éliminer
le «coucou» G5.
Tl T T Noir ne peut venir en E1. |l doit

jouer B1 pour ne pas laisser
un coup simple a Blanc en E1,
mais il lui laisse la liberté G1.

30-32-34:... les pions de reprise font leur
office.
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Diagramme 3: aprés le coup 39. £8.

A la partie Sud-Ouest du terrain
est fermée a Blanc. Une nou-
velle reprise lui permet d'éviter
d'utiliser sa derniere liberté en

G1.
A 0. M0 méme chose gqu'en 40.
A Gstiroviin B8 créerait un bord de cing en

Sud et permettrait 44. H7,
alors gue A6 force au contraire
Blanc a un bord de cing en

Quest.

A6 s, 7 la liberté, jusqu'ici réservée,
est bienvenue.

Cr4onmn, o profite de la menace de four-
chette en A2.

AB L la réponse du berger a la

bergére: profite de la menace
de fourchette en E1.

BYT s si E1, 50. A2 suivi de 52, A1,
Si H1, 50. E1; 51. G2; 52. A2
suivi de A1.

51 5 51 HEL, 520 E4 puis Al

GRANDS CLASSIQUES

54 a56:..... Blanc joue une séquence qui
lui permet de récupérer un
pion de reprise pour aller en
A2. Jouer dans ['ordre inverse
(H7-H8-G8) fait perdre un
point au score final a Blanc.

SV e e A2 tout de suite fait perdre un
point a Blanc.

W N O s W N =

Diagramme 4: fin de la partie.
Blanc: 37 - Noir; 27

Exercices

S8
)

Noir prend un coirn en trois

N N n bk W=

Probleme 1:
coups.
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Noir prend un coin en quatre
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Probéme 2:
Coups.

solutions page 120

Frangois Pingaud



LABYEDRE

Est-ce un labyrinthe spatial ou un casse-téte en volume ? Les deux!
Et voici pourquoi. D’abord construisez-le...

1. découpez la figure;

2. amorcez soigneusement les plis, au moyen de l'ongle du pouce
par exemple;

3. collez les languettes de raccordement dans 'ordre numérique
indiqué.

Et ¢ca y est! Vous avez obtenu sans trop de difficultés un dodé-
caedre régulier (irrégulier, si vous n'étes pas tres manuel...).
Maintenant, trouvez le chemin qui relie les deux étoiles entre elles.
Mais, vous savez, pour compliquer la chese, vous pouvez essayer
de le trouver sans construire le dodécaédre lui-méme!

solution dans le prochain numeéro,
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CAMBRIOLAGE AU MUSEE

Le gardien de nuit du musée vient de surprendre un cambrioleur en  C'est l'intersection des deux lignes tracées, pour deux relevés faits

pleine activité. Celui-ci s'échappe aussitdt par un escalier vers le

sous-sol, qui méne aux égouts.

Plan du musée

Alerté, le conservateur du musée constate que le voleur a emporté
trois objets, pour une valeur totale de 130 000 F. Le commissaire
de police dépéché sur les lieux remargue que le cambrioleur est
entré et sorti du musée de la méme fagon, par les égouts.

Il se fait expliquer le fonctionnement du systéme d'alarme du
musée: ce systéme laisse entrer un cambrioleur dans une pigce,
mais le signal d'alarme se déclenche dés gue le cambrioleur
franchit cette méme porte une seconde fois. Or, le signal en parfait
état de marche, n'a pas fonctionné.

Voici la liste des objets précieux du musée, ainsi que leurs valeurs
et leurs lieux d’exposition.

OBJETS VALEURS |  SALLE N°
en milliers de F
Argenterie 100 13
Bague 70 5
Coffret 50 i2
Diamant 90 2
Manuscrit 10 26
Reliquaire 60 16
Statuette 40 10
Tableau 80 19
Tiare 30 22
Violon 20 7

1. Quels sont les objets volés par le cambrioleur?

Le conservateur explique au commissaire que les objets volés sont
munis d’'un émetteur miniaturisé qui va permettre de localiser le
voleur dans sa fuite. Immédiatement, deux voitures réceptrices sont
appelées et cernent le quartier. Chaque voiture capte les ondes
eémises et reléve la direction de leur émission. Le commissaire trace
sur le plan des égouts la ligne reliant la position de chaque voiture
au point gu'elle releve.

solution page 120
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au méme moment qui donne la position du cambrioleur.
Voici ces releves:

) AK-12 | AK-12 |AE-18| AC-20 | 519 | W-11
ngitignz R19 | R19 | X17 | T7 | T3 | B8
i AF2 | U4 | P3| B11 | A7 | M
B A1 | AJ1 | AE3 | P19 | D19 | P

En suivant les déplacements du cambrioleur dans les égouts, le
commissaire réalise gue celui-ci progresse selon une certaine lo-
gigue. [l décide donc d'aller au-devant du voleur et de Farréter...

2. A quelle issue le commissaire arrétera-t-il le cambrioleur?
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JEU EN ENCART

LA VALLEE DES BRUMES

Un vrai jeu de réle dans J & S?
En cinq pages de regles! C'est
préter le flanc aux critiques de
«simplisme extréme » de la
part des donjonneurs
intransigeants comme a celles
de «complexité excessive » de
la part des amateurs de jeux
tactiques traditionnels. Mais
nous avons pris le risque. Car
nous pensons que, s'ils veulent
bien passer outre leurs
préiugés, les premiers
apprécieront en connaisseurs
cette aventure, et les seconds
découvriront la richesse de
cette nouvelle forme de jeu.
Allons, courage... Affrontez
cette Vallée des brumes... et
son univers impitoyable !

Tout petit déja vous fouilliez caves et gre-
niers. Et les années ne vous ont pas
change... L'un de vos voyages vous a per-
mis de découvrir ce qui est devenu votre
passion: La Vallée des Brumes, un lieu
étrange, difficile d'accés, gardé par le
Maitre de la vallée. Selon la légende, cet
Esprit désincarné veille sur la vallée et le
Temple de la Connaissance, vestige d’'une
civilisation passée...

La vallée est quelque part dans la Cordil-
lere des Andes, au Pérou.

Vous avez monté une expédition avec
quelgues autres aventuriers. Aprés quel-
ques recherches, votre avion survole une
brume épaisse, coincée entre de hauts
sommets. Les instruments confirment vofre
position, et vous amorcez un premier pas-
sage au-dessus de la Vallée des Brumes,
quand soudain...

Ce jeu est une initiation aux jeux de réle.
Vous avez le choix entre incarner un per-
sonnage, ou tenir le role du meneur de jeu
(M.J.).

nombre de jouesurs:un M.J. etde 12 10
(4 2 6 de préférence) joueurs incarnant
chacun un personnage.

but du jeu:

® pour les joueurs: trouver lentrée du
temple;

® pour le M.J.: amuser ses joueurs; et to-
taliser un maximum de Points de Pouvoir
(PP) en tant que Maitre de la vallée.
Rappelons que dans un‘jeu de réle classi-
que, le M.J. ne joue pas. Il est |& pour servir
d'arbitre et pour faire jouer les joueurs; in-
camant notamment ta personnalité des
monstres et autres personnages extérieurs
au groupe (c'est-a-dire les personnages
nen joueurs). Ici, chacun peut jouer, M.J. y
compris ; il incarnera en effet, la personna-
lité du Maitre de la vallée. En tant que tel, il
devra tester la résistance et la valeur des
aventuriers avant de leur permetire de pé-
nétrer dans ile temple. Son objectif n'est
pas de tuer les personnages, ni méme de
jouer contre eux, mais de disséminer des
obstacles tout au long de leur progression,
pour les éprouver...

matériel de jeu:

® un plateau de jeu représentant la topo-
graphie de la Vallée des Brumes;

® des pions, répartis comme suit:

— 4 pions doubles pont;

— 6 pions doubles passage a gue:

— 1 pion double entrée du temple:

— 1 pion-caverne des monstres ;

— 10 pions-personnages (cing hommes,
cing femmes);

— 1 pion-ours;

— 1 pion-lion.

® deux dés.

préparation de la partie:

® |es joueurs/personnages. Chaque
joueur crée d'abord son personnage, selon
le modele ci-dessous:

1. choisir son sexe.

2. determiner les caractéristiques. On
lance les deux dés, on additionne les résul-
tats et on ajoute 10. Le total représente le
nombre de points a répartir dans les trois
caractéristigues du personnage: connais-
sance, santé, chance. Chacune d'elles doit
étre comprise entre 1 et 10.

3. On distingue deux types de connais-
sances:

— connaissances spécifiqgues : multipliez le
montant de votre connaissance par 7; ce
qui donne le nombre de points a répartir
dans les connaissances spécifiques. La
encore, chacune doit étre comprise entre 1
et 10.

Ces chiffres permettent d'évaluer les
compétences dans les connaissances spé-
cifiques suivantes:

e arts martiaux: combpattre au corps a
corps (avec ou sans anme) ;

® botanique : reconnaiire et/ou comprendre
la flore méme mystérieuse ;

® cryptographie: déchiffrer une écriture ou
un symbole mystérieux ;

® mécanique : comprendre et/ou utiliser un
mecanisme ;

@ parachutisme: atterrir en parachute sans
se blesser;

e secourisme : savoir utiliser la trousse de
premier secours et les sérums anti-poison ;
@ {ir: tirer avec une arme.

— connaissances générales: sert a déter-
miner vos aptitudes, dans les connais-
sances non citées précedemment :

si vous avez en | cela vous donne en
connaissance |connaissance générale

1 1

2-3 2

4-6 J

7-8 4

9 5

10 6

4, Santé:

Etat de santé : reportez ici la valeur de voire
caractéristique santé. Cette valeur variera
en fonction des blessures et des soins. En
aucun cas, des soins (ou autres) ne pour-
ront vous faire dépasser votre maximum
initial. A 0, votre personnage est mort.
D'autre part, cette valeur sert & déterminer
la réussite ou I'échec d'une action pure-
ment physique qui n'est pas directement
reliée & une connaissance spécifique.

Endurance: reportez ici la valeur de votre
caractéristique santé. Chaque fois que
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vous perdez ou récupérez un ou plusieurs
points d'état de santé, (PS), vous perdez
ou récupérez le méme nombre de points
d’endurance (PE). D'autre part, l'endu-
rance sert a déterminer le maximum de
cases que vous pouvez franchir en un tour
de jeu. A chaque déplacement, vous per-
dez 1 PE. Si vous restez sur place, vous
récupérez 4 PE, sans toutefois dépasser
votre état de santé du moment.

5. Chance:

Cette caractéristique est utilisée dans deux
cas distincts

— de fagon volontaire : il vous est possible
de tester volontairement votre chance pour
tenter d’éviter les mauvais coups du sort.
Aprés chaque test volontaire, vous dimi-
nuerez votre chance de un point.

—de fagon obligatoire: dans certaines
phases de jeu, vous serez obligé de tester
votre chance pour déterminer si le hasard
vous est favorable ou pas. Le test n'entrai-
nera pas de diminution de vos points de
chance.

Au cours de la partie, vous pourrez étre
amené a récupérer des points de chance,
Mmais en aucun ¢as vous ne pourrez dépas-
ser la valeur initiale de votre chance.

6. Equipement:

Lancez vos 2 dés & 6 faces (2d6) en choi-
sissant a 'avance ceiui des dizaines el ce-
lui des unités. Ajoutez 334 au résultat obte-
nu, ceia vous donne le nombre de points
que vous pourrez dépenser pour acheter
votre équipement, d'aprés |a liste ci-contre.
(Vous pouvez vous grouper pour les
achats).

e Le meneurde jeu: entant que Maitre de
la Valiée, il va devoir gérer son capital de
Points de Pouvoir (PP). Au début de la par-
tie, il dispose de 30 PP, qu'il pourra utiliser
pour modifier le résultat des rencontres
(voir phase 6 du iour de jeu) et pour créer
un nouveau monstre.

En tant que M.J,, il devra sélectionner se-
crétement (en inscrivant le numéro de cha-
gue case sur un papier), les emplacements
suivants:

—du pont {sur la grande riviére);

— des passages a gué (un sur chague pe-
tite riviere) ;

—de l'entrée du temple (dans la mon-
tagne, dos a une paroi infranchissable);
— de la caverne des monstres.

Il ne posera les pions correspondants sur la
carte que lorsque les personnages arrive-
ront en vue de ceux-ci.

Il agira de méme avec le premier monstre
(lion ou ours) qu'il fera partir de la caverne
et quil déplacera secrétement (en notant
les cases fraversées) jusqu'a ce qu'il arrive
en vue des personnages. Il posera alors le
pion-monstre sur la carte. N'oubliez pas de
retirer le nombre de PP nécessaire a sa
création (voir description des renconires).

utilisation des caractéristiques:

Lorsgu'un personnage souhaite accomplir
une action dont ia réalisation n'est pas évi-
dente (autre gue : dormir, marcher...), il doit
«réussir un test sous la caractéristique
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équipements: colits
— Pistolet chargé (6 cartouches) 60
— Fusil de chasse (2 carlouches) 150
— Poignard 25
— Machette 50
— Munitions (10 cartouches de fusil

ou pistolet) 4
— Hachette 8
— Jumelles 100
— Lampe torche étanche avec piles 11
— Corde 10 métres 40
— Grappin 27
— Fusée éclairante 5
— Tente 2 places 63
— Sac de couchage 21
— Réchaud et recharges 12
— Casserole 3
— Couteau suisse 13
— Blog-notes 1
— Lunettes de soleil 20
— Sifflet 1
— Boussole 18
— Un métre 2

— Emetteur-récepteur radio portable 350
— Une paire de Walkie-Talkies ; portée:

15 cases 27
— Un parapluie 7
— Pelle pliante 4
— Ficelle 1
— Miroir incassable 4
— Loupe 9
— Walkman avec une cassette de

Sardou 35
— Appareil photo avec pellicule 100
— Polaroid avec pellicule 50
— Gourde 5
— Bouteilie thermos 7
— Briquet tempéte 10
— Trousse de secours (5 usages) 33

(chague usage permet de récupérer

un PS)
— Sérum antipoison - 1 dose 10

(1 dose annule les effets d’un poison)
— Bombe antimoustique 2 usages 10

(éloigne les moustiques)
— Balise de détresse 55
— Nourriture pour une semaine 30

concernée », Pour ce faire, le M.J. doit dé-
terminer objectivement le degré de diffi-
culté de laction entreprise. Ensuite, le
joueur lance 2d6, dont la somme maodifiée
par les boni ou mali dus a la difficulté (voir
table 1), déterminera la réussite ou non de
I'action. Si le résultat ainsi obtenu est infé-
rieur ou égal a la valeur de la caractéristi-
que concernée, l'action est reussie. Sinon,
elie échoue.

Pour toute situation non précisée dans les
regles, le M.J. devra user de son bon sens
pour résoudre le probléeme en comparant
avec une situation connue.

Table 1
Degré de Modification :
difficulte:
Tres facile =
Facile 7l
Normale 0
Difficils .
Trés difficile t2

début de la partie:

Sabotage ou signe du Destin? Le moteur
cafouille, s'arréte, et I'avion commence &
tomber. Dans ['affolement, vous saisissez
votre sac sans vérifier sa fermeture et vous
sautez en parachute avec vos collégues.
Le parachute s'ouvre et sous e choc, 1d6
objets tombent de voire sac. Rien & faire,
ils sont perdus. Vous traversez la brume,
vos collegues ont disparu...

Le M.J. devra alors répondre aux guestions
des joueurs. Pour y parvenir, voici quel-
ques indications

— déterminer quels sont les objets perdus
{en fonction de I'équipement de chacun) ;
—déterminer la case datterrissage de
chaque personnage en faisant lancer a
chaque joueur les dés suivants: pour I'abs-
cisse: 7d6 et pour l'ordonnée: 5d6. Si le
personnage tombe dans une case infran-
chissable, il relancera les dés; de méme g'il
totalise 5 ou 30 en ordonnée.

A l'atterrissage de chacun, le M.J. fera ef-
fectuer a chaque joueur un «test sous le
parachutisme », dont le degré de difficulté
est fonction du terrain (voir table 2}. Si le

Table 2
Terrain: Modification :
Lac Test réussi
Marais -2
Jungle —1
Savane +1
Prairie 2
Case Mort (sauf pour
infranchissable I'atterrissage
en parachute)

test est raté, il perd deux points d'Etat de
Santé. Dans le cas contraire, il atterrit en
douceur.

déroulement de la partie:

Une fois au sol, la partie se déroule de la
fagon suivante :

1. détermination du temps (voir table 3) par
le M.J.;
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2. création et/ou déplacements (secrets) du
monstre par le M.J.;

3. si le monstre arrive sur la case des aven-
turiers, il engage le combat (voir résolution
des combats). S'il n'y a pas de combat, ou
si celui-ci est terminé, passez en 4;

4. déplacement des personnages par les
joueurs;

5. descriptions par le M.J. des cases & vue,
et éventuellement pose des pions secrets,
maintenant visibles ;

6. tirage par le M.J. des rencontres en fonc-
tion de la case occupée a la fin des dépla-
cements (voir table 6);

7. combats éventuels (voir résolution des
combats).

Ces sept phases constituent un four de jeu.

Phase 1.

Le M.J. détermine le temps par un lancer
de 1d6.

¢ Phases 2 et 4.

Le nombre de cases que 'on peut franchir
lors d'un déplacement est fonction de I'en-
durance au début du déplacement et du
type de terrain traversé (voir table 4).
Mais, n'oubliez pas que lorsque vous vous
déplacez, vous perdez 1 PE; et que si vous
restez sur place, vous récupérez 4 PE.
De plus, si vous portez quelgu'un, vous
perdez 1 PE supplémentaire par déplace-
ment.

D'autre part, le franchissement de courbes
de niveau dans le sens de la montée ne-
cessite autant de points supplémentaires
qu'il y a de courbes de niveau.

Les rivieres ne sont franchissables gue par
le pont (grande riviere) ou a gué (petites
rivieres). Quand il pleut, les passages a
gué sont impraticables (inondés, donc invi-
sibles).

Les cases marais, lacs et jungle sont im-
praticables. Par exemple: les cases 1008;

Table 4

O Nbre de PE
Terrain: nécessaires:
Marais 4
Jungle 4
Savane 2
Lac 3 (habille : 5)
Prairie 1
Montagne 4

0927 ; et 1027.

Ex: vous étes en case 2926 et voulez ailer
en 2828.

Si vous passez par 2827, il vous faudra
8 PE: 1 (courbe de niveau en montant) + 2
(savane) + 1 (courbe de niveau en mon-
tant) + 4 (montagne).

Si vous passez par 2927, il vous faudra
10 PE: 2 {(courbes de niveau en montant)
+ 4 (montagne) + 4 (montagne).

Avec 10 PE, vous pouvez passer par 2927
ou 2827; avec 8 ou 9 PE, vous pouvez
passer par 2827; avec 6 ou 7 PE, vous
pouvez passer en 2927 ou 2827 ; avec 3, 4
ou 5 PE, vous pouvez passer en 2827;
avec moins de 3 PE, vous devez vous re-
poser.

® Phase 5.

Si aprés un déplacement, les aventuriers
ont a portée de vue (voir table 3) le lion,
ours, pont, passage a gué ou l'entrée du
Temple, le M.J. doit poser les (ou le) pions
correspondants sur le plateau de jeu.

® Phase 6.
Pour déterminer les rencontres, le M.J.

Table 3
Visibilité (4)
Temps Effets sur: T :
a ['ceil nu avec jumelles
Résuitat
du jet de dé |rencontres| tous terrains | jungle | tous terrains | jungle
dé (1) sauf jungle sauf jungle
=1 pluie — 4 (2) 1 0 2 0
2-3 | brume 0 (3) 0 0 0 0
4-5 clair 0 = 2 0 4 0
=6 |trés clair +3 - 3 1 6 2

JEU EN ENCART

lance 2d6, en choisissant a avance celui
des dizaines et celui des unités. 1l consulte
ensuite la table 6.

Si vous tombez directement sur une sous-
table (T6-1, T6-2, T6-3, T6-4, T6-5) repor-
tez-vous-y, et relancez de la méme fagon
2d6. Le M.J. perd alors 1 PP.

e Sivous tombez sur «rien », vous avez le
choix entre ne pas intervenir ou dépenser
des PP, afin de modifier le résultat du jet
des dés. Dans ce cas, vous devez dépen-
ser autant de points qu'il faut pour atteindre
'une ou fautre des sous-tables encadrant
directement votre résultat, plus un point (du
fait qu'il se produit alors une rencontre).
Ex: les personnages sont dans une case
savane. Vous faites 36 aux dés. Si vous
voulez intervenir, il vous faudra dépenser
10 + 1 = 11 points pour passer sur ia sous-
table T6-2, ou 7 + 1 = 8 points pour la
sous-table T6-3.

De plus, chaque fois qu'il se produit une
«rencontre» (sur n'importe quelle sous-
table ou avec le lion ou l'ours) le M.J. récu-
pére autant de PP que de PS perdus par
les aventuriers.

Si au cours de la partie, le nombre de PP
du M.J. devient nul ou négatif, il perdra tou-
jours un point en cas de rencontre, mais il
ne pourra plus modifier le jet des des, ni
remplacer son monstre (lion ou ours) il
venait & mourir. Et cela jusqu’a ce que son
total redevienne positif.

ePhases 3 et 7: résolution des combats.
Si en phase 5, les personnages ont vu arri-
ver le monstre, ils attaquent en premier.
Sinon, c'est le monstre qui attaque en pre-
mier.
Les combats se déroulent round par round,
un round étant composé de l'attaque du
monstre et de celles des personnages,
dans l'ordre déterminé ci-dessus. Enchai-
nez les rounds jusgu’a, soit la mort des per-
sonnages, soit la mort du monstre, soit la
fuite du monstre qui intervient au gré du
M.J. apres une attaque de personnage.
Les attaques sont résolues en testant;
— pour les monstres: sous combat (voir
monstres) ;
— pour les personnages: sous tir ou arts
martiaux et consultez la table 5.

Table 5

4 Nbre de coups| Perte de PS
Arne: par round par blessure
Fusil 1 5
Pistolet 2 3
Poignard 2 1
Machette 1 2
Hachette 2 1
Gourdin 1 1
Main nue 2 1

(1) au tour de jeu suivant, modifiez le résultat du dé de la valeur indiguée;

(2) en cas de pluie, si les rencontres suivantes intervienneni, n'en tenez pas comple: moustiques,
moustiques contrarianis, (5é-1sé, aigle, poldérones;

(3) en cas de brume, on ne pourra pas rencontrer d'aigle;

(4) indique le nombre de cases a vue des personnages.

Dans le cas d'une fuite, le monstre reste
dans la méme case jusqu'a son prochain
déplacement. Il va alors se déplacer avant
les personnages (A), ou les personnages
se déplaceront avant Iui (B).

A: dés son déplacement, if peut réelle-
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ment fuir et sera éventuellement pour-
suivi par les aventuriers au cours de
leur déplacement;

B: les aventuriers peuvent se déplacer
comme ils veulent. S'ils décident de
poursuivre le monstre, ils le retrouve-
ront automatiquement dans la méme
case,

Description des rencontres:
® |e lion et lours:

M Colt Dl g E[F’erFt,eS
ons- gplace-| Ftat o
te | o107 | Mot | g fooma 50 o
création| () | Santé P blessure
infligée

Lion | 10 6 10 6 1 2
Ours | 15 5 15 5 2 i
(%) Les déplacemnents (endurance) des monsires
ne varient jamais (ni en fonction des déplace-
ments, ni en fonction des pertes de PS).
1l est possible d’éviter les attaques de ces
monsires par des tests de chance, volontaires,
rés difficiles.

e T6-1:

— Serpent venimeux: il mord un aventu-
rier. Si ce dernier ne résiste pas au venin
(test d’Etat de Santé normal) appiication
correcte d'une dose de sérum anti-poison
sera nécessaire dans les 10 tours de jeu
suivants, sinon il mourra. |l est possible d'é-
viter d'étre mordu par un test de chance
volontaire (difficile).

— Mygale : elle pique un aventurier. Si ce
dernier ne résiste pas au venin (test d'Etat
de Santé facile) il perdra 1 PS supplémen-
taire par tour de jeu suivant, jusqu'a sa
mort ou I'application correcte d'une dose
de sérum anti-poison (cette dose stoppera
la perte de points, sans pour autant faire
récupérer ceux déja perdus). |l est possible
d'éviter d'étre mordu, par un test de chance
volontaire (facile).

— Tsé-tsé: I'essaim attaque le (ou les})
aventurier. || sera piqué une fois sans pou-
voir 'éviter, Si 'aventurier rate son test d'E-
tat de Santé (facile), il sombre dans un
sommeil profond pendant 10 tours de jeu.
L'application correcte d’une dose de sérum
anti-poison le réveillera avant ce délai
(juste apres 'application).

— Moustiques: un essaim attaque le
groupe. Chacun sera piqué sans pouvoir
I'éviter, a moins de posséder une bombe
anti-moustiques et de se pulvériser une
dose, éloignant ainsi de sa personne ces
pénibles insectes. Si I'aventurier rate son
test d'Etat de Santé (trés facile), il perdra
1 PS.

— Singes: des singes cachés dans les
arbres volent un objet a chaque aventurier
malchanceux (test de chance, trés difficile,
obligatoire).

e T6-2;
-— Tentacularbre: ce monstre a lappa-
rence d’un arbre, un test difficile de botani-
gue permet de le reconnaitre et donc de
l'eviter. Sinon, le monstre provoguera le
combat :
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Table 6
Marais| Jungle | Savane | Lac |Riviére ™| Prairie | Montagnes| Sous-table
11-15 | 11-13 11 11-14 | 11-15 | 11-12 Rien
16-32 | 14-25 12 15-21 18-23 13 - T6-1
33-44 | 26-35 | 13-22 | 22-42 | 24-35 | 14-23 11-14 Rien
45-54 | 36-43 | 23-26 | 43-52 | 36-41 24-25 15-22 T6-2
55-61 | 44-46 | 31-42 - 42-51 | 26-36 23-42 Rien
62 51-54 | 43-45 - 52-53 41-42 43-48 T6-3
63 55-61 | 46-55 | 53-65 | 54-61 43-53 51-61 Rien
64 62-64 | 56-67 - 67 54-55 62 T6-4
65 65 62-65 - 63-65 | 56-65 63-65 Rien
66 66 66 66 66 66 66 - T6-5
T6-1
11-22 | 11-24 | 11-26 11-21 11-26 - Serpent venimeux
- 25-34 5 : 3 > - Mygale
23-24 | 35-41 - 11-14 - - . Tsé-tsé
25-66 | 42-43 | 31-46 15-66 22-63 31-66 . Moustiques
- 44-66 | 51-66 - 64-66 - - Singe
T6-2
11-24 - - - - | Tentacularbre
- - - 11-45 - \ Famalgue
11-12 | 25-56 - = 11-22 - Plantes carnivores
13-14 | 61-63 | 11-32 - - 11-16 Plantes Dodo
15-45 - - 46-53 | 23-46 - - Crapaud géant
46-53 - 33-42 | 54-61 51-62 (21-36 11-54 | Aigle géant
- - 43-66 B - 41-66 55-66 Poldérones
54-66 | 64-66 - 62-66 63-66 = - Moustiques contrariants
T6-3
11-63 | 11-13 2 - - - Sols mouvants
- 14-43 - - = 2 Fruits murs
- 44-46 - - 2 = - Fruits-grenades
64-66 | 51-56 | 11-15 - 11-16 | 11-32 11-41 Entorse
- - - - - - 42-63 Eboulement
- 61-66 | 16-66 - 21-66 | 33-66 64-66 | Champignons
T6-4
11-46 | 11-36 | 11-32 - 11-64 | 11-33 11-36 | Trésors
51-66 | 41-66 | 33-66 - 65-66 |34-66 | 41-66 | Objets perdus
T6-5: Tremblement de terre
- - - - - 11-56 Eboulement
11-56 (2) - - - = - Fruits mars et grenades
- - 11-26 - - 11-15 61-62 | Poldérones
11-12 |56-61 (2) - = = - 2 Sols mouvants
13-66 | 62-66 |31-66 |11-66 | 11-66 | 16-66 63-66 | Sans conséquence

(1} 1l 5’agit exclusivement des cases prairies ou savanes adjacentes a une riviére. Le fait d'étre adjacentes

@ une riviére n'intervieni pas pour les aulres cases.
(2) Pour 56, les deux événements se produisent.

Etat de | Combat | attagues | Perte de
Santé par PS
round par
blessure
infligée
Tenta-
cularbre 20 ] 2 LA

— Famalgue: un ou plusieurs aventuriers
nagent dans le lac. Les malchanceux (test
normal) apergoivent des femmes qui les at-
tirent de leurs charmes sous les eaux pour
les noyer. Seuls les hommes risguent
d'étre attirés.

— Plantes carnivores: un test (normal) de
botanique réussi permettra de reconnaitre
et d'éviter ces plantes. Sincn les aventu-

riers sont bons pour des caresses brQ-
lantes (— 1 PS chacun) & moins gu'ils ne
réussissent un test de chance (normal) vo-
lentaire.

— Plantes Dodo : un test de botanique
(trés difficile) réussi permetira d'éviter ces
plantes étranges. Dans le cas contraire,
ceux qui s'en approchent respireront inévi-
tablement le gaz qu'elles dégagent et som-
breront dans un sommeil profond (pendant
7 tours de jeu) & moins qu'ils reussissent
un test (facile) d’'Etat de Sante.

— Crapaud géant: si le crapaud reussit
son attaque, il gobe |'aventurier, sauf si ce
dernier réussit un test de chance volontaire
(et difficile). Une fois gobeé, 'aventurier perd
1 PS par tour passé dans le ventre du cra-
paud, ou il ne peut rien faire.




| Etat ge | Combat attagues | Perie de
Santé par PS
round |par round
passé
gans le
ventre
Crapaud 10 4 1 1
géant {coup de
langue)

Une fois le crapaud tué, ses victimes peu-
vent étre libérées.

— Aigle géant : il se saisit d’'un aventurier, &
moins que celui-ci ne réussisse un test vo-
lontaire (trés difficile) de chance. Une fois
sa proie saisie, |'aigle s'éloigne mais celle-
¢i étant trop lourde, il la lache & guelgues
meétres du sol au tour suivant. M.J.: déter-
minez le point de chute comme lors de I'at-
terrissage en parachute ; joueur: faites un
test de chance modifié par la table 2, pour
savoir si vous vous écrasez au sol. Test
raté: mort; test réussi: bravo, vous ne per-
dez méme pas de PS.

— Poidérones : un test de botanique (trés
difficile) permettra d'éviter ces plantes
étranges. Dans le cas contraire, elles écla-
tent & votre approche, projettant des
spores que vous respirerez @ moins de
réussir un test de chance volontaire (et diffi-
cile). Une fois respiré, vous effectuez un
test (ires facile) d’'Etat de Santé. En cas
d'échec, vous perdez 1 PS.

— Moustiques contrariants: un essaim at-
taque le groupe. Chacun sera piqué sans
pouvoir I'éviter, & moins de posséder une
bombe anti-moustiques et de se pulvériser
une dose, éloignant ainsi de sa personne
ces étranges insectes. Si l'aventurier rate
son test d’Etat de Santé (facile), il entrera
en contradiction avec les autres aventu-
riers jusqu'a ia fin de la partie.

& T&-3:

— Sols mouvants : un test réussi de botani-
que (irés difficile}) permet d'éviter d'étre en-
glouti. Tout aventurier englouti a le droit de
faire un test volontaire de chance (facile)
pour s'en sortir, S'il est raté, le personnage
meurt.

— Fruits mirs: testez volre chance (nor-
mal). Si le test est raté, (splatch) vous rece-
vez sur la téte des fruits trop mars qui se
sont detachés. Tant que vous ne vous étes
pas lavé (lac ou riviere), les effets des ren-
contres de tsé-tsé, moustiques (T6-1 et T6-
2) et singes sont automatiques.

— Fruits grenades: un test de botanique
(difficile) réussi permetira aux aventuriers
d'eviter les arbres porteurs de ces fruits.
Dans le cas contraire, ceux-ci se détache-
ront et exploseront a leurs pieds a moins
gu’ils ne réussissent chacun un test de
chance obligatoire (difficile}. Sinon, chacun
perd 2 PS.

— Entorse: les aventuriers viennent de
faire un faux pas. Chacun teste sa chance
(trés facile). Ceux qui ont raté perdent un
PS du fait d'une entorse.

— Eboulement: quand un éboulement se
produit, chaque aventurier teste sa chance

JEU EN ENCART

FEUILLE DE PERSONNAGE
Nom: Alain Le sage Sexe: Masculin
. : £, Chance:
Connaissances: 5 Santé: 6 74+ 1=8
spécifiques (35) générales état de endurance 7
santé 6
arts martiaux 6 3 6 6 5
botanique 7 4 4 4
cryptographie 3 (parachute) 3 (dépl) 5 (gri-gri)
mecanigue 2 4 (+ repos)
parachutisme 5 5 5
secourisme 8 (secourisme) 4 (dépl.}
tir 4 3 (dépl.)
2 (dépl.)
5 {+ repos)
Exemple de feuille de personinage en cours de partie
(difficile). Ceux qui ratent sont pris dans I'é-  Table 8
boulement et perdent chacun 2 PS. 2d6 Trésors
— Champignons: les aventuriers trouvent ; o 3
un champignon. Un test (trés difficile) de il :ng:ir%rlljfnogr? Ct;g:]r;ing et
botanique permet den déterminer les- 15-18 | 1 croix bénite
péce. M.J.,, lancez 2d6, et consultez la 21-22 | 1 bracelet anti-douleur
table 7 pour connaitre les effets de sa 23-26 | 1 pépite d'er
consommation. 31-33 | 1 vieux vase garanti d'époque
N 34-36 | 1 bouteille de Coca vide
e T6-4: : s 41-44 |1 casque espagnol {de conguistador)
Chaque fois que les aventuriers tombent 45-46 |1 bon de commande pour recevoir la
sur cette sous-table, ils récupérent 1 point collection compléte de J & S sur
de chance, s'its en ont perdu précédem- microfilm
ment. 51 1 carte de crédit d’une société
—Trésors: le M.J. doit lancer 2d6 et inconnue .
consulter la table 8. 52 1 vaporisateur dg type m_cor;pEu sugi
— Objets perdus: les avenluriers retrou- tseg ;18[ e,(5 g?g;%‘isé)‘”' $POintcEide
vent un objet qu’ils avaient perdu lors du 53.54 (%) 1coﬁrgt el 9
saut en parachute. 3'ils sontdans une case |55 54 (+)| 1 coffret contenant 50 Napoléons
jungle, savane ou rivigre, ils peuvent & la  |81-62 ()| 1 coffret contenant 10 pépites d’or
place retrouver un objet volé par les singes 63-64 ()| 1 coffret contenant une clé en bronze
{au choix du M.J.). 65-66 (*)| 1 coffret contenant une sphére de
métal inconnu sur terre

@ T6-5:

Lorsqu'il se produit un fremblement de
terre, reportez-vous aux descriptions expli-
quées précédemment.

Fin de ia partie:

La partie prend fin quand tous es aventu-
riers sont morts, ou guand les aventuriers
vivants ont atteint le Tempte.

Le Temple est une issue de sortie de la

Table 7
2d6 Effets
2 + 3PS
3 +1-B3
4-5 + 1 pt de chance
6-8 — 1 pt d’Etat de Santé
9-10 Anti-poison
11 +2P§
= 12 Changement de sexe

{7} Si le nombre est pair le coffret est fermé a clé.
Un test de mécanique (difficile) doit éire réussi
pour louvrir,

Vallée des Brumes. En plus des nhombreux
trésors et découvertes qu'offre le Temple
de la Connaissance, (table 8) les visiteurs
obtiennent:

— 1 point de chance, sur leur montant ini-
tial;

— 5 points & répartir dans leurs connais-
sances spécifiques.

On peut rejouer & la Vallee des Brumes
avec la méme équipe: on pourra toutefois
changer de personnages, ou de M.J. Les
différents M.J. pourront ainsi comparer les
PP qu'ils auront totalisés.

Laurent Baraou et Fabrice Sarelli.
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L'un de ces six cubes (de a a f) est différent des autres. Pourriez-vous malgré tout dessiner sur le cube déployé les symboles représentas
sur les cing «bons » cubes ? (deux symboles ont déja été placeés)

LES SYMBOLES
MANQUANTS

Voici un cube déployé, ol sur chaque face est dessiné un symbole. Sur les six cubes formés (de a a f), il manque a chacun, sur une face.
un symbole signalé par ? Sauriez-vous les retrouver 7 Mais attention, un des cubes est faux. Lequel ?
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Errare...

L'excitation due & la présentation de
notre nouvelle formule a trompé
notre vigilance. De nombreuses er-
reurs ont troublé votre lecture. Cer-
tains ne nous en voudront pas,
qu'ils en soient remerciés...,
d’autres, ils nous l'ont écrit, se sont
fachés... Bref, voici ces coquilles:

® page 16:
Combien vaut un? Mauvaise écri-
ture de la phrase-mystére. Il fallait
lire: «Pour écrire tous les nombres
de 92 & 319X, jai utilisé 921 fois le
chiffre X».

® page 25:

Test 20. |l était impossible ainsi de
remonter les sacs. Bien sir I'un des
sacs blancs de 15 kg ne pesait que
5kgl

Test 16. Entre le probléme et la so-
lution un point rond avait disparu,
celui juste au-dessus du 2° carré
noir.

® page 52:
Cannon Ball. Le dé n'avait aucune
utilite dans ce jeu-la!

@ page 86:
Probleme 5. Les annonces étaient
mal annoncées! Il fallait com-
prendre:

N E
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@ page 88:

Le coup a-tout-coup. Dans
I'exemple, guand il ne reste que
quatre cartes a chague joueur, les
donnes d’'Cuest et d’Est ont été in-
tervertis.

@ page 89

De Limoges & Toulouse. |l manquait
une condition dans I'énoncé: il fal-
lait passer par toutes les villes une
seule fois.

Pris I'énoncé & la lettre, des petits
maiins ont trouvé: Limoges - Dax -
Toulouse l... Facile!

® page 94:

Nombres croisés. En E horizontal, il
fallait lire 23841 & la place de
25 841.

Solutions de...

... Jeux de papier (par
Bernard Myers):

pliages:
A a été plié quatre fois; B, deux
fois; C, six fois; D, cing fois, et E
trois fois.

et découpages:

En découpant le triangle A, on ob-
tientle schema 3;B,1e 1;C,le2;D,
le 4.

POST-SCRIPTUM

Le casse (par Bernard Myers):

Le montant du casse est de 85 lingots d'or, que I'on peut dérober en

3 heures 29 minutes. Voici le cheminement:

AU N-° 31

... AU pays de Mooo {par Luc Mahler):

Partanl de GZ, le chemin est:

) ;;Q‘. »
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NOUVELLE BOUTIQUE

e Apres Reims, Rennes, Lorient et
Troyes, la boutique PassTemps
s'installe a Paris. Son adresse: 24,
rue Monge, 75005 Paris, (Métro
Monge ou Cardinal Lemcine). Cette
boutique se veut avant tout la bouti-
que du wargame et du jeu de réle.
Nocturne et démonstration le week-
end sont prévues dés le mois de
juin.

RADIO

e Fin février a démarré sur RML
(Radio musique a Lyon - 97,3 MHz)
une émission de radio consacrée
aux jeux: informations, vie des
clubs, petites annonces, interviews
de personnalités du jeu.. Une
heure et demie chaque jeudi a partir
de 18 h 15. Animateur-vedette Jac-
ques Marcellin.

MANIFESTATIONS

& Le club d'échecs de Conflans or-
ganise son premier tournoi INJES le
5 mai prochain 2 la salle des fétes
de Conflans. Ce tournoi comporiera
9 rondes de 20 minutes; départage
systéme Buccholz médiam. Début
des rondes a 8h. Inscriptions
aupres de Pascal Pierron (prési-
dent)y 79, rue du Grand-Breuil,
54800 Jamny. Tél.: (8) 233.52.74.

e Le centre de loisirs UFCV, en
collaboration avec le club de jeux
lyonnais «Les paladins des Tra-
boules», organise du 5 au 26 aolt
prochain un séjour de vacances
basé sur linitiation et la pratique
des jeux de role, jeux de société et
de simulation historique {war-
games), sans oublier jeux informa-
tisés. Cela se passera a Albiez-le-
Vieux en Savoie, et c'est reserve a
25 participants mais... 4gés de 13 &
16 ans! Informations auprés de
M. Boillon, 20, montée des Carmé-
lites, 69001 Lyon. Tél.: (7)
828.50.88. Inscriptions a UFCV, 8,
rue Constantine, 69281 Lyon cedex
01. Tél.: (7) 828.06.40.

-® Les grandes compagnies de I'Est
parisien, sous I'égide de la mairie
du 12¢ arr. de Paris, organisent les 4
et 5 mai prochains a 10 h, les pre-
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mieres finales de Coupe d’Europe
et Coupe de France de Jeu d’'His-
toire. On attend ies joueurs anglais,
belges, francais et italiens. Un
grand concours, ouvert a tous, de
figurines de jeu d’histoire de 15 et
25 mm aura lieu. Lieu de ia mani-
festation: salle des fétes de la mai-
tie du 128, av. Daumesnil, métro Du-
gommier. Informations: Laurent
Claussmann, 77, av. de St-Mande,
75012 Paris.

e Du samedi 20 avril a 14 h au di-
manche 21 a 18 h en non-stop, se
déroulera la premiére rencontre na-
tionale du jeu a Lyon. Cette mani-
festation animée par la boutique « A
vous de jouer», aidée par les diffé-
rents clubs de jeux de la région
lyonnzise, sera organisée au profit
de lassociation humanitaire «Opé-
ration handicap internationale».
Cette rencontre aura lieu dans les
locaux du 1* cycle de l'universite
Claude-Bernard - Lyon |, camp de
la Dona, 43, bd du 11-novembre,
69100 Viileurbanne.

Au programme: les classiques:
tournoi d’échecs, de tarot,
Scrabble, Chiffres et Lettres, dames
el Jarnac; les jeux de rdfe: D & D,
I'Ultime épreuve, Légendes. Appel
de Cthulhu, eic.; les wargames:
Squad Leader, Gergovie, Flat Top,
Panzer Leader, Panzer Blitz...; les
jeux de société et de stratégie:
Dune, Scotland Yard, Liévre et Tor-
tue, Ascension, Diplomacy, Mono-
poly,... Entrée: 30 F.

Informations: A vous de jouer, 30,
cours de la Liberté, 69003 Lyon,
tél.: (7) 860.88.49; ou Jean-Pierre
Boillon. tél.: (7) 828.50.88.

e Le Club Loisir Dauphine (CLD
pour les intimes) arganise les 20 et
27 avril, de 13 4 17 h et de 18 a
22 h, un grand tournoi de Diploma-
cy. Droit d'inscription : 25 F. Les ins-
criplions seront closes le 12 avril.

Le 29 juin aura lieu une grande
convention jeux de réle (Donjons &
Dragons, Appel de Cthulhu et Other
Suns). Renseignements: Club Loi-
sir Dauphine, 1, place du Maréchal-
de-Lattre-de-Tassigny, 75016 Pa-
ris. Tél.: (1) 505.14.10 poste 24.37.

e | e club «Stratéges et Maléfices »
de Nantes qui s'est distingué ré-
cemment en étant le premier orga-
nisateur frangais de jeu de rdle
grandeur nature, vient de montrer
qulil ne s'en tenait pas la et quiil
était capable de mettre en place
des manifestations plus classiques
et néanmoins trés réussies.

En effet, ce samedi 23 février 85, en
collaboration avec un club nantais
de* figurinistes: «Les lanciers de
Pauest=, il invitait le grand public a
découvrir I'univers ludique, par une

journée des jeux de simulation a
I'ancienne Manufacture des tabacs
de Nantes.

Plus de six cents personnes (*) ont
pu admirer une superbe exposition
de figurines historiques et fantasti-
ques: plus de 2 500 piéces toutes
rmagnifiguement peintes.

Suivre une présentation des jeux de
role grandeur nature, spécialité des
Nantais; exposition de costumes,
d’armes et d’accessoires ; photos et
diaporama sur le jeu organisé en
octobre 84 au chateau de Blain
(Loire-Atlantique).

Découvrir des jeux, bien sur: des
panneaux présentaient les prin-
cipes de chaque jeu, tandis que des
parties de démonstrations perma-
nentes permettaient de s’initier & un
vasle choix de wargames, jeux de
role ou jeux thématiques: [inévi-
table AD & D, I'Appel de Cthulhu,
Méga, Empire galactique (présenté
par son auteur, F. Nédélec) James
Bond 007, 'Ultime Epreuve (avec
Les chroniques de Linais). Lé-
gendes, dans le domaine des jeux
de role. Coté wargame Amiraute,
Héraklios (qui fait toujours recette)

Squad Leader. En jeux thémati-
ques, Fief et Civilisation (toujours a
I'honneur).

L'un des fondateurs du club « Stra-
tege et Maléfices», Charles Durin-
ger présenta méme un wargame de
sa oréation:.«les 55 jours de Pé-
Kin ».

Cette journée exceptionnelle a per-
mis au grand public de partager
notre passion pour les jeux de simu-
lation, mais aussi elle a favorisé les
échanges entre les différents clubs
présents.

Moralité: «Strateges et Maléfices »
recommencera en 1986 (en plus
grand !},

Les prochaines activités de ce club
trés dynamigue? On parle sérieu-
sement d'un fanzine, d'un tournci
d’Héraklios et de la réédition d'un
jeu de role grandeur nature pour les
beaux jours. En plus, d'étranges ru-
meurs circulent sur un autre jeu
«réel»: ['«Opération Slivovitz». ||
s'agirait d'une sorte de «Murder
Party », dans une ambassade d’Eu-
rope dans les années 30. Mais les
arganisateurs désirant, au sein du
club, garder 'anonymal pour pou-

A Nantes, démonstrations du nouveau « Empire Galactique » présents
par son aufeur, Frangois Nédélec (en haut a gauche) et du déja

célebre Méga.
1 da
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phote 1.C. Rodriguez

voir se méier aux joueurs lors de la
realisation de cette opération, il est
(hélas!) impossible d'en savoir
plus...

(*) Les personnes qui se sont dé-
placés le dimanche a Nantes vou-
dront bien nous excuser...

Les

dates de cette manifestation nous
ont été communiquées par télé-
phone... Mauvaise communication,
mauvaise compréhension? C'est
de bonne foi gue nous avions
donné ces dates. Merci aux per-
sonnes de Quimper et de Crozon
de leur courrier... !

Voyage a Brocéliande... 8 Champs-sur-Marne

® Les 19 et 20 janvier derniers a eu
lieu au Centre social et culturel G.
Brassens a Champs-sur-Marne un
week-end d'initiation aux jeux de si-
mulation , appelé: voyage a Broce-
liande.

Prés d'une exposition de dessins
originaux (de Casus Belli et illustra-
tions de Empire Galactique et une
superbe vitrine enfermant une
scene médiévale, prétée par les
Jeux Actuels) de nombreuses par-
ties ont pu se dérouler. Frangois
Nedelec pour Empire Galactique,
Fabrice Cayla pour ['Uftime
Epreuve et, bien sdr, Didier Guise-
rix pour Mega en ont assuré guel-
ques-unes. Légendes, I'Appel de
Cthulhu et, inévitablement Donjons
et Dragons, étaient également pré-
sentés.

Quelgues trop rares favorisés ont
beneéficié d'une demonstration, en
avant-premiére, de la Compagnie
des Glaces, le prochain jeu de role
des Jeux Actuels, (d'aprées le Cycle
des Glaces, de G.-J. Arnaud, paru
aux éditions Fleuve noir). Les ama-
teurs de figurines ont apprécié des
démonstrations de batailles «fan-
tastiques » le samedi, et « Empire »,
présentées par Jean-Jacques Petit,
le dimanche.

Quintet, film de Robert Allman (J &
S e 2), projeté le samedi soir, a ser-
vi d'introduction & une enquéte poli-
ciére: le projectionniste a été re-
trouvé morl a la fin de la scéance
(rassurez-vous, le grimage retiré, il
a pu jouer dans la soirée!).

Une manifestation trés sympathi-
que pour laquelle nous esperons un
second voyage I'année prochaine.

® Grandeur nalure, parlons-en!
Les clubs de «AJT» de Paris, et
Stratéges et Maléfices de Nantes
lancent le message suivant: ... Stop,
ne téléphonez plus. Ecrivez plutét...
Pour obtenir des informations, vous
pouvez leur rendre visite:

— AJT, 165, rue de Charonne,
75011 Paris. Tous les jours sauf le
jeudi et le dimanche, de 20 h 4 24 h.
— Strateges & Maléfices, réunions
jeudi et samedi 4 20 h a la Maison
des associations, 14, rue Michel
Rocher. 44200 Nantes.

& Nouveau club de jeux de role et
de simulation & Paris: «Les sei-
gneurs de 'Astrobale ». Il se reunita
I'université Pierre et Marie Curie,
Bat K, 4, place Jussieu, 75005
Paris; du lundi au samedide 12h a
19 h 30, adhésion 50 F (étudiants,
chémeurs, militaires) et 80 F.
Informations au 336.25.25 ou
329.12.21, poste 58.56.

e |Le club d'Othello toulousain or-
ganise a Toulouse, les 5 et 6 avril
un tournoi d’Othello ouvert a tous,
humains et machines, tous niveaux.
Informations: A.P.LL.E. (associa-
tion pour la promotion de l'informati-
que dans les loisirs et I'éducation),
33, aliée Jear-Jaures, 31000 Tou-
louse. Tél.: (61) 63.43.91 ou (61)
54.56.37.

® le premier championnat de
France de Diplomacy se déroulera
au CNIT (voir les infos, Convention
nationale des jeux de réflexion) les
:130 ﬁt 31 mars prochains de 10 h a
9h,

Quatre parties seront jouges (sans
élimination de joueurs): un quart
d’heure par tour. Classement par
sysléeme suisse. Le nombre de
points attricués a l'issue de chaque
parlie est basé sur les arsenaux
contrélés. Deux classements seront
effectués: individuel et par équipe.
Prix de I'entrée pour les parlicipants
est fixé a 15 F pour les deux jours +
5 F de frais d'inscriptions. Informa-
tions auprés du club «Fléau d'a-
cier», Denis Hanotin, 35, bd du Gé-
neral Leclerc, 92110 Clichy. Pour
inscriptions joindre un chéque de
20 F par joueur et la liste des sept
pays classeés par ordre de préfé-
rence.

® |eg cercle d'échecs de Stras-
bourg organise du 31 mars au 8
avril un tournoi interational Open
de Paques & Schiltigheim (faubourg
de Strasbourg). Premier prix
10000 F. Neuf rondes, systeme
suisse, cadence internationale.
Droit d'inscription 230 F (adultes),
115 F (moins de 19 ans). Contact:
Jean-Luc Roos, 35, bd d'Anvers,
67000 Strasbourg. Tél.: (88)
61.29.84.

® |a Fédération frangaise d'é-
checs organise treis stages
groupés de formation d’animateurs,
du 6 au 12 mai a Charlevilles - Mé-
zieres, Pour le déroulement du
stage, plusieurs établissements
scolaires ayant une section échecs
ont été contactés. S'inscrire avant
le 15 avril auprés de Jean-Robert
Delmoni, 2, rue. Veriaine, 08000
Charleville-Méziéres.

® Le jundi de Paques, 8 avril 85, le
cercle d'échecs de Russange orga-
nise un tournoi INJES individuel en
9 rondes. Inscriptions adultes, 40 F,
20 F pour les moins de 16 ans. De
nombreux prix. Inscriptions aupres
de Véronique Klein, 16, rue Pas-
teur, 57390 Russange. Tél.: (8)
283.22.08.

@ Le club «La cage aux réles» de
Douai organise le 14 avril un tournoi
de jeux de role sur les régles de AD
& D. Scénario original. Inscriptions
aupres d'Olivier Fevre, 52, ailée
Jean-Rostand, 59500 Douai. Tél.:
(27) B8.83.39.

® Le cercle d'échecs de Maisons-
Lafitte organise un tournoi de par-
ties semi-rapides dans le courant

@ Deux tournois d'Othello se dé-
rouleront le 27 avril: un pour débu-
tants, un pour classés ELO. En §
rondes. Rendez-vous au Lycée de
Villepinte & 12 h 30. Renseigne-
ments: Paul Ralle, 13, rue de Belie-
vue, 93420 Villepinte. Tél.:
383.74.82.

Rendez-vous dans les
boutiques-pilotes

JEUX DESCARTES

Pour tout achat de
la boite de base,
d'un module ou de
I'écran de I'’APPEL
DE CTHULHU

1 BADGE
GRATUIT
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du mois de juin, en sept rondes. In-
formations: Pascal Blanchon, 120,
rue du Pdt Roosevelt, bat. C, esc. L,
78100 Saint-Germain-en-Laye.
Tél.: 451.81.71 (soir).

e Tournci de D & D a St-Jean de
Braye (45800) le 31 mars a partir de
9 h jusqu'a 20 h, au centre culturel
de St-Jean, 12, rue de la Républi-
que. Informations aupres de la bou-
tique Euréka a Orléans. Tél.: (38)
53.23.62.

® | e club «La tour des sortileges »
de Caen organise le 11 mai pro-
chain une journée jeux de rble -
wargames. La manifestation qui se
déroulera a [lnstitut St-Joseph
(Caen-Centre) commencera & 14 h,
avec démonstration de jeux de role
(Légendes, Appel de Cthulhu, Ru-
nequest...}, de wargames (Squad
Leader, 7 Royaumes), de jeux avec
figurines, avec un concours de
peinture de figurines. Dans la soi-
rée, tournoi individuel de D & D, et
de Squad Leader. Inscriptions
auprés de la boutique Le Pion magi-
que, 151, rue St-Pierre, a Caen.
Tél.: (31) 85.17.77.

e le tournoi international d'lssy-
les-Moulineaux aura lieu du § au 14
mai prochain. Cet open se dérouie
selon le systéme suisse en 7
rondes. La premiere ronde se joue-
ra a la MIC d'Issy, et les autres au

Théatre. On attend du «beau
monde»: Koupers, Paimer,
Stokkel, Grégoire, Guinard... et

quelgues représentants tchécoslo-
vagues. Inscriptions 200 F auprés
d’André Wouters, 94, rue Vitruve,
75020 Paris.

AVIS DES CLUBS

e Amateurs de jeux de simulation,
le club «Les chevaliers de Ludi-
vine» vous attend pour vivre des
moments inoubliables... Réunions
tous les samedis a 14 h et tous les
derniers samedis du mois en soi-
rée. C. Dumenil (président), Colle-
ville, 76400 Fecamp.

@ | e club «Celte » souhaite organi-
ser un tournoi open de Diplomacy,
blogué sur un week-end. Etes-vous
intéressé? Prendre contact, 101,
rue Anatole-France, 92280 Chate-
nay-Malabry. Tel.: 735.05.86 ou
735.85.00 (aprés 20 h).

@ A Perpignan, le club catalan de
jeux de simulation sort de sa
torpeur sous un nouveau nom,
«L'abime des temps». Réunions le
dimanche a 14 h, au Centre d'ani-
mation municipal, esplanade

Edouard-Leroy, 66000 Perpignan.
Tél.: Philippe Vernois au (68)
52.52.43, ou Frangois Pardo au
(68) 54.57.15.

® Création d'un grand club de
wargames, jeux de role et informati-
que a Bruxelles. Son nom «Le Pé-
gase d'argent ». lls possédent trois
Apple |1® et un Macintosh et quelque
500 programmes. Réunions tous
les jours sauf lundi et jeudi, au
329/331, chaussée d'Alsemberg,
1180 Bruxelles. Informations
aupres d'Olivier Mathieu.

® Quverture d’'un club de jeux de
role a Nice au centre d'animation,
de culture et de loisirs de Caucade,
112, rue Ste-Marguerite. Informa-
tions auprés de Marc Daumas, 2,
avenue Raoul-Dufy, 06200 Nice.

® | es ludothéques de la mairie de
Paris ont ouvert de nouveaux ate-
liers consacrés aux jeux de straté-
gie. Voici quelques adresses:

— 22 ter, rue des Jardins-St-Paul,
42, Tél.: 277.86.09.

— 65, rue Galande, 5°. Tél.:
325.96.09 (du mardi au vendredi
dans I'apres-midi).

— 65, bd Bessieres, 17%
229.62.03.

Au programme: jeux de strategie,
wargames et créations de jeux au-
tour de l'aventure. Adhésion 40 F
par saison.

Tél.:

@ Création d'un club de jeux de réle
en Lozére: «Les ecloplasmes
Gabales». On joue les mercredis et
dimanchesa 14 ha D & D, Appel de
Cthulhu, Villains & Vigilants, Empire
Galactique, etc..Contact: Stéphane
Esteve, 15, rue du Torrent, 48000
Mende. Tél.: (66) 49.08.41 (heures
repas).

® Le club «Ames noires et lieux
secrets» accueille les joueurs le sa-
medi a la MJC de Bréquigny, &
Rennes. On y joue & D & D, Appel
de Cthulhu, Empire Galactique, et
de nombreux modules originaux
’AD & D sont a disposition. Phi-
lippe Collet, 18, rue d'Angleterre,
35100 Rennes.

® | ‘association sportive et culturelle
des corsaires malouins a créé une
aclivité supplémentaire: un club de
jeux de rale et de simulation appelé
«Zargon», Réunion tous les same-
dis 2 14 h au 28, rue de Toulouse a
Saint-Malo (intra-muros). On y joue
a D &D, Légendes. Appel de Cthu-
lhu. Tét.: (99) 40.86.70.

@ | 'association «Les compagnons
de I'anneau» s'adresse a tous les
passionnés par Fceuvre de JRR
Tolkien. En adhérant a cette asso-
ciation en tant que club ou en indi-
viduel, vous bénéficierez d'un
fanzine, de réductions dans les ma-

gasins de jeu adhéranis, d'un acceés
aux fichiers renseignements, de
soutien lors de manifestations, etc.
Son adresse ; 5, rue des Cévennes,
78450 Villepreux.

e Le cercle d'échecs par lélé-
phone: une nouveauté originale.
Vous pouvez ainsi jouer des parties
d'échecs quand vous le désirez,
nuit et jour, & 'heure prévue et a la
date fixée par les deux joueurs. Le
cercle organise coupe, champion-
nal, open, tournoi de classification
et, bien entendu, parties amicales.
A votre inscription, vous recevrez le
réglement, les périodes de jeu et la
liste de tous les membres du cercle.
Pour le moment, le cercle s’anime
dans la circonscription de Paris; au-
dela, c’'est vous qui appellerez tou-
jours votre partenaire. Informations
au 620.13.14 {en cas d'absence, il y
a un répondeur).

@ | e club «Les centurions du Sud-
Quest» assure celte année 85 la
geslion du championnat de France
de jeu de guerre avec figurines,
section antiqgue. Inscriptions au
club: 1, place Gabriel, Cante
Concut, 33320 Eysines.

e Club annecien désire corres-
pondre avec d’'autres clubs ou parti-
culiers; il est prél & échanger jeux et
ulilitaires, Leur «disketotheque»
est trés importante. Information
aupres de De Nomasy, 10, avenue
de Novel, 74000 Annecy ({joindre
une enveloppe timbrée pour ré-
ponse).

e le club de go de Courbevoie
nous donne de ses nouvelles: il se
réunit tous les mercredis a 20 h 15
au 184, bd St-Denis a la MJC; il ac-
cueille tous les niveaux, et initie les
débutants. Renseignements: Jo-
seph Penet, téléphone 572.17.10
(domicile) ou 775.50.83 (bureaux).

COPINAGE

M. Barthelemy nous signale qu’il
trouve notre journal de plus en plus
nui, que NOUs N'y connaissons rien
en informatique, que nous ne di-
sons que des archi-banalités ou des
«(censure)eries» (¢'est nolre cor-
respondant qui s'est censuré,
NDLR). It ajoute que les casse-téte
sont loujours les mémes, et que les
encarts mangquent de raffinement et
de qualité. Il termine en nous de-
mandant de publier la pelite an-
nonce suivante :

VDS spectrum 48 K péritel + ZXI +
lecteur M/D + 3M/D + 20 jeux +
int. Manettes + frucs et astuces.
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Barthelemy 0. 1 quartier mistral
13120 Gardanne. Tél.: (42)
58.00.46 poste 442.

RECHERCHE DE
PARTENAIRES

® Cherche partenaires pour former
un club de dames sur la région Do-
loise. Tél.: 72.19.49 (a partir de
19 h). (Mais, vous avez oublié de
donner votre nom!...)

@ Recherche partenaires ou club
pour parlies de wargames (Napo-
léon, Panzergruppe Guderian...) et
initiation a D & D. Michaél Martial,
20, rue de I'Oradou, Résidence Le
lauréat, appt 38, Clermont-Ferrand.
Tél.: (73) 90.23.84,

® (Cherche partenaires pour parties
d’échecs par correspondance (tous
niveaux acceptés). Laurent Douce-
lance, 2, rue Gustave Courbet,
70400 Héricourt.

® Groupe d'aventuriers pratiquant
D & D, Appel de Cthulhu, Mega,
Empire Galactique el autres, re-
cherche partenaires pour formation
d'un ciub sur St-Etienne exclusive-
ment (débutants ou confirmés). Té-
léphonez & Franck au 25.54.58 ou &4
Sebastien au 57.67.66.

e Xavier (21 ans) recherche parte-
naires (débutants ou confirmés)
dans la région de Dunkerque, pour
tonder un club de jeux de réle (D &
D, Mega ou autres). Xavier Blondé,
23, rue Pablo-Picasso, 59229 Te-
teghem. Tél.: (28) 26.00.72.

e Débutant (16 ans) recherche
groupe de personnes jouant a
D & D el autres jeux de role dans
la région d'Angouléme. Patrick Ri-
caud. Tél.: 91.49.25.

e D. Boinet recherche partenaires
pour jouer par correspondance aux
encarts de J & S. Crouin, Batiment
14, 16100 Cognac.

® Je défie tous les diplomates euro-
péens sur leur propre terrain : Ciplo-
macy. Nous nous affronterons par
correspondance. Participation aux
frais d'organisation: 50 F (frangais).
Marc Bernard, 105, avenue Ledru-
Rollin, 94170 Le Perreux.

® Emmanuel Marini recherche
toules sortes de programmes pour
Amstrad CPC 464 (math et jeux).
13, chemin de Cesardes, 74600
Seynod.

# Cherche jeunes joueurs ou club
pour pratiquer AD & D a Brive ou sa
région. L. Baas, 9, rue Montcalm,
19100 Brive. Tél.: 74.23.41,

e Hervé (15 ans) cherche parte-
naires pour Squad Leader {niveau
COl), Red Star/White Eagle et Ra-
phia, par correspondance ou la ré-
gion de Longwy. H. Henrion, 163,
rue de Lorraine, Cosnes et Romain,
54400 Longwy.

® Cherche partenaires pour former
un club de jeux de réle (D & D, Ap-
pel de Cthuihu) et wargames. Eric
Peigné, 6, rue des Ovides, 42100
Saint-Etienne. Tél.: (77) 21.05.33.

@ Cherche partenaires pour initia-
tion aux jeux de role (D & D ou
autres), dans la région de
Creuswald. Jean-Luc Weilland, 10,
rue de Carling, 57890 Diesen. Tél.:
(8) 793.64.13,

® Recherche partenaires de war-
games sur la région de Pithiviers.
Réunion le jeudi soir chez Stéphane
Leguennec, 3, rue du Capitaine-
Giry, 45300 Pithiviers.

® Cherche passionnés de jeux de
réle pour former un club dans la ré-
gion de Marmande et de Monségur.
Téléphonez a Pascal au (56)
61.88.81.

® Patrick Fossano recherche des
amateurs de Mega prés de Nancy.
10, rue des Echevins, 54140 Jar-
ville.

@ Passionné de D & D cherche un
club qui pourrait l'initier aux techni-
gues de base des jeux de role. Phi-
lippe Dienne, 2, square Racan,
75016 Paris. Tél.: 647.48.66.

® Cherche amateurs de Mega, He-
raklios, Panzer Leader, Worlds of
Wonder, 2¢ D.B., etc., dans la ré-
gicn d’Orange pour former un club.,
Pierre-Guy Hourquet, CES de {'Ar-
gensol, route du Parc, 84100
Orange. Tel.: (90) 51.87.07.

e Débutant cherche partenaires
pour Mega, Odyssey, dans la ré-
gion de Besancon. Eric Boiteux, 5,
rue de [a Rotonde, 25000 Besan-
Gan.

® Souhaite créer un club de jeu de
16le et wargames avec partenaires
(gargons et filles) de tous ages. Il a
plein d’idées dans la téte. Bruno
Besquet, 3, place Robert-Houbart,
45100 Orléans. Tél.: (38) 68.37.25
(soir).

® Recherche partenaires tous ni-
veaux pour jeux de role (Mega, Ul-
time Epreuve,...) dans la région de
Coulommiers. Jean-Michel au
403.05.19. (bis!)

® Cherche joueurs pour orchestrer
une partie d'Omega (J & S n° 18)
par correspondance. Partie en
20 tours, un tour par semaine. Pa-
trice Vaz, 50, rue Aristide-Briand,
78500 Sartrouville.

® Claude Dardant vient de s'instal-
ler a Cambrai (et non a Douai
comme dit précédemment).
Cherche partenaires de jeux de
réle. Téléphonez le sair au (27)
78.05.51.

® Joueur passionné de D & D, L'UI-
time Epreuve, cherche partenaires
dans la région de Fontainebleau ou
personne pour apprendre a jouer a
Légendes. Franck Michaux, 4 bis,
allée Malborough, 77250 Veneux-
les-Sablons. Tél.: 070.54.37.

MESSAGES

® Recherche jeu leurnant sur
Apple |I° Cartels & Cuttroats. Pascal
Mourgues Tel.: (1) 243.77.18.

® Je cherche a regrouper des per-
sonnes désireuses d'acheter du
matériel Apple ou IBM pour bénéfi-
cier de prix intéressants, a qualité
de service supérieure. Appelez
Jean (1) 577.31.23.

® Recherche regle en frangais de
Ave Tenebrae (Ooooch!ll) Gilles
Frangaix, 4, trou Folietier, 45340 Ni-
belle. Tél.: (38) 33.74.61.

® Recherche jeu Rome et Car-
thage, édité par Miro Meccano en
63/64. Pierre Capdeville, 2, rue du
Fossé, 78600 Maisons-Lafitte.

e G. Blabo a mis au peint un sys-
téme de jouer au Scrabble par télé-
phone ou par correspondance;
c'est le psycho-Scrabble. Pour in-
formations: 17, rue R. Damous,
94500 Champigny. Tél.: 886.80.24.

@ Cherche traductions AD & D,
Dungeon Master's guide, Player's
hand book, Monster manual 1, et
tous scénarios pour Mega. Philippe
Albouy, 9, rue du Bois d'Amour,
29200 Brest. Tél.: (98) 44.08.69.

e Amateurs de Speed Circuit, pour |
plus de réalisme et de simplicité, j'ai |

congu des tableaux de bord permet-
tant de supprimer feuilles de route
et crayons. Recherche d'autre part,
Go for the green cu Chalienge golf
(Avalon Hill). Frangois Cardinet,
229, rue du Necotin, 45000 Or-
léans. Tel.: (38) 61.49.08.

~

TROIS ADRESSES
DU JEU
A PARIS

UNE EQUIPE DE
PROFESSIONNELS

GAME'S
FORUM

Niveau - 2
Forum des Halles
75001 PARIS
Tél. 297.42.31

IMPENSE
RADICAL

1, rue de Médicis
75006 PARIS
Tél. 633.27.43

GAME’S

Centre Commercial
4 Temps La Défense
92092 PUTEAUX
Tel. 773.65.92

MINI GAME’S

de la pétinoire

Tel. 778.46.61 -
8
Vente
par correspondance
de la gamme
JEUX
ELECTRONIQUES

* FIDELITY
REXTON

Documentation

\.

-\

aux adresses ci-dessus
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e Recherche tout matériel, méme
inutilisable de piéces informatiques
diverses. Philippe Jouault, Hauville,
27350 Routot.

® Pour QOric 1 48 K, recherche
trucs, astuces, idees pour jeux
d'aventure. Louis Marchetti. 14, rue
St-Georges. 13013 Marseille.

® Recherche pour Oric 1 et Atmos
tous programmes. Laurenl Marty,
rue de I'"Enclos, Villegailhenc,
11600 Conques-sur-Qrbiel.

& Cherche scenarios pour Mega;
créatures (fiches de caractéristi-
ques) d'autres mondes pour peu-
pler les villes créées dans Mega.
Olivier Rivillon, 34, résidence Belle-
vue, 80630 Beauval. Tél.: 32.96.64
(le week-end).

e Pour Apple ll, recherche war-
games et toutes nouveautés. Possi-
bilité d’échange. M. Le Pham Hiep,
Tour Avril (252), 91940 Les Lilis.

LES BONNES OCCASES...

e Vend Rommel (I.T.), 120 F; Wa-
terloo {I.T.), 100 F; Capital Power
(1.T.), 80 F; Stragone cible de luxe,
150 F; etc. Patrick au (99) 50.91.03
aprés 19 h.

e Vend Oric-Aimos 48 K (juin 84)
avec manuel, alimentation; cordon
péritel et cordon magneto + ma-
gnélo + cassettes (2). Le tout
3 000 F avec en prime revues infor-
matiques. Claude Gesse 29, av. St-
Exupéry, 31340 Villemur/Tarn. Tel.:
(61) 09.35.86 (aprés 20 h).

e Achete scénarios pour Tunnels
&Trolls, D & D, Les chroniques de
Linais, des livres-jeux, des dés de 4
a 20 faces. Stéphane Arguimbau.
Les Mouniés, 09700 Saverdun.

e Achéte D & D expert set (en fran-
cais si possible}; et D & D compa-
nion supplément. Philippe Bour-
chet, 27, av. Jean-Jaurés, 84290
Ste-Cécile-les-Vignes. Tél.: (90)
30.81.35.

e Vend Oric-1 48K (juillet 83),
2 000 F avec cordon péritel + cas-
settes (2) + 2 livres. M. Baratte.
91700 St-Geneviéve-des-Bois.
Tél.: 015.43.23.

& Vend Dragon Quest, 90 F; Arena
of Death, 70 F; Kiiler, 45 F {jamais
servi), ou 180 F les trois. Achéte
traduction de Submarine. Xavier Fi-

liu, 102, rue Alexandre-Dumas,
80000 Amiens.

e Vend Ave Tene brae, 100 F.
Laurent Auffray, 35, rue Louis-

David, 37000 Tours. Tél.: 66.87.06.

e Paul Uteza vend des soldats na-
poléoniens en plastique. 467, av.
Paul-Targuel. 34100 Montpellier.
Tél.: (67) 41.41.30.
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& Vend pratiquement neufs, jeux
de la série Europa de GDW: Case
White, Fall of France, Their fingst
hour... Stéphane Viciana, 57, av. Al-
sace-Lorraine, 93130 Noisy-le-Sec.
Tél.: (1) 848.81.39.

e Xavier Birembaux vend ZX 81 +
16 K + magnéto casseties + nom-
breux programmes 16 K + nom-
breux livres, 1200 F. 6, rue St-
Pierre, 92200 Neuilly. Tel.:
74583.17.

@ Sylvain Alonso vend Vidéopac
Philips C 52/04 {encore sous garan-
tie) + cassette + surprise (1),
800 F. N° 8 La Malaide, 88120 Va-
gney.

e «La Guilde des voyageurs im-
prudents» vend Arena of Death,
60 F; Runequest, 120 F, Samourai,
120 F, Swords and sorcery, 150 F,
Space Opera, 120 F, Triréne, 120 F
(états neufs). Gérald Uhlrich, 3, rue
de la Veme, 71160 Digein, Tél.:
(85) 53.10.99.

e Vend a bon prix 800 logiciels
pour Apple Il (dont Ultima et Wizar-
dry); et anciens J & S. Philippe
Dienne, 2, sguare Racan, 75016
Paris, Tél.: 647.48.66.

® Vend (ou échange) D & D, 80 F
et Das Schwarze Auge, jeu de rdle
allernand, 90 F; Eric Minot, 25, rue
du Dr JP Lamare, 78100 St-
Germain-en-Laye. Tél.: 973.60.38.
e Vend ZX 81 + 16 K + logiciels
(échecs, Tyrannosaure Rex, ..),
1000 F. Gilles Barreau, 3, rue de la
Fontaine Blanche, 35230 Pont-
Péan.

e \Vend York Town et Sicile 43
(L.T.) état impeccable, 120 F cha-
que. Philippe Brackman, 72, rue
Léon-Gambeila, 59650 Villeneuve
d’Ascq. Tél.: (20) 98.52.37.

® Vend jeux pour ZX Spectrum,
dont Cobalt, Psylron, ... 50 F cha-
que. Frédéric Lefevre, 24, rue de
'Argonne, 83700 Drangy. Tél.: (1}
831.01.10.

® Vand Okinawa, 80F; Lost
Worlds, 70 F, avenlure solo, la cilé
des voleurs, 18 F. Achéte (ou
échange) Cry Havoc ou Samourai
Blades. Vincent Le Bourdellés,
3 bis, rue Brunel, 75017 Paris. Tél.:
380.35.53.

@ Achete Monster Manual AD & D
n° 1, téléphonez a Julien a Angers
au (41) 87.39.61.

® \end boile de base de Légendes
et module les 1 001 nuits, état neuf,
300 F avec fiches personnages et
un scénario (tire de Casus belli).
Thomas Lajeunesse, chemin de la
Ferme des Maures, 81290 Ollain-
ville.

e Philippe vend Waterloo et Okina-
wa {|.T.) Diplomacy et Risk (Miro).
Excellent état, prix a débattre. Tél.:
076.44.98.

e Vend collection compléte de J &
S (1 & 31) avec tous les encarts au
prix imprimé 459 F (plus frais de
port). Charles, Coq, Trémolat,
24510 St-Alvere.,

® Jean-Pierre Vincent vend Chi-
valry & Sorcery (regles de base) +
Sourcebook | et || + Swords & Sor-
cers + Légendes + scénario Le
tréfle noir + module en 3 D pour D
& D. Les Granges. 36230 Tranzauit.

& Vend [e manuel de base de D &
D. Sybille Charbonnier, 1, rue
de Béarn, 92210 St-Cloud. Tél.:
(1) 602.58.72. Et achete manuels
AD & D.

% Vend D & D + manuel B2 en fran-
¢ais, B3 et B4 en anglais + Sorcier.
Le tout 200 F. Philippe Leclerc, 27,
bd Bara, 91120 Palaiseau. Tél.:
014.30.18.

& Vend pour Ori¢: Xénon, Zorgon,
Styx, Categ-Oric. 60 F chacun.
Pascal Mauri, 24240 Sigoules. Tél.:
(53) 58.40.39.

® Samuel Lacas vend Sorcier, 75 F
et Monster manual 1, 90 F. 13, bd
Raspail, 75007 Paris. Tel.:
548.28.00 (apres 20 h).

¢ Achéte un moniteur couleur ou
une télé avec prise péritel (Y00 F
maxi) pour son MO 5. Laurent Her-
vier, 26, Buissons de Diane, Arra-
bloy, 45500 Gien. Tél.: (38)
§7.10.44 (le week-end).

& Vend programmes pour Casio PB
100: 21 de jeux, 4 ulilitaires, 3
mathématigues, 2 pratiques. Le tout
50 F. Claude Troufleau, 19, aliée
Pablo-Picasso, 95270 St-Martin-du-
Tertre.

@ Achéte micro-ordinateur d'occa-
sion a bas prix, genre Spectrum
16 K. Joél Faurre, 17, av. Théo-
phile-Gautier, 75018 Paris.

® Vend Oric 1,48 K, état neuf, nom-
breux programmes. Echange pro-
grammes pour CBM 64. L. Pitton,
18, rue Guilioud, 63003 Lyon. Tel.:
(7) 853.48.19.

e Rémi Labbalte vend Dragon Hunt
(Avalon Hill), état neuf en anglais.
Echange idées de programmes en
LSE et pour PB 100. 1, Blanc Ha-
meau, Montigny, 76380 Canteleu.
Tél.: (35) 36.02.52 (aprés 19 h).

e Vend Sicile '43 et Ckinawa (IT).
Les deux: 1 500 FB. Vincent Crévi-
seaux, 162, chausseée de Bruxelles,
6020 Dampremy (Belgique). Tél.:
(071} 31.42.80.

e Vend Oric Atmos 48 K + peritel +
2 livres + 17 casseltes. Le ltout
3000 F. Olivier Tranquilli. Tél.: (70)
03.10.01.

e Vend accessoires Légendes Cel-
tiques: écran MJ, fiches combats,
feuilles personnages, feuilles sorti-
leges. Le tout 80 F. Patrick Ricaud,
14, rue de la Chaume, 16000 An-
gouléme. Tél.: (45) 91.49.25.

e Vend D & D en frangais, Napc-
léon a Austerlitz (Jeux Descartes).
50 F chacun. Pascal Jacob, 40, al-
fée de I'Eglise, 93000 Le Raincy.

O‘Vend Lutte des classes et Strata-
geme, 65 F chacun. Tél.: 526.37.93
(aprés 17 h).

€ Philippe vend Monster manual |l
pour D & D, 90F. Tél.: (6)
020.78.32 (aprés 18 h)."

@ Pierre-Guy Hourquet vend war-
games, lrés bon état: Napoléon a
Austerlitz {Descartes), 110 F; The
hundred days baitle (Avalon Hill),
60 F. CES de I'Argensoi, route du
Parc, 84100 Orange. Tél.: (90)
51.87.07.

e VVend coffret Sorcellerie pour
Apple Il, complet avec manuel, peu
servi, 200 F. Philippe Victor, 91270
Vigneux. Tél.: 940.48.17.

& Jean-Frangois Dreyfuss vend jeu
d'échecs de voyage électronique a
cristaux liquides Executive Chess
(Scisys), 700 F. 51, rue de Villiers,
Batiment C, 92200 Neuilly. Tél.:
759.90.74.

e Achéte Appel de Cthulhu en fran-
cais. Pierre Balandier, 14, chaus-
sée Gilles-Borel, 13100 Aix-en-
Provence. Tel.: (42) 27.31.56.

ECHANGE...

e Cherche joueurs passionnés
d'Ultima lll, Hulk, Montezuma's re-
venge pour échanges de trucs ou
d'idées; échange (ou vend) nom-
breux jeux sur disk pour Atari 800 et
compatibles. Philippe Viudes, 17,
rue Bayard, 16100 Cognac.

e Echange nombreux programmes
pour QOric 1/Atmos (Mission impos-
sible, LM Plus, etc.} Eric Sola, 12,
rue de Ruffi, 13003 Marseille. Tél.:
(91) 08.85.95.

e Echange (ou vend) Austerlitz, la -
bataille des trois empereurs, trés
bon état contre Battiecars ou D & D
ou James Bond. Pascal Toupy, La-
batut, St-Vivien de Monsegur,
33580 Monsegur. Tel.: (586)
61.88.81.

e Echange nombreux jeux d’aven-
ture ou d'arcades pour Spectrum
contre jeu Ace of Aces ou jeu de
role récent. Serge Assouly au (1)
524.39.81.

® Echange Decathlon + Pinball
construction set pour Apple contre
mode d’emploi et cartes de vol de
Flight Simulator Il pour Apple. Jean-
Christophe Coudre, 44, rue de la
Mare-a-I’'Ane, 93100 Montreuil-
sous-bois. Tél.: 858.57.68.

¢ Echange pour CBM 64 des pro-
grammes de jeux. Michel Delville,
141, rue de La Baume, 4100 Se-
raing (Belgique).
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Test (par Bernard Myers):

1. B. Il s'agit des nombres de 449
en binaire. Le roud blanc vaut 1: ie
noir, 0.

2. Prenez une piece de 20 dans le tas
C et placez-la dans le tas A ; prenez
une piéce de 2 dans le tas A et pla-
cez-la dans le tas B.

3. JEUX

DEUX

DOUX

DOUE

DOSE

POSE

PESE

LESE

LEST

TEST
4, Il faut au minimum cing coupes.
C'est évidemment le winimum,
puisque deux cubes sout reliés a
leurs voisins par cing faces. Mais
c’est faisable... Vérifiez!
5, Le mot de trois lettres: OSE
6. B ne peut se plier en uu cube.
Daus D, 5 se trouve opposé a 1, et 6
i 2 donc impossible. C et E sont Jes
seuls possibles.
7. VI + XIV = XXII

8, Tnoui. La forme a autant de cotés
que de voyelles, et est répétée au-
taur de fois qu'il v a de consonnes.

9. Nou, impossible.

10. Permutez le 6 et le 12. Le pro-
duit de chaque ligne est 1728.

11. De gauche a droite: 9 de ¥, 10
de # . Valet de ¥, 10 de .

12.1eF.
13, Marguerite avait 3 jetons.

51
b 9 (Nicolas):
4
2 ;— = = 4 (Thomas) ;
i ; 2 3 (Marguerite).

14. 11 faut retourner quatre paires
de pious:

EE

F v
:

M
£ mmm
mimm

15. Dissimule lime dans livre.

Il faut lire, dans I'ordre des
nombres, les lettres juste avant la
Tettre soulignée.

16. 12 = 34 + 56 — 78

17. Cest D: clest la seule main
droite.

18. Baruabé.

St le pistolet appartient a N° 2, N* 1
dit la vérité deux fois de suite: im-
possible. Done le pistolet appartient
aN°1, et N° | ment toujours tandis

que N° 2 dit d’abord la vérité, puis
un mensonge, et finalement la vérité
de nouveau. Puisque N° 1 ment tou-
jours, d’aprés la question 3 nous sa-
vons qu'il se nomme Barnabé.

19. NEUFCHATEL. Tournez le
cache 1/4 de tour dans le sens iu-
verse des aiguilles d’une montre.

20. Prenez 8 lots de 2 couteaux et
2 fourchettes = 280 F; et vous au-
reZ Un couteau en prime.
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Tours de cartes:

Dos & dos (par Bernard Myers):
On peut combiner les diverses séries
pour établir:

g e §i—)
R Vi ) S
3

La carte au verso du 6 a donc 4
cartes avec lu nombre supérienr et
6 cartes avec uu nombre inférieur,
donc = 8 on 9. 9 impossible car 6 et
9 se retrouvent tous deux dans la 3°
rangée. Douc 6 & 8 au verso.

De méme, V a 5 plus grands, et 4
plus petits, done = 6 ou 7, comme 6
= 8, V doit avoir 7 au verso.

9 a une carte eutre 6 et V, seuls 9 et
10 pas attribués, 9 impossible, donc
10.

5 aune carte supérieure 4 9, seuls D
et R non attribués. D’aprés derniére
raugée, la carte au verso de 2 est
supérieure, donc 5 = D et douc 2 =
R. fl ne reste que 3 et 4.

Les cartes sout collées ainsi:

2-R; 3-4; 53-D; 6-8; 7-V; 9-10.

Parties de cartes (par Frangoise
Seigneuret):

Nommons x, la somme de chaque
couple an début; FC, le eouple
Frangoise-Chnistian; Al, le couple
Anmie-Jacques.

Globalement FC gagne 1F par
tour, AJ perdent 1 F par tour.

Ils jouent N tours. A la fin on a:
FC=x+N

Al=x - N

avec FC = 2 Al

ce qui donne x + N = 2 (x — N),
doncx =3 N.

La somme de déparr est: 100 < x =
IN<140etFC=x+ N = 4N,
carré parfait 133 < 4 N < 186, earré
parfait avec N enfier. Une seule so-
Iution donc:

4N =12"= 144 - N = 36.

Au débnt, chaque couple a 3 N soit
108 F.

Au bout de (N) 36 tours, FC ont 108
+ 36 = 144 F et Al out 108 — 36 =
T2

Bi-face (par Bernard Myers):

Le verso de C ne peut étre F (sinon

2 # se trouveraient dos i dos);
ne peut &tre B (sinon 2 ¥ )

ne peut érre E (dans méme seus, 2
4 ;Tunretonné2 ¥ )

ne peut étre A (dans méme seus, 2
¥ ; lunretourné 2 & ),

Doue, le verso de C esr D.

Le verso E ne pent étre C ou D (ci-
dessus);

ne peut etre Bou F (2 W ); donc

c'est A.

Le verso B est par conséquent F.

Pour que C et D solent recto verso,

il faut retourner I'un (sinon 2 # ),

donc, le verso de 'As @ = Roi
¢ ;delAs & =5 @ |

Pour que A et E solent recto-verso,
il faut également retouruer 'un (si-
non 2 & ). Donc le verso de I’As
=4 W .

Pour que B ¢t F soient dos & dos, il
faut qu’ils soieut dans le méme sens
(siuon 2 # ). Donc le verso de
lAs ¥ = Valet #
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Le Tablut

Probléme u® 1:

1. uoir C8-AS8 créuant nne menuce en
9.

2. rouge A7-C7. (Si rouge joue B9-
C9 ou D9-CY, noir C6-Ab capture
un rouge et gagne au eoup suivant).
3. noir A8-C8 capture uu rouge. Le
rouge ue peut plus se défendre avec
les senls moyens du bord. c'est-
a-dire les pions figurant sur le
diagramme contre la menace noire

C6-A6.
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Les jeux-photos (par Louis Thé-
paul):

De Pordre!:

Notons quil n'y a ni baut, ni bas,
par conséqueuee, les photos peu-
vent étre retournées.

Il u'y a aucun recouvrement pos-
sible des séries de pions des photos 1
et 3. Les trois pions verts sont douc
différeuts et I'un d’eux ne fait qu'un
avec celui de la photo 2. Le seul re-
eouvrement possible de ce pion est
celui avec le pion vert de droite de la
photo 3 qui donnerait VBJ VR T
Les trois pions bleus préseutés sout
encadrés différemment: ils sont
done différents et ne peuvent étre
aux extrémités.

Il y a uu pioun jauue entre nn bleu et
un vert et un autre entre un rouge ef.
nn vert. Ils ne sont douc pas non
plus les extrémités.

De méme, il y a un pion vert entre
un jauue et uu bleu, entre un jaune
etun rouge. Iis ne sont done pas non
plus aux extrémités. Les pions ex-
trémes sont donc rouges et oun
trouye la seule combinaison pos-
sible:

R B J (phote 4), V B 1 V (photo 3),
R J V B R (photo 1). La photo 2
couvrant une partie de la 3 et uue
partie de la1 4 J V R T (retournée).

Quel pentacube?:
Il s’agit du T.
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Chiffres en folie {(par Louis Thé-
pault):

La bande des neuf:

Si x est le résidu modulo 9 du plus
graud nombre, celui de la somme
des autres nombres est anssi x.

JEUX

Fantastiques
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Kits Rebots
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SOLUTIONS

La somme des résidns de 'ensemble
des nombres formés est donc 2x.
Ce nombre est égal an résidu de la
somme des chiffres 1 + 2+ 3 +4 +
54+6+7+8+9 =45 Le résidu
de 45est O et on a:

2x = O mod 9=>x = 0

D’ou le plus grand nombre est done
un multiple de 9. Seules solutions
possibles: 234 — 45.

Avec 2-3-4 retirés de la bande et 1
en méme temps, il est impossible de
faire 2-3-3 a partir de 5-6-7-8-9.
Reste 45. Tons les chiffres 6-7-8-9
doivent étre découpés (sinon on au-
rait un nombre supérieur a 45), 6 +
7+ 8+ 9 = 30, Ireste & trouver 15
avec 1-2-3, ce qui s'obtient facile-
ment avec 12 + 3 donnant la soln-
tion:

1243 #6417 4 Bh0 = 45

Six découpages ont été nécessaires.

Les digitaux:
Le découpage eu six morceaux
donne:

(pigce retournée 56)
+
+ 11

Le retour de la bande des neuf:

Si x est le résidu mod 3 du résultat,
celui de la somme des nombres
placés au-dessus du trait de 'addi-
tion est aussi x. Le résidu de la
somme des six nombres est donc 2x

' = mod 3.
C’est aussi celui de la somme de

tous les chiffres: soit 1 +2 +3 + 4
+ 5T L BE e et 0y = 3L
(6 + 9).
Que e 6 et le 9 soient retournés ou
non, cette somme sera toujours un
multiple de 3 et on a donc 2x = 0
mod 3—=x= 0 mod 3.
Le résultat est donc un multiple de
3. Seules possibilités: 45 er 78.
Supposons qu’ll §’agit de 45. Avec b,
7, 8, 9, aucuu nombre de deux chif-
fres inférieur & 45 ne peut éire
formé. Il faut donc les séparer, ce
qui donnerait 4 moreeaux d’un seul
carré (contraire 3 I’énoncé).
Reste la seule possibiliré: 78,
Ona78 =6 mod 9.
Done, 1 +2+ 3+ 4 + 5+ résidu (6
U 9) = 6 mod 9; soit résidu (6 U 9)
= 0 mod 9.
Ceci u’est possible que si le 6 esr
retourné en 9. On a alors trois des
pieces 9-78-9. Pour obtenir 78, il
faudra donc faire 60 avec 1-2-3-4-5.
La seule possihilité est 12-3-45 qui
conduit  la solution cherchée:

12
+ 43

500
+ 9 (6 retonrné)
S

=178

SOLUTIONS
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SOLUTIONS

X
Jeux de lettres (par Beujamin Han- G 1O :
nunaj: Rlulp |E
Anagrille: T U WL [VIL [wIil
Plrlols|pE|R]|I [T |E
i‘i R || ‘M 0|1l R|E|S N |E
T R|AMmElT(RIO|ICIAIR|T|S
H AT |E|R o|Tlelrlali
Do {ein|1 (s B uliL]p|l]N G|
s|uje R|I|E|S S Elu
AlL|1 mle|n|T|AlS o|s |E
I-.P R|1|E|E O |T |1 |0|N|S
DlE(N|s|I|mM|E|T|R|E
wlelsislalie]s rlE

Les anaphrases:

Les anagrammes a trouver £taient:
THEBAINS - ABSINTHE
RECUEILS - CISELEUR
RACHETE - HECTARE
SEDUIRE - REDUISE
GIRAFON - GOINFRA

Du coq 4 Pane:

ZEE, BEE, BLE, ILE, IDE
HUE, HIE, LIE, LIA, DIA
CRUS, COUS, COUT COIT,
CUIT

MEME, MELE, MILE, AILE,
AILS, ATES, ARES, IRES, IDES,
IDEM. (Pour celui-ci, plusieurs
chemins couduisaient 4 la solution.
Nous vous en avons donné un en
exemple).

PTANO, PIANS, PLANS, PLATS.
FLATS, FLOTS, FOOTS, FORTS.
FORTE.

Les cousins:

Les trente-neul mots sont:
CAPOTAGE, PAPOTAGE
PARAI, PARDI, PARMI,
ROI, PARSI, PARTI
CENDRE, FENDRE, GENDRE,
PENDRE, RENDRE, TENDRE,
VENDRE

MANDILLE, MANTILLE
ALCANE, ALCENE, ALCYNE
CASSEUR, MASSEUR, PAS-
SEUR, SASSEUR

BERNACHE, BERNACLE
PERIGEE, PERIMEE, PERINEE
SAIS, SOIS, SPIS, SUIS

BORD, GORD, LORD, MORD,
NORD, TORD.

PA-

Mini-tirages:

PARTS, RAPTS, SPART, SPART
FELIN, FENIL, FLEIN

CARET, CARTE, CERAT,
CREAT, ECART, RECTA, TER-
CA, TRACE

GEINS, IGNES, SEING, SIGNE,
SINGE

PORES, POSER, PROSE, RE-
POS, SPORE

DEITE, DIETE, EDITE, TIEDE
LAPIS, LAPSI, PALIS, PILAS,
PLAIS, PLIAS

ANGOR, ARGON, ROGNA
NAPEL, PANEL, PENAL,
PLANE

La filiere:

La suite de mots est:

HOTE - HOTEL, HILOTE, HO-
PLITE, PHOLIOTE, PHOTO-
PILE

Le coup de Jaruac:
PRAQ

RATIO

VORACE
UROPODE
CONSACRE
BISTOURNE
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Souvenir de Biarritz (par Marie
Berrondo):

Au Casino Belleyue:

Soit x le nombre de fois que Mon-
sicur X a joué, soit y le nombre de
fois que son épouse a joué. Nous
avons:
¥-—y=60=Ix3x3xT=
(x+y) (x—y)

Nous avous donc 3 groupes do solu-
tions possibles:

Eox-ye—=0 . Bum
= ler= miy= 1
2.x+y=21 SN, [y
i == op
3.x+y=63 R
T 1};‘~x~32,y—31

8i Vincent a joué 23 fois de plus que
Floreuce, c’est qu’il a joué 32 fois et
elle 9.

Si Frangois a joué 11 fois de plus
que Carolive, c¢’est qu’il a joué 12
fois et elle 1.

La femme de Vincent a joué 31 fojs.
Ce w’est ui Florenee, ni Caroline:
c’est Béatrice.

En couclusion: le mari de Béatrice
s‘appelle Vincent.

Au Biarritz-Bonheur :

Florence a acheté des sandales an
sous-sol; Caroline un pyjama aum
rez-de-chaussée ; Béatrice un cha-
pean zu premier; et donc Mirentxu
un maillot de bain an deuxiéme
dtage.

SOLL
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Au Rocher de la Vierge:

Soient x le prix d'un paquet de mou-
choirs; vy, celui d’uu chapcau; z, ce-
lui d’nn parapluie; et n le nombre
de mouchoirs par paquet.

Nous avons:

Ix =y

z = 5n

2z = 35y

y = lén/x

Ce qni donne, aprés essais:

— O3 oo
S s=iE

“ o

X
y
Z
n
Il y a 12 mouchoirs en papier par
paquet.
A la patisserie Miremont :
2555 =365 x17.
Alice et Gracie ont donc 7 années
non bissextiles de différence: 'une
est née en 1896 et 'autre en 1503,
En 1985, elles fétent respectivement
lenrs 82 ct 89 ans, ce qui donne
171 bougies. et 684 cm?®.
Le cercle dont la surface cst de
684 cm® a pour diamétre d tel que:
- 4= 684;

4

soitd =2 "\ / 6%:d:zg,m

b
Il faudra done que le géteau basqne
mesure au moins 30 cm de dia-
metre.,
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Echecs:

Diagramme 3: 1. D ¥ h7 4+ !, R x
h7 (1. ...Rf8; 2. Dh8 mat.); 2. ThS
+ !, Rg8; 3. Th8 mat. (Ravinsky-
Petraev, 1962).

Diagramme 4: 1. ...Ce2 +;
2: RE1L,D X h2+ 4;: 3. R x h2,
Th4 mat. (Meo-Giustolisi, 1959).

Diagramme 5: 1. T ¥ h7 + !l; R X
h7 (1. ...Rg8; 2. Th8 + !!, R x h&;
3.Dh5 +, Rg8;4. Df7 + et 5. D x
g7 mat); 2. DhS5 +, Rg8; 3. DI7 +,
Rh7;4. D % ¢7 mat. (Taubenhaus-
Janowsky, 1903).

Diagramme 6: Non pas 1. ...
cxd2?; 2. g x h8 = D!, ni 1.
O 21 2. Dxe3 |, T x a2 +: 3.
Rbl ! et I'attaque noire est stoppée,
maisl. ... Txa2 +11; 2. F % a2 (2.
Rbl, Tal mat}; Cb4 ! et le mar est
imparable, Par exemple, si 3. Rbl,
D X a2 +; 4. Rcl, Dal mat. (Lai-
man-Minev, 1956).

Diagramme 7: 1. F X ¢3! T X c3 (si
I cneds 2,064 1), 20 EX KT 4, B
X h7 (sur 2. ... Rh8; 3. DhS serait
encore plus direct) 3. Dh5 +, RgR;
4. T x g7 + ! (la mise a nu), R x
g7;3. Tgl +, Ri6; 6. [5 ! (menagant
7. Dg5 mat), e4; 7. Dg5 +, Re5; 8.
D X e7 +, ete.

A noter que la combinaison com-
mengant par 1, F > h7 ?! sans le
coup préparatoire 1. F % ¢3! per-
mettrait aux noirs de résister en ré-
pondant 5. ... Tg8 sur 5. f5. (Mata-
novic-Nedeljkovic, 1950).

SOLUTIONS

SOLUTIONS

Diagramme 8: 1. F x g7 !!, Te8 +
(sur la capture de g7 snivait 2. Dh7
mat); 2. Rfl, F x g7 (la menace 3.
Dh8 mat ne pouvait étre parée avec
2. ... R x g7 a cause de 3. Dh7 +
pnis 4 D X f7 mat); 3. D x 7 + |,
Rh8; 4. DhS +. Rg8; 5. Dh7 +,
Ri8; 6 Ceb + I, T X e6 (6. ... Re7;
7. D X g7 + aboutissait au mat éga-
lement); 7 T x g7. Re8 (pour parer
8. Dh8 mat); 8. Dg8 +, Cf8; 9.DI7
mat. (Kcller-Pomar, 1968).
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Le tarot:

Répanses quantitatives et qnalita-
ives:

1. Le chien: La fréquence:

1 G : 13 fois
D53 G8: Sfois

/

9

3

[ T

Un scul Bont, mais 3 rois, une cou-
lenr pleinc & W et pen de per-
dantes ont gratifié d’un top les au-
tcurs de GS. Il fant avouer que le
Petit sec au chien est le bienvenu.

2. Le chien: La fréquencc:

A 119 G : 10 fois
& 05 GS: 8 fois
v/
¢ 5
& V

Bien que GS ne soit pas dans la
poche, (deux ont chuté), la témérité
fut récompensée par la marque.

3. Le chien: La fréquence:

A 124 B G ; Tfois
& Vv GS: 6 fois
¥ 7 A GC: 11 fois
¢/
& /

N'en jetez plus ! GC s'impose.
Notez au passage que cerlains pro-
tagonistes, ayant opté pour GS, ont,
grace a I'apport du Chien (poignéc
et Petit bout évident), fait jeu égal
avec les GC.

4. Le chien: La fréquence :
A 18157 G : 9 fois
& / GS: 1 fois
v/ GC: 1 fois
¢ C
& 7 5

La chausse-trappe | G est le seul
eontrat raisonnable. Les 3 atouts du
Chien seront créateurs d'une Poi-
gnée et permetiront I'élitnination
des singlettes naturelles.

5. Le chien: La fréquence:
A 17156 G :13fos
& 9 6 GS: 4 fois
Vv A GC: 1 fois
¢/

L

L’excellente répartition des ¥ et
des & conférale top 2 GC. Pour
le reste du chainp, la constitution de
la Poignée a provogué I'équivalence
entre les G el les GS.

6. Le chien: La fréquence:
A 14 G : 3 fois
& V As GS: 3fois
¥ 76 GC: 2 fois
¢ 0
*/

SOLUTIONS

La phase finale réunissant les six
derniéres équipes, la prudence a
joué son 16le. Les GC se sont révé-
lées payantes, Une GS a chuté. Bra-
vo a la défense.

7. Le chien: La frégnence:
A/ G : 10 fois
& 3 GS: 1 fois
P C8

R 4
8

Uu pot-ponrri | 6 contrats réussis
ponr 5chntés. Le roi de & au
chien a contribué au couronncment
de GS. Parfois, la chance a son mo
a dire. 4
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Dames:

Diagramme 1: 30-25 (10-14) 35-31) |

(24 x 33) 38 x 9 les noirs abandon-
nent. (Wigman-Antar, 19° ronde).

Diagramme 2: 25-20 (14 x 25) 34-29
et les noirs abandonnent, car smvait
(25 % 34) 29 x 16 (B + 1). (Balia-
kine-Dubois, 8° ronde).

Diagramme 3: 28-23 (19 x 28) 33 x
31 (24 = 42) 35 x 15 (36 % 27) 37 %
48 et les noirs abandonngrent, apres
(27-32) 15-10 (18-23) 10-5 (23-28)
48-42 (11-17) 42-37 (B +). (Van der
Wal-Wigman, 12¢ ronde).

Diagramme 4: (4-10) 25-20 A (24 x
15) 35-30 (10-14) 30-25 (15-20) 41-36
B (20-24) les blancs abandonnent.
(Jansen-Baliakine, 12¢ rondc).

Az la perte du pion est inévitable.
Sur 41-36 (10-14) 39-34 (24-29) 33
24 (19 % 48) 28 x 10 (17 x 28) 32 x
23 (21 X 41) 36 x 47 (48 x 5) N +.
Sur 39-34 (24-29) ect. (N+).

B: 39-34 (19-241) 28 < 10 (17 x 48)
25 X 14 (48 x 3) (N +).
Diagramme 5: (9-14!1) 31-27 A (12-
17) 30-25 B (17-22) 34-30 (22 x 31)
30-24 (19 x 30) 25 x 34 (13-19) 33-
29 (21-27) 32 x 21 (16 x 27) (N +).
(Diallo-Jansen, 17° ronde).

A rien de mieux:

1. 30-25 (23-29} ecr. (N +)

2. 48-43 (23-28) ect. (N +)

3. 33-28 (21-27) ect. (N +)

4, 33-29 (12-17) suivi de (17-22) (21-
27) et (16 % 36) (N +)

B: 33-28 (17-22) 28 x 17 (21 X 12)
38-33 (23-28) 33 x 22 (16-21) 27 x
16 (18 x 47) (N +).

Diagramine 6: (20-241) 29 = 20 (18
X 291) 34 x 23 (25 x 341) 39 x 30
(14 x 34) 40 x 29 (16-21) 27 x 16
(7-11) 16 x 18 (13 x 31) les blancs
abandonnent. (Van der Wal-
Jansen, 7¢ roude).

Diagramme 7: (12-18) 23 x 12 (13-
19) 24 x 13 (11-17) 15 % 24 (17 x
39) 29-23 (39-44) 23-18 (44-50) les
blancs abandonnent. (Stokkel-
Baliakine, 14° ronde).

Diagramme 8: (10-14)! 30-24 A (19
% 30) 40-35 (16-21) 135 x 15 (13-19)
27 % 16 (19-24) 29 % 20 (23-28) 32 %
23 (18 * 49) les blancs abandon-
nent.

A forcé:

1. 40-35 (20-24) 29 x 20 (23-28) 32
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A LOCCASION
, DU
SALON INTERNATIONAL
de 1a MAQUETTE
et du
MODELE REDUIT
du 30 MARS
au 8 AVRIL 1985

C.N.LT. - PARIS

Eu effet, jusqu’a ce jour,
aucune manifestation spécifi-
que n’existait, réunissaut en
une méme unité de lieu el de
temps toutes les activités lu-
diques de réflexion.

En un mot, le salon du jeu
de soci¢te d’adulte manquait
al’echelonnational etilaparu
opportun de se rapprocher
d’un salon existant: celui de
ia Maquette el du Modéle
Reéduit.

Cree en 1980, ce salon reu-
nit aujourd*hui sur 20.000 m*
quelque 190 exposants et ac-
cueille plus de 120.000 visi-
teurs (122.586 trés exacte-
ment en 1984},

Les stands de marques réu-
nironl une guinzaine d’entre-
prises particuliérement re-
présentatives des aclivités iu-
diques de réflexion: cartes a
Jouer, casse-réte, echecs, jeux
de go, de jacquets, jeux de
simulation, jeux de rdles,
wargames, jeux chinois, jeux
de solilaire, jeux de société
congus pouradultesetadoles-
cents.

Sur ces stands, les visiteurs
pourront s’informer et choi-
sir le lype de jeu qui leur
convient le mieux. Ils pour-
ront aussi faire partauxentre-
prises de leurs éventuelles
remarques ou critiques per-
mettant ainsi un réel contact
enlre le producteur et le
consommaleur.

La salle de jeu sera I'un des
“poinrs chauds” du salon.

En effet, sur des tables mi-
ses a leur disposition, dans
une atmosphere de réflexion,
et sous la conduite d’anima-
teurs spécialisés, les visiteurs
pourront “toucher™

Initiation bien siir, mais
aussi challenges, tournois,
combats sengageant entre
débutants et pros.

On assisteraaussiades par-
ties de démonstrations en
rétro-projection,

SPODEX,
101, rue Saint-Lazare,
75009 Paris 285.79.25

118

SOLUTIONS

X 23 (18 x 49) 27 x 18 (25 x 34) 39
X 30 (14 x 3 (N +)

2. 2721 (16 X 27) 32 x 21 (22-28)
ect. (N + 1)

3.29-24 (20 x 29) 33 x 24 (23-28)
ect. (N + 1)

(Stokkel-Wiruy, L0® ronde).
Diagramme 9: (10-15) J6 x 7 (14-
20025 x 23 (18 X 29 30 x 17 (1 %
43) et les blancs abandonnent car
sur 48 x 39 (29 x 47) (N +) et sur
33 X 24 (4349) (N +). (Dubois-
Wirny, 9° ronde).

Diagramme 10: 23-46! A (15-20) BC
25 X 141 (22-27) 46-19 (27-32) 19 ¥
26 (36-41) 26-8 (41-47) 8-3 (B +)
(Van der Wal-Baliakine, 18° ronde).
Arl. 235 (15-20) 24 % 15 (2228)5
% 26 (36-41) nulle

2. 2319 ou 23-14 (22-28) 14 x 26
(36-41) nulle

32332 (22-27) 32 x 16 (36-41)
nulie

B: (22-27) 2520 (31-37) 46 x 16
(36-41) 16-32 (41-47) 32-10 (15 x 4)
20-15 (47 X 20} 15 % 24 (4-10) 24-20
(10-15) 20-14 (B +).

C: (31-37) 46 x 17 (15-20) 25 < 14
(36-41) 17-8 (41-46) 8 — 19 (B +).
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Le Scrabble:

Les «anagammes» :

SETTERS + I = RISETTES,
SERTITES

+ O = ROSETTES

+ U = SURETTES, TESTEURS,
TRUSTEES

+ L =STERLETS

+ A= RASETTES, RESTATES,
STATERES

STERATES, TERSATES,
TESTERAS

+ N =TRESSENT

+T = STRETTES

LECTEUR + A = ECLATEUR
N = CULERENT. RECULENT,
ULCERENT |
+0=CLOTURFT
+S$=LECILURS, LECTURES
+ M = ELECTRUM
+1=RETICULE

+ E = ELECTEUR

Le deuxiémie coup:

1. EPITOGE, en 3H, 84 points
2, COULABILITES, en H4,

101 points (Tibiales, en 8D,

61 poinls)

3, DAHO(M)EEN, en 5E,

%4 points

4. PANORAM(A)enSE,

90 points

5. OPUSCULE, en 4D}, 74 points
6. KARATE(K)A, en 8A,

101 points

7. ROUCOULASSES, en H1,
95 points

8. HYPOMA(N)E, en 5E,

138 paints ((N)ymphea, en 3C,
110 points ; Myopa(t)he, eu 5F,
92 points 1)

9. NODOSITE, en 5E, 86 points
10. USUFRUIT, en 6C, 71 points.

Les benjamins :

® avec TIENT, on peut faire:
ABSTIENT, CHATIENT,
CONTIENT, INITIENT,
QUOTIENT, SOUTIENT

@ avec COLITE, on peul faire:
COCCOLITE, LACCOLITE

SOLUTIONS

& zvec JOURS, on peut faire:
BONJOURS, TOUJOURS

® avec ABONDER, on pent faire :
SURABONDER,
VAGABONDER.

Dix coups prépareés:

1. CAECA(L)E en H4 avec

76 points

2, ICHTYOSE en 4G avec

94 points

3. INNOMINE en G4 avec
&1 points

4. ANTIROMAN en §A avec
83 points

5. AUTOMA(T)E en F5 avec
84 poiuts

6. LARGESSE en 12B avec
80 points

7. TOCOPHEROL en 7F avec
72 points

8. EXTRAVASE en C7 avec
114 points

9. NYMPHETTE en K5 avec
146 points

10. EUSKRA en 15A avec
150 points
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Bridge:
Probléeme n° f:

1l faut faire nne entame neutre, l'en-
Tame atout est la seule a envisager.

Probléme n° 2:

L'euchére de 2 # inversée forte
montre en main d’au moins 18 DH,
I'enchére de 2 SA montre une main
balancée d’une quinzaine de poiuts.
Vous wavez pas d’autre possibilite
que de déclarer 2%

Probleme u® 3:

#RVIDE 7 4
¥VvVeo
SRV 4
dA T

L'entame du 8 # fait penser 4 'en-
tame d’un doubletou. Il faut éviter
de perdre As et Dame de 4 . I'As
de ¥ et une coupe. Pour cela,
jouez tout de suite ¥ , vous pour-
rez ainsi défausser un ¢ de la main
sur le dernier cceur du mort.

Probléme n® 4:

109 4 2

Yasg

PRV O

&#D 65 2
@R 5 SA g
$RDI052 44 (2763
10753 $A8 64
&0 73 —— 108 4

&DV7653

Yv4

€D2

ARV

SOLUTIONS

Sur 'entame du Roide W le décla-
rant déuombre quatre perdantes.
Les deux atouts maitres et ’'As @
sont des perdantes inéluctables, par
contre on peut effacer la perdante
W 4 condition que les & soient
répartis 3-3. Prendre Pentame de
PAs de ¥ et jouer trois tours de

& cn terminant au mort. On
constate le bon partage, il ne reste
plus qua tirer le dernier & pour la
défansse du2 W et le flanc est sans
défense qu'il coupe ou non.

Probléeme n° 5:

2R 762
¥A95
*RD4 2
&y 3
$vV 9 g — 14D 10
YRDV 7 4_’1‘::‘1043
$A108 S eV
L JENG @D 87542
@ A543
vE62
763
@ ARV

Ouest entame le Roi W | il vaut
mieux laisser passer, Ouest continue
du Valet ¥ que I'on prend du Roi.
On peut dénombrer 4 perdantes un
atout, deux ¥ et au moins un ®
Pour se donner une chance de gaiu,
il faut espérer U'As ® et la Dame
de & placés.

louer le 3 & pour le Valet, ou tire
le Roi # puis 'As de & mais
Ouest coupe du § #  (meilleure dé-
fense) et le mort défausse le &%
Ouest trouve le meilleur retour en
poursuivaut de la Dame de W |
Nord doit couper du 6 4 (si 'on
coupe distraitelnent du 2 € on
perd toute chance de gain). On tire
le Roide @ ,puisle7 # pour 'As
de la main. On constate le bou par-
tage et 'on présente le 3 % | Quest
fournit trés correctement une petite
carte et le mort fair la levée de la
Dame. On revieut en main en
jouant le précieux 2 # pour le 5
& de notre inain. d’ol il ne reste
plus qu’a rejouer #

Probléme u® 6:
&7 52
¥a2

¢D109 6 3
&7 53

edy

A os D

=g
o
(95

o =]
o

& 4

ARS
TARD

RV 4
AV 42
On dispose de six levées de téte, il
nous faut trouver au moins trois le-
vées dans les couleurs mineures. Si
I'Asde # estsecousecond, pasde
probiéme. Il faut donc se prémunir
contre 'As # troisitme. Pour pré-
parer la fin de coup, deuner tout de

SOLL
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suite un coup 4 blanc & # | Est fait
lalevée dn 10 # et rejoue ¥ . Sud
fait évidemment fa levée et 'on tire
le Roi # qui fait la levée (Ouest ne
peut prendre qu’au troisiéme tour
de Ia couleur sous peine de douner
le coup). On tire I'As 4 capturant
la Dame & et P'on joue le Valet
surpris au mort par la Dame
(toujours respectée). Il ne reste plus
qud jouer le 7 @ vers le valet pour
réaliser notre neuviéme levée,

Prebléme n° 7:

&R 98

¥RS8a 3

*R 4

&A 903

@53

P76 3 —IWADVI109
L A 0 TS
*VORGE2 — 8103
&SRV Y5 &D 7

S#ADVIO4 2

v

*#AD 7 5

104 2

Quest entame le 4 ¥ que l'on
coupe eu main. Seul un squeeze
peut uous éviter la perte de deux le-
vées & o . Pour réduire le compte
donne un coup A blanc 4 % . Est
prend et rejoue atout, on fait la le-
vée avee le 8 du mort. On coupe un
W avec uu atout maitre et l'on re-
joue atout pour le Roi du mort d’ou
l'on rejoue un froisidme tour de
Ceeur coupé en main. On remonte
au mort grace i ’As % et1’on pré-
sente le Roi W que I'on coupe en
main avec le dernier atout (Ouest
choisissant avec raison de sous cou-
per). On arrive au diagramme sui-
vant:

i o A
Lo SN
fo

@ - | & -
v - YDVIO
$V98 ¢ 10
& R & - L
*,
AD?7
@ 10)

Il nc reste plus qu'a jouerle 9 4 en
défaussant le 10 €  de la main.
Ouest est sgucezé dans les mi-
neures,

Probléme n° 8:

ot BV R =N

SOLUTIONS

SOLUTIONS

Quest tire sa tierce majeure a ¥ |
on coupe le troisiéme tour et l'on
tire le Roi de # |, Quest défausse en
faisant un appel 8 # . Est prend de
I’As et rejoue le 6 ® . Des lors on
joue a carte ouverte, Ouest 4 la dis-
tribution 0-5-5-3 et posséde tous les
honneurs manquant. On fire tous
les atouts moins un pour arriver au
diagramme snivant:

4 3

AS3
& - - >
v . V.
¢ vio | $65
&D4 2| &109 7

LX)

L

R

#R Vg

Surle 6 % Sud réussit un superbe
et trés rare double Criss-Cross
contre Est-Quest. Ouest est obhgé
de défausser un ® pour garder sa
Dame de & | Nord défausse le 3
o . Est est obligé de défausser un
& pour garder les® . Il ue restc
plus qua présenter le Valet de o
couvert de la Dame et de I'As. On a
ainsi affranchitle 8 & qui constitue
notre dixieéme levée.

Probléeme n® 9:

Vous avez sans doute reconnu le
probléme n® 6, la solution est irés
simple il faut laisser passer pour
conper les communications avec le
mort, Il faut regarder la signalisa-
tion de votre partenaire, §’il vous
moutre 3 cartes 3 # , vous pourrez
prendre au deuxiéme tour de & |
par contre §’ll n’a que deux & | il
vous faudra laisser passer uue
deuxi¢me fois.

Baréme:

De 37 4 34 poinrs: excellent résul-
tat, bravo.

De 33 a 28 points: c¢’est un excellent
score, du niveau premiére série.
De 27 a 22 points: bon résultat.
De 21 & 15 points: résultat moyen,
vons pouvez amcliorer votre jeu.
De 14 & 7 points: avez-vous suffi-
samuent cherche ?

De 62 0points: la rubrigue d’ini-
tiation devrait vous permettre de
progresser, reprenez-la au n® 26.
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Go:

Probléme 1: il faut absolument dj-
minuer les libertés des pierres
uoires; 1 est le seul coup qui
marche. Apres 2, le uoir est pris en
Shicho.

SOLUTIONS |

Probléme 2: aprés 1, le blanc ne
pourra pas protéger & la fois la
coupe en a et b.

Probléme 3: le Keima (sant de che-
val) en 1 permet seul de connecter,
Apiés 3, le ueir capture 2 pierres; si
blanc joue 2 en 3, noir joue en 2.

4l

Problemie 4: avec 7, le noir capture
les pierres 2 et 4 et a une trés forte
position. En fzit, le blanc ne doit
pas jouer en 2, mais, immédiate-
ment en 6, et le noir se renforce
en 5.

Probléme 3: 6en2, 8 en® . Le sa-
crifice de 4 pierres noires permet la
vie, parce que le blauc doit connec-
ter en & . S1neir commence par 5,
blanc joue 3 et noir meurt parce
qu’il lui faut pouvoir jouer 7 et 9
pour vivre.
{ I

O0:C@——
Probléme 6 4 est la plus forte résis-

tance; si le noir joue 4 en 5 blanc
jone en 4 et noir est morl. mais...

6 bis: Blanc 9 en 6! Le noir a en-
cire de la ressource. I1 saerifie en 6
ct upres B, il parait tiré d’affaire.
Milheureusement, quand le blanc

..
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CATALOGUE

MAGIX

Pour étonner ses amis,
briller en sociéte
en pratiquant un art & la portée
de tous, hasé sur:
- combinaisons mathématiques,
- subtilités inteliectuelles,
- physique amusante,
- forcages psychologiques,
- savants et géniaux trucages.

PLUS DE 200 DUVRAGES SUR:

| Paris impossibles (pour gagner &
by tous les coups) - initiation -

SOLUTIONS

6 ter: le blanc tue en 11; a et b étant
Miai: pour vivre, le noir doit pou-
voir jouer a la fois en a et h.
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Backgammon :

Diagramme 1:

A:B12 - B6et B12 » Bl
(10 points)

B: B 12 — B 5 (6 peints)

C: B12 - Ba et B3 —» B2
(4 points})

Avec A, Blanc a 4 ehances sor 36 de
se [aire frapper,

Avec B ou C, 5 chances sur 36.

B est légérement supérieur a C, car
si Blanc jefte 3-3 au coup suivant, il
ne se découvre pas,

Diagramme 2:

A: Bl2 - B7et B12 - B9
(10 points)

B: B6 - B1 ¢t B6 — B3
(3 points)

C: B 9— B 1 {5 points)

Blanc doit prendre un petit risque
maintenant, alors que Noir n'a pas
encore fermé son jan intérieur. En
jouant la solution B, Blanc sacrifie-
rait la suite de sa partie.

Diagramme 3:

A:N9— B 12 (10 points)

B: N9 - N12 et B3 —» B2
(5 points)

15 frappes sur 36 avec la solution A,
au lieu de 17 avec la solution B.

Diagramme 4:

A:N1— N8 (10 points)

B: N1 - N3 et B12 —» B7
(3 points)

C: N1 - N3 et BI0 — B5S
(7 points)

D:B 12— B 5 (1 point)

La fuite du pion arriére cst priori-
taire dans ce genre de situations.

Diagramme 5:

A" B9 —- B3 et B7 - B2
(3 points)

B: B9 - B4 et B7 - Bl
(10 points)

Tous les dés permetteut & Blanc de
sortir au coup suivant, saul 4-4 dans
la solunion A.

Diagrame 6:
A:N12 - B1ll et B7 — B 3*

SOLUTIONS

EXpOser un pion au coup suivant ¢n
frappe directe. Avec la solution B,
c’est 6 fois sur 36, avec les dés 6-5,
6-4 et 6-3,

Diagramme §:

A: BE - B3 et B8 —» B4
(10 points)

B: B7 - B2 ¢t B7 —» B3
(2 points}

Le timing de Noir est trés différent.
Il faut impérativement contenir ses
2 pions arriére et Uobliger & jouer
devant.

Diagramme 9:

A B6 — B2 et B5 — sorfi
{10 points)

B: B5 — sorti et B4 — sorti
(2 points)

La solurion A minimise les chances
d’exposer un pion aux coups sul-
vants; alors que la B améne presque
immanquablement a exposer un
plon aux coups suivangs.

Diagramme 10:

A:2x N1— N3 (10 points)
B:B 6— B2* (3 points)
C:B4—-B2*etB3—>B1

La taetique est simple : laisser pas-
ser 'orage et éviter le gammon. Le
timing dc Blanc lui interdit de jouer
un backgame.

Baréme:
95-100 points: expert.
80-94 points: trés bon joueur.
50-79 points: benne connaissance
dn jern.
25-49 points : lire notre rmbrique est
indispensable.
0-24 points: vous ne pouvez gque
PIOgIesser.
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Othello:

Probleme 1; 1. G2; 2. G1; 3. G8.
Probléme 2: 1. A3;s1 2. A2;3 B2,
4. H7;5 G7;etc. 312 H7; 3. A7;
efe.
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Cambriolage an mnsée (par Luc
Mahler):

1. Il y a huit fagons d’additionner
les valeurs des objets pour cbtenir
un total de 130 00 F, et donc huit
ensembles de trois salles suscep-
tibles d’avoir été «visitées» par le
cambrioleur. Le seul chemin que le
cambrioleur ait pu suivre, sans faire
fonctionner l'alarme, est celui qui
relie les salles 7, 22 et 19 (c'est-a-

SOLUTIONS
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dire que le trajet prohable fut: 7-19-
22 ou 22-19-7). 1l a donc volé le vio-
lon (20 000 F), la tiare (30 000 F) et
le tablcau (80 000 F).

2. Le commissaire a remarqué que
le cambriolcur s’était déplacé ainsi,

illugions visuelles - grétenduss:
menlalisme, mémoire prodigicu- |
se, télekinésie, phénoméne psi-
mnémetechnie - cuinberlandis- (5 points)

ine {jeu aver e subconscient} - - .

mg(ija de scéne, de salon ’Ei T'out concourt au jeu le plus agres-

de Lable - tours de oarte automms- sif:
liques et de pure dextérité - =N piOIlS noirs sur la barre

Les nomns, prénoms e! adresses de nos
abonngs sont communiqués a nos ser-
vices internes el aux organismes ligés
| contractuellernent avec Jeux & Stralégie
sauf opposilien motivée. Dans ce cas, la
communicalion sera liitée au service de
Fabonnement. Les informalions pourront
faire 'objer d'un droft d’accés ou de rectiff-

(10 points)
B: N12 - B9 et N12 - B 11

fioriture - pickpecketing - ani-

mation - jeux - gags - origami,
DEMANDER

LE CATALOGUE DE
VENTE PAR

CORAESPONDANCE

Poar le recavoir, découper catte anncice et |3 retoumer,
aujourd’hui méme, avec volrzadiesse et 3 limbres a 2,10 F &
MAGIX - BP 52 - 67026 STRASBOURG CEDEX

120

— 4 points dans le jan intérieur
contrc un a Noir;
— le point N 5 tenu par Blanc.

Diagramme 7:

A: B7 - B2 et
(10 points)

B: B8 — B3 et B8 —» B4
(5 points)

Avec la solution A, Blanc ne peut

B7 — B3

depuis la premiére pesition repérée :
— 2¢ & droirc

— 3 a4 gauche

— 4° & droite

— 5% & gauche

— 6% 4 droite.

Il emprunrera donc ensuite logique-
ment la 7° rue a gauche, et le com-
missaire Parrétera a la sortie siruée
au point D-12.

caifon dans le cadre légal.

Le directeur de la publication:
Jacques Dupuy.
Dépdt tégal n° 1248.
imprimé an France par Techni-Graphic.
MN? de commission paritaire. 62675,
Fhotocomposition Zoorm Compo.
Photogravure: SNFP.
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