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La librairie GAME'S, Porte Rambuteau, Niveau O, vous propose un grand choix de livres,
jeux d'échecs et jeux d'échecs électroniques. Sont aussi disponibles de nombreux autres
jeux classiques.

Nous serons heureux de vous accueillir dans notre magasin, venez nombreux ...

Pour tous renseignements, n'hésitez pas a nous téléphoner.
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QUEL PERSONNAGE HISTORIQUE

s€ CACHE DERRIERE LE

NOMBRE : 4,03864228... 7

ELLE L'A FAIT\
LAMENTABLEY
5

LE SINGE ET
LES NOIX DE COCO...

Je pardonne (je suis trop bonne,
décidément) a ceux qui n’ont pas lu
le dernier (magnifique) numéro et je
leur rappelle I'énoncé de ce terrible
probléme.

“Un naufrage amena cinq hommes
et un singe sur une ile déserte ou ils
passerent le premier jour a cueillir
des noix de coco pour se nourrir. Ils
en firent un tas, puis s'endormirent
pour la nuit.

"Mais, aprés qu'ils furent tous
endormis, un des hommes se
réveilla, et, pensant qu’au matin il
pourrait y avoir une dispute sur la
répartition des noix de coco, décida
de prendre sa part. Il divisa donc les
noix de coco en cing tas; il en restait
une qu’il donna au singe, puis cacha
sa part et rassembla de nouveau tout
le reste.

“Peu aprés un autre homme se

2

Réservé aux matheux!
Solution dans le prochain numéro

réveilla et fit de méme. Il restait éga-
lement une noix qu'il donna au
singe. Finalement, les cinq hommes
firent la méme chose, I'un apres
I'autre, chacun en se réveillant pre-
nant un cinquiéme du tas de noix ou
il en restait une qui était donnée au
singe. Et, au matin, ils diviseérent les
noix qui restaient, ce qui donna cinq
parts égales et une derniére qu'ils
donnerent au singe. Naturellement
chacun dut savoir qu'il manquait des
noix; mais tous étaient également
coupables et personne ne dit mot.
Combien y avait-il de noix au
début ?”

Vous aviez trouvé? Hum... Enfin,
pour vérifier votre solution, je vous
livre la mienne :

Si N est le nombre de noix du début
et F celui que chaque marin regoit
au dernier partage, les parts A, B,
C, D et E prises successivement par
chacun des cinq marins aprés leur
réveil respectif répondent aux condi-
tions suivantes :

N =5A +1
4A =5B +1
4B =5C +1
4C =5D + E
4D =SE + 1
4E =5F + 1

LE JOURNAL
DE JESSE

Cette équation par éliminations suc-
cessives se réduit a I'équation dia-
phantienne (équation o les incon-
nues sont des entiers) suivante :
1024N = 15625F + 11529 (1)

Les nombres 1024, 15625 et 11529
sont premiers entre eux. Si cette
équation a une solution connue No,
les autres solutions N sont de la
forme No + 15625 k. (Vous pouvez
le démontrer? Vous pouvez le
faire!). Le probléme est alors de
trouver au moins une valeur de No
vérifiant I’équation (1). Pour déter-
miner toutes les autres, c’est la qu’in-
tervient le concept des noix néga-
tives.

Si, au début, il y avait — 4 noix, le
premier marin en donnant une au
singe, la quantité de noix a partager
devenait — 5 noix qu'il partageait en
5 tas de — 1 noix. Prenant un des
tas, il restait également pour le marin
suivant — 4 noix, et cela donc a
chaque fois qu’arrivait un marin quel
que soit I'ordre des réveils; — 4 noix
étant alors une solution possible (on
peut s’assurer qu’elle vérifie (1)), les
valeurs possibles positives de N sont
de la forme:

N = -4 + 15625 k avec k = 1.
Pour k = 1, on trouve la plus petite
valeur de N égale a

min N = 15621 noix. Je laisse le soin
a chacun de vous de vérifier qu'a
chaque fois, le partage était possible.

En 1926, Ben Ames Williams pré-
senta dans le Saturday Evening une
version quelque peu différente. “Le
matin, au moment ou les cinq nau-
fragés se sont présentés pour le par-
tage, la quantité restante était abso-
lument divisible par 5, le singe ne

recevant donc pas dans le cas de
cette version une sixiéme noix.”
Ici, les cinq équations deviennent :
N =5A +1

4A =5B + 1

4B =5C + 1

4C=5D +1

4D =5E + 1

4E =5F (le singe ne recevant pas
la 6¢ noix)

L’ensemble des cinq premiéres équa-
tions conduit a résoudre I'équation
256 N = 3125E + 2101 (1)

Pour les cinq premieres équations,
le singe recevant une noix a chaque
partage, le concept des noix néga-
tives peut encore s’appliquer en pre-
nant No = 4 noix. on obtient alors
N = 3121 + 3125 k avec k = 0.
(1) => 3125E = 256 x 3121 + 256
X 3125 k - 2101

E =25 + k.

L’équation 4E = SF impose a E
d’étre multiple de 5 et donc aussi a
k. Soit E = 255 + 5 q avec q = 0.
Une solution est obtenue pour

q =k =0 qui donne N = 3121 noix.
Il restera a vérifier que chaque par-
tage est alors possible.

LA DERNIERE
CARTE

C’est encore mon copain Louis Thé-
pault qui me propose le petit jeu
suivant :

Pour trois joueurs, on prendra 20
cartes d'un jeu normal (les A, R, D,
V et 10 de chaque couleur). Apres
les avoir battues et fait couper par
le joueur précédent, le donneur dis-
tribue les cartes une a une dans le
sens des aiguilles d’'une montre en
écartant la derniére qu’il faudra
essayer de deviner.

Le premier joueur recevra de ce fait
7 cartes et les deux autres 6 cartes.
Le joueur ayant recu 7 cartes pré-
sente son jeu au suivant, faces
cachées pour ce dernier qui choisira,
parmi ces 7 cartes, I'une d’elles qu'il
ajoutera a ses 6 cartes.

A son tour, ce joueur nanti de 7
cartes présentera son jeu, faces
cachées, au suivant qui choisira I'une
d’elles et ainsi de suite...

svmR cArcARrsH R,
el s viens owriné !
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Au fur et 3 mesure que se déroule
le jeu, chaque joueur verra défiler
devant lui les 19 cartes distribuées,
le but du jeu étant de déduire la
carte €cartée.

Lorsqu’un joueur pense connaitre la
carte écartée, il 'annonce mais sans
la citer. Il écrit le nom sur une feuille
de papier qu’il plie.

Lorsque deux joueurs ont donné leur
annonce, on vérifie si 'un d’eux a
bien donné le nom de la carte écar-
tée. Trois cas se présentent:

1er cas. Un seul a trouvé la réponse :
3 points pour ce joueur et — 2 points
pour celui qui s’est trompé et — 1
point pour le troisiéme.

2¢ cas. Les deux ont trouvé la
réponse: 2 points pour le premier,
1 point pour le deuxiéme, — 3 points
pour le troisiéme.

3¢ cas. Les deux se sont trompés. — 1
point pour chacun d’eux, 2 points
pour le troisiéme.

PROMESSES...

Vous étes adorables. Vous avez été
plein beaucoup nombreux (et méme
plus) a répondre a mon question-
naire du n° 49. Ca m’a donné du
boulot de lire tout ¢a. Mais, promis
juré, je vous dis, dans le prochain
numéro... tout ce que vVous pensez
de moi!

POMPEUSE!

Vous savez comme je déteste les
vilains pompeurs qui me présentent
comme leur derniere géniale inven-
tion ce qu'ils ont trouvé dans un bou-
quin de leur papa! Eh bien, pour une
fois, moi aussi, je vais copier sur un
petit copain, en I'occurrence la revue
américaine Games. Dans chaque
numéro, mes éminents confréres
(c’est comme ¢a quon dit, non?)
publient la plus belle et la plus ori-
ginale enveloppe qu'ils ont regue. Je
vais faire tout pareil. Et bien siir, ¢a

vaudra un abonnement gratuit d’un
an a son auteur! Mais faites un peu
d’efforts: montrez-moi que vous
pouvez faire mieux que les Yankees.
Et je vous assure, ils réalisent déja
des merveilles. Alors, je compte sur
vous!

CONNU... MAIS BEAU!

Je vous rappelle encore le probléme :
A B D est un triangle rectangle.
B

A Cc D

AB
C

I|| Il

1
2
=3
Que vaut la somme des angles «
etp?

Evidemment les matheux savants
ont tout de suite répondu:

tg (a+p) = (tgattgP)/ (1-tgatgP)
Ici, tgae = 1/2 et tgB = 1/3 donc
tg(a+p) = (12+13)/(1-1/6) =
donc a+p = 45°

Mais les petits malins ont procédé
comme Suit:

on réarrange les deux triangles de la
maniére suivante :

On a AB = EA = DE = 1, donc
IE = 1A = 12 et IA = AB/2 de
méme que BA = AC/2. Les triangles
IAB et BAC sont semblables :
I'angle IBA = « et IBA + ABC =
90°. BA = AC2 => IB = BCR2
donc DB = 2 IB = BC. Le triangle
DBC est isoctle, I'angle au sommet
DBC étant droit, les deux autres,
donc BCD, valent 45°: a+f = 45°

CONCOURS 50

Eh, dites donc, les retardataires!
Vous savez qu’apres le 13 juin a
minuit je n’accepte plus vos
réponses ? Il serait peut-étre temps
de vous bouger les neurones, non?

.. un abonnement d’un an pour
ceux dont le dessin figure dans ces

pages.
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MINITEL

36-15

JENT

Etre capable de bien prendre en main son véhicule sur Carcrash, c’est
connaitre parfaitement son tableau de bord et les commandes d’action. Lisez
ce qui suit avec attention et vos chances de survie n’en seront que plus

grandes!

1. Sur cette ligne (“ligne 0”), vous
recevez les messages du serveur
et ceux de vos adversaires ou
amis.

2. nombre de roquettes standard
3. nombre de roquettes +

4. nombre de mines standard
5. nombre de mines +

6. votre argent

7. Store ou magasin

8. Entrée d’un tunnel

9. collimateur de visée

10. La boussole, activée par B
+ENVOI, vous indique votre
direction globale

11. Le radar, R +ENVOI, vous
renseigne sur votre environne-
ment:%, les adversaires; o, les
“stores; et :, les tunnels.

12. Aprés avoir tapé ENVOI,
VOus pouvez saisir votre message
et I'envoyer a tous (en ligne 0)
13. La vitesse (1 a 4) varie selon
la puissance du moteur acheté
14. Le blindage ne peut étre
supérieur a 10 000 points

15. L’autonomie est fonction du
kéroséne restant. Pour lire la
jauge, faire K + ENVOI

16. Pour lire la position, faire P
+ENVOI

17. De 0 a 360, la commande C
+ENVOI vous indique votre direc-
tion

COMMANDES RESULTATS COMMENTAIRES
Le véhicule stoppe. Important pour laisser un adversaire
A +ENVOI entrer dans votre ligne de mire... ou I'at-
tendre a la sortie d'un store.
V +ENVOI Remise en marche du | Indispensable pour virer ou déraper.

véhicule.

G ou D +ENVOI

Virage de 15° vers la
gauche ou la droite.

Gx ou Dx +ENVOI

Virage de x degrés.

Il est possible de choisir I'angle de virage
désiré, a condition que x soit un multiple
de 15. Par exemple G45 +ENVOI, D60
+ENVOI. Pour des valeurs angulaires
supérieures, il est préférable d’utiliser
DG ou DD +ENVOL

DG ou DD +ENVOI

Dérapage du véhicule,
90° a gauche ou a
droite.

Le maniement du dérapage est tres
important lors des combats. Ils permet-
tent de faire face a un adversaire qui
vient d’étre croisé.

K +ENVOI

Active la jauge de
réservoir et permet
d’estimer I'autonomie.

A zéro, cest la panne séche. La vitesse
est réduite a 1. Le véhicule fonctionne
au moteur solaire.

E +ENVOI

Etat

A la vue du terrain se substitue un
tableau d’état du véhicule.

B +ENVOI

Indique la direction
globale dans laquelle
vous roulez.

La précision est limitée a 22°5. La bous-
sole n’est pas précise, mais est plus facile
a lire que le cap, exprimé en degrés.

P +ENVOI

Indique votre position
exacte en coordonées
cartésiennes, Est ou
Ouest, Nord ou Sud.

La plus grande activité se déroule au
centre d’'un terrain infini. Il est préfé-
rable de ne pas s’éloigner au-dela de
200,200.

R +ENVOI

Active le radar.

Les « 0 » représentent les « stores » ; les
« % », les autres véhicules, les « : », les
téléports et les « ! », les mines.

C +ENVOI

Indique le cap entre 0
et 360°.

La position (P +ENVOI) et le cap sont
les deux données essentielles pour se
diriger.

I +ENVOI

Identifie par son
pseudo le véhicule
visible a I'écran.

Important pour communiquer avec le
véhicule visible, reconnaitre le pseudo
d’un adversaire redoutable ou d’un fra-
gile débutant.

F +ENVOI

Tir d’une roquette stan-
dard.

Permet de marquer 1 point si I'adversaire
est touché. C'est le meilleur rapport qua-
lité/prix par rapport aux roquettes +.

FF +ENVOI

Tir d’une roquette+.

Les roquettes sont cheéres et n’accordent
pas plus de points que les roquettes stan-
dard. Elles sont faites pour affaiblir ou
détruire I'adversaire.

M +ENVOI

Eargage d’une mine
standard.

Elles sont utiles pour dissuader I'adver-
saire de vous suivre. Lors d’une attaque
frontale, il est utile d’en lacher plusieurs
avant le croisement des véhicules. Cer-
tains tournent autour des stores en
lachant des mines, pour piéger leurs
adversaires a leur sortie !

MM +ENVOI

Largage d’'une mine+.

Elles sont plus chéres, mais occasionnent
davantage de dégats a I'adversaire qui
roule dessus.

Eperon

Fait perdre des points
de bﬁgdage lors d’un
choc contre un adver-
saire.

I ne peut étre acheté que dans un store.

ENVOI, message,
ENVOI

Active la communica-
tion par CB (« Citizen
Band »).

Elle permet d’envoyer des messages a
tous, qui apparaissent en haut de I'écran.
Cela permet d’indiquer de vraies ou
fausses positions, de se regrouper en
bande, de former des coalitions contre
un adversaire.

T +ENVOI

Permet I'échange,
I'achat ou la vente de
matériel entre deux
joueurs.

Les deux joueurs doivent étre a I'arrét
et a faible distance I'un de I'autre. Per-
met de dépanner un ami (kéroséne) ou
de commercer.

N’oubliez pas que les BAL (Boites aux
lettres) et la messagerie en direct, sont
d’autres moyens de communiquer.

SOMMAIRE

Permet de quitter n’im-
porte quelle situation
en revenant au menu
général.

REPETITION

Touche « panique ».

Permet de faire croire 2 une personne
qui survient que vous étes en train de
consulter un autre service (ANPE,
SNCF, Annuaire €lectronique).

ENVOI, ENVOI

Permet de nettoyer
I'écran.

Clest le « coup d’éponge » sur I'écran.
Utile aprés un combat a plusieurs véhi-
cules pour faire disparaitre des €léments
parasites.




36-15 JEMIE

IOUEZ AUX ECHECS!

En direct! Contre les autres Jessi-
télistes. A la cadence qui vous
convient. Et, au fur et 2 mesure de
vos performances, vous verrez évo-
luer votre classement Elo.

Mode d’emploi : vous faites 36-15 et
(bien str) vous tapez JESSIE. Sur
la page sommaire, tapez EC pour
“Echecs”. On vous demandera alors
votre pseudo, puis votre mot de
passe. Ici, on sait contre qui on joue !
Vous arriverez alors sur une page
“Echecs” ol vous pourrez choisir
d’aller lire les dernieres nouvelles (2.
Info échecs) ou de rejoindre les
autres joueurs (1. Partie en direct).
Si vous tapez 1, votre pseudo appa-
raitra alors dans la liste des joueurs
connectés suivi de votre classement.
Si vous étes seul, un peu de patience,
d’autres joueurs ne tarderont pas a
venir s’inscrire.

Surtout n’oubliez pas de taper régu-
lierement SUITE pour remettre a
jour la liste (tant que vous ne le ferez
pas, les nouveaux venus n’apparai-
tront pas sur votre écran). S'il y a
d’autres joueurs affichés, vous pou-
vez immédiatement défier I'un
d’eux. Il suffit de taper son numéro
(+ ENVOI). Le joueur contacté
pourra alors refuser de jouer avec
vous (mais si, il peut oser!) ou accep-
ter. Dans ce cas, c’est lui qui choisira
la cadence de la partie : 40 coups en
2 heures, puis 20 coups a I'heure
(cadence “tournoi”), 30 minutes
pour toute la partie (partie “semi-
rapide”) ou 10 minutes (“Blitz”).
Ces durées s’entendent pour chacun
des joueurs, mais dés que I'un d’eux
aura dépassé le temps imparti, il aura
perdu la partie ! Aprés chaque coup,
votre temps (ainsi que celui de votre
adversaire) s’affiche en heures (H),
minutes (M) et secondes (S).

Attention, la cadence “10 minutes”,

étant donné le temps de saisie des
coups, correspond a peu prés a un
blitz normal (5 minutes pour toute
la partie). A éviter pour ceux qui
n'ont jamais pratiqué ce sport!

Le GUIDE vous dira tout sur la
maniere de procéder.

Le systéme établit automatiquement
un classement des joueurs suivant le
principe du Elo. Rappelons-le brie-
vement. Apres chaque partie, vous
gagnerez et perdrez des points en
fonction du résultat et de la diffé-
rence entre votre classement anté-
rieur et celui de votre adversaire :
vous gagnez beaucoup plus de points
en faisant nul avec un adversaire
beaucoup mieux classé qu’'en
gagnant contre un joueur nettement

plus faible que vous. Au début,
lorsque vous créerez votre pseudo,
ou la premiére fois que vous vien-
drez dans la rubrique échecs, vous
vous vous verrez automatiquement
attribuer un Elo de 1600 points.
Pour vous situer voici quelques
points de repére sur I'échelle Elo:

1200/1 400= 5¢ catégorie,
1 400/1 600= 4¢ catégorie,
1600/1 800= 3¢ catégorie,

1 800/2 000= 2¢ catégorie, plus de
2 000= 1= catégorie, la plupart des
Maitres Internationaux ayant plus de
2350, la plupart des Grands Maitres
Internationaux plus de 2 500, le
champion du monde plus de 2 700.
Bientot, les tournois vont commen-
cer! Entrainez-vous !
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REFLEXIONS
DE SALON

Fanas de grands classiques, de jeux
de rdle, de jeux de simulation, tous
avaient rendez-vous pour la 3¢ édi-
tion du Salon des Jeux de Réflexion
du 26 mars au 4 avril derniers a la
porte de Versailles.

Nombre de tournois, simultanées,
démonstrations avaient lieu tous les
jours, qui sous I'égide des fédéra-
tions, qui sous celle des clubs.
Jeux & Stratégie y “tenait table
celle du Top Quinte.

ouverte”,

au Salon des Jeux fit déprogrammer
le Championnat de France de Diplo-
macy. Regrettable que ce soit des
problemes de relations entre éditeurs
et organisateurs qui annule un des
plus importants tournois de jeu
diplomatique de I'année. Prochaine
rencontre prévu au tournoi de
Taverny le 23 mai. Pour tous ren-
seignements, tél: (1) 34 14 55 48.

® Suprématie
Les participants au Championnat de

Lnédac-chc!da]“(lguchc)aﬂ'mnumhnlhﬂo,cbmpbndumdod‘omwo.lkvinuqu
Femporta ?..

Au menu du Top Quinte figuraient
des “mets” de choix: Gomoku-
Ninuki (Pente), Reversi (Othello),
Echecs, Dames et la surprise du
chef, I'Awélé, Hex, le Jeu de la
pesanteur ou les Dames chinoises.
Un vrai festin qui conviait & chaque
fois deux joueurs en un temps record
(gare a la pendule!)

Mais passons maintenant aux résul-
tats.

¢ Diplomacy

L’absence de la maison d’édition
Kenner Parker Tonka (Monopoly...)

U
6

Suprématie, organisé les 29 et 30
mars au Salon des Jeux de Réflexion
durent redéfinir des regles
communes avant de jouer deux par-
ties agréables en deux jours (voir
page 20). Malheureusement une
seule table fut organisée par jour par
manque d’adeptes de ce jeu encore
jeune qui ne demande qu’a mirir.
1e: Pierre-Bertrand Ducaroir, 2¢:
Bertrand Leboubennec, 3¢: Marc
Meunier.

¢ Coupe Empire:

1er: Pascal Vivier (Grandes Compa-
gnies), 2¢: Michel Ovali (Fer de
Lance)

® Tournoi antico-médiéval de Paris :
1= Olivier Descouings, 2¢: Domi-
nique Legendre.

Les grands classiques étaient de la partie. Une simultanée de Dames.

® Trophée Rexton:
1er: Jérome Heulard-Farouelle.

® Tournoi de Super-Gang:
1=: Droopy (Plan d’Enfer)

® Tournoi de Rune Quest:
1= maitre : Deleporte Florian

1er joueur: Rousseau Gilles; 2¢
joueur: Delaite Jean

3¢ joueur: Bocchi Scarlett; 4¢
joueur: Coutant Frédéric.

¢ Tournoi de Stormbringer

1e* maitre; Flottes de Pouzol Henri
Ier joueur: Gérardin Francis; 2¢
joueur: Pourchaire Sébastien; 3¢
joueur: Doussiere Nicolas; 4¢
joueur: Savart Frédéric; 5¢ joueur:
Rameau Nicolas.

¢ Tournoi de L’Appel de Cthulhu
1= maitre : Deleporte Florian

1er joueur: Croquet Patricia; 2¢
joueur: Lamothe Benjamin; 3¢
joueur: Bretaudeau Francis; 4¢
joueur: Priou Pascal ; 5¢ joueur:
Pelleau Pierre.

® Tournoi de Paranoia

1= maitre : Deleporte Florian, Pallu
Eric-Olivier

1 joueur : Delaite Jean; 2¢ joueur:
Lafuma Rémi; 3¢ joueur: Bernis

Jean-Luc; 4¢ joueur: Le Zais; 5¢
joueur : Berneim Antoine.

® Tournoi de Légendes de la Vallée
des Rois

1er maitre : Tremel Jean-Marc
1= joueur: Finn, Mazoyer Eric,
Jonet Jean-Luc, Moreau Jean-
Emmanuel.

® Casque d’or de Blood Bowl

1= joueur: Gil Georges (avec son
équipe Ragnarock du Fléau d’Acier)
2¢ joueur: Silbermann Fabrice; 3¢
joueur: Juillot Eric et Montbazet
Olivier.

® Tournoi de Civilization
ler joueur: Vasquez Manuel; 2¢
joueur: Moreau Pierre-Etienne; 3¢
joueur : Dolowy Stéphane.

® Tournoi de Squad Leader

1er joueur: Jeddaoui Omar; 2¢
joueur: Giraud Francis; 3¢ joueur:
Gardeur Gilles.

o Championnat de France de war-
games

ler joueur: Jeddaoui Omar; 2¢
joueur: Chappis Gilles; 3¢ joueur:
Baratou Paul; 4¢ joueur: Pierquet
Christian; 5¢ joueur: Garbe Lau-
rent.

Un espace « géant» pour wargames médiévaux avec figurines.
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SANDY PETERSEN
FACE AUX

INVESTIGATEURS

A T'occasion du Salon des Jeux de
Réflexion nous avons attiré dans
notre antre, I'auteur de L’Appel de
Cthulhu, Sandy Petersen.

L’ceil malicieux et la casquette de
Nordiste vissée sur la téte, il a joué
le jeu de l'interview, face a Alain
Ledoux, Michel Brassinne et Renlo
Sublett.

J&S : Sandy, que diriez-vous pour
vous présenter ?

Sandy Petersen : Je suis né a Saint-
Louis en 1955 et, depuis six ans, je
vis dans I'Utah. Euh, j’ai une fille
de sept ans, deux garcons, un de
cing ans et un de un an, et un (ou
une) autre est attendu pour I'été
prochain ! Sinon actuellement, je
travaille pour Chaosium (I'éditeur
de Call of Cthulhu).

J&S : Et avant d’étre un profes-
sionnel du jeu, quelle a été votre
formation ?

S.P. : J'ai fait des études secondaires
et aprés je me suis engagé dans un
cursus de zoologie et d’entomologie.
Cela m’a d’ailleurs servi dans L’Ap-
pel de Cthulhu (rire) pour faire de
meilleures descriptions !

J&S : Appréciez-vous d’autres
jeux ?

S.P. : Oh oui ! Mon premier jeu a
été les checkers (Dames anglaises,
sur un damier 8X8), vous connais-
sez, mais aussi et beaucoup Stra-
tego, Risk et le Monopoly. Vers
quatorze ans, jai joué a Gettysburg.
Ca a été mon premier wargame. Et
puis en 73, jai découvert les échecs.
J&S : Et les jeux de role ?

S.P. : J'ai pratiqué Rune Quest pour
la premiere fois en 78. Puis j'ai pra-
tiqué tous les jeux de role dans les
sept années qui ont suivi.

J&S : Dungeons & Dragons, sire-
ment ?

S.P. : Euh... Je n'y ai jamais joué
de maniére suivie. En fait, ce n’est
pas un trés bon jeu ! Juste pour le
plaisir, comme c¢a.

J&S : Nous savons que le premier
jeu que vous avez réussi a faire édi-

ter est Call of Cthulhu, mais avez-
vous réalisé d’autres jeux ?

S.P. : Oui, j'ai fait Ghostbusters, la
nouvelle édition de Rune Quest et
des scénarios pour Rune Quest. j'ai
surtout fait Call of Cthulhu. Il a
obtenu la méme année les grandes
récompenses dans le domaine : le
prix “Charles-Robert’s”, le prix

«H.G. Wells » et un prix qui a
aujourd’hui disparu, celui de la
« Games Designers Guild ».

J&S : Au fait, pourquoi Call of
Cthulhu ? Pourquoi ce theme ?
S.P.: Cest simple. Greg Stafford
(le directeur de Chaosium et I'auteur
de Rune Quest, de Pendragon et de
plusieurs wargames) et moi sonmes
des passionnés de Lovecraft ! Un
jour, Greg préparait une extension
pour Rune Quest et, 2 un moment,
¢a ne lui plaisait plus. Il avait envie
d’autre chose. On en a discuté, et
C'est ainsi qu'est né le désir de faire
ce qui allait devenir Call of Cthulhu.
On m’a confié ce travail.

J&S : Ca a pris combien de temps
entre le désir et la réalisation ?
S.P.: Hou ! Un peu plus d’un an
entre le moment ol j'ai commencé
et la parution. Il faut dire que je
poursuivais mes études en méme
temps. Et puis, tout n’était pas
simple.

J&S : Vous avez rencontré des dif-
ficultés de mise au point ?

S.P. : Pas trop ! Mais il y a des

L'Indicible ? C'est quelque chose comme ¢a...

choses difficiles a rendre. Par
exemple, bien faire ressentir aux
joueurs le sentiment de I'horreur.
C'est trés important. Il y a encore
plus difficile, c’est la description des
monstres de Lovecraft !

J&S : Oui, décrire... I'Indicible dont
parle Lovecraft, ce n’est pas évi-
dent !

S.P.: Oui, et puis, il y a eu des
réglages a faire. Ce qui m'apporte
le plus de satisfaction dans la réa-
lisation, c’est la gestion des points
de Santé Mentale. Ca n’a pas été
facile du tout. Et maintenant, ¢a
marche vraiment bien.

J&S : Et puis, il a été édité.
S.P.: Oh ! Pas comme ¢a ! Il y a
eu des tas de difficultés, comme si
Cthulhu s'était lui-méme acharné
sur le jeu! Il y a eu des pannes
d’électricité stoppant la saisie sur
ordinateur, une personne malade,
une autre a eu une dépression ner-
veuse ! Le plus fou, c’est encore le
jour de la sortie. C’était en
novembre 81. Non seulement c’était
un vendredi 13, mais c’est également
le jour ou il y a eu I'un des plus gros
orages en Californie depuis des
années !

J&S : Cest Cthulhu, c'est sir ! Et
¢a c’est bien vendu ?

S.P. : Le premier tirage était de
5000 exemplaires et il a été épuisé
en trois mois. Depuis, il s’en est
vendu entre 60 et 70 000, dont 20
a 30 000 en France !

J&S : Un tiers, rien qu'en France !
C'est bien. Mais étre auteur de jeu,
est-ce vraiment lucratif ? Combien
Call of Cthulhu vous a-t-il rap-
porté ?

S.P. : Ca paie mon appartement et
mes impOts, mais ce n'est pas la
grande fortune ! Beaucoup de
sociétés me proposent du travail,
mais il faudrait que ce soit vraiment
mieux payé pour que je quitte Chao-
sium qui, elle, m'offre un travail
régulier.

J&S : Et que préparez-vous en ce
moment ?

S.P. : Je suis en train de faire un
guide des monstres pour L’Appel de
Cthulhu et un jeu de réle de SF,
dont I'action se déroule en 1998. Je
ne sais pas encore comment je vais
I'appeler Millenium, Empire ou
Aliens, peut-étre. On verra bien.

J&S : Vous avez eu I'occasion de
pratiquer L’Appel de Cthulhu avec
des Francais dans le cadre du Salon
des Jeux de Réflexion. A propos de
la pratique du jeu lui-méme, on
serait curieux de savoir si les Fran-
¢ais jouent différemment de vos
compatriotes ?

S.P. : Du point de vue de la maniére
de jouer, on peut dire que c’est la
méme chose. En revanche, ce qui
m’a étonné, c'est I'age des joueurs.
En France, ils commencent plus
jeunes a jouer a Cthulhu, ils sont
lycéens. Alors qu'aux Etats-Unis,
ceux du méme age ne pratiquent que
D&D. Enfin, plein de choses sont
en train de changer ! Quand on
pense qu'arrivent les premieres
générations dont les parents ont pra-
tiqué le jeu de réle !...

J&S : Et vous-méme, est-ce que
vous continuez de jouer ?

S.P. : Oui ! Je joue tous les week-
ends. Le samedi est consacré a
Cthulhu et le dimanche, c’est pour
les autres jeux, comme les Checkers
ou les Echecs.

J&S : Quel est votre scénario pré-
féré pour L’Appel de Cthulhu?
S.P. : Hmm, je pense que c’est Les
ombres de Yogsototh. C'est tres
amusant a jouer.

J&S : Et quand vous jouez, c’est en
tant que meneur de jeu ou joueur ?
S.P. : Ah ! Je préfére étre joueur !
Mais on me demande toujours d’étre
meneur de jeu !
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J&S : On entre la sur un point de
détail, mais, en tant que meneur de
jeu, comment vous sortiriez-vous de
la situation ol un joueur utilise une
bombe atomique contre Cthulhu ?
C'est une question que pas mal de
joueurs se posent.

S.P. : Non, pas de probléme. Il se
reforme en un quart d’heure et en
plus... il est radioactif ! Hi, hi !
Comment faire pire que Cthulhu ?
Il suffit de lui envoyer une bombe
atomique !

J&S : Quels conseils pourriez-vous
donner a un jeune concepteur de
jeu, comme il y en a parmi nos lec-
teurs ?

S.P. : Trés franchement, je crois que
le premier conseil est d’aller a I'école
et d’apprendre a2 bien écrire, ¢a
compte beaucoup, et... de choisir un
autre travail que celui de concepteur
de jeu ! Ensuite, avant d’aller voir
les éditeurs, il faut toujours préparer
le jeu, de telle sorte qu'il soit
«complet ». Le plus prés possible
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de sa forme définitive, tel qu’on sou-
haiterait le découvrir dans un maga-
sin. Enfin, il faut rédiger, sur une
seule feuille de papier, un résumé
du jeu qui mette bien en valeur ses
originalités, par rapport a tout ce qui
a été fait antérieurement.

J&S : Et des conseils pour les ama-
teurs de L’Appel de Cthulhu?
S.P. : Hmm, ¢a c’est pas facile ! La
meilleure fagon de jouer est de pren-
dre plaisir a jouer, de s’amuser et
de s’attacher aux régles, mais surtout
pas trop.

J&S : Avez-vous une idée de ce que
deviendront les jeux de réle en I'an
2000 ?

S.P. : Cest siir qu'il va y avoir de
nouvelles générations de jeux ! J'es-
pere que dans cent ans, on pourra
faire des études universitaires en
jeux de role, comme aujourd’hui on
« fait » biologie ou chimie ! Sinon,
je pense que cela va étre de plus en
plus riche, de plus en plus sur ordi-
nateur ; qu'il y aura sirement un
lien plus fort entre le wargame et
le jeu de rdle. J'espere que ce sera
une forme d’art, de mini-théatre a
la portée de tous.
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J&S : Vous parliez d'ordinateur...
S.P. : Oui, je pense que I'ordinateur
se substituera au meneur de jeu,
Mmais ¢a ne sera jamais aussi bien
qu'autour d’une table !

J&S : Vous connaissez le jeu Dun-
geon Master (voir notre rubrique
micro) ?

S.P. : Oui, bien siir ! Je suis au 13
niveau en ce moment. Justement,
c’est un exemple intéressant. Bien
que ce soit réussi, on sent encore
que c’est fait par un programmeur
et pas par un amateur de jeu. J'at-
tends le suivant.

J&S : Oui, Tracy Upman en prépare
un nouveau dont ['histoire se dérou-
lerait dans un chateau...

S.P. : Oui, c’est ¢a, je crois, ¢a sera
dans le style « horreur gothique ».
J&S : Connaissez-vous la téléma-
tique ?

S.P. : Ah oui, j’ai vu ¢a ici ! Clest
trés impressionnant pour nous,
Américains. C'est fantastique parce
que je pense que c’est un instrument

A quoi jouent-
ils avec ses
étranges
figurines ? Vous
l'aurez deviné :
il sagit de... la
Révolte des
paysans !

qui permet de lutter contre le tota-
litarisme en créant des liens a la base
entre les gens... C'est trés bien !
Pour en revenir aux évolutions pos-
sibles du jeu de réle, je crois beau-
coup aux jeux grandeur nature. Mais
ce n'est pas encore ¢a. Surtout aux
Etats-Unis. C’est encore beaucoup
plus de la reconstitution historique,
ol la seule chose que I'on choisit...
c’est le moment de sa mort ! Et
encore ! Car quand tu tombes dans
une embuscade, tu ne choisis rien
du tout !

J&S : Auriez-vous un dernier
conseil pour les joueurs frangais ?
S.P. : Hmm, je crois qu'il n'y a vrai-
ment pas de conseils a donner aux
joueurs frangais !

J&S : Et quand vous ne jouez pas,
Sandy ?

S.P. : J'aime les films vidéo, lire et
étre en famille. La tél€ est tellement
mauvaise que je n’utilise I'écran que
pour les films vidéo.

J&S : Ca va bientot étre les élec-
tions aux Etats-Unis, qu’en pensez-
vous ?

S.P. : Hé, je crois ¢a va étre George
Bush, mais je dois dire que je ne
suis pas tres excité par ses €lections.
Entre deux maux, il faut choisir le
moindre, alors je porterais volontier
un badge, « votez Cthulhu » !

Pierre Nolot

DAMES

Le nouveau champion soviétique, Alexi Tchizov participait au 2 festival international des jeux

de l'esprit & Dakar (27 mars - 2 avril).

CHAMPIONNAT
D'URSS

Surprise générale lors du 34¢ cham-
pionnat d'URSS a Erevan, en
février, avec la victoire d’Alexi Tchi-
zov, 23 ans.

Gagnant trois parties dans les cinq
premieres rondes, il se faisait ensuite
rejoindre par Alexandre Baliakine.
Tous deux terminent avec un score
de 21 points (4 gains, 13 nulles) et
s€ partagent le titre, le réglement ne
prévoyant pas de match de dépar-
tage.

Tchizov se trouve ainsi qualifié pour
le prochain championnat du monde
au Brésil, le 23 aofit.

Les résultats:

1-2. Tchizov et Baliakine, 21; 3-5.
Valneris, Gantwarg, Virny, 19; 6-9.
Mitchanski, Traitelovitch, Vercho-
vitch, Schwarzman; 10-11. Kore-
newsky, Presman, 17; etc.

CHAMPIONNAT
DE FRANCE

Cette année, la compétition se
déroulera du 15 au 27 aofit a Sorgues
(Vaucluse).

La cloture des inscriptions est fixée
au 31 mai pour les non-classés, au
30 juin pour les autres.

Pour tous renseignements :

M. Robert Haon, 34 impasse Cessac,
84700 Sorgues. Tél.:90 83 46 37.

CHAMPIONNAT
DES PAYS-BAS

Le 70¢ championnat des Pays-bas
s'est déroulé du 26 mars au 9 avril
derniers a Putten.

Quinze ans apres avoir décroché son
5¢ titre, Sijbrands I'emporte avec 4
victoires et 9 nulles (17 points). A
noter son départ canon avec 3 vic-
toires dans les 3 premieres parties.
Derriere lui la lutte fut apre, et Van
Aalten et Van der Zee terminent
avec 16 points et gagnent ainsi leur
billet pour le prochain championnat
du monde.

Les résultats:

1. Sijbrands, 17; 2-3. Van der .Zee
et Van Aalten, 16; 4-6.Van der
Wald, Stokkel, Clerc, 15; 7.
Scholma, 14; 8-9. Vermin, Jansen,
13; 10. Wesselink, 11, etc.

Luc GUINARD

EN BREF

® Coupe de France interclubs: vic-
toire du Damier des Cheminots de
Noisy-le-Sec (Pascal Zem, Alain
Génisson, Jean Leloup, Maurice
Faugier) devant le Damier Canetton
(Olivier Bonnave, champion de
France, André Bergot, Stéphane
Faucher, Pierre Clausse), victorieux
en 87, sur le score de 5 a 3.

¢ Championnat de France Juniors:
victoire de Laurent Nicault (Gran-
ville) 20 points, devant Lionel Col-
lomb (Bourgoin-Jullien) 17 points.
Pour la troisitme fois, Laurent
Nicault représentera la France aux
championnats du monde Juniors.

¢ Championnat de France Cadets:
victoire de Gaetan Merceron
(Rochefort) 20 points, devant Géry
Bouche (la Chapelle d’Armen-
tieres). Gaetan Merceron se trouve
donc ainsi qualifié pour le premier
championnat du monde Cadets qui
se déroulera a Parthenay dans le
cadre du FLIP.




|
|
!

Le deuxieme des six tournois de la
Coupe du monde d’Echecs se dérou-
lera a Belfort du 12 juin au 5 juillet
prochains. Le renoncement de Bil-
bao, initialement prévu, est une
aubaine pour la France qui va, ainsi,
pouvoir assister 2 un tournoi royal.
Pas moins de trois champions du
monde, en effet, seront présents :
Garri Kasparov (I'actuel), Anatoli
Karpov (I'ex) et Boris Spassky (I'an-
cien). On attend déja avec impa-
tience la... 125¢ confrontation entre
les 2 « K ».

Les autres participants, loin de faire
de la figuration, seront aussi de taille
a assurer le spectacle et le sus-
pense : Jan Timman (P-B, n°3
mondial) ; Alexandre Beliavski
(URSS, n° 4) ; Nigel Short (G.-B.,
n°7) ; Johnatan Speelman (G.-B.,
n° 10) ; Zoltan Ribli (H., n° 12) ;
Artur Youssoupov (URSS, n° 13) ;
Ljubomir Ljubojevic (Y., n° 15) ;
Ulf Andersson (8., n° 18) ; Robert
Hiibner (RFA, n°21); Andrei
Sokolov (URSS, n°24); Johan

Ecers
LES STARS A BELFORT !

Hjartarsson (Isl, n° 26) ; Jan Ehlvest
(URSS, ne 28) ; Jesus Nogueiras
(Cuba, n°47). Un tournoi d’une
moyenne Elo de 2624 !

Rappelons le fonctionnement de
cette Coupe du monde créée par
Garri Kasparov et son Association
des Grands Maitres : six tournois en
deux ans pour les vingt-cinq joueurs
en lice qui participeront tous a
quatre tournois (seuls leurs trois
meilleurs classements étant pris en
compte). L’attribution de points

déterminera un classement général.
Pour Belfort, par exemple : seize
joueurs et donc 16 points au pre-
mier, 15 au deuxi¢me, 14 au troi-
sieme, etc.

Chaque tournoi est doté de 100 000
dollars de prix (de 20 000 au premier
a 2000 au dernier), le classement
général final rapportant quant a lui
de 100 000 dollars au vainqueur a
8000 au dernier pour une bourse
totale de 600 000 dollars.

KARPOV UNE FOIS

L’ex-champion du monde, Anatoli
Karpov, a remporté brillamment le
tournoi Swift de Bruxelles, comptant
pour la premiere Coupe du monde.
La jeune star soviétique, Valeri
Salov, s'affirme dans la “cour des
grands” en prenant une remarquable
deuxieme place. Avec Beliavski troi-
sieme, la suprématie soviétique est
éclatante! Signalons la belle perfor-
mance de I’Anglais Nunn, qua-
triéme, et, surtout, les pietres pres-
tations de Timann, treizieme, et
Korchnoi, quinzieme.

Classement : 1. Karpov (URSS),11;
2. Salov (URSS),10; 3-5.
Beliavski(URSS),Nunn (G.-B.),
Ljubojevic (YU.), 9.5; 6-7. Anders-
son (SU.), Portisch (H.), 9; 8. Speel-
man (G.-B.), 8,5; 9. Sokolov
(URSS), 8; 10-13. Nikolic (YU.),
Seirawan (USA), Tal (URSS),
Timann (P.-B.), 7,5; 14. Nogueiras
(CUBA), 7; 15. Kortchnoi

(URSS),6.5; 16. Sax (H.), 6; 17.
Winants (B.), 2.,5.

EN BREF

® Tournoi des Prétendantes
(URSS) : 1.-2. Ioseliani (URSS),
Akhmilovskaia (URSS) 10/14 ; 3.-4.
Litinskai (URSS), Lévitina (URSS)
8,5 ; 5. Alexandria (URSS) 6.5 ; 6.
Brustman (Pol.) 5,5 ; 7. Gaprin-
dachvili (URSS) 4.5 ; 8. Arakhamia
(URSS) 3,5. En match de départage,
Nana Ioseliani élimine Akhmilovs-
kaia 3-2 et conquiert le droit de dis-
puter a Maia Tchibourdanidze le
titre de championne du monde.

® Linares (Esp.) : 1. Timman (P.-
B.) 8,5/11 ; 2. Beliavski (URSS) 7 ;
3. Youssoupov (URSS) 6,5 ; 4-5.
Ljubojevic (Y.), Chandler (Ang.)
6 ; 6.-9. Portisch (H.), Nunn (Ang.),
Gueorguiev (Bg), Illescas (E.) 5,5 ;
10. Hjartarsson (Isl.) 4 ; 11. Nikolic
(Y.) 3,5; 12. Tchibourdanidze
(URSS, championne du monde) 2,5.
Trois performances a souligner :
Timman + 7, = 3, — 1 ; Youssou-
pov +2, =9, — 0 et Illescas + 1,
=9, — 1 qui réalise ainsi sa 3¢ et
derniére norme de GMI.
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1. [Short = 0
2. |Karpov it
3. |Ljubojevic = 1
4. |Timman 0 =

¢ Mémorial Max Euwe. Amsterdam
(P.-B.) : Plus fort tournoi (ou exhi-
bition ?) de tous les temps, le « Max
Euwe 88 » affichait une moyenne
Elo de 2 657. (voir ci-dessus).

® Banco di Roma (Ita.) : 1.-3. Mar-
janovic (Y.), Smyslov (URSS,
67 ans !), Goulko (USA) 6.

® Reykjavik (Isl.) : 1. Arnason
(Isl.) 8,5/11 ; 2. Kotronijas (Gre.) 8
(1 norme de GMI !) ; 3.-6. Dizdar
(Y.), Gourevitch (URSS), Dolma-
tov (URSS) et Petursson (Isl.) 7.5.

o Championnat de Yougoslavie : 1.
Ivan Sokolov 12/17 ; 2. Djuric 11,5 ;
3. Cebalo 11.

® Lugano (CH.). Open : Sept vain-
queurs ! 1.-7. Ftacnik (Tch.), Torre
(Phi.), Kortchnoi (CH.), Psakhis

(URSS), Norwood (Ang.), Sprag-
gett (Can.), Bischoff (RFA) 7/9. Sui-
vent a 6,5 : Balachov (URSS), Sei-
rawan (USA), Hort (RFA), Goulko
(USA). A noter que la jeune You-
goslave Alisa Maric (17 ans) réalise
sa 1~ norme de GMI féminin et sa
I* norme de MI masculin !

— Blitz : 1. Karpov (URSS)
13,5/15 ; 2. Seirawan (USA) 12 ; 3.
Anand (Ind.) 10 ; 4. Gavrikov
(URSS) 9... 15. Samuel Reshevsky
(USA, 77 ans !).

¢ Championnat de France (Lyon) :
Le Parisien Christophe Bernard
remporte en 88 le titre 87 !, dans le
match de départage qui I'opposait a
Gilles Andruet en quatre parties.

Bras de fer au-dessus de I'échiquier entre
Christophe Bernard (& gauche) et Gilles
Andruet (& droite).

Bernard 0
Andruet |1
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o Wellington (Nouvelle-Zélande).
Le « Spassky nouveau » est-il
arrivé ? 1.-3. Spassky (F.), Goufeld
(URSS), Chandler (Ang.) 7,5/11 ; 4.
Szusza Polgar (la prodige hongroise)
6.5.

o Montpellier : 1.-3. Klaric (Y.),
Sahovic (Y.), Simic (Y.) 10/15; 4.
Illescas (E.) 9,5 ; 5. Anic (Y.) 9;
6.-10. Mirallés (F), Bischoff (RFA),
Vaisman (R.), Bricard (F.), Andruet
(F.) 8,5. Emmanuel Bricard réalise
sa 3¢ et derniere norme de MI.

® Lyon : I norme de GMI pour
Olivier Renet ! En prenant la
3¢ place du tournoi derriere I'Alle-
mand Lobron et le Norvégien
Agdestein (photo ci-dessous), Renet

confirme sa position de meilleur
joueur frangais. Le parcours d'Oli-
vier : gains contre Murey, Ftacnik,
Kouatly, Mirallés et Santo Roman ;
nulles contre Lobron et Sharif ;
pertes contre Agdestein et Van der
Wiel.

® Lyon : Championnat de France
des moins de 19 ans. 1. Koch 7,5/9 ;
2. Degraeve 7 ; 3. Lautier 6,5 ; 4.
Apicella §.5...




Broc:

COUPE D'EUROPE
PHILIP MORRIS

La 5¢ Coupe d’Europe Philip Morris
de Bridge, qui s’est déroulée a
Copenhague les 25, 26 et 27 mars
derniers, a été remportée par I'Au-
triche. Avec un score de 97,5 points,
elle devance la Suede (97 points), la
Hongrie (84 points), la Grande-Bre-
tagne (63 points), la Belgique (56
points), le Danemark (51 points).

L’équipe d’Autriche était composée
de H. Berger, K. Feichtiger,
J. Fuick, P. Kriftner, F. Kubak,
W. Meinl, F. Baratta.

COUPE UNIVERSITES-
GRANDES ECOLES

La Fédération Frangaise de Bridge
et I'Institut Supérieur de Gestion
organise la premi¢re Coupe de
France Universités-Grandes Ecoles
(jusqu’au 25 juin 88). La finale se
déroulera a Paris a la mi-octobre.

Cette compétition s’adresse, bien
siir, aux étudiants, mais aussi aux
anciens €éléves et enseignants, qui
constitueront des équipes de quatre
a raison d’au moins deux membres
d’'une méme université ou école.
Pour tous renseignements: Comité
de Lyon, tél.: 78 42 10 89.

EPSON

Le simultané mondial Epson se déroulera le 3 juin en soirée.
Pour tous renseignements : FFB, 73, avenue Charles de Gaulle, 92200 Neuilly.

Go

HONINBO

A T’heure ou, selon I'expression
consacrée, nous mettons sous presse,
le résultat de la premiere partie de
Honinbo ne nous est pas encore par-
venu.

Rappelons que le tournoi de
Honinbo est un événement majeur
dans le monde du go. Chaque année
au Japon, les professionnels s’af-
frontent lors d’éliminatoires pour
désigner celui qui rencontrera le
tenant du titre de Honinbo, I'un des
plus illustres.

C'est la premiere fois qu'un tournoi
professionnel aussi prestigieux se
déroule en Europe (Paris, Hotel
Nikko, les 10 et 11 mai).

Qui du tenant du titre, Masaki Take-
miya, ou de son challenger, Hideo
Otake, I'a emporté?...Résultat dans
J&S n° 52.

PARIS 88

Le Tournoi international de Paris a
battu un nouveau record de popu-
larité (et par la-méme un record
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d’Europe!) avec quelque 300 par-
ticipants les 2, 3 et 4 avril derniers.
La participation étrangere y était trés
nombreuse et tres diverse (beaucoup
de joueurs européens, mais aussi
chinois, japonais et coréens).

La compétition se déroulait en six
rondes, et le Coréen Yoo Jong rem-
portait pour la troisieme fois la
coupe devant le champion de
France, André Moussa (vainqueur
de la précédente édition), et le jeune
Frangais, Jean-Frangois Seailles.
Le Francais Denis Feldmann
triomphait, lui, en deuxiéme caté-
gorie et remportait en outre le prix
spécial.

OTHELLO

Le second tournoi de programmes
d’Othello de Saint-Michel sur Orge
a réuni le 13 mars dernier douze pro-
grammes parmi lesquels Reversi
Challenger de Fidelity Electronics et
un programme helvético-suédois,
Brand, fruit du travail de deux habi-
tués des tournois internationaux,
Anders Kierulf et Per Erik Wahl-
berg.

La compétition s’est déroulée en
cinq rondes suisses, a une cadence
de 25 minutes par programme et par
partie.

Le vainqueur en a été le programme
Comp’Oth (sur Apple II). Reversi
Challenger remportait la deuxiéme
place aprés une lutte trés serrée.

Pua

Une grande premiere pour les
“acharnés de la piece manquante”:
le premier championnat de France

de puzzle (organisé par Nathan et
Tél¢ 7 jours).

Les éliminatoires auront lieu le 11
juin @ 10 heures sur un puzzle tota-
lement inédit comportant 15 000
pieces et...5 pieces en trop.

25 candidats seront sélectionnés
pour disputer la finale qui aura lieu
le 17 septembre prochain a Deau-
ville. Le vainqueur remportera le
Puzzle d’Or et un prix de 50 000
francs, les deuxiéme et troisieme
ceux d’Argent et de Bronze et des
prix de 30 000 et 20 000 francs.

CLUEDO...

Lors du festival international du film
policier de Cognac du 14 au 17 avril
derniers, le Grand Prix Cluedo vidéo

du court métrage a été attribué a
Christophe Delmas pour V.O. Le
jeune cinéaste a re¢u un chéque de
25000 F, et, arme du crime oblige,
un magnifique chandelier en argent.
Kenner Parker Tonka présentait a
cette occasion le Cluedo Vidéo, pre-
mier jeu a support vidéo. Tous les
détails sur ce nouvel assassinat du
Docteur Lenoir dans le prochain
numéro.

F IGURINES

Pour la 4¢ année consécutive, la
Coupe d’Europe de jeux d’histoire
avec figurines aura lieu 2 Paris les
21 et 22 mai a la Salle de La
Roquette, 15, rue Merlin 75011
Paris.

Plus de cent joueurs, venant de huit
pays différents, y sont attendus pour
s'affronter sur diverses périodes his-
toriques. Des tables de démonstra-
tion permettront aux visiteurs de

s'initier, et de superbes “reconsti-
tutions vivantes” couronneront le
tout.

FLIP 88

Troisieme édition du Festival
Ludique de Parthenay du 6 au 10
juillet prochains. Au programme :

® des “expos” (jouets en bois, jouets
d’eau...);

® des “jeux de rue” avec des casse-
téte et Tangram “surdimensionnés”;

® une grande premiére (euro-
péenne!) avec un JDRGN par jour
(dont Kaal Ghut, voir page 12) ;

® des tournois de “grands clas-
siques” sous I'égide des fédérations...
...et le premier championnat du
monde de Dames Cadets;

® une semaine multi-jeux;

® un espace jeux animé par Stra-
tégos oll vous pourrez, outre décou-
vrir de nombreux jeux de société,
participer a de nombreuses anima-
tions (soirée Super-Gang, jeu de
guerre médiéval fantastique avec
figurines,...etc).

Ludomaniaques, ou plus simplement
ludophiles, tous a Parthenay!

Pour tous renseignements : Associa-
tion de développement de Parthe-
nay, 7, rue Béranger, 79200 Parthe-
nay. Tél.: 49 94 03 77
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MULTI]EUX 88

Multijeux 88 a démarré avec une
semaine de jeux au Centre des Expo-
sitions de Montreuil du 2 au 10 avril.
Au hit-parade du public les simul-
tanées de Dames, d’Echecs, et, sur-
tout la simultanée de jeux de lettres
(Scrabble et Jarnac) donnée par
Michel Duguet. En vogue égale-
ment, Urgence (voir page 22),
patronné par Médecins sans fron-
tieres, et la Coupe de France de
Puzzle horaire (reconstitution en un
temps précis, 1, 2 ou 3 heures).
Trente-cing finalistes se mesuraient
sur un “3 heures”, reconstitué par
la gagnante,Fabienne Rose, en
1 heure et 11 minutes. Il y avait, bien
évidemment, d’autres compétitions :
tournois de Scrabble, de Bridge, de
Tarot, d’Echecs, de Dames, de
Belote (championnat de France indi-
viduel), de Go, de Yam et le cham-
pionnat Multijeux, remporté cette
année encore par Jean-Claude Del-
barre.

Deux autres semaines Multijeux sont
prévues :

- Juan-les-Pins: du 18 au 23 mai

- Parthenay: du 11 au 17 juillet.
Pour tous renseignements et inscrip-
tions : AFJ, 76, boulevard Magenta,
75010 Paris.

Les résultats :

¢ Coupe de France de Puzzle
Horaire : 1. Fabienne Rose; 2. Jean-
Michel Courty; 3. Carlos Sacre.

® Scrabble : 1. Paul Levart; 2. Alain
Duguet; 3. Bernard Caro.

® Bridge: 1. Mme Lacroix, M. Sa-
rian; 2. M. Bravermann, M. Bena-
bou; 3. Mme et M. Lesguilier.

® Echecs: 1. Emmanuel Preismann;
2. Guillermo Scholz; 3. Pascal Cho-
met.

® Multijeux: 1-3. Jean-Claude Del-
barre; Dominique Penloup; Pierre
Boutssou (30 000); 4-5. Jean-Michel
Courty; Jean-Marie Zufellato
(28 000); 6-7. Bernard Nelis; Eric
Avazeri (27 000); 8. Fabienne Rose
(26 000); 9-10. Jérome Nelis; Carlos
Sacre (24 000); 11. Vincent Bou-
chaud; Pierre Perrin (23 000); 13-15.
Marie Sacre; Albert Kalfon; Luc
Fonseca (22 000);16-17. Alain
Leclerc; Frangois Lievre (20 000);
18. Lucien Chartier (19 000);19-21.
Paul-Yves Ralle; Frédéric Sablon-
niere; Daniel Paoletti (18 000); 22.
Sebastien Luce (16 000); 23. Laurent
Rosse (15 000); 24. Patrick Galland
(14 000); 25-28. Elie Cali; Raphaél
Kalfon; Jean-Michel Lebret; Gilles
Le Bris (12 000); 29. Alain Francois
Colin (11 000); 30. Annick Duport
(10 000); 31-32. Sebastien Galland;
Paul Attlan (6 000).

Du rififi dans le monde des Fédé-
rations de Jeux !

La Fédération Frangaise d’Echecs a
décidé de se retirer de la CLE.
Créée en 1974 a I'initiative de Michel
Bongrand, le pére du marketing
politique frangais, la Confédération
des Loisirs de I'Esprit (CLE) a
regroupé les fédérations de Bridge,
de Dames et d’Echecs, auxquelles
se sont jointes par la suite celles de
Scrabble, de Tarot et enfin de Go.
Nous avons rencontré Monsieur
Raoul Bertolo, président de la FFE,
et Monsieur Jean Uzan, secrétaire
général de la CLE et vice-président
de la FFE afin qu'ils nous donnent
leur sentiment. Pour étre tout a fait
complets, nous n'avons pas oublié
de faire le tour des autres présidents
des fédérations membres de la CLE.
Voici, tout d’abord, les propos de
Raoul Bertolo.

J&S : Pourquoi la FFE s’est-elle
retirée de la CLE ?

Raoul Bertolo : Depuis treize ans
que la Confédération des Loisirs de
I’Esprit existe, force est de constater
que peu de choses ont été faites pour
la promotion des Echecs. Notre dis-
cipline étant la plus prestigieuse,
nous avons estimé pouvoir désor-
mais voler de nos propres ailes. Les
Echecs sont suffisamment porteurs
pour pouvoir -se débrouiller tout
seuls.

Notre volonté est d’étre une fédé-
ration sportive a part entiére,
comme le prouvent les récents stat-
tuts que nous avons adoptés, et non
plus un « Loisir de I'esprit ». Dans
la perspective de I'Europe de 1992,
nous entendons, a I'instar des fédé-
rations d’Echecs allemande, espa-
gnole et italienne, étre reconnus
comme « Sport ».

J'ajoute que notre position vis-a-vis
des Pouvoirs Publics ne pose aucun
probléme, et que nous apparaissons
a leurs yeux comme un interlocuteur
tout a fait valable et responsable.
En ce sens, notre décision de retrait
de la Confédération des Loisirs de
I’Esprit est irrémédiable.

A son tour, Jean Uzan nous a confié
ses impressions :

J&S : Quelle a été votre réaction au
retrait de la FFE ?

Jean UZAN : Tai été surpris, puis
peiné et enfin étonné que I'on puisse
interrompre ainsi autant d’années de
collaboration, d’autant que le rap-
port moral 88 de la CLE a été
adopté a I'unanimité par I'ensemble
des fédérations dont celle des
Echecs. On ne quitte pas une « par-

LaITE met la CLE sous le paillasson!

tie » de cette fagon. Que ce soit dans
un couple, dans une entreprise,
voire dans le cadre de la Commu-
nauté Européenne, il y a toujours
la possibilité de conciliation. Je ne
peux que déplorer le départ
« momentané » de la FFE et j'es-
pere que la raison I'emportera, dans
un contexte ol les volontés, poli-
tiques ou ludiques, ne peuvent que
mieux servir en se rassemblant.
J&S : Quelles ont été les actions de
la CLE pour les Echecs ?

J.U. : Ses actions ont porté sur trois
poles :

® [’aspect sportif, avec le patron-
nage du championnat du monde
Cadets 79 a Belfort ; la création des
rencontres France-Tunisie et
France-Bahrein ; I'organisation a
Paris de simultanées données par
Karpov, Tchibourdanidze et Smys-
lov ; l'aide a la création du 1¢ fes-
tival international des jeux de
Cannes et de son tournoi d’Echecs

(1« norme de GMI de Gilles
Miralles) ; la mise sur pied a Par-
thenay d’un stage technique pour
I'équipe de France sous la direction
du GMI soviétique Polugaievsky.

® [’aspect éducatif, avec, d’une
part, la réalisation d’une brochure
ONISEP répertoriant pour la pre-
micre fois les actions socia-éduca-
tives menées pour les Echecs de
I'école primaire a I'université ; les
Contrats Bleus, d’autre part, dont
je rappelle que sur les 34 contrats
parisiens portant sur les jeux, 25
sont des ateliers « Echecs ».

® [’aspect social, enfin, avec la créa-
tion d’un stage de formation d’ani-
mateur « Echecs » débouchant sur
un diplome d’Etat, le BASE (Brevet
d’Animateur Socio-Educatif).

Nous avons enfin contacté les Pré-
sidents des cinq Fédérations
membres de la CLE pour leur
demander de s’exprimer sur le
retrait de la FFE et sur I'avenir de
la Confédération.

M. Chevalier (Bridge) : Je regrette
que la FFE se retire au moment ol
la CLE prend de nouvelles dispo-
sitions pour un nouveau départ. Une
CLE sans les Echecs, comme sans
le Bridge d’ailleurs, ne serait pas une
véritable Confédération des Loisirs
de I’Esprit. Le retrait de la FFE
sonne, a mon avis, le glas de la CLE.

M. Sallabery (Dames): Cest tres
regrettable. Je trouve dommage
qu'une fédération se dissocie de la
CLE a une époque ou I'on doit
s'unir pour défendre et promouvoir

nos jeux. J'espére que la FFE a pesé
le pour et le contre de sa décision.
Cela ne change pas, en tout cas, la
position des Dames par rapport a la
CLE:

M. Decroix (Go) : Cette décision
m’apparait un peu hative. Je sou-
haite que M. Bertolo revienne sur
sa décision et qu’ainsi ce retrait ne
soit pas une conséquence du chan-
gement intervenu a la téte de la
FFE. Si le divorce était prononcé,
je ne pense pas que I'existence de
la CLE puisse étre remise en ques-
tion et que cet exemple puisse étre
suivi par d’autres fédérations.

M. Lachkar (Scrabble) : C'est tres
regrettable. Je ne peux que sou-
haiter le retour des Echecs au sein
de la CLE. La CLE permet d’avoir
plus de poids pour organiser des
manifestations et promouvoir nos
jeux. De plus, elle constitue une
voie officielle vis-a-vis des pouvoirs
publics et des collectivités locales.
La CLE apporte un plus indéniable
a nos fédérations.

M. Bailleul (Tarot) : C’est une
affaire bien ennuyeuse. La FFE est
une fédération de poids. Je souhaite
que sa décision ne soit que tem-
poraire et qu'elle revienne dans
notre Confédération. Si tel n’était
pas le cas, cela ne remettrait pas,
a mon avis, en cause le fonction-
nement et 'existence de la CLE,
avec des fédérations bien décidées
elles, a y rester.

Propos recueillis par

Thierry Paunin.

Suon

Jeux & Stratégie participera au
1 Salon de la Presse Ecrite qui
se tiendra au Parc des Exposi-
tions de la Porte de Versailles,
a Paris du 17 (aprés-midi) au 19
juin.

Les journalistes de votre revue
préférée vous accueilleront le
dimanche 19 juin de 15 a
18 heures, sur le stand d’Excel-
sior Publications, Allée G.

La présentation de ce numéro a
I’entrée du Salon vous vaudra
une réduction sur le prix du bil-
let.
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LE KAAL‘GHUT

Le jeu de role grandeur nature et
les « grands classiques » peuvent
fort bien faire bon ménage. Le jeu
dit de Kaal Ghut, organisé par le
club des « Semaines de I'Hexa-

gone » a I'occasion du FLIP (Fes-
tival Ludique International de Par-
thenay), est la pour en témoigner.
Ici, des joueurs incarnant des
« mages » s’affrontent par sorts
interposés dans les rues de la ville
et sur... un échiquier géant ! Les
quatre forces qui s’opposent sont
celles de la tradition des contes et
légendes : le Bien, le Mal, I'Ordre
et le Chaos...

Dépouillons le Kaal Ghut du dis-
cours un peu ésotérique qui I'en-
toure pour en dégager la structure.
Le terrain :

Il y a deux zones de jeu :

¢ |a premiere comprend I'échiquier
géant, la « réserve » des pieces et un
pentacle tracé au sol ;

® la seconde est I'environnement :
les rues, la ville dans laquelle se
déroule la partie.

Les joueurs :

Il y a deux groupes de joueurs : les
Grands Mages et les Mages. Les
Grands Mages sont au nombre de
quatre : le Bien (Roi Blanc), le Mal
(Roi Noir), I'Ordre et le Chaos. Tous
les autres joueurs soutiennent le Bien
(camp du Roi Blanc) ou le Mal (camp
du Roi Noir). Ce sont les Mages du
Bien et les Mages du Mal.

Le jeu sur Péchiquier.

Il se pratique avec les regles des
échecs, a I'exception de la pose des
pieces. En outre, deux autres
joueurs interviennent en cours de
partie. Au début de la partie, seuls
les Rois sont posés sur I'échiquier.
Toute action sur I'échiquier oblige
celui qui joue a prendre place dans
un pentacle voisin de I’échiquier
pour donner son ordre¢ d’action
(pose ou déplacement d’une piece).
Le but de chacun des Grands Mages,
dirigeant les Rois Blanc et Noir, est
de gagner la partie d’échecs. Le but
de I'Ordre est d’obtenir la partie
nulle. Le but du Chaos est que I'un
des Rois gagne, quel que soit son
camp. Les Rois ont un léger han-
dicap : avant d’avoir posé la Dame,
ils ne peuvent faire entrer de pieces
sur I'échiquier qu’en utilisant le sort
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de « téléportation » (il s’agit de
« téléporter » une piece sur I'échi-
quier). Mais les sorts sont en
nombre limité.

Les Blancs et les Noirs jouent a tour

de rdle, a raison d’un coup toutes
les dix minutes. Le coup de I'un des
Rois consiste @ déplacer une piéce
sur I’échiquier ou a prendre une
piece dans la réserve et a la poser
sur I'échiquier.

Les Mages de I'Ordre et du Chaos
ne peuvent jouer au plus qu'une
seule fois chacun entre les deux
joueurs Blanc et Noir.

Un Mage de I'Ordre peut entrer
quand il le désire sur le pentacle
pour modifier le cours de la partie.
Mais il ne peut faire entrer en scéne
que des piéces prises précédem-
ment. Immédiatement apres lui, un
Mage du Chaos jouera.

Un Mage du Chaos ne peut inter-
venir de sa propre volonté que trois
fois dans toute la partie. Sinon, il
intervient toujours aprés un Mage
de I'Ordre. Le Mage du Chaos ne
peut intervenir que sur des pieces
déja posées de I'un ou l'autre des
camps, a I'exception des Rois. En
outre, il lui est interdit de déplacer
une piece de la couleur qui va jouer
apres lui.

Le jeu dans la rue :

Pendant ce temps, les rues de la ville
vont retentir de curieuses évoca-
tions ! Les Mages des différents
camps s'affrontent... Chaque Mage
est porteur d'une piece d’échecs.
Tant qu'il la porte, il est invulné-
rable. Dés qu'il se présente sur le
pentacle et qu'il demande que sa
piece soit posée, il aide son camp,
mais redevient vulnérable aux
attaques des Mages de I’autre camp.
Chaque Mage peut utiliser des sorts
pour affaiblir les Mages adverses.
Quoi de plus de terrible, par
exemple, pour le Roi blanc que de
demander en vain un Fou et d’ap-
prendre que le Mage qui le porte est
victime d’un « sort-sommeil » a trois
ou quatre rues de distance !

Ce sont le Grand Mage du Bien et
le Grand Mage du Mal qui distri-
buent les sorts a leurs guerriers. Un
seul est utilisable a la fois et doit étre
mémorisé. L’action de combat
magique se déroule de la maniére
suivante : un Mage, du Mal par
exemple, fait le guet pour sur-
prendre un Mage du Bien (lui-méme
a la recherche d’un Mage du mal !).
Le premier voit arriver I'autre et sur-

git en pronongant la phrase
magique. Si la « victime » poten-
tielle a une piece d'échecs, elle est
invulnérable. Sinon, elle subit les
conséquences du sort. Il s’agit le plus
souvent d’'une immobilisation.

Il existe une exception ! La veille
du jeu, les Mages des deux camps
peuvent inscrire des « runes » (2
I'aide d’'une bombe de peinture et
d’un pochoir) entre certains arbres
ou porches de maisons ou de

commerces. Lorsqu'un Mage passe
entre les runes de ses adversaires et
que I'un d’eux, posté a faible dis-
tance, prononce une phrase spé-
ciale, la victime est immobilisée,
méme si elle a une piece d’échecs
sur elle !

Voila brievement décrites, les régles
d’un jeu déclinable a I'infini. A vous
de les modifier, de leur apporter les
caratéristiques du terrain sur lequel
vous le pratiquez.

CLUBS DE JEUX DE ROLE OUEST ET SUD-OUEST

Charente:

® Les Guerriers de I'Oubli, 15, rue
Edith-Piaf, Cité de I'Arche, Ma
Campagne, 16000 Angouléme.
Contact: Alain Bajolet, tél.:
49.92.75.57.

Charente-Maritimes:

® Les Compagnons de Feanor, 16,
rue Jean-Bart, 17000 La Rochelle.
Contact : Francis Fillon, tél.:
46.44.36.39.

Dordogne:

o Le Sanctuaire de I'Imaginaire, 12,
rue Lucien-Barriere, 24000 Péri-
gueux. Contact: Marc Malaurie,
tél. : 53.08.30.03.

Gers:

® Les Runes de Gascogne, Centre
Culturel Jean-Cuzin, I’Ancien
Musée, rue Guynemer, 32000 Auch.
Gironde:

¢ Centre d'Information Jeunesse
Aquitaine, 5, rue Dufour-Duber-
gier, 33000 Bordeaux. Contact:
Daniel Auclair, tél.: 56.48.55.50.
o La Confrérie des Sorciers maudits,
56, rue Pas-Saint-Georges, 33000
Bordeaux.

® MJIC du Bourg, 8, avenue Jean-
Larrieu, 33170 Gradignan, tél.:
56.89.17.12.

® La Horde des Gobs laids propres,
Domaine Municipal Léo-Lagrange-
Clair Logis, 33190 Parampuyre.
Contact: Stéphane Larré, tél.:
56.95.03.91.

® La Horde, Centre de loisirs des
Deux Villes, 33200 Bordeausx, tél. :
56.06.34.57.

® Les Centurions du Sud-Ouest,
M.J.C d’Eysines, 33320 Eysines,
tél. : 56.39.03.78 ou 57.84.22.83.

o Le Fief de la Licorne Noire, Ecole
des Loisirs, 33360 Carignan, tél.:
56.20.53.73.

® Aux Berges de I'An Goisse, ludo-
théque de Cézac, 33620 Cézac, tél. :
57.68.67.98.

Landes:

® Les Adeptes du Dieu Noir, 3, rue
Jean-Moulin, 40220 Tarnos, tél.:
59.64.00.97.

Lot-et-Garonne:

¢ La Confrérie du Dragon, Rési-
dence Emile-Zola, rue Emile-Zola,
Appt 56, 47000 Agen, tél.
53.66.62.02.

Pyrénées-Atlantiques:

® Chaonexion, MJC du Lai, 81, ave-
nue du Loup, 64000 Pau, tél.:
59.33.27.45.

Hautes-Pyrénées:

o Stratégie & Sortileges, Foyer des
Jeunes Travailleurs, 88, avenue
Alsace-Lorraine, 65000 Tarbes.
Contact : Pascal Dupredurand, tél. :
62.93.35.63.

Deux-Sévres:

® Risk sur le Club, 26, rue de la
Faiencerie, 79200 Parthenay.
Contact: Dominique, tél.:
49.64.31.92.

Vendée:

® Le Fief du Dragon Diplomate,
Jean-Pierre Leloup, 77, rue Boileau,
85000 La-Roche-sur-Yon, tél.:
50.05.24.10 ou Daniel Miaud, tél. :
51.36.08.40.

® Magiciens, maitres des arcanes,
67, rue Nationale, 85100 Les Sables-
d’Olonne; Contact Jean-Marc Loc-
teau, tél.: 51.95.59.31.

® Le Dragon éthylique, 85170 Le
Poiré/Vie. Contact: Régis Jaulin,
tél. : 51.06.45.49.

Vienne:

® Hexagonal 86, Centre Socio-
Culturel des Trois Cités, 86000 Poi-
tiers. Contact : Frédéric Tournadre,
tél. : 49.46.24.86.
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matériel de jeu:

® un plateau de jeu

® 48 cartes “pierre précieuse”

® 4 cartes “charmeur de serpent”
® 16 pions “maharadjah”

® 24 pions “cobra”

® 16 jetons “pierre précieuse”

® 3 dés

posséder le maximum de pierres pré-
cieuses en fin de partie.

chaque joueur prend quatre pions
“maharadjah” qu'il pose dans I'un
des palais représentés sur le plateau.
11 prend aussi six pions “cobra” qu’il
pose devant lui.

Les seize jetons “pierre précieuse”
sont posés sur les seize cases “ca-
chette”. Enfin, on distribue a chaque
joueur des cartes “pierre précieuse”
(7 a quatre joueurs, 8 a trois joueurs,
10 a deux joueurs) qu'il pose faces
visibles devant lui. Ces cartes déter-
minent les pierres que doivent rame-
ner chacun des joueurs.

Les déplacements se font a I'aide
d’un dé, mais le joueur a le choix
entre un dé donnant 1, 2 ou 3 comme
résultat et un dé donnant 4, 5 ou 6,
Dés qu'un pion arrive sur une case
cachette, il prend la pierre sy trou-
vant s'il posséde la carte correspon-
dante. D’ou I'intérét des dés spé-
ciaux pour arriver juste sur la case.
Afin de géner les autres dans leur
recherche, chaque joueur peut, lors-
qu'il finit son mouvement sur une
case “cobra”, y poser un pion cobra.
Celui-ci bloque le passage de tous
les pions adverses. Le seul moyen
de passer ce barrage est de posséder
une carte “charmeur de serpent”.
La case centrale du plateau permet

aux joueurs de changer une de leurs
cartes “pierre précieuse”.

Si deux pions adverses se rencon-
trent (ils ne peuvent ni se croiser ni
se doubler) il peut y avoir combat.
Dans ce cas, I'attaquant lance le dé
donnant 1, 2 ou 3, et le défenseur
celui donnant 1 a 6 comme résultat.
Si 'attaquant obtient un résultat
supérieur au défenseur, il peut lui
prendre une pierre de son choix. Si
cest le défenseur, il ne se passe rien.
Le combat n’est jamais obligatoire.
Le joueur en mouvement peut déci-
der de rejouer en évitant ainsi le
combat.

Le jeu s’arréte lorsque toutes les
pierres précieuses ont été décou-
vertes. Celui qui en posséde le plus
grand nombre gagne la partie.

Commentaires :

signalons, tout d’abord, la qualité de
la présentation et du matériel pro-
posé. L'épaisseur du plateau, due
aux cachettes est impressionnante.
Maharadjah est un jeu simple, a
jouer en famille, qui révéle tout son
intérét a quatre joueurs.

Les deux bonnes idées de ce jeu
sont, sans conteste, le systtme des
dés (1 a3 et 4 a 6) qui réduisent le
facteur chance, et celui des cobras,
véritables barrages pour les joueurs
qui doivent courir aprés les rares
charmeurs de serpents. L'emploi des
pions est également trés important,
car il ne faut pas oublier qu'ils peu-
vent également servir de blocage,
donc de protection pour soi.

Un bon divertissement qui devrait
plaire a un large public.

B £ REF:

type de jeu : société et stratégie
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nombre de joueurs: 2 a 4
présentation : 9/10

clarté des régles : 8/10
originalité : 8/10

nous aimons : ¢ @

LES ANNEES FOLLES

Un supplément frangais pour L’Appel de Cthulhu

On en parlait depuis déja un bon
moment... Le voici enfin! Mais cela
valait le coup d’attendre.

A Tlintérieur de quoi se sustenter
largement. Un livret de 112 pages
sur les Années Folles en France, un
second (de 112 pages également) sur
le Paris des mémes années, un troi-
siéme, plus mince, concernant le jeu
proprement dit avec régles et scé-
narios, un écran de jeu en couleurs
et un poster comportant au recto
une carte de la France mystérieuse
et au verso un plan de Paris de
I'époque, le tout présenté dans une
boite dont I'illustration refiete par-
faitement le théme proposé.

Mais passons au premier livret “Pa-
norama des Années Folles”: le som-
maire ne fait pas moins de 3 pages,
ce qui donne une idée du nombre
de sujets traités!

Le troisiéme livret, consacré au jeu,
présente des regles adaptées au
contexte, proposant de nouvelles
professions et compétences. Un
court chapitre est également

JEUX & JOUEURS

Il serait trop long d’en détailler le
contenu, mais sachez que vous y
trouverez tout sur I'histoire de cette
époque : la société, les meeurs, les
moyens de transport, les loisirs, etc.,
et cela dans le moindre détail. Vous
apprendrez ainsi qu'une heure de
taxi-auto coftait 8 F ainsi qu’une
nuit dans un hotel modeste. Les
meilleurs restaurants n’auront plus
de secrets pour vous, et vous saurez
quel journal acheter le matin ol que
vous soyez. Plus sérieux, vous
apprendrez ou en sont la médecine
et la science en pleine évolution.
Le second livret “le Guide du Paris
des Années Folles” est présenté
comme un véritable guide touris-
tique qui, arrondissement par arron-
dissement, carte a I'appui, donne
tous les renseignements pratiques,
les adresses indispensables ou inté-
ressantes (hotels, églises, ambas-
sades, cercles, musées...) ainsi que
les noms des notables et des célé-
brités.

A ce cOté pratique s'ajoute une “ba-
lade” dans le quartier le plus typique
de chaque arrondissement, avec une
description autant géographique que
sociologique.

A la fin de ce livret, un index permet
de trouver tout ce que Il'on
recherche. Par exemple, pour tout
savoir sur le Moulin de la Galette,
rendez-vous page 105 dans le 18¢
arrondissement...

consacré au spiritisme, trés a la
mode alors. Et enfin, deux scénarios
bien frangais pour se plonger dans
les Années Folles a la sauce
Cthulhu.

Ce troisieme livret est signé Jean-
Charles & Sylvie Rodriguez et Phi-
lippe Sallerin. Quant aux deux
livrets sur les Années Folles, ils sont
signés Dominique Balczesak. Pour
ceux qui lisaient Runes, ils seront
heureux de voir que la souris de
bibliotheque ne s’est pas reposée
depuis, loin s’en faut.

Le travail fourni est considérable
(comparez avec Cthulhu by Gaslight
qui fournit pourtant une mine de

_renseignements), et le résultat des

plus heureux.

Les Américains n’ont plus qu'a
I'adopter et d’ici peu, ils risquent de
ne plus jouer qu'a Paris.

Quant au but recherché, il est par-
faitement atteint. Les meneurs et les
joueurs ont entre leurs mains une
source inépuisable d’inspiration. Il
est presque dommage que ces deux
guides soient uniquement utilisés
pour un jeu. Ils méritent une plus
large diffusion et devraient, entre
autres, intéresser nombre d’écrivains
en mal d’inspiration. (Jeux Des-
cartes)
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Une aventure pour Stormbringer

De retour dans le pays d’Elric le
nécromacien, les aventuriers (de 4
a 6) vont devoir, cette fois-ci, tra-
verser les Jeunes Royaumes en quéte
du Chéteau de la couronne, non loin
des Collines mortes. Tout ¢a pour
sauver les Jeunes Royaumes eux-
mémes. Mais sous cette promenade
qui peut paraitre banale pour des
aventuriers endurcis se cachent des
dangers bien réels et d’autres qui
dépassent I'entendement humain.
Mais n’est-ce pas normal lorsque la
loi et le chaos s’affrontent !

Une histoire baignée de légendes, de
croyances, de magie et d’épopées.
Signalons que les aventuriers doivent
avoir une bonne expérience. Novices
s’abstenir !

En plus de Iaventure, quelques
régles additionnelles sont proposées

MAGAZIN

L’OCTOGONE DU CHAOS

en fin de livret, concernant la
connaissance de la guerre et la simu-
lation des batailles d’armées de
toutes sortes et de toutes tailles, trés
pratique pour le meneur de jeu.
Stormbringer méritait que I'on s’oc-
cupe de lui en France, voila chose
faite avec Oriflam qui, réguliere-
ment, publie des compléments. Ceux
qui n’ont pas encore lu la saga d’El-
ric, n’hésitez pas ! (Oriflam).

TBWGMW

Vient d’arriver (enfin!!!) le Manuel
des monstres pour AD&D, ainsi que
deux scénarios de la série Dragon
Lance: “Les Dragons du désespoir”,
“Les Dragons de Flamme”. Nous
vous en parlerons plus longuement
dans le prochain numéro.

(Jumbo)

matériel de jeu:

® un plateau de jeu de 49 cases
® 53 cartes “territoire” (éléments
de plateau)

® 140 marqueurs (4 couleurs dif-
férentes)

® 20 cartes “tribu”

® 16 cartes “destin”

® 2 dés

® des pions “chameaux”

® des pieces d'or et d’argent

éliminer tous les adversaires du pla-
teau ou totaliser le meilleur score
économique 2 la fin de la partie.

rappelons que Targui est le singulier
de Touareg. Le jeu propose donc la
lutte des tribus touareg dans le désert

pour la conquéte des territoires éco-
nomiquement forts.

Le plateau de jeu est construit a
I'aide des cartes “territoire”, formant
ainsi un terrain différent a chaque
partie, ol coexistent oasis, rocaille,
plaine de sable, montagnes et « lacs
salants ».

Chaque joueur posséde un camp et
regoit cinq cartes “tribu”, dix cha-
meaux, cinq pieces d'argent et une
dor.

Le jeu est composé de différentes
manches, elles-mémes découpées en
un certain nombre de tours. Ce
nombre est déterminé par un lancer
de dé au début de chaque manche.
L'ordre de jeu de ces tours est fixé
par un tirage de cartes. Par exemple,
a trois joueurs, la premiére manche
est composée de deux tours de jeu.
Chaque joueur donne deux cartes
“tribu”. Ces six cartes, auxquelles on
ajoute une carte destin, sont mélan-
gées. La premiére tirée détermine le
joueur qui commence ; la seconde
tirée le deuxieme etc. Un joueur

peut ainsi effectuer plusieurs tours
a la suite.

Le tour de jeu de chaque joueur se
déroule en deux temps :

— déplacement des chameaux, ou
attaque

— «renfort » de chameaux.

Les déplacements se font d’une case
vers une autre adjacente. On peut
déplacer un ou plusieurs chameaux,
mais d’un seul territoire vers un
autre. Chaque territoire occupé par
un joueur est signalé par un mar-
queur de sa couleur. Méme sans cha-
meau, ce territoire reste au joueur
tant qu'un autre ne vient pas I'oc-
cuper.

Pour conquérir un territoire occupé,
il faut attaquer. La résolution de I'at-
taque se fait a I'aide d'un dé et de
la valeur stratégique des territoires
ol se trouvent les adversaires. L'ad-
dition des points du dé et de la valeur
stratégique divisée par 2 de l'atta-
quant donne le nombre de chameaux
perdus par le défenseur. Idem pour
la défense.

Le “renfort” des chameaux consiste
a en acheter avec I'argent possédé
et a les placer sur un territoire de
son choix.

m £ R

type de jeu : société et stratégie
nombre de joueurs : 2 a 4

Dés qu’une manche est finie, chaque
joueur regoit I'argent correspondant
a la valeur totale économique des
territoires qu’il occupe, s'il possede
encore son camp de base (exemple :
une oasis = 3 de valeur écono-
mique). Enfin, les cartes “destin”
interviennent en cours de manche.
Dés que l'une de ces cartes est
retournée, I'événement qu’elle
indique est immédiatement exécuté.
Il y en a seize différents portant aussi
bien sur le climat que sur des inva-
sions de tribus ennemies.

Dés qu’un joueur a éliminé tous ses
adversaires, il est déclaré vainqueur.

commentaires :

un theme classique de combat pour
des territoires, mais que la présen-
tation et le type de plateau modu-
lable rendent original.

Les régles sont simples (bien que mal
expliquées) et rapides a assimiler.

Targui est un vrai jeu de stratégie :
un peu comme dans Risk, il faut
attaquer (conquérir des territoires)
tout en se défendant (conserver son
camp de base) et savoir gérer ses
forces (les chameaux).

Dans une présentation agréable, un
excellent jeu qui se renouvelle a
chaque partie.

présentation : 9/10
clarté des régles : 5/10

originalité : 8/10
nous aimons : Y @ @ l
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(Ravensburger)

® un plateau-parcours

® 16 pions de quatre couleurs dif-
férentes (4 par couleur)

® un dé

parvenir sur la case finale le plus tard
possible avec le maximum de pions.

chaque joueur choisit une couleur et
prend les quatre pions correspon-
dants. Les pions sont tous rouges sur
l'autre face.

Tous les pions sont placés sur la case
départ. Le premier joueur lance le
dé et avance un de ses pions d’autant
de cases que le lui indique le dé; puis
chaque joueur fait de méme.

Sur le parcours, certaines cases pro-
voquent divers événements : un pion
qui tombe sur une case “piege”
(grise) est perdu: il est retourné
(face rouge visible) et devient alors
un “pont” identique a une case nor-
male. Une case “or” I'envoie immé-
diatement sur la case finale. Les
cases “tremplins” rejettent les pions
qui s’y aventurent d'autant de cases
libres que le chiffre qui y est inscrit
(signe positif, vers I'avant; négatif,
vers |'arriére). Apres le lancer de dé,
chacun choisit librement le pion qu'il
désire faire progresser. Lorsque plu-
sieurs pions sont sur la méme case,
seul le dernier arrivé (placé sur le
dessus) peut avancer, les autres doi-
vent attendre d’étre sur le dessus de
la pile pour pouvoir repartir. Le but
du jeu n’est pas d'arriver le premier
sur la case finale “Dorada”, mais le
dernier.

En fin de partie, les pions entassés

a Dorada n’ont pas la méme valeur
selon leur situation dans la pile: le
dernier pion arrivé vaut 100 points,
le précédent 80, et ainsi de suite jus-
qu'a 10 points. Il faut donc d’abord
réussir a conserver ses quatre pions
mais surtout, a leur faire achever le
parcours apres ceux des adversaires.

commentaires :

Dorada est un jeu simple et assez
original, mais dans lequel la tactique
a bien du mal 2 rivaliser avec les
aléas du dé. Le jeu est bien congu
et servi par un matériel agréable. Les
principes de “blocage par entasse-
ment” et de “tremplins” fonction-
nent bien et permettent aux joueurs
d'user de différentes tactiques pour
se faire bloquer, ou reculer le plus
possible. Mais le dé apporte un €¢-
ment de hasard trop important qui
rend tres difficile I'élaboration de
plans d’action efficaces.

On peut aussi regretter le petit
nombre de pions attribués a chaque
joueur. En effet, trés rapidement, au
moins deux pions se retrouvent
bloqués ou piégés (ponts), ce qui
limite considérablement le libre
choix du pion a déplacer, point le
plus important du jeu. Dorada peut,
heureusement, se préter a des
variantes qui le rendent plus riche :
le simple fait de donner un pion sup-
plémentaire a chaque joueur, de
créer de nouvelles cases tremplins
(ou d’offrir la possibilité de les
déplacer d'une case a chaque tour),
ou encore de limiter les déplace-
ments de deux pions sur les quatre
(en pouvant utiliser le dé 6 comme
un dé 3) ouvre de nouvelles voies
de recherches tactiques tout en
réduisant le facteur chance.

ay £ OEF -

type de jeu : tactique

nombre de joueurs: 2 a 4 A
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présentation : 8/10
originalité : 7/10

clarté des régles : 10/10
nous aimons : ¥

(Schmidt)

¢ un plateau de jeu

® 528 pions

® 6 dés

® 6 tableaux récapitulatifs des phases
de jeu

® 7 boites de rangement pour les
pions

® un livret de regles

retrouver le premier ses trois trésors
et étre sacré roi de Thorval.

chaque joueur dispose d’un pion
“héros”, d'un pion “sorcier” et de
pions “armée”. En plus des pions des
joueurs, il y a les pions “Orcs”, un
pion “dragon” et un pion “magi-
cien”.

Le plateau de jeu représente I'ile de
Thorval divisée en six grandes
régions, elles-mémes divisées en ter-
ritoires. ,

Au départ, chaque joueur pose un
pion dans I'un des huit chateaux.
Ceux qui restent innocupés recoivent
alors deux pions Orcs. Les territoires
sont a leur tour garnis de pions.
Chaque joueur occupe quatre ter-
ritoires (a six joueurs), le reste étant
occupé par des Orcs.

Le placement fait, chacun des
joueurs cache les trésors du joueur

placé a sa gauche (un dans un cha-
teau, les deux autres sur des terri-
toires, faces cachées).

Chaque tour de jeu est divisé en cinq
phases ou épisodes successifs.

- Phase 1: épisode des Orcs.
Chaque joueur, a son tour, lance un
dé afin de savoir dans quelles régions
les Orcs vont se multiplier.

Selon, le résultat, on rajoute un pion
Orc par territoire occupé par les
Orcs. De méme pour les chiteaux.
Dés qu'un territoire ou un chateau
contient quatre Orcs, ceux-ci entrent
en fureur et attaquent les territoires
contigus occupés par les pions des
joueurs.

Si a la fin de ces attaques, des cases
restent vides, on place un Orc dans
chacune d’elles.

- Phase 2: épisode du dragon

Ce dragon se pose aléatoirement sur
un territoire ol il mange tout ou par-
tie des pions s’y trouvant (armées ou
Orcs).

- Phase 3: épisode du magicien ou
médiateur

Comme le dragon, celui-ci se pose
sur un territoire, mais au lieu de
“manger” des pions, il renforce ce
territoire de trois pions (armées ou
Orcs).

- Phase 4: tirage au sort

On détermine ainsi quel joueur
jouera en premier.

- Phase 5: épisode des joueurs
Cette phase est divisée en plusieurs
actions. La premiere consiste, si le
joueur le désire, a obtenir une aide
du magicien (médiateur) des renforts
ou une attaque supplémentaire.
Chaque joueur peut obtenir dix fois
une aide dans tout le jeu.

-




Apres I'aide, les renforts sont attri-
bués en fonction des chiteaux et ter-
ritoires occupés.

Puis le joueur peut lancer une
attaque (deux s'il a obtenu une aide)
afin de conquérir un territoire adja-
cent. Cela lui permettra de s’avancer
en direction de ses trésors.

Les combats sont résolus de fagon
simple en fonction du nombre d’ar-
mées impliquées et des lancers de
dés.

Cet ordre de jeu continue jusqu'a ce
que I'un des joueurs ait retrouvé ses
trois trésors.

commentaires :

sous ses airs de jeu simple ou le
hasard joue un role non négligeable,
Thorval possede de nombreuses qua-
lités.

Tout d’abord, sur un plan straté-
gique, car I'avance d’un joueur vers
ses trésors peut étre tres longue. II
faut donc élaborer une stratégie a
long terme sans trop éveiller les
soupgons des autres joueurs.

La présence des Orcs sur le plateau
augmente ['attrait du jeu, les joueurs
devant souvent s'allier contre eux
sous peine de se trouver débordés
par leur nombre. Un peu comme
dans Risk, le joueur doit garder ses
territoires (renforts obligent) d’ou
éclatement des armées et choix tac-
tique, peu sur beaucoup de terri-
toires ou I'inverse pour une avance
plus rapide.

La simplicité des résolutions des
combats permet un jeu rapide et
mouvementé, tout cela baigné d’hu-
mour grace aux Orcs et au dragon,
entre autres.

La premiére version de ce jeu
publiée par Avalon Hill s’appelait
Wizard’s Quest et quelques chan-
gements apparaissent avec Thorval.
Le plateau est plus grand (un bon
point), mais on aurait pu souhaiter
plus de fantaisie dans le dessin.
L’absence des cartes, remplacées par
I'épisode des aides du médiateur,
retire un peu de suspense (on pou-
vait garder deux cartes cachées).
Les cartes €étaient, a notre avis, plus
dans I'esprit du jeu.

Mises a part ces quelques modifi-
cations qui ne semblaient pas s'im-
poser, Thorval est un excellent jeu
pour tous qui améne détente et éva-
sion. Que demander de plus?

~EL

type de jeu: simulation fantas-
tique

nombre de joueurs: 2 a 6 a8

présentation: 8/10
clarté des régles: 8/10
originalité: 8/10

nous aimons: ¢ @

(Schmidt)

o un plateau de jeu de 9x12 cases

© 120 pions (les hotels) marqués aux
coordonnées des cases du plateau

® 7 pions marqués de l'initiale de
I'hdtel principal de chaque chaine

® 175 actions (25 par chaine)
o des billets de banque

® 6 cartes (toutes identiques)
“tableau d'information” indiquant
les rapports, nombres d’hotels, prix
des actions et primes pour chaque
chaine

® 6 réglettes “porte-pions”

créer des chaines d’hotels et faire
ainsi fructifier ses placements.

au départ, chaque joueur regoit une
carte information, de Iargent et six
pions hotels qu’il place sur sa
réglette. Les hotels restants, faces
cachées, servent de pioche. A son
tour, chaque joueur pose un de ses
pions sur le plateau (toujours aux
coordonnées marquées sur le pion).
Dés qu'un joueur pose un pion a
coté d’au moins un pion déja placé,
il crée une chaine.

11 la baptise en y placant un des sept
“pions initiales” disponibles. Il regoit

alors une action gratuite. Apres la
pose, le joueur peut acheter jusqu’a
trois actions de chaines déja exis-
tantes sur le plateau au tarif du
tableau d’information, selon le
nombre d’hotels de la chaine. Il
pioche ensuite un nouveau pion. Au
fur et 2 mesure que le plateau se
remplit, les chaines se forment
(jamais plus de sept). Lorsqu'un
pion posé unit deux chaines, il y a
fusion.

La fusion concerne deux ou plusieurs
chaines, il faut alors compter le
nombre de pions “hotels” de chaque.
La plus importante absorbe la (ou
les) plus petite qui perd son auto-
nomie, et son nom est disponible
pour créer une nouvelle chaine.

Les deux joueurs qui détenaient
majoritairement les actions de la
chaine dissoute sont dédommagés en
fonction du nombre d’hétels qui la
composaient précédemment. Les
actionnaires, ensuite, vendent leurs
actions (au cours d’avant absorp-
tion), ou bien les échangent a la
banque 2 raison de deux contre une
de la chaine gagnante, ou encore les
conservent en attendant que le nom
revienne sur le plateau a la réou-
verture d'une nouvelle chaine. Lors-
qu'une chaine atteint onze hotels,

—EL

type de jeu: société
nombre de joueurs: 2 a 6

0 EC

elle ne peut plus étre absorbée
(“chaine fermée”), mais elle peut
toujours se développer.

Dés qu'un joueur, a la pose d’un
pion, annonce qu'une chaine arrive
a quarante et un hotels, le jeu s'ar-
réte; de méme §'il annonce qu'il y
a sept chaines de plus de dix hotels
sur le plateau (aucune ne peut alors
étre absorbée). A la fin de la partie,
chacun compte son argent, recoit ses
primes d’actionnaires majoritaires
(comme pour une fusion), revend ses
actions au tarif du tableau. Prime et
revente ne sont valables que si la
chaine est présente sur le plateau,
sinon les actions sont perdues. Aprés
décompte de tout I'argent, le joueur
le plus riche est déclaré vainqueur.

Commentaires :

avoir des hotels, augmenter son capi-
tal et faire des bénéfices, tout cela
est bien connu! Mais le mécanisme
de Acquire est tout a fait original :
pas de dés, pas de pions a faire avan-
CET SUT Un parcours.

Acquire n’est pas un jeu nouveau.
I s’agit en fait d’une réédition (voir
J&S n° 1 et n° 6). Mais aujourd’hui
encore, il reste réellement différent
des autres.

Le tatonnement de départ est vite
dissipé et la découverte des subtilités
et des pnssibilités stratégiques
apportera de grandes satisfactions
aux joueurs les plus exigeants.

présentation: 8/10
originalité: 9/10

clarté des regles: 8/10
nous aimons: ¥ @ @
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CONTRE-ESPIONNAGE

(Schmidt)

¢ un plateau de jeu

® 60 cartes “agent secret”
® 18 cartes “démasqué”
® 6 jetons de couleur

démasquer le plus grand nombre
d’agents ennemis avant les autres
joueurs.

les soixante cartes “agent” représen-
tent soit un agent secret, soit une
fausse piste. Il y a au total dix-huit
.agents secrets de six couleurs dif-
férentes, le reste étant des fausses
pistes.

Toutes ces cartes sont posées, faces
cachées, sur les cases du plateau, et
chaque joueur prend trois cartes
“démasqué”, qu'il place devant lui,
ainsi qu'un jeton de couleur déter-
minant celle de ses agents.

A chaque tour de jeu, il prend
connaissance de deux cartes “agent”
‘du plateau qu'il replace ensuite.
Dés qu'un joueur estime avoir
découvert suffisamment d’agents
ennemis, il peut, a son tour, utiliser
une de ses cartes “démasqué”, et
prendre alors autant de cartes agents
ennemis qu’il le désire, sur le pla-
teau. Ces cartes sont posées faces
cachées devant lui.

Lorsqu'un joueur a utilisé¢ une carte
“démasqué”, il peut, aprés avoir

ramassé les cartes “agents ennemis”,
déplacer (sans les retourner) une,
deux ou trois cartes de son choix sur
le plateau. ‘

La partie s’arréte lorsqu'un joueur
a utilisé ses trois cartes “démasqué”.
On fait alors le compte des points
de chacun. A savoir + 3 points par
agent ennemi, — 3 points par agent
ami et — 2 points par fausse piste.
Le gagnant est celui qui obtient le
plus de points.

Commentaires :

peu de réflexion dans ce jeu, si ce
n'est le fait d’hésiter a se servir rapi-
dement d’une carte “démasqué”. En
la jouant trop tot, on ramasse peu
d’agents ennemis, et en la jouant
trop tard, on risque de passer apres
les autres joueurs.

Le reste n’est que hasard avec un
peu de mémoire. Les plus chanceux
trouvent les agents ennemis rapi-
dement en retournant les bonnes
cartes, et les plus malchanceux ne
retourneront que des cartes “fausse
piste”.

On regrettera également le manque
d'interaction entre les joueurs.

Le theme “agent secret” n'est pas
réellement justifié, et le principe du
jeu peut s’adapter a bien des themes,
mais mode oblige!

~EEl

type de jeu : mémoire
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présentation : 7/10
clarté des régles : 8/10
originalité : 4/10

nous aimons : ¢

nombre de joueurs: 2 a 6 ||

IRTM

Des modules et des aides de jeu

Parlons tout d’abord d’une aide de
jeu, carte complete du continent des
Terres du Milieu, d’'un format non
négligeable de 60 x 80 cm et tout
en couleurs, tout autant une source
d’inspiration qu'un complément
pour le réalisme du jeu.

Apres la carte, passons aux modules,
au nombre de deux. IIs ont la par-
ticularité de proposer avant tout une
description détaillée des lieux afin
que le meneur de jeu y inclue ses
propres aventures.

Ainsi, le premier livret présente
deux endroits importants des Terres
du Milieu, la Tour de Cirith Ungol
et I’Antre de Shelob menant au pays
maudit de Mordor. Cinq aventures,
ou plutdt themes de scénarios, sont
proposées autour de ces lieux. Le
meneur de jeu pourra les jouer indé-

pendamment ou les inclure dans une
campagne.

Le second module décrit en détail
le pays d’Angmar avec ses popula-
tions, sa politique, ses lieux et per-
sonnages marquants. Tout cela agré-
menté de cartes, de plans et d’une
grande planche couleurs représen-
tant une cité au recto et la carte des
Monts brumeux au verso. De quoi
y placer bon nombre d’aventures.
Ces modules ont également la par-
ticularité d’étre congus pour tous
jeux de rdle fantastiques (tables de
conversion comprises). Avis aux
héros et guerriers venus d’ailleurs.
(Ice-Hexagonal)

eS8 ) OF UTEUARES

SOUS LES PAVES..

... ou vingt ans aprés, Mai 68, le jeu.
Troisieme réédition du jeu de Duc-
cio Vitale et Frangois Nedelec (édité
en 1980, voir J&S n° 3 et n° 6) pour
commémorer ces événements désor-
mais historiques!

Vous pourrez ainsi vivre ou revivre
les dix jours de mai qui voyaient s’af-
fronter étudiants contestataires et
forces de I'ordre (“choisis ton camp,
camarade !”).

Pour le joueur “manifestants”, il
sagira de dépaver les rues pour éri-
ger des barricades. A contrario, le
joueur “policiers” devra I'en empé-
cher et “nettoyer” la rue. Le tout est
ponctué par des cartes politiques ins-
pirées d’événements réels.

Pour tous (et non pas simplement
pour nostalgiques attardés), Mai 68
est un bon jeu de stratégie servi par
un matériel de “toute beauté”: le
tapis de jeu, représentant les 5¢ et
6° arrondissements de Paris, n’a pas
moins nécessité de cinq collages et
deux découpes. Car tout le quartier
latin est pavé de pieces de puzzle
(Petit conseil pratique: réaliser le
puzzle sur chaque partie du plateau
avant de réunir les deux). Au fur et
a mesure de la progression des étu-
diants, les pieces seront enlevées. Et
bien entendu, on trouvera... sous les
pavés, la plage!

Pour 2, 3, 4 joueurs (Rexton).




CHILL VAMPIRES
“ET EPOUVANTE

Un complément de jeu et des
modules

Le jeu de rdle Chill s’étoffe au fil
des mois et nous propose, cette fois-
ci, une boite et des livrets de scé-
narios. '

La boite est un complément de jeu
intitulé Vampires. On y trouve,
outre les dés, deux livrets.

Le premier, et le plus gros, le Livre
des vampires est une véritable antho-
logie du vampirisme de 104 pages,
a travers lesquelles vous pourrez tout
apprendre sur les vampires, et plus
précisément sur dix d’entre eux. Le
tout se lit comme un roman qui vous
distraira tout en vous instruisant et
permettra, surtout aux meneurs de
jeu, de créer des aventures dignes
de Bram Stoker, I'auteur de Dra-
cula.

Pour jouer a Vampires, vous devez

MAGAZIN

posséder les regles de base de Chill. .

Le second livret de la boite est une
aventure, préte a jouer, qui entrai-
‘nera les émissaires de la S.A.U.V.E.
sur les traces du comte Dracula lui-
méme, sorti de la tombe pour se ven-
ger...
Passons aux livrets de scénarios au
nombre de deux, Le Rédeur de la
Lande et La Vengeance de Dracula.
Ce dernier se trouve également dans
la boite dont nous venons de parler.
Le Rddeur de la Lande propose au
menew e jeu et aux joueurs trois
aventures toutes plus épouvantables
les unes que les autres.
La premiére aventure met en scéne
un fantéme lumineux qui a jeté son
dévolu sur une jeune femme pour
la faire mourir de terreur.
La seconde aventure, qui se situe
pendant la Seconde Guerre mon-
diale, voit d’innocentes victimes hor-
riblement massacrées par une béte
 fauve.
Quant a la troisieme, elle entraine
les émissaires dans une maison han-
tée ol les phénomenes paranormaux
s'enchainent sans discontinuité. Mais
qui en est la source ?
Bonne soirée ! Mais n’oubliez pas
votre ail et votre pieu... (Schmidt).

METAMORPHOSE

matériel :

but du jeu:

EN BREF :

type de jeu : calcul tactique

nombre de joueurs: 2 (éven- |

tuellement 3 ou 4)
présentation : 6/10
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clarté des régles : 8/10
nous aimons : ¥ @

commentaires :




(Jumbo)

® 55 cartes (attaques et parades)
® 4 “cow-boys-cibles”

® 4 crayons (et 4 chiffons)

® un sabot

© une paire de menottes et une étoile
de shérif

étre le premier a toucher sept fois
son “‘cow-boy-cible”.

les cartes sont battues et distribuées
a raison de cinq par joueur, le reste
constitue la pioche. Sur ces cartes
sont reproduites des scénes liées au
farwest.

Chacun,  son tour, pose des cartes,
soit sur son jeu pour se défendre,
soit sur un jeu adverse pour atta-
quer, puis rejette une carte au talon.
Au maximum, un joueur peut donc
poser quatre cartes en un seul tour.
Aprés avoir jeté sa carté, il en pioche
donc cinq nouvelles.

Pour attaquer un adversaire, il faut
respecter un ordre de pose qui cor-
respond au déroulement d'un duel:
provoquer, dégainer, armer, viser et
tirer. Tout au long de ces actions le
cow-boy agressé peut poser des
parades (soleil, shérif...) qui obligent
a reprendre I'action et a reposer de
nouvelles cartes. On peut reprendre
une action stoppée une a trois cartes
plus t6t, selon la parade utilisée (le

shérif force le cow-boy a ranger son
arme. Il devra donc dégainer a nou-
veau, alors qu'une arme enrayée doit
simplement étre réarmée). Les
parades sont posées sur les attaques
correspondantes: le soleil n’em-
péche pas de dégainer, mais de viser,
et une esquive n’est utile que sur un
tir. Si un joueur pose une carte “tir”
et que le joueur visé n’a pas de
parade, il est touché. Le vainqueur
coche son “cow-boy-cible™. Un nou-
veau duel peut alors commencer.
Dés qu'un joueur a touché sept fois
sa cible, il a gagné et regoit I'étoile
de shérif. Le perdant regoit les
menottes (un point de régle pri-
mordial qu'il convient de ne pas
oublier!).

commentaires :

difficile de retrouver I'atmosphére de
'Ouest américain a travers un jeu
de ce type: on est loin d"“OK
Coral”!

Farwest, sur le principe du 1000
Bornes, a tenté cette aventure, mais
le résultat n'est pas passionnant
malgré des cartes joliment illustrées.
Le coté répétitif des actions est las-
sant, et le hasard de la pioche bloque
toute possibilité de stratégie. De
plus. le choix offert au joueur est tres
restreint : il n’a guere d'autre pos-
sibilité que de jouer les cartes d’at-
taque en conservant les cartes de
défense.

Farwest ne peut étre conseillé quaux
plus jeunes.

EN BREF :

type de jeu : société
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INTER-PISTE

Par les entrées des quatre galeries
cachées du plateau de jeu, les
joueurs (trois ou quatre) insérent
leurs pions, et doivent essayer de les
faire retomber (et non ceux des
adversaires) par une des quatre sor-
ties.

Mémoire indispensable et petite tac-
tique pour ce jeu qui, heureusement,
bénéficie d’une grande accessibilité
et d’'une présentation de qualité.
Pour ceux qui aiment, un seul mot
d’ordre: “poussez derriére!”.
(Jumbo).

A TRAVERS
LA FRANCE

Encore un jeu de questions-

nombre de joueurs: 2 a 4 ||

réponses! Le theme: les villes de
France: nom des habitants, popu-
lation, lieux touristiques, etc. L'in-
térét principal est donc pédago-
gique : permettre de mieux situer nos
villes frangaises et d'en apprendre un
peu plus sur chacune d’elles, mais
l'intérét ludique est inexistant. Le
petit livret décrivant sommairement
99 villes, pourra donc toujours étre
conservé pour organiser des sorties
touristiques... (Ravensburger).

JHESE X e IO UNE I RS
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DES REGLES DE CHAMPIONNAT
POUR SUPREMATIE

Le Salon des jeux de réflexion accueillait le 1¢- championnat de Suprématie.
Chacun était arrivé avec ses propres régles, modifiant selon son point de
vue le systtme d'un jeu immature qui, dans sa version de base, se révele
imprécis, discutable et surtout contradictoire entre les moyens donnés et le
but a atteindre (Général cinq étoiles). Apres d'apres discussions, les joueurs
se sont mis d’accord sur les points suivants :

® la préparation de la partie reste inchangée (R.B.)

® les tours de jeu se déroulent de maniére simultanée et aléatoire (R.O.)
® les phases 1 et 2 s'operent normalement; toutefois la possibilité de Fermer
ou d’Ouvrir des Entreprises (R.O.) n’est accordée qu'entre ces deux phases.
¢ aucune modification pour la phase 3 (vente).

e ['attaque :

- conventionnelle. La procédure reste inchangée. On ne peut pas se déplacer
pour attaquer (les régles d’attaques navales et aéroportées n’ont pas été rete-
nues). L'attaquant indique sa cible Unique et a partir de quel (quels) ter-
ritoire(s) il attaque;

- stratégique. La procédure reste inchangée. En nuage : I'attaquant indique
le nombre de bombes utilisées et les cibles visées. Il pose directement les
champignons sur ses cibles. Le défenseur indique s'il utilise son (ses) S.A.N.;
- les protecteurs : autorisés mais les négociations qui en découlent doivent
impérativement s’opérer apres I'attaque. Le protectorat est risqué! (protec-
teurs: R.0.).

® Les regles sur les phases suivantes ont été respectées a I'exception de la
sous-phase 7: la prospection. Si un joueur découvre une carte de ressources
sur un territoire occupé par un adversaire, il garde celle-ci face cachée et
ne peut bénéficier des productions tant qu'il n'occupe pas ce territoire.

¢ En tournoi, la régle du coup final (12 bombes au sol) est a prohiber puis-
qu'un “Chinois désespéré” pourrait entrainer le globe a sa destruction. Le
tournoi serait sans vainqueur, sans prix, sans champion.

Note : trois suppléments sont déja parus au Canada (Field Marshall’s Hand-
book, Ressource Deck Il et Warlords and Pirates of the neutral Zone). Espé-
rons qu'ils donneront a ce jeu la dimension qu'il s’était fixée.

R.B.: Régles de base

R.O.: Regles optionnelles

P.B. DUCAROIR




Liseecrem
'LAMALICE

Un contre cing, I'inspecteur contre
les voleurs. Ce qui fait la différence ?
Les dés! L'inspecteur se déplace plus
vite que ses adversaires. Ceux-ci doi-
vent retrouver un trésor caché dans
une des huit maisons, placées sur le
parcours, et le ramener dans leur

repaire. L'inspecteur doit soit les
arréter tous les cing avant qu'ils ne
trouvent le trésor, soit arréter celui

qui vient de le trouver avant qu'il
ne rejoigne son repaire.

Un beau matériel, un jeu simple, a
réserver aux plus jeunes (pour deux
a six joueurs). (Ravensburger).

LEEMM
MAITRES D’ARMES (1)

-(régles avancées)

Cette boite contient deux livrets,

quatre dés, un stylo et dix-huit
plaques runiques.

Le premier livret, consacré aux
regles, met en scéne un nouveau
monde, celui de Tharoune, réservé
aux vétérans, aux maitres d’armes.

La particularité des regles est qu'il
n’est pas nécessaire de posséder

L’Eil Noir (régles de base) pour y
jouer. En revanche, elles exigent
une bonne connaissance des jeux de
role.

Aprés la création des personnages,
on y trouve les régles de combat avec
localisation des points d'impact,
feintes, esquives ainsi qu'un choix
d’armes. Suit la magie, basée sur les
runes. Une magie complexe, mais
puissante, jouant sur les combinai-
sons de trois pierres runiques (il y
a dix-huit runes au total). La créa-
tion des sortileges demande patience
et maitrise.

Le second livret propose une cam-
pagne, permettant de se familiariser
avec ce nouveau monde, et des
régles avancées.

Bien siir, beaucoup de questions
viennent aux lévres concernant cer-
tains points sur les combats, les
croyances, la société...

Mais ces regles ont été allégées
sciemment pour ne pas surcharger
la lecture. Les joueurs ayant I'ha-
bitude de créer leurs propres régles
s'en contenteront agréablement.

MAGAZIN

Quant aux autres, ils en apprendront
plus dans Maitres d’armes (2)...
(Schmidt)

memm

Scénarios

En parallele de MDAL, la parution
de scénarios continue pour L'CEil
Norir.

La forel
S Araignees

leryeuy

Terreur sur Ranak est une aventure
pour des joueurs de niveau 8 a 12
qui va les emmener a Ranak vers un
temple des plus étranges.

La Forét des Araignées concerne des
aventuriers débutants de niveau 1 a
3. Ceest le premier d'une série se
déroulant dans le pays des Orcs ou
vivent, comme s’en apercevront les
aventuriers, des monstres autrement
dangereux que ces Orcs et ces Gobe-
lins.

Comme a I'accoutumée, ces livrets
de scénarios sont agrémentés de
nombreuses illustrations ainsi que de
tous les plans et cartes nécessaires
pour I'aventure. (Schmidt)
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(Schmidt)

matériel de jeu:

un plateu de jeu

un bloc de feuilles d’enquéte
6 pions “agent secret”

6 cadrans

6 pions “indicateurs”

6 cartes “micro-espion”
30 cartes “taupe”

12 cartes “objets”

® 12 cartes “formule secréte™ (dont
6 fausses).

remplir entierement sa mission :
trouver la vraie formule secrete, les
vrais noms des agents ennemis et
leur pseudonyme, et quitter le pla-
teau de jeu sans se faire prendre.

le plateau de jeu représente une ville
avec hotels, aéroport, gare et autres
lieux (café, cimetiére, ambas-
sade...).

Chaque joueur représente un agent
secret d'un pays. Il prend un pion
“agent”, un pion “indicateur”, une
carte “micro-espion”, un cadran et

une feuille d’enquéte. En plus de ces
accessoires, il prend sa carte “brosse
a dent”, sa carte “identité” et sa
carte “formule secreéte”. Ces der-
nieres sont placées dans son hotel et
dans son casier a la gare.

Lorsque tous les joueurs ont placé
leurs cartes, on mélange les six for-
mules secrétes (les fausses) et on en
tire une au hasard que I'on place en
dehors du plateau sans la regarder.
Cette formule est la seule vraie for-
mule secrete. Les cing autres sont
placées sur le plateau.

Enfin, on place les cartes “taupe” en
pile a coté du plateau. Le tour de
jeu se compose de cinq phases :

1. Placer un micro-espion (une seule
fois pour toute la partie)

2. Programmer I'endroit ol son
agent veut aller, a 'aide du cadran

3. Placer un indicateur.
4. Découvrir son agent.

5. Mouvement des agents et
enqueétes.

Le “micro-espion” permet d’obtenir
des renseignements récoltés par

~EIEl

type de jeu : enquéte
nombre de joueurs: 3 a 6

d’autres agents sur la case ou il se
trouve.

L'indicateur a le méme role que le
“micro-espion” mais peut se dépla-
cer (sur certaines cases).

Les mouvements sont simultanés. A
la phase 4, tous les joueurs posent
leur agent sur la case programmée
a la phase 2. Si I'agent est seul sur
la case, il peut prendre connaissance
de la carte s’y trouvant et noter le
renseignement sur sa feuille d’en-
quéte.

L'unique moyen de visiter les lieux
ou se trouvent les formules est d’ob-
tenir 'aide d'une taupe. Mais ces
cartes “taupes” ne s'obtiennent
qu'en certains lieux.

Dés qu'un agent estime avoir décou-
vert la vraie formule et les noms des
autres agents, il I'annonce, et la pre-
miére partie du jeu se termine.
Commence alors la fuite pendant
laquelle on ne jouera que les phases
2et 4

Pour gagner, le joueur en fuite doit
se poser seul sur la case aéroport ou
se poser cinq fois (en tout) seul sur
une case.

Le joueur en fuite perd si deux
agents se trouvent sur la méme case
que lui.

commentaires :

pour ce jeu d’enquéte, les méca-
nismes sont adaptés au théme. Ultra
secret est un jeu d’'enquéte par éli-
mination (type Cluedo). Le coté
stratégique est faible, mais I'emploi
des indicateurs et les mouvements
programmés lui apportent un sus-
pense agréable.

Malgré la simplicité des régles, on
prend plaisir a traquer cette vraie
formule afin de I'obtenir avant les
autres, en courant a travers la ville.
La seconde partie que constitue la
fuite est une bonne idée apportant
plus de réalisme au jeu. En effet, la
partie aurait pu s'arréter a la décou-
verte de la vraie formule (comme
celle de I'assassin au Cluedo). Mais
ici, rien n'est encore gagné. Il faut
maintenant anticiper les mouve-
ments des autres agents et choisir sa
fagon de gagner.

un bon jeu d’espionnage qui ne
pourra que divertir toute la famille.

URGENCE
Médecins

sans
frontiéres

(Dujardin)

matériel de jeu:

® un plateau de jeu

® 57 cartes (missions-solidarité-
événements)

® 12 fiches “convoi”

® 40 clips marqueurs

® 4 coupelles

® 24 pions et jetons joueurs
® 2 dés

® un sablier

accomplir le premier trois missions
humanitaires.

chaque joueur représente un coor-
dinateur de Médecins sans frontiéres
qui, a I'aide de ses pions, doit rem-
plir des missions dans le monde
entier. Le jeu se décompose en deux
temps :

— réunir les éléments nécessaires a
la mission (nourriture, médica-
ments, couvertures, bloc opéra-
toire...) ;

— accomplir la mission sur le ter-
rain.

Chacune de ces phases se déroule
sur un circuit différent du plateau
de jeu : circuit extérieur et circuit
intérieur.

Chaque joueur pioche une carte mis-
sion qui lui expose la situation d'un
pays et la nature de la mission :
urgence, développement ou camp de
réfugiés. Il regoit une fiche “convoi”
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qui, selon le type de mission, lui
donne la liste des éléments néces-
saires, une carte “solidarité”, dix
clips marqueurs et trois pions. Deux
sont placés sur la case départ du cir-
cuit extérieur, le troisitme sur la
case départ du circuit intérieur.

Pour la premiére phase du jeu, seuls
les deux pions du circuit extérieur
sont utilisés. A son tour, chaque
joueur déplace un de ses pions d’au-
tant de cases que le résultat d’un
lancer de dé, dans le sens qu'il veut.
Mais I'emploi du sablier (25
secondes) permet, si I'on joue vite,
de rejouer tant que les 25 secondes
ne sont pas écoulées.

Dés qu’un joueur arrive sur une case
comportant un élément dont il a
besoin, il I'obtient et place un mar-
queur sur sa fiche “convoi”. §'il
arrive sur une case d’un élément non
nécessaire, il doit annoncer & haute
voix « je donne ». Un des autres
joueurs peut alors échanger cet €lé-
ment contre une carte “solidarité”.
Si plusieurs joueurs désirent cet €lé-
ment, celui qui présente la carte “sol-
idarité” de plus forte valeur I'em-

porte.

Les cartes “solidarité” s'obtiennent
également en passant sur la case “sol-

idarité” du circuit.

Dés qu'un joueur a réuni tous les
éléments nécessaires, il se rend sur
la case aéroport. Commence alors
la deuxiéme phase de la mission avec
le troisiéme pion, sur le circuit inté-

rieur du plateau.

a2 O

type de jeu : société
nombre de joueurs: 2 a 4
présentation : 8/10

clarté des régles : 9/10
originalité : 8/10

nous aimons : ¥ @

A ce stade, le joueur replace ses
deux pions sur la case départ du cir-
cuit extérieur et repioche une
seconde carte mission.

L’avance du troisieme pion sur le
circuit intérieur est fonction des
pions du circuit extérieur. A chaque
fois que I'un de ces pions arrive sur
une case intervention, le pion du
circuit intérieur avance d'autant de
cases que le pion extérieur en a par-
couru pour arriver sur la case inter-
vention. Le parcours intérieur est
parsemé de cases événements soit
positifs soit négatifs.

Le jeu se termine dés qu'un joueur
a accompli ses trois missions.

commentaires :

Urgence est le type méme du jeu de
société familial qui permet de passer
une bonne soirée, toutes générations
confondues.

Ici, on ne place pas de bétons dans
les roues des autres joueurs, et la
solidarité prend tout son sens.

Il faut simplement savoir étre
rapide, choisir le bon pion afin d'ob-
tenir rapidement ses €léments et uti-
liser les 25 secondes imparties le
mieux possible. La deuxieme phase
de la mission entamée, il faut aussi
savoir repérer les bonnes cases et
agir vite.

La qualité du matériel fourni et le
théme humanitaire ne peuvent que
nous réjouir. De plus, une partie des
recettes de ce jeu est reversée a I'as-
sociation Médecins sans frontieres.

BATTLETECH
Un jeu de combat blindé

(Fasa, distribué par Hexagonal)

matériel de jeu:

¢ un plateau de jeu en 2 éléments
® 48 figurines-carton “Battlemach”
® 24 supports pour figurines

® 2 dés

® 120 pions marqueurs

® un livret de régles

étre la derniere machine de guerre
a rester sur le terrain.

sur un plateau de jeu représentant
un terrain classique avec prairies,
foréts, lacs et montagnes, des “Battle-
machs”, (sortes de machines de
guerre 3 'aspect de robots huma-
noides) conduites par des “techno-
guerriers” s’affrontent sans merci.

L’action se déroule au XXXIe siecle,
une ére de ténébres o cinq Etats
luttent pour la suprématie. Un seul
mot d’ordre : vaincre ou mourir!

Chaque joueur, ou technoguerrier,
dispose d'une de ces machines de
guerre et d'une fiche ol sont notées
toutes ses caractéristiques : tonnage,
points de mouvement, blindage...

Chaque tour est divisé en quatre
phases qui se répetent jusqu'a la vic-
toire compléte de I'un des joueurs.
La premiere phase est dite d'initia-
tive. Elle permet de déterminer le
joueur qui aura I'initiative Il va

~ELEH

type de jeu : wargame futuriste
nombre de joueurs : 2 et plus

effectuer ses mouvements et ses
attaques... apres les autres joueurs!
Ce qui lui confére un net avantage
tactique.

La seconde phase concerne le mou-
vement des machines de guerre.
La troisieme phase est dite de “dé-
termination de chaleur”. En effet,
ces machines chauffent terriblement
selon I'action qu'elles entrepren-
nent. D’oll un besoin de ménager sa
monture et de gérer ses points de
chaleur avec soin, sous peine de tom-
ber en panne...

La quatrieme phase est le combat ol
le Battlemach a le choix des armes,
du simple laser léger au canon a par-
ticules, en passant par le classique
lance-flammes.

Apres cette phase, chaque joueur
fait le compte des dégdts subits par
sa machine (sur la fiche) et la pre-
miére phase recommence.

commentaires :

comme son titre l'indique, c'est un
jeu de combat blindé, mais avec de
fantastiques machines de guerre au
lieu des tanks classiques. Mise a part
I'originalité des armements et de la
puissance, le principe reste trés clas-
sique.

Un bon point tout de méme : chaque
joueur dispose d'une seule machine,
ce qui permet de varier les parties,
en équipe ou chacun pour soi.
Enfin on appréciera la régle de base
permettant de s’habituer a manier
ces Battlemachs.

Mais il faut bien avouer que I'on
reste sur sa faim. Le théme pro-
mettait tout de méme plus d'origi-
nalité!

présentation : 7/10
originalité : 4/10
clarté des reégles : 6/10
nous aimons : ¥
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RUEE VERS L'OR

 un plateau de jeu représentant un
village et des lieux de fouilles
(découpé en cases hexagonales)

® 48 jetons “pépites d'or”

® 16 jetons “voleurs”

® 6 “radeaux”

® 6 figurines “chercheurs d'or”

® une “locomotive”

® un dé

¢ 10 jetons de réserve

amasser le plus de pépites dans sa
maison avant I'arrivée du train.

les jetons “pépites” et “voleurs” sont
mélangés et placés, faces cachées,
sur les cases fouilles. Les “radeaux”
sont placés sur les lacs aux endroits
marqués d'un pieu, et la “locomo-
tive” a la sortie du tunnel.

Chaque joueur prend une figurine
et la place sur la maison de méme
couleur. Au lancer de dé, chacun
déplace son “chercheur” sur les
cases du plateau, excepté lorsque le
résultat est 1. Dans ce cas, le cher-
cheur ne bouge pas, mais la loco-
motive progresse d’une case vers le
village. Lorsqu’un joueur arrive sur
un jeton, il le retourne. Si le jeton
représente des pépites (une a cinq),

(Ravensburger)

il le place devant lui. En revanche,
si c’est un voleur, il doit se battre.
Sur chaque voleur est inscrit un
chiffre (1 a 5). Le chercheur lance
le dé: s'il fait plus que ce chiffre, il
prend le jeton et le met devant lui
sur la table; s'il fait moins, il place
ses pépites précédemment trouvées
sous le voleur qui reste face visible;

“en cas d'égalité, le dé est relancé.

Le voleur gagnant pourra étre
attaqué a son tour par des cher-
cheurs téméraires : celui qui le battra
récupérera le voleur et les pépites...

Les jetons placés devant le joueur
ne sont pas en sécurité. Comme les
voleurs, les chercheurs peuvent ten-
ter de les voler au cours d'une rixe :
I'attaquant doit rejoindre sa future
victime sur sa case et combattre au
lancer de dé: le plus grand chiffre
gagne. Tous les jetons du perdant
sont pris par le gagnant qui rejoue
pour fuir le lieu du forfait. Pour évi-
ter de se faire voler leurs trouvailles,
les chercheurs ont une solution:
courir a leur maison pour y déposer
le butin. Les jetons sont alors placés
sur la maison et restent alors défi-
nitivement acquis (les voleurs
ramenés valent deux pépites). Les
lacs sont des obstacles qui ne peu-
vent étre franchis qu’en radeau: il

~EEH

type de jeu: société
nombre de joueurs: 3 a 6

suffit au chercheur d’arriver exac-
tement sur le radeau pour I'em-
prunter et se faire déposer, au tour
suivant, sur une case de son choix
autour du lac. Le jeu s'arréte des
que la locomotive arrive au village
(au cours des rixes le chiffre 1 n’en-
traine pas le déplacement de la loco-
motive). Le gagnant est celui qui a
amassé le plus de pépites dans sa
maison, celles qui restent devant lui
sont perdues.

Commentaires :

Ruée vers I'or est un jeu familial
amusant et plutdt bien fait. La
découverte des jetons apporte du
suspense, et les rixes de nombreux
rebondissements. Un bon point pour
I'originalité: la durée du jeu est aléa-
toire, ce qui entraine une pression
sur la fin car quelques lancers de dé
peuvent en précipiter I'échéance.
D’oll s’ensuit souvent une course
vers les radeaux et les maisons prés
desquelles les chercheurs malchan-
ceux attendent, préts a détrousser
les retardataires. La stratégie géné-
rale est simple. La chance joue un
role important, mais on peut cana-
liser cette chance, soit en prenant
de moindres risques, soit, au
contraire, en essayant d'attaquer
tout ce qui bouge!

Ruée vers I'orest plus proche du 421
que des échecs, mais c'est un jeu
sympathique et animé qui amusera
certainement les jeunes joueurs.
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AUX BRIGANDS

Les joueurs doivent avoir une
barque, une clé et un déguisement
pour se rendre sur I'ile et ouvrir une
des sept portes sans se faire remar-
quer. Pour obtenir leurs objets, ils
déplacent leur pion sur le parcours
entourant I'ile, grace au dé. Les dif-
férentes cases sur lesquelles ils peu-
vent tomber entrainent divers évé-
nements.

L’lle aux brigands est un petit jeu
sympathique destiné aux joueurs a
partir de cinq ans et jusqu'a dix ou
douze ans. (Jumbo)

FEUER - & O

SURI‘ CONTEST

En déplacant leurs pions sur le par-
cours (au lancer de dé), les joueurs
(deux a six) arrivent sur des cases
leur permettant de gagner ou de
perdre des cartes “équipement de
surfeur” ou “figures de surf”. Leur
but est de réunir des familles de
cartes.

Dés qu’ils en possédent une
complete, leur second pion “voyage”
vers un des quatre lieux de péleri-
nage des surfeurs: Biarritz, Austra-
lie, Californie, Hawaii. Le premier
qui aura visité tous ces lieux sera le
vainqueur.

Pas moins de vingt-neuf sponsors!
Record battu! Mais Surf Contest
n’est ainsi devenu qu’un support
publicitaire et la qualité du jeu s’en
ressent. (JID Diffusion & Co)




Corar

“Un jeu d’aventure pour les filles qui
aiment les chevaux.” Clest limité!
Pourtant Corry est un jeu original
qui emprunte aux wargames les cases
hexagonales et les points de mou-
vement, et aux jeux de role le “jet
de risque”. Le théme reste clas-
sique: des voleurs de chevaux ont
attaqué le ranch-club, il faut rame-
ner leur butin tout en évitant de les

rencontrer.

Un jeu tactique, simple et qui béné-
ficie d’'un beau matériel. Cela plaira
méme aux “garcons qui n’aiment pas
les chevaux.” Pour deux a quatre
joueurs a partir de huit ans.
(Schmidt).

EURS

ALEA JACTA EST!

“Le rendez-vous du chef”

La BD dont vous étes le héros!
“Alea jacta est”, nouvelle collection
dont le premier volume vient de sor-
tir sous le titre Le Rendez-vous du
chef. Les célebres Astérix et Obélix
sont vos amis et vous étes un jeune
Gaulois prét a affronter les périls
d’une aventure sans dragons ni
monstres mais... pleine de Romains.
Retrouver nos irréductibles Gaulois
est toujours agréable. Humour et
qualité sont au rendez-vous (du
chef). Une idée intéressante et une
tres -belle réalisation pour un jeu a
mi-chemin entre un livre et une BD
qui change agréablement des themes
et des présentations habituels. (Edi-
tions Albert René).

BRIDGE
EN LIBRAIRIE

Deux parutions :

® les Dossiers d’entrainement n° 2
de Philippe Cronier et Philippe Sou-
let, avec pour théme les enchéres
forcing ou non forcing.

Comme le dossier n° 1, celui-ci
comprend quatre parties :

un cours complet théorique, une pla-

quette résumée qui fait la synthese
de la théorie, 60 exercices pour
enchérir seul avec les solutions et
commentaires, 30 donnes d’encheres
a deux pour lesquels les jeux d’Est
et Ouest se trouvent sur des docu-
ments séparés. Un must!

o dans la série Testez votre bridge,
le dernier livie d’'Hugh Kelsey, que
I'on ne présente plus: Les proba-
bilités et la lecture des mains aux
éditions Belfond.

BOUTIQUES

® Quverture de la librairie Game's,
animée par André Frisch (bien
connu des visiteurs de la regrettée
librairie Saint-Germain). Forum des
Halles, Porte Rambuteau, niveau 0,
75001 Paris. Tél: 45 08 86 20.

® Quverture de trois nouveaux relais
Descartes :

— Les Fous du Roi, 47, boulevard
Carnot, 06400 Cannes.

— Récréabeau, centre commercial,
Saint-Bonnet-I’Etang, 38090 Ville-
fontaine.

— L’Amusance, centre commercial
Continent, 29000 Quimper.

MAGAZIN

NOUS AVONS RECU

o White Dwarf n° 100: un spécial
anniversaire! Avec toutes les
rubriques habituelles, un scénario
joué au Games Day, “The floating
Gardens of Bahb-Elonn” (eh oui,
toujours “in english”). Abonnement
£30: Games Workshop, Chewton
Street, Hilltop, Eartwood Notts NG
163 HY (UK).

¢ Chroniques d’outre monde n° 11:
des scénarios (Bushido, AD&D),
des aides de jeux, un article, Le jeu
de role ici et maintenant, etc. En
kiosque, 30 F.

¢ Bridgerama n° 111: problemes et
analyses. Abonnement: 80 F, Brid-
gerama. Le Bridgeur, 28, rue de

. Richelieu 75001 Paris.

® Tarot infos n° 61: les nouvelles de
la fédé, le calendrier des tournois.
Fédération frangaise de Tarot, 4,
cours de Verdun 69002 Lyon.

o [’Effort n° 281: problemes, ana-
lyses, nouvelles de la fédé. Abon-
nement: 140 F, L’Effort, BP 13,
33041 Bordeaux.

Ont collaboré a cette rubrique
Fabrice Cayla et Jean-Marc Dessal.

® un bloc de marques

réunir le plus grand nombre de dis-
ciplines sportives possible.

chaque joueur regoit six cartes, les
autres servent de pioche. Ces cartes
sont réparties en plusieurs groupes :
quarante-huit “sports” classés en
huit disciplines, huit “aléas du sport”
(un par discipline), seize “parades”

(deux pour chaque aléas), trois

“nationalisme, opposition” et désac-
cord” ayant pour parade six “fra-
ternité, amitié et solidarité” et
quatre “super champion” (joker).
Les dix cartes restantes sont des
médailles (elles sont écartées du
reste du jeu).

Le jeu consiste a former des familles
devant soi (une discipline composée
de six sports). Un joueur peut
commencer une famille s'il pose au
moins deux cartes sports de celle-ci
d’un seul coup. Il pourra ensuite en
ajouter pour obtenir les six. Mais en
un tour, le joueur ne pourra poser
plus de cinq cartes, car il doit tou-
jours en rejeter une au talon.

- La pose s’effectue, soit sur son

propre jeu pour créer (ou compléter)
une discipline, ou pour parer une
attaque, soit sur un jeu adverse pour
bloquer une progression. Les
attaques sont de deux types: les

B £ 50

type de jeu : cartes hasard
nombre de joueurs: 2 a 4

cartes “nationalisme, opposition et
désaccord” empéchent totalement
de jouer (sur le camp attaqué) tant
que la parade n'est pas posée. Les
cartes “super champion” sont des
jokers qui peuvent remplacer n'im-

porte quel sport. Tout joueur peut

reprendre un joker posé en échange
de la carte sport correspondante (&
condition de le rejouer immédiate-
ment).

Le joueur qui, apres avoir complété
une discipline, parvient 2 poser
toutes ses cartes d'un seul coup (en
jetant au talon une carte), termine
la partie. Les points sont alors

comptés, chaque sport valant

5 points et chaque discipline
complete sans joker offrant 10 points
de bonus (les jokers valent §).
Comptent aussi les médailles, attri-

buées durant la partie (bronze 10
points, argent 15 et or 20) selon le
nombre de disciplines complétées

(une, deux ou trois).

commentaires :

Olympiades n'est pas une simulation
des jeux olympiques (ouf!) mais,
plus simplement, un jeu de cartes

ayant pour theme les disciplines

sportives. Le principe du jeu n’est

pas nouveau: il reprend, avec

quelques modifications, celui du

1000 Bornes teinté de Sept familles.

Malgré tout, les améliorations ne

sont pas négligeables. La pose de
plusieurs cartes permet un renou-
vellement plus rapide des possibi-
lités, I'ouverture de plusieurs voies
de départ entraine plus de
recherches ou d’attaques, et la créa-
tion du joker “super champion™ aide
a débloquer des situations difficiles.
Les cartes sont illustrées de fagon
stylisées, mais plutot bien faites. On
peut juste regretter que certaines
cartes aléas du sport et leurs parades
se confondent un peu avec les sports
de la méme discipline.

Un petit jeu familial somme toute
assez distrayant.

présentation : 7/10
originalité : 6/10
clarté des regles : 8/10
nous aimons : ¢
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ECHECS ELECTRONIQUES

Do s s | umio kG, | stos
Diag. 1 2 min. 14s. 1 min. 58 s.
Diag. 2 Non trouvé en 1 h Non trouvé en 1 h

» Diag. 3 38s. 33s.
Diag. 4 3 min. 7s. 2 min. 45s.
Diag. 5 16 min. 15s. 14 min. 20 s.
Vi)iag.ﬁ Non trouvé en 1 h Non trouvé en 1 h
Diag. 7 6 min. 44 s. 5 min. 55s.
7Diag.8 ﬁontronvéenﬂ Nontmnvéenih
Diag. 9 0s.

SAITEK ATTAQUE SUR TOUS LES FRONTS

Numéro 1 mondial pour les
machines bas de gamme depuis au
moins deux ans, Saitek (nouveau
nom de Scisys) entend occuper le
terrain également en milieu et haut
de gamme avec trois produits nou-
veaux : Turbo King, Stratos et
Module Analyst.

® Le Stratos est un bel échiquier
semi-sensitif avec un cadre de bois
de 39 x 39 cm, trés plat : 33 mm.
Il fonctionne sur secteur ou avec
6 piles, qui lui donnent une auto-
nomie d’environ 100 heures.

Vingt et une touches digitales
agréables, un petit écran a cristaux
liquides qui donne une foule d'in-
formations : double pendule, ligne
principale, profondeur d’analyse,
fonction d’évaluation, nombre de
coups analysés, etc. Programme de
64 K de mémoire morte, 16 K de
mémoire vive.

Microprocesseur 6502 C tournant a
6 Megahertz, grosse bibliotheque
d’ouvertures.

Pour 3000 F ou méme un peu
moins, voila un excellent programme
trés proche du Leonardo Maestro
6 Megahertz (environ 1 850 Elo)
dans une présentation réussie.
Quelques défauts cependant : les
déplacements des pieces de I'ordi-
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nateur sont affichés par les diodes
situées a la base et sur le coté gauche
de I'échiquier ; c’est moins pratique
qu’avec une diode par case, ... mais
cela donne une surface plus lisse
donc plus belle a I'échiquier.

Tres bon en combinaisons, le pro-
gramme est toujours un peu faible
en finale. Il est néanmoins possible
de le rendre plus performant avec
une mémoire supplémentaire en
option.

® Le Turbo King est un échiquier
semi-sensitif en plastique de 370 X
243 X 35 mm qui possede exacte-
ment les mémes caractéristiques que
le Stratos, si ce n’est un micropro-
cesseur moins rapide : 5 Megahertz
au lieu de 6. Son prix est aussi plus
bas : environ 2 200 F.

Comme une différence de vitesse de
20 % ne change pas grand-chose au
niveau de jeu, c’est donc essentiel-
lement pour des raisons esthé-
tiques... et de budget que vous choi-
sirez le Stratos ou le Turbo King,
deux produits dont la force de jeu
est assez voisine de celle du Constel-
lation Forte et du Par Excellence.

A signaler que pour la premiere fois
chez Saitek les modes d’emploi sont
bien rédigés et bien présentés.

® Le module Analyst

Nouveau programme de pointe de
Julio Kaplan, il s’adapte sur I'échi-
quier auto-répondeur Leonardo. Il
existe en trois versions :

— vitesse 4 Megahertz environ
1200 F ;

* LEONARDO '
MAESTRO LEONA%DN? ANALYST Rappel du meilleur
6 Mega ega
Mephisto Dallas 32 bits
2 p et Mephisto Rome
13 min. 53 s. 13 min. 53s. 32 bits :
4s.
Non trouvé en 1 h 30 min. 59s. HHC ATRGarde;:
1 min. 57 s.
"s. 50s. Mephisto IZOSme 32 bits :
Leonardo Maestro
10s. 4 min. 36s. 6 Mega :
10s.
12 min. 53 s. 8 min. 11 s. L s
3 min. 47 s.
Non trouvé en 1 h Non trouvé en 1 h Mephi§lo b
2 min. 26 s.
5 min. 55s. 4 min. 2s. M Rorne i
1 min.
Non trouvé en 1 h Non trouvé en 1 h Mephi§to MM :
2 min. 57 s.
Leonardo Maestro
1s. 0s. 6 Mega :
| 1s.

Stratos

Turbo King

— vitesse 6 Megahertz environ
1500 F;

— vitesse 8 Megahertz environ
2300 F.

La grille de tests n’est pas trés pro-
bante pour démontrer la progres-
sion. Celle-ci est pourtant bien
réelle, surtout en finale ou ces
modules sont équipés d'une ROM
(mémoire morte) spéciale pour trai-
ter les fins de partie Roi et pion
contre Roi, et Roi et pion contre Roi
et pion, les pions étant bloqués. Le
programme joue ces deux types de
finales simples (hum !) a la perfec-
tion et peut par conséquent servir de
pédagogue pour enseigner I'oppo-
sition €loignée, diagonale, etc.

Autre atout de ces nouveaux
modules : ils possédent un écran qui
donne une multitude d’informations.
S’il ne remet pas en cause la supé-
riorité des Mephisto 16 et 32 bits, ce
module permet tout de méme 2 Sai-
tek de refaire une partie de son
retard et, surtout, de démontrer que
la modularité de son produit n’est
pas un leurre comme pour d’autres
marques qui en parlent beaucoup
sans jamais offrir de modules, ou les
proposent a des prix décourageants.
Il est déja question pour un avenir
proche d’un nouveau module Brute
Force. Nous en reparlerons dans un
prochain numéro.

PIERRE NOLOT




GREY

JARNAC.

Jarnac, un passionnant jeu
de lettres.

Avec Jarnac vous créez, allon-
gez ou transformez des mots en
utilisant le principe des ana-
grammes.

Mais gare aux coups de
Jarnac qui permettent a votre

adversaire de vous prendre un
mot dont I'extension vous a
échappé! Au Jarnac C'est la lon-
gueur des mots qui compte et
non pas la valeur des lettres.

Le jeu demande un vocabu-
laire étendu mais aussi de la
vivacité et de l'attention. Autres

qualités: fini les temps morts, les
coups de malchance et les cal-
culs astreignants de fin de partie.
Mais rassurez-vous, Jarnac
reste un jeu accessible a tous les
niveaux! A vous de jouer.

MICHEL DUGUET VOUS LANCE UN DEFI:
PRENEZ-LE AU MOT!

Vous, les passionnés de jeux
de lettres, participez au grand
tournoi de Jarnac organisé en
octobre prochain.

Deés le mois de juin, entrainez-
vous dans les clubs de jeux de
lettres sur des problémes signés
Michel Duguet. Tous les mois
ils deviendront de plus en

plus difficiles! Ces proble-
mes doivent vous aider a

vous perfectionner au Jarnac
et a sélectionner le champion
qui défendra les couleurs
du club ol vous vous serez
entrainés.

Mi-septembre, le ou les cham-
pions que vous aurez sélection-
nés (maximum deux joueurs
par club) s'inscriront au tournoi

ARNAC!

qui aura lieu a Paris. Une occa-
sion de rencontrer des joueurs

de la France entiere et d’affron-
ter Michel Duguet.

Les finalistes qui auront réa-
lisé les meilleurs scores face a
Michel Duguet gagneront de
nombreux prix.

Si votre club n’a pas recu les

‘premiers problémes de Jarnac

signés Michel Duguet, écrivez
a Anne-Laure Richard,
Greco, 23, rue Linois,
75015 Paris.




e premier jeu de réflexion

auquel on pense a propos du

Japon est le go. Il y a quelque
raison a cela : profondément ori-
ginal et puissant, le go a tot fasciné
ceux qui I'on approché. Apporté par
quelques spécialistes, le jeu gagne
I'Europe et les Etats-Unis dés la fin
du XIXc siecle. Mais il faut attendre
les lendemains de la derniere guerre
et 'occupation du Japon par les
Américains pour voir le go prendre
chez nous I'essor qu'on lui connait
aujourd’hui.
Pourtant, on vous I'a déja dit (voir
J&S ne 46), le go est originaire de
Chine (en chinois weigi), ou sa pra-
tique connait d’ailleurs depuis
quelques années un nouvel essor
(ainsi qu'en Corée). Connu depuis
I'antiquité, le go/weiqi posséde, en
Chine méme et bien avant son arri-
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QUAND

LES JAPONAIS
JOUENT..

La patrie de Pacman est envahie par les dragons
video et autres monstres informatisés.

Mais le Pays du Soleil-Levant n’en a pas délaissé
pour autant ses nombreux jeux traditionnels.

vée au Japon, une histoire vénérable
et une littérature abondante. Déja
Confucius (551-479 av. J.-C.) évo-
quait le yi, qui n’est autre qu’une
forme de go. Sous les Han (221 av.
J.-C. - 220 apres), les textes nous
permettent de distinguer deux tra-
ditions, celle du yi avec un plateau
de 17x17 cases et un décompte final
qui est aujourd’hui celui retenu par
les Japonais, et celle du weiqi avec
un plateau de 19x19 cases et un
mode d’évaluation un peu différent.
C’est donc fort d’une solide tradition
que le weigi — une de ses formes,
du moins — prit pied au Japon dés
les années 700 de notre ére. Consi-
déré comme un jeu savant, tout
auréolé de son prestige chinois, il
devint rapidement I’apanage de
I’élite intellectuelle. Romans,
contes, lettres ou journaux intimes
font la part belle a ce jeu de stratégie
par excellence. Rien d’étonnant a ce
qu'une Commission du Go et du
Shogi fiit créée en février 1612 par

Tokugawa leyasu, une fois qu'il et
pris le pouvoir. Un godokoro,
joueur professionnel officiel, fut ins-
titué pour servir de partenaire et de
professeur au shogun et a sa cour.
Le premier de ces grands maitres fut
Honinbo Sansa, promu meijin
(« champion a vie », 9¢dan) et
« directeur » du go. Il fut a I'origine
d’une des quatre dynasties de
maitres de go : Honinbo, Inoue,
Yasui, Hayashi.

Le go connait en effet, comme le
judo ou le kendo, des « dans » ou
échelons, qui vont du 1* (joueur
moyen) au 10¢ (plus haut échelon
théorique). Pour les débutants, il
existe un systeme de kyu, qui vont
en descendant, le 1¢* kyu préparant
le 1= dan. De véritables dynasties de
joueurs professionnels se formerent,
et il y avait, déja au XVII siecle,
des champions salariés !

Chaque année, a partir de 1626, un
tournoi de go opposait au chateau
d’Edo (aujourd’hui Tokyo) les prin-
cipaux maitres de go : c’étaient les
« parties du Chateau ». Au cours du
XVIII siecle, la longueur des enga-
gements amena parfois les joueurs
a « préparer » leurs affrontements.
Autrement dit, on disputait d’abord
une partie réelle, que I'on rejouait
ensuite devant le shogun et la cour

a un rythme plus rapide. L’image du
go y perdit quelque peu, d’autant
plus que le jeu était concurrencé par
le shogi qui eut enfin ses « parties
du Chéteau » a partir des années
1665. Tres favorisé par les shoguns,
le go pétit de I'abdication du dernier
des Tokugawa : quand ceux-ci
durent céder le pouvoir, en 1868, ce
fut un drame pour les profession-
nels, brutalement privés de subsides.
C'est le développement de la presse
et du livre qui permit au go de reve-
nir en force et de susciter de nou-
velles vocations. Une Fédération
japonaise de go (Nihon Go Renmei)
fut créée, aupreés de qui, en 1938,
le dernier des Honinbo, Honinbo
Shusai, légua son titre. Aujourd’hui,
il existe de nombreux profession-
nels, japonais, mais aussi coréens,
voire d’autres pays, et de nouveaux
titres ont été créés, qui portent les
noms des anciennes dynasties et de
quelques champions.

MORPIONS

JRPONAIS

Au go, enfin, est souvent associée
une famille de jeux d’alignement
connus au Japon sous le nom de
gomoku et renju. Ici encore les ori-
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Musées nationaux

Joueurs de go: « Jeux dans une véranda », estampe de Toyoharu (vers 1800).

Musée Guimet.

gines de ce type de jeux, fort dif-
férents du go mais usant du méme
plateau, se situent en Chine : du
moins pour le gomoku (voir J&S
n° 1), connu la-bas sous le nom de
wuzigi. Le gomoku, qui consiste a
aligner cinq « pierres », apparait au
Japon au début du IVe siecle. Il est
connu depuis sous de multiples
noms : kakugo (au XVII¢s.),
goseki, go narabe, etc. D’abord
limité a la région de Kyoto, il s’éten-
dit au reste du Japon a partir de 1700
environ.

Utilisant un plateau de go — le go-
ban —, les joueurs, au nombre de
deux, ont chacun soixante pions
qu’ils s’efforcent d’aligner en consti-
tuant une série homogene de cing,
que I'adversaire se doit de contre-
carrer. Ce morpion oriental fit
méme une percée en Europe, vers
les années 1880, sous le nom de
« go-bang ». Mais le gomoku est
entdché d'un vice bien connu des
jeux d’alignement élémentaires : le
camp qui commence (ici, les noirs)
est presque toujours assuré de
gagner. On eut alors I'idée de créer
de nombreux handicaps pour réé-
quilibrer les chances. Cette nouvelle
forme du jeu, qui émerge dés le
début du XX siecle, c’est le renju.
De nombreuses régles, de plus en
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plus élaborées, furent adoptées,
donnant au jeu un potentiel plus
intéressant qui lui valut une certaine
popularité a partir des années
trente. Mais, en 1931, un grand
joueur de renju, Takagi Rakuzan,
proposa de réduire le terrain a
15X15 cases (au lieu des 19x19 du
go) : I'unanimité fut loin d’étre
acquise et la rivalité entre les tenants

du plateau de go traditionnel et ceux
qui pronaient une surface plus
réduite dura jusqu’en 1960, ou tout
le monde se mit d’accord sur le pla-
teau de 15x15. Takagi avait aussi
fondé la fédération japonaise de
renju (« Nihon Renju-sha ») en
1924, qui devait absorber par la suite
une poussiére d’associations concur-
rentes. Son président actuel, Sakata

Un jeu
de shogi

moderne.

Goro ceuvre beaucoup pour la dif-
fusion du jeu au Japon et dans le
monde.

Ls JAPONAIS
ONT LEURS ECHECS

Si le go est le plus connu aujourd’hui
des jeux japonais, le shogi (voir J&S
n° 10) est certainement le plus ori-
ginal (et I'un des plus pratiqués au
Japon !). Pourtant issu lui aussi des
tribulations orientales du chaturanga
(forme ancestrale des échecs), il ne
parait pas avoir emprunté ses regles
au xiangqi (échecs chinois) et pour-
rait bien représenter une autre
branche du grand arbre échiquéen.
Passé en Corée et, de 1a, au Japon
des le VIII« siecle, le shogi semble
s'étre développé sous la période
Heian (794-1192). C’est un livre
nommé Nichureki qui nous fournit,
dans les années 1126-1130, la pre-
miere description écrite d’une forme
primitive du jeu. C'est aussi de cette
méme époque Heian que datent les

plus anciens pions retrouvés : datés
de la fin du XIe siecle, ils offrent
déja 'aspect caractéristique des
pieces de shogi.

Mais qu’ont donc de si spécial ces
échecs japonais ? Imaginez un échi-
quier sans opposition de couleurs,
de 9x9 cases (soit quatre-vingt-un),
avec vingt pieces par joueur, elles
aussi sans distinction de couleurs et
disposées sur trois rangs. Parmi
elles, on retrouve des cavaliers, des
fous, des tours et des pions ; mais
il faut y ajouter un « grand général »
ou un « général de jade » (nos rois
— comme en Chine, chacun a
« son » roi), deux « généraux d’or »
(notre dame, mais ici chacun en a
deux), et méme deux « généraux
d’argent » ! Des « lanciers » vien-
nent ici compléter cette petite
armée. Les variantes, fort nom-
breuses, du shogi multiplient a plai-
Sir ces pieces aux noms poétiques :
épée du chat, dragon volant, général
de fer ou de pierre, lion, éléphant
ivre (qui faisait partie autrefois du
shogi ordinaire)...

Si le but du jeu est le méme qu’aux
échecs occidentaux — affronter un
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adversaire et détruire son roi —, si
la stratégie reste bien sir équiva-
lente, avec des régles de progression
semblables, le shogi se singularise
par de nombreuses possibilités de
promotions : chaque piéce, ou pres-
que, peut, si elle pénétre sur les
lignes adverses, se voir promue ; il
suffit alors de la retourner, et le petit
pion plat et trapézoidal (en fait pen-
tagonal), sobrement orné d'un
caractere chinois ou japonais, offre
son verso, tout aussi peu décoré,
mais indiquant la nouvelle valeur.
Autre particularité, le « parachu-
tage ». Cest ainsi qu’on désigne la
prise d’une piece adverse, récupérée
par un joueur et réutilisée a son pro-

fit en la remettant en jeu !
L’aspect militaire du shogi fut a ce
point per¢u qu’il devint vite le jeu
emblématique des shoguns, ces
«maires du palais » qui, jusqu'en
1868, régnérent sur le Japon, ne lais-
sant a ’empereur — le tenno —
qu’une autorité spirituelle et reli-
gieuse. Dés le X VI siecle, lors des
guerres internes, les shoguns firent
du shogi (« le jeu du général ») leur
jeu préféré et, quand il s’empara du
pouvoir en 1603, Tokugawa leyasu,
fondateur de la derniere lignée sho-
gunale, donna aux échecs japonais
un statut véritablement officiel.
Fixées depuis les années 1550, les
régles actuelles furent codifiées et
une Commission du Shogi fut créée
en 1612 (avec celle du go) avec, a
sa téte, un shogidokoro ou
« maitre » du shogi. Sa tiche était
non seulement de réglementer le
jeu, mais aussi d’entretenir les
joueurs en leur versant de copieux
émoluments et en leur accordant des
grades. A Il'instar du go, le shogi
connait en effet, lui aussi, des
«dans » et des titres. Le joueur le
plus fort recoit le titre de meijin
(« champion a vie »).

Le jeu prit alors un essor fantastique
et le niveau atteignit des hauteurs
vertigineuses. Amano Soho (1816-
1859) est encore aujourd’hui consi-
déré comme le joueur de shogi le
plus génial. Et comme, au Japon,,
on affectionne les traditions fami-
liales — méme au prix d’adoptions
—, de véritables dynasties de
joueurs professionnels se sont for-
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mées, entretenues par les derniers
des Tokugawa. Comme pour le go,
1868 sonna le glas du systéme
ancien. Ici encore, la presse et le
livre tirerent le shogi de cette mau-
vaise passe. La Fédération japonaise
de shogi (Nihon Shogi Renmei),
fondée dans les années vingt, devait
couronner ces efforts. C'est aujour-
d’hui une organisation chargée d’en-
cadrer les nombreux professionnels
japonais. S'il n’existe qu'un cercle
tres restreint de joueurs en France,
la Grande-Bretagne forme une téte
de pont de premier plan. Hélas, The
Shogi Association (« TSA »), qui
animait de nombreux tournois et
publiait un bimestriel fort complet,

problémes, parfois insolubles... Sou-
vent citées dans la littérature médié-
vale (correspondances, journaux
intimes, etc.), ces folles variantes
semblent avoir souffert de la supré-
matie du shogi a 9X9 cases qu’im-
posa la Commission du Shogi a par-
tir de 1612.

UI SE RESSEMBLE
§'ASSEMBLE
A défaut de cartes de papier, dont
I'apparition dut attendre celle des
Portugais, les Japonais ont trés tot

connu une variété de jeu inédite en
Europe, ol il faut assembler des

S

Femmes jouant au kai-awase, estampe d'Utamaro (fin du XVIIF s.).

a cessé ses activités il y a peu.

Le shogi ne serait rien sans ses
variantes : il semble bien que le jeu
actuel, ou « petit » shogi, fixé dans
ses détails au XVIe siecle, ne soit
que I'une d’entre elles. Bien que
marginales aujourd’hui, ces
variantes apparaissent tres tot : déja
le Nichureki, cité plus haut (1126-
1130), mentionne une forme a
13x13 cases, avec des généraux de
cuivre et de fer, des tigres féroces,
des dragons volants et des messagers
(entre autres !). Au grand shogi
(dai-shogi), avec 15x15 cases et
130 pieces, se superposent un
« grand-grand » shogi (dai-dai-
shogi) avec 17x17 cases et
192 pieces, un « ultra-grand-grand »
shogi (maka-dai-dai-shogi) avec
1919 cases et 192 pieces et méme
un shogi géant (tai-shogi) avec
25%25 cases et... 354 pieces. Ras-
surez-vous, il ne semble pas que ces
formes boursouflées aient jamais
été jouées : constructions intellec-
tuelles, elles servaient surtout a des

valves de coquillages. On sait en
effet que les deux parties d’un
coquillage lui sont exclusives : elles
seules peuvent s’emboiter exacte-
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ment. De ce principe tot observé,
les Japonais firent un jeu connu sous
le nom de kai awase, « assemblage
de coquillages ». Vers le XII* siécle,
on eut I'idée de peindre I'intérieur
de ces valves en les décorant de
scenes. De superbes exemplaires de
tels ensembles — plusieurs cen-
taines ! — de coquillages peints sont

vées dans de magnifiques boites
dorées, les coquilles peintes offrent
le plus souvent des extraits de
poemes. En effet, une autre tradi-
tion japonaise, celle de courts
poémes au nombre limité de syl-
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connus dés le XVe sigcle. Conser- A 1

labes, se trouve associée au jeu des
coquillages. D’autres évoquent le

roman médiéval, tel le Genji Mono-
gatari (« le dit du Genji »). Dans ces
cas, une des valves illustre une moi-
tié du texte cité avec un portrait de
personnage ou du poéte lui-méme.
L’autre valve donne le reste du
pogme.

Le jeu est simple, mais demande une
mémoire et une culture littéraire qui
ne sont pas données a tout le
monde ! Il s’agit en effet d’identifier
le plus rapidement les coquillages
étalés et de retrouver la valve qui
lui correspond. L’arrivée des cartes
de papier va donner I'idée aux Japo-
nais de reporter ce principe sur des
cartons. Puisant dans un répertoire
classique, ils mirent au point, au
XVII¢ siecle, le «jeu des cent
poetes » (hyakunin-isshu), ou I'on
utilise deux séries de cent cartes,
I'une avec un portrait et le début
d’un poeme, I'autre avec la suite du




John Launois/Rapho

o

poeme. Il faut apparier les cartes qui
vont ensemble ; le jeu se joue tra-
ditionnellement encore au Nouvel
An. D’autres jenx d’assemblage sont
aussi populaires au Japon, qu'ils
soient a base littéraire, comme le
hyakunin-isshu ou plut6t destiné aux
enfants, dans un but plus pédago-
gique, telles les iroha karuta
(« cartes alphabétiques »), qui
comprennent deux fois quarante-
huit cartes, avec des dessins assez
simples pour enseigner aussi bien
I’écriture que le code de la route,
par exemple.

LES CARTES
PORTUGAISES AUJAPON

Chose curieuse, les cartes a jouer
chinoises (voir J&S n° 46) semblent
avoir laissé indifférents les Japonais.

Japonais jouant au jeu des « Cent poétes » au jour de I'An.

Jusque vers 1540, ceux-ci ignoraient
tout du plaisir de « taper le carton ».
Il leur fallut attendre I'arrivée des
Portugais, qui, on le sait, furent les
premiers Occidentaux & débarquer
au Pays du Soleil-Levant. Fort
étonnés des usages de ces « Barbares
du Sud » (Namban), les Japonais ne
devaient pas tarder a leur emprunter
nombre de choses : tenues vesti-
mentaires (la fraise autour du
cou !), armes a feu, religion (le
catholicisme propagé par saint Fran-
cois-Xavier), jeux de cartes... Imi-
tateurs habiles et enthousiastes, les
Japonais n’eurent pas de peine a
reproduire a I'identique les cartes a
jouer de papier que les Portugais
utilisaient. Celles-ci possédaient des
caractéristiques qui subsistent
encore aujourd’hui dans quelques
fabrications japonaises ! En effet,
dotées de couleurs « latines » —

Jeu des « Cent poétes » avec sa boite (collection de l'auteur).
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LES TRIBULATIONS DE L'HOMBRE

AU JAPON : LE HACHININ-MERI

Il 'y a quelques années, un couple de collectionneurs de cartes a
jouer américain se rend au Japon. Forts d’une superbe collection,
déja riche de cartes japonaises, ils apprennent qu’il se joue a
Hitoyoshi, dans le sud du pays, un étrange jeu avec de non moins
étranges cartes. |l s’'agissait des unsun karuta d’origine portugaise
(voir ci-apres). Curieux de voir jouer un jeu qu’ils croyaient disparu,
nos deux intrépides se rendent sur place et ont la surprise de trouver
huit messieurs bien graves s’adonnant a un plaisir hors d'age. Plus
étranges encore étaient les régles de ce jeu : des levées, un atout,
tout cela sentait I'Occident ! En effet, ces usages bien connus chez
nous sont quasiment absents de la tradition orientale du jeu de
cartes.

Poussant un peu plus I'enquéte, ils ne tardent pas a identifier ces
régles comme proches d’un jeu espagnol, I'hombre (voir J&S ne 43).
Sous le nom de hachinin-meri, en effet, ces vieux messieurs japonais
jouaient a une forme « primitive » de I’'hombre revue et corrigée par
I'existence de 75 cartes (cinq couleurs) et quelques siecles écoulés !
Grace aux époux collectionneurs et aux recherches de quelques
Japonais, nous en savons aujourd’hui beaucoup plus sur ce jeu.
Ca tombe bien, puisque votre serviteur a grandement éclairé les
étapes premiéres de I'nombre en Espagne.

La parenté du jeu japonais avec la famille de I'hombre est donc
aujourd’hui un fait acquis : I'ordre des points est inversé dans les
couleurs « rondes », I'as de « batons », nommé robai (du portugais
roubar, «voler ») est atout permanent (comme le « baste » a
I’hombre) et donne le droit de... prendre la carte de retourne, I'atout
est déterminé par la retourne de la premiere carte ; on donne neuf
cartes a chaque joueur, pratique déja connue de Juan-Luis Vives
pour sa « *riomphe espagnole » (en 1538 !).

On peut alors tenter une reconstitution du jeu que les Portugais ont
dd introduire au Japon a la fin du XVIe siécle et qui devait donner
naissance au hachinin-meri. Si cette reconstitution est exacte, elle
fournit en quelque sorte la « photographie » d’un jeu ibérique du
XVI* siecle dont nous ne connaissons pas le nom. La terminologie
adoptée par les Japonais est largement empruntée au portugais :
outre karuta, pour « carte » (portugais carta), citons oru (« deniers »,
«0ors »), koppu («coupes »), pao («batons », portugais. .pau), rei
(« roi »), kaba (« cavalier »), sota (« valet »). La date de cet emprunt
doit se situer dans la seconde moitié du XVI° siecle et, peut-étre,
plus précisément sous I'ére Tensho (1573-1592) qui a vu la mode
« occidentale » (Namban) portée a son paroxysme.

Au Japon, il est des jeux qui ont la vie dure!

celles des tarots anciens, celles tou-
jours en vigueur en Italie et en
Espagne : coupes, épées, batons,
deniers —, elles se singularisaient
par des as ornés de dragons, par des
valets... féminins, par Iabsence de
dix et par quelques autres particu-
larités. Il est des cartes datant du
XVII siecle dont on ne sait plus si
elles sont japonaises ou portu-
gaises...

Mais les choses allaient rapidement
évoluer. Forcés par une répression
qui frappait tous les jeux de hasard,
les Japonais ont, petit a petit, diver-
sifié les types et méme réalisé des
jeux originaux. Déja, en 1597, le
daimyo (seigneur) de Shikoku
décide d’interdire I'usage des cartes
occidentales. En 1648 — consé-
quence de I'expulsion des Portugais
dix ans avant —, le shogun Toku-
gawa fait de méme dans I’ensemble
du Japon. 1702 voit I'interdiction
totale des jeux de hasard (parmi les-
quels les cartes), interdiction renou-
velée en 1790. C'est a partir de ce

moment qu’on voit apparaitre plu-
sieurs formes de cartes, les unes
reprenant la structure portugaise
(quatre couleurs de douze cartes),
mais lui faisant subir des distorsions
graphiques qui les rendent a peine
reconnaissables, les autres ajoutant
une cinquieme couleur et quelques
honneurs supplémentaires.

Malgré bien des vicissitudes et
malgré la profonde occidentalisation
du Japon a partir de la fin du
XIXe siecle, — qui est allée parfois
jusqu’a rejeter brutalement des tra-
ditions historiques —, ces cartes ont
survécu. Oh, bien souvent pour une
poignée de vieux fidéles ou pour
quelque cercle villageois. Mais il est
symptomatique que le plus grand
fabricant de cartes a jouer japonais,
Nintendo, les ait maintenues long-
temps a son catalogue. Nintendo, on
connait bien : car, par une heureuse
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Cartes « unsun » (collection de l'auteur).

entreprise de diversification, le car-
tier japonais est aujaurd’hui plus
connu pour ses petits jeux a cristaux
liquides, ses jeux d’arcade ou le lan-
cement présent d’une nouvelle
console (voir J&S n°49) ! Nin-
tendo, pourtant, est a la base un
fabricant de cartes a jouer, offrant
une gamme impressionnante de
modeles, des plus occidentaux aux
plus traditionnels. Et il existe encore
au Japon des petits cartiers artisa-
naux, continuant vaille que vaille de
manier la gravure sur bois en cou-
leurs !

Ces cartes traditionnelles, de treés
petit format, sont nommées mekuri
karuta (« cartes de retourne ») — le
mot karuta lui-méme n’est autre que
le portugais carta —, ou kabu
karuta. Faites d’un carton assez
épais, les premiéres respectent la
structure latine et on y reconnait,
avec quelque peine parfois, les
coupes, épées, batons et deniers qui
caractérisent les cartes de la Pénin-
sule ibérique. Le valet y est nommé
sota, comme en espagnol ! De ce
modele de base dérive un jeu consti-
tué d’une seule couleur de dix cartes
(généralement batons ou deniers,
avec une seule figure) qui est répétée
quatre fois; il s’y ajoute un
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Cartes de hana fuda (collection de I'auteur).

«diable ». Ce sont les kabu karuta
(« carte du 9 »). N’oublions pas
aussi les tehonbiki ou ne sont plus
conservées que six cartes autant de
fois répétées qu'il y a de joueurs.

A ces fabrications populaires, uti-
lisant les techniques de I'estampe
japonaise, s’opposaient, aux XVIII¢
et XIXe siecles, des productions plus
luxueuses et aristocratiques, ou les
cartes étaient peintes a la main, sur
fond d’or : ce sont les unsun karuta.
Ici, soixante-quinze cartes sont
réparties en cinq couleurs (il y a une
couleur « ronde » de plus), avec six
figures (roi, cavalier, valet-sota,
comme dans les jeux portugais, aux-
quels sont venus s'ajouter I'as au
dragon et deux personnages de la

POUR CEUX QUI VEULENT TOUT SAVOIR §

tradition chinoise, le un et le sun.
Tres prisées de la noblesse au temps
des Tokugawa, les unsun karuta
furent surtout employées a un jeu
de levées, conservé de nos jours par
une poignées de joueurs dans le sud
du Japon. On y a reconnu récem-
ment un proche parent de I'hombre,
ce jeu espagnol qui dut bien avoir
un cousin portugais expatrié au
Japon au XVIe siécle (voir encadré).
Mais le plus connu des jeux de cartes
traditionnels japonais reste le hana
fuda («jeu de cartes des fleurs »)
qui doit son nom au fait que chaque
mois est représenté par une fleur.
Malgré sa poésie et son exotisme
apparent, ses quarante-huit cartes,
réparties en douze séries (les mois

Stewart Culin, Korean games, with notes on the corresponding
games of China and Japan, Pennsylvania, 1895 (reprint: Games
of the Orient, Tokyo : Tuttle, 1958) reste une base utile. Pour ceux
qui lisent I'allemand, ils sauront tout sur le go avec : Michael Koulen,
Die Mitte des Himmels. Go. Geschichte, Philosophie, Partien, Spiel-
Regeln. Cologne : Dumont taschenbiicher 1986, 165 p. Le shogi a
trouvé en John Fairbairn, un expert éclairé, qui distillait sa science
dans Shogi, la défunte revue de The Shogi Association.

Pour les cartes a jouer, on dévorera le catalogue Ostasiatische Spiel-
karten, Bielefeld : Deutsches Spielkarten Museum, 1969 (d( a Ger-
not Prunner), mais surtout : Sylvia Mann et Virginia Wayland, The
Dragons of Portugal, Farnham : Sandford/PCS, 1973, 78 p., sans
oublier Nihon no karuta (« Cartes du Japon », en... japonais !),
Osaka, 1977, de Hiroaki Hamaguchi et Kakutaro Yamaguchi.

K. Takahashi, Nihon e sugoroku shusei (« Le livre des «e-sugo-
roku » japonais »), Tokyo, 1980 ; 180 p., env. 300 pl., satisfera les
curieux des jeux de parcours.

de I'année) de quatre cartes (deux
basses et deux honneurs), n’en res-
pectent pas moins la structure des
jeux... portugais. De plus, format et
épaisseur sont les mémes que les
mekuri fuda (ou karuta) décrits plus
haut.

L’apparition de ces cartes est a cré-
diter, vraisemblablement, au croi-
sement, vers 1800, d’un jeu d’as-
semblage a fleurs (hana-tori-awase)
et des mekuri karuta. C'est vrai que
la plupart des régles fonctionnent
aussi bien avec un jeu « portugais ».
Le kingo, sorte de baccara ot il faut
faire 15, trahit d’ailleurs son origine
portugaise : kingo, c’est le portugais
quingo, pour « quinze ». Outre le

kingo, les Japonais pratiquent le koi
koi et le hachi hachi (« quatre-vingt-
huit »), que I'on peut assimiler aux
ramis car il faut y assembler ses
cartes en combinaisons plus ou
moins savantes, les kabu, qui enri-
chissent les jeux a constitution de
nombre, sur la base du chiffre 9. Le
hana fuda, est aussi connu en Corée,
ot les Japonais I'on introduit pen-
dant I'occupation.

LE MAH-JONG

Si les cartes chinoises n’ont pas
débarqué au Japon, le mah-jong, en
revanche, adopté dans les années
vingt, y est aujourd’hui trés joué
aussi bien avec des « tuiles » qu'avec
des cartes. C'est certainement I'un
des jeux de hasard les plus prisés la-
bas. Il existe méme une fédération
(la « Japan Mah-Jong Associa-
tion ») et le Japon est peut-étre le
seul pays au monde ou le jeu soit
codifié. Mais, contrairement a
I'usage chinois, ol personne ne perd
vraiment, les « mains » étant
décomptées a la fin, le vainqueur du
mah-jong japonais est seul gagnant
et ramasse toutes les mises. Autant
dire que la lutte est sévere et les
enjeux redoutables. Ceci a eu pour
effet d’accélérer grandement le
déroulement des parties et de modi-
fier du tout au tout la stratégie des
joueurs. Ici, il sagit d’étre le pre-
mier  « faire mah-jong », c’est-a-
dire a former une main a base de
combinaisons, sans laisser une tuile
de coté. Peu importe finalement la
qualité de sa main : il faut finir le
premier. Dans ce méme but, les
Japonais ont simplifié I'étiquette
passablement surfaite des prélimi-
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naires (attribution des « vents », des
places, etc.).

Mais il existe aussi une forme locale,
le « riichi mah-jong ». A ce jeu,
celui qui est sur le point de finir...
annonce la chose et étale ses tuiles
(ou ses cartes), mettant simplement
'ultime picce a changer a angle
droit. Chacun peut donc voir le jeu
du gagnant potentiel et apprécier ce
qu’il doit écarter — ou ne pas écar-
ter ! Il vaut mieux, bien sdr, annon-
cer riichi avec une main forte et une
combinaison facile a compléter
(séquence, par exemple). Un riichi
est d’autant plus périlleux qu'on
s'approche de la fin : il est préfé-
rable de faire ce coup-la au début.

Japonais jouant au mah-jong dans une auberge.

En cas de réussite, on remporte le
double des enjeux...

LES SUGOROKU
(JEUX DE PARCOURS)

Et puis, il y a bien str au Japon des
jeux de parcours. Deux sortes, a vrai
dire : des jeux de parcours simples
du type de notre jeu de I'oie, et une
variante du backgammon, aujour-
d’hui disparue. Ce dernier jeu est,
lui aussi, nommé sogoroku,
« double six », ce qui n’est pas sans
évoquer le shuangliu chinois (voir
J&S ne 46). Or on sait que celui-ci,
trés proche parent du backgammon,

Merci John.

CEUX QUI-NOUS ONT AIDE

Un hommage spécial doit étre rendu a John Fairbairn (Harrow,
Angleterre), spécialiste de japonais et fin connaisseur des jeux de
ce pays. Outre ses articles déja cités (voir « Pour ceux qui veulent
tout savoir »), il n’a ménagé ni ses conseils ni son érudition, ali-
mentés aux meilleures publications japonaises que nous autres,
pauvres petits vermisseaux handicapés, ne pouvons déchiffrer.

Les lignes sur le gomoku doivent beaucoup a la synthése de Tommy
Maltell (J6nkdping, Suéde), que nous a fait parvenir Peter Michael-
sen de Dronningborg (Danemark).

utilisant un méme matériel et des
placements identiques, est venu du
Proche-Orient, et de la peut-étre du
monde romain. Or le nom chinois
a le méme sens qu’en japonais et les
caractéres qui le transcrivent sont
bien siir les mémes. Importé aussitot
au Japon, on trouve déja mention
du jeu dans les Nihongi en 689, sous
I'impératrice Jito (687-696). C'était
pour Pinterdire. Comme les cartes
plus tard, le sugoroku va étre I'objet
de multiples interdictions, car il est
clairement un jeu de hasard, repo-
sant sur des dés, précisément intro-
duits au Japon avec lui. Le sugoroku
— ou, plutét, ban-sugoroku, pour
le distinguer d’un autre sugoroku —

se joue, comme son nom l'indique,
sur un « ban », c’est-a-dire un pla-
teau, fait ici d’une sorte de boite en
bois, de forme rectangulaire, dont
le dessus est sobrement marqué de
lignes paralleles, séparées par une
bande centrale : ce sont les
« fleches » de notre trictrac. Trente
pions, quinze noirs, quinze blancs,
en forme de « pierres » de go, deux
dés cubiques et des gobelets comple-
tent l'attirail. Trés a la mode pen-
dant tout le Moyen Age, malgré une
Iégislation répressive, le jeu ne dut
son maintien qu’a des regles de plus
en plus modifiées, de sorte qu'a
I'époque « classique », sous les sho-
guns  Tokugawa (XVIIe-

XVIIIe siecles essentiellement),
c’est la forme oriha qui était la plus
jouée avec seulement douze pions
par joueur. Le jeu connait au
XIXe siecle un lent déclin et ne
semble plus guere pratiqué.

Si le ban-sugoroku a disparu au
début du XXe siecle, les e-sugoroku,
ou «sugoroku d’images » affichent
une santé insolente en notre époque
de machinisme. Aussi populaires
que les jeux de l'oie chez nous, ils
servent a tout, publicité, enseigne-
ment, propagande. Les e-sugoroku
se sont surtout développés au
XIXe siecle. Ils trouvent certaine-
ment leur source dans le jeu des pro--
motions chinois (le shengguantu ou
« promotion des mandarins », voir
J&S n° 46). Mais plus encore, le
modele parait religieux (boud-
dhiste !) : ici, il s’agit de passer par
les différentes « vies » et conditions
pour atteindre le... Nirvana. C'est
le jodo-sugoroku, ou « sugoroku du
paradis ». On connait un exemplaire
conservé dans un temple japonais,
datable du XVe ou du XVI¢ siecle.
Le parcours s’effectue ici, non dans

Trois acteurs jouant au sugoroku,
estampe de Kiyomasu (1™ moitié du
XVIIF 5.).

Bibliothéaue Nationale

4B B IEE BT
=
) I/

P ke

g russo-japonaise (1905 - collection Pierre

un sens linéaire, comme au jeu de
I'oie, mais selon un circuit plus
complexe, qui ressemblerait un peu
au Snakes and Ladders (le jeu des
serpents et des échelles), dont on
sait qu'il est d’origine tibétaine —
et peut-étre bouddhiste. Les dés
cubiques sont souvent ornés de
caracteres en guise de points, mais
aussi remplacés par des sortes de
totons, des baguettes de jet ou des
dés spéciaux. Cette progression ini-
tiatique marque véritablement les
jeux de parcours simples de I'Ex-
tréme-Orient.

Un autre type classique — et quant
a lui totalement « laic » — est formé
par les parcours « géographiques »
a travers le Japon. Le plus célebre
de ces jeux est di au talent d’Hi-
roshige (1797-1858), le grand artiste
japonais, a qui I'on doit les 53 « sta-
tions » du Tokaido qui, avant de
désigner un train a grande vitesse
entre Tokyo et Kyoto, n’était autre
que la route reliant les deux villes.

Certes, les Japonais sont de vilains
copieurs, c’est bien connu. Ils ont
emprunté le go des Chinois, leurs
échecs aux Coréens et leurs cartes
aux Portugais. Sans oublier tout
récemment, Othello qu'ils préten-
dent avoir inventé pour avoir changé
le nom du reversi européen. Mais
quel résultat ! Le Japon est aujour-
d’hui une vraie patrie du jeu avec
ses joueurs professionnels, ses puis-
santes fédérations, ses sponsors
considérables. Et puis, Pacman, lui,
est bien japonais. Mais ¢a, c’est une
autre histoire...
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34 Solution dans le prochain numéro

Vous connaissez le principe? L'étage précédent, publié dans le précédent
numéro. est a présent intégré, réduit, au centre de celui-ci. ;
Il s’agit de joindre I'issue du précédent (si vous ne I'avez pas trouvée dans
le numéro 50, regardez la solution page 113) a une issue de celui-ci. Il n’y
a qu’une solution si I'on respecte la régle suivante: lorsque vous arriverez
dans une zone grise, vous serez “téléporté” vers la zone grise qui y est reliée
par un large chemin.
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J OUEZ, & REJOUEZ

Si vous désirez obtenir des numéros de JEUX & STRATEGIE antérieurs a ceux-ci, écrivez-nous;
nous vous enverrons la liste des numéros encore disponibles.

o
N 30 Offrir des jeux : quel cadeau pour
qui? Micro: l'incrustation mode demploi. Le
siége d'Aliciane, 2 joueurs, wargame.

N° 31 nouveLLE ForRMULE.

Jouez avec les robots. Les vrais Donjons. Les
nouveaux jeux-micro. Hyper-shop-ping, 2, 3 ou
4 joueurs.

No 32 Championnat du monde d'échecs:
le dossier du match tronqué. Donjons et micros.
La loi et le jeu. La Vallée des Brumes. 1 4 10
joueurs, jeu de réle.

o
N 33 Jouez avec les photos. Jouez avec
des programmes. de gestion. Au feu les dino-
saures! 2 a 4 joueurs, stratégique.

o
N 34 Plein jeu sur I'été. Organisez un rallye
-Jeu derdle. Succession, 2 a 4 joueurs. Jeudal-
liances.

o
N 35 Les jeux sur minitel. Les meilleurs
logiciels d'échecs au banc d'essai. Les sales
momes, 2 a 4 joueurs. Jeu de parcours.

-
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o
N 36 Le guide de tous les jeux. Karpov-
Kasparov : toutes les parties du match. Euro-
paia 2012, 2 a 6 joueurs. Jeu dalliances.

o
N 37 Les jeux de blocages. Les jeux vidéo
de demain. Quartiers chauds, 2 a 4 joueurs.

o
N 38 N'ayez plus peur des jeux de role.
Les meilleurs jeux sur micro. Le spectre mau-
dit. Jeu de role, 1 a 6 joueurs.

o
N 39 Une aventure géante: 10 pages de
labyrinthes d'enfer. Main basse sur la ville,
simulation, 2 a 4 joueurs.

o
N 40 A quoi jouent nos hommes politi-
ques ? Mega : un scénario inédit. Mimjcry, 22 4
joueurs, simulation.

]
N 41 Faut-il brdler Trivial Pursuit? Les
super jeux micro de demain. Arénes. Jeu de
plateau, 2 a 6 joueurs.

o
N 42 Noél 86: Le Guide de tous les jeux.
Réve de donjon. Wargame, 1 & 4 joueurs.

o
N 43 Jeux grandeur nature. Des vrais jeux
diplomatiques. Putsch au Panador. Jeu diplo-
matique 2 a 6 joueurs.

o
N 44 Les monstres mécaniques. Jouez a
I'école. Urba, la derniére cité. Jeu de platau, 2 a
4 joueurs.

o
N 45 Loto : 3 bons numéros garantis. Tout
savoir sur les figurines. La hutte des glaces, 2
ou 3 joueurs.

N° 46
Jouez au Backgammon. Créer votre

club, pourquoi pas ? La guerre des magiciens
(2 ou 3 joueurs).

QEC\E
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o
N 47 La micro joue la bande dessinée.
Les 100 meilleurs jeux sur Minitel. LInvasion
des Krolls, 2 a 6 joueurs, simulation.

o
N 48 250 jeux testés. Tapis vert, vos
chances de gagner. Echecs, un siécle de
championnat du monde.

N°49 Sympas, les jeux de bar, Echecs :
le match Kasparov/Karpov.
Carcrash, 2 a 8 joueurs.

No 50 A quoi jouent les Frangais?
10 années de jeu. Les disciplines de
Yok-Abutl, jeu de réle, 2 a 6 joueurs.

Dans tous les numéros de JEUX & STRATE-
GIE, retrouvez un grand jeu complet en
encart, Jeux & casse-téte, J& S Micro et tous
les grands classiques comme les échecs, le
bridge ou le go.

JEUX & MICROS, un N° hors série de J & S, 250
Iogiciels au banc dessai: 30F.

MEGA, un grand jeu de rdle signé J & S et préta
jouer. MEGA 1: 25F, MEGA 2: 30F.

COFFRET COLLECTION: les 6 numéros de
I'année dans leur coffret 120F.

Années disponibles : 87, 86, 85. )
Les anciens numéros de JEUX & STRATEGIE
sont également disponibles a I'unité, au prix de
25F.

COFFRET, reliure pour classer 6 numéros: 55F.

B R T b PO | sk e Dr R numéros a 30F I'un franco (étranger 36 F)

A retourner paiement joint a EXfEI.Sl?I::P‘I’JBL:)%ATIONS o Hors Série MEGA1: .. ... ... ............... a 25F franco (étranger: 30F)

5, rue de La Baume 75415 Paris Cedex o HorsISanaIMERN DY 2o o e B a 30F franco (étranger: 35F)

o Hors Série “JEUX & MICROS": . . .. . . .. e a 30F franco (étranger:35F)

DI P al WA Jetrnd et A G SR S B R e T I X o Coffret reliure: . ... ... ... ... .. . a 55F franco (étranger: 60 F) nouveau format
o R S S S i MBSO et N 1 E e T i

O e Tt i e ke M e E e ot e Rt T
RO e oo i stte B et b LR 7 : E
Code Postal Ville Ci-joint mon réglement total de . . . . . . F par chéque 2 I'ordre de Jeux & Stratégie-BRED.
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Au coin d’une rue, dans
I’arriére-salle d’un
café, dans un apparte-
ment discret, vous pou-
vez tenter votre
“chance”. C’est inter-
dit, bien siir, mais sur-
tout déconseillé. Joe
Strat a enquété sur le
Paris de I’arnaque.

arbés-Rochechouart, boule-

vard de La Chapelle. Un

café. Un rendez-vous pour
les nombreux habitués du loto
arabe. Jadis I'endroit connut de
grosses parties de cartes, mais aprés
plusieurs “anicroches”, on n’y pra-
tique plus que ce jeu... “tradition-
nel”. Ici, les cartons numérotés, de
1250, s’achetent 10 francs, un chan-
ceux (!) pouvant espérer gagner une
somme maximum de... 60 francs,
apres tirage au sort des trois numé-
ros gagnants. Trois chances sur cin-
quante de gagner six fois sa mise.
L’organisateur ne redistribue qu’a
peine plus du tiers des enjeux!
Quant au patron du bistrot, il touche
quotidiennement un pourcentage
qui, sur le total des sommes pergues,
dépasse les 1 000 francs.
En principe, c’est en période de
ramadan que ce jeu est officieuse-
ment toléré, mais jour aprés jour
(ou ramadan aprés ramadan, c’est
comme on voudra) on s’apercoit que
cette féte religieuse dure bien dans
les douze mois sur douze. Le grand
ramdam, quoi!
Aux confins de la rue Marcadet, cer-
tains restaurants antillais possédent
des caves spacieuses et discrétes. A

EUX
INTERDITY
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I'abri des regards trop curieux (le
mien par exemple, tiens!), Marti-
niquais et Guadeloupéens passent
leurs journées a jouer a des jeux
d’argent. Disséminés dans les
recoins des sous-sols humides,
quelques tables sommairement amé-
nagées accueillent de bruyantes par-
ties de marseillaise ou de passe
anglaise (qui contrairement a ce que
le nom pourrait laisser supposer
n’est pas un “exercice” pratiqué par
une sémillante nylonnée d’outre-
Manche!).

Jeu de hasard par excellence, la mar-
seillaise connait un tres large succes :
deux “croupiers” tirent chacun une

p— .

carte d'un jeu et la posent devant
eux, face visible. Puis ils piochent
'un aprés I'autre dans le talon. A
chaque tour, les spectateurs parient
sur le futur vainqueur. Le premier
qui tire une carte de méme hauteur
que celle qui se trouve retournée
devant lui, perd... Et avec lui, tous
ceux qui ont parié sur son compte.
Ceux qui ont parié sur le vainqueur
se voient redistribuer... une partie
des enjeux, le reste allant évidem-
ment dans la poche des organisa-
teurs.

Tout aussi lucrative (pour les orga-
nisateurs), la passe anglaise (“no
comment!”) se joue avec deux dés,

JOE STRAT

entre un lanceur et une “banque”.
Les combinaisons numériques s’éta-
lant de 2 a 12, trois numéros sont
accordés au joueur (le 2, le 3 et le
12), deux autres a la banque (le 7
et le 11), et les six derniers sont
considérés comme nuls générale-
ment. Il existe cependant une régle
un peu plus compliquée (voir J&S
n°9 et n° 49). Deux dés, c’est trente-
six combinaisons possibles. Le
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joueur gagne avec 2, 3 ou 12. Et
comment faire 2 avec deux dés?
Double 1, c’est tout. Et 37 1 et 2
ouZet 1! Etle 127... 6 et 6 et c'est
tout! Soit seulement quatre chances
sur trente-six. Bon, la banque, main-
tenant. Elle touche avec 7 ou 11. Le
7, on peut le faire de six fagons dif-
férentes, et le 11 de deux fagons.
Soit au total huit chances sur trente-
six. Quatre chances d’un coté, huit
chances de I'autre, pas besoin de
faire un dessin! Les mises, selon les
endroits, sont de 100 ou de 200
francs. En cas de victoire, les gains
seront partagés entre le joueur et
ceux qui ont parié pour lui. Car bien
siir, si on mise beaucoup, on gagne
rarement. N'empéche, les clients-

pigeons sont légions. Un vrai colom-
barium!

Mais ne voila-t-il pas que I'on me
demande si, par hasard, je n’aurais
pas envie de tenter ma chance ...Cap
sur la Place Clichy.

Le temps d’avaler quatre stations de
métro et I'on se retrouve place Cli-
chy. Premiére a droite, avenue de
Clichy. Troisieme a droite, rue
Capron. Terminus. Tout le monde
descend.

Vous qui n’avez pas 'ombre d’une
idée sur ce qu’est le bonneteau, cou-
rez rue Capron. (Et si I'on
commence a vous regarder de tra-
vers, un conseil, continuez a courir!)
Le décor est vite planté. Petite rue,
sombre, mal pavée, ol I'exotisme le
dispute a I'insalubrité.

Et partout, du bonneteau! On
enjamberait presque !

Un morceau de carton en guise de
table, deux cartes noires et une
rouge, c'est ¢ca le bonneteau. Le
“bonneteur” tient une carte noire
dans une main; dans |'autre une
rouge, et, dessous, la seconde noire.
I1 étale les cartes sur le “tapis”, les
promene, les fait virevolter. Le but
est simple: retrouver la rouge. La
premiere fois vous jouez “pour
voir”... Un coup pour rien! Et les
trois bréles se mettent en branle:
“Elle est Ia, elle est la, elle est a,
elle est pas la! Ou qu'elle est? Un
coup pour rien! Elle est 1a? Vous
croyez? Attention! Je retourne!
Oui, elle est 1a! En jouant “pour de
vrai”, vous auriez ramassé deux fois
votre mise. Alors, vous pariez”’
Et il parie, le gogo... parce qu'il est
fier de lui, et il la suit, la carte rouge,
il sort son billet de 100 francs, la
carte est retournée et il a gagné! Le

double de sa mise! Ouais, quelle
veine! Et il se dit que s'il est capable
de gagner de I'argent aussi facile-
ment, il aurait bien tort de s’en pri-
ver. Alors il continue, et les cartes
virevoltent : elle est 1a, elle est pas
la et puis, fastoche, la carte rouge
est cornée!

“Vous misez” Un peu qu'il mise,
ouais! La carte rouge était cornée...
elle ne I'est plus. Le bonneteur
(manipulateur) a été assez habile
pour décorner la rouge et corner
I'une des deux noires. Celle qui vous
a fait perdre!

Entreprise d’escroquerie caractéri-
sée, une table de bonneteau fait
vivre une douzaine de personnes en
moyenne. Il y a le bonneteur, les

irréel qu’a I'extérieur. Mais en moins
propre. Derechef, le “sommelier”
s'arréta de rincer mélancoliquement
sa verrerie. Du coté payant de la
barricade, toutes les tétes se tour-
nérent vers moi, mais aucune ne
répondit au vigoureux “sieudam”
qu’en gentleman parfaitement au
courant des usages j’avais lancé pour
signaler mon arrivée.

Le coup d’eeil circulaire que je langai
s’arréta sur une table ol I'on jouait
aux dés. Quoi de plus banal. Un
petit 421 de derriere les fagots, his-
toire de parier I'apéro, pensais-je.
Drole de 421 tout de méme... Cing
dés au lieu de trois et une quantité
de jetons. Des jetons “plastique” et
des jetons “cupro-nickel” frappés

DEJA EN

Le bonneteau ne date pas d’hier. Dés leur arrivée en Europe, vers
1375, les cartes servirent aussi & quelques jeux peu recomman-
dables. En fait, avant 1450, on est dans un brouillard assez épais :
aucun jeu n’est décrit et les cartes les plus anciennes que nous
ayons ne remontent guére qu’aux années 1440 au plus tét...

Or un extraordinaire document, conservé aux Archives Nationales,
nous donne en 1408 un apergu inattendu. :

Il s’agit ni plus ni moins d’une arnaque montée par « Colin Charles,
povre jeune varlet non marié » et ses « six autres compaignons »
envers un marchand breton accosté sur le Pont-Neuf, a Paris. Arrivés
dans une taverne ou ils ont entrainé leur homme, nos voyous pren-
nent un jeu de cartes — chose certainement bien nouvelle alors !
- et « par la séduction d’iceulx, [le marchand] joua a devinner quelle
carte I'en toucheroit ». Dans les meilleures régles de notre bon-
neteau actuel, on appéte le malheureux en le faisant « jouer pour
néant » et en le laissant gagner. « Mais il ne lui avoient pas monstré
qu’il en y avoit deux... » et au deuxiéme tirage « perdit ledit marchant
vint-deux escuz pour ce qu'il ne print pas celle que monstré lui avoit
esté a I'endroit signée de painture a fagon de roses ». Et 22 écus,
c’est une somme ! Furieux, notre homme crie au guet (du moins
le supposons-nous), car «/edit Colin et autres de sa compaignie
furent tantost aprés prinz et emprisonnez en nostre Chastelet de
Paris ; (...) ledit suppliant [Colin] fu tres durement questionnez [c’est-
a-dire violemment torturé ! brrrrr 1] » et aprés ce passage & tabac
trés médiéval « fu condempné a estre miz ou pillory... et banni de
nostre Royaume a tousjours... ». Voila comment on punissait les

bonneteurs en 1408 !

T.D.

barons, les guetteurs, les chandelles
et les lapins cavaleurs chargés de
brouiller les pistes pour une éven-
tuelle partie de cache-cache avec la
police. Les “barons” sont, de loin,
les plus importants : de méche avec
le manipulateur, ils appétent le
client. IIs jouent, perdent une fois,
deux fois, trois fois, puis miracu-
leusement, se mettent a gagner. Cris
de joie. Les badauds s’agglutinent.
Quel joueur! 1 000 francs en trois
minutes! Le terrain est prét pour
plumer le pigeon. Celui-ci a vite fait
de sortir ses petites images estam-
pillées Banque de France! Une
“bonne journée” de bonneteau c’est
5 a 6 000 francs de gains pour
I'équipe aux Puces, porte de Cli-
gnancourt, la recette dépasse méme
le million de centimes par jour!

Arriverais-je a en savoir plus? J'avi-
sai un bistrot et entrai. Il régnait en
ce lieu le méme calme accablant et

“Liberté, Egalité, Fraternité”, si
vous voyez ce que je veux dire!
Et puis ces dés... Pas de chiffres
incrustés mais des figures de cartes
a jouer: As, Roi, Dame, etc. Des
dés de... des dés de poker, quoi...
je dirais méme plus de poker d’As!
Full, carré, brelan et tout le toutim,
fagon cubique! J’étais bel et bien
tombé en plein milieu de partie
acharnée, mais visiblement... je
génais.

Tout s’était brusquement arrété et
je me demandais si je n'étais pas a
I'annexe du Musée Grévin. Et
comme tout ce petit monde ne mani-
festait pas 2 mon égard un enthou-
siasme délirant, je me dis que I'ave-
nir pourrait bien appartenir non
seulement a ceux qui se levent tot,
mais aussi a ceux qui sortent aussi
sec. C'est ce que je fis.

Bye, bye la rue Capron, retour place
Clichy. Un charmant voyage sur les

lignes de la Régie Autonome des
Transports Parisiens et me voila en
plein XIII¢ arrondissement. China-
town la bien nommée.

Trente-deux tours, 25 000 Asia-
tiques, 40% de la population asia-
tique parisienne! (Faut pas croire,
mais j'ai un “indic” qui me refile des
tuyaux de premiére !) Qu'il soit cam-
bodgien, vietnamien ou chinois,
I'Asiatique considere le jeu et le pari
comme des activités naturelles. Un
fait culturel, quoi! Depuis trois ans
(toujours mon indic), les deux
cercles de jeux autorisés par la Bri-
gade du méme nom, sont fermés.
Officiellement donc, calme plat. On
parle beaucoup des cercles clandes-
tins, mais la police veille. Ainsi, c’est

plutdt du coté des cercles
“d’appartement” qu'il faut chercher.
D’un appartement I'autre, d’une
tour I'autre. Dans cette gigantesque
partie de cache-cache entre flam-
beurs et policiers, les plus siirs alliés
de ces derniers sont les ascenseurs!
Pour des raisons de sécurité, tout un
appareillage sophistiqué a été ins-
tallé par les pompiers pour mesurer
et enregistrer les impulsions pro-
voquées par les montées et des-
centes des ascenseurs. L’examen
(par la police, cette fois) de ces
impulsions permet de déceler des va-
et-vient anormaux et fréquents a des
heures anormales elles-aussi. Une
cinquantaine d’arréts, par exemple,
au 21 étage, entre 2 et 3 heures du
matin, ¢a vous met forcément la
puce a l'oreille. Cette véritable
petite boite noire prend le pouls de
tout un monde qui bat a un rythme
vertical.

Retour sur terre. Je repére un petit
groupe qui s'est formé plus loin sur
le boulevard Masséna. Encore une
“table” en carton. Six cases, numé-
rotées de 1 a 6, ont été sommai-
rement tracées. Le manipulateur
secoue une boite de conserve dans
laquelle se trouve un dé; il la
retourne et laisse apparaitre le dé:
si son chiffre correspond au numéro
de la case sur laquelle vous avez
parié, vous gagnez deux fois votre
mise. Une chance sur six de gagner
deux fois sa mise, vraisemblable-
ment le jeu le plus stupide ! Bon sang
mais c’est bien siir! C'est le tchic-
tchic!Ici les mises sont de 200 francs
(1), et je vous prie de croire que les
billets changent vite de mains. C’est
le tchic-tchic chic ou le tchic-tchic
choc, comme on voudra.

Je décide d’attendre la fin de la par-
tie et de tenter ma chance... pour
poser quelques questions au “crou-
pier” asiatique de service. C'est ¢a
les échanges culturels! Mon coupe-
file tricolore et ma mine angélique
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doivent I'attendrir puisqu'il accepte,
contre un pot fraternel, de m’af-
franchir sur les pratiques ludiques du
quartier. Et I'on joue décidément a
pas mal de choses dans ce XIII¢
arrondissement !

Tout d’abord le mah-jong. Mais un
mah-jong un peu spécial. Comme
dirait une célebre publicité, ca se
joue comme du mah-jong, avec des
dominos de mah-jong, mais ce n’est
pas du mah-jong. Pour cela il suffit

de retirer de ces antiques dominos
chinois une quinzaine de piéces pour
que I'équilibre en soit bouleversé et
que le hasard joue alors un réle,
déterminant dans les régles. Il y a
aussi le tai tsio, une roulette chinoise
qui fait fureur et qui est d’une
complexité extréme. Le nombre de
combinaisons possibles de paris est
impressionnant. Ajoutez a cela que
différents numéros sont considérés
comme nuls a chaque tour.

Le fan tan, quant a lui, me plonge
dans la stupeur. Le “croupier” prend
une poignée de riz. Les joueurs
misent sur 1 ou sur 0. Et le spectacle
peut commencer : les grains de riz
sont triés deux.par deux jusqu’'a ce
qu'il en reste un ou plus du tout!
On mise 200 francs (pour éven-
tuellement gagner le double) sur 0
ou 1, sans se douter qu'un mani-
pulateur expérimenté peut vous
carotter un grain dans la derniere

ligne droite, parce que son ceil de
lynx aura dénombré (!) le petit tas
restant. Une fagon tortueuse (et
bien chinoise) de jouer a “Pile ou
Face”.

Ca, c’est pour les jeux les plus
connus, les plus pratiqués. Mais il
y a aussi les jeux de cartes... Le
zhengshangyou, avec ses deux
jokers de couleur différente et ses
cinquante-quatre cartes; le jie long
qui, parait-il, s’apparente au huit

DABAIFEN, WUSHIFEN, JIELONG... KEKSEKSA ?

Dans la « Chinatown » du Xlll* arrondissement, les jeux de cartes
sont les mémes qu'a Pékin ou a Shanghai. Dabaifen, wushifen,
jielong et d'autres se retrouvent donc aussi a Paris, sans oublier
le zhengshangyou... Mais comment jouer a ces jeux-la, se disait
Joe Strat ? Pour ce faire, il s’adressa au professeur Tie Li (« la force
du fer »), éminent spécialiste des jeux de cartes chinois a I'université
d’anthropologie policiere de Xique-Xique.

Le dabaifen, Iui dit-il, est un jeu de levées pour les points avec atout
(un peu comme votre belote). Son nom signifie « jouer pour cent
points ». On y joue a quatre, en équipe de deux, avec un jeu de
cinquante-deux cartes et deux jokers, comme a presque tous les
jeux chinois. Les deux jokers sont clairement différenciés : I'un est
en couleur (c’est le joker « rouge »), et I'autre simplement imprimé
en noir.

Au dabaifen, les Rois et les 10 valent 10 points, les 5,5 points, les
autres cartes n’ont pas de valeur.

L'ordre des cartes est classique, I'’As venant au-dessus du Roi, le
2 étant la plus petite. On donne douze cartes a chacun, laissant
ainsi un talon de six cartes (puisqu'’il y en a cinquante-quatre...).
L’atout est curieusement choisi. Au début, c’est le premier 2 retourné
qui fixe la couleur d’atout. A la couleur ainsi choisie s’ajoutent les
deux jokers, qui sont les plus fortes cartes, le rouge en téte, suivi
du noir, et les trois autres 2, ce qui fait seize atouts. Le gain de
la partie s’exprimant en valeur de carte (du 2 a I'’As, selon une échelle
précise), le score du gagnant fixe ainsi le rang de la carte d’atout
de la donne suivante ; la retourne d’une carte de ce rang déterminera
la couleur d’atout... Mais s'il ne se trouve aucune carte équivalente
au talon, c’est la plus haute des cartes restantes qui fixe I'atout.
Chinois ? Vous avez dit chinois ?

Une fois la donne faite, le donneur prend les six cartes du talon
et en rejette six autres de sa main. La suite respecte le mécanisme

des levées, a ceci prés que I'on peut jouer plusieurs cartes en méme
temps, & condition qu’elles se suivent dans la méme couleur. les
suivants doivent donc en fournir autant chacun. Le gagnant est
I’équipe qui a engrangé le plus de plis et, surtout, le plus de cartes
payantes (Rois, 10, 5). Remporter la derniere levée permet de récu-
pérer I'écart et d’en doubler la valeur.

Le wushifen ou « 51 points », poursuivit le Professeur Tie Li, nous
rameénerait plutét dans les horizons du rami. Le nombre de joueurs
est a peu prés indifférent (plutdt trois ou quatre) et les jokers y ont
ici leur réle habituel ; les As valent 11 points et les figures 10 ; les
cartes comptent pour leur valeur faciale. Le « donneur » se donne
six cartes, les autres en prennent cing. Il est vrai que, dans les jeux
chinois, chacun se sert dans le tas central, un peu comme au mah-
jong. Le restant forme la pioche. Chacun doit s’efforcer de constituer
des mains unicolores de cinqg cartes. Seules celles-ci seront prises
en compte dans la marque. Le premier a n'avoir que des cartes
d’une couleur arréte le jeu. On compte ensuite les cartes de chacun
a leur valeur : le maximum possible dans une main est de 51 points,
d’ou le nom du jeu. Si le gagnant posseéde le score le plus fort, celui-
ci double, mais si un autre joueur a plus que lui, ce joueur ajoute
a ses propres points ceux du « gagnant » et ce dernier retranche
la méme somme de son total genéral.

Le jielong, dont le nom évoque un dragon, n’est autre qu’un cousin
extréme-oriental de notre huit... américain, mais ce sont les 7 qui
tiennent ici lieu de 8. Les cartes se suivent dans I'ordre traditionnel
et les régles bien connues des jeux d’élimination s’y appliquent.

Notons qu'il n'y a qu'un seul
joker.

THIERRY DEPAULIS
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VOUS AVEZ DIT ZHENGSHANGYOU ?

Autre jeu de cartes bien connu en Chine (Voir J&S ne 46), le zheng-
shangyou est aussi pratiqué dans les HLM de la porte de Choisy.
Jusque |a rien de surprenant.

Mais voila qu'a peine I'article de Thierry Depaulis paru, Stéphane
Lastere, de Nontron (Dordogne) nous écrit pour nous signaler qu'il
connait ce jeu, chez ui, 1a, & Nontron, sous le nom de... « petit cul »
ou « association 1901 ». La regle est, a quelques exceptions pres,
rigoureusement la méme. Le gagnant est promu « président », le
second « vice-président » ; le troisieme est nommé « trésorier » et
le dernier... «petit cul », qui se verra confier le ramassage des
cartes, le batta%gset la donne, bref, les taches ingrates.

Mais Stéphane Lastére n’est pas seul. Daniel Daynes, qui tient une
passionnante rubrique sur les jeux de cartes dans Sud-Ouest
Dimanche, nous apprend (ou croit nous apprendre — hin, hin, hin)
que I'on joue dans la région de Bordeaux a un nouveau jeu nommeé...
« trouduc ». Ici on parle de «patron», de «contremaitre »,
d’« ouvrier » et de... « trouduc ». C’était, bien sir encore, notre

zhengshangyou ! Le Péril Jaune dans les jeux de cartes ?

T.D.

Commando vont bien vite se révéler
sous un jour nouveau. Un poker
acharné met aux prises le consom-
mateur et la machine. L'atmo-
sphere bascule dans la clandestinité,
méme si, pour le non-initié, rien ne
se passe. Les gains éventuels cir-
culeront ensuite sous le comptoir.
Le systéme est tres efficace, ménie
si certains “placiers” autrement dit
les sociétés (bidons) propriétaires de
ces machines pas comme les autres,
se sont fait a I'occasion doubler par
leur propre “service de mainte-
nance”. Une fois le capot ouvert, il
devient simple, sous le prétexte
d’une réparation, de greffer sur les
circuits électroniques un autre boi-
tier qui, également commandé a dis-
tance, multipliera les probabilités de
succes et donc de gains.

composer des combinaisons
gagnantes (paire, brelan, etc.) avec
les chiffres du zéro au neuf. Le bou-
ton-poussoir fait apparaitre la pre-
micre “donne” sur un des tableaux,
le cadran “partie gratuite” affiche un
coefficient de multiplication des
gains (ou des pertes!) possibles et
les flippers servent, avant la “sec-
onde donne”, a garder les séquences
intéressantes. Ce type de billard
€lectronique peut rapporter a son
exploitant beaucoup plus que les 7
ou 8 000 francs mensuels habituels.
Face a la recrudescence de ces
“commerces”, la police a multiplié
les interventions. En 1986, le Service
des jeux a opéré 1 300 interventions
dans les lieux publics et fait fermer
plus d’une soixantaine d’établisse-
ments. Deux cents jeux vidéo et

américain (si vous ne savez pas ce
qu’est le huit américain, m’est d’avis
que c’est un truc proche du jie
long!); le dabaifen, une belote
chinoise qui se joue en 100 points;
le wushifen ou black-jack chinois,
qui se joue en S1 points...

Dabai fen, jie long, wushifen,
zhengshangyou! J'ai comme I'im-
pression d’étre enrhumé, moi! Si ¢a
continue il faudra que je demande
au Big Boss de me payer des cours
- chez Berlitz.

Les jeux arabes et africains d’un coté
(voir plus haut I'Affaire Capron), les
jeux asiatiques de l'autre, le petit
tour d’horizon semble complet.
Pourtant ¢a me démange d’appeler
mon “indic”. Il se peut qu’il ait
encore deux, trois tuyaux a me refi-
ler. La suite se passera donc avec
mon “indic” par le truchement de
I'invention de Sir Alexandre Gra-
ham Bell.

Mes deux virées (XVIII® et XIII<)
le font marrer. Pour ce qui est des
jeux asiatiques, il me dit que pas
moins de soixante-dix jeux ont été
dénombrés et que seulement une
vingtaine ont été identifiés! D’on
redéfinition des notions de stratégie
et de hasard, car “notre vision euro-
péenne du jeu est bien différente”.

Autant dire que I'ensemble de Iap-
pareil judiciaire (police, brigade des
jeux, tribunaux) en est arrivé a une
approche “jurisprudentielle” du pro-
bleme, n’hésitant pas méme, le cas
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échéant, a s’appuyer sur les légis-
lations et les réglements en vigueur
dans les pays asiatiques. Difficile en
effet de faire un tri entre les jeux
dits “de commerce”, autorisés et
contrdlés par la loi, ou I'intelligence
et I'habileté priment sur le hasard,
et les jeux dits de “hasard”, ou ce
dernier prend une part déterminante
dans les principes et le fonction-
nement du jeu qui devient alors illi-
cite et répréhensible.

Il y a cependant un domaine “ludi-
que” ou la répression s’exerce sans
ambage, bref, ou tout est parfaite-
ment clair: les jeux vidéo. Sur les
4 000 bars que compte la capitale
(13 000 pour toute la région pari-
sienne), il est difficile de recenser
ceux dont les patrons arrondissent
leurs fins de mois en y exploitant des
jeux vidéo ou des flippers trafiqués.
Si le patron est corrompu, I'électro-
nique tournera aisément la prohi-
bition des jeux de hasard et d’argent
dans les salles de bars.

Des jeux comme ‘Indianapolis
Racing ou Continental Circus Races
s'ils sont trafiqués, peuvent rappor-
ter au client jusqu'a 10 000 francs.
Cinq voitures de quatre couleurs dis-
tinctes, marquées de numéros appa-
raissent sur |'écran. Libre au joueur
de garder deux ou trois bolides simi-
laires pour décrocher... un full ou
un carré! Les petits malins du micro-
processeur ont réussi a dédoubler les
fonctions d’'une méme machine.

D’apparence banale, une “bécane”
peut, par le biais d’une télécom-
mande a infra-rouge, se changer en
vidéo-poker. L’habitué fait un signe
au patron a qui il suffit de presser
un bouton. Et c’est ainsi que de pai-
sibles Starwars, Space Invaders ou

Un comparse armé de la bonne télé-
commande n’aura plus qu’a aller
réclamer au patron dépité les béné-
fices (malhonnétes) de ce
“commerce” doublement illicite!

Mémes combines pour changer un
sympathique flipper en piege a fric.
La encore, il suffit d’ajouter une
nouvelle plaque de composants €lec-
troniques dans le ventre de la “bé-
béte” pour se lancer dans I'exploi-
tation d’un jeu de hasard voisin du

poker. Il s’agit dans ce cas de-

dessins de Claude Lacroix

autres flippers trafiqués tout préts a
I'emploi ont par ailleurs été saisis
dans des entrepdts d’Aubervilliers.
Coups durs pour les rois de I'ar-
naque. Mais, I'expérience prouve
que les progres de la répression sont
immanquablement suivis d’innova-
tions de la part des organisateurs
d’activités illégales. Un joli
débouché pour les petits génies de
I’électronique! A suivre...

THIERRY PAUNIN
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CHAMPIONNAT, DE FRANCE
DES JEUX MATHEMATIQUES

ET LOGIQUES:

EN ROUTE POUR LA FINALE

Le Chesnay ; 8 : LAMBRY Jean-Christophe,
Paris ; 9¢: WATTEZ Olivier, Talence ; 10¢ :
ASSUMEL-LURDIN Bernard, Lyon ; 11¢:
DUVOISIN Jean-Marc, Pully/Suisse ; 12¢:

Voici donc les heureux qualifiés pour la derniére épreuve. Si vous
n’étes pas parmi ceux-ci, c’est certainement que vous n’avez pas
disputé les demi-finales. Mais vous pouvez encore tester votre

force : en voici les questions... et les réponses !

Les demi-finales du championnat se sont dérou-
Iées le 19 mars ; plus de trois mille candidats
Etaient présents dans les quarante centres (sans
compter les 250 surveillants). A Iarrivée,
167 €lus pour une finale qui devrait étre a la
hauteur des premiers tours (voir la liste des qua-
lifiés). Vous trouverez plus loin les six jeux-pro-
blemes communs aux lycées, professionnels et
« grand public ». 11 fallait 4 points a un lycéen
pour étre sir d’étre qualifié, S points pour le
grand public, 5 points et 17 coefficients pour les
professionnels. Quel aurait été votre score ?
Méme si vous n’étes pas autorisé a jouer la
finale, n’oubliez pas de réserver les 8 et 9 juillet.
Vous pouvez en effet disputer le concours paral-
Iele en méme temps que les finalistes, et sur les
mémes jeux. Inscrivez-vous a la FFJM,
7, square Villaret de Joyeuse 75017 Paris (enga-
gement : 100 F. mais il y aura des prix !). Et
si vous ne pouvez pas faire le déplacement pour
Paris, vous avez encore la possibilité de jouer
en temps réel sur minitel 36-15 APMEP. Rete-
nez bien les dates : vendredi 8 juillet et samedi
9 juillet a Paris.

Attention : aucun renseignement ne pourra étre
donné par téléphone. Pour toute question
concernant le championnat écrivez a la FFJIM
(voir adresse ci-dessus).

RESULTATS
DU CONCOURS
JEUX & STRATEGIE

Autre résultat : le classement du concours J&S.
Rappelons que ces prix sont réservés a ceux qui
ont répondu aux éliminatoires du championnat.

Les lauréats ont, évidemment, trouvé les six
bonnes réponses. Mais seul Lucien Pianaro a
su répondre a la question subsidiaire et trouvé
I'ordre décroissant de difficulté des questions :
0,2:%3,:4:1,°5.

En effet, beaucoup d’entre vous se sont cassé
les dents sur le probleme intitulé « Les Deux
amis ». Surprenant...

Quant au prix spécial J&S (un billet d’avion
d’une valeur de 5000 F sur les lignes d’Air
France), nous ne connaitrons, bien sir, le
gagnant qu’'a I'issue de la finale : il ne sera
décerné que si le vainqueur du championnat
s'est qualifié par I'intermédiaire de J&S. Rap-
pelons les prix :

Du 1 au 5¢ : une collection compléte des livres
J&S (sept livres parus — Editions du Rocher).
Du 6¢ au 15¢ ; un abonnement d'un an a J&S.
Du 16° au 50¢ : le livre « 50 jeux avec du papier
et des crayons » de Frangois Pingaud (collection
J&S — Editions du Rocher).

LES GAGNANTS J&S

1= : PIANARO Lucien, Annecy-le-Vieux ; 2¢ :
DENOST Jean-Pierre, Le Taillan-Médoc ; 3¢ :
BRODIN Jacques, Chéalons/Marne ; 4 :
AUQUE Charles, Clermont-Ferrand ; 5¢:
SEGOUFIN Luc, Saint-Maur ; 6 : TESTE
Pierre, Versailles ; 7 : HUALDE Jean-Marc,

HENRY Gilles, Presles ; 13¢: FAUR Jean-
Paul, Bondy ; 14¢ : CHAUGNE Rémy, Issy-les-
Moulineaux ; 15¢ : DECOSSAS Michel, Niort ;
16c: LABARTHE J.-J., Bures/Yvette ; 17 :
LEYNAUD Sylvain, Aubenas ; 18 : BRA-
CONNIER Jean, Beauvais ; 19¢: LELOUP
Patrick, St-Sébastien ; 20< : CREZE Gérard, St-
Michel/L’'Herm ;21¢ : VERT Patrick, Vichy ;
22¢ : HERITIER Frank, Saint-Etienne ; 23¢:
FOURNIER Yves, Paris ; 24< : JENNEQUIN
Philippe, Franconville ; 25¢: FIETER Guy,
Paris ; 26c : LEPICIER Jean-Marc, Nozay ;
27¢ : GOREAUD Frangois, Ifs Bourg ; 28¢:
WEINACHTER Patrick, Sens ; 29¢ : FERRER
Jean-Pierre, Saint-Raphaél ; 30 : CHAUNIER
Claude, Mions ; 31¢ : PILARSKI Marc, St-Gra-
tien ; 32<: BROCHARD Patrice, Bourg-
Achard ; 33¢: OWHADI Eric, Montpellier ;
34¢ : SEJOURNE Bernard, Le Pecq ; 35¢:
SPECKLIN Benoit, Grenoble ; 36 : GUIL-
BERT Laurent, Ifs ; 37¢ : ALBENGE Jean-
Jacques, Mantes-la-Jolie ; 38¢ : TISSIER Alain,
Montfermeil ; 39 : PERRE Christophe, Le
Puy ; 40< : LE GOFF Jacques, Perros-Guirec ;
41c: LE ROY Joél, La B. de Sillingy ; 42 :
SAUVIAT Alain, Limoges ; 43<: HURTUT
Claude, St-Avold ; 44<: SENART Bruno,
Fourqueux ; 45¢ : COLIN Marcel, Montrouge ;
46 : APSE Alfred, Orléans ; 47¢ : OLIVARI
Philippe, Bourget-du-Lac ; 48<: LADAME
Pierre, La Seyne/Mer ; 49 : MOUSSAOUI
Michel, Bobigny ; 50¢ : BIGNON Frédéric,
Rouen.

LISTE DES QUALIFIES

Voici la liste des vainqueurs des demi-finales par
catégorie, suivi du numéro du centre.

® Collégiens (6, 5°) :

MUSNIER Laurent, Hyéres (83) ; SARFATI
David, Levallois-Perret (75A); VOISIN
Fabien, La Chapelle-sur-Erdre (44) ; ORIOL
Manuel, Eybens (38) ; LELIEVRE Samuel,
Biot (06) ; MAURER Sébastien, Valbonne-
Sophia-Antipolis (06) ; RIGALDIES David,




Onet-le-Chéteau (15) ; SIFIS Mathieu, Port-St-
Louis-du-Rhone (30) ; BOSSARD Nicolas, Les
Sables-d’Ol. (44) ; RENARD Olivier, Du Fliers
(62) ; PERBEN Simon, Octeville (35) ;
PARENT Mélanie, Sedan (08) ; DEBUF Sté-
phanie, Le Havre (76) ; LIDOLFF Marie, Tich-
willer (67) ; FRESQUET Céline, Alengon (61) ;
CARISMENT Damien, Rémilly (57);
LOZACH Ilone, Grenoble (38); SIBELLE
Guillaume, Torcy (77) ; VERN Gwenaél, Froi-
deconche (25) ; NOURRY Samuel, La Cha-
pelle-Saint-Erche (44) ; VERDURE Hugues,
Tavers (41) ; DOLIGEZ Thomas, Amiens
(80) ; DERDEYN Gaél, Malain (59) ;
CONVERT Nicolas, Lentigny (69) ; SIRE
David, Dignac (16) ; ROINEL Catherine,
Vagney (54) ; BUZER Lilian, Oroinge (30) ;

ROLLAND Maria, Toulouse (31) ; REY-
NAUD Raphaél, Corbieres (04) ; DE
LEGLISE Clémentine, Nay (33) ; MORAND
Eric, Boeil-Bezing (33) ; AUGAS Céline, Cha-
tellerault (79) ; HERGAULT Olivier, Cholet
(49) ; GAUTRON Florence, Sevres (92) ;
LEITE Antoine, Villejuif (75B) ; TABET
Imad, Paris (75A).

® Collégiens (4¢, 3°) :

PINARD F., Limeil-Breuvannes (75B) ;
ANDRE Denis, Croissy-sur-Seine (75B) ;
KROPTHOEP Cédric, Criquetot-L'Egreval
(76) ; DE DORTAN Frangois, Le Havre (76) ;
MARCHAND Olivier, Saint-Cloud (92) ;
MARTIN Emmanuel, Luigolsheim (67) ;
AUDEOUD Jérome, Masevaux (67) ; GRAND
Denis, Morance (69) ; GUILLEMOT Marc,
Rennes (35) ; LE RICHE Yann, Louviers (61) ;
KERVRON Michaél, Louviers (61) ; DUCOU-
LOMBIER Yannick, Tourcoing (59A) ;
OSTELLARI Patrick, Blénod (54) ; LAESSER
Jacques, La Chaux de Fonds, Suisse (87) ;
BUSAC Pascal, Dieulefit (38) ; CABUZEL
Thierry (62) ; WLOCZYSIAK Stéphane, Le
Mesnil-Villeman (35) ; AMBROISE Jean-
Pierre, Notre-Dame-de-Reims (08) ; JAR-
LAUD Vincent, Le Havre (76) ; LEDIG Ben-
feld (67) ; MARQUER Olivier, Lisieux (61) ;
BRUNET David, Morhange (57) ; EYROU-
LET A., Montboucher (88) ; AFFRICAIN
Véronique, Savigny-le-Temple (77) ; LEBRUN
Régis, Jouy-le-Moutier (95) ; DA-CUNHA
Eric, Saint-Apollinaire (21) ; SAGUIN Pascal,
Besangon (25) ; KERGROAC'H Yoic, La Cha-
pelle-sur-Erdre (44) ; BOROT Eric, Champs-
sur-Yonne (41) ; DENOUAL Sébastien, St-
Meen-le-Grand (56) ; DESESQUELLES
Benoit, Amiens (80) ; COBENA Rémi, Pia
(11) ; DUVAL Fabrice, Bompas (11) ; COU-
SYN Jocelyne, Tourcoing (59A) ; RIFFORD
Ludovic, Raonne (69) ; GUITTARD Olivier,
Chamonix (74) ; SOULIER Laurent, Thenac
(16) ; TROMBINI Gérard, Vagney-Gerbamont
(54); PEJOT IJérome, Pideux (30):
SEGONDY Tanguy, Blagnac (31) ; BOVET
Yves, Carros (06) ; NDOBO-EPOY Frédéric,
Bordeaux (33) ; BRUNET Eric, Cholet (49) ;
MARGULICI Jean-David, St-Cloud (92) ;
PETREQUIN Denis, Villebon-sur-Yvette (95) ;

LAISSAC Olivier, Gambais (75B) ; TAIL-
LARDAT Julien, Moulins (63) ; PEYRAL
Mathieu, Beaulieu-sur-Dordogne (15) ;
LIGNON Olivier, Lalbenque Cremps (15) ;
LEFEVRE Vincent, St-Thérése-Rambouillet
(75A).

® Lycéens :

PIOCH Nicolas, Paris (75B) ; COUVERT
Claude, Villeruneuve (75B) ; SANCHEZ
Bruno, Mont-Saint-Aignan (76) ; SAIDEN-
BER Guy, Chaville (75B) ; THOUVENIN
Guilhem, Ollioules (83) ; GOUNIN Yves,
Sanary (83) ; L’APP Philippe, Soult (67) ; SAR-
FATI Steeve, Paris (75A) ; RIDEAU Jean-
Frangois, Douvres-la-Délivrande (61) ; CHE-
DOTAL Frédéric, Lorient (56) ; BENVE-

NISTE Laurent, Rennes (35) ; PROUVOST
M., Longueunesse (62) ; TRAISNEL Philippe,
L’Arbret (62) ; CHAMBERT Loic-Antoine,
Bruxelles, Belgique (08) ; DEMARTY Joél,
N-D-de-Bondeville (76) ; HIRSINGER Lau-
rent, Feldkirch (68) ; GOREAUD Frangois, Ifs-
Bourg (67) ; RACZYNSKI Cécile, Metz (57) ;
FAUCONNIER Regenald, Graveline (56B) ;
COMPARAT Daniel, Grenoble (38) ; GUIL-
LOT Jean-Luc, Sarcelles (95) ; LHUOT Valéry,
Autun (21) ; FAVEZ Bertrand, Bourgneuf-en-
Retz (44) ; GILLE Catherine, Orléans-La
Source (41) ; BUGEAUD Yann, Lanester
(56) ; COLDRAY Joél, Thuir (66) ; GUINOT
Hervé, Sens (10) ; DURIX Jean-Michel, Lyon
(69) ; WOLF Thierry, Thonon-les-Bains (76) ;
COUSTILLAS Christian, Périgueux (16) ;
BALLAUD Sébastien, Laxou (54) ; AUDI-
GIER Jean-Marie, Aubenas (30) ; DUBOURG
Alexis, Damazan (33) ; BARBIER Gilles,
Angers (49) ; BOTBOL Michaél, Nanterre
(92) ; GUILLOU Franck, Dourdan (91) ;
DEMOMSANT Gilles, Paris (75B) ; SAINT-
JEAN Frédéric, Paris (33).

® Grand-public :

BARBIER Denis, Paris (75B) ; AVAZERI
Eric, Paris (75B) ; BEZARD Bruno, Paris
(75B) ; LAGANIER Laurent, Paris (75A) ;
LECLERC Pascal, Barentin (76) ; PETITJEAN
Frédéric, Souffelweyersheim (67) ; KERJAN
Loic, Metz (57) ; SPECKLIN Benoit, Grenoble
Cedex (38) ; POISSON Christian, Plesse (44) ;
POMMIER Laurent, Epinay-sur-Seine (93) ;
SCHMIDT Guillaume, Luzarches (95) ;
WILMS Philippe, Belgique (59A) ; BETTOLI
Bruno, Frandeville (69) ; MICHOT Laurent,
Nancy (54) ; BERGUES Laurent, Toulouse
(31) ; DUCLAUD Pascal, Colombes (92) ;
TARZE Robert, Palaiseau (91) ; MOREAU-
DE-ST-MARTIN Jean, Paris (75B) ; BELARD
Michel, Cusset (63) ; ROMON Christian, Car-
rieres-sur-Seine (75A) ; FOURNIER Alain, St-
Martin-les-Boulogne (62) ; LE TALLEC Guil-
laume, Paris (75B) ; PAYEN Jean-Frangois,
Paris (75B) ; KOCHER Yves, Paris (75B) ;
CHRYSOSTHOME Gérard, Dijon (21) ;
MAGNUSSON Stéphane, Thonon-les-Bains
(74) ; LE HOUCQ Roland, Paris (75B) ;
DARRE Laurent, Soyaux (16).

® Professionnels :

DE LA FOUCHARDIERE Jacques, Frépillon
(95) ; CLAIRER Christophe (83) ; BRACON-
NIER Jean, Beauvais (80) ; FAVRE Jean-
Claude, Belmont/Lausanne, Suisse (74) ; MOU-
LIN Daniel, Le Bourget-Le-Lac (38) ;
BRUCHE Gérard, Vireux Vallerand (08) ;
HOURCADE Frangois, Frignicourt (10) ;
LEROY Jacques (18) ; LUC Hervé, Ste-Foy-
la-Grande (33) ; TASTET Marc, Dax (33) ;
DECULTOT Olivier, Fécamp (76) ; DUCA-
ROUGE Frangois, Lyon (69) ; STEF André,
St-Cloud (92) ; DE ST-ETIENNE Alain, Orsay
(91) ; CREHANGE André, L'Hay-les-Roses
(75B).

RIME AU CARRE

(Coefficient 4)

Trouvez les nombres A de six chiffres (le pre-
mier n’est pas nul), ne se terminant ni par 0,
ni par 1, dont le carré se termine par les chiffres
de A.

Nombre de solutions : ].__L_J
Solution 1 : LJ_|_|_|_|_|
Solution 2 : LI_I_I_L_I_J

LA ROCADE CIRCULAIRE

(Coefficient 3)

Quatre maires décident la construction d’une
rocade circulaire reliant leurs quatre villes. Las !
Les quatre villes ne sont pas situées sur un méme
cercle. Ils demandent alors a un bureau d’étude
de tracer un cercle passant a égale distance de
leurs villes. Quel est le nombre maximum de
projets géographiquement différents qui répon-
dent a la question ?

LL]

NOMBRES ACTIFS
(Coefficient 6)

On écrit la liste des 1988 premiers nombres
entiers : 1-2-3-4 ..... 1988. Puis, on raye les deux
premiers, et on écrit leur somme au bout : '
334, 1988-3. On raye alors les deux pre-
miers nombres actifs gnon rayés), et on écrit leur
somme au bout : {-2-3-4-5..... 1988-3-7.

On continue de la méme fagon jusqu’a ne plus
disposer que de deux nombres actifs a rayer.
Quelle est la somme de tous les nombres écrits
depuis le début (y compris les 1988 premiers) ?

£ 5 o W S 0 5
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L’ENCETRE

(Coefficient 1)

Un Bourguignon fait faire son arbre généalo-
gique. Il s’apercoit que lorsqu’on divise I'année
de naissance de son arriere-grand-mére par I'an-
née d’arrivée en Bourgogne de son ancétre, bar-
bare burgonde, mais néanmoins sympathique,
on trouve : 4,234234...

En quelle année Iarriere-grand-mere est-elle
née ?

Pl fefed]

HISTOIRE DE PEUGEOT

(Coefficient 2)

« Tiens, c’est curieux, rugit Léo. Cette 305 a
un numéro d’immatriculation intéressant. Que
j'ajoute 304 ou 405 a ce nombre, le résultat est
un carré parfait ! » Quel est ce nombre ?

bl

ADDITION MARTIENNE

(Coefficient 5)

L’addition martienne de deux nombres (notée*)
consiste a les additionner, et a ajouter leur pro-
duit. Ainsi 3%5 = 23.
Une calculatrice, ramenée de Mars par
M. Spock. opere de la maniére suivante :
chaque fois que I'on introduit un nombre, elle
calcule son addition martienne avec le nombre
précédemment affiché. et affiche le nouveau
résultat. Pour la mise en marche, on peut lire
0.
M. Spock introduit successivement quatre
nombres entiers naturels non nuls. en ordre
croissant (au sens large), A, B, C, D. Il parvient
au résultat 1988.

~ Déterminez A, B, C, D.

AII'I BIIII
(oo 10 i O

SOLUTIONS

RIME AU CARRE

Si un nombre se termine par le méme chiffre
que son carré, ce dernier chiffre est nécessai-
rement 5 ou 6 (ou 0 ou 1, mais exclus par
I’énoncé).

Supposons que ce soit 5.

Sid est le chiffre des dizaines, le carré de 10d+5
se termine par 10d+5. Ecrivons ceci a 'aide de
congruences :

(10d+5)* = 10d+5 (mod. 100)

Rappelons que la notation x=y (mod. m) signi-

fie que la différence x—y est divisible par m.

e

Apres réduction, on obtient :

10d = 20 (mod. 100)

soit d=2 (mod. 10),

d’ou d=2. Notre nombre se termine par 25.
Soit ¢ le chiffre des centaines. On doit avoir :
(100c+25)? = 100c+25 (mod. 1000),

ce qui implique : 100c=600 (mod. 10000), et c=6. Et ainsi de suite.

[n a, (a.)? (a,f - a
1 5 25 20
2 25 625 600
3 625 390625 390000
4 0625 390625 390000
5 90625 12890625 12800000

_(@)y-an0=q,

On peut bétir un raisonnement analogue a partir
de 6 au lieu de 5 comme dernier chiffre. On
voit qu’a chaque étape le chiffre des dizaines,
puis des centaines, est parfaitement déterminé
ainsi que tous les chiffres ultérieurs. D’ou les
deux solutions :

890625 et 109376

LA ROCADE CIRCULAIRE

Supposons le probleme résolu, et la rocade cir-
culaire construite, passant a égale distance des
quatre villes. Il n’est pas possible que ces quatre
villes soient toutes extérieures, ou toutes inté-
rieures, a cette rocade, sans quoi elles seraient
situées sur un méme cercle. Il y a alors deux
cas : ou bien deux sont d’un c6té de la rocade
et les deux autres de I'autre cdté, ou bien trois
sont d’un coté et la quatrieme de I'autre coté.

rocade

rocade

Dans le premier cas, le centre O de la rocade
est a l'intersection des médiatrices de AB et CD.
Dans le second cas, ce centre est le centre du
cercle circonscrit 3 ABC.

Réciproquement, ces remarques permettent de
construire la rocade :

Premiere méthode : la médiatrice de deux des
points, mettons A et B, coupe en O la média-
trice des deux autres, C et D.

On a OA = OC car les quatre points ne sont
pas cocycliques. Le rayon de la rocade est :
(OA+0OC). Mais on a trois maniéres d’associer
les quatre points ABCD par paires : AB et CD,
AC et BD, AD et BC. Ceci peut fournir trois
solutions.

Deuxiéme méthode : on construit le cercle cir-
conscrit au triangle ABC, de centre O,

de rayon R = OA=0B=0C.

On a OD = R et le rayon de la rocade est
(R+0D). Mais au lieu de choisir ABC, on
aurait pu prendre ABD, ACD, BCD : quatre
solutions.

Conclusion : si ces solutions ne coincident pas,
il peut y avoir jusqu'a sept projets différents.

NOMBRES ACTIFS

Chaque fois que I'on barre deux nombres, on
en écrit un. Si I'effectif de la liste était une puis-
sance de 2, par exemple 16, au lieu de 1988,
tout porte a croire que ce serait plus simple.
Et de fait, on verrait ceci :

125 34°5,6:. 7,8 119310/ 11712:513:14 5415:16

NN N Nt

e 0 it L e 2 21, 28l
S — N e e et

10, 26, 42, 38,
N— N— o’
36, 100,
e —
136.

Puisque 16=2¢, nous avons 5 étages. Chacun des
étages a la méme somme, qui est la somme des
nombres de la liste initiale, soit 136, et la somme
totale est donc :

136 X 5 = 680.

La méme situation se représentera chaque fois
que l'effectif de la liste initiale sera une puis-
sance de 2, soit 2°. Si S est la somme de cette
liste, la somme totale de tous les nombres écrits
sera : (n+1)S.

Par malheur, 1988 n’est pas une puissance de
2. Mais au cours du processus, I'effectif des
nombres actifs, non barrés, diminue sans cesse
puisqu’on en barre deux pour en écrire un. De
fagon plus précise, la plus grande puissance de
2 contenue dans 1988 est 2° = 1024, et 'on a :
1988 = 21 + 964.




Le double de 964, c’est 1928 : quand on aura
barré les 1928 premiers nombres de la liste des
1988 du début, on en aura écrit 964 nouveaux
a la place, et I'effectif des nombres actifs sera
alors :

1988 — 1928 + 964 = 1024 = 2.

L’aspect de la liste sera le suivant :
1234,....1926,1927,1928...

1928 nombres barrés

1929,... 1987,1988 3,7,..3853
T o el e
60 nombres 964 nombres

1024 nombres actifs
Puisque chaque nouveau nombre écrit est égal

a la somme des nombres que I'on a barrés pour
I’écrire, la somme des nombres actifs a une étape
quelconque est égale a la somme initiale, soit :

Gt ;—19@ = 1977 066.

A ce stade, nous aurons donc 2 nombres actifs
de somme S, avec n = 10 et S = 1977 066.
La somme de ces nombres et leurs « descen-
dants » sera (n+1)S d’apres ce que nous avons
vu ci-dessus, autrement dit :

11 X 1977 066 = 21 747 726.

Pour obtenir la somme totale demandée, il faut
ajouter la somme des 1928 premiers nombres
barrés, soit :
1928 X 199 _ 1859 556

On ‘trouve donc pour finir : 23 607 282

L’ANCETRE
Posons X = 4,234234...,
il vient :
1000X = 4234,234 234...
et en conséquence :
1000 X— X = 4230, d’ou :

4230

999

Sous forme de fraction irréductible, ce nombre
vaut :

470
x =

Donc“xl_ 470_940_1410_1880_2350_
111 222 333 44 555

Dans cette liste, le seul numérateur qui puisse
fournir une date de naissance raisonnable pour
une arriére grand-mere moderne est 1880 : c’est
la réponse cherchée, et le sympathique Bur-
gonde est arrivé en Bourgogne en 444.

HISTOIRE DE PEUGEOT

Soi x le numéro cherché. L’énoncé affirme que :
X+ 304 = y> et x + 405 = 22, o y et z sont
des nombres entiers naturels. Par soustraction,
il vient :

72 — y2 = 405 — 304 = 101, soit :

(z-y) (2+y)= 101

Mais 101 est un nombre premier. S'il est le pro-
duit de deux entiers, c'est que I'un est égal a
1 et l'autre a 101. Ceci s’écrit :
z-y=1z+y= 101

Dot y = 50 et z = 51, et enfin :
x=y>— 304 =2500- 304 =219
Le numéro est 2 196.

ADDITION MARTIENNE

La définition de I'addition martienne conduit  :
(A¥*B)+1= 1+B+AB+1= (A+1)
(B +1).

Par conséquent :

(AxB)*C) + 1= ((A*B)+1) (C+1)=
A+1)B+1)(C+1).

Il en résulte d’ailleurs que I'addition martienne
est associative et commutative, comme notre
bonne vieille addition terrienne !

On a enfin, pour la méme raison :
(A*B*C*D) + 1= (A+1) B+ 1) (C+1)
D + 1).

Et puisque A*B*C#D* = 1 988,

il vient :

(A+1)B+1)(C+1) (D+1)= 1989,
avec lf<AstI<"Bit]l < C+ 1'<: D+,
d’apreés I'énoncé.

La décomposition en facteurs premiers de 1 989
donne :

32.13.17 et le seul moyen de mettre ce nombre
en forme d'un produit de quatre facteurs non
décroissants plus grands que 1 est :

A+l =3, B+1=3, C+1= 13, D+1 = 17,
autrement dit :
A=2,B=2C=12,D=16
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L}:ﬂ SCEPTRE
D'0IGOUR

MICHEL BRASSINNE

AVENTURE-SOLO

Un crayon, un dé, une gomme et vous étes prét
pour I"aventure ! Parviendrez-vous a redonner cou-
rage aux villageois d’Erstal pour qu’ils se révoltent
victorieusement contre les sorciers de Wurm ? Pas
évident. Allez! Votre destinvousattend. Enroute !...

u pied de la montagne, dans
les premicres lueurs de
I'aube, le village d’Erstal

parait sommeiller. Pourtant, a y
regarder de plus prés, une étrange
activité régne sur la grand-place.
Des villageois en guenilles forment
un cercle autour d’un vieux chef. Le
silence vient de se faire dans I'as-
semblée. Le vieil homme décharné,
a demi allongé, I'eil humide et noir

< -

el \\\\\\\ :

de colere, tendant vers chacun un
doigt accusateur, leur tient ce qui
sera son dernier discours :

“Pendant prés d’un an, nous avons
tous été victimes des brigands,
dirigés par Roguenart. Nos récoltes
ont été volées, et nous avons connu
la misére. Peu aprés, les sorciers de
Wurm sont arrivés. vous avez écouté
leurs paroles et vous les avez crus.
Leur présence a sans doute chassé

les brigands. Mais fallait-il pour
autant que vous renonciez aux dieux
coutumiers que vos péres véné-
raient ! Vous adorez maintenant un
dieu vivant que vous nommez Wurm
et que vous n'avez jamais vu. Les
sorciers vous soumettent a de tels
tributs que vous travaillez désormais
comme des esclaves, sans profiter
des fruits de votre labeur. Chaque
fois que germe en vous un sentiment
de révolte, vous étes en proie a
d’abominables visions. Vous étes
devenus des bétes ! C'en est assez !

L’un d’entre vous va partir en votre .

nom a tous et ramener la seule arme
susceptible de vous rendre plus forts
que tous ces prétendus sorciers: le
sceptre d’Oigour. Le seul objet
connu qui confére la force a trois

lieux de sa présence. Je vais le dési-
gner parmi vous et il accomplira ce
qui doit advenir.”

Le bras du vieil homme a parcouru
un arc de cercle, provoquant une
vague dans la foule apeurée. Il a
souri et son doigt tremblant s’est
arrété sur vous. Oui, vous, Sandjirk,
fils de Soudjiouk.

Vous vous étes approché et penché
sur le vieil homme. Vous parlant a
loreille, il a dit: “Sandjirk, va cher-
cher le sceptre d’Oigour chez mon
ami Illuz, qui est le chef de la ville
de Den. Cela donnera force et cou-
rage aux villageois pour se révolter.
Et c’est la I'essentiel. Mais surtout,
rapporte toutes les preuves possibles
de I'imposture des sorciers.Ce sont
des voleurs. Va, Sandjirk, va.” Le
vieux chef s’est éteint sur ces mots.
Le jour se leve et le destin d’Erstal
est entre vos mains.

Une clameur d’angoisse a parcouru
la foule. Les sorciers ont surgi, un
fouet en chaque main, leurs robes
noires ceinturées de métal claquant
au vent, et ont dispersé les villageois
comme un troupeau de rats. Puis,
vous sachant désigné par le vieux
chef, ils se sont tournés vers vous.
Et vous étes la, seul, sur la place du
village. Que- faites-vous ?...

LE JEU

matériel : munissez-vous d’un
crayon, d’'une gomme et d’un ou
deux dés a six faces. Vous noterez
les principales informations relatives
au jeu sur votre feuille de person-
nage (notée FP par la suite).

les dés : dans le texte, I'abréviation
“1D6" signifie que vous devez “lancer
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un dé a six faces”. Si vous lisez, par
exemple, “2D6+3", cela signifie que
vous devez lancer deux fois le dé,
faire la somme des points apparus
et ajouter 3. Si vous n’avez pas de
dé, utilisez la table de tirage que
NOus avons congue a votre intention
(figure 1).

but du jeu : ramener le sceptre d’Oi-
gour, des informations et des preu-
ves contre les sorciers pour déclen-
cher la révolte des villageois dans les
meilleures conditions possibles.
Vous devrez triompher lors du
combat final entre sorciers et vil-
lageois.

description : cette aventure se
décompose en trois parties que nous
avons nommées la Fuite d’Erstal, la
Route de Den et le Retour a Erstal.

Il y a des régles communes et des
regles spécifiques a chacune de ces
parties. Il n’est pas nécessaire
d’avoir lu toutes les régles pour enta-
mer I'aventure.Lisez la régle de la
Fuite d’Erstal et commencez tout de
suite a jouer. Ensuite, une fois que
vous serez parvenu a sortir du vil-
lage, lisez la régle de la Route de
Den et commencez votre quéte.
- Enfin, lorsque vous serez de retour
a Erstal, lisez la régle du Retour a
Erstal et jouez.

principe : au début du jeu, le village
d’Erstal se compose de cinquante
villageois ayant chacun une Force de
“Combat (notée FC) égale a 1. La
FC du héros que vous incarnez est
également de 1. Les sorciers sont au
nombre de vingt, mais ils sont beau-
coup plus forts : leur FC est de § !
Le rapport des forces est défavo-
rable aux villageois. Les conditions
ne sont pas propices a leur révolte
et un combat tournerait a leur dés-
avantage. Votre objectif général est
donc d’accroitre votre FC, car votre
propre FC est aussi celle des villa-
geois. C'est votre FC que les vil-
lageois utiliseront lors du combat
final.

la feuille de personnage : c’est I'en-
droit ol vous “gérez” votre person-
nage en modifiant les paramétres qui
le définissent. Vous y noterez, le
moment venu, la nature de l'arme
qu'il porte, ainsi que sa “force” et
sa “discrétion”, le nombre d'écus
qu'il transporte, le contenu de son
sac, certaines données relatives au
temps qui s'écoule et sa Force de
Combat. Celle-ci est représentée par
une échelle comprenant de nom-
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breux degrés, que vous noircirez au
crayon lorsque cela vous sera
indiqué. Votre FC sera de 2 lorsque
les neuf degrés entre 1 et 2 auront
été noircis. Elle sera de 3, lorsque
les douze degrés qui séparent 2 et
3 auront été acquis. C'est dire que
seule compte la partie entiere de la
EC

votre personnage : Sandjirk a 10
Points de Vie (notés PV par la
suite). Ils sont représentés par 10
cercles. Il peut en perdre et en rega-
gner, mais ne peut jamais en avoir
plus de 10. Si ses points de vie tom-
bent a 0, il meurt et la partie prend
fin immédiatement.Pour I'instant,
marquez 10 dans la bourse qui est
accrochée a sa ceinture. Ce sont ses

Figure 2. La feuille de personnage

écus. Vous modifierez cette valeur
en suivant ses gains et pertes.

On commence !

Ayez sous les yeux le plan du village
d’Erstal (figure 3). Reportez-vous
tout de suite au chapitre La fuite
d’Erstal. Bonne route Sandjirk !

LA FUITE D’ERSTAL

Le plan du village (figure 3) est
divisé en trente-six cases, numéro-
tées horizontalement et verticale-
ment. Vous étes en 3,4, preés de la
fontaine.Lasituationestlasuivante :
vous avez besoin d'informations et
certains villageois (dont les maisons
sont marquées d’un point noir et
d'un nombre) sont susceptibles de

5

POINTS DE VIE

Figure 1. La table de tirage aléa-
toire

Si vous n’avez pas de dé, utilisez
la table de tirage ci-dessus. Le
plus simple est de pointer un
chiffre -au hasard. Mais...I'ceil
conduit parfois le doigt avec insis-
tance ! Si vous voulez vraiment
tirer au hasard, nous vous pro-
posons une autre procédure. Par
exemple, vous avez pointé le 3
dans le coin en haut a gauche.
Vous vous déplacez de trois
cases vers la droite. Vous tombez
sur 4. Vous vous déplacez alors
de quatre cases vers le bas et
vous tombez sur 2. Le résultat de
votre “jet de dé” est 2. Arrivé au
bord de droite ou d’en bas, on se
reporte au bord de gauche ou
d’en haut.

vous les fournir. Mais les sorciers
investissent le village rue par rue et
maisonparmaisonpourvousarréter !
A vous de collecter des informations
et de quitter le village sans vous faire
prendre. Si vous y parvenez, repor-
tez-vous au chapitre la Route de
Den.

Le tour de jeu se décompose de la
maniére suivante : une action pour
les sorciers et une action pour le
héros.

® Mise en place d’une patrouille de
sorciers : lancez 1D6 pour désigner
une colonne et 1D6 pour désigner
une rangée. Trois cas peuvent se
présenter :

— si la case désignée est vierge,
noircissez au crayon les rues de cette
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case. Cela signifie qu'une patrouille
de sorciers surveille les rues de cette
case. Elles seront moins facilement
accessibles ;

— si les rues de la case désignée
sont déja surveillées, les sorciers
investissent les maisons. Noircissez
a I'aide de votre crayon les maisons
de la case. Les sorciers occupent les
maisons de la case, et elles seront
plus difficilement accessibles. Si les
maisons indiquées sont déja occu-
pées, relancez les dés;

— si la maison investie porte un
point noir accompagné d’un
numéro, la personne qui y habite se
sauve. Lancez 2D6 pour connaitre
les coordonnées de la case ou elle
se rend et marquez l'une des mai-
sons de cette case d’'un point noir

et du numéro de la maison investie.
Si vous le désirez, vous pourrez
rejoindre cette personne dans la
nouvelle case ot elle se trouve. Si
le tirage de coordonnées indique une
case dont les maisons sont déja occu-
pées, relancez les dés.

® Déplacez-vous vers une case voi-
sine en franchissant I'un des cOtés
de celle ol vous vous trouvez. Placez
votre personnage dans I'une des
maisons de la case dans laquelle vous
vous étes déplacé. Lors du passage
d’une case a l'autre, plusieurs cas
peuvent se produire :

— sila rue n’est pas surveillée, vous
passez sans encombre et vous trou-
vez refuge dans une maison;

— sila rue est surveillée par les sor-
ciers, lancez un1D6. Sur un résultat
de 4 2 6, vous parvenez a entrer dans
une maison sans vous faire remar-
quer. Sinon, vous étes vu : lancez
1D6 pour tester vos chances de fuir.
Sur un résultat de 4 a 6, vous par-
venez a fuir. Dans ce cas, changez
de case. Si vous ne parvenez pas a
fuir, il y a combat. Commencez par
lancer 1D6 pour connaitre le
nombre de vos adversaires.

Pour combattre, lancez 1D6. Sur un
résultat de 4 a 6, votre coup est
réussi et vous tuez votre adversaire.
Gommez la case. Si c’est raté, c’est
vous qui étes touché et vous devez
vous retirer un point de vie. Au
début de chaque tour de combat,
vous pouvez faire une tentative de
fuite. Si elle est réussie, changez de
case;

— si vous parvenez a entrer dans
une maison marquée d’un point,
reportez-vous au numéro du para-
graphe figurant a ses cotés. Chaque
fois que vous verrez le signe OS, lan-
cez 2D6 pour mettre en place une
nouvelle patrouille de sorciers;

— par I'une des cases de bord, vous

pouvez quitter le village. Reportez-
vous alors au chapitre la Route de
Den.

10. Vous étes entré dans la maison
d’Erwink, le conseiller de I'ancien
chef. Il referme la porte sur vos
talons et barricade portes et
fenétres. “Comment puis-je t'aider,
Sandjirk ?”

— Vous lui parlez d’armes. OS, puis
-12.

— Vous demandez une carte de la
région. OS, puis —14.

— Vous demandez a parler a la
rebouteuse du village. OS, puis —
16.

— Vous posez des questions sur le
nouveau chef. OS, puis — 18.

12. “Il faut aller chez Héphaiste, le
forgeron (en 20 sur le plan), il a tout

soufflet en vous voyant arriver.
“Que veux-tu Sandjirk”, vous dit-il
immédiatement. “Une arme”, lui
répondez-vous. Il sort un sac et vous
laisse choisir une arme parmi les sui-
vantes : dague (1,4), glaive (2,3) ou
fléau d’armes (3,2). Lisez le para-
graphe 72 avant de faire votre choix.
“Il existe d’autres armes, Sandjirk,
dit le forgeron, va donc voir Her-
mina, la rebouteuse, elle habite le
nord-est du village (40). A Den, il
y a une confrérie des forgerons.
Montre ton arme, ils t'accepteront.”
Héphaiste vous salue et vous partez.
OS et sortez.

30. Lapiscrust vous attendait, la
porte de sa maison entrebaillée.
Avant que vous ne disiez quoi que
ce soit, il dit : “Sandjirk, il faut que

que si tu es en grand danger et hurle
ce qui est écrit dessus (notez par-
chemin —130 sur votre FP). Prends
bien soin de cette bague” (FP, notez
"bague —138"). Elle vous donne un
sac d’herbes marqué “génévox*“
(notez "génévox—128 sur FP) et
dit : “A faire prendre a tes enne-
mis”. Elle vous embrasse les mains
et vous partez.

50. Un vieillard, ancien alchimiste,
vous accueille gentiment. Il feint de
ne pas vous reconnaitre. Vous lui
demandez de I'aide (—52). Il se
racle la gorge pour parler, vous
attendez. OS puis —54.

52. “Oui, oui, je vais te préparer
quelque chose.” Vous attendez. OS,
puis —56.

54. 0S. Vous déchiffrez a grand

AVENTURE-SOLO

1 2 3

Figure 3. Le village d’Erstal

ce qu'il faut.” Vous posez une autre
question —10 ou vous sortez.

14. Notre spécialiste est Lapiscrust.
I1 habite I'est du village (en 30). II
t'aidera. Vous posez une autre ques-
tion — 10 ou vous sortez.

16. “Veux-tu vraiment cela ? C'est
dangereux ! Elle habite le nord-est”
(en 40). Vous posez une autre ques-
tion — 10 ou vous sortez.

18. “Clest un traitre ! Il laisse faire
les sorciers et s’enrichit sur notre
dos. Ne va surtout pas le voir, il te
dénoncerait” ! Il habite le nord du
village” (en 70). Vous posez une
autre question—10 ou vous sortez.
20. Héphaiste, le forgeron bat des
fers a cheval qu'il poingonne d’une
fleur de lys. Il arréte d’actionner son

tu réussisses. Je t'ai préparé une
carte de la région. J'ai un ami prés
de Den, il habite un marais, au-dela
du volcan. Il s’appelle Ronlin. I
pourra t'aider si tu lui parles du
papyrus. Allez, courage !” Vous
regardez par la porte entrebaillée et
vous sortez.

40. “Viens Sandjirk, viens”, dit la
vieille femme. Elle vous fait entrer
dans un invraisemblable caphar-
naiim de fioles, d’alambics et de
plantes a I'odeur &cre. “Prends cette
fiole de liquide bleu (notez 127 sur
votre FP) et tu comprendras cer-
taines choses, surtout si tu vas dans
la montagne...Il te faut aussi des
forces, hmm ? C’est ¢a ? Prends ce
parchemin. Il est scellé. Ne I'ouvre

peine ce qu'il dit : “/ éfac ed uep
nu ut xeuv.” Vous dites oui (—52) ;
non (—56) ou vous partez.

56. 11 bricole pres du feu et prend
une casserole et —54.

60. C'est le jour de fermeture de la
taverne, mais la porte est néanmoins
entrouverte. Vous entrez. Le patron
vous accueille. “N'écoutez pas le
vieux fou qui vous a désigné, dit-il
d’emblée. Il faut suivre le chef
actuel. Lui sait les choses. Prenez
quand méme ceci pour vous pro-
téger. Il vous donne une fiole
(notez/FP, “fiole —127") contenant
un liquide bleu et dit : “Prenez-en
si vous voyez des sorciers.” Vous
partez.

70. “Ah Sandjirk, enfin toi !, vous
accueille Yohimba. Ne crois pas ce
que I'on a pu te dire sur moi, je tente
de calmer les sorciers du mieux que
Jje peux. Mais je dois garder secréte
mon action. Si tu veux en savoir
plus, va voir mon ami Ezbol, le chef
du village de Mevlar. Vas-y-vite !*
Vous partez.

72. Le premier chiffre correspond a
la force de I'arme, c’est-a-dire aux
dégits qu’elle est susceptible d’oc-
casionner a vos adversaires. Le
second chiffre correspond a la “dis-
crétion de I'arme” sur vous. Il est
évident qu'il est plus facile de dis-
simuler une dague (discrétion 4)
qu'un fléau d’armes (discrétion 2) !
Retournez en 20, faites votre choix,
notez I'arme choisie sur votre feuille
de personnage, ainsi que les chiffres
qui I'accompagnent.
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LA ROUTE DE DEN

Vous étes parvenu a quitter Erstal
en glanant le maximum de rensei-
gnements ? Bravo ! Mais votre quéte
ne fait que commencer. Votre per-
sonnage est maintenant sur |'une des
huit cases voisines d’Erstal (voir la
carte page 53). Choisissez celle qui
correspond a l'endroit par lequel
vous avez quitté la ville.

Chaque tour de jeu consiste a dépla-
Cer votre personnage vers une nou-
velle case de votre choix.

Déplacements : a partir d’une case,
vous déplacez votre personnage vers
I'une de ses huit voisines, sauf s'il
s'agit d'une case mer. Pour prendre
la mer, il vous faudra une embar-
cation (voir “déplacement en mer”,
ci-aprés). Vous ne pouvez traverser
les rivieres que par les ponts ou les

()

passages a gué qui vous seront
indiqués, ou si I'on vous a appris a
construire un radeau. Le ruisseau est
franchissable en tout point.

A T'entrée dans une case, deux cas
peuvent se présenter :

¢ S'il s’agit d'une case portant un
point et une valeur numérique,
reportez-vous immédiatement au
paragraphe de texte portant ce
numéro et lisez-le. Il se termine par
un choix de comportement. A
chaque choix, correspond une fleche
suivi d'un signe ou d’'un nombre :
— lorsque le choix est suivi d'une
fleche et d’un nombre, allez lire le
paragraphe correspondant. Par
exemple, “—224”, signifie qu'il faut
aller lire le paragraphe 224 ;

— si votre choix se termine par
—RT, cela signifie que vous devez
“Retourner sur le Terrain”. Dans ce
cas, déplacez a nouveau votre per-
sonnage vers la case de votre choix ;
— si vous lisez le signe — §, cela
signifie, qu'il vous faut retourner au
paragraphe que vous avez lu en der-
nier ;

— si vous lisez “(T+1)", cela signi-
fie qu'il faut ajouter 1 (un batonnét !)
dans la case “Temps” de votre feuille
de personnage.

o S'il s’agit d'une case sans numéro,
vous pouvez faire ou non une ren-
contre. Lancez 1D6.

Absence de rencontre :

— si vous étes dans la nature (ou
dans une case comportant un ruis-
seau, un cimetiére ou des ruines),
lancez 1D6; si le résultat est 1, 2 |
3ou 4, vous ne rencontrez personne;
— si vous étes sur une route ou un
chemin et si le résultat est 1, 2 ou
3, vous ne rencontrez personne;
— si vous étes dans une ville et si
le résultat est 1 ou 2, vous ne ren-
contrez personne ;

— il n'y a pas de rencontre dans les

cases de mer ou comportant une
riviere.

Dans tous ces cas, déplacez votre
personnage. Dans les autres, il y a
rencontre.

Les rencontres :

pour savoir ce qui se passe, lancez
4D6, faites la somme des points et
ajoutez 100. Lisez le paragraphe cor-
respondant a ce total. Par exemple,
avec4 +2 + 6 + 5 + 100, vous
lirez le paragraphe 117. Effectuez les
actions qui vous sont indiquées dans
ce paragraphe. 3

Le “jet de discrétion” : que vous fas-
siez une rencontre sur le terrain ou
dans un texte, un personnage peut
essayer de voir si vous étes ou non
armé. Cela dépend en partie de la
taille de I'arme que vous portez. A
chaque arme correspond une valeur
en “discrétion” (dague=4, glaive=3
et fléau d’armes=2). Lancez 1D6.
Si le résultat est inférieur ou égal a
la valeur en “discrétion”, le person-
nage de rencontre ne voit pas que
vous étes armé. Sinon, il le voit. La
conséquence vous en sera indiquée
ultérieurement.

Le déplacement en mer :

— Pour se déplacer en mer il faut
acheter une embarcation. Vous
devez toujours prendre la mer de
I’endroit ol vous I'achetez.

— Pour vous déplacer, lancez 1D6.
Regardez la rose des vents (figure
4). Les points amenés par le dé indi-
quent la direction que le vent vous
impose. Vous avez le droit de modi-
fier le résultat obtenu d'un nombre
inférieur ou égal a votre FC. Par
exemple, vous faites 5 au dé et votre
FC est de 1, vous avez le droit de
vous diriger en 4, en 5 ou en 6, c'est-
a-dire 5-1,5 ou 5+1. A chaque
déplacement vous ajouterez 1 dans
la case “temps” de votre FP.

B LR
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Figure 4. La rose des vents

— Vous pouvez accoster o vous le
désirez. Notez d’une croix sur la
carte, I'emplacement ol vous laissez
votre embarcation. Vous ne pourrez

la reprendre qu'a cet endroit. En
outre, rien ne vous empéche d’avoir
plusieurs embarcations.

Les combats :

principe : un combat se déroule tou-
jours entre deux protagonistes: un
adversaire et vous. S'ils sont plu-
sieurs, vous les combattrez un a un.
Le combat est découpé en tours.
Lors d’un tour, vous tentez de tou-
cher votre adversaire. Si vous le ne tou-
chez pas, c’est lui qui vous touche !
La donnée essentielle des combats
est la Force d’Attaque (FA). Votre
force d’Attaque est égale a votre FC
+ la Valeur de votre Arme (VA).
C’est 1 pour la dague, 2 pour le
glaive et 3 pour le fléau d’armes. Par
exemple, FC=1 et vous avez un
glaive=2. Votre force d’attaque est
1+2=3. Vous retiendrez que
FA=FC+VA.

Déroulement d’un combat :

un combat se déroule toujours de
la maniére suivante :

® les préparatifs :

— si le texte ne vous indique pas
le nombre de vos adversaires, lancez
1D6 pour le savoir. Sinon, appliquez
ce qui vous est indiqué ;

— lancez 1D6 pour déterminer le
nombre de PV de votre (ou vos)
adversaire :

— lancez un dé pour savoir quelle
arme utilise votre (ou vos ) adver-
saire : 1 ou 2 = dague, 3 ou 4 =
glaive, 5 ou 6 = le fléau d’armes;
— si vous préférez rompre le
combat, faites un “jet de fuite”.
Lancez 1D6. Avec 4, 5 ou 6, vous
parvenez a fuir, sinon le tour de
combat est obligatoire. Si vous
fuyez, déplacez votre personnage.
Vous ne perdez pas de temps (pas
de marque T).

o [attaque :

— pour toucher votre adversaire et
lui faire perdre des points de vie, il
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faut lancer 1D6 et obtenir un résul-
tat inférieur ou égal a votre force
d’attaque, FA.

Par exemple, vous avez une dague
(valeur 1) et votre FC est de 1, le
total est de 2. Vous lancez 1D6. Si
le résultat est 1 ou 2, vous touchez
votre adversaire. S'il est supérieur,
c'est vous qui étes touché. Autre
exemple: si vous avez un fléau
d’armes (valeur 3) et que votre FC
est de 1, le total est de 4. Pour tou-
cher votre adversaire, il suffira de
faire 1, 2, 3 ou 4 au dé. Avec 5 ou
6, c’est vous qui serez touché.

® conséquences : si votre adversaire
est touché, il perd autant de PV que
la valeur de I'arme utilisée (1 pour
la dague, 2 pour le glaive, 3 pour

AVENTURE-SOLO

le fiéau d’armes). Il en va de méme
pour vous, si vous étes touché.

A la fin d’un combat victorieux, vous
retournerez sur le terrain pour effec-
tuer un nouveau déplacement. Dans
tous les cas, vous devrez ajouter 1
sur votre feuille de personnage, dans
la case “TEMPS” a I’issue du
combat.

Quand retourner a Erstal ?

Quand vous estimerez que vous avez
acquis suffisamment d’informations,
de preuves et de FC, reprenez le
chemin d’Erstal en adoptant le mode
de déplacement précédemment
décrit. Une fois entré dans le village,
reportez-vous au paragraphe
“Retour a Erstal”.

71. “On dit que Wurm séjourne dans
lile de Den.” -RT.

72. “On dit que le Karakolum est
le point de rendez-vous de la bande
de Roguenart...” -RT.

73. “On dit que la ville de Meviar
va étre sauvée des brigands par les
sorciers de Wurm...” -RT.

74. “On dit qu’il se passe d’étranges
choses dans I'antique cité de Den...”
—RT.

75. “On dit que les sorciers droguent
les villageois récalcitrants...” -RT.
76. “On dit que Roguenart a une
énorme balafre verticale sur le
visage...” -RT.

81. Les marchands tirent une car-
riole. Ils vous proposent d’échanger
votre arme contre une des leurs.
Une dague cofite 10 écus; un glaive
15 écus et un fléau d’armes 20 écus,
quel que soit I'échange. Si vous

RN
02

acceptez le troc, modifiez votre FP
en conséquence, puis —>RT.

82. Plusieurs marchands viennent a
vous et vous proposent de faire une
partie de Mric. Vous acceptez —
331, vous refusez —»RT.

83. Les marchands vous proposent
une voile doublant la vitesse d’une
barque. Elle vaut 10 écus. Si vous
acceptez et que vous avez une
embarcation, vous doublerez votre
vitesse : deux déplacements succes-
sifs en mer pour I'ajout d’un seul
T+1 sur votre FP. Sinon —RT.
84. Les marchands vous proposent
une fiole de soin pour 5 écus. Si vous
I'achetez, lancez 1D6 pour savoir si
elle est efficace. De 4 2 6, elle vous
redonnera 4 PV. Vous la boirez

quand vous voudrez. De 1 a 3, vous
avez été roulé ! Sinon, »RT.

85. Les marchands vous proposent
une tenue vestimentaire vous per-
mettant de passer davantage ina-
percu dans les villes de Den et
Veeunlap. Elle cotite10 écus. Si vous
acceptez, ne faites pas de tirage de
rencontre dans les cases sans point
des villes. Sinon—RT.

86. Les marchands se proposent de
propager vos informations et de
recruter des paysans et des villageois
pour soutenir Erstal. Cetie procé-

dure colte FC X 10 écus et aug- -

mente le nombre des villageois
d’Erstal de 1D6+(FC X 2). Si vous
acceptez, notez I'augmentation des
villageois et payez. Sinon —RT.
Cette procédure est valable une
seule fois. Si vous avez déja accepté
ce marché—RT.

91. Vous leur proposez de jouer au
Mric. Lancez 1D6. De 4 a 6, ils
acceptent—, 331 sinon, ils refu-
sent—RT.

92. Les pelerins vous abrutissent
avec “la pensée de Wurm”. Vous
perdez 1 PV! -»RT.

93. Les pelerins vous proposent de
vous accompagner pendant un 2
trois tours contre un écu par tour.
Si vous acceptez, déplacez-vous sans
faire de tirage de rencontre pendant
deux tours, notez T+1 par
tour—»RT.

94. Les pelerins veulent vous faire
boire une fiole contenant un liquide
bleu. Vous dites que vous n’avez pas
treés soif, mais devez donner 1D6
écus pour vous en débarasser !
—RT.

95. Les pelerins sont si nombreux
a cet endroit que vous perdez du
temps pour traverser le groupe,
notez T+2 lors du changement de
case, puis—»RT

96. Pas de chance ! Vous étes tombé
sur les plus fanatiques des pelerins.
Faites deux fois 1D6+90 et reportez-
vous aux paragraphes concernés,
puis »RT.

104. Une troupe de 2D6 brigands
vient a votre rencontre. IIs trans-
portent 50 écus et sont préts a vous
attaquer. Entamez la procédure de
combat. Si vous parvenez a
fuir—>RT. Si vous les tuez tous, pre-
nez leurs 50 écus, puis ->RT.

105. Les sorciers font courir la nou-
velle de votre mort ! Retirez 3 degrés
de FC.

106. Les nouvelles vont vite. Votre
fuite d’Erstal n’est pas passée ina-
pergue ! 1D6 sorciers partent pour
Erstal. Ajoutez-les aux sorciers rési-

dant a Erstal.

107. Vous étes entrainé de force par
des pelerins fanatiques. Déplacez-
vous de quatre cases dans les direc-
tions données successivement par
4D6 et la lecture de la rose des vents.
Ne faites pas de tirage de rencontre
pendant ces déplacements,
puis—RT.

108. Un assaillant dissimulé tire une
fieche sur vous. Avec 1 ou 2, vous
étes touché et perdez 1 PV, puis
—RT.

109. Vous rencontrez un de <es fous
errants, victime de la plante ! Il vous
agresse sauvagement. Il y a combat.
En cas de victoire,vous trouvez
1D6-1 écus dans ses poches, puis
—-RT

110. Vous rencontrez deux sorciers
ivres. Faites un jet de discrétion de
I'arme. S'ils voient que vous étes
armé, ils vous attaquent. Sinon —T.
En cas de victoire, vous gagnez 2D6
écus, puis>RT.Sur un jet de fuite
réussi—>RT.

111. Vous rencontrez un colporteur.
Vous lui parlez et apprenez que...
Faites 1D6+70 et lisez le paragraphe
correspondant, puis —»RT.

112 a 116. Vous rencontrez des vil-
lageois, mais ils fuient a votre
approche —»RT.

117. Vous rencontrez des pirates
venant de la cote. Ils sont 1D6.
Faites un jet de discrétion de I'arme.
S'ils voient que vous étes armé, ils
combattront. Sinon — RT. En cas
de victoire, vous gagnez 3D6
écus—RT.

118. Vous rencontrez des pélerins de
la ville d’Eum. Faites 1D6+ 90 et
lisez le paragraphe correspondant.
119. Vous rencontrez des mar-
chands. Vous discutez. Faites
1D6+80 et lisez le paragraphe cor-
respondant.

120. L’homme que vous rencontrez
vous apprend a faire des radeaux.
Vous pouvez désormais descendre
et traverser les rivieres d’autant de
cases que vous le désirez.

121. Vous rencontrez un cavalier qui
accepte de vous transporter d’une a
trois cases. Déplacez-vous de trois
cases a votre convenance, sans tester
les rencontres.—RT.

122. Vous parvenez a convaincre des
paysans d’aller a Erstal soutenir
leurs compagnons. Ajoutez 1D6 vil-
lageois a Erstal sur votre
feuille.-RT.

123. Un pelerin itinérant vous donne
une fiole de soin. Ajoutez S a vos
points de vie quand vous la boi-
rez—RT.

124. Vous faites parvenir de vos
nouvelles a Erstal. Les villageois
reprennent espoir. Ajouter deux
échelons en FC.

127. Vous buvez le contenu de la
fiole. Elle contient un liquide bleu
au goit étrange. —300.

128. Vous jetez une poignée de
poudre de “génévox” sur l'ennemi
avec qui vous parlez. Vous n'avez
de poudre que pour un seul essai.
Si vous voulez essayer —318, sinon

130. Si le parchemin n’est pas brilé,
vous en brisez le sceau et vous le
déroulez fébrilement. Vous pronon-
cez: “Djébiryoll é nasseul guidéd-
Jéhim”. Le parchemin s’enflamme.
Vous oubliez a jamais les mots que
vous avez prononcés et... —312.

138. O O O O Rayez une case. S'il
n’en reste aucune, la bague ne peut
plus rien pour vous. —§. Sinon, vous
ne perdez aucun PV quelles que
soient les agressions dont vous étes
victime et ce pendant les cing
minutes qui suivent! —§.

150. Dans la montagne, au milieu
d’une clairiere ombragée, s’éleve
une petite cabane d’ol s'échappe
une fumée. Le nom de Salustre
est gravé dans le bois de la porte.
Vous frappez —201.Vous obser-
vez a quelque distance de la
—(T+1)-212.

151. Vous arrivez prés d'un petit lac
couvert de nénuphars et d’une
cabane adossée a la forét. Vous frap-
pez a la porte —205. Vous regardez
par la fenétre —(T+1)-218.

152, Coincée au fond de I'étroite
vallée, vous découvrez une grande
cabane. Elle est traversée par un
ruisseau. Un bruit intense s’échappe
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de la cabane. Vous courez vers la
cabane sans perdre de temps —216.
Vous observez les lieux
—(T+1)-208.

153. La mer s’étend devant vous a
perte de vue. Quélum, le pécheur
est assis prés de sa cabane, en train
de ravauder ses filets. Vous lui
demandez une barque 2 voile —200
ou des renseignements sur la situa-
tion a Erstal —207.

154. Vous remontez la colline au
milieu des mouettes, jusqu’a une
petite maison. Celle d’un certain
Nicolo. Vous entrez. Vous décou-
vrez des livres de comptes faisant
mention d’un “additif” aux boissons
d’une taverne, noté Stramoine (voir
votre dictionnaire préféré). Vous
quittez les lieux »RT.

155. Si vous avez une barque a voile,
les vents sont favorables et vous
conduisent directement a la ville de
Creevork (T+1)—175, sinon »RT.

156. Vous entrez dans Mevlar. Des
maisons brillent. Partout, une fumée
acre se répand dans les rues. Clest
I'exode des villageois, qui gagnent
la campagne. Vous demandez a la
cantonnade a rencontrer Ezbol
—245, Yacoun —294 ou Yurluk
-271.

157. A deux kilometres, vous voyez
Mevlar. Des maisons sont en
flammes. —RT.

158. Vous étes a I'orée du bois. Vous
pouvez observer la route et au loin
Mevlar, d’ot s’éléve une abondante
fumée. Lancez 1D6 pour savoir si
quelqu’un passe sur la route. Avec
1 ou 2 202, sinon —RT.

159. Un homme est dans son jardin
en train de biner avec sa femme. “Si
c'est pour traverser le fleuve, jai
point le temps de jouer les passeurs.
Allez au sud jusqu’au menbhir et tra-
versez.” Il vous salue et reprend son
travail. ->RT.

160. Vous étes pres des restes d’un
tumulus. Le fleuve a peu de fond a
cet endroit, vous pouvez le traverser
a gué —161 ou -»RT.

161. Vous avez traversé le fleuve
sans difficulté. Vous videz vos bottes
quand un groupe de cavaliers s’ap-
prochent... Vous partez -RT ou
vous les attendez —203.

162. Vous marchez tranquillement
dans la campagne, quand une troupe
de cavaliers vétus de longues robes
rouges et vertes passent devant
vous. Un homme aux longs cheveux
roux est a leur téte. Vous vous
cachez, ils passent ->RT.

163. Vous rencontrez un paysan. Il
vous accoste, passablement énervé:
“Vous les avez vus! La bande de
Roguenart”. Vous demandez leur
description —211.

164. Vous franchissez les portes de
la bonne ville d’Eum. Vous allez
voir le chef du village —209 ou vous

vous rendez a la taverne —226.
165. Vous rencontrez un bicheron.
En l'interrogeant, vous apprenez
qu’il voit souvent des cavaliers
habillés de vert et de rouge aller vers
les ruines de Den I'ancienne. Mais
c’est tout. »RT.

166. Vous étes au pied d’un haut
menhir. Le fleuve est trés peu pro-
fond a cet endroit. Vous traversez
—188 ou —»RT.

167. Vous étes devant le pont-levis
de la forteresse d’Hissar-Ev. Vous
hurlez pour appeler la garde —307
ou vous reprenez votre route —»RT.
168. Apres une épuisante traversée
des marais, qui vous vaut -1PV a
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cause de la malaria, vous rencontrez
un homme en train de couper de
l'osier. Vous dites: “Je viens de la
part de... Lapiscrust, parler de papy-
rus —322, de Nicolo et d’ Uzugnan”
—304.

169. La commence la pente qui
conduit au sommet du Karakolum.
Vous y allez—317 ou vous passez
votre chemin —»RT.

170. Vous étes au pied du volcan
Karakolum. Vous grimpez jusqu’au
cratere —317 ou vous continuez a
marcher -RT.

171. Vous étes pres d'un passage a
gué. De nombreuses traces de che-
vaux se dirigent vers le sud. Vers le
nord, elles se perdent dans la
rocaille. Vous traversez (une case
vers le sud) ou -RT.

172. La rocaille qui encombre le lit
du Denuz vous permet de passer a
gué. Vous traversez, sinon —RT.

e ET
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173. Au sommet du calvaire de
Wurm, le spectacle est affligeant.
Les sorciers font boire un liquide
bleu a des pelerins, disciples de
Wurm. Ils redescendent la colline en
se contorsionnant. Vous quittez
rapidement les lieux! —»RT.

174. Vous arrivez devant un cairn.
Y a-t-il quelqu'un? —3D6+6+100,
puis -RT.

175. Les habitants de Creevork vous
accueillent gentiment. Leur activité
est de construire des bateaux pour
les sorciers. Pourquoi ? Ils ne savent
pas. Vous pouvez acheter une
barque a voile pour 25 écus et la
mettre a I'eau ou —»RT.

176. Des hommes halés entretien-
nent un grand feu toutes les nuits.
C'est pour le passage des bateaux
entre la pointe de Creevork et I'ile
aux Feux, disent-ils. Qui les payent ?
Ce sont les sorciers de Wurm. Pour-
quoi? Parce que nombre de leurs
bateaux transitent par la, la nuit.
Vous repartez —RT.

177. Vous arrivez devant un cairn,
lieu de rencontre habituel dans la
nature. —3D6+101, puis -RT.

178. Vous étes au fond d’une doline
qui sert de point de rencontre aux
colporteurs de la région. On vous
dit... »1D6+70. Vous pouvez faire
trois jets, puis —»RT.

179. A Voeunlap, les mines sont
sombres et personne n’ose vous par-
ler. On vous propose seulement
d’acheter un bateau et de déguerpir !
Si vous n’avez pas d'écus, allez au
cimetiere de Den, vous dit-on. Si
vous achetez le bateau (20 écus),
notez-le, puis —180 ou vous refusez
—RT.

180. Vous levez I'ancre ou vous
cachez votre bateau et —»RT.

181. A peine vous étes-vous pré-
senté devant la porte de la forte-
resse, qui occupe I'ile de Den, qu'un
groupe de 1D6+4 hommes en armes

vous saisit. Si vous résistez, il y a
combat. Sinon, vous étes conduit
manu militari a l'intérieur —305.
182. L’homme que vous rencontrez
est Ezmuld, le frére d’'Héphaiste, le
forgeron d’Erstal. Il est retenu en
esclavage sur I'ile aux Feux par les
sorciers. Il vous montre un médail-
lon volé par les hommes de Rogue-
nart qu'il a retrouvé dans des caisses
remplies par les sorciers! Ajoutez 4
degrés a la FC, mais seulement si
vous conduisez Ezmuld sur le conti-
nent a I'aide de votre embarcation,
sinon —»RT.

183. Des hommes entretiennent un
grand feu toutes les nuits. C'est pour
le passage entre la pointe de Cree-
vork et I'lle aux Feux, disent-ils. Qui
les payent? Ce sont les sorciers de
Wurm. Pourquoi? Parce que
nombre de leurs bateaux transitent
par la, la nuit. Vous repartez -RT
ou reprenez-la mer.

184. Vous errez dans les grandes
ruines de I'antique cité de Den. De
hauts pans de mur, que se partagent
bas-reliefs et végétation, marquent
le tracé des rues de terre battue.
Regardez Iaiguille des minutes de
votre montre! Entre 0 et 15 —»233,
15 et 30 —295, 30 et 45 —»255 et 45
et 60 —268 ou —»RT.

185. Aprés un quart d’heure de
marche, vous étes a I'entrée de la
grande clairiere au nord de la forét
de Denmar. Regardez [aiguille des
minutes de votre montre! Entre 0
et 15 —261, 15 et 30 —»279, 30 et
45 -289, 45 et 60 —»299, ou »RT.
186. C'est le lieu de rendez-vous des
joueurs de Mric. Vous jouez —331
ou vous partez —RT.

187. Vous étes dans la bonne ville
de Den. Vous demandez au passant
a rencontrer Illuz, chef de Den
—316. Vous allez d’abord vous
rafraichir a la taverne —265 ou vous
allez a la quincaillerie —334.

188. Vous étes au pied de I'escar-
pement de Hissar-Ev, la forteresse.
La banniere a téte de hibou,
embleme des sorciers de Wurm,
flotte sur les tours. Vous retraversez
I’Elzir, puis -RT ou —»RT.

189. Vous rencontrez un gemmeur,
roulant ses tonneaux de séve de pin.
Il ne sait pas grand-chose, sinon qu'il
y a des lumiéres la nuit dans les
ruines de I'ancienne Den. —»RT.
190. Vous rencontrez un braconnier
en train de poser des collets. Il ne
sait rien, sauf qu'il a vu des cavaliers
se déshabiller et se rhabiller preste-
ment. Et que cela lui a semblé assez
étrange. Il part. Vous aussi -»RT.
191. Un réle venant du fossé? Vous
vous approchez —229, vous quittez
prudemment les lieux -RT.

192. Vous pouvez observer de ce
promontoire le va-et-vient des
bateaux qui sortent du port de
Voeunlap. Ceux que manceuvrent
des sorciers se rendent a I'ile de
Den, les autres prennent la mer
(T+1) »RT.

193. Une clairiere au soleil. Vous
vous allongez pour demander de la
force aux dieux. Lancez 3D6. Si
vous accumulez 15 points ou plus,
ajoutez 2 en FC —RT.

194. Vous rencontrez un homme
tout couvert de boue, assis en tail-
leur, qui se balance d’avant en
arriere en bavant un liquide bleu.
Il répete inlassablement: “cou-
paaaable, je I'suis, c'eeeest I ai-dit
de Wurm*. 1l semble peu ouvert a
la causette. Vous le laissez a son
délire ->RT.

195. 1l semble bien que quelqu'un

* vous ait suivi. Qui cela peut-il étre ?

—314.

200. “J'en ai une a vendre, oui, mais
c’est 20 écus !" Vous acceptez —219,
vous refusez —153.

201. “Cest toi Nicolo? Entre!”
Vous entrez. Un homme sans age
a la tignasse hirsute vous regarde
étonné. “Qui étes-vous?” Vous
répondez: “Je suis Sandjirk, d’Ers-
tal” —»220 ou “Euh, bonjour, jai
soif " —234 ou “Je viens de la part
de Nicolo™ —243.

202. Vous attendez cinq minutes et
une famille passe en poussant une
carriole. Vous I'abordez. Que se
passe-t-il ? Mevlar a été attaqué par
la bande de Roguenart et est en feu.
Ils passent vite leur chemin. —»RT.
203. La petite troupe s'arréte devant
vous. “Hola, damoiseau! Nous
sommes du village d’Eum et nous
pourchassons Roguenart et sa bande
qui ont attaqué Mevlar. Ne I'aurais-
tu pas vu ?" Vous dites “ouri” —206,
“non” —222.
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204. Vous dites “Ou se cache
Roguenart?” —»240 ou “Ou est
Wurm, le dieu vivant?” —282 “A
quoi sert la plante ?” —253.

205. Une vieille femme pliée en deux
entrebaille la porte, une fourche a
la main. Elle dit d’une voix éraillée :
“Qui c’est?” Vous dites: “C'est le
plombier” —227 ou “C’est Sandjirk,
d’Erstal” —249.

206. Vous dites ol et poursuivez
votre chemin —RT.

207. “Sur Erstal, je ne sais pas
grand-chose, dit-il, mais il y a beau-
coup de trafic entre Voeunlap et I'ile
de Den. Et ce sont pas des pécheurs.
C’est bizarre !” Vous le quit-
tez—RT.

208. Votre attente est récompensée :
un sorcier montant la garde apparait
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au coin de la cabane ! Vous reprenez
votre route —»RT ou vous attendez
un peu —275.

209. Guedehul, le chef d’Eum, vous
accueille tout excité : “Ils ne sont
pas passés loin ! La horde de Rogue-
nart le Roux. On va se faire atta-
quer, c’est sir !” Vous racontez ce
que vous savez. Si vous étes allé en
150, 151 et le point 152, il décide
de vous aider—302. Ne repassez pas
par Eum (ne touchez pas 20 000
Francs, hi hi !) et ->RT.

210. Vous courez a perdre haleine
en espérant atteindre le sous-bois le
plus proche. Le sorcier a sorti son
arc et tire. Lancez 4 fois 1D6.
Chaque fois que le 1 sort, vous étes
touché et perdez 2 PV. Si vous étes
blessé —275, sinon —235.

211. “Une trentaine de cavaliers,
commandés par le chef Roguenart,
avec des robes vertes et rouges ?
Non ? Ce sont des bandits, tant
mieux s'ils ne vous ont pas vu !” Et
il s’en va. -»RT.

212. En tendant l'oreille, vous
entendez par moment une personne
qui déplace des objets. Vous quittez
les lieux — RT ou vous approchez
de la fenétre — 247.

213. La plus grande piece est meu-
blée par un foulon actionné par la
force de la riviere. Des pieces de
bois écrasent des feuilles. Un liquide
bleu s’en échappe et se déverse dans
un tonneau. Vous goitez le
liquide—300. Vous en avez assez
vu—RT.

214. Vous errez entre les cohortes
de miséreux qui fuient. Vous faites
une autre tentative— 156, vous allez
a la taverne —297.

215. Ezbol et les sorciers vous regar-
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dent avec une soudaine fureur et
s'emparent de vous. Nicolo est le
patron de la taverne d’Erstal ! Faites
un jet de fuite. Avec 1, vous
fuyez—RP. Sinon, vous étes jeté en
prison—239.

216. Vous courez dans I'herbe en
vous courbant pour ne pas étre vu.
A mi-chemin, au coin de la maison
apparait un sorcier ! Vous faites
demi-tour —210 ; vous faites sem-
blant de vouloir passer en courant
a coté de la maison —241 ; vous
criez : “Il s’est passé un grand mal-
heur !” et vous vous dirigez vers
lui— 251 ou vous courez vers lui tout
en préparant votre arme—266.

217. “Il a une énorme balafre ver-
ticale, du front a la méchoire. Allez,

au revoir !” Ajoutez 1 degré a la FC
—RT.

218. En penchant discrétement la
téte, vous voyez par la vitre une
vieille femme en haillons, en train
de nettoyer des fioles vides. Vous
allez frapper a sa porte —205 ou
vous partez — RT.

219. 11 vous conduit vers la cote et
vous explique comment utiliser la
barque (voir reégle). Vous lui donnez
20 écus (notez /FP). Maintenant,
prenez la mer ou —RT.

220. “Connais pas! Et qu'est-ce que
tu veux, mon gars ?” Rassuré, vous
dites autre chose —201.

221. Vous vous endormez. Une
heure plus tard, vous étes tiré du
sommeil par de légéres vibrations.
L'oreille au sol, vous reconnaissez
le galop d’une troupe de cavaliers.
Vous vous dissimulez et atten-
dez—252, vous préférez reprendre
votre route —RT. -

222. Vous ajoutez : “Comment est
Roguenart ?"-217 ou “Ou vit
Roguenart 7"-286.

223. “J'aime pas les malappris.
Dehors, “ hurle-t-il ! Et il siffle pour
faire venir son chien. Vous fuyez.
—-RT.

224. Tout est calme aux alentours.
Vous entrez dans la cabane— 213
ou —»RT.

225. Salustre n’a pas vu que vous
étiez armé. Il se rue sur vous et vous
saisit par le col. Vous tentez de fuir
(si le jet de fuite est réussi —»RT)
ou vous I'attaquez. Si le combat est
gagné — 280.

226. On vous toise a I'entrée. L’ac-
cueil est froid. Vous racontez ce que
vous savez et si vous étes allé en 150,
151 et 152, les personnes présentes
décident de vous aider — 302, puis
—RT, sinon RT. Ne repassez pas
par Eum.

227. Aussi sourde que myope, elle
répete, inquiete : “Le sorcier ! Le
sorcier ? J'ai tout donné hier au

Nicolo. J'a plus rien ! L'Uzugnan,
l'aura pas fini avant une semaine
maintenant.” Vous interrogez : "Et
ou il I'est I'Uzugnan ?“ —238 ou
"Qui c’est Nicolo 7 —258.

228. Des sorciers sortent de la mai-
son avec des tonnelets qui sont
immédiatement chargés sur les che-
vaux. Etrange ! Peu apres, ils repar-
tent au galop en suivant le ruisseau.
La cabane est vide, vous reprenez
votre route — RT.

229. Un paysan blessé git dans la
boue. Vous vous penchez sur lui. Il
parle faiblement. Il dit, comme il

peut : "Roguenart...le signe...le -

bras...les mémes...ce sont...signe...
hou hou hou...heu...réka !” 1l
meurt. »RT.

230. Vous ne parvenez pas a grimper

a plus de 2 metres. L’arbre est
encerclé par les sorciers. Vous étes
pris | —284.

231. “Celle-Ia.” Et il vous montre
un sac rempli de feuilles vert
sombre. Voulez-vous en acheter un
sac pour 1 écu ? Oui (notez modif
/FP) ou non. Reposé, vous quittez
Salustre, le collecteur.

232. L'un des sorciers ouvre les yeux
comme un damné en vous voyant
et hurle “Arrétez-le !” Jet de fuite.
Réussi de 3 a 6 ; sinon, vous étes
ceinturé et...—239.

233. Vous errez toujours de rue en
rue a la recherche d’un indice. Vous
remarquez dans un endroit humide
de nombreuses traces de sabots
toutes fraiches. Vous les sui-
vez—259, vous les remontez—273
ou —»RT.

234. “Eh beh, ¢a se refuse pas. Tiens
mon gars, bois un coup !“ Vous
buvez. “Qu’est-ce que vous venez
faire par ici ?”, dit-il. Vous répon-
dez : “Je voudrais devenir sorcier
de Wurm.”— 254, “Eh vous, qu’est-
ce que vous faites ici ?” — 223.
235. Vous atteignez le couvert de la
forét et reprenez la route, bien
décidé a revenir une autre fois
—-RT.

236. Des cavaliers rouges et verts
arrivent au grand galop dans la clai-
riere. Vous ne pouvez que fuir dans
la forét. Une heure plus tard, vous
vous retrouvez en 185.

237. “Tu vas parler Salustre,” dites-
vous menacant. “Oh, je veux pas
d’histoire ! Je fais que mon travail.
Je livre la plante a Uzugnan, un peu
a l'est,et il me paye. Je sais que c’est
pour les sorciers, c’est tout.” Ajou-
tez 1 degré a la FC. Vous le relachez
et quittez la cabane (T+1)-RT.
238. “Ben, c'est lui qui m’apporte
le liquide des sorciers. L’habite vers
I'est, entre deux crétes. C'est tout
ce que je sais.” Vous entendez le

galop d’une troupe de cavaliers et
vous fuyez — RT.

239. Vous voici dans un cul de basse
fosse au milieu des rats. Vous enten-
dez les sorciers qui se renseignent
pour savoir qui vous étes... Lancez
20 D6 et tentez d’accumuler 55
points pour desceller vos barreaux
et fuir (T+1). Réussi : lisez 301, puis
—297 ou -»RT. Echec —285.

240. “Euh, Euh, je crois qu'il vit
dans le volcan, prés de Den. Un
sorcier vous a-t-il repéré ?” Lancez
1D6. Avec 1 ou 2, vous étes vu et
devez fuir. Vous entrez dans une
taverne —297 ou —RT. Sinon,
autre question —204.

241. Le sorcier hésite, puis prend
son arc et tire. Allez en 210, mais
ne lancez que 2D6 au lieu de 4.

242. “Bon, faut que j'y aille. Mon
bonjour a Yohimba et dites-lui que
le culte de Wurm commencera ici
dans une semaine. A bientét.” Vous
errez dans les rues et arrivez devant
une taverne—297.

243. “Hé ! Il t'aura mal indiqué le
chemin. Moi je ne fais que collecter
la plante. Faut aller voir Uzugnan
entre les deux montagnes, vers I'est.
C’est lui qui transforme.” Vous
dites : “Ah bon, ben je vais y aller”
et vous sortez — RT ou “Mais...
quelle plante ?” — 260.

244. Les chevaux courent plus vite
que vous, et un cavalier, de sa hau-
teur, voit mieux que vous les sous-
bois. Votre blessure vous fatigue.
Vous étes rattrapé. Les sorciers vous
entourent —284.

245. Vous rencontrez Ezbol, qui
vient de quitter quelques sorciers.
Vous dites que vous venez de la part
de Yohimba—252, de Nicolo—257,
de Salustre—257.

246. Vous voyez des sorciers de
Wurm aider les villageois. Parmi eux
se trouve Ezbol, le chef du village
de Mevlar. Vous allez vers lui—232.
Vous attendez qu'il soit seul—245.
247. Vous voyez un homme de forte
stature en train d’enfoncer des
feuilles dans un sac. Passionnant !
Vous partez— RT ou vous allez vers
la porte et vous frappez —201.
248. ...ameute les trois sorciers qu’il
venait de quitter. Faites un jet de
fuite. Réussi—297, sinon combat. Si
vous survivez ou fuyez, lisez 301 puis
—297 ou -»RT.

249. “Ah ! I'ai bien connu ton pére,
Sandjirk ! Et qu'est-ce que tu veux
mon petit ?” Vous lui demandez ce
qu’elle sait des sorciers, mais le bruit
d’une troupe de cavaliers vous
arréte. Lancez 1D6. 1,2,3 vous avez
le temps de discuter —263, 4, 5 ou
6 vous devez fuir vers I'est (sur deux
cases, sans test de rencontre)—RT.




250. 11 crie pitié ! Vous le tuez pour
le fouiller—281. Vous préférez lui
poser des questions—204.

251. Le sorcier a reposé son arc.
Vous arrivez preés de lui. Vous
dites : “Le vieux chef est
mort™>256 ou vous profitez d'un
instant d’inattention pour essayer de
le tuer—274.

252. Une quinzaine de sorciers sont
arrivés. La moitié reste a cheval et
observe les environs dans votre
direction. Si vous décidez de conti-
nuer d’observer, lancez 1D6. Sur un
résultat de 1, vous étes vu — 269,
sinon —228.

253. “La plante ? Les sorciers disent
qu’elle vaut un glaive, mais je ne sais
pas pourquoi. On s’en sert a Erstal.
C'est tout ce que je sais.” Ajoutez

1ala FC. Etes-vous repéré ? Faites
1D6. Avec 1 ou 2, vous devez fuir
dans les rues »297 ou —»RT. Sinon,
une autre question ? —204.

254. “Té ! A se faire nourrir a rien
faire. Bonne idée ! Moi je travaille
pour eux en collectant la plante.”
Vous demandez : “La plante ?
Quelle plante ?” —231.

255. Allez en 233.

256. “Ah oui, dit-il. Et alors ? Il n’y
a de chef que Wurm et nous sommes
ses serviteurs. Allez, déguerpissez !”
Trop content de 'aubaine, vous
reprenez votre route —RT.

257. 11 dit ne pas les connaitre, n’a
rien a faire de ce que vous racontez
et s’en va. Vous le laissez partir et
allez a la taverne—297. Vous le trai-
nez sans ménagement dans une
ruelle; sous la menace de votre
arme—250.

258. “L’Nicolo, il tient une taverne
a Erstal.” Le galop d’une troupe de
cavaliers vous fait fuir avant d’en
savoir plus -»RT.

259. Les traces vous conduisent a
travers la ville vers le sud. Au pas-
sage d'un carrefour caillouteux vous
trouvez un fer a cheval marqué d'un
lys. Si vous le mettez dans votre sac,
notez-le. Vous continuez a suivre les
traces—293 ou vous les remon-
tez—233.

260. Salustre vous regarde attenti-
vement. Faites un jet de détection
d’arme. S'il est inférieur ou égal a
la valeur en discrétion de votre arme
— 270, sinon —225.

261. D’innombrables chevaux ont
piétiné le sol en cet endroit désert.
Vous fouillez longuement les lieux
et en détail—>296 ou sommairement
et vite—287.

262. Vous comprenez bien vite que
vous n’avez aucune chance de vous
y retrouver sans torche, trois fois
hélas ! Vous ressortez et -»RT.
263. “Ben c’est pas difficile : ce sont

eux qui ont mis en fuite les brigands
de Roguenart. C’est tout ce que je
sais.” Vous partez au plus vite —
RT.

264. Salustre est un collecteur de
plante. Partout les mémes sacs
contenant la méme plante. En pre-
nez-vous un ? Si oui, notez-le sur
FP. Vous déguerpissez — RT ou
vous fouillez Salustre — 290.

265. Pas de sorciers a I'horizon, vous
appelez le patron. Un barbare avec
des hiboux tatoués sur les bras et des
doigts comme des saucissons. Vous
demandez un jus de kako—277 ou
vous dites : “Il y a des sorciers par
ici 7”7 —>291.

266. 11 voit votre arme et sort son
arc ! Aucune chance d’approcher.
Vous fuyez —210. Vous devrez

effectuer un jet de dé supplémen-
taire.

267. Lancez 1D6. Sur un résultat de
1 ou 2, vous leur échappez —, sinon
—284.

268. Vous errez toujours de rue en
rue a la recherche d’un indice. Vous
remarquez de nombreuses traces de
sabot. A ce moment une trentaine
de cavaliers habillés de noir, des sor-
ciers, passent a toute allure en direc-
tion du nord. Vous suivez leurs
traces—184. Vous les remontez
—185 ou -»RT.

269. L'un des sorciers pousse un cri
et tend sa main dans votre direction.
Sept cavaliers fondent sur vous.
Vous courez dans la forét—244,
vous grimpez a I'arbre—230, vous
vous cachez dans un buisson—267.
270. Salustre voit que vous étes
armé. Il répond : “Eh bé, le fourrage
pour Nicolo, vous savez bien.” Puis,
prétextant son travail, il vous congé-
die rapidement. Vous partez tran-
quillement —»RT ou vous le menacez
de votre arme — 237.

271. Personne ne connait ce nom-la !
Faites 1D6. Avec 1 ou 2 — 246,
sinon—214.

273. Les traces remontent vers le lit
du Denuz, au-dela duquel s'éleve le
majestueux Karakolum. Vous tra-
versez a gué—171 ou vous revenez
vers I'antique Den—184.

274. Lancez 1D6. Avec 1 ou 2, vous
le ratez et le combat s’engage. Si
vous gagnez le combat—224.

275. Vous avez atteint le couvert de
la forét. Allongé derriere un arbre,
vous observez. Le sorcier a
enfourché sa monture et est parti au
grand galop vers le sud-est en sui-
vant le ruisseau. Vous attendez
—221, vous entrez dans la cabane
—213.

276. Sur lui vous trouvez un papier
sur lequel est noté “Attaque a
l'aube, dixit Roguenart”. Ajoutez 3

degrés a la FC. Vous vous éloignez
du corps. Lisez 301, puis—297.

277. Glurp, glurp, glurp. Aaah, ¢a
fait du bien. Vous décidez de parler
des sorciers—265 ou vous demandez
ou se trouve Illuz—316.

278. 1l vous en indique le chemin.
Vous poussez une porte. Les for-
gerons sont réunis. Avancez ! Vous
avancez—283. Vous fuyez sans
attendre—>RT.

279. Vous fouillez les lieux. — 261.
280. Salustre git dans la poussiere.
Vous entendez des aboiements qui
se rapprochent. Vous pouvez fouil-
ler Salustre — 290 ou fouiller la
cabane — 264. Mais pas le temps
pour les deux !

281. Lancez 1d6. Avec 1 ou 2, il crie
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et...—248. Sinon, vous le fouil-
lez—276.

282. “Euh, certains disent qu'il est
a Hissar-Ev, d’autres, dans l'ile de
Den. Un sorcier vous a-t-il repéré ?”
Faites 1D6. Avec 1 ou 2, vous étes
vu et devez fuir : lisez 301, puis
—297 ou —RT.Sinon, autre ques-
tion —204.

283. L’un d’eux vous attrape et
d’une poigne de fer retrousse vos
manches. Il ne voit rien. Si vous avez
une arme, vous lui dites de la regar-
der—288, sinon, il vous jette
dehors—RT.

284. “Cest un curieux. La curiosité
est une insulte @ Wurm !, dit celui
qui dirige la troupe. Vous avez
insulté Wurm, le dieu vivant, pour-
suit-il, vous vous sentirez coupable
de votre acte, c’est le dit-de-Wurm.
Buvez ceci pour sentir Wurm en
vous.” 1 sort une fiole de sa selle
et vous contraint a la boire. Les sor-
ciers s'en vont—300.

285. Trois gardes entrent dans la cel-
lule. "Sandjirk d’Erstal, vous étes
condamné a mort.“L'un d’eux vous
poignarde. Si vous avez une bague,
frottez-la—138, sinon vous perdez 8
PV. Les sorciers sont appelés et
n’ont pas le temps de vous achever.
Si vous survivez,—302 puis —RT.

286. “Ah ! Si on le savait, on serait
déja allé le tuer. Allez, en route !”
Ils partent au galop. —RT.

287. Vous découvrez une particu-
larité sur les traces des fers des che-
vaux : la marque d’une fleur de lys.
Ajoutez 1 degré a la FC. Vous
repartez tranquillement—RT.

288. Si vous avez échangé votre
arme avec celle des marchands, ils
vous chassent—>RT. Sinon, ils
disent : "Ah tu es un ami d’Hé-
phaiste ! Tu es des ndtres alors. Il
faut que tu saches qu’Héphaiste
fabrique les fers des chevaux des sor-
ciers. Tous sont marqués d’une fleur

de lys ce qui permet de les pister.
Va et courage pour Erstal.“ Vous
les quittez—RT.

289. Vous fouillez les lieux quand
une troupe de cavaliers verts et
rouges approchent. Vous vous apla-
tissez dans les taillis et vous assistez
a un extraordinaire spectacle : les
cavaliers retirent leurs robes, les
retournent...et se retrouvent
habillés en sorciers ! Vous compre-
nez bien des choses. Ajoutez 4 en
FV. Vous partez—RT ou vous mar-
chez vers le nord. Ajoutez 20
minutes a votre montre et —185.
290. Vous trouvez dans sa poche un
bon de livraison et vous déchiffrez
“avions regu 25 sacs*, signé Uzu-
gnan. Vous fuyez avant 'arrivée des
chiens - RT ou vous fouillez la
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cabane —264.

291. 11 dit :"Y en a jamais eu ici,
mon petit Monsieur. “ Puis il s’en va
dans son arriere-boutique—301 puis
—187.

292. “Ah Yohimba ! Toujours for-
geron ?”"Vous dites "Oui, il travaille
dur en ce moment“—>215, "Hé hé !
Elle est bien bonne celle la!*
—298.

293. Les traces bifurquent vers la
gauche et entrent dans la forét, puis
remontent vers le nord. Vous vous
retrouvez dans une grande clai-
riere—185.

" 294. Personne ne connait ce nom-la !

Faites 1D6. Avec 1 ou 2 — 246,
sinon—214.

295. Vous errez toujours de rue en
rue a la recherche d’un indice. Vous
remarquez de nombreuses traces de
sabot. A ce moment une trentaine
de cavaliers habillés en vert et rouge
passent a toute allure en direction
du sud. Vous suivez leurs
traces—185. Vous revenez en
arriecre—184 ou —RT.

296. Les traces des chevaux attirent
votre attention : ils portent des fers
marqués d'une fleur de lys. Vous
découvrez dans les taillis I'entrée
d’une crypte ! Jetez le dé autant de
fois que nécessaire pour accumuler
30 points. Si le nombre de jets est
supérieur a 9—-236, sinon, vous
entrez dans la crypte—303.

297. A la taverne vous apprenez que
les hommes de Roguenart ont pillé
la ville pour la troisieme fois, qu'ils
sont partis en suivant le cours du
Rumevlar, que les sorciers sont
arrivés pour aider les villageois mais
qu'ici personne ne vénére Wurm.
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Un mouchard a flairé votre curio-
sité. =301 puis —RT.

298. Il se met a rire aussi. “Les sor-
ciers sont [a”, dit-il en vous faisant
un clin d’ceil. Faites un “jet de
colere”, 1D6. Avec 1 ou 2, vous
pouvez I'attrapper par le col et—204
ou perdre 2 PV pour vous maitriser
et —»242. Avec 3 a 6 —242.

299. Vous fouillez les lieux —261.
300. Rapidement, vous vous sentez
gagné par une certaine ivresse. Vous
fermez les yeux et des images appa-
raissent. Des images de cauchemars,
ou votre corps est mis en pieces.
Vous subissez pendant plusieurs
heures d’abominables visions. Vous
perdez 3 PV. Si vous étes encore en
vie ->RT. Sinon, bonjour les cor-
beaux, FIN.

301. Cet événement inquicte les sor-
ciers qui décident de renforcer le
contrdle des villes qu'ils dominent.
Ajoutez 1D6+2 sorciers dans la ville
d’Erstal. —§.

302. 1D6 villageois vous écoutent et
partent soutenir leurs amis d’Erstal.
(notez sur FP). Ajoutez 1 degré a
la FC. -§.

303. Un escalier de pierre a demi
noyé dans la végétation vous conduit
dix metres sous le sol. Vous avez une
torche —315, sinon—262.

304. “Ah ben chalut. Y a ben long-
temps que I'Rolin I'est au fond du
marais, tu l'diras au Nicolo. Faut
faire attention a un certain Chand-
Jirk on m’a dit. T'I'as pas vu ?”" Vous
dites que non et vous prenez congé
rapidement, navré—RT.

D3

305. Dans une grande salle faible-
ment éclairée, on vous jette au pied
d’un tréne. Un homme parfaitement
immobile y est assis. Il apparait au

-fur et 2 mesure que vos yeux s’ha-

bituent a la pénombre. D’une voix
d’outre-tombe il dit : “Tu es devant
Wurm.” A la lueur d’une torche
qu'on apporte, vous découvrez un
visage d’'une effroyable dureté,
marqué d’'une profonde cicatrice
verticale. “Que fais tu sur I'lle de
Den ?”, vous demande-t-il ? Vous
répondez “Je suis Sandjirk d’Erstal,
Jje viens reprendre le sceptre d’Oi-
gour™-308, ou “Euh, ben j'chais
pas mon Seigneur, ¢'est p’'t'étr’ ben
I'destin"—325.

306. “murW te traneugoR ton al
emém erfalab rus el egasiv !” —>§.
307. Vous étes accueilli par une
volée de 1D6 fleches. Pour chaque
fleche, lancez 1D6. Sur un résultat
de 1 ou 2, vous étes touché et vous
perdez 1PV—RT.

308. Wurm ssourit, puis rit aux éclats !
“Ton audace est plaisante et je vais
t'étonner : je vais te le donner !”
Il sort un sac et le vide a vos
pieds—326.

309. Vous suivez un long couloir de
carrier qui serpente dans la masse
rocheuse. Votre torche donne des
signes de faiblesse. Vous conti-
nuez—324 ou vous rebroussez che-
min—320.

310. “souT sel sreicros te sreul sima
ton nu uobih éoutat rus el sarb !”
Ajoutez 2 degrés a la FC.-§.
311. Sur le bras droit de chaque
homme est tatoué un hibou. C'est
manifestement le signe de recon-
naissance des sorciers. Ajoutez 3 a
la FC. Vous poursuivez votre explo-
ration—309 ou vous sortez, pas

mécontent de la visite ! >RT (2 une
case de 185).

312. ...une tornade de flammes vous
entoure. Vous en étes le centre et
en étes préservé. Les quinze adver-
saires les plus proches de vous sont
carbonisés. Vous étes la, ébahi,
entouré par les dépouilles encore
fumantes de vos adversaires —§.
313. “sel sreicros te sel semmoh ed
trenaogoR tnos sel semém !” Ajou-
tez 3 degrés a la FC.—-4§.

314. Cest I'homme qui est en...194 !
—194, puis »RT.

315. Aprés avoir parcouru un long
couloir, vous découvrez une salle o
gisent cinq corps allongés, tout de
vert et de rouge vétus. Il ne sont pas
morts depuis longtemps. Vous les
fouillez tout de suite—320 ou vous
continuez votre exploration avant de
revenir les fouiller—309.

316. On vous conduit chez Illuz. Un
instant méfiant, il finit par se confier
a vous : on lui a volé le sceptre d’Oi-
gour la nuit derniere. Catastrophe !
Il est désespéré. Il vous dit de vous
méfier d’Argkmeu, le patron de la
taverne. Il ne sait qu’une chose, les
voleurs ont pris la fuite vers Veeun-
lap. Vous allez a la taverne—265,
vous quittez la ville—RT, vous lui
demandez ou se trouve la confrérie
des forgerons—278.

317. Vous découvrez un lac de cra-
tére, mais pas dme qui vive. Vous
avez perdu 1 PV lors de cette épui-
sante ascension.—RT.

318. Votre interlocuteur regarde le
sol bizarrement, léve et baisse les
sourcils en tirant légérement la
langue et dit, malgré lui, une vérité !
Lancez 1D6 et lisez le paragraphe
correspondant au résultat 1=306,
2=310, 3=313, 4=319, 5=321 et

6=323, puis —§.

319. “olociN ennosiopme sel stna-
tibah latsrE’d stnarticlacér ceva enu
noitcoced ed eniomartS.” Ajoutez
4 degrés a la FC.-8.

320. Vous entrouvrez la robe verte
et rouge pour découvrir, avec stu-
peur, quen la retournant, il s'agit
de la robe noire des sorciers de
Wurm ! Les hommes de Roguenart
et les sorciers sont les mémes ! Vous
prenez une de ces robes (notez-le sur
FP), ajoutez 5 échelons en FC. Vous
ressortez—RT, vous poursuivez
votre exploration —309 ou vous
continuez de dénuder les morts
—311.

321. “murW a enu erfalab elacitrev
rus el egasiv tse'c egnarté !” Ajoutez
2 degrés a la FC. —§.

322. 11 hoche la téte a toutes vos
explications et ne semble pas bien
savoir pourquoi vous insistez sur le
mot papyrus. Vous n’en tirez rien.
Peu aprés votre départ, il file dans
la forét. Lisez 301 puis —»RT.

323. “Euh...mruV te traneugoR en
tnos enu’uq elues te emém ennos-
rep.” Ajoutez 2 degrés a la FC.—4§.
324. Votre torche s’éteint ! Au bout
d’une heure, vous découvrez un
puits d’aération dans lequel vous
parvenez a vous hisser (T+2).Vous
ressortez dans la forét (a une case
du point 189)-RT.

325. Wurm se leve et, jetant sur vous
un regard méprisant, dit : "Débar-
rassez moi de ¢a.“ Les gardes vous
empoignent et vous trainent jus-
qu’aux fossés de la forteresse. Si
vous avez au moins 15 écus, ils vous
laissent partir, mais prennent tout
votre argent—reprendre la mer.
Sinon, ils vous jettent du haut des
rochers et vous laissent pour mort.
Vous perdez 6 PV. Si vous survivez,
reprenez la mer.

326. Du sac tombent les morceaux
de ce qui a pu étre un sceptre avant
d’étre completement détruit. Vous
les ramassez et demandez a par-
tir»330 ou vous dites : "Je suis
impressionné par votre force, je
renonce a la mission qui m'a été
confiée. “>RT.

328. Le sceptre d’Oigour est 1a,
entier, étincelant. Il s’est reconsti-
tué, comme depuis la nuit des temps
il I' a fait entre les mains de celui
qui est porteur d'une mission de jus-
tice. C'est une barre de cédre ornée
d’or, surmontée d’une aigle gypacte
aux yeux humides et mobiles. Ajou-
tez 15 degrés a la FC et 5 PV-RT.
329. Seul le gros titre retient votre
attention : "La ville de Mevlar atta-
quée par Roguenart. Les sorciers de
Wurm déclarent s’y rendre pour
aider la population“—187.




330. Wurm s'arréte de rire et dit
avec défi : "Le sceptre d’Oigour est
détruit et partout ta mort a été
annoncée. Tu n'es plus rien, alors
va ! Ce sera ton chatiment.“—>333.
331. Le Mric oppose deux joueurs
qui mettent en jeu 1D6 écus par par-
tie. Lancez 1D6 pour savoir qui
commence. De 1 a 3 c’est votre
adversaire (pour qui vous lancerez
le dé); 4 a 6 c'est vous. Lancez le
dé autant de fois que nécessaire pour
atteindre un total de points d’au
moins 13 et au plus de 17. Celui qui
atteint 17 fait Mric et emporte la
partie et la mise. Celui qui dépasse
17, “créve* et perd la partie. Quand
les deux joueurs ont atteint un total
entre 13 et 16, le meilleur score I'em-
porte. Pour votre adversaire, vous

relancerez le dé s'il atteint 13 ou 14,
mais pas au-dela. Jouez entre une
et quatre parties, puis —§.

332. Tst tst ! Ce n'est pas bien de
lire un paragraphe sans y étre invité !
333. On vous laisse partir avec le
sac. Votre moral est au plus bas,
vous perdez 2 PV. Reprenez la mer
et lorsque vous accosterez —336.
334. Vous pouvez acheter une bous-
sole (10 écus), un chariot (35 écus),
une gourde (1 écu), une torche
(2 écus), une corde (4 écus), un gra-
pin avec sa corde (6 écus) ou Les
Nouvelles de Den, le journal local
(1 écu). Notez le ou les objets que
vous achetez, puis —187. Si vous
achetez le journal—329.

336. A peine avez-vous mis le pied
sur le sol que vous sentez quelque
chose remuer dans le sac ! Un ser-
pent ? Vous I'ouvrez délicate-
ment—328.

RETOUR A ERSTAL
L'ULTIME COMBAT

Vous rentrez a Erstal aprés une
longue quéte. L’heure est venue de
mettre fin au régne tyrannique des
Sorciers de Wurm. Pour vous en
souvenir, notez la partie entiere de
votre FC (ne pas tenir compte des
degrés supplémentaires). C'est la
force combative que votre quéte a
conféré aux villageois d’Erstal. Vous
vous glissez jusqu’au temple et vous
sonnez le tocsin. Les villageois sor-
tent des maisons, fourches et faux
a la main. Les sorciers, eux aussi,
sont la. Les groupes se font face
(voir figure 5). Dans la partie haute
de la figure 5, sous I'embléme de la
téte de hibou, sont représentés les
sorciers de Wurm. Dans la partie
basse, les villageois, sous I'embléme
du S de Sandjirk.

o Faites le total des villageois et
soulignez dans chaque camp autant
de cases que de combattants. Faites
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Figure 5.

de méme pour les sorciers. Faites le
total des T, divisez-le par 3, et ajou-
tez autant de sorciers que la partie
entiére de ce résultat. Le temps que
vous avez perdu ou passé a réaliser
certaines actions a €té mis a profit
par les sorciers pour concentrer leurs
forces sur Erstal. C'est la raison pour
laquelle ils sont plus nombreux que
prévu ! Rayez les cases en trop dans
les deux camps.

® A vous de lancer les dés pour
décider du sort de la bataille.
Chaque fois que le dé fait apparaitre
une valeur égale ou inférieure a la
valeur de votre force, rayez une des
cases “Sorciers”. Dans le cas
contraire, rayez une case villageois.
La bataille ne prend fin qu'avec I'éli-
mination de I'un ou l'autre des
camps.

Au terme du combat, lisez le dernier
épisode de votre aventure en fonc-
tion du nombre de villageois restant.
Vous levez le sceptre d'Oigour et la
bataille commence...

o Résultats :

0 a 5 : désastre complet. Vous étes
pris pour un traitre et abattu par un
mourant !

6 a 10 : ce n'est pas trés brillant.
Vous avez pris des risques incon-
sidérés. Vous étes banni de la vallée
par les survivants. On les comprend !
11 a 20 : ce n’est certes pas un franc
succes, mais le village est débarrassé
des tyrans.

21 a 40 : la population vous congra-
tule et pense que vous avez I'étoffe
d’un chef de guerre.

41 a 50 : vous étes acclamé et
nommé chef du village a la demande
générale. Bravo !

51 a 60 : vous étes un authentique
héros et votre réputation s’étend
bien au-dela de la vallée, dont vous
étes désormais le maitre incontesté.
Pas un seul mort : vous devez étre
un authentique magicien !

AT,

Feanne b Arr
LA PLUS GRANDE FRESQUE
MEDIEVALE SUR ECRAN

logiciel disponible pour
AMIGA - ATARI ST - PC
Un logiciel d’action rempli de faits
d’armes, mais aussi d'intrigues et de
politique, congu pour ceux dont la vo-
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but: “Boutez les Anglais hors de France’.
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Dans le domaine des récréations mathéma-
tiques, la littérature abonde en jeux de décou-
page sous des formes trés diverses. La plus fré-
quente consiste a découper une figure donnée
en deux parties de forme identique. Dans un

Pour commencer, un probléme bien simple.
Vous voulez vous confectionner un puzzle dont
toutes les picces réunies formeront un échiquier.

Un classique du genre.Découpez cette figure en
28 rectangles 1x2 de nfaniére qu'un chiffre
donné ne soit associé qu'une fois et une seule
a chacun des autres chiffres ainsi qu'a lui-méme.
Ainsi, si vous découpez le rectangle F4-G4 qui
donne le 5-2, vous ne pourrez pas découper le
rectangle E2-E3 pour lequel le chiffre 5 est éga-
lement associé au 2.

Ce probléme n'admet qu’une seule solution.

CASSE-TETE

DECOUPAGES

autre genre, le probléme demande de découper
une forme en un certain nombre de morceaux
qui, assemblés d’une autre maniere, formeront
une deuxieme figure imposée. Voici quelques
exemples. A vos ciseaux !

LE DECOUPAGE DE L’ECHIQUIER

Pour cela, vous vous imposez les régles sui-
vantes :

- chaque piéce comportera un nombre entier de
cases;

- chaque piéce comportera au minimum deux
cases et au maximum cing cases;

- toutes les piéces seront de formes différentes.
NB: On ne tiendra pas compte de la coloration
des cases, ni de I'orientation des piéces, les deux
pieces ci-dessous étant considérées de forme
identique.

e

Vous désirez que le puzzle obtenu comporte le
maximum de piéces possible.Combien de piéces
un tel puzzle comportera-t-il ?

DOMINO-PUZZLE

ABCDEFGH
1[o]1T1[2[3]4]5(5
2lo[s[1[s[5(4[4]6
3[3[2[ofa[2[o[1[
4|3[6(6l4(2[2[5]5
5l1(6]0[1[5]0(6[6
6l6[1]/0[3[3]0[3]3
 ARARBAAAE

DECOUPAGE A LA CARTE (1)

Il n’y a que les politiciens pour croire que le
découpage des cartes puisse changer Iarith-
métique. La carte ci-dessous présente une curio-
sité.

L’addition qu’elle contient est exacte. Mais il
est possible de la découper en trois morceaux
de maniere qu'avec deux des trois morceaux
obtenus, on puisse reconstituer une nouvelle
addition exacte de seulement trois lignes.

Comment ?
1 0107
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DECOUPAGE A LA CARTE (2)

Méme principe, mais plus difficile !

Découpez la carte ci-dessous en trois morceaux
(au moyen de deux coups de ciseaux de méme
direction), de maniére qu’avec deux des mor-
ceaux obtenus, on puisse obtenir une nouvelle
addition correcte mais de trois lignes seulement.
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LE CASSE-TETE DE PYTHAGORE

Emprunté au génial Sam Loyd, ce casse-téte est
une petite merveille.

Il existe plusieurs manieres de découper ce carré
en quatre morceaux en suivant les lignes de
séparation des cases de fagon qu'avec les dif-
férents morceaux, on puisse reconstituer a la fois
un carré 4X4 et un carré 3x3. La figure ci-
contre, a droite, nous montre une solution pos-
sible. Seul inconvénient, toutes les lettres ne
sont pas orientées dans le méme sens : les lettres

N, O, S, T, X et Y sont couchées.
Comment opérer le découpage en quatre mor-
ceaux pour que les 25 lettres contenues dans les

LA BANDE DES DIX

2 carrés respectifs de 16 cases et de 9 cases soient
toutes du méme coté et orientées dans le méme
sens ?

OF >E
zwnx|J
AlB|c|Dpl|E ABCD
FlG[H| 1]y FGH I
K[L[m
o KLM
PlalrR[s][T P QR
ulviw[x]y Uvw

Découpez cette bande en quatre morceaux des-
tinés a reconstituer ia figure de droite de
maniére que le nombre de la rangée inférieure
soit égal a la somme des nombres représentés
par les trois rangées supérieures. Le découpage
doit se faire le long des lignes de séparation des
cases. La lecture des nombres se fait de la fagon
la plus classique qui soit:

PARTAGES
EQUITABLES

Le probleme le plus classique de découpage est
sans doute celui qui consiste a déterminer la
ligne de partage d’une figure donnée de maniére
que les deux parties ainsi délimitées soient iden-
tiques. Saurez-vous par exemple, retrouver pour
chacun de ces dessins, la ligne de découpe qui
permet d’obtenir deux zones de méme forme ?

représente 456. La case blanche représente le
chiffre 0.

Comment découper cette étoile en huit mor-
ceaux tous différents les uns des autres, chacun
des huit morceaux étant composé de six triangles
élémentaires ?

Le découpage doit s’opérer bien sir le long des
lignes de séparation des triangles unitaires.
Deux pi¢ces sont considérées comme identiques
si elles sont de méme forme, indépendamment
de leur orientation. Dernier point, chaque mor-
ceau devra étre d'un seul tenant, des morceaus,
comme ceux de gauche, ol des parties tiennent

- au reste par un sommet étant interdits.

Aux symétries et rotations pres, la décompo-
sition est non seulement possible, mais surtout
elle est unique.

Et pour finir, deux problemes de découpage 2
caractére visuel.

LE VRAI DANS LE FAUX

Ce casse-téte est inspiré d'un dessin de Scott
Kim, spécialiste en la matiére. En deux coups
de ciseaux, séparez le vrai du faux. Pour votre
information, false signifie faux en anglais, et vrai
se dit true.

LA CARTE DECOUPEE

Ce montage a été réalisé a partir d’éléments
appartenant a cinq cartes différentes d’un jeu
de trente-deux cartes.

Mais une seule de ces cing cartes peut étre inté-
gralement reconstituée a partir de ce montage.
Laquelle ?

Bien entendu, vous éviterez de découper votre
revue préférée !




YOG'SOTHEP

OU LES BRUMES

DE L'IMMONDE

LA D O PR EIGRYUE

Nyog’Sothep ? Immonde ? Voici des mots dont la ré-
sonnance doit rappeler quelque chose a nombre d’entre
vous. Eh oui ! Nous allons nous plonger dans Punivers
du mythe de Cthulhu. Avec un jeu complet... mais aussi
un scénario pour le jeu de role.

Ce jeu ne devrait pas dépayser les
amateurs du jeu de role L'Appel de
Cthulhu (*). Pour les autres, rap-
pelons brievement son théme, ins-
piré de I'euvre de H.P. Lovecraft:
la lutte d’hommes courageux, les
“Investigateurs de I'Inconnu”,
contre des monstruosités extra-ter-
restres qui menacent d’apparaitre sur
Terre, appelées par des adorateurs
fanatiques, pour y répandre folie et
mort.

La santé mentale des Investigateurs
risque d'ailleurs de subir de graves
dommages au cours de ces aventures
qui se situent, généralement comme
ici, dans la Nouvelle-Angleterre des
années 20.

NB : les Gardiens des Arcanes, c’est-
a-dire les meneurs de jeux de L’Ap-

* Call of Cthulhu est un jeu de Sandy Petersen
(voir son interview page 7) édité par Chao-
sium. La version frangaise, L'Appel de
Cthulhu est éditée par Jeux Descartes.
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pel de Cthulhu, trouveront a la suite
de la regle quelques données sup-
plémentaires pour en tirer un scé-
nario.

Mai 1921 en Nouvelle-Angleterre,
au nord-est des Etats-Unis. Il y a un
mois environ, le Professeur S. Peter-
sen, éminent ethnologue de I'uni-
versité de Providence, a brusque-
ment disparu. Vous étes une poignée
d’individus, proches du milieu uni-
versitaire, bien décidés a en savoir
plus. Vous serez les Investigateurs.

Vous avez appris que le Professeur
Petersen est parti précipitamment
pour I'ile de Nantucket o il possede
un cottage. Dans son appartement
de Providence, vous avez compris
que le Professeur se livrait a des
recherches sur les premiers colons
britanniques au Massachusetts. Vous
avez trouvé des arbres généalogiques
qui montrent que Petersen est le des-
cendant direct d’une certaine Mar-
gret Petersen, brilée en 1688 pour
sorcellerie. Intrigués et pressentant
le pire, vous vous étes rendus a Nan-

tucket. Hélas, le Professeur n'y est
déja plus, mais dans son cottage,
vous avez fait de troublantes décou-
vertes. Gréce aux notes qu'il a lais-
sées, vous savez désormais que
Petersen est torturé par son ascen-
dance maudite. Il aurait compris, par
la lecture de documents occultes,
que sa filiation le désigne pour rem-
plir la mission que n’avait pas pu
faire aboutir son ancétre Margret:
préparer |'apparition sur Terre d’une
indicible créature maléfique, Nyog’-
Sothep, I'Immonde Brumeux. Vous
prenez en mains votre destinée et
sans doute celle du monde: il faut
rattraper le Professeur avant qu'il ne
soit trop tard...

L’alternative est claire: empécher
I'avénement de la créature maudite
ou exposer le monde entier a un
chaos irréversible.

matériel:

¢ le plateau de jeu représentant une
partie de la Nouvelle- Angleterre
(Massachusetts et Rhode Island)

¢ un pion “Pr. Petersen”

¢ un pion “Nyog'Sothep”

® 6 pions “Investigateur”

¢ 10 pions “Fanatique”

¢ 8 pions “Goule”

¢ 8 pions “Profond”

¢ 3 pions “Choses de la Brume”
¢ 4 pions “habitant”

¢ ( pions “Réves”

¢ | pion “Horreur volante”

® 2 pions “téléportation”

¢ 2 poins “tempéte”

¢ 10 pions “ville détruite”

® 6 pions “arme”

® 6 pions “signe protecteur”

® 6 pions “médaillon de Fanatique”

Il faudra vous munir d’au moins trois
dés a six faces et d’un écran de type
“jeu de réle”. Si vous n’en avez pas,
une chemise cartonnée ou un gros
livre feront I'affaire.

but du jeu:

® pour le Professeur Petersen : réu-
nir des Fanatiques dévoués dans au
moins cinq villes différentes grace
auxquels il pourra évoquer Nyog'-
Sothep et le faire apparaitre.

® pour les Investigateurs: tuer le
Professeur ou les Fanatiques, empé-
cher l'arrivée de Nyog'Sothep ou le
Tenvoyer.



préparation du jeu: (de 2 a 7
joueurs):

Un joueur est désigné pour jouer le
role du Professeur Petersen, soit par
accord entre les joueurs, soit par
tirage au sort. Les autres manipulent
les Investigateurs :

- & deux joueurs, I'adversaire du Pro-
fesseur prend quatre Investigateurs;
- a trois ou quatre, les adversaires
du Professeur prennent chacun deux
Investigateurs;

- de cinq a sept joueurs, chacun
prend un Investigateur.

Les pions “Investigateur” qui n’ont
pas été distribués sont écartés: ils
sont inutiles pour la partie.

Le Professeur prend le pion qui le
représente ainsi que celui de Nyog'-
Sothep.

Chaque joueur se munit d’une feuille
de papier. Le Professeur y tiendra
sa “feuille de route” et le compte de
ses points de vie. Les autres joueurs
y tiendront le compte des points de
santé mentale de chaque Investiga-
teur.

les Investigateurs et la santé mentale:
Au début de la partie, chaque
joueur, pour chacun de ses Inves-
tigateurs, jette trois dés a six faces
(notation 3d6), en fait le total et y
ajoute 3 points: ce nombre corres-
pond aux points de santé mentale
(SAN) que possede I'Investigateur.
Au cours de la partie, les Investi-
gateurs risquent de perdre des points
I de SAN. Si I'un d’eux les perd tous,
l il sombre dans la folie et devient un
; Fanatique (voir “les pions”).
| Le pion le représentant est rem-
placé, ou il se trouvait a ce moment,
F par un pion “Fanatique”. Il fait
désormais partie des Fanatiques que
le professeur doit réunir pour évo-
' quer Nyog'Sothep (si tous les Inves-
tigateurs d'un joueur sont devenus
: Fanatiques, ce joueur n’a plus aucun
role et est éliminé de la partie).
Cependant, un Investigateur peut
toujours décider, au moment de se
déplacer, de rester sur place pour
: consulter un psychanalyste : cela lui
fait gagner 1d6 points de SAN. Il n’y

—

a pas de limite au gain de points de
SAN. Dans ce cas, le personnage ne
fait rien d’autre dans le tour. Atten-
tion, lorsqu'un Investigateur est
forcé de rester sur place (parce qu'il
perd son tour), cette méthode ne
s'applique plus.

Les Investigateurs partent de Nan-
tucket, dans I'lle du méme nom.

N

\

le Professeur S. Petersen:

Le Professeur possede au départ 14
points de vie, et il ne peut en aucun
cas en gagner. S'il les perd tous, il
meurt. La partie est terminée.
Avant de commencer la partie, le

Professeur choisit en secret la ville
d’ou il va partir, puis celle ou il
compte faire apparaitre Nyog'So-
thep: il note celle-ci sur une feuille
de papier qu'il plie et pose bien en
vue a coté du plateau. Elle servira
de preuve le moment venu.

Le joueur Professeur tire quatre fois
2d6 et consulte la table 1. Il prend
les quatre pions correspondants.

A chaque tour, le Professeur choisit
de rester dans la méme ville ou de
rejoindre une ville voisine reliée par
une route.

En secret, le joueur note alors sur
sa feuille de route la ville ou le Pro-
fesseur arrive et, §'il le désire, il pose
a coté du nom de la ville un des pions
dont il disposait. Il inscrit également
ces deux indications sur un morceau
de papier (note d’étape) qu'il plie et
dépose a coté du plateau. Ces notes
d’étape, disposées dans I'ordre chro-
nologique, serviront éventuellement
de preuves le moment venu. Le tour
du joueur Professeur se termine en
tirant 2d6 pour recevoir un nouveau
pion. Mais le Professeur ne doit
jamais disposer de plus de cinq
pions. Si, aprés le nouveau tirage,
il en a six, il en rejette un de son
choix (en évitant de le montrer aux
autres joueurs).

Exemple: le Professeur est a
Concord. Il dispose de cinq pions (2
“Réves”, 1 “Fanatique”, 1 “Goule”,
1 “Profond”). Il décide de se rendre

a Boston. En secret, il note ce nom
sur sa feuille de route. Il décide d'y
placer un groupe de Fanatiques. Il
pose le pion correspondant a c6té du
nom de la ville sur sa feuille de route,
toujours en secret derriére son
écran. Sur un morceau de papier, il
note : “Boston = Fanatiques”. Il plie
le papier et le pose a coté du plateau.
Puis il lance 2d6. Il obtient 4+2 =
6. Il prend un pion “habitants”.
Comme il ne disposait plus que de
quatre pions, il peut garder ce der-
nier. En revanche, s'il n’avait pas
placé de pion a Boston et avait gardé
ses cinq pions, il aurait dii alors en
rejeter un de son choix.

les déplacements:

Quand le Professeur arrive dans une
ville oul se trouve un Investigateur,
il doit le déclarer, sans pour autant
préciser de qui il s’agit. I jette alors
1dé6: s’il sort 1 ou 2, il doit se montrer
et affronter I'Investigateur; sinon il
ne dit rien de plus. Il peut aussi, sans
tirer le dé, décider de se dévoiler
spontanément et attaquer.

Les Investigateurs se déplacent a
chaque tour, de la méme maniére
que le Professeur, d'une ville a une
ville voisine reliée par une route. Ils
peuvent également rester sur place.
Les mouvements en mer se font
comme suit: dans un premier tour,
I'Investigateur (ou le Professeur)
embarque et se déplace dans la zone
maritime concernée; au tour suivant,
le personnage progresse d'une zone
(par exemple de Cape Cod Bay a
Massachusetts Bay) ou débarque
dans un port. Ainsi de suite. Les
ports sont indiqués en vert sur la
carte.

Lorsqu'un Investigateur désire pas-
ser une frontiere d’Etat (en pointillés
sur la carte), il doit se soumettre a
quelques formalités. Il jette 1d6: de
1 a 4 il peut poursuivre son mou-
vement, avec S il reste ol il est mais
pourra au tour suivant passer la fron-
tiere sans ennui; avec 6 il reste ou
il est et ne pourra pas passer la fron-
tiere au tour suivant au méme
endroit. Le Professeur, lui, passe les
frontieres sans problemes.

phases d’action:

Lorsque le Professeur Petersen a
joué et que les Investigateurs se sont
déplacés, le premier a la gauche de
Petersen lui demande s'il y a une
rencontre dans la ville ou il vient
d’arriver. Il y a rencontre si le Pro-
fesseur, 3 un moment ou a un autre,
a déposé dans cette ville un pion. Si
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cest le cas, la rencontre est réglée
(voir “les pions™). Si ce n’est pas le
cas, ou apres la rencontre s'il le peut
encore, I'Investigateur tire un évé-
nement sur la table 2 ou la table 3,
a son choix.

S'il possede un signe protecteur et
un médaillon de Fanatique. il tire
3d6. S'il ne possede qu’un signe pro-
tecteur, il tire 2d6. Dans les autres
cas, il ne tire que 1d6. Il doit choisir
sa table avant le tirage de dés.

Le joueur effectue immédiatement
ce qui est indiqué.

Note: si un personnage est alors
envoyé dans une autre ville, il ne
retire pas les dés et n'y subit aucune
rencontre.

Lorsque I'Investigateur a terminé
son déplacement et réglé ses consé-
quences et qu'il se trouve alors dans
la méme ville que le Professeur,
celui-ci doit le déclarer. Le combat
est inévitable.

Le tour du joueur est alors terminé.
Celui qui est placé a sa gauche joue
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de la méme facon, et quand le tour
de table est bouclé, le professeur
rejoue, et ainsi de suite.

les pions:

Lors d’'une rencontre, le Professeur
pose sur le plateau le pion concerné
sur la ville correspondante.

-

® Les Goules: ce sont des créatures
dégénérées et nécrophages. Un per-
sonnage qui les rencontre perd
4.points de SAN s'il ne possede ni
arme ni signe protecteur. S'il a une
arme, les Goules sont éliminées (le
pion est remis en réserve : il rejoint
les autres pions que le Professeur
peut tirer dans la table 1), mais le
joueur tire 1d6: de 1 a 4, il perd 3
points de SAN, avec 5 ou 6, il n'en
perd que 2. Un signe protecteur
diminue d'un point la perte de SAN.
Si les Goules n’ont pas été éliminées
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par une arme, le Professeur les
replace sur sa feuille de route, a la
ville correspondante.

® Les Profonds: étres semi-aqua-
tiques et nauséabonds, ils ne peuvent
étre placés par le Professeur que
dans un port. Si I'Investigateur qui
les rencontre ne posséde pas de signe
protecteur, il perd 3 points de SAN,
et le pion est replacé sur la feuille
de route du Professeur. Si I'Inves-
tigateur possede un signe protecteur,
il ne perd qu’un point de SAN. Le
pion “Profond” est remis en réserve,
mais I'Investigateur perd son signe
protecteur.

oLes Fanatiques: s'il ne possede pas
d’arme, I'Investigateur est renvoyé
dans la ville qu'il vient de quitter,
et les Fanatiques restent sur place
(le Professeur replace le pion sur sa
feuille de route). S'il possede une
arme, le joueur tire 1d6. Il ajoute
1 au résultat s'il possede un médail-
lon. Avec un total de 1 a 5, I'In-
vestigateur est repoussé comme pré-
cédemment. Avec 6, il tue les
Fanatiques (le pion est définitive-
ment retiré du jeu), mais perd 2
points de SAN. Avec 7, il tue les
Fanatiques sans perdre de SAN.
Tuer les Fanatiques rapporte un
médaillon a I'Investigateur s'il n’en
avait pas (il ne peut en avoir plus
d’un).

® Les Choses de la Brume: ces indes-
criptibles entités ne peuvent vivre
que dans le brouillard et Nyog'So-
thep aime a se faire annoncer par

de telles créatures. Un personnage
qui les rencontre passe son prochain
tour a errer et perd un point de
SAN. Le pion est remis en réserve.

® Les habitants: excédés par les
manifestations tumultueuses des
Fanatiques, ils chasseront de la ville
un Investigateur portant un médail-
lon. L'Investigateur perd ce médail-
lon et doit retourner d’'ou il vient.
Il ne pourra pas repasser au tour
suivant dans la ville dont il a été
chassé. Le pion “habitants” est remis
en réserve.

® Les Réves: grice a ses pouvoirs
occultes, le Professeur fait voyager,
durant son sommeil, I'Investigateur
dans les Contrées du Réve. Il y vit
d’étranges aventures qui lui font
perdre 2 points de SAN. Le pion est
remis en réserve.

o La tempéte: elle bloque I'Inves-
tigateur dans la ville pour deux
tours. Le pion est définitivement
écarté.

® L’Horreur volante: cette créature
invisible permet au Professeur de
voyager de fagon paranormale. Si le
Professeur possede ce pion, il peut
déclarer, au moment de son dépla-
cement, qu'il I'utilise. Il se déplace
alors n'importe ol en secret, dans
un rayon de trois villes. Le pion est
définitivement écarté.

® La téléportation: pour utiliser ce
sort (ce pion), le Professeur doit étre
a moins de trois villes d'un Inves-
tigateur. Il le déplace alors d’une ou
de deux villes. L'Investigateur mani-

pulé par cette force occulte perd
2 points de SAN.

L’Horreur volante et la téléportation
sont des pions qui ne sont pas placés
dans une ville, mais que le Profes-
seur peut utiliser avant de se dépla-
cer, s'il en dispose. Apres utilisation,
le pion est définitivement écarté.

© Nyog’Sothep: 'ITmmonde Brumeux
apparaitra dans d’épais brouillards
surnaturels. Cette créature est
décrite dans certains livres occultes
comme aussi peu intelligente qu’a-
gressive. Pour la faire apparaitre, le
Professeur Petersen doit avoir placé
un pion “Fanatique” dans au moins
cinq villes, et il doit lui-méme se
trouver 2 moins de trois villes de
celle qu’il avait choisie pour I'ap-
parition. Quand il a rempli ces
conditions, il peut déclarer qu’il pro-
cede a I'évocation : il fait apparaitre
sur le plateau les Fanatiques et lui-
méme, et montre, pour vérification,
la feuille sur laquelle il avait inscrit

la ville d’apparition de I'Immonde
ainsi que les notes d’étape signalant
les Fanatiques.

Il place le pion Nyog'Sothep dans la
ville choisie qui est immédiatement
détruite. On place aussi un pion
“ville détruite” a cet endroit. Nyog'-
Sothep ne pourra pas se déplacer
jusqu’a ce que le Professeur I'ait
rejoint. A partir de cet instant, les
deux pions se déplaceront de
conserve. Le joueur Professeur lance
a chaque tour 1d6. Avec 1 ou 2, les
deux pions ne se déplacent pas.
Sinon, ils progressent d'une ville. A
chaque fois qu'ils arrivent dans une
ville, celle-ci est détruite. On y place
un pion “ville détruite” et les Inves-
tigateurs ne pourront plus y passer.

la lutte contre Nyog’Sothep:

Un Investigateur qui se trouve dans
la méme ville que I'Immonde Bru-
meux meurt immédiatement s'il ne
posséde pas de signe protecteur.
Sinon, il perd 4 points de SAN si

c’est leur premiére rencontre,
2 points lors des suivantes.

le sort de renvoi:

Trois Investigateurs, au moins, doi-
vent connaitre le sort de renvoi
(acquis aux tables 2 et 3) et se réunir
dans une méme ville. Dés que c’est
fait, Nyog’Sothep n’a plus qu'un seul
but: s’y rendre pour anéantir ces
misérables prétentieux. Le Profes-
seur et Nyog'Sothep doivent se
rendre dans cette ville par le chemin
le plus court, quel qu'il soit. Dés que
I'Tmmonde y est arrivé, les Investi-
gateurs lancent le sort de renvoi.
Chacun perd alors 4 ou 2 points de
SAN (a la vue de I'Immonde). Un
des Investigateurs jette 1d6 au nom
du groupe : il retire au chiffre obtenu
le nombre de participants au sort:

3. ... chacun perd encore 4 points
de SAN; le sort n’a pas fonctionné
et Nyog'Sothep est libre.
2. ... chacun perd encore 2 points
de SAN; le sort n’a pas fonctionné
et Nyog'Sothep est libre.

10u 0. ... le sort n’a pas fonctionné
et Nyog'Sothep est libre.

— 1. ... le sort fonctionne partiel-
lement; les joueurs prennent Nyog'-
Sothep et le replacent dans la ville
de leur choix.

— 2 ou moins... Victoire! Nyog'-
Sothep est renvoyé dans les abysses
insondables pour de nombreuses
générations. La partie est terminée.
Si le sort n’a pas fonctionné, ou
qu’imparfaitement, Nyog'Sothep
évolue normalement et cherche a
tuer ou a rendre fous les Investi-
gateurs. La partie continue jusqu'a
ce qu'il ne reste plus assez d'Inves-
tigateurs pour lancer le sort (trois au
moins).

combats contre le Professeur:
Lorsqu’un Investigateur rencontre le
Professeur, le combat dépend de ce
qu’il possede :

-s'il n’a rien, il perd 4 points de SAN
et le Professeur le déplace de deux
villes a son gré (sauf en mer);

- §'il posséde une arme, le joueur tire
1d6: avec 1, il ne se passe rien; de
2 a 5 le Professeur perd 2 points de
vie; avec 6 il en perd 3. Ensuite le
Professeur bat en retraite d’une ville
(sans y déposer de pion);

- s'il n'utilise qu’un signe protecteur,
I'Investigateur ne perd que 2 points
de SAN et le Professeur est repoussé
d’une ville (a son choix). L'inves-
tigateur perd son signe protecteur.
Mais s'il le préfere, il peut plutot
attaquer avec une arme sans faire
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appel a son signe protecteur. Mais
il ne peut cumuler les deux;

- ¢'il posséde un médaillon de Fana-
tique, le personnage est pris pour tel,
et il ne se passe rien (sauf s'il décide
d’attaquer le Professeur Petersen),
Tuer le Professeur avant que Nyog'-
Sothep n’apparaisse met fin a la par-
tie.

Table 1:

Le Professeur jette 2d6 a la fin de
chaque tour; il regoit le pion cor-
respondant au résultat.

S'il n’y a plus de pion de cette nature
disponible, le joueur relance les dés
jusqu'a ce qu’il puisse prendre un
pion.

2. Horreur volante ou Goules (au
choix)

3. Goules

4. Profonds

5. Choses de la Brume ou Profonds
(au choix)

6. Habitants

7. Réves

8. Réves

9. Téléportation ou Réves (au choix)
10. Tempéte ou Fanatiques (au
choix)

11. Fanatiques

12. Fanatiques

Table 2:

1. Absorbé par d’inquiétantes
réflexions, vous vous perdez sur les
petites routes : revenez a la ville que
vous venez de quitter.

2. Vous découvrez un repaire de
Profonds : vous perdez 2 points de
SAN, mais vous trouvez une arme.
3. Vous rencontrez un vieillard. Il
vous donne un signe protecteur et

vous parle longuement des créatures
de I’Au-dela: vous perdez 2 points
de SAN.

4. Un psychanalyste de renom s'in-
téresse a vos troubles: vous devez
passer votre prochain tour, mais
vous gagnerez 5 points de SAN.

5. Des voyageurs vous parlent du
Professeur: celui-ci doit vous citer
trois villes dont une est son actuelle
position (s'il est en mer, il le dit).
6. Dans le grenier d’une vieille mai-
son, un grimoire en mauvais état:

certaines pages, trés pénibles a lire,
expliquent comment renvoyer
Nyog'Sothep. Un sort de renvoi qui
vous fait perdre 2 points de SAN.
7. Vous errez dans le cimetiére, la
nuit. Vous vous rendez compte que
ce dernier est infesté de Goules:
vous perdez 2 points de SAN et votre
arme (Si vous en avez une)

8. Votre voiture refuse d’avancer:
passez le tour suivant, sauf si vous
prenez la mer.

9. Vous trouvez des traces du Pro-
fesseur et un médaillon. Stimulé par
ces découvertes, vous rejouez immé-
diatement.

10. Le Professeur fait parler de lui:
il doit vous citer deux villes dont une
est son actuelle position (s'il est en
mer, il le dit).

11. Vous étes agressé par des ado-
rateurs déments: vous perdez
2 points de SAN, mais vous gagnez
une arme.

12. Vous trouvez un vieux manuscrit
qui parle a demi-mots de Nyog'-
Sothep : vous y apprenez le sort de
renvoi, mais vous perdez 3 points de
SAN. .

13. Le Professeur doit révéler son
actuelle position.

14. Vous gagnez du temps sur le Pro-
fesseur: rejouez.

15. Le Professeur Petersen doit
désormais signaler ses mouvements
en mer (sans préciser la zone).

16. Citez deux villes au Professeur :
il doit vous dire s'il y a des rencontres
dans celles-ci. S'il y est, il n'ajoute
rien. Il ne précise pas les rencontres.
17. Citez deux villes au Professeur :
il doit vous dire si Nyog'Sothep doit
y apparaitre.

18. Le Professeur doit révéler sa
position et indiquer le nombre de
Fanatiques qui sont déja préts.

Note : un Investigateur ne peut pos-
séder qu'une seule arme, un seul
médaillon et un seul signe protecteur
a la fois.

Table 3:

1. Vous séjournez chez un psycha-
nalyste : passez votre prochain tour,
vous gagnerez 5 points de SAN.

2. Vous observez des Goules pres
d’une vieille crypte : vous perdez
3 points de SAN, mais vous trouvez
une arme.

3. Dans une malle, vous trouvez de
vieux manuscrits qui montrent
comment renvoyer I'Immonde. Ce
sort de renvoi vous fait perdre
3 points de SAN.

4. Grace a de bonnes informations,
vous étes lancé sur une piste qui vous
semble intéressante : rejouez.

5. Un ermite dont I'esprit est un peu
dérangé vous donne un signe pro-
tecteur et vous parle de créatures
insensées : vous perdez 2 points de
SAN.

6. Vous entendez parler de Peter-
sen: ce dernier doit vous citer trois
villes dont son actuelle position (s'il
est en mer, il le dit).

7. Impossible de vous y retrouver
dans ce labyrinthe de routes secon-
daires : retournez a la ville d’ott vous
venez pour vous informer sur le bon
chemin.

8. Pres d’une sortie d’égouts, un
cadavre de Profond: aupreés de lui
vous trouvez un médaillon de Fana-
tique, mais vous perdez 3 points de
SAN.

9. Des nouvelles du Professeur: il

doit vous citer deux villes dont une’

est son actuelle position (s'il est en
mer, il le dit).

10. La lecture d'un gros livre d’oc-
cultisme vous apprend le sort de ren-
voi. Vous perdez 2 points de SAN,
mais vous rejouez immédiatement.
11. En discutant avec les policiers
locaux vous vous étes fait des amis.
Vous gagnez une arme et vous
rejouez.

12. Votre sommeil est peuplé de
créatures étranges et de visions
incroyables : vous perdez 2 points de
SAN.

13. Des voyageurs ont vu récemment
Petersen : il doit se montrer et faire
son prochain déplacement & décou-
vert.

14. Un prétre vous parle de ces
Fanatiques qui infestent la région:

le Professeur doit vous citer deux
villes dont une contient des Fana-
tiques.

15. Dans la bibliothéque, un vieux
livre qui parle des légendes locales:
certaines créatures brumeuses y sont
citées. Vous perdez 2 points de
SAN, mais vous pouvez citer deux
villes au Professeur: il vous dit si
Nyog'Sothep doit y apparaitre.

16. Les plans du Professeur vous
paraissent de plus en plus clairs:
citez-lui une ville. S'il y a une ren-
contre dans celle-ci, il doit vous la
préciser. ’
17. Vous sentez que vous touchez au
but: rejouez.

18. Vous marchez dans la campagne.
Perdu dans vos réflexions vous étes
surpris par la nuit et une brume
anormale : vous y perdez votre arme
(si vous en avez une) et 2 points de
SAN.

fin de partie:
Le Professeur gagne s'il a réussi a
faire apparaitre Nyog'Sothep et s'il
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reste moins de trois Investigateurs.
L’Immonde Brumeux ne pourra plus
étre renyoyé et son épouvantable
regne sera sans fin.

Les Investigateurs gagnent s'ils tuent
le Professeur avant I'arrivée de
Nyog'Sothep ou s'ils parviennent a
renvoyer I'Immonde Brumeux.
Cette victoire est collective. Cepen-
dant, on pourra établir un classe-
ment entre les Investigateurs, pour
une méme partie ou d'une partie a
I'autre. On utilisera le baréme sui-
vant:

® par point de vie 6t¢ au Professeur :
+ 2 points.

® par groupe de Fanatiques tués:
+ 3 points.

® pour chaque Investigateur ayant
participé victorieusement au renvoi
de Nyog'Sothep: + 5 points.

® par point de SAN restant a la fin
du jeu: + 1 point.

® pour étre devenu un fanatique :
— 5 points.

® par ville détruite par Nyog'So-
thep: — 2 points par investigateur.

- L’APPEL DE CTHULHU

Le théme de ce jeu peut servir de
base a un scénario pour L'Appel de
Cthulhu. L'idéal serait que le Gar-
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dien des Arcanes ait déja joué plu-
sieurs parties de notre jeu en encart,
mais que les Investigateurs I'igno-
rent. Evidemment, en tout état de
cause, seul le Gardien doit lire ce
qui suit.

Lisez I'introduction de la régle aux
joueurs. Faites partir les Investiga-
teurs de Nantucket et considérez,
pour leurs mouvements, qu'ils peu-
vent parcourir quatre villes par jour,
a condition de n'y effectuer aucune
recherche, ou une seule ville dans
laquelle ils font toutes les recherches
habituelles (bibliothéque, commis-
sariat, voisinage, etc). Le but reste
le méme: empécher I'évocation de
Nyog'Sothep (par la mort de Peter-
sen) ou le renvoyer.

Mais, en revanche, les Investigateurs
n'ont aucune chance de neutraliser
le Professeur avant qu'il ne par-
vienne dans la ville d’apparition de
I'Immonde. Au mieux y arriveront-
ils quelques jours avant la date fati-
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dique et pourront-ils, peut-étre, y
tuer le Professeur Petersen. Voici
comment procéder :

- choisissez la ville o Nyog'Sothep
devra apparaitre;

- choisissez six villes ol les Fana-
tiques sont réunis.

Considérez que les Investigateurs
débutent le 10 juin 1921. Petersen
ne pourra évoquer I'Indicible Bru-
meux que dans la nuit du 21 au 22
juin. Entre ces deux dates, le Pro-
fesseur parcourt le pays pour pré-
parer les Fanatiques: établissez les
dates auxquelles il passe par les villes
choisies pour ces derniers. Si les
Investigateurs, passent par ces villes
en méme temps que le Professeur,
maintenez un certain suspense. Mais
Petersen doit s’échapper. Enfin,
faites-le arriver quelques jours a
I'avance (3 ou 4) dans la ville de
I’évocation. C'est la seulement que
les joueurs pourront lui étre
opposés.

les recherches des Investigateurs:

Quand un Investigateur arrive dans
une ville et y effectue des
recherches, jetez 2d6 et consultez la
table 1. Si vous sortez 9 ou plus, il
n'y a aucune rencontre (on €limine
les Fanatiques, la téléportation, la
tempéte) sauf s'il y a des Fanatiques
dans la ville (voir plus loin). Ne faites
apparaitre les Profonds que dans des
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ports (rejetez les dés si ce n’est pas
le cas). Ajoutez une dimension lit-
téraire: racontez ces rencontres,
développez-les, créez une tension,
un suspense. Par exemple, faites ren-
contrer aux Investigateurs la sor-
ciere, ancétre de Petersen, par le
biais des Réves; n’utilisez les Choses
de la Brume que les derniers jours
(cest le signe manifeste que I'ave-
nement approche), faites sortir les
Goules des tombes d’anciens colons

QUE

britanniques, etc. Question SAN,
nous vous conseillons de remplacer
une perte de 2 points par 1d4 et une
perte de 3 points par 1d6. Puis les
Investigateurs  feront  des
recherches : vous disposez des tables
2 et 3 dont de nombreux événements
restent valables. Faites parler avec
réticence les habitants, n’ouvrez pas
trop facilement les commissariats et
autres bibliotheques.

Voici des éléments d’enquéte sup-
plémentaires :

- Des sectes occultes sont apparues
dans la région: difficiles a rencon-
trer, leurs adeptes sont drogués et
violents.

- Le Professeur n’est pas passé ina-
pergu: il a pu accomplir des actions
marquantes, comme une cérémonie
la nuit dans sa chambre d’hotel. Son
passage dans une ville a pu avoir
comme conséquence que des quar-
tiers entiers soient victimes de cau-
chemars, que d'étranges brouillards
venus de nulle part apparaissent, etc.

- Dans des villes comme Providence,
Arkham ou Boston, les Investiga-
teurs peuvent trouver des livres
occultes et donc apprendre le sort
de renvoi (voir liste des livres dans
les regles de L'Appel de Cthulhu
page 64).

- Donnez au compte-gouttes des
informations sur les villes ot sont les
Fanatiques et, finalement, (quelques
jours avant) celle o doit apparaitre
Nyog'Sothep. Créez une tension ner-
veuse en divulgant assez rapidement

les conditions d’apparition de Nyog'-
Sothep et en particulier la date
(fonction des étoiles, du cycle de la
lune, etc).

Si les joueurs veulent combattre les
Fanatiques, rendez-leur la tache
quasi impossible : poussez-les a
découvrir le sort de renvoi et a y
procéder. S'ils retrouvent a temps le
Professeur et le combattent, adjoi-
gnez-lui quelques Goules (descrip-
tion dans les regles de I'’AdC, page
43) ou Fanatiques.

Si enfin, les Investigateurs décident
d’attendre I'évocation pour jeter un
sort de renvoi (dénouement auquel
il est souhaitable d’arriver), utilisez
les indications suivantes :

- le Professeur réunit quelques Fana-
tiques (une dizaine) aupres de lui,
vers 1 heure du matin, hors de la
ville;

- apreés avoir allumé un grand bra-
sier, le Professeur y jette diverses
substances qui vont créer une fumée

rasante mais épaisse. Faites s'im-
moler deux ou trois Fanatiques;

- tous ensemble, ils commencent
I'évocation par des chants incom-
préhensibles et gutturaux. Au bout
d’un quart d’heure dans cette
ambiance, le sol commencera a
trembler et la fumée a se concentrer
en une gigantesque masse, haute de
quelque vingt metres! Nyog'Sothep
est en train de prendre “consis-
tance”...

- rapidement les Investigateurs doi-
vent se montrer, éventuellement
affronter les Fanatiques, et lancer le
sort;

- faisant la chaine (se tenant par les
mains) ils doivent eux aussi clamer
des chants étranges qui fixeront I'Im-
monde pendant quelques minutes.
Profitant de cet arrét momentané, ils
doivent éteindre le feu, par les
moyens qu'ils inventeront, pourvu
qu’ils y déversent au moins cing litres
de sang humain. L’Indicible Bru-
meux, satisfait de cette offrande,
acceptera alors de repartir d’ou il
vient.

Veillez a ce que les joueurs aient
bien assimilé, avant le jour J, les
divers points du sort de renvoi. Pren¢
dront-ils leur propre sang pour

assouvir I"appétit de I'Immonde ?
Arriveront-ils a se débarasser des
Fanatiques et de Petersen?

Quoi qu'il en soit, tous ceux qui sui-
vent avec attention le sort d’évo-
cation risquent de perdre 3 points de
SAN a la vue des Fanatiques se
jetant dans le feu, et 1d20 lorsqu’ap-
paraitra Nyog'Sothep. Le sort de
renvoi colite 1d6 points de SAN et
les Investigateurs doivent dépenser
des points de magie. Faites le total
de leur dépense et comparez-la au
pouvoir de I'Tmmonde sur la table
de résistance pour apprécier la réus-
site du sort. Dans les jours qui sui-
vent, si la mission est remplie, les
joueurs récupéreront 1d20 points de
SAN et gagneront 3 points de pou-
VOir.

Ce scénario peut étre inclus dans
n'importe quel campagne de I'’AdC
qui passe par la Nouvelle Angleterre
ou dans la série des Contrée du
Réve.

ENCART

Les Profonds: description dans les
regles de 'AdC p. 54

Nyog’Sothep:
FOR: 100, CON: 180, TAI: 80,
POU: 30, DEX: 25, PV: 120.

Le Professeur Petersen:

FOR: 10, CON: 10, TAL: 12,
DEX: 12, APP: 08,INT: 17, POU :
11, EDU: 20, CHA: 60.
Compétences principales: Anthro-
pologie : 70, Eloquence: 55, His-
toire : 60, Se cacher: 15. Il n’est pas
armé.

Petersen évitera de combattre, il
fuira plutot ou cherchera de I'aide
aupres des Fanatiques. Il connait, au
moins, les sorts de contact des
Goules et des Profonds.

Les Fanatiques:

FOR: 11, CON: 09, TAI: 09,
DEX: 10, APP: 11, INT: 08, POU :
12, EDU: 07, CHA: 40.
Compétences principales: Chanter:
45, Se cacher: 21, Suivre une piste :
19, Coup de poing: 45, Couteau : 55.

Les Investigateurs:

Choisissez-les dans le milieu univer-
sitaire. Il devrait y avoir un collégue
de Petersen - un archéologue ou un
historien - et certains de ses €leéves.
Ajoutez-y un personnage typique-
ment d’action - comme un privé ou
un sportif. Ce sont des Investigateurs
débutants, sauf peut-étre I'archéo-
logue qui peut avoir des points en
Mythe. Evitez le surarmement, mais
donnez-leur des chances face aux
fanatiques. Des conducteurs de voi-
ture seront les bienvenus.
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ous éies plutot
JESSIE ou JEST?
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Vous étes plutét | Vous étes plutét
JEST JESSIE

CARCRASH, c’est le jeu qui fait fureur sur JEST. JESSIE, c’est le serveur télématique et sympathique
Plongez & fond les manettes dans cet univers de JEUX & STRATEGIE. Vous voulez faire un break
impitoyable. Aux commandes d'un engin dans la journée, ou vous détendre aprés le diner?
surpuissant, blindé et armé de lance-roquettes, Quelle que soit I'heure, vous serez heureux de vous
vous luttez pour survivre dans un monde sans loi... retrouver entre joueurs de bonne compagnie sur
Ruses de guerre, alliances, trahisons... JESSIE, par exemple pour une bonne vieille partie
A vos claviers! d’échecs sur votre Minitel.

3615 3615
JEST JESSIE



Jeux

Exercez-vous a trouver les mots de neuf lettres
de la grille ci-dessous. Le nombre de solutions
possibles est indiqué entre parentheses. (Pas de
conjugaisons. )
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LES COUSINS

Dans la liste ci-dessous, il est possible chaque
fois de former plusieurs mots en remplagant le
tiret par une lettre. Quels sont les trente-deux
mots cachés ?

On peut, ici, conjuguer.
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MINI-TIRAGES

Au Jarnac comme au Scrabble, les coups les plus sélectifs sont souvent dus a de petits mots. A titre
d'illustration, voici dix tirages de six lettres parmi les plus difficiles. A vous de les trouver!

(On ne conjugue pas.)

MUIDS + 0 = INTER + F =
ENNUI + G = ENFEU + 0 =
GITES + D= LIGNE + T =
FORTE + R = PELES + N =
OIDIE + M= NOTER + E =




11 s’agit de trouver la série de mots la plus courte BETE
permettant de relier le mot de départ a celui
d’arrivée. Vous ne pouvez changer qu’une lettre
a la fois, et ne pouvez intervertir les lettres.
Nous vous laissons le nombre de lignes qui nous
ont été nécessaires...

NAIF

EROS

VRAI PAIEN RECTO

FAUX DIE V:O T VERSO SEXY

Pour comprendre les cinq phrases ci-dessous, remplacez les points par des anagrammes formées de
toutes les lettres des tirages correspondants:

ACEEIIRS: Cette ................... €St proche des .............ceenens
DEEEIMPR:Eleest ............ par la blancheur de son .............
AEIINPRS:Le ................ consomme beaucoup d’ .................
AADEIPRST:Les ............. forment un groupe plutét ..............
EEIIMORST: Ia notion & ............ S’apprend avant la .............

JAGAMMES

Une “anagamme” est un mot formé de I'ensemble des lettres permettant de faire un scrabble de huit
lettres, a partir d’'un mot de sept lettres donné.
Ainsi, DENICHA scrabble sur les lettres de MATIES, et ACIDULE sur celles de POTIERS.

A partir du mot de trois lettres placé sur la grille,
FER, essayez, en ajoutant successivement dans
I'ordre (d’abord N, puis I, etc.) chacune des six
lettres du tapis, de trouver la filiere conduisant
a un mot de neuf lettres. Les conjugaisons sont
interdites, et il n’est pas permis de transformer
directement un mot en son féminin ou en son
pluriel.

TAPIS 9(16|25 (36 [49|64/81
F|E|R
N
|
A
|
G
L

LES SOLITAIRES

Pour chacun de ces mots, il n’existe qu'un seul
ajout permettant de former un mot de neuf
lettres. Saurez-vous trouver ces sept solitaires ?
Les conjugaisons sont interdites et il n'est pas
permis de transformer un mot en son féminin
ou en son pluriel, ou un participe passé en son
infinitif

TAPIS 9(16|25(36|49 (64 |81
? EIN(L|A[I|D|I |E
74 FIR|IE|[|I|N|A|G|E
1 M(O|L|O|S|S|E|S
{1 R(A|M|O|N|E|U (R
e E|N|C|O|L|L|E|E
? SIO|U|IL|A|G|E|R
? M|O|IL|E|C|U|L [E

DENICHA + M = ACIDULE + P =
DENICHA + A = (**) ACIDULE + 0 =
DENICHA + T = (***) ACIDULE + T = (**)
DENICHA +1 = ACIDULE + |
DENICHA + E = ACIDULE + E
DENICHA + § = ACIDULE + R =

I..,es astérigques signalent le nombre des solu- ACIDULE + S = (**)
tions multiples.

Solutions page 116
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COUPE...

En quarts de finale de cette coupe & €limination directe, on retrouvait les
huit équipes suivantes : Aix, Bayonne, Caen, Douai, Evreux, Forbach, Gap
et Hyeres. (Nos lecteurs auront, bien siir, deviné que seules les qualités alpha-
bétiques de ces équipes leur avaient assuré leur qualification dans nos compé-
titions.) Pouvez-vous reconstituer le tableau complet de cette épreuve grace
aux informations suivantes :

® Hyeres a rencontré Douai et Bayonne.

® Caen et Forbach se sont rencontrés en demi-finales.

® Evreux a été battu par le vainqueur de la coupe.

® Caen a rencontré Bayonne.

¢ Gap n’a rencontré ni Forbach ni Bayonne.

|

vainqueur

I i

demi-finales

P st el |

quarts de finale

Solution page 117

.. ET CHAMPIONNAT

Les mémes huit équipes disputent cette fois un championnat ol chaque équipe
rencontre une fois et une seule chacune des autres. En cours de championnat,
on a pu un jour remplir le tableau suivant. Hélas, un certain nombre de
résultats ont été effacés. Pouvez-vous, d’abord, compléter le tableau 1 puis,
mieux, donner tous les résultats des matchs disputés, avec leur score, dans
le tableau 2 !

7 8 Solution dans le prochain numéro

———— ————
i JPAEL R [ st i it | |
tableau 1
] matchs ; victoires ‘ nuls défaites | buts
\[ : I ‘pour contre
Aix l ‘I | 3| T 6 | 0
Bayonne | 5 | 2 [ | 10 |
Caen :T' Bas| | . 1 I W 8
£ LN PR R S T | gl
Evreux | 3 Ji 5 5
Fobach | | R S
T A i et ]
Hybrs | 3 | I e AT [ 3
Nombre total | Nombre total
de matchs : faaint | de buts : 38
tableau 2
| 2 R R
x| S| 8|EB|B|€|ea|®
< A |8|lad|lw|l& |8 |8
Aix
Bayonne
Caen
Douai
Evreux
Forbach
Gap
ﬁxéres
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Les « pistolets-vaisseaux » de Mattel permettent de jouer avec la série télévisée « Captain Power ». Les
Jjeux télé « interactifs » arrivent...

VIRUS ET FLINGUES-A-TELE...

Le dieu « écran » n’en finit pas de prodiguer
a ses nombreux fideles les plus étonnantes des
surprises. C'est un programmeur de chez IBM
qui sature le réseau mondial et tous les écrans
avec son message de « Bonne année »... auto-
reproductible a I'infini ! Des maniaques qui pié-

gent les éditeurs et les « copieurs » avec des
disquettes a « virus ».

Des pistolets qui apparaissent dans les grandes
surfaces pour tirer sur son écran télé lorsque
passent des « séries américaines » spécialement
congues a cet effet... Verrons-nous le pistolet
a modem relié au téléphone pour voter, acheter
ou tirer sur les speakerines, les chanteurs ou les

hommes politiques ? On n’arréte pas le progres,
mon bon monsieur !

L’épidémie commence...

Courant janvier, tous les éditeurs de micro dont
vous connaissez bien les noms (Loriciels, Ere
International, Infogrames, etc.), ont regu, parmi
des dizaines d’autres, une disquette accompa-
gnée d’une lettre. Un certain Pascal Leblanc,
demeurant 205, rue de I'Impasse (sic !), a
Neuilly-sur-Marne, proposait un somptueux
programme de protection contre le piratage !
Programme éminemment intéressant pour qui
souffre de la copie sauvage, donc pour tout édi-
teur. Comme tous les matins chez un éditeur,
on charge machinalement les disquettes regues.
Dés le premier essai, le virus est introduit dans
la mémoire vive. Apres avoir subi d’incompré-
hensibles pannes, les programmeurs se sont
penchés sur les disquettes d’oll provenait le mal.
Le programme virus, profite d’un « acces

disque », en écriture et méme en simple lecture,
pour contaminer le premier programme qu'il
rencontre.

I place une instruction JUMP xx (« saute a la
ligne xx ») a la place de la premiére ligne du
programme et copie ses propres routines a la
fin. A la premiére exécution du programme, ses
propres lignes d’instructions font disparaitre le
JUMP pour remettre en bonne place la premiére
ligne du programme original. Le virus est ainsi
doté d’une certaine invisibilité. Les
« compteurs » du virus lui permettent d’at-
tendre, de rester en sommeil un certain temps
avant d’agir. En effet, si I'ordinateur présentait
immédiatement des symptomes alarmants, la
disquette coupable serait facilement repérable !

Et puis, ce temps de latence est celui qui permet
sa reproduction. Les copieurs en sont  la fois
les responsables... et les premiéres victimes.
Viennent les plantages et autres destructions :
blocage du programme, effacement de disquette
ou du disque dur !

La société Loriciels a eu le courage, la premiére,
de rendre publics les problemes qu'elle a ren-
contrés. Les éditeurs ont décidé de porter
plainte. Chez les éditeurs, il n’est désormais plus
question de « booter » une disquette sans I’avoir
soigneusement vérifiée, par des moyens sur les-
quels ils préferent faire silence. Plus question

Foo=s e
79




non plus, qu'entre midi et deux, n'importe qui
allume un ordinateur pour pratiquer « le jeu que
vient de lui passer un copain »... A droite et
a gauche, on redoute que ledit programme de
jeu ait pour objectif de détruire la comptabilité
de la société. Ce qui serait évidemment gra-
vissime.

Les « saboteurs » se rendent-ils vraiment
compte de la portée de leur geste ? Pas si sr.
Tout le monde sait, par exemple, qu'a I'heure
de la pause, les systemes informatiques, indi-
viduels ou interconnectés, servent a jouer. Ima-
ginez une seconde le résultat de I'introduction
d’'un virus dans le systtme informatique d'un
hopital ou les dosages médicamenteux des
malades sont suivis par ordinateur... Nombreux
sont implantés sur IBM ou Apple, et chacun
sait qu'il s’agit d’ordinateurs disposant d'une
importante ludotheque.

Pendant cinq minutes, sur les vingt-six que dure
Iépisode, vous devrez combaiire en tirant sur
les « méchants », pour marquer le plus possible
de points. Si le téléspectateur vise bien et au
bon moment, son pistolet recoit le signal visuel
émis par I'écran. A I'écran, les points faibles des
adversaires présentent toujours la couleur
rouge-orangé. Il faut les viser, tirer et les tou-
cher. Si c'est le cas, le compteur du pistolet
augmente, constituant ainsi le score du joueur.

Le tout est, bien siir, « agrémenté » de
séquences sonores émises par le vaisseau. Astu-
cieux ! Plus fort encore, le programme télé émet
des signaux de couleur jaune fluo qui font perdre
des points au joueur ! Lorsque les points tom-
bent a zéro, le cockpit du vaisseau « explose »
et la figurine représentant le pilote en est éjec-
tee !l

En dehors de la prouesse technique, il faut

lution publicitaire » des enfants et une incitation
a la violence, a porté I'affaire devant les tri-
bunaux et a déja poussé les grandes chaines
nationales américaines a renoncer 2 la diffusion
de ces séries. C'est dailleurs la raison pour
laquelle elles atteignent nos rivages ! En effet,
pour les marchands de jouets, la découverte de
nouveaux marchés s'imposait apres les remous
connus outre-Atlantique.

La France des télés commerciales déroule le
tapis rouge. Quelle sera la réaction des consom-
mateurs ? Nul ne peut le dire. En tout cas, Mat-
tel tient & préciser dans son communiqué de
presse que « seuls les “méchants”, les person-
nages robotisés et les vaisseaux spatiaux sont
pourvus de cibles ». Et que « les personnages
humains n’en possédent pas ». Reste a savoir
qui sont les méchants... Hormis ces quelques
réserves de principe, il n’en demeure pas moins

Pour I'amateur de jeu, il va de soi que les dis-
quettes originales sont désormais les seules qui
soient vraiment stires. Pour les autres, les incon-
ditionnels de la copie, il faudra éteindre I'or-
dinateur entre chaque chargement de disquette,
sans quoi I'épidémie gagnera du terrain.

Quels sont les plus génés dans cette étrange
aventure ? Pas les éditeurs, parce qu'ils dis-
posent de suffisamment de moyens pour remé-
dier a ces difficultés. Pas les joueurs qui achetent
des originaux. Car ils sont indemnes. Ce sont
les « copieurs » ! Ceux qui passent leur temps
a faire de la copie sauvage et recopient des virus
qui se multiplient. A qui profite donc le crime ?
Soyons un peu logique : aux éditeurs ! De la
a penser que le virus vient de chez I'un d’entre
eux, il y a un pas que nul n’oserait franchir.

Les séries « interactives » déferlent...

Captain Power et Saber Rider sont les noms des
deux séries télévisées américaines qui inaugu-
rent une nouvelle maniere d’étre, face a un
écran de télé ! Les émissions dites interactives
arrivent. La société Mattel est associée a Cap-
tain Power (diffusé pour la premiére fois le
30 mars 88 sur La 5) et Ideal Loisir a Saber
Rider (premiere diffusion en septembre pro-
chain, sur TF1). Comment ¢a se passe ? C'est
simple : vous étes devant votre tél¢, vous suivez
I'épisode de la série et vous avez en main une
sorte de pistolet acheté dans le magasin de
jouets voisin. Celui de Mattel a la forme d’'un
vaisseau spatial (535 F pour le chasseur blanc,
le « Power Jet XT-7 » du capitaine Power ou
le noir « Jet Phantom », du méchant seigneur
Biotron). Le pistolet est muni d’un capteur, sen-
sible a certaines couleurs, et d’'un micropro-
cesseur, capable de gérer un score.
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Captain Power, le héros de la série télévisée,
lutte contre les mutants du seigneur Biotron... et
les associations américaines de consommateurs !

savoir que les chaines, du moins aux Etats-Unis,
disposent d’émissions gratuites, offertes par les
fabricants de jouets qui, en échange, se servent
de la télé comme d'un outil de promotion. En
France, il en va autrement, et La 5 a acheté
la série a Mattel. La 5 et Mattel précisent que
la chaine ne touche pas de royalties sur la vente
des jouets. La « panoplie interactive » de Matell
cofite entre 470 et 1 800 F (une vingtaine d’ac-
cessoires €électroniques de jeux sont d’ores et
déja disponibles). Celle d’Ideal Loisir est annon-
cée a 300 F. Aux Etats-Unis, ou le public est
trés sensibilisé aux domaines de I'enfance et de
la violence télévisuelle, les séries interactives ont
subi des attaques d'une rare virulence.
L’« Action for Children’s Television », une
puissante association familiale de Boston, pour
qui ces séries constituent une véritable « pol-

que la technique utilisée ouvre de larges hori-
zons 4 toute une série de jeux télévisuels fami-
liaux. A suivre.

® Encore plus fort !...

Le jeu Dragon Quest III, destiné a la console
de jeu Nintendo, a déchainé la jeunesse japo-
naise. Parmi les « exactions » attribuées au jeu,
que rapporte notre confrére Libération, il faut
compter des vols pour se le procurer, des mani-
festations rassemblant prés d’un millier de
joueurs pour protester contre les ruptures de
stock et des absences scolaires en masse pour
pratiquer le jeu ! Impressionnant. Mais normal
quand on connait la « pression sociale » existant
au Japon.

Dragon Quest III représente un marché colossal
puisque pres de trois millions de cartouches ont
d’ores et déja été vendues. Et ce, rien qu'au
Japon ! Interrogés a ce sujet, les responsables
de Nintendo pour I'Europe — que nous avons
mis au courant du phénomene ! — pensent
qu’ils n'importeront pas le produit. Cela méritait
d’étre signalé. C'est trés fort commercialement.
Encore bravo !

o Atari

La société Atari vient de rendre publics ses
résultats pour I'année 87. Le chiffre d’affaires
s'est élevé a 493 172 000 §, soit une croissance
de 91 % par rapport a 'année précédente. Le
parc des Atari ST (520, 1040 et Mega) installé
dans le monde dépasse les 700 000 unités, dont
80 000 en France.

¢ Loriciels

Jusqu'a présent, Loriciels commercialisait tous
ses logiciels pour IBM PC et compatibles en
format 5,25 pouces. Désormais, Loriciels les
éditera également au format 3,5 pouces, aussi
bien les nouveautés que les logiciels plus
anciens. Cela intéresse tout particulierement
ceux qui disposent de portables, type Amstrad
PPC 512 et 640 et PCI Olivetti.




o Kristor, édité pac Loriciels, pour IBM PC et
compatibles (disquettes 3.3 ¢t 3.25 pouces). per-
met de repouer avee la tradition du «space
opera ». Vous &tes 'amiral de la flotte de vais-
seéaux intergalactiques et partez 2 la recherche
du minerai vital. La boite de jeu comprend.

Arctifox. qui a fait les bonnes heures des salles
de jeux darcade. vous plonge, ¢n trois dimen-
sions. dans un monde hostile ob pullulent les
tanks robots. Une fusée-caméra vous permet
d'explorer T'environnement (¢t méme dé vous
voir). Superbe !

ne remet pas en cause effort de cette sociéié
pour meutre les jeux & la pontée du plus grand
nombre. Le manuci de Dungeon Master. traduit
par Ubi Soft. en ¢moignc.

La traduction des jeux micro anglo-américains
¢st un réel probiéme. tant pour les Cditeurs que

outre Ja disquette, une cane siellzire de Ja région
que vous explorez ¢ une cassette audio (240 F).

® Mach 3. édiné par Loricicls, est un jeu d'ar-
cade trés réussi graphiquement. Vous étes aux
commandes d'un vaisseau 2 la recherche de Sfax
que vous devez détruire. Pour Commodore
Amiga, 220 F ; Amstrad CPC. 198 F (D). 140 F
(C) ; PC et compatidbles, 240 F : Acari ST.
20F; Thomson 68 ¢t 9+, 220. 140°F (C).
20F (D).

¢ Cobra, également &dité par Loriciels. est
désormais disponible sur PC et compatibles
(240 F), en disquettes 3.3 et 3.25 pouces. sur
Amstrad CPC, 140 F (C) et 198 F (D) et Thom-
son 6, 8, 9, 9+, 160 F (C). Cela ne change pas
I'intéeét du jeu, que nous avions jugé faible.

e Tau Ceti, Arctifox et Gunship...

Les micromaniaques disposant d'un Atari ST
peuvent se réjouir de la sortie de ces trois « clas-
siques » pour leur machine préférée.

S LEMH
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Tau Ceti est un jeu d'exploration et de combats
sur de lointaines plandtes, dont l'accessibilité
n'est que moyenne, mais qui offre aux amateurs
de SF ¢ souffle de la grande avenwure. A ne
pas manquer (180 F).

Gunship. cette magnifique simulation d'héli-
copitre. prend ici vraiment son énvol grace an
mode d'emploi en frangais. Les caractéristigues
techniques des hélicopiéres de combat sont effer
d'unc rare complexité.
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® SIDA

Carraz Editions présente, dans le cadre de sa
gamme scientifique, un logiciel ¢'information
sur le SIDA appelé Le SIDA et nous. Tous les
bénéfices des ventes réalisées iront & la Fon-
dation pour la Recherche Médicale. Le logiciel,
présenté sous forme de jeu, vous lance & I'aven-
ture dans une ville gagnée par un¢ épidémic qu'il
vous faudra enrayer. Disponible sur Arar ST
¢t bientot sur Amstrad CPC, PC ¢t compatibles,
Thomson 70 8. 9, 9+ e nanoréseau. Prix :
200 F.

Carraz Editions, 46, ru¢ Montgolfier,
690056 Lyon, t€l. : (16) 78.94.10.31.

o Ultima IV en frangais

Depuis des mois et des mois, la sociéré Ubi Soft
¢dite des jeux anglo-américains avee des régles
en frangais, bien faites. C'est une obligation
1égale. mais rares sont les éditeurs qui s’y plient
de bonne grace. Pourtant, aujourd'hui, Ubi Soft
fait paraitre un Ultima IV én frangais (notice
et écran) qu'il nous est difficile de vous ecom-
mander. En effet, le programme demande au
joueur de taper des mats en frangais et de temps
A autre... en anglais. Cette mauvaise traduction

pour les joucurs. La loi contraint tout impor-
tateur % réaliser un mode d'emploi en frangais.
qu'il $'agisse ¢'un aspiratcur ou d'un jeu micro.
Sinon. de temps & autre. fes amendes pleuvent.
C'est zctucliement le cas, La solution de facilité,
souvent zdoptée. est de torchonner dans les
meilleurs délais une demi-feuille en semi-fran-
¢ais. censée représenter les vingl ou trente pages
que compte lz régle en anglais !

o Course-mot

Nous avons regu des centaines de lettres nous
proposant les plus astucicuses manitres de relier
par des mots les « étoiles » de départ et d'ar-
rivée. Ceux qui ont trouvé en quatre mots sont
les plus nombrevy. Le concours continue avee
les neuf Stoiles disposées en carré 3 X 3. Dans
notre prochain numéro, les résultats.

D3s aujourd’hui commence un autre mini-
concours. doté d'abonnements pour les trois
meilleurs. Vous vous €tes rendus compte que
dans Course-mot. les lettres se recouvrent les
unes les autres, au fur et & mesure qu'elles s'af-
fichent & I'écran. A vous de trouver le mot
comptant le plus de lettres qui affiche le mini-
mum de caraciéres a I'écran. Pour un mot
donné. votre score ¢st le quotient du nombre
de lettres que compte le mot par le nombre de
carzcieres qui saffichent 2 I'éeran. A vos cla-
viers !

Le premier 2 nous avoir fait parvenir une
réponse est Yves Court. qui ¢t parvenu & relier
les neuf &roiles avee les sept mots suivants :
COMMOTIONS., SUBSTRUCTURES,
ECHAFAUDASSIEZ. DECAVAILLON-
NEE. FENDILLES. FIGNOLONS, MONO-
POLISONS.

Un joli parcours qu'il doit étre difficile d'amé-
liorer !




DUNGEON
MASTER

ungeon Master peut d'ores et déja étre

considéré comme un « grand classique »

de la micro ! Il est sans le moindre doute
possible le plus grand jeu de role. le plus précis.
le plus prenant. Peut-étre pour la premiére fois,
le joueur se sent vivre dans un véritable scénario
de Donjons & Dragons. Cette certitude s'im-
pose immédiatement et avec force.
S'il suscite de notre part tant d’¢loges. c'est qu'il
mérite la note maximale dans tous les domaines.
Ses premiéres qualités sont I'accessibilité. bien
qu'il soit en anglais & I'écran, et le véritable
spectacle constitué par ses graphismes. ses brui-
tages et ses animations, C'est également la pre-
miére fois, depuis le début de I'histoire des jeux
Micro, que Nous avons vu des joueurs avoir un
recul brutal devant I'écran et «se faire une
peur » au détour d'un couloir, surpris qu'ils
étaient par 'apparition inopinée d’un monstre
poussant un cri !
Peu aprés avoir glissé l'unique disquette dans
le lecteur de I’ Atari ST (et avoir temporairement
délaissé les soixante-quatre pages de la régle en
frangais), une porte s'ouvre dans un roulement
sourd : plusieurs semaines A plusieurs mois
d'aventure commencent !
Les couloirs en perspective, maintes fois vus par
ailleurs, atteignent ici un réalisme étonnant. On
les dirait faits de pierre. Aprés un court chemin,
on découvre une salle des portraits. Ceux des
vingt-quatre aventuriers préts a partir. avec vous
Il suffit de cliquer sur un portrait pour découvrir
les caractéristiques du personnage.

i combats. Los

Premiére tre et p
restes des = champignons hurleurs » sont comos-
tibles !

pour guide. Nous en avons dressé la liste pour
vous faciliter la tache. Vous choisirez quatre
d'entre eux. Il suffit de cliquer sur chaque por-
trait pour que les caractéristiques du personnage
apparaissent.

Surprise ! Cliquez sur I'eil d'un personnage
pour que celui-ci pivote et regarde le déail de
ses propres caractéristiques numériques !
Trois caractéristiques de base conditionnent la
vie de chaque personnage : la santé (health),
la constitution ou force vitale (stamina) et le
pouvoir magique (mana). Les autres caracté-
ristiques sont la force, la dextérité, la sagesse,
la vitalité. la résistance & la magie et au feu.

La partie principale de I'écran montre soit I'en-
vironnement, soit le détail d'un personnage. Sur
I'écran « feuille de personnage », le corps d'un
aventurier est divisé en tete, tronc, bras, jambes
et pieds. Un il et une bouche donnent des
indications supplémentaires. Par exemple.
lorsque la bouche est encadrée de rouge, c'est
que le personnage a faim ou soif. Deux barrettes
(« food » et « water »). de couleurs variables,
devront étre surveillées en permanence. Si le
cadre de I'eil est rouge, c'est que le personnage
a sommeil ou qu'il faut consulter ses caracté-
ristiques pour suivre leur évolution. Dix-sept
cases représentent le contenu du sac de I'aven-
turier. A l'aide de la souris, le joueur peut v
ranger les objets amassés. Six autres cases. trés
importantes, affichent le contenu du ceinturon
(fleches. shurikens, dague, etc.) ! Lorsqu'un

personnage lance un objet, il sort le suivant de
sa ceinture.

Les aventuriers marcheront deux par deux. Il
vous faudra, bien str. choisir leur ordre de
marche et le modifier selon les besoins.

Mais pourquoi ces aventuriers sont-ils la ? Cette
aventure est, bien siir. sous-tendue par un scé-
nario. Le voici : vous étes Théron, I'assistant
d'un des plus grands magiciens. Grey Lord. Au
terme de longs travaux alchimiques, il est sur
le point de réaliser son grand ceuvre, la gemme
de puissance. Mais c'est I'échec !

Théron se réveille et apprend que son maitre
a raté son expérience : Grey Lord est main-
tenant coupé en deux personnages semi-réels :
I'un d’eux est le Bien ; I'autre, le Mal qui est
en lui. Théron. que vous incarnez, doit récu-
pérer dans I'immense dédale de son laboratoire
le « baton de feu » nécessaire a la réunion des
contraires. Mais la part « chaotique » de Grey
Lord 2 magiquement emprisonné vingt-quatre

Vous ramassez tous les objets découverts et vous
partez ? Non! Un détail retient votre attention,
vous cliquez sur Iui et la cachette s'ouvre !




Les nivoaux La tranche do Los fioles vides Pour faire une Pour se roposer Potion Ordre de
de Force, dragon ¢st un mots sorvenl & préparer sauvegarde de ot faire do de force. marche :
Santé ot do choix pour des potions. la partie en cours.  boaux révos. Hisessa of
magie sont au los avonturiors. Daroou sont
maximum., en téte.
Tout va bien!
Daroou a é1é
En cliquant sur cholsi pour
le npom du lancer
personnage, un sort,
(lci Chanl)
son portrait ot
son dquipomont En premior
apparaissont. lieu, il faut
cholsir le
niveau de force
Chani s’appréte du sort.
& boire une
potion
anti-poison. Les armes ou
objets situds
dans la main
Chani a placé droite des
des fléches personnages
dans son sont préts
ceinturon. 4 l'emploi.
="l - 26.2/7 45 K6 = HE
e \ L= . ,L i A
Chani porte 23,6 kg, Quand Fléchos de dépla t
Dans chaque Chani! Il sera l'affichage reste gris, tout ot de rotation.
coffre, on pout bientét temps va bien. 5%l devient jaune ou rougo,

rangor huit objots.

Chani a ouvert son coffro pour y ranger une fiole
de soin. Sans doute sora-t-olle bien utile un peu
plus tard...

des plus valeureux héros derridre des miroirs et
a transformé I'antre du magicien en véritable
pitge peuplé de monstres et de sortilges... Grey
Lord n'a plus qu'un pouvoir : celui de vous
apporter la force de redonner vie aux aven-
turiers et de les conduire 2 la recherche du béton
de feu et de son double mauvais.

Autre qualité de Dungeon Master. la gestion
de I'écran. Le jeu se pratique entitrement 2 I
souris. Pour jouer, il suffit d'adopter un compor-
tement « naturel ». Par exemple. vous trouvez
un objel par terre : vous dmgcz vers lui I'icone
«main », guidé par la souris, et vous cliquez
dessus pour le ramasser. Vous avez alors le choix
entre le reposer au sol (re-clic au bas de I'écran).
le glisser dans le sac de I'un des aventuriers (clic
sur un aventurier, clic dans la case de votre
choix) ou encore de l¢ lancer devant vous dans
le couloir (objet vers le haut, au milieu du cou-
loir et clic). L'objet part dans un siffiement,
rétréeit 2 mesure qulil s'éloigne et retombe
bruyamment ! Vraiment beau.

Plus fou encore, vous prenez un morceau de
nourriture, vous I'approchez de la bouche de
Paventurier et vous cliquez : a bouche mastique
et un bruit ponctue [a déglutition !

de fe désaltérer! il y a surcharge (& partir

Malgré sa fantastique richesse et les difficultés
de la mission qu'il propose, Dungeon Master
est parfaitement accessible : on apprend & le
connailre tout en progressant, et on peut le pra-
tiquer sans meéme lire la régle. Le rez-de-chaus-
sée (niveau 0) permet d'apprendre & ouvrir une
grille en mettant le pied sur la dalle qui la pré-
ctde. A collecter la nourriture disséminée ¢4 et
13 sur le sol. & ranger les objets sur les per-
sonnages.

Vous voyez une torche accrochée au mur, vous
pouvez [a prendre. Il suffit de diriger la « main »
vers elle et de cliquer avec la souris. Ensuite,
vous attribuerez votre nouvelle acquisition & 'un
de vos personnages, en la plagant dans sa main
ou dans son sac. Une torche placée dans un sac
reste €teinte. Mais si on la place dans la main
d'un aventurier, elle s'allume. Mais attention :
réalisme oblige, la torche allumée s'use, plon-
geant progressivement |'équipe dans la
pénombre, et finit méme par s'éteindre !

La torche de Sonja donne des signes do faiblosse !
Qu'importe, allons faire un tour dans lo télé-
porteur & la lumiére bleutée.

La difficulté est progressive. Le premier obstacle
est une grille a coté de laquelle on voit une
serrure et, au sol, une clef ! Enfantin. Ensuite,
la clef est loin de la porte & ouvrir. Plus tard,
la clef trouvée n'ouvrira que la grille suivante,
etc. Ca se complique un tout petit peu avee les

de 45 kg).

Chaque pas sur I'une des neuf dalles ouvre ou
forme 'une des deux grilles ! Un bon casse-téte.

dalles qui ouvrent et ferment des grilles dés
quon y pose le pied. La salle des neuf dalles
est exemplaire. Chaque dalle ouvre ou ferme
Pune des deux grilles qui condamnent le pas-
sage. A vous de les aborder dans le bon ordre
et de trouver la bonne combinaison. Nombre
de trappes entravent votre progression. Il est
rarement difficile de les franchir. Sauf peut-Etre
au niveau 1, ol la trappe précéde une porte !
1l faut ouvrir la porte a 1'aide d'un sort « Zo ».
puis lancer un objet sur une dalle située au-delé
de la porte. Alors, la trappe s¢ ferme... !

La conciorge n'est pas dans l'escalier.
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Et puis les premiers monstres errants font leur
apparition. Des momies, des... champignons
hurleurs (si. si, on les entend) et de terribles
« vers violets » (ces deux derniers monstres sont
les « shriekers » et les « purple worms» de
D&D). Plus tard, ce seront les lentes masses
rampantes (« black pudding »).

Sur la droite de I'écran, quatre cases recélent
les objets que les personnages ont dans la main
droite. Il suffit de cliquer sur I'arme pour obtenir
la liste des actions qu'elle permet de réaliser :
lancer, frapper, parer, etc. A vous de ranger
correctement vos armes pour que chaque per-
sonnage puisse les dégainer au fur et 2 mesure
qu'il en a besoin ! C'est encore la panique dans
le maniement de ces tableaux ? Pas de pro-
bleme ! Prenez I'arme dans la main du per-
sonnage en cliquant sur I'objet, replacez la main
au centre de I'écran et cliquez : I'arme est pro-
pulsée comme si vous la jetiez avec force ! Cer-
tains monstres ont regu tout ce que nous avions
sous la main : fleches, gourdins. pomme, fro-
mage, gourde, coffre, paire de bottes, bouteille,
chemise et méme le squelette de I'un de nos
personnages mort ! Aprés un combat, les cou-
loirs présentent parfois un indescriptible fouillis.
Toutes les actions sont accompagnées de brui-
tages. Il en va ainsi des coups donnés et regus,

Une boule de feu atteint un « beholder », mais les
pertes sont déja lourdes...

Elija a préparé un sort contre ce monstre imma-
tériel. Sonja a subi une attaque comme un témoi-
gnent les petites étoiles autour de son nom.

des portes et grilles qui s'ouvrent et se ferment,
des chocs de vos personnages cognant un mur !
L'impression est prodigieuse.

Comment composer une bonne équipe pour
venir & bout des treize étages que compte le
jeu ? Chaque personnage a une ou plusieurs
compétences. Certains sont simplement guer-
rier, ninja, prétre ou sorcier. Mais le plus sou-
vent, ils ont des compétences doubles, triples,
voire quadruples. Choisissez de préférence des
personnages composites, car ils seront capables
de se spécialiser au contact de I'environnement.
Recrutez davantage de personnages ayant des
pouvoirs magiques que de purs combattants.
Comme combattant, prenez Hissssa, le lizard-
man, ou Daroou, le colosse a I'étonnante vitalité
(vous remarquerez qu'il lance les objets plus loin
que les autres !).

Choisissez un bon ordre de marche pour les
aventuriers. N'oubliez pas qu'ils marchent deux
par deux dans les couloirs. Deux devant et deux
derriére. Si le groupe est attaqué de face, ce
sont les premiers qui recevront les coups. En
haut, dans I'angle droit de I'écran, votre troupe
est représentée en plan. Il suffit de cliquer sur
I'un des personnages, puis sur un autre, pour
qu'ils permutent leurs positions respectives.
Attention ! Le personnage placé & droite lan-
cera sur le coté droit.

Soyez économe ! Ne gaspillez ni la nourriture
ni I'eau ni les torches. Les étages inférieurs

comportent beaucoup moins de vivres que le
premier (niveau 1). Vos personnages risquent
d’y mourir de faim ou de soif. Economisez les
forces de vos personnages en les faisant dormir
réguli¢rement (cliquez sur « Zzz » sur le tableau
de n'importe quel personnage). Quand ils sont
tous en pleine forme, n’hésitez pas a sauve-
garder la partie en cours sur une disquette for-
matée.

Dés le niveau 2, la gestion de I'équipe change.
Il est important d’alléger les personnages.
Chaque objet a son poids, et I'équipe, qui reste
solidaire, ira a la vitesse... du plus lent, c'est-
a-dire du plus chargé. Vous vous rendrez rapi-
dement compte qu’il vous faudra établir un
camp de base & chaque niveau rassemblant vos
coffres (quatre ou cing) contenant les vivres.
C'est 2 partir de ce camp que les personnages
exploreront leur environnement.

Attention ! A tout instant, il y a un leader du
groupe. C'est le personnage dont le nom s'af-

fiche en jaune en haut de I'écran. Le bouton
de gauche de la souris permet de le sélectionner.
Quand vous ouvrez des portes ou des coffres,
faites en sorte que ce soit celui de vos person-
nages qui a une compétence de ninja qui soit
le leader, car c'est lui qui marquera les points
d’expérience liés a cette action. Ainsi accédera-
t-il rapidement 2 des niveaux de compétence
supérieurs...

La magie dans Dungeon Master est un mets de
choix pour les amateurs, car il faut... I'ap-
prendre ! Elle est essentielle, car elle permet
de tuer les monstres que la force pure ne peut
seule abattre. Tout se passe sur la droite de
I'écran, la o se trouve une barrette couverte
de signes cabalistiques. La premiére action
consiste a choisir le personnage qui agira.
Ensuite, c’est en cliquant successivement sur
plusieurs signes que vous réaliserez I'incantation
de votre personnage. Enfin, vous lancerez le

Vous marchez sur la dalle, la grille s'ouvre. Vous
quittez la dalle, la grille se ferme ! Comment
faire ? [I suffit de poser une pierre sur la dalle
et le tour est joué.
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Ale Afe Afo ! Lo groupo ost attaqué par un sque-
lette ! Colul dElija git déja au sol ot Chani vient
de perdre 24 points do vie. Ca va mal!

sort, en cliquant sur la suite de signes assemblés.
Rien ne dit, & priori, que le personnage réussira
& le lancer ! Cela dépend de son niveau de
magie, de sa qualification de sorcier ou de pre-
tre, de la puissance que vous avez voulu donner

A son sort, et¢. A vous d'ajuster I magie aux

moyens dont il dispose. Il reste & savoir quels
signes choisir et dans quel ordre.

Le mode d'emploi ne vous donne que Ics
grandes lignes. Le premier choix portera sur la
puissance du sort. Vous avez le choix entre $ix
symboles, Pour vos débuts de magicien. conten-
tez-vous d'utiliser le signe «<< » (LO) ou le
« 0 » (UM). De gauche z droite 2 I'écran, on
les appelle « LO », « UM », « ON'», « EE »,
« PA » et « MON ». D2s que vous aurez cliqué
sur l'un d’éntre cux, de nouveaux symboles
apparaitront. 1l s'agit des six influcnces ¢l¢-

mentaires. Dans l'ordre, toujours de gauche %
droite. on découvre « YA » (la 1erre, wile pour
les sorts de protection, « VI » (I'éau, utile pour
les sorts de soin), « OH » (I'air, pour donner
de la transparence & ce qui est opaque), « FUL »
(lc feu. indispensable pour les « boules de
feu »). « DES » (le soleil, dévastateur pour les
monstres immatériels) et « ZO » (le négauif,
véritable anti-matitre).

L'un de vos personnages est blessé ? Mettez une
fiole vide dans la main droite de votre meilleur
magicien et faites-lui lancer le sort « LO VI,
La fiole se remplira d'une potion que vous ferez
boire au blessé !

« LO FUL » ou « UM FUL » feront pour vous
la lumitre quand votre torche s'épuisera ! [l ne
sagit 13 que de sorts trés simples que vous
découvrirez en lisant les parchemins ramassés
dans le dédale.

Sur la barrette, de nouveaux signes apparais-

sent. Il 'agit cette fois de la forme donnée au
sort. On découvre successivement les signes
« VEN » (qui agit sur les poisons), « EW»
(forme monstrueuse), « KHAT » (forme explo-
sive). « IR » (forme aériecnne), « BRO » (forme
du bien) et « GOR » (forme de la foudre). Ainsi
«LO FUL IR », permet de lancer une boule
de feu et « LO VI BRO » concocte un breuvage
anti-poison. Un quatriéme niveau de signes est
offert aux magiciens expérimentés, Ces signes

HISIEIA JUST CADSD A MDOAW LOVILY

Volici lo magicien noir, l'incarnation du Mal!
L6tat do santé général do I'équipe 8'en ressent...
La suite au prochain numéro !

orientent plus finement le sort : « KU » donne
une connotation guerridre au sort i « ROS »,
I'idée de dérober. comme un voleur : « DAIN »
capte et utilise une puissance magique adverse,
et « NETA » recueille I'appui des divinités
magiques.

Vous en savez assez pour guider habilement vos
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sorciers ! A vous d'imaginer de nouveaus sorts.
Avant d'en arriver Ja. vous devrez explorer le
dédale avee rigueur. Et point de salut sans
plan ! C'est parfois un peu fastidicux de faire
des relevés topographiques. ¢'est pourquoi nous
avons joué pour vous les arpenteurs. Vous dis-
poscz des plans des niveavx 0 2 §! De quoi
explorer pendant devx mois, Dans notre pro-
chain numéro. novs aborderons les niveaux sui-
vants. A suivre !

LES PLANS DE « DUNGEON MASTER ». SUIVEZ LE GUIDE !

Nous avons rolové pour vous los plans du « kall des aventuriers » (ci-des-
sous). Pour vous choisir une bonne équipe, regardez la liste des héros et
leurs caractéristiques (page suivanto). Los numéros figurant devant chaque
nom correspondent & leur emplacemont ci-dessous. Los cing étages suivants

s'ouvrent & vous ci-contre ot page suivante.
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Voici les vingt-quatre personnages que
comporte le jeu. Vous devrez en choisir quatre
pour composer I'équipe qui vous permettra de
partir & I'aventure. les valeurs numériques qui
suivent le nom de chacun d'entre eux désignent
respectivement la santé, la vitalité et la force
magique.

1. TAIDO : 48. 65. 11. AF. NP.
2. CHANI : 47, 67, 20, NF. AW,
3. HAWK : 70. 85. 10. NF. AP.
4. BORIS : 35. 65, 28. NN. AW,
5. NABI : 55. 65. 15. AP. NN.
6. HISSSSA : 80, 61. 5. AF., NN,
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7. GOTHMOG : 60, 55, 18. JW.

8. ALEX : 50, 57, 13, AN, NW

9, SONJA : 65, 70, 2, JF.

. LEYLA : 48, 60, 3, JN.

. WUULF : 40, 30, 30, AN. NP.
12. STAMM : 75, 80, O, JF.

. MOPHUS : 33, 35, 19, JP.

. AZIZI : 61, 77, 7, NF, AN.

15. LEIF : 73, 70, 7, AF. NP.

. DAROOU : 100, 65, 6, AF. NW.
. WUTSE : 45, 47, 20, NN, AP.

. TIGGY : 23, 43, 36, NN, AW.

. HALK : 90, 75, O, JF.

20. GANDO : 39, 63. 26, AN, NW.
LINFLAS : 63, 30, 12. AF. NW.
. SYRA : 33, 72, 15, NP, AW.

23, ELIJA : 60, 38, 22, NF, AP.

24. ZED : 60. 60, 10. NF. NN. NP. NW,

Les grades sont « (N)ovice », « (A)pprentice »,
et » (JJourneyman » et les qualifications sont
« (F)ighter », «(W)izard », « (P)riest» et
«(N)inja ».

&V torche magique

&~  potion de soin (8 boire)
¢ polion anti-poi1sSon

&« ¥ explosion (ouvre porte)

&2 b contre les monstres immotériels

&«¥WE boule de feu

Cos quolquos sorts do baso vous aideront & faire
vos promicrs pas dans l'aventuro.

Disquette pour Atari ST 520 er 1040. Edité par
FTL et Mirror Soft. Distribué par Ubi Soft.
269 F.







parvenir, sous forme de listing en Basic, avant
le 20 juin. Celui d’entre vous qui nous fera par-
venir le listing le plus court gagnera un abon-
nement d'un an a J&S. A longueur égale, ce
sera le plus esthétique qui sera primé (nous
serons seuls juges du critére esthétique !).

2. Les téléporteurs

A Tintérieur du programme, les téléporteurs
sont numérotés de 1 a 6. Lorsque vous abordez
I'un d’entre eux, vous ressortez par celui qui
porte le numéro immédiatement supérieur. S'il
s'agit du sixieme, il vous conduit au premier.

Dans ce « donjon » moderne-cauchemardesque, pas de monstres
a découper en rondelles, pas de piéces d’or a ramasser a la pelle.
Votre seul but: sortir des labyrinthes qui se succédent. Mais,
inexorablement, vos ennemis se rapprochent, bloquant peu a peu
les issues. Comment échapper a cet univers absurde ?

Parviendrez-vous a vous libérer ? Telle est la
question. Ceux qui vous tiennent feront tout
pour vous faire craquer, pour vous anéantir psy-
chiquement. Résistez !

matériel : un micro-ordinateur disposant de
8,8 Ko de mémoire vive, notre listing.

but du jeu : vous devez sortir du programme
en atteignant un score de 1 000 points.

le jeu : il commence par un interrogatoire (qui
influera sur toute la partie), a la suite duquel
vous serez conduit dans une succession de laby-
rinthes. Il vous faudra en venir a bout en accu-
mulant le plus possible de points. Votre empla-
cement de départ est situé a gauche de I'écran,
et la sortie est sur la droite. Vous pouvez libre-
ment vous déplacer dans les couloirs en utilisant
les touches A et Z, pour monter ou descendre
en K et L, pour aller a gauche ou 2 droite.
Six cases spéciales, qui apparaissent en grisé,
sont des « téléporteurs » et vous permettent de
sauter d’un endroit a un autre (voir program-
mation). Il suffit de marcher sur un téléporteur
pour activer son mécanisme. Attention ! Le
marquage de chaque case « téléporteur » dis-
parait apres utilisation. Cette case reste cepen-
dant active. I serait aisé de sortir si vous n’aviez
pas moins de quinze adversaires, a vos trousses !
Ils sont représentés par des signes « diése » et

Il_:

?“ a
- 1k

sont programmés pour se diriger vers vous. Ils
tenteront de vous rejoindre, de vous cerner jus-
qu’a ce que votre liberté de mouvement soit
réduite a néant. Si c’est le cas, vous serez
contraint a I'abandon et soumis a une perte de
points. La touche R, comme « renoncer », réaf-
fiche un nouveau labyrinthe et vous permet de
sortir de ce mauvais pas. Vous pouvez égale-
ment faire usage de la touche D qui détruit
quatre des cases vous environnant. g
Elle « détruit » également votre score ! Par ail-
leurs, il faut que vous sachiez que vos adver-
saires n’empruntent pas les téléporteurs.

Au début, il vous semblera impossible de par-
venir a atteindre la sortie. C'est précisément ce
que nous avons voulu ! Vous devrez gagner
votre liberté point par point.

PROGRAMMATION :

1. Le labyrinthe

La partie du listing consacrée 2 la construction
du labyrinthe (aplat jaune) est autonome et peut
étre réutilisée dans vos propres programmes.
Il n'est pas toujours facile de programmer un
labyrinthe... qui ressemble & un labyrinthe,
esthétiquement parlant. En moins de vingt
lignes, il est cependant possible d’obtenir de
bons résultats. La technique choisie ici est d’im-
poser trois reégles de construction. La premiére
est un pavage : une case sur deux, verticalement
et horizontalement, est automatiquement
«coloriée » et dotée d'une valeur 1 (X et Y
étant les coordonnées définissant la position de
la case, A(X,Y) =1). Vous verrez ce pavage
apparaitre en faisant tourner le programme. La
deuxi¢me régle de construction est également
un pavage, mais invisible celui-la : toute case
située en dessous et a droite d'une case coloriée
doit étre une case vide, de valeur 0. Enfin, troi-
sieme regle, toute case non concernée par les
deux premieres régles a trois chances sur dix
d’étre coloriée.

A vous d'imaginer d'autres systémes permettant
la réalisation de labyrinthes et de nous les faire

3. Les adversaires

Le mouvement de vos adversaires est réglé par
deux lignes de programmes (aplat rouge sur le
listing). L'une pour le repérage, I'autre pour le
déplacement. Chacun de vos adversaires peut
se déplacer vers I'une des huit cases libres voi-
sines de la sienne.

La procédure est simple : le programme calcule
la différence en X et Y, entre votre position et
celle de chacun de vos adversaires. Le pro-
gramme ne conserve de chaque calcul que le
signe de cette différence, + 1, — 1 ou 0, et s’en
sert directement pour déplacer les « pions »
qu’il contrdle, vos adversaires.

4. L’affichage, la saisie et le son

Le PRINT CHRS$(143) affiche un carré plein.
Le PRINT CHRS$(207) affiche un carré ne
contenant qu’un pixel sur deux allumé, ce qui
donne une impression de grisé. Ce sont les cases
des téléporteurs. Si, sur votre micro, le
CHRS$(207) ne donne pas ce graphisme, il vous

suffira de remplacer tous les CHR$(207) par des j
PRINT “.” ou PRINT “X".
Le listing ne présente que des ordres Basic stan- i

dard (PRINT, GOTO, INPUT). Certains sont
cependant spécifiques de I’Amstrad CPC. 1l y
a LOCATE X.Y, qui désigne une case de coor-
données X et Y. La phrase de structure
100 AS=INKEY$: IF A$=“" THEN 100 est
utilisée pour la saisie directe (sans RETURN) ‘
d’une touche au clavier. Elle peut toujours étre

remplacée par INPUT A$ (ce qui nécessitera

I'appui sur RETURN).

L'instruction SOUND est spécifique de I'Ams-

trad et doit étre ignorée de ceux qui possédent

un autre micro. Si vous ne savez pas comment |
réaliser un son, remplacez la ligne comportant

un SOUND par REM.

LISTE DES VARIABLES

A, B, C et D dimensions du labyrinthe (voir N1
et N2)

A(X,Y) valeur d'une case (1 ou 0)

AL$ Albert...

A$, RS variables de saisie alphanumériques
(lettres, signes ou chiffres)

CE coefficient d’énervement

CHRS$(143) carré plein

CHR$(207) carré tramé

DX, DY signe d’une différence de position en
XetenY

F$ nom que vous donnez en premier

K, T, SF, XC variables de test

L$ carré d'affichage




N nombre de mouvements du joueur

N1 et N2 valeurs de sauts de lignes dans la

construction du labyrinthe

N$ nom que vous donnez en second
I,T variables de boucle FOR...NEXT
SC le score

TX(i), TY(i) coordonnées des cases de télé-

portation

X(i), Y(i) coordonnées de I'adversaire i

X,Y coordonnées d’une case

Z tirage aléatoire d’une valeur comprise entre

0 et 0,9999

initialisation

INTERROGATOIRE

/~__/ comment ?
/—_/ coupable ?

| | compteur

Construction
du labyrinthe
|

Pose des
téléports
1
Fose des odversaireil
|

— TOUR DE JEU

Victoire !

ACTION

Déplacement
du joueur

Téléportation

Déplacements des
adversaires

R

mauvais choix

10 BEORDER O: REM EORDURE NOIRE/C

20 DIM A(25,20),X(15)

20 DIM Y153, TXC15), TY.(15)

D CLS: GOTO 120

50 FOR X=1 TO 40

FOR Y=25 TO 1
LOCATE X,Y: PRINT, L$ :
SOUND 4,1500,8,15,12,1,

RETURN

REM-—-INTERROGATOIRE————-
20 FOR- T="1 °TO 100: NEXT T
120 L= CHR$(143) [ GDSUE £0

140 A$=INKEY$: IF A$="" THEN 140
150 L$= " “ : GOSUE 60

160 IF K=1 THEN 430

EORDER 1 : REM EORDURE BLEUE
CLS: AL$="ALEBERT"

INFUT”— VOTRE NOM “;A$: F$=A

T=1 THEN T=0 GOTO 220

UT”— COMMENT "3iN$

A< ENE T}EN T=1: PRINT"-

'AVEZ FAS L'AIR TRES SUR !
uE=CE*]: GDTC 190

O “FRINT"”= BIEN I DITES~MQI. 7%

FOR I = 1 TO 700: NEXT I: PRIN

T aLs"”,”

240 FRINT” DE QUDI ETES-VOUS CO

UFAEBLE 7"

250 INPUT”-. "3R%

260 IF LENCR$)<4 THEN FRINT”- JE
VOuUsS ECOUTE ALBERT"™ : CE=CE+1:

GOTO 240

270 IF LENCR$)>1Z THEN PRINT”- C

A SUFFIT COMME CA, ALBERT” : CE=

CE+1: GOTO 240

220 PRINT” JE FPRENDS NOTE DE VO

DECLARATIONS !”

290 PRINT” BIEN, SIGNEZ ICI -—-

200 FOR I =1 TO &

210 A$=INEEY$: IF A$="" THEN 310

0 PRINT MID®CAL$,I,125: NEXT I

D PRINT: PRINT: FRINT”Syntax e

PR

B40 FORGI =1 T0 999 NEX T - PR

INT”HI HI!”

250 FRINT”- CONDUISEZ "3 AL$" AU

DECICE

360 FOR 1= 1 TO:15% PRINT: NEXT

li

SZOLACATRE (1520 - PRINTYAFPPUYEZ
: ¢ UNE TOUCHE"

D T=INTCRNDCL)¥ZE)+ES

0. T$=CHR$(T)>: LOCATE =1,20: FR

INT T%

400 As=INKEY®: IF A$="" THEN 400

410 IF A%$<>T$ THEN LOCATE 31,20
FRINT A%: GOTO 400

420 REM-——-CONSTRUCTION LAEY-—-—

DOFEREES= 1SN0 s s ACKCIY, Y.OI)

TXCId=0: TYCI>=0: NEXT I

440 CLS: SF=1 : CE=CE/E0: A=1:E=

)z

450 N1

450 C=2: GOSUE 420:A/=
420

70 GOTO 590 T

420 FOR Y=A TO B STEFP N1

490 FOR X=C TO D STEF N2

S00 IF SF=1 THEN A(X, Y3=1: LOCAT

X, F‘RIN1 CHR$C 143 GOTO S50

E10 GOSUBE S&0

520 IF XC=1 THEN LOCATE X,Y: ACX

»¥3=12. PRINT CHR$(143): GOTOD 550

520 LDCATE X,Y: ACX,Y)=0: PRINT”

:C=1:D=35:N2=2:GOSUE 420
2:C=1:G03UB

"

540 IF X=1 OR Y=1 OR X=35 OR Y=1
S THEN ACX,Y)=1: LOCATE X,Y: FRI
NT CHR$C142)

5”“ NEXT RETURN

X oys

). 3+CE THEN XC=1: RETUR
2:=0. 2+CE THEN XC=0: RETU
=210, 620 LOCATE 1,108 =R
PRINE S IEAGATE 19301
10)=0: PRINT” ": NEXT
TELEPDORTS-

C13%100+43 %2

ACX,Yr=01 X=TXC1d: Y=TYCl): GOTO

380 IF X=TX(I) AND Y=TY(I> THEN
ACX,Y)=01 X=TXCI+1): Y=TY(I+1):

C" /10008

N ACXCID,YCI2)=0: LOCATE X(I),YC
=YCI)+DYs ACXCI),YCI))=1t LOCATE -

TYCII=INTCCRNDC 1 33 IH2DEZ
0 IF ACTXCI), TYCI))=1 THEN &20
LOCATE TXCI),TYCI>: FRINT CH
{072

NEXT I

D X=4: Y=10 : LOCATE X,Y: PRIN

FPOSE ADVERSAIRES-—-——
= 1 700ES
:llJ-INT(RNDf?)*]()+ 5.

CIV=INTCRNDC 1)
IF ACXCID,YCIDD<2Q
ACXCI),YCId)=1
74u LOCATE XC.1) , YCII S PRINT sE#"
750 NEXT I

760 LOCATE 1,22:- PRINT"A-2,K—L,(
RIENONCER”: GOTO 730

770 REM-—-DESTRUCTION-——————~—
780 ACX+1,Y)=0: A(X-1,Y)=0: ACX,
Y+1)=0: A(X,Y-1)=0: S ‘~N: RET

790 REM===TOUR DE JEU========

00 A$=INKEY%: IF A%$="" THEN 200

210 IF X=24 AND Y=10 THEN GOsSUE
1090

0 N=N+1

20 IF A$="A" THEN.300

840 IF A%$="Z" THEN 210

IF A$="K” THEN 3220

IF A%="L" THEN 330

IF A%$="D" THEN GOSUE 770

IF A%$="R" THEN = :C—100+N:

GOTO 4=0

) GOTD 300

P IE AL X Y =10 1 - THENCEBCATE $X

PRINT” ":ACX,Y)=0: Y=Y-1: GO

0 90

2 IF ACX,Y+1)<>1 THEN LOCATE X
PRINT® -2 ACX,Y¥=0: Y=Y+1:' G
260

IFACX=1, Y <1 THEN "CLOCATESX
FRINT® QX Yr=0sX=X-120G0

TR0

IF ACX+1,Y2<»1 THEN LOCATE X

ik FFIN*” e AGXLY =08 X=X+l 6E0

-10: GOTD 200
~TELEFORTATION-——--—

I =10 6

IF X=TX(6) AND Y=TY(E) THEN

1000

JTO 1000

0 LOCATE X,Y: ACX,Y)=1: PRINT

"y

1010 LOCATE 1,21: FPRINT"SCORE="S

102G REM-—-DEP ADVERSES-———-
1030 FOR I = 1 TO i5

1040 DX=SGNCX-X(I)): DY=SGNCY-Y(
I3

1050 IF ACXCI)4DX,Y(T)4DY3=0 THE

IJ: PRINT" R T =X REX S YT

XCI),YCId: PRINT”#”
LOEO NEXT I
1070 =C>»=1000 THEN 1100

790

BORDER 0: K=1: SC=SC+(
e GDTRY 120

FRINT”YVOULS ETES LIERE
TEe s v END

39
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Ce « Simulateur Militaire Universel » (UMS, en
anglais) crée une petite révolution dans I'univers
des wargames.

Sept ans de travail, 15 000 lignes de programme
et un résultat réellement déconcertant. Ce qui
frappe en premier lieu, cest la représentation
du terrain. Finie la vue en plan, finis les hexa-
gones, vive la perspective et le quadrillage ! Le
terrain est un grand rectangle comptant 24 x 28
cases. Les unités ne sont pas posées a l'intérieur
des carrés, mais a I'intersection des lignes défi-

90

nissant le quadrillage. Elles apparaissent sous
forme d’étiquettes plantées dans le « sol »,
chaque « étiquette » portant le nom de I'unité
et un symbole désignant son type (infanterie,
artillerie, archers, etc.). La couleur de fond de
I'étiquette, noire ou blanche, marque I'appar-
tenance a I'un ou I'autre camp.

Une partie, ou plut6t une bataille, se pratique
a deux ou en solitaire, le programme servant
alors d’adversaire. A tout moment un joueur
peut visualiser le terrain « sous toutes les cou-
tures », sous huit angles différents et a trois dis-
tances. Une fonction « zoom » permet d’agran-
dir précisément la zone choisie. La gestion du
jeu est entierement réalisée a la souris. Ce mode
de représentation est si différent de tout ce que
nous avons connu antérieurement qu’une heure
ou deux de jeu se révele nécessaire pour acqué-
rir une bonne vision de la situation.

La magie d'USM commence avec le déplace-
ment des unités. Il suffit de cliquer sur une inter-
section voisine d’une unité pour qu’aussitot une
fieche relie I'unité choisie a I'intersection visée.
Il est ainsi possible de tracer le parcours désiré
pour chaque unité, dans la limite des potentiels
de déplacement de chacune d’entre elles.

Le sentiment de la manceuvre est réel et
agréable. Le programme vous propose de choisir
un comportement stratégique plus global, avec
« attaque au centre », « sur une aile » ou encore
le « double-enveloppement ». Rien ne vous
empéchera de « programmer » ainsi la traversée
des lignes d’unités adverses ! Mais ce ne sont
que des ordres. Quand tous sont donnés, le
joueur lance le tour de jeu. Alors, les unités
commencent a faire mouvement en suivant leurs
ordres de marche a leur allure spécifique, lente
par exemple pour I'infanterie lourde, rapide 'l
s'agit de la cavalerie légére. Bien que I'image
demeure assez abstraite, le programme rend
bien le sentiment de progression. Si votre adver-

saire est I'ordinateur, il fera de méme, contra-
riant volontiers vos projets. Au contact ou 2
distance de tir, le programme interrompt les
déplacements et gere les combats. Pour cela, il
tient compte de quatorze critéres par unité,
parmi lesquelles on doit citer le type et la qualité
de I'unité, mais aussi le moral, la fatigue, les
pertes subies antérieurement, etc. La régle, en
frangais, permet de se familiariser rapidement
avec toutes ces données.

En revanche, le manuel des scénarios est en
anglais. Il propose cinq grandes batailles. Arbela
(1= octobre 331 avant J.-C.) opposant Darius
a Alexandre, Hastings (1066), Marston Moor
(1644), Waterloo (1815) et Gettysburg (1863).
Plutét que de faire revivre ces moments his-
toriques, nous avons préféré, monstres que nous
sommes, organiser une escarmouche entre les
Trolls et les Gobelins ! Le programme est en
effet totalement paramétrable ; il faut d’abord
créer le terrain en donnant au quadrillage col-
lines, plateaux, dépressions et foréts. Les unités
seront ensuite construites et nommées. Il ne
restera plus qu'a les placer sur le terrain avant
d’entamer la partie. La bataille peut alors
commencer. Nous ne vous raconterons pas nos
héroiques combats avec les unités de lizardmen,
maniant la catapulte, ni avec la cavalerie lourde
Troll. Le plaisir était au rendez-vous !

L .

disquette pour Atari ST. Edité par CTL.
Distribué par Ubi Soft (225 F).
accessibilité : » » > D> >

originalité : » » » » »

graphisme : » »
animation : » >
son: D> DD
nous aimons : P




SKATE OR DIE

Le skateboard revient a la mode, c’est sir.
Aussi, une simulation sur ce théme arrive a point
nommé. Celle-ci rassemble des épreuves trés
réussies graphiquement. Celle qui nous a le plus
attirés consiste a slalomer sur une piste traver-
sant un jardin, tout en sautant des barriéres.
Le joystick permet d’accélérer, de freiner et,
bien évidemment, de prendre des virages. L'un
des moments les plus réussis est la chute, super-
bement programmée, avec ce léger glissé di a
la pente du terrain ! Aprés de tels efforts intel-
lectuels, nous sommes repassés a nos jeux de
réflexion favoris...

SKATER :PRACT ICE

cassette (109 F) et disquette (169 F) pour

Commodore 64/128. Edité par Electronic

Arts. Distribué par Ubi Soft.

accessibilité : > » » D> D>

originalité : » » > > D

graphisme : > > P

animation : » » »

son: DD DD
> >

nous aimons : >
LA MARQUE JAUNE

Un peu décevante cette Marque Jaune ! Il faut
dire que le theme développé dans la célebre BD
d’Edwards P. Jacobs, I'une des plus belles qui
soient, ne souffre pas la facilité. C'est, hélas,
le cas, lorsqu’on se contente de mettre en scéne
ce « héros maléfique » dans le cadre vraiment
tres étroit des jeux d’arcade.

Il y a une perte considérable entre I'impression
donnée par la BD et le maniement du joystick
dans le logiciel. Par ailleurs, on veut bien
admettre que I'adversaire soit par nature « insai-
sissable », mais il y a des limites a respecter.
Le cerner dans les docks, objectif fixé pour I'un

> D
> D
> D

des six jeux que propose la disquette, est qua-
siment irréalisable.

Chacun sait que tous les éditeurs se ruent désor-
mais sur tout ce qui est BD, films ou séries TV
et que cela, sans doute, « fait vendre ». Le
joueur y trouve-t-il son compte ? A terme, les
amateurs de jeux finiront par se méfier des trans-
positions de BD a I'informatique...

S .., SR

disquette pour Amstrad CPC et Atari ST.
Edité par Cobra Soft (220 F).
accessibilité :»> » > D> D

originalité : » »
graphisme : » »
animation : » »
son: > p DD
nous aimons : P >

o T e S

SPACE RACER

« Habituellement », dans une course de moto,
le dépassement s’effectue sur un plan : soit a
droite, soit a gauche du véhicule a dépasser.
Dans Space Racer, vous pouvez dépasser de
cette maniére, mais aussi en passant par-dessus
votre adversaire et concurrent. Cela change les
données du probleme ! D’autant plus que loin
de dégager la piste, les organisateurs ont placé
sur ses bords des pylones et autres horreurs...
Si ce jeu d’arcade a un theme simple, il est vrai
qu’il est particulierement réussi. Les mouve-
ments de la machine que vous pilotez, les chocs

avec les autres concurrents et les cabrioles sont
remarquablement programmés. Si, comme il en
va pour la plupart des jeux d’arcade, la durée
de la motivation pour ce jeu est assez courte,
la surprise n'en est pas moins agréable.

o

cassette (149 F) et disquette (199 F). Edité
par Loriciels. Pour Atari ST, Commodore
Amiga, Amstrad CPC, PC et compatibles
(3 et 5 pouces) et Thomson 6, 8 et 9+.
accessibilité : » » » > b

originalité : » » > D> D>

graphisme : > > P
animation : » P P
son: DD D
nous aimons : » »

ISR N R e
DEFI AU TAROT

{%f%&&,h&ﬁf

Un jeu de tarot trouve toujours sa place dans
une ludotheque. Celui-ci, comme les précé-
dents, tient les cartes de trois joueurs : soit vos
trois adversaires si vous avez envoyé, soit le
preneur et vos deux partenaires si vous étes en
défense.

Dire qu'il joue parfaitement bien serait exagéré.
Il se comporte comme un joueur moyen assez
timoré. Défi au tarot est correctement géré, les
cartes sont bien lisibles et la passion vous
entraine, comme nous, pour de longues parties.

— L

cassette (140 F) ou disquette (180 F). Edité
par Coktel Vision.

accessibilité : » » » » >

originalité : » >
graphisme : » p
animation : » »
son: D> DD
nous aimons : P




EUX POUR
MICROS

BLACKSHADOW

Un jeu d’arcade, méme hyper-classique, sur
Amiga est décidément une bien jolie chose ! Les
animations et les sons sont d’une telle qualité
que leur premier contact est prenant. Ensuite,
comme avec tous les jeux qui ne consistent qu’a
viser et tirer, la lassitude s’installe rapidement.
Blackshadow est construit sur le mode du
« tapis » se déroulant du haut vers le bas de
I’écran. Vous conduisez un vaisseau de combat,
vu en plan, que vous dirigez a I'aide de la souris
ou du joystick dans les quatre directions du plan.
Beau, mais lassant.

disquette pour Amiga. Distribué par Ubi
Soft (199 F).

accessibilité : > » » > >

originalité : » > > D D
graphisme : » > > b D>
animation : > > D> D D>
son: DD D

nous aimons : > > D> D

PR INE AT AR L
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APOLLO 18 ,

Pour réaliser compleétement la mission lunaire
Apollo 18, il vous faudra décoller, effectuer les
manceuvres d’amarrage et de correction de cap,
alunir et retrouver Surveyor III, décoller et vous
réamarrer au module de commande, marcher
dans I'espace et vous entrainer a la capture de
satellite pour, enfin, regagner le plancher des
vaches.

Votre objectif est de réaliser le meilleur score
sur I'ensemble des épreuves ou pour chacune
d’entre elles. Mais la mission proposée est moins
agréable a pratiquer qu’a lire ! Car, dans bien
des cas, votre seule intervention consiste a

appuyer sur le bouton du joystick au bon
moment en suivant attentivement un curseur qui
croit ou décroit, transformant la mission en une
série de jeux de réflexe. Dommage !

—GMT
13:060:09
PMISSEN TIME

vos compagnons de cellule afin qu'ils ne ronflent
pas. Un trempoline vous aidera peut-étre a vous
évader de la prison. Mais il vous faudra
apprendre a courir sur des fils électriques sans
vous faire électrocuter. Voila, en résumé, les

A SR S AR R S R R R R,

six jeux proposés. Ce qui nest pas mal pour
un seul logiciel, 12 ou d’autres n’en auraient
placé qu'un ou deux.

Les amateurs qui ont testé ce logiciel se par-
tagent en deux groupes : ceux qui considerent
Bobo comme un ensemble de jeux d’arcade qu'il
faut vaincre, un peu indépendamment du
théme, et ceux qui, sans doute marqués par des
problemes « domestiques », n’apprécient guere
de se retrouver devant leur ordinateur pour faire
le ménage, la vaisselle et les corvées de pluches !
Dans I'un ou 'autre des cas, tous s’accordent
sur les qualités graphiques et sonores du jeu.

cassette (120 F), disquette (190 F) pour
Thomson TO 8, 9 et 9+ et C64. Edité par
Electronic Arts. Distribué par Ubi Soft.
accessibilité : > » » > D>

originalité : » » > D> D

graphisme : > > p D> D
animation : > » » D> D>
son: DD D

nous aimons : > > D> D>

BOBO

Infogrames lance sa collection consacrée aux
héros du journal Spirou. En premier, Bobo.

La scene se passe dans une prison, et six jeux
retracent la vie du sympathique forgat, Bobo.
A la cantine, Bobo doit nourrir les prisonniers
affamés qui réclament leur pitance. Mais sans
renverser les plats. De « corvée de pluches »,
vous devez I'aider a venir 2 bout d'un tas de
pommes de terre qui grandit dans le sous-sol,
sans quoi vous serez littéralement submergé. Le
lavage des sols, autre corvée, doit étre mené a
bien, et ce en dépit du passage incessant de
personnages aux souliers couverts de poussiére.
A vos serpillieres ! Le soir, il vous faudra bercer

| disquette (200 F) pour Atari ST, PC et

o e B

compatibles, Thomson TO 8, 9 et 9+.
Edité par Infogrames.

accessibilité : » » » p D>

originalité : » > >
graphisme : » »
animation : » b
son: b p b D>
nous aimons : P

Avec Pirates, Microprose quitte les univers
guerriers contemporains (Gunship, Silent Ser-
vice, Conflict in Viet Nam), au profit de I'aven-
ture. L’action se situe a la fin du XvI siecle dans
les Caraibes. Une superbe cartes des iles est
fournie avec le programme.

Vous étes un aventurier venu la pour faire for-
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tune. Le commerce ou la flibuste sont les deux
principales activités des lieux. L'une n’empéche
d’ailleurs pas I'autre. De nombreuses options
vous permettent de vous constituer un équipage
et d’obtenir du gouverneur de votre ville de
départ des renseignements sur ses propres enne-
mis (et donc sur la nationalité des batiments que
vous pourrez piller sans vergogne !). Un réel
sentiment d’aventure nait en naviguant d’ile en
ile, en fuyant ou en provoquant des batiments
de rencontre.

On déplorera le graphisme, vraiment sommaire,
et les erreurs concernant les capacités de navi-
gation des gallions (Non, que le Grand Cric me
croque, le « pres » n’était pas la meilleure allure
des gallions, les batiments a voiles carrées pré-
férant de loin les allures portantes.)

Malgré ces quelques défauts, vous serez pris et
surpris par le sentiment de liberté que le jeu
procure. A vous de choisir s'il faut ou non faire
relache dans un port, fuir ou provoquer le
contact, acheter ou vendre, prendre plus ou
moins de risques. Chacun joue comme il veut
et les routes pour faire fortune sont nombreuses.

o

disquette pour Amstrad CPC, PC et compa-
tibles. Distribué par Microprose (225 F).
accessibilité : > > > D> >

originalité : » » » D> D>

graphisme : » » D> D D>
animation : > » D> D>
son: P D>D DD

nous aimons : > » » D> D>

INQUISITOR
SHADE OF SWORDS

Quatre aventuriers dotés de caractéristiques, un
«donjon » (comprendre un dédale, peuplé
d’adversaires ou d’amis). Nous voici en présence
d’un jeu de role. Le théme est simple : il s’agit
de retrouver la crypte dans laquelle les Anciens
ont enfermé le Savoir. Environ deux cents salles
en perspective constituent le décor dans lequel
les personnages évoluent.

Le jeu, qui se pratique agréablement, ne pourra
pas supporter la comparaison avec le fabuleux
Dungeon Master ! Mais il pourra étre pratiqué
par les plus jeunes en guise d'initiation au jeu
de réle sur micro.

—

cassette et disquette. Edité par Chip. Pour
Thomson TO 8, 9 et 9+ (120 F).
accessibilité : » » » > >
originalité : » > D>
graphisme : » » D>
animation : » » >
son: DD DD
> >

nous aimons :

Au plus profond de la Terre, parmi les puis-
sances infernales, demeure le maitre terrifiant
des forces obscures. Il a dérobé aux humains
le «Karna », symbole de la toute-puissance.
Tiens ! D’habitude c’est I'inverse. Enfin, ce
n’est pas grave, et, vous I'aurez compris, c’est
vous ou I'installation du Chaos. Apres tout, vous
étes un enchanteur (type Merlin), et c’est votre
travail de « dézombifier » I'atmosphere, de cal-
mer les Golems-lance flammes et de mater les
z8lés guerriers ailés.

Warlock Quest fait penser & Cauldron et cette
comparaison est vraiment un compliment.

A l'image de son illustre ancétre, il est magni-
fiquement dessiné, animé et plein d’humour. Le
«plus » est constitué par de remarquables brui-
tages (non, non, ce n’est pas la peine de coller
votre oreille sur la photo), qui mettent vraiment
dans I'atmosphere, avec ululements et rales
garantis. A jouer en coupant les lumiéres autour
de soi et en mettant le son a fond. Tres réussi !

ERE P

disquette pour Atari ST et 1040. Edité
par Ere international (220 F).
accessibilité : » » » » >

originalité : » » D> D> D>

graphisme : » » »
animation : > p
son: > > b p
nous aimons : P

VVvy

L’AFFAIRE SANTA FE

Une partie de poker qui tourne mal. Le fils du
plus gros propriétaire du coin vous accuse de
tricher, dégaine et tire le premier. Vous ripostez

et il tombe raide mort. Selon la loi de I'Ouest,
vous étiez en état de légitime défense. Mais allez
trouver des témoins face au plus riche... La fuite
est votre seule échappatoire. D’autant que der-
riere vous le marshall organise la poursuite.
Un bon théme, que celui du fugitif, pour réaliser
un jeu d’aventure a options, comme dans les
livres-jeux d’aventure. Des graphismes soignés.
Une bonne approche.

Mais ni les graphismes ni le théme, au demeu-
rant classique, ne suffisent a faire un bon jeu.
Un jeu d’aventure a options a la structure d'une
arborescence : chaque fois que I'on vous pro-
pose de faire un choix, une « branche » appa-
rait. Ce qui rend L’Affaire Santa Fe un peu
fastidieuse, c’est (en exagérant un peu), qu'il
y a le tronc, mais pas les branches !

Au départ, vous avez le choix entre quatre direc-
tions. Celle de I'est vous jette dans les bras de
vos poursuivants. Vous étes tué. Normal. Vous
allez vers I'ouest, dans la montagne ? Vous ren-
contrez un puma qui, quoique vous fassiez, vous
déchiquette. Admettons. Vous allez vers le sud,
en direction du Mexique ? C'est le désert, vous
mourrez de soif. Seule la direction du nord vous
offre une solution. Apres avoir passé la nuit a
Golden City, si vous choisissez de « reprendre
la route », vous vous retrouvez automatique-
ment dans les montagnes ou le puma vous
attend... Autre cas : les hommes du Marshall
de Reno arrivent. Si vous avez alors le malheur
de choisir I'option qui vous offre la possibilité
de saisir une phrase de votre choix au clavier,
vous aurez droit & un « improper argument
in... », bref un plantage. On ne peut vraiment
pas vous conseiller ce jeu. Dommage, car le
théme est bon.

cassette et disquette. Edité par Infogrames,
pour Amstrad CPC 464, 664 et 6128
(200 F).

accessibilité : » > » » >

originalité : »
graphisme : P
animation : P
son: D> D
nous aimons :
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EUX POUR
MICROS

Kane (c’est vous !) finit de purger sa peine pour
escroquerie. Il a maudit le sort des semaines
durant, jusqu'a ce qu'on lui fasse partager la
cellule d’Alan Glade. Oui, celui de la fameuse
bande qui, huit ans plus tot, s’était fait connaitre
pour avoir perpétré de sanglants hold-up. Les
lingots dérobés et jamais retrouvés ? Glade,
avant de mourir, fournit 3 Kane, la preuve de
leur existence... La porte de la prison a peine
franchie, Kane entraine Lorry, sa petite amie
venue 'attendre, dans une folle aventure. Le
jeu commence non loin de Seattle, prés d'un
garage désaffecté, 1a ou se trouverait la caisse
dor !

La partie centrale de I'écran est réservée au
décor. La partie basse a des icones permettant
d’effectuer les actions classiques que I'on trouve
dans les jeux d’aventure (prendre, poser, ouvrir,
fermer, etc.). Le joystick permet de sélectionner
une action, que I'appui sur le bouton confirme.
Clest simple, pas trés rapide, mais assez efficace.
A cette procédure classique, sajoute I'appari-
tion d'un cadre sur le décor. Il est possible de
le déplacer, toujours a I'aide du joystick, pour
focaliser I'action sur un point précis de I'image.
Ainsi, on pourra prendre un objet plut6t qu'un
autre, ouvrir ou fermer une porte ou une fenétre
plutot qu'une autre. Cela améliore les qualités
du jeu.

Le fantastique n'est pas loin, surtout lorsque
vous aurez contourné le garage pour pénétrer
dans une vieille maison abandonnée, que sem-
blent apprécier les loups-garous...

Hurlements sera apprécié des joueurs aimant les
aventures qui se déroulent lentement.

e B

disquette pour Amstrad CPC 464, 664 et
6128 (180 F). Edité par Ubi Soft.
accessibilité : » » > D> D>

originalité : » » D> D> D>

graphisme : » »
animation : P

nous aimons :

Voici un jeu qui consiste a gérer de A a Z une
entreprise. Trés bien. Vous influencez par vos
choix un grand nombre de parametres : la pro-
duction bien sir, le nombre d’employés attelés
a la tache, les moyens consacrés a la recherche
et au développement, la publicité, et, cela va
de soi, les prix. A la fin de chaque tour, vous
obtenez vos résultats de ventes, en regard de
ceux de la concurrence. Normal.

]
eprise: JESSIE PRIX VENTE
2

CAPACITE
AUTOMATION
EFFECTIFS

Euh... Que vendez-vous ? Eh bien, vous ne le
saurez jamais ! Il est quand méme extraordi-
naire, & priori, de ne pas savoir pour quel pro-
duit tous ces efforts sont consentis. Mais a y
regarder de plus pres, cela ne nous étonne qu'a
moitié. Vendre n'importe quoi, mais vendre,
telle pourrait étre la devise, parodiant celle de
Dostoievky (« Vivre, n'importe comment, mais
vivre. »), de nombre de sociétés qui se sont lan-
cées dans I'informatique, apres les chaussettes,
les cravates et les frigos.

Cela dit, Challenge n’est pas un mauvais jeu.
Bien au contraire ! Il existe a notre sens trop
peu de simulations économiques sur micro. Les
coups de fil a la rédaction ne sont pas rares pour
dénicher un logiciel a I'image de celui-la.

S

cassette et disquette pour Thomson TO 8,
9 et 9+. Edité par Coktel Vision (190 F).
accessibilité : » » > D> D>

originalité : » » D> D> D>

graphisme : » >
animation : p
son: DD

A AVAV/
A AAVAV,

nous aimons :

Vous étes au volant d’une voiture de réve, que
vous pilotez sur une route de montagne, en évi-
tant les véhicules qui viennent en sens inverse
et les controles radar de la police de la route.
Le jeu consiste a réaliser le score le plus élevé
-possible. II vous faudra choisir entre la « Lam-
borghini Countach » et ses 278 km/h et la
« Porsche 911 Turbo », avec ses 90 km/h atteints
en cinq secondes juste. Une bombe ! Ou
encore, la « Ferrari Testarossa », la « Lotus
Turbo Esprit » et la « Chevy Corvette ».

L'un des grands plaisirs dans toutes les simu-
lations de conduite, c’est bien sir les change-
ments de vitesse. Ici, il suffit de cliquer sur le
bouton du joystick tout en poussant le manche
vers I'avant. Le moteur rugit, on clique, tou-
jours manche a fond vers I'avant, la voiture bdn-
dit. Pour rétrograder, il suffira de tirer le
manche en arriére en cliquant. Le pare-brise
s'étoile en cas d’accident.

Les risques sont nombreux entre la paroi de la
montagne, le ravin et les autres véhicules. Un
tout petit défaut : I'absence totale de bruitage
lors d’un accident.

disquette pour Amiga. Distribué par Ubi

Soft (325 F).
accessibilité : » » » » D>

originalité : » » D> D> D>
graphisme : » > > b D>
animation : > > > D> D
son: > DD

nous aimons : » P » D> D
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GASSE-TETL

H
NOMBRES CROISES  «ecvn aBco

¢ Aucun nombre ne commence par z€ro.

1}

Horizontalement: A. Un cube parfait, le produit

de ses chiffres est 180.- B. Le produit de ses A BCDETF E
chiffres est 35.- C. Une des permutations de
2233.- D. Ses deux moitiés sont les mémes, de
plus, le produit de ses chiffres est 3969.- E. La
somme de ses chiffres est 30.- F. C’est un
nombre premier, la somme de ses chiffres est
10. C'est un multiple de 73, ce nombre est plus
grand que 700.

Verticalement: A. Ce nombre est symétrique,
la somme de ses chiffres est 26.- B. Il se divise
exactement par 111.- C. Une des permutations
de 22777.- D. La somme de ses chiffres est 37, ‘
leur produit est 13122.- E. Le produit de ses mutations de 55567.- D. La somme de ses
chiffres est 50.- F. C'est un carré parfan, le pro- chiffres es¥ 9. leur produit 24.- E. Ce nombre
duit de ses chiffres est 810. est symétrique.

OO0 % >»

Horizontalement: A. La somme de ses chiffres
est 27.- B. Une des puissances de 4.- C. Le pro-
duit de ses chiffres est 45.- D. Une des puis-
sances de 3.- E. Le produit de ses chiffres est
20.

Verticalement: A. Le produit de ses chiffres est
72, et les deux derniers chiffres sont identiques.-
B. Un des multiples de 7.- C. Une des per-

mm O (0O w >»

CASUS BELLI
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CASSE-TEIE

RECREATION
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En tenant compte des trois premiers diagrammes. trouvez qui a gagné fina-
lement la partie.

() X
O [O|x% O| [O|X|O|X
X: x|x|x[o]o x[x|x|o[o] X:0
0:0 | [x|[o] [x x[x|o] [x] 1 0:1
x| |O x| [O
(o} (o] (o]

O|0 X O] |0|0|0|X|X|O
o[x|o[x|o[x] [o|x][o|x[o]x
X:2 |x|x|[x[x|0|0] [x|x|x|[x|[0|O] X:?
O:1 [x|[x|o|x][x x[x[o[x[x[x] O:?
Ox (o) O|X|O|0|%X|X
() (@) O|0|%X|0|O0|0

A

Les dessins ci-dessous représentent
un méme cube qui a été basculé cinq
fois successivement de 90° sur une

des arétes de sa base. Le cube est
toujours représenté vu sous le méme
angle.

SIS AR

Mais les dessins ne sont pas placés
dans I'ordre chronologique. Si le
dessin n° 1 représente la position ini-
tiale. rétablissez I'ordre des suivants.
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Pierre, Jean et Rémi vont & une féte
et dépensent chacun exactement 100
francs en achetant chacun un article
a chaque stand. Sachant qu’aucun

n'a acheté la méme chose qu'un
autre, que Pierre a acheté le cou-
teau, que Jean a acheté le tableau,
trouvez qui a acheté le livre.

R hils
LYIRYE

4]

Ecrivez un mot en employant toutes les lettres suivantes: MOUNT

A

Ou faut-il placer les pieces ci-des-
sous sur le mini-échiquier pour que
chaque piece puisse étre prise par

INCLL
Wa &

une seule piece et puisse prendre
une seule piece (de I'autre couleur,
évidemment, dans chaque cas)?




61

Le marchand fait des réductions pro-
gressives sur ses pots de peinture.
Plus il y a de pots dans un lot, plus
la réduction est importante. Selon
son systeme, combien devrait cofiter
le dernier lot?

=15F

= 137,85F

= 86,25 F
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110!

Quel mot faut-il inscrire logique-
ment sous la derniere colonne?

CADRAN  RAMIER
DUEGNE PROCHE
RUELLE NIVEAU
NAGEUR  RECOIN
ACTUEL
BOUGIE
EMOTIF

[1

sa moyenne de la journée?

fLes

Placez trois lettres dans les cercles
de fagon a obtenir quatre mots.

11!

Mwr X
[lnlely

On peut couper cette structure sui-
vant divers plans sans jamais diviser
un des quatorze cubes qui la consti-
tuent. Les dessins 1 & 5 sont censés
représenter diverses coupes ainsi
obtenues : mais I'un d’eux cependant
n'est pas possible. Lequel?

i |

L ] 2

Paul s'est rendu chez Maurice en YT

voiture. A I'aller, il a roulé a 90 [ I

km/h. Au retour, par la méme natio-

nale, a cause des bouchons, il n'a 3 [ | 5

plus roulé qu'a 60 km/h. Quelle fut ]
123 45

Imaginons que la grille ci-contre soit
sur du papier transparent. Il serait
possible de la plier pour obtenir une
grille de 3 cases sur 3. enti¢rement
noircie. Combien de fois au mini-
mum faut-il la plier, et le long de
quelles lignes?

mooOw P

Combien de mots de cinq lettres au
moins trouverez-vous dans cette
“cage a poules*? Pour former un
mot. on passe d'une lettre a une
autre a condition qu'elle soit direc-
tement reliée. On ne doit pas repas-
ser au méme endroit pour un méme
mot. Nous avons trouvé plus de 30
mots. Et vous?

Des bandits de grand-chemin vien-
nent de s'emparer d'une bourse de
pieces d'or. Ils ne parvinrent pas a
se mettre d'accord sur un mode de
partage du butin. Ils demandérent
donc a I'Ancien de leur donner
conseil. Voici sa réponse :

“Le plus agé de vous recevra la moi-
tié des pieces. moins 20 picces. Son
cadét recevra la moitié des pieces qui
restent, moins 15 pieces.

Le suivant recevra la moitié des
pieces qui restent. moins 10 pieces.
Le dernier recevra la moitié¢ des
pieces qui restent. moins 5 piéces.
Quant a moi. je garderai les 20
pieces qui restent!”

Qui recevra la plus grosse part?

Un classique ! Par quelle opération.
ou quelle suite d'opérations. doit-on
remplacer les trois étoiles pour que
chacune des égalités soit juste?
l bt ] = 9
12 #%* 2 = 98
123 *** 3 = 987
1234 *** 4 = 9876
12345 *** 5 = 98765
123456 *** 6 = 987654
1234567 *** 7 = 9876543
12345678 *** 8 = 98765432
123456789 *** 9 = 987654321

Solutions page 117

. 4




MATOS...

Bien qu’ils puissent traverser I’espace et les
dimensions en une fraction de seconde grace a
leur capacité de “transit”, les Mega se retrouvent
parfois mélés a des situations ol un casus belli*
spatial est inévitable. lis n’ont alors d’autre solu-
tion que d’enfiler leur scaphandre de combat, et
espérer que le chasseur mis a leur disposition sera
un méta-chasseur Scorpion...

La gazette du J&S n°49 présentait
les divers types de missions pouvant
étre confiées aux Mega. Le type 3
s'intitulait : guerre ouverte. En effet,
la régle générale veut que ce soit
I’Assemblée Galactique qui inter-
vienne dans ce cas, en envoyant la
puissante Garde Galactique. Mais il
arrive que les Mega soient déja sur
place au moment ot éclate le conflit,
ou bien que leur connaissance
récente et approfondie des forces ou
des personnalités de certains adver-
saires rende leur participation déci-
sive. Loin des missions diploma-
tiques, exploratrices, salvatrices ou
ésotériques habituelles, ils se retrou-
vent engagés en premiere ligne.
Lorsque c’est possible, il peuvent
alors obtenir de la part des autorités
locales de I'AG divers matériels, et
notamment le scaphandre de combat
classe “H", et le chasseur lourd Scor-
pion.

LE SCORPION

Apres les grandes guerres galac-
tiques marquant le début de I'AG,
d’énormes vaisseaux a la puissance
dissuasive continuerent de croiser
dans le cosmos. Ils furent ensuite
remplacés par des engins moins puis-
sants mais plus mobiles. Enfin, lors

* Y'en a qui ne loupent pas une occasion de
se faire de la pub!
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du conflit récent entre I'AG et les
humanoides nimiens, les combats se
déroulerent fréquemment en orbite
planétaire, ou a la surface de mondes
inhospitaliers. Cest dans ce climat
que fut mis au point le méta-chasseur
Scorpion.

11 alliait la maniabilité d’'un chasseur
léger a la capacité de convoyer un
commando d’une douzaine de per-
sonnes, avec son matériel, en plus
de I'équipage, ajoutant a cela une
capacité¢ de feu maximum pour un
vaisseau de cette taille.

® Guide des utilisateurs:

A la fin des hostilités, une moitié des
effectifs fut affectée aux opérations
de I'AG, tandis que la réserve était
mise 2 |'abri en vue d’utilisations
futures. A I'heure actuelle, les Scor-
pions ont trois sortes d’utilisateurs.
En général les Gardes Galactiques,
parfois des mercenaires travaillant
pour I’AG (dans ce cas, rare, il s’agit
d’un “prét” qu'il vaut mieux rendre
en fin de mission s'il est encore en
état), et enfin les Mega, a qui un
nombre restreint d’appareils appar-
tiennent en propre, et a qui des
engins de I'AG sont parfois prétés.
A ces trois catégories officielles
s'ajoutent quelques Scorpions volés,
dont 'usage est délicat. D’une part,
les pieces sont d'une technologie
extrémement sophistiquée et abso-
lument introuvables dans le
commerce. D’autre part, a chaque
fois qu'un tel vaisseau est repéré,
I’AG met en ceuvre toutes ses forces
afin de le récupérer ou le détruire.
Les voleurs sont donc en général des

gens suffisamment forts pour I'avoir
volé, I'utilisant presque aussitot
apres le vol (quasi-impossibilité de
réparation), pour de bréves opéra-
tions suicides (le repérage de I'ap-
pareil attire inévitablement les
Gardes Galactiques, sauf s’il est
détruit, auquel cas il n’attire...que
les espions de I'AG).

¢ FICHE TECHNIQUE:

o Méta-Chasseur lourd d’attaque et
de défense rapprochée Scorpion.
Extrémement maniable, il fonc-
tionne aussi bien en atmosphére que
dans I'espace. Sa puissance de feu
lui permet un tir soutenu de toutes
ses armes pendant deux jours conti-
nus. Il évolue a une vitesse a peine
inférieure a celle de la vitesse de la
lumigre, et supporte des manceuvres
infligeant des accélérations attei-
gnant 25g (au lieu de 7 ou 8g pour
des vaisseaux standard, 12 a 18g pour
les chasseurs, et 32g ou plus, uni-
quement en trajectoire rectiligne,
pour les vaisseaux a propulsion
hyperspatiale). Son autonomie de
vol est de trois a quatre semaines.
Il peut étre piloté par un homme
seul, mais la bonne marche nécessite
quatre membres d’équipage. Il peut
emmener jusqu'a douze passagers,

les capsules anti-g accueillant jusqu’a.

quatre personnes. Une vingtaine de
passagers supplémentaires peuvent
prendre place dans la soute pour un
temps assez bref, a condition que le
pilote ne fasse pas d’accrobatie ou
d’accélération brusque.

® Descriptif
1. Capsule de secours. L'équipage
peut quitter le vaisseau en détresse

a bord de ces “ceufs” programmés

pour atteindre la plus proche planéte
ou des coordonnées prédéterminées.
Quatre personnes peuvent prendre
place a bord de chaque ceuf en hiber-
nation. En état éveillé, il est
conseillé de se limiter a deux pas-
sagers, I'espace étant minimum.
Autonomie : deux mois.

NB: Le propulseur n’est guére puis-
sant, et la vitesse de largage joue
beaucoup sur la portée de la capsule.
2. Pilotage: A face a face, premier
et second pilotes; B navigateur (ordi-
nateur logistique); C opérateur (opé-
rateur tactique); D armurerie.

3. Ascenseur vers tourelles, salle de
1epos.

4. Cabines.

5. Infirmerie, médibloc, petit atelier.
6. Tourelles laser. Si un opérateur
tient la poignée “a homme mort”,
il commande le tir. §'il la lache, I'or-
dinateur reprend le contréle, tirant
jusqu’a six fois par round, en visant
en priorité la cible la plus grosse.
Connexion possible du systéme de
la tourelle ou du poste de pilotage.
7. Chambre d’hybernation pour
blessé grave.

8. Soute. Environ 500m? utilisables.
9. Lanceur des torpilles tachyo-
niques (réserve: )

10. Boyau d’accés salle de repos-
soute, fermé aux deux extrémités par
un sas-diaphragme.

11. Salle de repos: cuisine auto-
matique, bibliotridi, local d’hygiéne.
12. Ascenseur poste pilotage-pas-
serelle. Porte haute et basse en sas-
diaphragme.

13. Radars et sensors, émetteur de
leurres.

14. Passerelle d’acces. Un sas de
couplage est intégré, pour les abor-
dages.
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® Dimensions

Longueur: 49,30m, hauteur:
21,40 cm, largeur: 13,62m.
Masse : 43,926t

® Propulsion

- Vide spatial : par détournement
d’ondes gravitationnelles.

- Milieu gazeux (aérien) : réacteur au
thorium. Entrées d’air de part et
d’autre du chasseur.

® Vitesse

- Vide spatial : 0,98c (c = vitesse de
la lumiére, 300 000 km/s)

- Atmosphereplanétaire : 5 000km/h.

® Armement

- Deux tourelles laser en ventral et
dorsal avant.

Dégéts: 140+1d100. Portée utile
6km.

- Lance-torpilles a tachyons.
Dégats: 300+1d100. Portée utile:
100 000km. Equipée d’'un réacteur
au thorium, la torpille a une accé-
lération comprise entre 80 et 148g.
Une fois la cible “accrochée”, la tor-
pille reste en contact avec I'ordi-
nateur de bord, et peut étre dépro-
grammée jusqu’a l'ultime seconde.

¢ Equipement

Radars et sensors multimodes,
acquisition de cible ou de trajectoire
d’atterrissage, émetteurs divers,
sonde planétaire, capsules de
secours, recycleur d’atmosphere,
équipement médical, deux ou trois
véhicules 1égers.

® Divers

- Résistance coque : 340; parois inté-
rieures: 120; sas: 150; sas dia-
phragme : 190; ascenseurs: 130.
Résistance intérieure moyenne,
équipement et machinerie, hors blin-
dages: par m60.

® Remarques:
Lors de manceuvres a 25g, les
commandes sont laissées a I'ordi-

nateur logistique. L’équipage se
réfugie dans les capsules de secours,
ol les accélérations restent d’ailleurs
treés éprouvantes. Une personne sur-
prise en dehors de son ceuf est ins-
tantanément transformée en galette
poisseuse.

Dans la version du Scorpion utilisée
par la Garde Galactique, la soute
abrite souvent un chasseur mono-
place.

LE SCAPHANDRE

DE COMBAT

TYPE ‘B’

Né lui aussi lors d'un trés ancien
conflit, le Scaphandre “H” fut long-
temps utilisé comme armure de pro-
tection pour les troupes d’assaut au
sol. Il fut perfectionné, en particu-
lier, par le savant tellusien Halde-
man, qui y intégra I'effet “waldo” et
la propulsion-jet, passant ainsi a la
postérité et donnant le modele “H”
actuel.

¢ FICHE TECHNIQUE:

o Taille et masse

Les modeles varient de 1,80m 2
2,40m, selon la taille de I'occupant
pour lequel I'armure est faite sur
mesure, soit de 280 a 340kg.

® Résistance

Le scaphandre est moulé dans le
plastacier le plus dur : R=72; visiere-
bulle: 47; articulations: 23; gants:
25.

¢ Armement

Incorporé dans I'index gauche: un
laser (dégats: 5d6). Si on est habile,
on peut utiliser des armes exté-
rieures, avec un léger malus.

® Propulsion
- Au sol : musculaire par effet waldo
(voir plus loin).

- En l'air: par jet dorsal. Vitesse:
de 120km/h en milieux gazeux a
300km/h dans le vide.

¢ Equipement
- Convertisseur d’image : vision star-
tron, microscopique ou télesco-
pique, viseur d’acquisition de cible,
radar. On peut méme passer en
vision normale. Radio, radiogonio,
émetteur infrarouge pour I'obscurité
totale, sonar.
Les commandes sont activées par
mouvements oculaires ou manipu-
lées avec la langue.
- Réserve pour 16 jours de nourri-
ture vitaminée, que I'on aspire avec
un tuyau.
- Recycleur d’oxygene (autonomie
de 6 mois). En cas de panne, I'as-
phyxie survient au bout de deux a
trois heures.

Radiordi (Mega2 p.40) a
commande vocale.
- Ordinateur (derriere la nuque)
couplé a un dépectro (Mega2 p. 40)
et un mini-médibloc. Le dépectro est
relié a des sas-diaphragmes a chaque
articulation. En cas de perforation
du blindage en milieu non respi-
rable, il peut isoler la partie touchée,
ou, si le médibloc estime les dégits
irréversibles, amputer le membre

SCAPHANDRE DE COMBAT ciasse “waioeman®

touché (pour un membre robot, voir
votre MJ habituel).

Le médibloc aseptise, administre
anti-chocs et antalgiques, antibio-
tiques,  tranquillisants et
dopants...Ces actions sont instan-
tanées, et la dépressurisation n'est
plus a redouter.

® Divers

Le scaphandre “H” s’ouvre par der-
riere, comme une huitre. Y entrer
ou en sortir prend 10 minutes. L'oc-
cupant ne peut porter aucun véte-

ment. Le branchement des équipe-
ments de survie et d’hygiéne est
automatique.

Les longs séjours en scaphandre sont
déconseillés. Faire un jet de
(Vo+E)/2 par jour passé; en cas
d’échec, I'occupant perd 1pE. Les
Gardes Galactiques s’amusent ainsi
parfois & dériver des jours entiers
dans le vide. L'un d’eux a tenu cinq
semaines, gagnant un important
pari. Il vit depuis 2 la résidence “Le
nid de Coucou”, sur Mongo la
Blanche.

® (Capacités Waldo

Le waldo analyse les composantes
musculaires d’'un mouvement et ter-
mine ce mouvement a votre place,
en en amplifiant la force. Il y a un
waldo pour chaque membre et pour
I'articulation de la taille. L'utilisation
correcte du waldo est une Aptitude
et demande un Apprentissage :

- Aptitude waldo: mI+mA, sans
bonus dii a I'Affinité.

- Apprentissage : 1% par tranche de
50 points d’expérience investis
(entrainement intensif de huit jours
sur Norjane correspondant a 20%).
Un personnage utilisant le waldo
pour la premiére fois se meut len-
tement, par bond de géant, broyant
la poignée de la porte qu'il veut
ouvrir. Serrer une main sans dom-
mage demande vingt jours d’exer-
cice! En cours de jeu, utiliser le
tableau n°1 “Table des difficultés”
pour les malus.

Le rapport entre la force musculaire
du personnage, F, et sa force en
waldo, Fw, est du simple au carré:
Fw=FXF. Cette force est pleine-
ment employée lorsque le person-
nage fait un effort purement mus-
culaire (soulever un objet).

Le poids maximum qu'il peut lever
sans se fouler une vertebre est égal
a Fwx$, soit pres de trois tonnes
pour une Force de 24...

En combat corps a corps, I'encom-
brement géne I'efficacité. En terme
de jeu, ajouter aux 4d6 habituels 1d6
pour une Force de 10 a 14, et 1d6
supplémentaire par point au-dessus
de 14.

Le scaphandre “H” est réservé a la
Garde Galactique, parfois aux
Mega. On en trouve cependant au
marché noir pour le prix d'une
navette de type scout (290 000 BCE,
Base de Crédit d’Equipement).

Rendons a César : le type H est libre-
ment inspiré de La Guerre Eternelle

de Joe Haldeman, aux éditions J'ai
Lu.
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LES FINALES

LEUR TOUR...

Ead

.. les tours entrent en jeu! En début de partie,
alors que pions et piéces légéres s’affrontent déja,
les Tours restent passives telles des boxeurs assis
dans les coins du ring avant le début du combat.
Il faut attendre que Péchiquier s’éclaircisse, que
de nombreux acteurs aient déja été capturés pour
que les Tours disposent des espaces nécessaires

a leur efficacité.

Et c’est dans les finales qu’elles déploient tout
leur potentiel. Contrdlant a merveille les lignes
ouvertes, elles se révelent aussi redoutables pour
les pions adverses que précieuses dans la pro-
tection des pions de leur camp en marche vers

la promotion.

Elles peuvent aussi representer une menace
directe pour le Roi adverse: n’oublions pas que
contrairement au Fou ou au Cavalier, une seule
Tour, aidée de son Roi, est capable de mater un
Roi dépouillé de protection.

EXERCICES

Puisque c’est le theme de la
rubrique...

&\\
§

cbcdefgh

ﬂ Les blancs jouent et font mat
en deux coups
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Aussi facile que classique.
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g Les blancs jouent et gagnent

Solutions page 117

Il s’agit de semer la zizanie dans le
couple noir.
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Calculez a cinq coups de profon
deur!
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ﬂLes blancs jouent et gagnent

Un travail herculéen est exigé de la
Tour blanche.
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g Les blancs jouent et gagnent

En général Roi et Tour ne gagnent
pas contre Roi et Fou. Ici c’est dif-
férent.
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Les blancs jouent et gagnent
Une étude fondamentale, datant du
XVe siecle. Deux solutions.
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ﬂ Les blancs jouent et gagnent

Un pion du bord est plus difficile a
mettre en valeur. On y arrive quand
méme ici.
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Ici aussi.
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gl.es blancs jouent et gagnent

Toute I’astuce réside dans le
deuxieme coup.
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Les blancs jouent et gagnent
La solution semble délirante, pour-
tant c’est la logique méme !

s
P mie
E

m Les blancs jouent et gagnent

Méme moribond, le pion blanc, par
sa présence, va causer la perte des
Noirs. Comment ?
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Attention! Il faudra déjouer une
subtile manceuvre de défense.
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m Les blancs jouent et gagnent

Un chef-d’ceuvre de la composition.
Evitez les fausses pistes!

§&§§§?

lall = =
oé& N \
\\\ o

N

\
\\\\\\\x\
mEm

obcdefg

L

_

4

3\

///
_

%
2

_

/
7
Z
%/
%

1

Les blancs jouent et gagnent
Pour finir, une amusette stupéfiante

mLes blancs jouent et gagnent

Blancs: Botvinnik; Noirs: Boles-
lavsky
Jouée a Moscou en 1941.

Défense Francaise, variante Tar-
rasch.

1. e4, e6; 2. d4, d5; 3. Cd2

(le coup que Tarrasch préférait a 3.
Cc3 et qui laisse au pion c2 la pos-
sibilité d’aller en ¢3 soutenir son col-
legue sur d4)

gE%ecS

(l'autre coup classique est 3. ...Cf6)
4. eXds, exds

(4. ...DXdS a aussi ses partisans)
5. Fb5+, Cc6; 6. Cf3, Fd6; 7. 0-0,
Cge7; 8. dXc5

(ainsi les Noirs ont-ils un pion isolé
au centre)

8. ...FXc5; 9. Cb3, Fb6; 10. Fe3!
(un coup impressionnant de la part
de Botvinnik: cet affaiblissement
volontaire de la structure de pions
dénote une profonde compréhension
du jeu. L'idée est de controler tota-
lement les cases noires d4 et c5 et
d’y installer deux Cavaliers qui main-
tiendront une forte emprise sur la

RAANDVSE Gk

position. Trés instructif sur le plan
stratégique.)

10. ...FXxe3; 11. FXc6+, bXc6; 12.
fXe3, 0-0; 13. Dd2, Db6; 14. Dc3,
Tb8; 15. Tbl, Te8; 16. Tfel, Cg6;
17. Cc5, Fgd; 18. Cdd, Ce5; 19. b4,
Thds; 20. e4

(Botvinnik estime que 20. Cde6,
Fxe6; 21. DXe$ aurait été préfé-
rable)

20. ...dXed; 21. TXed, a5; 22. a3,
aXbd; 23. aXbd, f6; 24. Thel, Rh8
(une erreur qui va permettre aux
Blancs une petite combinaison basée
sur la possibilité d'un mat du couloir.

Meilleur et été 24. ...Fh5)

25. Rh1, Fd7

(les Blancs jouent et gagnent un
pion)

26. Cxd7!, TXd7

(26. ...Cxd7?; 27. Txe8+)

27. DXc6!

(un coup évidemment hors de ques-
tion avec le Roi noir a g8)

7. ...Dd8
(évidemment, si 27. ...
Txe8 mat)

28. Cf3, Tc7; 29. CXeS, fxeS

(29. ...Txc6??; 30. Cf7+)

30. DXe8+!!

(encore une fagon astucieuse de pro-
fiter des possibilités de mat du cou-
loir. Botvinnik transpose maintenant
dans une finale de Tours gagnante)
30. ...DXe8; 31. TXeS5, Dg8; 32. Te8,
TXc2; 33. Txg8+, Rxg8

Cxc6??; 28.

34. Thl!
(que ce soit en attaque, comme ici,

ou en défense, le meilleur poste pour
une Tour est de se mettre derriére
le pion)

34. ...Rf7; 35. b5, Re6; 36. b6, Tc8
(forcé)

37. h3, Tb8; 38. Rh2, Rd5; 39. Rg3,
Rc6; 40. Rgd!, Rb7

(apres la prise du pion le Roi blanc
ferait une razzia dans le camp noir :
40. ...TXb6?; 41. TXb6, Rxb6; 42.
RfS puis 43. Re6 et 44. Rf7)

41. Tel, Tg8

(2 nouveau la prise de b6 était punie
par I'échec en bl, I'échange des
Tours et I'avancée du Roi blanc vers
f7 et le pion g7)

42. Te6, Ra6; 43. RgS, Rb7

A8 IS QI UEBESE

4. hd!

(il s’agit, avec I'avancée de ce pion,
de créer une bréche en allant au
contact des pions noirs et de passer
le Roi par f6, g6 ou h6)

44. ...Ra6; 45. h5, Rb7; 46. g4, Ra6;
47. Rhd!, Rb7; 48. h6, gXh6
(sur 48. ...g6; 49. Te7+, comme sur
48. ...g5+; 49. RhS et 50. Te7 I'in-
certitude est de courte durée)

49. Txh6, Tg7; 50. RhS, Ra6; 51.
Tc6!

(interdisant 51. ...
Tc7+)

S1% . Te?y 52, Tel, Teb+t: 53,  g5)
RXb6; 54. TXh7, Re6; 55. Rh6,
Rd6; 56. g6, Tel

257 T
(il faut bien sir empécher le Roi
adverse de couper la route du pion)
5§7. ...Re6; 58. Tf2, Tal; 59. g7,
Thl+; 60. Rg6, Tgl+; 61. Rh7,
Thi+; 62. Rg8, Re7; 63. Te2+, Rd7

Rb7 a cause de 52.
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(le lecteur reconnait, a trois colonnes
prés, la position du probleme 7.
D’ou...)

64. Ted!, Th2; 65. Rf7! Abandon
(il aurait pu suivre 65. ..Tf2+; 66.
Rgb, Tg2+; 67. Rf6, Tf2+; 68. RgS,
Tg2+; 69. Tgd etc.)
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Un des problémes qui se
dans une partie est: “Est-c
au pluriel?”

Si quelques régles gramm

posent le plus souvent
e que c¢a peut se mettre

aticales de base et un

peu de bon sens suffisent souvent a tirer le joueur
d’embarras, il est cependant certains points de
la jurisprudence “scrabblesque” qu’il est préfé-
rable de connaitre; cela d’autant plus qu’eux aussi,
au fil des ans, peuvent varier...

Pour les adverbes, prépositions,
interjections, pas de probleme : tout
le monde (?) sait que ces mots sont
invariables.

Il en va de méme pour les nombres
(al'exception de VINGT et CENT*)
et pour tous les mots spécifiés inva-
riables par le Larousse. Il faut savoir,
en revanche, que si les lettres d'al-
phabet (OMEGA, ALEPH, etc.),
les points cardinaux et les notes de

* et évidemment de MILLE en tant que nom
commun, des MILLES NAUTIQUES, UN en
tant que pronom indéfini, LES UNS ET LES
AUTRES, et NEUF, adjectif au masculin plu-
riel.

C)

10

musique sont invariables, les noms
de jours sont variables, ainsi que les
noms de mois (depuis seulement
deux ans...).

D’autre part, le réglement a décidé,
a juste titre, que sont invariables :

- les mots précédés ou suivis d’un
autre mot entre parenthéses dans le
P.L.I. (comme ANTAN, APPERT,
CATIMINI, JAVEL, PRIORI,
etc.),

- les mots réputés “singuliers” par le
P Si(comme™T BGENTR Y2
JOUAL,...),

- les mots suivants, pour lesquels le
P.L.I reste imprécis:

CAF

CHACUN,e

RANDS ClL

INVARIABLES

CHAQUE

CONFER

DA

DEMAIN

EXIT

FOL

GENT

KITSCH

MANGETOUT

MOL

NON

NOUVEL

SURMOI

UNTEL

UNETELLE

VALGA

VARA

VIEIL

YIDDISH

- les mots, sans définition en dehors
d'une expression toute faite ou ils
sont employés au singulier, dont
nous vous donnons la liste pour ceux
qui font moins de neuf lettres, ainsi
que I'expression d’ou ils sont tirés,
pour vous permettre de les retenir...

ACABIT (de cet...)
ALPHA (I’ ... et 'omega)
API (pomme d'...)
ARCHAL (fil d'...)
ARONDE (queue d'...)
BAMBOULA (faire la ...)
BANCO (faire ...)
BERLUE (avoir la ...)

A STSAIEQIUEE S

BOMBANCE (faire ...)
BROUT (mal de ...)
CAJOU (noix de ...)
CAUSETTE (faire la ...)
CHABROL (faire ...)
CHABROT (faire ...)
COCAGNE (pays de ...)
COMMAND (déclaration de ...)
COMPLANT (louage a ...)
CORBIN (bec de ...)
CUISSAGE (droit de ...)
DEBOTTER (au ...)
DECHE (dans la ...)
DULIE (culte de ...)
EMPORT (capacité d'...)
ESCIENT (a bon ...)
EUTEXIE (point d'...)
FUR (Au ... et a mesure)
GESINE (en ...)
GOGUETTE (en ...)
GROIE (terre de ...)
GUISE (a sa ...)

HARO (crier ... sur)
HAST (arme d'...)
HEUR (I'... de plaire)
HOLA (mettre le ...)

(A suivre)

Codification de la grille

La position d'un mot sur la grille est
déterminée par une lettre codifiée
de A a O, et un nombre de 1 a 15.
Si la 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 verticalement.

lettre lettre

double triple

mot mot

double triple
? joker

N.B. - Ne sont admis, dans notre
rubrique que les mots figurant dans
la premiére partie du Petit Larousse
illustré 1988 et I'additif de la Fédé-
ration frangaise de Scrabble.




BENJAMIN HANNUNA

Si vous désirez jouer cette partie,
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 trouvé, la position
sur la grille, le nombre de points et
le nouveau tirage.

“Faire un Benjamin” consiste a ral-
longer par trois lettres un mot déja
placé sur la grille, afin de rejoindre
une case “mot compte triple”. Sur
la grille ci-dessous, il est possible de
trouver 13 Benjamins. Lesquels?

Tirages Mots trouvés Positions Points
MBEEXOF A .
BM+SEAOA |FOXEE (1) H4 )
A+ENLEDT |BOXAMES 6F 29 B
UNACVHR DENTELA G8 63
NV+R?IIA |RAUCHA () 14B 38 C
P K0 HUE VIEN(D)RAI K4 90 D (& E
ELU+LISC |HOPAK (3) Cll 38 =
GSAUYOE CUEILLES 9A 79 E H T
EGOU+MIS |YAKS 15A 74 |
U+FMPAS? EGOISME 12G 33 F R
E'ED O'TAN PA(R)FUMS N6 80 G N 1
DNO+SRUE |[EGAIE Hil 34
QEIURB]J DOURINES (4) D5 79 H ' R|I |S|EJE j
JR+ENTAT BIQUE El 34 | A U U
-NAZUROI |[JACTENT A7 51
IRU+INTE ZONA L1 56 J L S|O|L|I | T|U|DI|E
N+ LTDEER |BRUITIEZ 1E 57
TENDRE B2 27 K = -
TOTAL 904 L R
Partie jouée au PLM Paris. M 0
1= Michel Lahmi: 901 points N N
Le signe — signifie que les lettres restantes du tirage précédent ont été éliminées. Les lettres placées
III; ;z ’g'(;i\"z's(,g:teszglt:fu:hg#lpﬁl:ﬁgﬂg fz,tf\'c{":i':?'brovenanl de cépages américains n ' V E T (l.; .
(2) RAUCHER (v. transiti] : remettre a section une galerie de mine écrasée |
(3) HOPAK: danse de Russie et d'Ukraine ] z 3 4 5 s 7 8 s 10 '“ «lz ]3 ]4 15

(4) DOURINE: maladie du cheval

Essayez de trouver le maximum pour

a5 ; chaque coup en jouant comme dans
blemes, ot il vous faut toujours PENTATUP uneqpartiepnorrjnale. A raison de
jouer le maximum de points possible ; 3 minutes par coup
avec le tirage donné, des considé-

rations tactiques ou stratégiques
pourront vous amener, ici, a préférer . - q

un coup moins cher, mais plus

Cette rubrique concerne la partie
libre (dite “formule en famille).
Contrairement aux autres pro-

payant a long terme... Que jouez-
vous sur la grille ci-dessous avec:
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DAMES

BEAUX COUPS

SHERUNT EG VE'S G RTATND SECHIAS S T QUE™S

A MO5COU

Le championnat d’Europe qui se déroulait en décembre 87 a2 Moscou
était qualificatif pour le championnat du monde. Se sont qualifiés
pour les Pays-Bas, Jansen 1°r avec 23 points, et Clerc ou Van der
Zee (21 points), ceux-ci devant faire un match de départage pour
la deuxieme place qualificative.

Pour le reste de I’Europe, Verpoest, Manzana et Bonnave (France)
ainsi que Paluch (Pologne), se sont qualifiés pour la finale du cham-
pionnat du monde. Nous avons relevé quelques combinaisons inté-
;iesslantes ou importantes quant aux conséquences sur le résultat

nal.

Une combinaison a variantes. Dans le premier
cas, les blancs perdent un pion, dans le second
ils laissent un coup de dame perdant. Un choix
difficile !
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CODIFICATION DE LA GRILLE

Au début de la partie, les pions noirs sont placés

sur les cases, 1 2 20, et les pions blancs sur les Solutions page 118 Un coup que Korenewski avait oublié dans ses
cases 31 a 50. calculs permet a I'adversaire, le futur champion
N W N N\ SN En cas de prises multiples, on est obligé de pren- d’Europe, Gérard Jansen, de remporter la vic-
A A\ N\ A\ & dre du c6té du plus grand nombre, alors... toire. Lequel?
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LUC GUINARD

Apres avoir dil subir pendant toute la partie la
pression de Jansen (blancs), Valnéris (URSS)
craque en attaquant par 30-35, ce qui permet
a son adversaire de terminer par une combi-
naison radicale.
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ﬂ Les blancs jouent et gagnent

Pour une de ces premiéres compétitions inter-
nationales, le Portugais Machado n’a pas été a
la féte. Il n’a pas réussi une seule nulle!

Voici une des nombreuses combinaisons élé-
mentaires qu'il a laissées, ici face 2 Virny

(URSS)
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gLes blancs jouent et gagnent
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Par quelle série de manceuvres Virny (blancs)
arrive-t-il 2 gagner I’avant-poste des noirs?

_&\;\&

A T -

ﬁ? \%:@
-

o N\ §\\

Une position qui montre que le coup Springer
peut également se présenter dans une partie
moderne.
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ﬂ Les noirs jouent et gagnent

Bien que le Belge Verpoest (65 ans) ait réussi
a se qualifier sans problemes, il a laissé quelques
combinaisons plus ou moins élémentaires. Celle-
ci est assez surprenante et on peut facilement
la laisser échapper.
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HL&S blancs jouent et gagnent

Quelques menaces simples permettent aux noirs
de forcer rapidement le gain d’un pion. Les-
quelles?

ﬂ Les blancs jouent et gagnent un pion

gLes noirs jouent et gagnent

Dans une position stratégiquement bien supé-
rieure, les blancs se servent de la tactique pour
conclure. Un gain sans bavures de notre seul
qualifié pour ce championnat du monde, Olivier

Bonnave.
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m Les blancs jouent et gagnent

Notre compatriote Daniel Issalene a manqué sa
qualification de justesse. Au cours de sa partie
contre Modzgrichvili, il a laissé échapper trois
gains différents. Voici le premier qui est un for-
cing. La cible des blancs est bien entendu le pion
34, trés avancé dans les lignes adverses.
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m Les blancs jouent et gagnent

Le troisi¢me et dernier gain qu’Issaléne a laissé
échapper.
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BRIDGE

LE PAIR
IMPAIR

e RA T EGLES

Nous avons vu dans la rubrique précédente les
régles générales d’entames a la couleur. Vous
savez a présent dans quelle couleur entamer.
Mais il vous reste a savoir quelle carte choisir.
Une régle générale : obéissez au « pair-
impair ». Avec évidemment... des exceptions !

Classiquement les joueurs frangais
ont adopté comme regles d’entames
la quatrieme meilleure a Sans-Atout
et le pair-impair a la couleur.

® Le Pair-Impair

Avec un nombre impair de cartes,
vous devez entamer la plus petite
carte et, avec un nombre pair de
cartes, la plus forte avec un dou-
bleton, et la troisitme avec quatre
cartes.

En montrant un écho (gros-petit),
vous montrez en général un nombre
pair de cartes.

Exemples :
D62

Entamez la plus petite carte, votre
partenaire a I'assurance de trouver
un nombre impair de cartes.

R7643

Entamez le 3 ; si le 2 est visible,
votte partenaire vous connait un
nombre impair de cartes.

A3

106

Attention, I'entame sous un As est
a proscrire a la couleur ; n'entamez
donc pas le 3, a la rigueur entamez
I'As.

RD543

En pair-impair, il faudrait entamer
le 3, mais la séquence prime ; enta-
mez le Roi.

D742

Entamez le 4 ; si vous avez la pos-
sibilité de fournir le 2 au tour sui-
vant, votre partenaire connaitra
votre parité, les enchéres lui per-
mettant de choisir entre deux ou
quatre cartes.

Pour les couleurs comportant des
séquences, vous donnerez priorité a
la téte de séquence a condition
d'avoir au moins deux Honneurs qui
se suivent (nous vous rappelons qu'a
Sans-Atout, une séquence comporte
au moins trois Honneurs).

\ = .
Un exemple a connaitre : As Roi

sec. Entamez le Roi et rejouez I'As
au tour suivant pour attirer 'atten-
tion de votre partenaire ; en effet,
avec As Roi au moins troisi¢me,
vous auriez entamé de I'As.

Voyons quelques exemples qui mon-
trent I'intérét rapide du pair-impair.

Sud joue 4€P.
¢ R 102

N
Ve[ oETE
s

AD7 43

Le mort possede le 10, le valet a
I'entame ne peut étre une séquence ;
votre partenaire est donc singleton
ou doubleton

¢ R 6 2
N

100 E
S

@ Div9. 2

Possédant le 9, I'entame du 10°

montre une couleur courte ; en four-
nissant le Roi, il crée la fourchette
Dame 9. De plus, connaissant As
Valet cinquieme en Est, il faudra
chercher les autres Honneurs man-
quants chez Ouest si Est ne sest pas
manifesté au cours des encheres.
Le pair-impair constitue une excel-
lente convention de défense, car son
emploi est tres utile non seulement
a 'entame, mais pendant tout le
déroulement du coup.

s N
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&5 40
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Le déclarant fait la levée du Roi et
rejoue le 74p; votre partenaire four-
nit le 3, le 2 étant au mort, votre
partenaire vous a montré un nombre
impair de cartes.

Vous pourrez mettre I'As au
deuxieme tour ; sans cette conven-
tion, vous auriez €té a la devine et
par sécurité vous n’auriez pris qu'au
troisieme tour.
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FREDDY SALAMA ET PHILIPPE SOULET

4. Comment jouez-vous pour assurer | 14. 17.
® ARS8 6 quatre levées dans la couleur ? ® 8 65 S 0 N E
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4 8 6 4 Comment jouez-vous pour essayer | Dame @b, quel est votre plan de | S 0 N E
& 75 de réaliser six levées ? jeu ? 1SA "~ SSAN=

GRANDS CLASSIQUES
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MINIGO

Les régles du ﬁo s’appliquant a n’importe quelle

surface quadri

ée, il est indiqué, pour débuter,

de jouer sur des surfaces réduites, 13x13, ou

9x9 : c’est le Minigo*.

Sur un terrain plus petit, la tactique
prend davantage d’importance, mais
c’est peut-étre surtout une appa-
rence: la proportion, le nombre de
coups tactiques augmentent, la ten-
sion entre les groupes est presque
immédiate a cause de I'exiguité de
I'espace disponible, mais les prin-
cipes de base restent les mémes; on
comprend souvent plus facilement

les raisonnements, parce que les
conséquences suivent rapidement.

o Partie sur 13X13 a § pierres de
handicap (communiquée par un lec-
teur**)

Diagramme 1. Coups 1-21. La loi de
la savane.

4 est trop lent, a serait normal.

12 et 14. Noir a la mauvaise réac-

1. Coups 1-21

*Présenté par la Fédération Frangaise de Go,
le Minigo propose en une seule boite les deux
terrains (9x9 et 13x13), ainsi qu'un livret
d'initiation. En vente dans les bonnes bou-
tiques de jeu ou a La Mare aux Clercs, 2,
impasse Héléne, BP 140, 76051 Le Havre
Cedex.

** Envoyez-nous vos parties sans honte.

tion: il joue trop bas; on verra vite
que 14 est un coup pour rien. En
réponse a 13, un coup en b est le
plus naturel : la pierre noire du coin
Nord-Est est attaquée, et il ne faut
pas rester enfermé dans le coin (de
méme, apres 15, il faut peut-étre
jouer b ou ¢, le choix précis est
secondaire, ce qui importe, c’est
d’avoir conscience du danger et,
ayant cette conscience, de se diriger
dans la bonne direction, vers le
centre).

17. blanc sape la base de vie noire.
18 est trés mauvais :

- noir abandonne déja la pierre 14!

Pourquoi la jouer alors? (noir pour-
rait contre-attaquer avec d);

- il faut fuir ou se battre. S'il ne joue
pas d, noir doit fuir (comme une
gazelle fuit I'incendie de la savane,
c’est-a-dire dans la direction ol on
peut échapper au feu et le plus vite
possible).

20 est futile, il faut toujours jouer
c
Apres 21, toute la partie Nord-Est
est controlée par blanc: noir est
encerclé. Techniquement, son
groupe n’est pas mort, mais quel-
qu'un qui ne sait pas quand il faut
fuir, ne sait pas non plus comment
survivre. C'est la dure loi de la
savane.

Diagramme 2. Coup 22. La loi du

désert.
La loi du désert maintenant: il ne

2.Coups 22-44

faut pas tirer un crotale par la queue
pour vérifier s’il mord. Cest pour-
tant ce que fait noir avec 22 et sur-
tout 24. Avec la séquence tactique
(en diable) de 24 a 37, noir perd
toutes ses pierres. Pourtant le susdit
crotale risque, quand il sort la téte
avec 33, de se la faire couper : si noir
joue 35, il menace les piéces
blanches du shicho commengant en
a, et la position blanche explose
(vérifiez par vous-méme). A part
cette imprudence, blanc répond nor-
malement 2 la provocation noire et
engloutit le tout. Localement, au
lieu de 24, si noir joue simplement

et prudemment 25, il fait des points
dans le coin et fait doucement pres-
sion sur le groupe blanc.

38 fait apparaitre deux faiblesses en
b et ¢, mais au lieu de les exploiter,
noir, avec 40 et 42, aide blanc a
bétonner son mur.

44 est un bon coup global.

Diagramme 3. Coups 45 a 65. Noir
se défend bien.

La menace créée par 45 n’est pas
imminente, c’est un peu un coup de
bluff de blanc: il protege sa faiblesse
en a en faisant semblant d’attaquer
le coin. Mais si noir bétonne en 48,
il faut ensuite qu'il sache faire vivre
le coin (ce qui n’est pas bien difficile
tant que le coup en b assure soit un
ceil soit la connexion au centre).
L’invasion en 47 et la séquence jus-
qu’'en 57 sont standard, mais donner




PIERRE AROUTCHEFF

3. Coups 45-65

a noir la possibilité de jouer 58 est
un peu irritant. 60 est bon également
et noir a encore de bonnes chances.

Diagramme 4. Coups 66-105. La par-
tie inachevée.

Autant vous prévenir tout de suite.
Quand la partie se termine ol
reste quelque chose d’énorme, mais
les deux joueurs ne I'ont pas vu; noir
devrait rajouter un coup dans le coin
Sud-Est, ce détail (que nous étudie-
rons) rend un peu vaines les autres
péripéties de cette fin de partie; il
y a pourtant quelques enseignements
a en tirer.

4.Coups 66-105 77 en 66, 79 en @

La réponse normale a blanc & est
69: il ne faut pas pousser blanc dans
son propre territoire en bloquant
alternativement les deux directions,
mais prendre un point d'appui solide
qui permettra de bloquer blanc. Si
noir joue 69, ensuite quand blanc
joue 67, noir 68 et blanc 66, noir 75,
la frontiere est propre. Mais blanc
s'immisce jusqu'en 71 et pourrait
jouer également 78. 77 est trés mau-
vais parce que:

- 78 blanc est possible et garde I'ini-
tiative,
- quand blanc joue 77, noir 78 le

force a répondre et blanc a perdu
I'initiative.

A ce stade, perdre I'initiative est trés
dommageable et 84 devrait étre en
93 (blanc devait répondre pour pro-
téger la coupe en 105).

Ensuite 88-90 est une séquence en
principe interdite a noir. En effet,
au lieu de 91, qui est clément, blanc
peut jouer 92. (La raison est que 88-
90 fait perdre une liberté aux pierres
noires.)

Venons-en a cette fameuse non-fin
qui pose quelques problemes
cocasses.

1. 101 n’est pas utile : blanc joue nor-

malement 102, noir a, blanc 101. I
faut ensuite rajouter un coup en 105
pour éviter des ennuis (combinaison
de la menace du coup en 105 et sous
91). En fait, I'ordre des coups est
indifférent, mais puisque blanc
répond en 103, c’est qu'il n’a pas
compris.

2. 102 devrait provoquer la catas-
trophe : blanc b, noir d, blanc ¢! (si
noir a, blanc f; d’autre part, noir ne

peut pas capturer en coupant 105).
Noir doit normalement jouer en a.
3. 103. Blanc répond docilement (au
lieu de sanctionner en b), puis il
prend peur et tremble 2 I'idée que
noir va couper en 105.

4. 104. Noir ne voit rien.

5. 105. Blanc est soulagé, et la partie
s'arréte alors que le coin est instable.
Question: Indépendamment du
résultat de la partie (blanc gagne de
toute fagon), au lieu de 105, qui per-
mettrait normalement a noir de
rajouter un coup dans le coin, quel
coup blanc devrait-il jouer? a, b ou
c?

RANDS CLA

Réponse :

- ¢ fait vivre noir: noir b, blanc a,
noir f; Blanc doit rajouter un coup
en 105 et noir joue e pour éviter le
seki.

- b en fait vivre une partie : noir a,
blanc d, noir e! Si blanc ¢ au lieu
de d, noir d, blanc f, noir 105 et
blanc est fichu.

Il n’y a aucune défense contre a.
Comme quoi, dés qu'on commence
a creuser une position simple...

PROBLEME

Probleme de yose (sur 11x11).

Noir joue et gagne d'un point contre
toute défense. L'ordre des coups est
évidemment important, mais il faut
également traiter de maniere opti-
male les positions locales sur le bord

Est et dans le coin Nord-Ouest.
(Cette derniere position qu'on
trouve dans la partie 13x13 d'ini-
tiation n'y est pas traitée techni-
quement au mieux.)

Solutions page 120




EMMANUEl JEANNIN-NALTET ET PATRICK LANCMAN

TARDT

LEGITIME DEFENSE

STRATEGIES

GRANDS

Dans une partie, vous étes en défense les trois quarts du temps.
En duplicate — ou le Preneur est imposé par I’étui en respectant
le tour de rdle et ou il n’y a pas de surenchére — cette régle
s’applique strictement toutes les quatre donnes : une donne Pre-
neur, une donne en face, une donne a droite et une donne a gauche.

En donnes libres, en revanche, la

chance ou la malchance vous

verra un soir en attaque a la moitié des donnes et, le lendemain,
vous resterez en défense permanente. Mais, a la fin de votre car-
riére, I’équilibre sera forcément rétabli !

Au moins une fois sur deux, la réussite du
contrat dépend des toutes premiéres cartes
jouées par la défense. Le choix d’une mauvaise
stratégie en flanc au départ est souvent irra-
trapable.

Les quelques problemes ci-dessous vous per-
mettront d’exercer votre jugement.

Les éléments déterminants pour le bon choix :
® votre position par rapport au Preneur ;

® la composition du Chien ;

® la lecture de la main du Preneur :

® le partage des forces en défense : initiative
si vous avez une main forte, neutralité si vous
avez une main faible ;

® I'obéissance aux partenaires (s'il ne s’agit plus
de I'entame) ;

® le respect des régles de signalisation.

EXERCICES

1. Quelle est votre entame ?

Preneur Est.

Le Chien :

A 19 17

® 2

® 9

4 /

&% DV

a. Vous étes en Nord :
A 21:12.4

& RECEV-10:- 84
L 4 /

2 o
20 725 4 2

. Vous étes en Ouest :
18 1413 10 6 2

b

A

& D

® DVI 5 4
¢ 98

% R 86A

¢. Vous étes en Sud :
A 16152153

& TE6vES 3 A

® C7

2 RIDYCTV 448 2A
oo /

2. Quelle est votre entame ?
Preneur Nord.
Le Chien :

21
10
/
D 5 A
&

Vous étes en Ouest :
VG 8 EAT 5 e 30D

t 2 2 1 X

-3'000>: £l 2 1 S
(=]

. Vous étes en Est :

o

a2 1 o

3. Quelle est votre entame ?
Preneur Est.

Le Chien :

A 16

EY 3

L 2

2 /

& 3 2A

. Vous étes en Nord :

A 19125974 232
® D 65 A

L 4 0. k4

2 C VAR 6 =2
& 2

b. Vous étes en Ouest :
A 1705 135011 58 "1
® R*%2

® C 6

L 2 8 7

i RUDECTN 6145
¢. Vous étes en Sud :

A TS

& V10587553

L 4 R:-D*107 8595773
2 RAGS = SA
o 10

4. Preneur Sud. Vous étes en Nord. Ouest
entame @. Sud coupe et joue le Roi de @,
puis un autre @. Ouest prend et lance un 2
pour 1 (atout pair). Vous prenez la main et
rejouez @». Sud coupe, relance @ et Ouest
rejoue atout.

Vous étes en main. Que jouez-vous ?

Le Chien :

10 4

o et

p—
O~ N
(=)

Pty
V'9 8 6 4

5. Preneur Sud. Vous étes en Nord. Le preneur
joue le Roi de @, puis @. Ouest prend et joue
atout « impératif » (tarot impair). Au 3¢ tour
d’atout, Sud s’excuse sur votre dernier tarot.
Vous étes en main. Que jouez-vous ?

Le Chien :

649> +4E>

A 2

& 109

® R

4+ 38

% 6
AP

& 87
»C 2
A0
% D VI 4
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BENJAMIN HANNUNA

LE VIDEAU
DANS LA COURSE

WSSTRATE GTE'S

Les régles présidant au manie-
ment du videau sont relative-
ment simples quand les deux
joueurs ne sont plus en contact
(c’est-a-dire quand ils n’ont

lus de chance d’étre frappés).

ans ce cas, c’est I’avance
qu’un joueur a sur Pautre qui
constituera le principal critére
de décision: mais encore faut-
il savoir I’évaluer correctement
et rapidement...

La méthode la plus directe pour évaluer les posi-
tions consiste a compter, pour chaque pion, le
nombre de cases qu'il doit parcourir pour pou-
voir sortir, et a faire le total pour les pions de
chacun des deux joueurs.

Par exemple, dans le diagramme ci-dessous :

B12 1110

Blanc a un compte de 92, et Noir un compte
de 100; Blanc a donc 8 cases d’avance (les adver-
saires sont encore au contact en N12 et B12,
mais la probabilité pour que I'un des deux soit
encore frappé est négligeable).

Quand les positions des deux joueurs sont assez
semblables, la méthode de compte par compa-
raison peut se révéler plus rapide : elle consiste
a compter simplement le nombre de cases dont
il faudrait déplacer certains pions pour que les
deux joueurs aient une position strictement
identique.

Appliquée au diagramme précédent, cette
méthode donnerait :

B12 1110

Soit, évidemment, la méme différence de 8 que
dans le premier cas...

Sur le point de savoir combien il faut avoir exac-
tement de cases d’avance pour doubler, les avis
divergent suivant les joueurs (I'auteur de ces
lignes a d’ailleurs lui-méme révisé ses positions
au fil des années...), mais on peut probablement
prendre pour base de référence le tableau sui-
vant:

Compte [Avance minimum|Retard maximum
pour doubler | pour accepter

100-120 12 18

90-100 10 14

80-90 9 13

70-80 8 12

60-70 7 10

Certains points peuvent amener a moduler ces
résultats :

- s'il s’agit d’un redouble (le cube est déja chez
vous), I'avance minimum nécessaire devra étre
supérieure d’au moins 1/3 aux chiffres ci-dessus;
- si vous n'avez pas de pion sur I'une des cases
4, 5 ou 6, il vous faudra une avance supérieure
au minimum, car certains jets risquent de ne
pas vous faire sortir de pions;

- dans le méme ordre d’idées, il vous faudra une
avance supérieure au minimum Si vOus avez
beaucoup de pions empilés sur les cases 1 et 2;
- plus généralement, quand la course est déja
bien avancée (surtout si le compte est inférieur
a 60-70), vous devrez plus tenir compte du
nombre de coups nécessaire a chaque joueur
pour terminer que du compte de course...

ﬂ Blanc doit-il doubler et, si oui, Noir doit-
il accepter?

A [Nane| N’} Af

B12 1110 9 8 7

g Blanc doit-il doubler et, si oui, Noir doit-
il accepter?

B12 1110 9 8 7 6 5 43 2-1iB

g Blanc doit-il doubler et, si oui, Noir doit-
il accepter?

Solutions page 120
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MARC TASTET

NOUVEAUX PIEGES

TRATEG

Les positions de bord sont souvent propices a des
piéges. Nous en avons déja vu des exemples (J&S
n° 47). Cette fois, nous nous intéressons a des
configurations a double tranchant: chaque joueur
peut essayer d’en tirer avantage.

Qoubmeadye: f ag-ih

T t -+ T u T 4

o[ 100 eee |
i

Nous allons étudier les positions de
bord du diagramme 1.

Pour exploiter un de ces bords, vous
devez jouer la case X du coté de
votre ou de vos pions. Si votre adver-
saire prend le coin, vous pourrez
vous insérer et gagner ensuite le coin
opposé.

Voyons cela concrétement sur
I'exemple du diagramme 2.
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g Blanc doit jouer

Pour attaquer le bord Sud, Blanc
doit jouer B7. Si Noir prend le coin
A8, Blanc pourra jouer en C8 et plus
tard en H8, gagnant le bord Sud et
le coin Sud-Est.

Cela dit, non seulement Noir n'est
pas obligé de prendre le coin A8,
mais il peut attaquer le bord de
I'autre coté.

En effet, si Noir joue G7, le piege
fonctionne dans I'autre sens. Si
Blanc joue H8, Noir pourra s'insérer
en C8 gagnant ainsi le bord Sud puis
le coin A8.

Revenons a la position du dia-
gramme 2 et supposons que Blanc
joue B7. La meilleure réponse de
Noir est en fait C8! Blanc est alors
quasiment obligé de prendre le coin
H8, et Noir pourra prendre le coin
A8.

La situation sur le bord Sud est alors
la méme que si Noir avait joué A8,
Blanc C8 puis H8, mais Noir a gagné
un temps crucial : il a joué deux fois
sur le bord et Blanc une seule fois
au lieu de l'inverse.

Nous allons voir maintenant sur le
diagramme 3 une situation presque
semblable a la précédente, mais ol
Noir n'a pas de réponse satisfaisante.

7:‘(EP;S"'-': o it S BN R e A S UL

O NO OB NN -

ﬂ Noir doit jouer

Blanc vient de jouer B7. La diffé-
rence essentielle avec la situation
précédente tient au fait que main-
tenant le pion A6 est noir. De ce fait,
Noir ne peut jouer C8 car il retour-
nerait B7 et offrirait 2 Blanc le bord
Sud et les deux coins. De méme, si
Noir joue G7, Blanc peut prendre
le coin H8 car si Noir veut alors s'in-
sérer en C8, il retournera B7 don-
nant le coin A8 a Blanc. Enfin, si
Noir joue A8, Blanc s'insére en C8.

Nous terminerons par une mise en
garde : le joueur qui joue la case X
doit sassurer qu’il aura un acces a
la case vide du bord si son adversaire
prend le coin.

ailbiichd e firgsh
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ﬂ Blanc doit jouer

Ainsi, sur le diagramme 4, si Blanc
joue B7, Noir peut prendre le coin
A8 car, ce faisant, il retourne C6 et
E4, privant Blanc de tout acces a E8.
Noir pourra ensuite jouer E8 et

Blanc aura perdu le bord Sud et un
coin. De méme, si Noir avait le trait,
il ne devrait pas jouer G7 qui
retourne F7~et ferme I'accés a ES.
En résumé, si un joueur joue la case
X pour attaquer un bord comme
ceux du diagramme 1, I'adversaire
ne doit pas, en général, prendre le
coin. Jouer I'autre case X ou méme
la case vide du bord sont en principe
de meilleurs coups, sauf dans la
situation du diagramme 3.

EXERCICES

Dans les deux positions suivantes,
Blanc joue et gagne.
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SOLUTIONS...
PROFONDEURS XII ET XII BIS

Page 62, une seule solution pour arriver au niveau XIV des Profondeurs de
Philippe Fassier (voir page 34).

LA FOIRE

Tel était le theme des casse-téte que
Louis Thépault vous proposait
page 60. Voici les solutions.

Rayon BD

Frédéric a acheté : deux albums a
36 F = 72F ; deux albums a 25 F
=50F;unalbuma 13F = 13F;
aucun album 2 41 F = O F.

Géométrie des volumes
Ona AB = AC = B'C' = 20cm
(longueur du livre)

A
i oL

)5 R
B H C
H'C' = 10 cm.
D’autre part 30° < o < 90°
OnaAH’=HC = L

tge  tgw

On a AH = AC cos a = 20 cos «
L’épaisseur du livie HH' est donc

1
égale a 10 (2 cosa — tg;x)

La courbe ci-dessous nous donne
HH' en fonction de 30° < a < 90°.

AUX LIVRES

Dérivée égale a :

=2ESImoelt =

sin’o

et qui s’annule pour sin®* « = 0,5
sin o = 0,793700526
« = 52°53268879
qui donne pour HH’ la valeur cher-
chée, 4,50 cm au mm pres.

Les bons contes

Premier piege: a priori on ne sait
pas si 'ensemble des quatre pre-
miers contes et celui des trois der-
niers sont disjoints (au minimum
sept contes) ou s'ils ont une inter-
section commune (cinq ou six
contes).

Deuxiéme piege pour les plus
méfiants: le fait d’écrire “un de ces
deux contes comporte 45 pages de
plus que le précédent” au lieu
d’écrire “un de ces deux contes
comporte 45 pages de plus que
I'autre”, ce qui est d'ailleurs le cas,
a pu faire penser a ceux-la que c’est
le premier de ces contes qui compor-
tait 45 pages de plus que celui qui
le précede et non le deuxieme qui
comportait 45 pages de plus que le
premier. Les cinq contes compor-
taient respectivement 29, 29, 29, 13,
58 pages.

A0 40 550"

On vérifie bien que pour chaque
valeur de HH', il existe deux solu-
tions possibles pour a. Cette solu-
tion est unique lorsque HH' est
maximum, c’est-a-dire lorsque la

1
dérivée de 2 cosa — est nulle.
tgo
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L’arithmétique par les livres
Deux solutions possibles :

8218 81832
X 3 X 3
17469 17496

Question de chiffre

Seule possibilité:

1 chapitre : 54 pages, (99 chiffres)
2¢ chapitre: pages 55 a 102,
(99 chiffres), 48 pages

3¢ chapitre: pages 103 a 135,
(99 chiffres), 33 pages

4 chapitre: pages 136 a 168,
(99 chiffres), 33 pages.

Allez les vers

Pour ceux qui ne connaissent pas ce
classique, disons-le tout de suite, ce
probleme cache un piege. La pre-
miére page du tome 1 se trouve a
droite du volume et non a sa gauche.

Symétriquement la derniére page du
tome 3 se trouve a sa gauche et non
a sa droite. Le trajet du ver se tra-
duit alors: couverture intérieure du
tome 1 + tome 2 dans sa totalité +
couverture intérieure du tome 3
soit :

3cm + 04 cm = 34cm

Dernier épisode de la “tétralogie architecturale” de Philippe Fassier page 31.

Enigmes de romains

L’anagramme est facile : il s’agit de
Jeux & Stratégie. Quant au roman,
la décomposition conduisant 2 sa
solution est:

IV — XX — XIII

qui donne QUATRE-VINGT
TREIZE (roman célebre de Victor
Hugo).

Chronologie

L’ordre chronologique recherché
est:

E-A-C-D-G-F-B.

La voix aux chapitres

Nombre de pages: 340.

1 1 1 Avez-vous trouvé le chemin de retour? Le voici.

MA.NIYESTATIONS

® Tournoi de Blood Bowl, AD&D,
Diplomacy du Val d’Oise organisé
par les trois clubs de Taverny, St-
Ouen-L’Aumdne et Pontoise, les
dimanche 15 mai, dimanche 22 mai
et lundi 23 mai, chaque jour de 8 h
a 19 h 30. Renseignements aupres
de Philippe (Blood Bowl) (1)
34.14.55.48., Philippe (AD&D +
Diplomacy) (1) 34.64.50.95. Inscrip-
tion : MJC, square Georges-Talle-
rey 95150 Taverny. Tél. : (1)
39.60.42.49.

® Echecs - Tournoi INJES le
dimanche 19 juin en 7 rondes, de
30 minutes par handicap de
5 minutes par catégorie. Renseigne-
ments au Club 608 d’échecs, 1612,
allée du Vieux Pont de Sevres 92100
Boulogne. Tél. : (1) 46.20.13.14.
Inscription 100 F ; féminines 70 F,
vétérans, moins de 18 ans 50 F avant
le 12 juin 88. Apres et sur place
130 F pour tous.

® 13 et 14 aofit 88 jeu de role gran-
deur nature organisé par I'associa-
tion « Au bonheur des Striges » a
Mens en Triéves. Style Moyena-
geux-fantastique. Inscription avant
le 28 mai 88. Tél. : 76.21.95.77.
ole C.L.A.S. « A », avec l'aide de
la compagnie du Graal et de la bou-
tique Philibert, a décidé d’organiser
un « donjon grandeur nature » les
30 et 31 juillet 88.

Ce DGN sera de type médiéval-fan-
tastique et se déroulera a une tren-
taine de kilometres de Strasbourg
sur un site des contreforts vosgiens,
parmi des ruines, rochers, et forét
de sapins. Le prix de ces 24 h de jeu
est fixée a 200 F par personne, tout
étant inclus dans ce cofit (costumes,
armes, équipement, nourriture...).
Il suffira aux joueurs-aventuriers de
se rendre sur place !

Les inscriptions sont ouvertes chez
Philibert (relais Descartes, 12, rue
de la Grange, 67000 Strasbourg.
Tél. : 88.32.65.35.

AVIS DES CLUBS

® Tarbes. le club Stratégies et Sor-
tileges organise les 25 et 26 juin 1988
ala FJT de Tarbes un tournoi pour-
tant sur Réve de Dragon, Bushido,
et Stormbringer avec le concours du
relais Descartes, Le Joueur. Pour
tous renseignements : Tél. :

62.93.35.63. Demander Pascal.

®Le club Guerre-Epée sévit dans la
région Chartaine (28) depuis un an
maintenant. JAR et wargames y sont
pratiqués :

Pendragon, D&D,




Siege, Légendes, Mega... Rensei-
gnements au 37.35.56.69 apres 14 h
et avant 19 h. Foyer des Jeunes de
Lucé, 69, rue René-Langlois, 28110
Lucé.

e (Création d'un club d’Othello a
I’Ecole Spéciale des Travaux Publics
10 bis, rue du Sommerard 75005
Paris. Tél. : (1) 43.26.26.16.
Joueurs, débutants ou confirmés,
nous vous attendons nombreux tous
les mercredis a partir de 18 h au
deuxieme étage du bloc.

®Enfin un club de jeux de simu-
lation dans I'Yonne, I'Esprit vaga-
bond. On y joue les samedis soirs
a partir de 20 h 30 a Paranoia,
Stormbringer, Cthulhu... Rensei-
gnements : Foyer communal, 7, rue
d’Auxerre, 89470 Monéteau ou
tél. : 86.40.66.26.

®Depuis le 8 janvier 88, des fanas
de jeux se réunissent a la maison
pour tous de Buchelay les vendredis
a partir de 20 h 30. Wargames, JdR,
simulation... la ludotheéque est
variée. Nous vous attendons nom-
breux. Maison pour tous de Buche-
lay, route de Mantes, 78200 Buche-
lay. Tél. : (1) 30.92.57.74.

ele D.D.T., le Dernier des
Traitres, club multijeux de Lyon
vous attend tous les vendredis des
20 h 30 pour de grandioses parties
de Junta, Super Gang, Civilisation...
Centre social de Champvert, 204,
avenue Barthélémy-Buyer, 69009
Lyon. Tél. : 78.25.07.59.

MESSAGES

® Comment passer la herse élec-
trique dans L'Aigle d’or sur Ams-
trad CPC 6128 ? Frédéric Etienne,
6, allée des Troénes 91380 Chilly-
Mazarin.

o Créateurs et sociétés de jeux pour
vos maquettes de présentation.
Tél. : (1) 46.36.37.25. J.-M. Wil-
laroza.

®Donjons assistés par ordinateur.
Jai développé des utilitaires pour
gérer les personnages et les feuilles
de personnages pour AD&D sur
Amstrad CPC K7. Si vous étes inter-
ressé par cette version, écrivez a
Claude Carlier, Rés. H. Boucher
F220, Cité Scientifique 59650 Vil-
leneuve d’Ascq.

®Recherche regles du jeu Imperator
(Licence Smurfit Games). Contacter
Stéphane Jacques, 1, rue Surcouf,
80090 Amiens.

LES BONNES
OCCASES...
VENDS

® Pendragon et Chill, 400 F les
deux + Atari 800 XL + 4 cart. dont
Track and Field, 500 F + 2 « Livres

dont vous étes le héros », 15 F.
Marc Bataille, 5, rue Mozart, 57100
Thionville. Tél. : 82.53.09.48 apres
19 h.

ecartouche MOS/MO6 : jeu
d’échecs Blitz de F.I.LL. 150 F a
débattre. Tél. :80.52.78.77. deman-
der Emmanuel.

epour TO7-70, Tagrann, 80 F ; Las
Vegas, 100F; M.G.V., 100F ;
Stratac, 50 F ; Planéte inconnue,
S0 F... Echange possible. Stéphane
Arguimbau, Les Mounies, 09700
Saverdun.

®JdR Aftermath, Universe, Men,
Myth & Magic + nombreux sup-
pléments pour Rune Quest II et
L’Appel de Cthulhu. Tél. :
31.73.56.75 (Calvados). Demander
Michel.

®Korean War, Devil Den, Dragon
Pass, Cry Havoc, Siege, Croisade,
Chateau des Templiers, Risk, Woh-
rom, 1870 + « Livres dont vous étes
le héros », J&S n° 1 a 36. Tél. :
78.53.55.52 (Lyon) aprés 19 h.
Demander Stéphane.

ewargames : RAF, 145F ; DBP,
75 F ; SQL, regles frangaises,
149 F ; 2¢ DB Normandie, 79 F.
Tél. : (1) 43.22.02.53. Demander
Philippe Van Mastrigt.

efigurines type D&D : Orcs, Gobe-
lins, Trolls... Envoyez une enve-
loppe timbrée a votre adresse. Envoi
par retour du courrier d’une pho-
tocopie présentant les modeles pro-
posés. 7F la figurine, commande
minimum de 50 F. Claude Carlier,
Res. H. Boucher F220, Cité scien-
tifique, 59650 Villeneuve d’Ascq.
®Paranoia + écran + scénario
« Pressez les oranges », 150 F ;
L’Appel de Cthulhu + malédiction
des Chthoniens + nombreux scé-
narios, 150 F, D&D + scénario « Le
palais de la Princesse Argenta » B3,
100 F, Alésia, 150 F ou le tout
500 F. Valeur totale : 1025F.
Tél. : (1) 64.34.58.15 apres 18 h.
Demander Nam.

eSamourai, 100 F + Diplomacy,
100 F + Okinawa, 120F + Le
compte est bon, Le mot le plus long,
Equable, 70 F chaque. Tél. : (1)
45.58.42.46. Demander Bertrand.
elivres de science-fiction, Bob
Morane, Doc Savage, policiers...
Liste contre 5 timbres postaux.
Francis Temperville, Ferme du
Rabot, 5, rue de Bellevue, 91400
Orsay.

e Atari 520 ST sous garantie,
2400 F. Logiciels de jeux neufs a
moitié prix. Tél. : (1) 43.40.26.28.
demander Dominik.

®poste double-cassette radio
4 gammes compatible cassette métal
et stéréo large, casque, H.P. sup-
plémentaires et auxiliaires, 1 500 F.
Eric Ocsombre, Prehac/Adour,
32160 Plaisance. Tél. : 62.69.40.78
le week-end seulement aprés 20 h.
o Chill initiation + extension +
4 scénarios + 3 mini-aventures +

CAME'S

Le plus grand choix de Jeux

JEUX ELECTRONIQUES
JEUX TRADITIONNELS
JEUX POUR MICRO
JEUX DE ROLES
CONSOLES DE JEUX
SEGA / ATARI
NINTENDO

MINI BILLARDS

Centre Commercial
Saint Quentin Ville

Tél. 30 57 13 43

Centre Commercial
Vélizy 2
Tél 34 65 18 81
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dés. Le tout
82.21.72.51. Yan Diadémi, 31, rue
Michel Rondet, 54490 Piennes.
®Jeux pour Oric 1 Atmos (Ultima,
Rats splat...). Franck Marchis, che-
min du dr Griffoulieres, Arthes,
81160 St-Juery.

®Gauntlet I pour Amstrad CPC,
9 F + Blood Bowl, 120F + Le
Maitre des Dragons, S0 F + Tri-
angles, 50 F + Othello de poche,
40F + Gore, 50F. Frédéric
Etienne, 6, allée des Troénes 91380
Chilly-Mazarin.

®Oric Atmos complet + adaptateur
joystick + 150 logiciels (liste sur
demande) + nombreux « theoric »
+ magnéto. Tél. : 46.86.01.46.
®Apple Ilc + souris + joystick +
livres + nombreux disks + péritel
+ docs : 4800F. tél. : (1)
43.40.76.04. Demander Nicolas.

e Amstrad K7, Strategy, Guadal-
canal, Silent Service, Bataille pour
Midway, Dambusters, 90 F piéce.
Pyjamarama, Sorcery, Strip Poker,
Hit Pack 2 : 70 F piéce. Hacker II,
100 F, HMS Cobra : 190 F. Ams-
trad disc. Hits 3, 120 F, Fer et
Flamme, 190 F. Philippe Pernot, 11,
Bas de Fins, Hameau de I'Essard,
39200 St-Claude.

eCommodore 64 + lecteur dis-
quettes 1541 + nombreux jeux +
2 joysticks : 3000 F. Ambush,
200 F ; Grand Prix, 70 F ; Politico,
70 F ; Richesse du monde, 80 F ;
Téléfoot, SO F ou le tout 400 F.
D&D base + module B4, expert +
livres Ad&D neufs. Guillaume Her-
baut, 8, rue de Touraine, 67100
Strasbourg.

®Console Intellivision avec synthé-
tiseur de voix plus 7 cassettes de
jeux (Vectron, Space Hawk etc.)
1200 F. Tél. : 35.40.05.87 heure
des repas. Demander Sylvain.
oNuméros de J&S des 4 premieres
années en un seul lot, complet et en
coffrets. Tél. : (1) 42.03.75.41 apres
19 h 30. demander Claude.

e Atari 600XL + livres +
2 cartouches + commandes a
molette + laboratoire « Atarilab »
avec guide et détecteur de chaleur
+ cordon télévision + cible moni-
teur monochrome. Le tout 1 000 F.
Tél. : 60.11.69.91. Demander Vin-
cent.

ACHETE

® J&S n°1 a 29 en bon état pour
580 F. Guy Alyello, 21, rue Anatole-
France, 81400 Carmaux. Tél. :
63.36.49.53.

e Armées fantastiques. tél. : (1)
42.58.53.86 apres 18 h.

®Jeu de jonchets en excellent état.
Tél. : (1) 64.37.69.51 a Melun.
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PAGES 60 ET 61

Découpages (par Louis Thépault) :
Le découpage de I'échiquier

Pour obtenir le maximum. de
pieces, il faut aller jusqu’a satu-
ration des 4piéces comportant au

maximum 4 cases, soit :

1 piece de 2 cases = 2 cases
2 pieces de 3 cases = 6 cases
5 pieces de 4 cases = 20 cases
8 piéces 28 cases

7 pieces de 5 cases ne suffiront
pas. Il en faudra donc 8 qui don-
neront un total de 68 cases, soit
4 cases en trop. Pour obtenir le
maximum de pieces, il faudra
donc éliminer une piéce de 4
cases, ce qui donne un total de

15 pieces. Ci-contre une solution -

possible.
3
8L17 |-—
1 9
1]014 15— B
T i
2 £ a8
Domino-puzzle
La seule solution possible :
091 §2:314::9]6
0 5[1[5 5[4[4]s]
3|12 0]4(2(0}1]1
3|16 6{4[2|2 5|5
1 6/0|1]15]0 66
6/1{0/3]|3[{0 3]|3
412|2 6[{4 2|4 3

Découpage a la carte (1)

11 suffit d’enlever la partie conte-
nant 118 et de retourner la partie
inférieure pour obtenir une addi-
tion exacte.

Lk
55

g5

Découpage a la carte (2)
Effectivement, c’était un peu plus
compliqué puisqu’il fallait ici
découper les chiffres.
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Le casse-téte de Pythagore
Une solution possible :

FIABC

KL|GH
MNO| IPQRS
DE|T| [UVWX
1 JlY

La bande des dix
Chaque chiffre de 0 a 9 étant
utilisé une fois et une seule, la
preuve par 9 appliquée a cette
addition entraine que le résultat
est un multiple de 9. Le résultat
ne peut manifestement que
commencer par 10, et le nombre
de la troisieme rangée par 9.

Seules valeurs possibles pour le
résultat : 1026-1035-1053 et 1062.
Seul le nombre 1062 peut conve-
nir a cette addition. Contraire-
ment au probléeme précédent, ici
chacun des morceaux peut étre
orienté différemment de sa direc-
tion d’origine.

Partages équitables

Désagrégation de I’étoile
L’unique solution de la désagré-
gation de 1’étoile en huit mor-
ceaux différents.

Le vrai dans le faux

Le mot TRUE se trouvait écrit a
gauche dans la partie inférieure
du cadre.

Tie

La carte découpée
11 s’agit du 74.

PAGES 76 ET 77

Jeux de lettres (par Benjamin Han-
nuna):

Les anagrammes croisées:

164

i
[

Mini-tirages:

SODIUM, INGENU, DIGEST,
FREROT, IDIOME, FRETIN,
FOUENE, GENTIL, SPLEEN,
TROENE

Les cousins:

e FONT, FOOT, FORT, FOUT
e INSECABLE, INSERABLE
e BOURRACHE,
BOURRICHE

e FENDUS, FONDUS, FUN-
DUS

e NATATION, NOTATION,

NUTATION

o SECTE, SENTE;SERTFE.
SEXTE

e TAMARIN, TAMARIS,
TAMARIX

e LINEALE, PINEALE

e TANCENT, TANGENT,
TANNENT

e SERGENT, SERIENT, SER-
MENT, SERPENT, SERVENT,
SERRENT

Du coq a I’dne:

e VRAI, FRAI, FRAC, FRIC,
FRIT, FAIT, FAIX, FAUX

e BETE, BATE, BAIE, BAIN,
NAIN, NAIF

e EROS, GROS, GRIS, GAIS,
GANS, GENS, GENE, SENE,
SEXE, SEXY

e PAIEN, PAIES, PALES,
PALET, PALOT, DALOT;
DELOT, DEVOT

e RECTO, RECTA, RESTA,
RESTE; -VESTE, -VERTES
VERSE, VERSO

Les anaphrases:

e CERISAIE - ACIERIES

e DEPRIMEE - EPIDERME
o PARISIEN - ASPIRINE

e APATRIDES - DISPARATE
e [SOMETRIE - TROISIEME

l
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POUR LES ECHECS
UNE SEULE ADRESSE :

LE DAMIER
DE L’OPERA

St-GERMAIN - LA FAYETTE
7, rue La Fayette - 75009 Paris
Tél. : 48 7433 21 +

Du lundi au samedi : de 10 h 30 219 h 00
Métro : Chaussée d’Antin / RER : Auber

e Livres - revues

e Echiquiers pieces pendules
e Machines électroniques

e Vente par correspondance
e Catalogues
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6. 1. Tg5+!, Rf8 (et non 1.
..Rh7? ou 1. ...Rh8? car 2. Th5+
captureran immédiatement le
Fou) 2. ThS!, Fc7! (seule case car
..Fb8 échoue sur 3. Th8+, 2.
...Ff4 sur 3. Tf5+, et 2. ...Fg3
comme 2. ...Fgl sur 3. Tf5+, Re8;
4. Tg5! avec double menace sur
le Fou et la case g8 avec mat) 3.
Rd7!, Fb6 (2 nouveau forcé
puisque 3. ...Fg3 se voit répondre
4. Ti5+ pmsS Tg5+ et 6. TXg3§
4. Tb5! (la poursuite continue
Fa7; 5. Ta$, Fb6; 6. Ta8+, Rf7;
7. .Rc6! et le Fou ne peut plus s'en-

fuir.
(Etude de Birnov)

7. La sortie immédiate du Roi
blanc se heurte a des échecs au
Roi de la Tour adverse dont on
ne peut se dépétrer. La manceuvre
inventée par Lucena remédie a cet
obstacle en placant la Tour préte
a servir de couverture a ces
échecs: 1. Tf4!, Tcl (les Noirs
n'ont rien de mieux qu’attendre)
2:'Re7; -Tel+;'3. Rdg Tdl+; 4.
Re6, Tel+ (sur un coup d’attente
comme 4. ...Td2 les Blancs jouent
5. TfS puis 6. TdS); 5. RdS!,
Tdl+; 6. Td4! et la promotion du
pion est assurée. L'autre méthode
ur gagner consiste a chasser la
our noire en plagant la blanche
a c8: 1. Tal!, Rf7; 2. Ta8, Tcl;
3. Tc8, Tdl; 4. Rc7, Tel+; 5.
Rb6, Tbl+; 6. RaS et le Roi se
rapproche de la Tour pour arréter
les échecs.
Notons que 2. ...Re6 ne sauvait
gas non plus les Noirs 2 cause de
Re8!
(Etude de Lucena, 1497!)

8. 1. Rb8, Tb2+ (forcé); 2. Rc8,
Ta2; 3. Tgb+!, RcS (placer le Roi
en b5 serait mauvais car apres 4.
Rb7! la Tour noire ne pourrait pas
faire échec sur la colonne b. La
fuite en dS5 n’allait pas non plus
car aprés 4. Rb7, Tb2+, les Blancs
jouent S. Tb6!) 4. Rb7, Tb2+; 5.
c7, Ta2; 6. TgS5+! (répétant le
processus) Rc4! %seule bonne fuite
pour les mémes motifs Tt';)ue pré-
cédemment) 7. Rb7, Tb2+; 8.
Rc6, Ta2; 9. Tgd+, R¢3; 10. Rb6,
Tb2+ (car les Blancs menagaient
simplement 11. Tg8) 11. RcS, Ta2;
12. Tg3+, Rc2; 13. Tg2+!, Rb3;
14. Txa2, Rxa2; 15. a8=D+ etc.
(Etude de Ponziani, 1782!)

9. Les Blancs gagnent grice a la
présence malheureuse du Roi noir
en septieme rangée : 1. a7, Tbl+;
2. Raé, Tal+; 3. Rb6! (3. Rb5?.
Rc7!) Tbl+ (|l faut faire échec
sinon les Blancs enlévent la Tour
et poussent le pion) 4. Rc5, Tal
ou 4. ...Tcl+; 5. Rd4, Tc7; 6.
8!, Txa7; 7. Th7+ et 8. Txa7,
comme dans la suite du texte) S.
Th8!, Txa7; 6. Th7+ suivi de 7.
Txa7.
(Etude de Puder)

10. 1. Td2+, Re7 (et maintenant
2. Td4, comme dans 1'étude de
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Lucena, ne marcherait plus car
grés 3. Rc7, Tc3+ le pion b6
EJne et empéche la sortie du Roi.
ne astuce diabolique permet le
gain) 2. Td6!!, Tc3 (en effet 2.
..Rxd6; 3. RS, Te3+; 4. Rd8
est clairement perdant car 4.
...Th3 se heurte a 5. b8=D
échec!) 3. Tc6!!, Txc6 (sinon le
Roi sort en ¢7) 4. Ra7 et le pion
n'est plus arrétable.
(Etude de Duras)

11. 1. Tgl!! (derriere le pion
passé, comme le veut un pnncn
énéral des finales de Tours)
?oul .. Tg3+; 2. Rf2, RhS; 3
%7'et4 % D)2 g7, RhS 3.Rf3,

xf4, Rh6; 5. Rf5, Rh7
(5.5 TXET.6; Thi mat) 6. Rf6,
Ta8; 7. Thl+, Rg8; 8. Th8 mat!
(Etude de Horwitz)

12. Des menaces de mat vont mys-
tifier les Noirs: 1. Re7! (et surtout
pas 1. Tb8? a cause de 1. ...Td7+
et 2. ...Txa7) Ta8 (cctte fois,
apres un départ de la Tour de
l'autre coté, 2. Tb8 deviendrait
efficace) 2. Rd7!, Tf8 (2. ...Rxa7
perd aprés 3. Rc7! et 2. . . Txal+
ramene a la suite du texte) 3. T2l
Ta8; 4. Rc7!, Txa7+ (sinon vient
5. Ta2+ et 6. Rb7); 5. Re6, Ras
(il faut parer 6. Ta2 mat) 6. Ta2+
et 7. Txa7.

(Etude de Moravec)

13. 1. g7, Td8; 2. Te6+, Rf4 (la
colonne d est interdite a cause de
3. Td6+!) 3. Tf6+!, Rg3! (un
retour sur la colonne e était puni
ar 4. Tf8) 4. Tg6+, Rh3!; 5. Rgl
F g8=D?, Txg8; 6. Txg8 pat!)
Tg8 (avec la menace de prendre
le pion pour se faire Kater!) 6.
Rf2, Rh2; 7. Tg4!, Rh3 (ou 7.
LR Tg3! et les Noirs doivent
o:t libérer le %on soit se faire
mater par 8. hl; 9. Txh3); 8.
s 2; 9 Txh4+. Rgl; 10.
Th7, Ta8 (10. ...Rfl; 11. Th1 mat)
11. Th8 etc.
(Etude de Kantorovic)

14. D’abord les fausses pistes: 1.
axb7?, Txbd!; 2. b8=D, Txb8!,
ou encore 1. b5, Cd6; 2. a7, Tad;
3. b6?, Ccd+! et 4. ...Cxb6. Enfin
la solution: 1. a7!! fl= D (seule
fagon d’arréter le pion a7) 2.
Txfl, Th2+; 3. Rel!, Ta2; 4. bS!,
Txa7 4. . ..Tal+; 5. Re2!, Ta2+;
6. Rbl ne change rien) 5. TH6+!.
Rg5 (ou 5. ...Rg7; 6. Ta6!!, Cdé;
7. Txa7 avec échec!) 6. Ta6!!,
Cdé (6. ...Txa6; 7. bxa6 et le
Cavalier ne peut rien contre le
ion!) 7. Txa7, Cxb5; 8. TaS! et
e Cavalier, cloué, se fait prendre.
Vraiment superbe.
(Etude de Liburkin)

15. 1. Tc8+!!, Rxc8; 2. b7+,
Rb8; 3. dS!, Rc7; 4. bxa8= F!!
(eh oui! Si 4. bxa8= D ou 4.
bxa8= T, c’est pat. Si 4. bxa8=
C+ RbDS8! et le Cavalier ne sort
pas. D’ou la sous-promotion raris-
sime du texte) Rb8; 5. Fb7 et les
Blancs gagnent facilement.
(Etude de Selesniev)

PAGES 102 ET 103

Scrabble:

Les

® avec ISE.E on peut faire:
DEFRISEE, DEGRISEE, EME-
RISEE, MEPRISEE, REPRI-
SEE, STARISEE, UPERISEE
® avec VETONS, on peut faire:
BREVETONS, CLAVETONS,
GRIVETONS, LOUVETONS
® avec ETRIQUE on peut faire :
SYMETRIQUE

e avec CHINEUSE, on peut
faire :

TRICHINEUSE

Le coin du stratége:
Plusieurs coups assez chers:
DRAYE en 11C pour 53 points
ou RAYE a la méme place pour
49 points; ARQUE en 1H pour
47 points, FUYARD en E10 pour
38 points, FRAYE en E10 pour
mts et f{lusneurs conjugaisons
de 32 a 36 points...
Le mellleur coup ne rapporte
cependant que 34 points: on ral-
longe PUNI en PUNIQUE. A
moins qu'un adversaire extralu-
cide ne pose une lettre devant le
U (pour un maximum de 4
points), vous étes assuré de mar-
quer 94 points avec YARD; et
méme dans ce cas bien impro-
bable, vous marquez 3 encore 45
points avec RA

Penuto{:

1. MOLENES en H4 pour 70
ints

. AUTOPSIA en SE pour 90

nts
. SUSPECTA en J3 pour 70
points
4. HY(D)ROCELE en 7B pour
86 points
S)UNLIGHT en B1 pour 80

points
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Dames:

1. 1. 32-28!, combinaison élémen-
taire sur le theme de la prise majo-
ritaire, 1. ...(30x37), les noirs
sont obhgés de prendre du coté
du plus grand nombre, 2. 28%6

gérard Jansen-Verpoest, 4¢ ronde

2. 1. ...(25-30); 2. 34x25 a)
(23x45 (N+1)
a): 2. 35x24 (17-21); 3. 26x17

(12x32); 4. 38x27 (18 22)3 5.
27x18 (13x22); 6. 29%x27 (20><49)

Modzgnclmh-]ansen, 12¢ ronde

1. ...(15-20)!; 2. 27-21 a) b)
(26x17) 3. 32-27 c) (6-11); 4
16x7 (2x11 5. 38-32 (17-22); 6.
37-31 (11- lg 7. 31-26 (22x31);
8. 26x37 (18-22) (B+)

a): 2. 33-28 (18-22); 3. 27x29
(24%31) (N+1

b): 2. 47-42 (26-31); 3. 37x26 (36-
41) (N+) en faisant dame.

c): 2. 33-28 517 -21); 3. 16x27 (18-
22); 4. 27x29 (24%31) (N+1)
Korenewski-Jansen, 9¢ ronde

4. 1. 8-2! (35%x44); 2. 27-22!
(17%37); 3. 38-33! (29x38); 4. 25-
20 (15x24); 5. 2x46 (B+)
Jansen-Valnéris, 10¢ ronde

5. 1. 30-24 (19x39); 2. 28x10
15x4); 3. 43x12 (13-19); 4. 42-
7 (19-23); 5. 27-22 (17x28); 6.
26x17 (11x22); 7. 12-7 (B+)
Virny-Machado, 1= ronde

6. 1. 38-32 (13-19); 2. 32x23
(19%28); 3. 30-241A (21-27)BC 4.
24-1911 (14x23); 5. 29x18
(22x13); 6. 37-31 (27-32)DE; 7.
42-38 (13-18)F; 8. 38x27 (18-22);
9. 27x18 (8-13)G; 10. 43-38
13x22); 11. 49-43! (9-13)H; 12.
127! (22x31); 13. 36x27 (28-
?2)1; )14. 27-22'(7-12); 15. 38x27

A: menace de gagner un pion par
4, 24-19 (14>< 3); 5. 29x27

21x32); 6. 42-38 et 7. 38x27
B+1)
B: 3. ...(9-13); 4. 24-20 (15x33);

5. 37-32 (28%37); 6. 39x26 suivi
de 7. 41x32 (B+1)
C: 3. ...(14-20); 4. 42-38 210-14;;
5. 38-32 (9-13); 6. 32x23 (13-19
7. 24x13 (8x28); 8. 29-24
(20%29); 9. 34x32 (B+1)
D: 6. ...(28-32); 7. 31x22 (6-11;;
8. 42-38 (7-12); 9. 38x27 (12-17);
10. 36-31 (17x28); 11. 41-36 (11-
17); 12. 27-22 (28-32); 13. 22x11
(16x7); 14. 46-41 (8-12); 15. 48-
42 et 16. 42-37 (B+1)
E: 6. ...(28-32); 7. 31x22 (8- 123
8. 42-38 (7-11); 9. 38x27 (12-17
10. 41-37 (17x28); 11. 43-38 suivi
de 12. 38-32 ou 12. 38-33 avec gain
d’un pion suivant les cas.
28-12); 8. 38x27 (12-17);
27 2 (28-32); 10. 22x11
(6><17), 11. 48-42 suivi de 12. 42-
37 et 13. 37x28 (B+1)

: 9. ...(8-12); 10. 31-27 (12x23);
11. 41-37 56-11); 12. 37-31 (11-17);
13. 27-22 (28-32); 14. 2211 (1-6);
15. 46-41 (6x17); 16. 34-30
(25x34); 17. 40x18 et gain du

ion isolé 32.

BT 4 (YS12)5 123127
522x31 ; 13. 36x27 (6-11); 14. 41-
7! (9-13); 15. 38-32 (10-14); 16.

32%23 (13-19); 17. 43-38 (19%28);
18. 38-32 et 19. 32x23 (B+1)

I: 13. ...(6-11); 14. 38-33 (7-12);
15. 33x22 (12-17); 16. 43-38
gl7x28), 17. 38-33 (1-7); 18.
3x22 (7-12); 19. 39-33 et le pion
est définitivement gagné.
Virny-Manzana, 9¢ ronde

. 1. ...(28-32); 2. 37x28 (22x33);
3. 31x13 (8x19); 4. 24x13 (33-
38); 5. 43x32 (12-18); 6. 13x22
(17x46) (N+)
Modzgrichvili-Clerc, 11¢ ronde

8. 1. 37-31 (26x28);
(24x35); 3. 29-24
43x1 (B+)

Van der Zee-Verpoest, 7¢ ronde

2. 35-30
20%38); 4

.(7-11)A; 2. 37-31BC (17-
22 3 28x17 (11x22)D; 4. 31- 26
522x31), 5. 26x37 923 285)
2x23 X4
§25x34) 8 39><30 (24><35)
N+1)
A: menace de gagner par 2. ...(17-
22), etc (N+)
B: 2. 47-42 (17-22); 3. 28x17
(11x31); 4. 37%x26 (23-28); 5
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® Le premier fesuji mais aussi le
yose le glus payant: si noir joue
1 en 5, blanc ignore la menace et
joue en 17; noir perd d’un point.
1 interdit blanc a et gagne un
point.
® Si blanc joue 2 en b, noir pourra
jouer 4 et mettre blanc en grande
difficulté.
® 5 est le plus gros coup...mais
pas le plus urgent.
® 7 est la maniére correcte d’at-
taquer le coin (le point vital). La
suite jusqu’en 13 en est la consé-
~ quence inévitable, mais il faut
noter que la séquence est gote
pour noir, et que le probleme du
timing de cette séquence est déli-
cat.
® Le reste du yose ne présente
aucune difﬁculte’?
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Tarot:

1. a. en Nord : Vu de votre main,
le jeu du preneur repose sur un
bicolore -4 ou ®-¢k. Pas de
précipitation. Vous entamez du 4
de : et cernez tous les cas de
figure. Si Est prend la main et joue
le Roi de ®, vous coupez du 12,
puis vous continuez du 21 et du
4 d’atout. Si les @ sont « pleins »,
c’est votre adversaire qui jouera
atout et la relance @ sera justifiée.
b. en Ouest : Vous détenez la
main forte. Engager le Roi de o
serait incongru. Entamez dans
votre longue du 5 de . Vos par-
tenaires seront @ méme de juger
la situation.

¢. en Sud : Ne vous privez jamais
d’une entame naturelle. Sélec-
tionnez le Valet de 4 et différez
I'entame @, peu slire et moins
agressive.

2. a. en Ouest : Vous n’avez pas
d’entame évidente. Ne considérez
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pas le 21 comme une carte dis-
suasive. L'entame « neutre » du
2 d’atout est infiniment supérieure
a celle du 10 de . Elle n’est ici
nullement symptomatique d’une
« chasse ».
b. en Sud : Vous ne serez peut-
étre en main qu’une seule fois.
liminez les préjugés. Entamez
du 2 de o, Cest i’occasion idéale
d’apporter votre contribution a la
tactique défensive.
c. en Est : Avec cette main quasi
réguliere, I'entame du 2 de @
s'impose. L'entame atout, antici-
pation de la tenue 4, pourrait
porter ses fruits si le Chien ne
comﬁportait autant de plus-values.
Méfiance et circonspection.

3. a. en Nord : Privilégiez I’en-
tame classique du 10 de 4 a celle
aléatoire du 2 d’atout. Vous déte-
nez peu de points et ce n’est pas
a vous de construire la stratégie
de la défense.

b. en Ouest : Avec la main forte,
vous ne risquez rien d’entamer le
Cavalier de o%. Dés qu’il fournit
a la couleur, vous « filmez » ins-
tantanément le jeu du preneur et
votre principal souci doit devenir
la promotion du Petit.

c. en Sud : I'entame d'un petit
@, ou vous possédez deux hon-
neurs, est plus offensive que celle
d’un petit 4. En tout état de
cause, votre devoir consiste a
trouver rapidement la coupe du
preneur.

4. Vous ne détenez plus de &
pour faire couper le preneur. Cela
ne déga% en rien votre respon-
sabilité. Vous étes tenu d’obgi? a
la stratégie adoptée par la
défense. La seule carte a jouer est
donc le 6 d’atout, susceptible de
rendre la main a votre partenaire
en Est. Celui-ci rejouera & en
vous offrant la possiblité d'uF-
percuter l’adversaire du 14
d’atout. C'est la suite logique du
2 pour 1 initial.

5. La chasse est ouverte. La
encore, vous devez obéir. Clest
une question de confiance. L’ob-
jectif est la prise du Petit et vous
ne pouvez vous permettre de le
laisser s’écha?per par inadver-
tance. Vous n’avez plus d’atouts
et vous devez éviter d’entamer
dans la coupe adverse. Le retour
dans la longue du preneur est tou-
jours a déconseiller. Par contre,
le déblocage du Cavalier de @@
f;mble constituer une option réa-
iste.

6. Si vous avez attentivement
considéré le Chien, vous devez
maintenant vous faire une idée de
la main du preneur. Celui-ci a
vraisemblablement entamé son
singleton et sa véritable longue est
a 3 Dévoilez le pot aux roses en
rejouant #. Cela ne présente
guere de risques et la défense vous
en sera reconnaissante.

7. Vous n’aurez pas souvent I'oc-
casion de prendre la main.

Le Roi de # était au Chien, mais
tout le monde I'a vu !

Si vous ne jouez pas de cette cou-
leur, dites-vous bien que personne
ne le fera. Le Roi de # est cer-
tainement sec et le faire « sauter »
permettra d'ouvrir une coupe a
moindre frais. De Plus, vOos par-
tenaires sauront qu’il y a anguille
sous roche.

8. Le preneur détient srement
une main du type : 9 atouts
solides, 6 cartes 2 @ « musclées »,
le Roi et la Dame de 4, ainsi que
le Roi de of. Le Petit est en dan-
gr et le retour dans la coupe 2

n’est guere agressif. Lorsque
I’attaquant posséde un jeu
« plein », il faut se résoudre a
effectuer un changement de cou-
leur. Vous jouez donc @, puis, en
main au 19 d’atout, vous récidivez
en espérant une coupe salvatrice
du Petit.

PAGE 111

Backgammon:

1. Le compte est de 103 pour
Blanc et 116 pour Noir, soit 13
d'écart: Blanc doit doubler et
Noir doit accepter.

2. Le compte est de 90 pour Blanc
et 102 pour Noir, soit un écart de
12, largement suffisant pour dou-
bler si le cube est au milieu, mais
insuffisant dans le cas présent, ol
{31_anc a déja le videau a 2 chez
ui.

3. Le compte est de 60 pour Blanc
et 68 pour Noir; une avance de
8 est théoriquement largement
suffisante dans la zone 60-70.
Cependant, ici, la répartition de
Blanc (gions empilés a la case 1
et trou a la case 5) doit lui inter-
dire de doubler; pour le faire, il
faudrait gratiquement que ses 3

ions en B7 soient répartis sur BS,

4 et B3... Si Blanc double néan-
moins, Noir doit prendre “bea-
ver”.
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Othello:

;3 ?WHBIGSIHIICI/GZ/AI gagne
-31

C1/H1/G7/H8/G8/G2/A1 perd 30-

34
G8/H8/G7/H1/C1/G2/Al perd 25-

39
11\21/5(231/07IHIIG8/HS/P/GZ perd

2. CB8/A8/B7/PIG1/G2/H1/P/A8

gagne 33-31

?27/3C28/l-181A8/GIIGZIHI fait nulle

3621/A8/C8/B7/1-{8102/1-11 fait nulle
-32

G2/A8/C8/B7/H8/G1/H1 perd 31-

33
?SICSIGIIASIBWGZ/HI perd 30-
4
On constate que, dans les deux

cas, prendre le coin est le plus
mauvais coup.
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YOG’SOTHEP
OU LES BRUMES
DE L'IMMONDE

LUDOTHEQUE

’Sothep ? Immonde ? Voici des mots dont la ré-
:g:gance d':)it rappeler quelque chose a nombre d’entre
vous. Eh oui ! Nous allons nous plonger dans Punivers
du mythe de Cthulhu. Avec un jeu complet... mais aussi
un scénario pour le jeu de role.

Ce jeu ne devrait pas dépayser les
amateurs du jeu de role L'Appel de
Cthulhu (*). Pour les autres, rap-
pelons brievement son théme, ins-
piré de I'euvre de H.P. Lovecraft:
la lutte d’hommes courageux. les
“Investigateurs de |'Inconnu”,
contre des monstruosités extra-ter-
restres qui menacent d'apparaitre sur
Terre, appelées par des adorateurs
fanatiques, pour y répandre folie et
mort. :

La santé mentale des Investigateurs
risque d'ailleurs de subir de graves
dommages au cours de ces aventures
qui se situent, généralement comme
ici, dans la Nouvelle-Angleterre des
années 20.

NB: les Gardiens des Arcanes, c'est-
a-dire les meneurs de jeux de L'Ap-

+ Call of Cthulhu est un jeu de Sandy Petersen
(voir son interview page 7) édité par Chao
sium. La version francaise, L'Appel de
Cthulhu est éditée par Jeux Descartes
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pel de Cthulhu, trouveront a la suite
de la regle quelques données sup-
plémentaires pour en tirer un scé-
nario.

Mai 1921 en Nouvelle-Angleterre,
au nord-est des Etats-Unis. Il y a un
mois environ, le Professeur S. Peter-
sen, éminent ethnologue de I'uni-
versité de Providence, a brusque-
ment disparu. Vous étes une poignée
d'individus, proches du milieu uni-
versitaire, bien décidés a en savoir
plus. Vous serez les Investigateurs.

Vous avez appris que le Professeur
Petersen est parti précipitamment
pour l'ile de Nantucket ot il posséde
un cottage. Dans son appartement
de Providence, vous avez compris
que le Professeur se livrait a des
recherches sur les premiers colons
britanniques au Massachusetts. Vous
avez trouvé des arbres généalogiques
qui montrent que Petersen est le des-
cendant direct d'une certaine Mar-
gret Petersen, brilée en 1688 pour
sorcellerie. Intrigués et pressentant
le pire, vous vous étes rendus & Nan-

tucket. Hélas, le Professeur n'y est
déja plus, mais dans son cottage,
vous avez fait de troublantes décou-
vertes. Grice aux notes qu'il a lais-
sées, vous savez désormais que
Petersen est torturé par son ascen-
dance maudite. Il aurait compris, par
la lecture de documents occultes,
que sa filiation le désigne pour rem-
plir la mission que mavait pas pu
faire aboutir son ancétre Margret :
préparer I'apparition sur Terre d’une
indicible créature maléfique, Nyog'-
Sothep, I'Immonde Brumeux. Vous
prenez en mains votre destinée et
sans doute celle du monde : il faut
rattraper le Professeur avant qu'il ne
soit trop tard...

Lalternative est claire: empécher
I'avénement de la créature maudite
ou exposer le monde entier a un
chaos irréversible.

matériel:

® le plateau de jeu représentant une
partie de la Nouvelle- Angleterre
(Massachusetts et Rhode Island)

¢ un pion “Pr. Petersen”

® un pion “Nyog'Sothep”

® 6 pions “Investigateur”

® 10 pions “Fanatique”

¢ 8 pions “Goule”

¢ 8 pions “Profond”

® 3 pions “Choses de la Brume”
® 4 pions “habitant”

® 6 pions “Réves”

® 1 pion “Horreur volante”

® 2 pions “téléportation”

® 2 poins “tempéte”

® 10 pions “ville détruite”

® 6 pions “arme”

® 6 pions “signe protecteur”
® 6 pions “médaillon de Fanatique

1l faudra vous munir d’au moins trois
dés a six faces et d'un écran de type
“jeu de role”. Si vous n'en avez pas,
une chemise cartonnée ou un gros
livre feront I'affaire.

but du jeu: »
® pour le Professeur Petersen : reu-
nir des Fanatiques dévoués dans au
moins cinq villes différentes grace
auxquels il pourra évoquer Nyog-
Sothep et le faire apparaitre.

® pour les Investigateurs: tuer l¢
Professeur ou les Fanatiques, empe-
cher Parrivée de Nyog Sothep ou l¢
renvoyer.

préparation du jeu: (de 2 3 7
joueurs):

Un joueur est désigné pour jouer le
role du Professeur Petersen, soit par
accord entre les joueurs, soit par
tirage au sort. Les autres manipulent
les Investigateurs :

- & deux joueurs, I'adversaire du Pro-
fesseur prend quatre Investigateurs;
- 4 trois ou quatre, les adversaires
du Professeur prennent chacun deux
Investigateurs;

- de cinq a sept joueurs, chacun
prend un Investigateur.

Les pions “Investigateur” qui n'ont
pas été distribués sont écartés: ils
sont inutiles pour la partie.

Le Professeur prend le pion qui le
représente ainsi que celui de Nyog'-
Sothep.

Chaque joueur se munit d'une feuille
de papier. Le Professeur y tiendra
sa “feuille de route” et le compte de
ses points de vie. Les autres joueurs
y tiendront le compte des points de
santé mentale de chaque Investiga-
teur.

&

les Investigateurs et la santé mentale:
Au début de la partie, chaque
joveur, pour chacun de ses Inves-
ligateurs, jette trois dés A six faces
| (notation 3d6), en fait le total et y
| gjoute 3 points: ce nombre corres-
pond aux points de santé mentale
(SAN) que posséde I'Investigateur.
. Au cours de la partie, les Investi-
| Rateurs risquent de perdre des points
de SAN. Si I'un d’eux les perd tous,
| il sombre dans la folie et devient un
i Fanatique (voir “les pions”).
| Le pion le représentant est rem-
| placé, ob il se trouvait a ce moment,
par un pion “Fanatique”. Il fait
désormais partie des Fanatiques que
le professeur doit réunir pour évo-
quer Nyog'Sothep (si tous les Inves-
| Ugateurs d'un joueur sont devenus
| Fanatiques, ce joueur n'a plus aucun
| fOle et est éliminé de la partie).
Cependant, un Investigateur peut
ujours décider, au moment de se
déplacer, de rester sur place pour
consulter un psychanalyste : cela lui
lit gagner 16 points de SAN. Il n'y

a pas de limite au gain de points de
SAN. Dans ce cas, le personnage ne
fait rien d’autre dans le tour. Atten-
tion. lorsqu'un Investigateur est
forcé de rester sur place (parce qu'il
perd son tour), cette méthode ne
s'applique plus.

Les Investigateurs partent de Nan-
tucket, dans I'ile du méme nom.

N

le Professeur S. Petersen:

Le Professeur posséde au départ 14
points de vie, et il ne peut en aucun
cas en gagner. S'il les perd tous, il
meurt. La partie est terminée.
Avant de commencer la partie, le

Professeur choisit en secret la ville
d'ou il va partir, puis celle ot il
compte faire apparaitre Nyog'So-
thep: il note celle-ci sur une feuille
de papier qu'il plie et pose bien en
vue a coté du plateau. Elle servira
de preuve le moment venu.

Le joueur Professeur tire quatre fois
2d6 et consulte la table 1. Il prend
les quatre pions correspondants.

A chaque tour, le Professeur choisit
de rester dans la méme ville ou de
rejoindre une ville voisine reliée par
une route.

En secret, le joueur note alors sur
sa feuille de route la ville ol le Pro-
fesseur arrive et, s'il le désire, il pose
a coté du nom de la ville un des pions
dont il disposait. Il inscrit également
ces deux indications sur un morceau
de papier (note d'étape) qu'il plie et
dépose a coté du plateau. Ces notes
d'étape, disposées dans l'ordre chro-
nologique, serviront éventuellement
de preuves le moment venu. L_:: tour
du joueur Professeur se termine en
tirant 2d6 pour recevoir un nouveau
pion. Mais le Professeur ne doit
jamais disposer de plus de cing
pions. Si, apres le nouveau tirage,
il en a six, il en rejette un de son
choix (en évitant de le montrer aux
autres joueurs).

Exemple: le Professeur est :
Concord. Il dispose de cinq pions (2
“Reéves”, 1 “Fanatique”, 1 “Goule™,
1 “Profond”). II décide de se rendre

a Boston. En secret, il note ce nom
sur sa feuille de route. Il décide d'y
placer un groupe de Fanatiques. Il
pose le pion correspondant 4 coté du
nom de la ville sur sa feuille de route,
toujours en secret derrire son
€cran. Sur un morceau de papier, il
note : “Boston = Fanatiques™. Il plie
le papier et le pose 2 coté du plateau.
Puis il lance 2d6. 11 obtient 4+2 =
6. 1l prend un pion “habitants”,
Comme il ne disposait plus que de
quatre pions, il peut garder ce der-
nier. En revanche. s'il n'avait pas
placé de pion 4 Boston et avait gardé
ses cing pions, il aurait di alors en
rejeter un de son choix.

les déplacements:

Quand le Professeur arrive dans une
ville ob se trouve un Investigateur,
il doit le déclarer, sans pour autant
préciser de qui il s'agit. Il jette alors
1d6: s'il sort 1 ou 2, il doit se montrer
et affronter I'Investigateur; sinon il
ne dit rien de plus. Il peut aussi, sans
tirer le dé, décider de se dévoiler
spontanément et attaquer.

Les Investigateurs se déplacent a
chaque tour. de la méme maniére
que le Professeur, d'une ville a une
ville voisine reliée par une route. Iis
peuvent également rester sur place.
Les mouvements en mer se font
comme suit: dans un premier tour,
I'Investigateur (ou le Professeur)
embarque et se déplace dans la zone
maritime concernée; au tour suivant,
le personnage progresse d'une zone
(par exemple de Cape Cod Bay a
Massachusetts Bay) ou débarque
dans un port. Ainsi de suite. Les
ports sont indiqués en vert sur la
carte

Lorsqu'un Investigateur désire pas-
ser une frontiére d'Etat (en pointillés
sur la carte), il doit se soumettre a
quelques formalités. Il jette 1d6: de
1 a 4 il peut poursuivre son mou-
vement, avec 5 il reste ol il est mais
pourra au tour suivant passer la fron-

tire sans ennui; avec 6 il reste ou
il est et ne pourra pas passer la fron-
tiere au tour suivant au méme
endroit. Le Professeur, lui, passe les
frontieres sans problémes.

phases d’action:

Lorsque le Professeur Petersen a
joué et que les Investigateurs se sont
déplacés, le premier a la gauche de
Petersen lui demande s'il y a une
rencontre dans la ville ot il vient
darriver. Il y a rencontre si le Pro-
fesseur. & un moment ou & un autre,
a déposé dans cette ville un pion. Si

RENLO SUBLETT

c'est le cas, la rencontre est réglée
(voir “les pions™). Si ce n'est pas le
cas, ou apres la rencontre s'il le peut
encore, I'Investigateur tire un évé-
nement sur la table 2 ou la table 3,
a son choix

S'il possede un signe protecteur et
un médaillon de Fanatique. il tire
3d6. S'il ne possede qu'un signe pro-
tecteur. il tire 2d6. Dans les autres
cas, il ne tire que 1d6. I1 doit choisir
sa table avant le tirage de dés

Le joueur effectue immédiatement
ce qui est indiqué

Note: si un personnage est alors
envoyé dans une autre ville, il ne
retire pas les dés et n'y subit aucune
rencontre.

Lorsque I'Investigateur a terminé
son déplacement et réglé ses consé-
quences et qu'il se trouve alors dans
la méme ville que le Professeur,
celui-ci doit le déclarer. Le combat
est inévitable.

Le tour du joueur est alors terminé.
Celui qui est placé & sa gauche joue

ENCART

de la méme facon, et quand le tour
de table est bouclé, le professeur
rejoue, et ainsi de suite.

les pions:

Lors d'une rencontre, le Professeur
pose sur le plateau le pion concerné
sur la ville correspondante.

Lz

® Les Goules: ce sont des créatures
dégénérées et nécrophages. Un per-
sonnage qui les rencontre perd
4 points de SAN s'il ne posséde ni
arme ni signe protecteur. S'il a une
arme, les Goules sont éliminées (le
pion est remis en réserve : il rejoint
les autres pions que le Professeur
peut tirer dans la table 1), mais le
joueur tire 1d6: de 1 a 4, il perd 3
points de SAN, avec 5 ou 6. il n'en
perd que 2. Un signe protecteur
diminue d’un point la perte de SAN.
Si les Goules n'ont pas été éliminées
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par une arme, le Professeur les
replace sur sa feuille de route, 2 la
ville correspondante.

® Les Profonds: étres semi-aqua-
tiques et nauséabonds, ils ne peuvent
étre placés par le Professeur que
dans un port. Si I'Investigateur qui
les rencontre ne posséde pas de signe
protecteur, il perd 3 points de SAN,
et le pion est replacé sur la feuille
de route du Professeur. Si I'Inves-
tigateur posséde un signe protecteur,
il ne perd qu'un point de SAN. Le
pion “Profond” est remis en réserve,
mais 'Investigateur perd son signe
protecteur.

®Les Fanatiques: s'il ne possede pas
d’arme, I'Investigateur est renvoyé
dans la ville qu'il vient de quitter,
et les Fanatiques restent sur place
(le Professeur replace le pion sur sa
feuille de route). S'il possede une
arme, le joueur tire 1d6. Il ajoute
1 au résultat s'il possede un médail-
lon. Avec un total de 1 a 5, I'In-
vestigateur est repoussé comme pré-
cédemment. Avec 6, il tue les
Fanatiques (le pion est définitive-
ment retiré du jeu), mais perd 2
points de SAN. Avec 7, il tue les
Fanatiques sans perdre de SAN.
Tuer les Fanatiques rapporte un
médaillon a I'Investigateur s'il n'en
avait pas (il ne peut en avoir plus
d'un).

© Les Choses de la Brume: ces indes-
criptibles entités ne peuvent vivre
que dans le brouillard et Nyog'So-
thep aime a se faire annoncer par

de telles créatures. Un personnage
qui les rencontre passe son prochain
tour a errer et perd un point de
SAN. Le pion est remis en réserve.

® Les habitants: excédés par les
manifestations tumultueuses des
Fanatiques, ils chasseront de la ville
un Investigateur portant un médail-
lon. L'Investigateur perd ce médail-
lon et doit retourner d'ol il vient.
Il ne pourra pas repasser au tour
suivant dans la ville dont il a été
chassé. Le pion “habitants” est remis
en réserve.

® Les Réves: grice A ses pouvoirs
occultes, le Professeur fait voyager,
durant son sommeil, |'Investigateur
dans les Contrées du Réve. Il y vit
d’étranges aventures qui lui font
perdre 2 points de SAN. Le pion est
remis en réserve.

® La tempéte: elle bloque I'Inves-
tigateur dans la ville pour deux
tours. Le pion est définitivement
écarté.

® L’Horreur volante: cette créature
invisible permet au Professeur de
voyager de fagon paranormale. Si le
Professeur posséde ce pion, il peut
déclarer, au moment de son dépla-
cement, qu'il I'utilise. Il se déplace
alors n'importe ol en secret, dans
un rayon de trois villes. Le pion est
définitivement écarté.

® La téléportation: pour utiliser ce
sort (ce pion), le Professeur doit étre
a moins de trois villes d'un Inves-
tigateur. Il le déplace alors d'une ou
de deux villes. L'Investigateur mani-

pulé par cette force occulte perd
2 points de SAN. ;

L'Horreur volante et la téléportation
sont des pions qui ne sont pas placés
dans une ville, mais que le Profes-
seur peut utiliser avant de se dépla-
cer, s'il en dispose. Apres utilisation,
le pion est définitivement écarté.

© Nyog’Sothep: I'Immonde Brumeux
apparaitra dans d'épais brouillards
surnaturels. Cette créature est
décrite dans certains livres occultes
comme aussi peu intelligente qu'a-
gressive. Pour la faire apparaitre, le
Professeur Petersen doit avoir placé
un pion “Fanatique” dans au moins
cinq villes, et il doit lui-méme se
trouver 3 moins de trois villes de
celle qu'il avait choisie pour I'ap-
parition. Quand il a rempli ces
conditions, il peut déclarer qu'il pro-
cede a I'évocation : il fait apparaitre
sur le plateau les Fanatiques et lui-
méme, et montre, pour vérification,
la feuille sur laquelle il avait inscrit

la ville d'apparition de I'lmmonde
ainsi que les notes d'étape signalant
les Fanatiques.

1l place le pion Nyog'Sothep dans la
ville choisie qui est immédiatement
détruite. On place aussi un pion
“ville détruite” A cet endroit, Nyog'-
Sothep ne pourra pas se déplacer
jusqu'a ce que le Professeur ['ait
rejoint. A partir de cet instant, les
deux pions se déplaceront de
conserve. Le joueur Professeur lance
a chaque tour 1d6. Avec 1 ou 2, Jes
df:ux pions ne se déplacent pas.
Sinon, ils progressent d'une ville, A
chaque fois qu'ils arrivent dans une
ville, celle-ci est détruite. On y place
un pion “ville détruite” et les Inyes.
tigateurs ne pourront plus y passer.

la lutte contre Nyog'Sothep:

Un Investigateur qui se trouve dans
la méme ville que 'mmonde Bru-
meux meurt immédiatement s'i| ne
posséde pas de signe protecteur.
Sinon, il perd 4 points de SAN si

c’est leur premiére renconre,
2 points lors des suivantes.

le sort de renvoi:

Trois Investigateurs, au moins, doj.
vent connaitre le sort de renyo
(acquis aux tables 2 et 3) et se réunir
dans une méme ville. Dés que c'est
fait, Nyog'Sothep n'a plus qu'un sey|
but: s’y rendre pour anéantir ces
misérables prétentieux. Le Profes-
seur et Nyog'Sothep doivent se
rendre dans cette ville par le chemin
le plus court, quel qu'il soit. Dés que
I'Immonde y est arrivé, les Investi-
gateurs lancent le sort de renvoi,
Chacun perd alors 4 ou 2 points de
SAN (a la vue de I'Tmmonde). Un
des Investigateurs jette 1d6 au nom
du groupe : il retire au chiffre obtenu
le nombre de participants au sort:

3. ... chacun perd encore 4 points
de SAN; le sort na pas fonctionné
et Nyog'Sothep est libre.
2. ... chacun perd encore 2 points
de SAN; le sort n'a pas fonctionné
et Nyog'Sothep est libre.

Lou0. ... le sort n'a pas fonctionné
et Nyog'Sothep est libre.

— L ... le sort fonctionne partiel-
lement; les joueurs prennent Nyog-
Sothep et le replacent dans la ville
de leur choix.

— 2 ou moins... Victoire! Nyog-
Sothep est renvoyé dans les abysses
insondables pour de nombreuses
générations. La partie est terminée.
Si le sort n'a pas fonctionné, ou
qu'imparfaitement, Nyog'Sothep
évolue normalement et cherche &
tuer ou a rendre fous les Investi-
gateurs. La partie continue jusqud
ce qu'il ne reste plus assez d'Inves-
tigateurs pour lancer le sort (trois au
moins).

combats contre le Professeur:
Lorsqu'un Investigateur rencontre l¢
Professeur, le combat dépend de c¢
qu'il posséde :

-s'iln'arien, il perd 4 points de SAN
et le Professeur le déplace de deux
villes a son gré (sauf en mer);
-s'il posséde une arme, le joueur tire
1d6: avec 1, il ne se passe rien; de
245 le Professeur perd 2 points e
vie; avec 6 il en perd 3. Ensuite l¢
Professeur bat en retraite d'une ville
(sans y déposer de pion);

- s'il n'utilise qu'un signe protecteur:
I'Investigateur ne perd que 2 points
de SAN et le Professeur est repousse
d'une ville (2 son choix). L'inves:
tigateur perd son signe protecteur
Mais s'il e préfere, il peut plutdt
attaquer avec une arme sans fair®

|

appel & son signe protecteur. Mais
il ne peut cumuler les deux;

- §'il posséde un médaillon de Fana-
tique, le personnage est pris pour tel,
etil ne se passe rien (sauf s'il décide
d'attaquer le Professeur Petersen).
Tuer le Professeur avant que Nyog-
Sothep n'apparaisse met fin a la par-
tie.

Table 1:

Le Professeur jette 2d6 2 la fin de
chaque tour; il regoit le pion cor-
respondant au résultat.

S'iln’y a plus de pion de cette nature
disponible, le joueur relance les dés
jusqu'a ce qu'il puisse prendre un
pion.

2. Horreur volante ou Goules (au
choix)

3. Goules

4. Profonds

5. Choses de la Brume ou Profonds
(au choix)

6. Habitants

7. Réves

8. Réves

9. Téléportation ou Réves (au choix)
10. Tempéte ou Fanatiques (au
choix)

11. Fanatiques

12. Fanatiques

Table 2:

1. Absorbé par d’inquiétantes
réflexions, vous vous perdez sur les
petites routes : revenez a la ville que
vous venez de quitter.

2. Vous découvrez un repaire de
Profonds : vous perdez 2 points de
SAN, mais vous trouvez une arme.
3. Vous rencontrez un vicillard. I
vous donne un signe protecteur et

Yous parle longuement des créatures
de I'Au-dela: vous perdez 2 points
de SAN.

4: Un psychanalyste de renom s'in-
téresse 2 vos troubles: vous devez
Passer votre prochain tour, mais
Yous gagnerez § points de SAN.

- Des voyageurs vous parlent du
Professeur: celui-ci doit vous citer
U10is villes dont une est son actuelle
Position (s'il est en mer, il le dit).
6. Dans le grenier d'une vieille mai-
00, un grimoire en mauvais état:

certaines pages, trés pénibles 4 lire,
expliquent comment renvoyer
Nyog'Sothep. Un sort de renvoi qui
vous fait perdre 2 points de SAN.
7. Vous errez dans le cimeticre, la
nuit. Vous vous rendez compte que
ce dernier est infesté de Goules:
vous perdez 2 points de SAN et votre
arme (i vous en avez une)

8. Votre voiture refuse d'avancer:
passez le tour suivant, sauf si vous
prenez la mer.

9. Vous trouvez des traces du Pro-
fesseur et un médaillon. Stimulé par
ces découvertes, vous rejouez immé-
diatement.

10. Le Professeur fait parler de luj:
il doit vous citer deux villes dont une
est son actuelle position (s'il est en
mer. il le dit).

11. Vous étes agressé par des ado-
rateurs déments: vous perdez
2 points de SAN, mais vous gagnez
une arme.

12. Vous trouvez un vieux manuscrit
qui parle a demi-mots de Nyog'-
Sothep: vous y apprenez le sort de
renvoi, mais vous perdez 3 points de
SAN. ¢

13. Le Professeur doit révéler son
actuelle position.

14. Vous gagnez du temps sur le Pro-
fesseur: rejouez.

15. Le Professeur Petersen doit
désormais signaler ses mouvements
en mer (sans préciser la zone).

16. Citez deux villes au Professeur:
il doit vous dire s'il y a des rencontres
dans celles-ci. S'il y est, il n'ajoute
rien. Il ne précise pas les rencontres.
17. Citez deux villes au Professeur :
il doit vous dire si Nyog'Sothep doit
y apparaitre.

18. Le Professeur doit révéler sa
position et indiquer le nombre de
Fanatiques qui sont déja préts.

Note : un Investigateur ne peut pos-
séder qu'une seule arme, un seul
médaillon et un seul signe protecteur
a la fois.

Table 3:

1. Vous séjournez chez un psycha-
nalyste : passez votre prochain tour,
vous gagnerez 5 points de SAN.

2. Vous observez des Goules pres
d'une vieille crypte : vous perdez
3 points de SAN, mais vous trouyez
une arme

3. Dans une malle, vous trouvez de
vieux manuscrits qui montrent
comment renvoyer I'Immonde, Ce
sort de renvoi vous fajt perdre
3 points de SAN.

4. Grice a de bonnes informations,
vous étes lancé sur une piste qui vous

semble intéressante : rejouez.

5. Un ermite dont I'esprit est un peu
dérangé vous donne un signe pro-
tecteur et vous parle de créatures
insensées : vous perdez 2 points de
SAN.

6. Vous entendez parler de Peter-
sen: ce dernier doit vous citer trois
villes dont son actuelle position (s'il
est en mer, il le dit).

7. Impossible de vous y retrouver
dans ce labyrinthe de routes secon-
daires : retournez 2 la ville d'ou vous
venez pour vous informer sur le bon
chemin.

8. Prés d'une sortie d'égouts, un
cadavre de Profond: aupreés de Iui
vous trouvez un médaillon de Fana-
tique, mais vous perdez 3 points de
SAN.

9. Des nouvelles du Professeur: il
doit vous citer deux villes dont une
est son actuelle position (s'il est en
mer, il le dit).

10. La lecture d'un gros livre d'oc-
cultisme vous apprend le sort de ren-
voi. Vous perdez 2 points de SAN,
mais vous rejouez immédiatement.
11. En discutant avec les policiers
locaux vous vous étes fait des amis.
Vous gagnez une arme et vous
[CJOUL‘Z,

12. Votre sommeil est peuplé de
créatures étranges et de visions
incroyables : vous perdez 2 points de
SAN. ;

13. Des voyageurs ont vu récemment
Petersen: il doit se montrer et faire
son prochain déplacement & décou-
vert.

14. Un prétre vous parle de ces
Fanatiques qui infestent la région:

le Professeur doit vous citer deux
villes dont une contient des Fana-
tiques.

15. Dans la bibliothéque, un vieux
livre qui parle des légendes locales :
certaines créatures brumeuses y sont
citées. Vous perdez 2 points de
SAN, mais vous pouvez citer deux
villes au Professeur: il vous dit si
Nyog'Sothep doit y apparaitre.

16. Les plans du Professeur vous
paraissent de plus en plus clairs:
citez-luj une ville. Sl y a une ren-
contre dans celle-ci, il doit vous la
préciser.

17. Vous sentez que vous touchez au
but: rejouez.

18. Vous marchez dans la campagne.
Perdu dans vos réflexions vous étes
surpris par la nuit et une brume
anormale : vous y perdez votre arme
(si vous en avez une) et 2 points de
SAN.

fin de partie:
Le Professeur gagne s'il a réussi a
faire apparaitre Nyog'Sothep et s'il
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reste moins de trois Investigateurs.
L'Immonde Brumeux ne pourra plus
étre renvoyé et son épouvantable
regne sera sans fin.

Les Investigateurs gagnent s'ils tuent
le Professeur avant I'arrivée de
Nyog'Sothep ou s'ils parviennent a
renvoyer I'Immonde Brumeux.
Cette victoire est collective. Cepen-
dant, on pourra établir un classe-
ment entre les Investigateurs, pour
une méme partie ou d'une partie 2
I'autre. On utilisera le baréme sui-
vant:

® par point de vie 6té au Professeur :
+ 2 points.

® par groupe de Fanatiques tués:
+ 3 points.

® pour chaque Investigateur ayant
participé victorieusement au renvoi
de Nyog'Sothep: + 5 points.

® par point de SAN restant 4 la fin
du jeu: + 1 point.

® pour étre devenu un fanatique :
— 5 points.

® par ville détruite par Nyog'So-
thep: — 2 points par investigateur.

SCENARIO POUR
L’APPEL DE CTHULHU

Le théme de ce jeu peut servir de
base  un scénario pour L ‘Appel de
Cthulhu. L'idéal serait que le Gar-
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dien des Arcanes ait déja joué plu-
sieurs parties de notre jeu en encart,
mais que les Investigateurs I'igno-
rent. Evidemment, en tout état de
cause, seul le Gardien doit lire ce
qui suit.

Lisez I'introduction de la régle aux
joueurs. Faites partir les Investiga-
teurs de Nantucket et considérez.
pour leurs mouvements, qu'ils peu-
vent parcourir quatre villes par jour,
a condition de n'y effectuer aucune
recherche, ou une seule ville dans
laquelle ils font toutes les recherches
habituelles (bibliothéque, commis-
sariat, voisinage, etc). Le but reste
le méme : empécher I'évocation de
Nyog'Sothep (par la mort de Peter-
sen) ou le renvoyer.

Mais, en revanche, les Investigateurs
n'ont aucune chance de neutraliser
le Professeur avant qu'il ne par-
vienne dans la ville dapparition de
I'ITmmonde. Au mieux y arriveront-
ils quelques jours avant la date fati-
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dique et pourront-ils, peut-étre, y
tuer le Professeur Petersen. Voici
comment procéder:

- choisissez la ville ot Nyog'Sothep
devra apparaitre;

- choisissez six villes ou les Fana-
tiques sont réunis.

Considérez que les Investigateurs
débutent le 10 juin 1921. Petersen
ne pourra évoquer I'Indicible Bru-
meux que dans la nuit du 21 au 22
juin. Entre ces deux dates, le Pro-
fesseur parcourt le pays pour pré-
parer les Fanatiques: établissez les
dates auxquelles il passe par les villes
choisies pour ces derniers. Si les
Investigateurs, passent par ces villes
en méme temps que le Professeur,
maintenez un certain suspense. Mais
Petersen doit s’échapper. Enfin,
faites-le arriver quelques jours a
I'avance (3 ou 4) dans la ville de
I'évocation. C'est Ia seulement que
les joueurs pourront lui étre
OppOsEs.

les recherches des Investigateurs:

Quand un Investigateur arrive dans
une ville et y effectue des
recherches, jetez 2d6 et consultez la
table 1. Si vous sortez 9 ou plus, il
n'y a aucune rencontre (on élimine
les Fanatiques. la téléportation, la
tempéte) sauf s'il y a des Fanatiques
dans la ville (voir plus loin). Ne faites
apparaitre les Profonds que dans des

ports (rejetez les dés si ce n'est pas
le cas). Ajoutez une dimension lit-
téraire : racontez ces rencontres,
développez-les. créez une tension.
un suspense. Par exemple, faites ren-
contrer aux Investigateurs la sor-
ciére, ancétre de Petersen, par le
biais des Réves; n'utilisez les Choses
de la Brume que les derniers jours
(cest le signe manifeste que I'ave-
nement approche), faites sortir les
Goules des tombes d’anciens colons
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britanniques, etc. Question SAN,
nous vous conseillons de remplacer
une perte de 2 points par 1d4 et une
perte de 3 points par 1d6. Puis les
Investigateurs  feront  des
recherches : vous disposez des tables
2 et 3 dont de nombreux événements
restent valables. Faites parler avec
réticence les habitants, n’ouvrez pas
trop facilement les commissariats et
autres bibliotheques.

Voici des éléments d'enquéte sup-
plémentaires :

- Des sectes occultes sont apparues
dans la région: difficiles a rencon-
trer, leurs adeptes sont drogués et
violents.

- Le Professeur n'est pas passé ina-
percu: il a pu accomplir des actions
marquantes, comme une cérémonie
la nuit dans sa chambre d’hotel. Son
passage dans une ville a pu avoir
comme conséquence que des quar-
tiers entiers soient victimes de cau-
chemars, que d'étranges brouillards
venus de nulle part apparaissent, etc.

- Dans des villes comme Providence,
Arkham ou Boston, les Investiga-
teurs peuvent trouver des livres
occultes et donc apprendre le sort
de renvoi (voir liste des livres dans
les regles de L'Appel de Cthulhu
page 64).

- Donnez au compte-gouttes des
informations sur les villes ot sont les
Fanatiques et, finalement, (quelques
jours avant) celle ot doit apparaitre
Nyog'Sothep. Créez une tension ner-
veuse en divulgant assez rapidement

les conditions d'apparition de Nyog'
Sothep et en particulier la date
(fonction des étoiles, du cycle de la
lune, etc).

Si les joueurs veulent combattre les
Fanatiques, rendez-leur la tiche
quasi impossible : poussez-les &
découvrir le sort de renvoi et & y
procéder. S'ils retrouvent & temps le
Professeur et le combattent, adjoi-
gnez-lui quelques Goules (descrip-
tion dans les régles de I'AdC, page
43) ou Fanatiques.

Si enfin, les Investigateurs décident
dattendre I'évocation pour jeter un
sort de renvoi (dénouement auquel
il est souhaitable d'arriver), utilisez
les indications suivantes :

- le Professeur réunit quelques Fana-
tiques (une dizaine) auprés de lui,
vers | heure du matin, hors de la
ville;

- aprés avoir allumé un grand bra-
sier, le Professeur y jette diverses
substances qui vont créer une fumée

rasante mais épaisse. Faites s'im-
moler deux ou trois Fanatiques;

- tous ensemble, ils commencent
I'évocation par des chants incom-
préhensibles et gutturaux. Au bout
d'un quart d’heure dans cette
ambiance, le sol commencera 2
trembler et la fumée & se concentrer
€n une gigantesque masse, haute de
quelque vingt metres! Nyog'Sothep
est en train de prendre “consis-
tance”...

- rapidement les Investigateurs doi-
vent se montrer, éventuellement
affronter les Fanatiques, et lancer le
sort;

- faisant la chaine (se tenant par les
mains) ils doivent eux aussi clamer
des chants étranges qui fixeront I Im-
monde pendant quelques minutes,
Profitant de cet arrét momentané, ils
doivent éteindre le feu, par les
moyens qu'ils inventeront, pourvu
quils y déversent au moins cing litres
de sang humain. L'Indicible Bru-
meux, satisfait de cette offrande
aceeptera alors de repartir d'oy |
vient.

\{eillcz a ce que les joueurs aient
b!en :Lssi_milé, avant le jour J, les
divers points du sort de renvoi. Prens
dront-ils leur propre sang pour

assouvir I'appétit de I'Immonde
Arriveront-ils a se débarasser des
Fanatiques et de Petersen?

Quoi qu'il en soit, tous ceux qui sui-
vent avec attention le sort d'¢yq.
cation risquent de perdre 3 points e
SAN a la vue des Fanatiques se
jetant dans le feu, et 1d20 lorsqu'ap-
paraitra Nyog'Sothep. Le sort de
renvoi coite 1d6 points de SAN ¢
les Investigateurs doivent dépenser
des points de magie. Faites le tota]
de leur dépense et comparez-la au
pouvoir de I'lmmonde sur la table
de résistance pour apprécier la réus-
site du sort. Dans les jours qui sui-
vent, si la mission est remplie, les
joueurs récupéreront 1d20 points de
SAN et gagneront 3 points de pou-
vOir.

Ce scénario peut étre inclus dans
n'importe quel campagne de I'AdC
qui passe par la Nouvelle Angleterre
ou dans la série des Contrée du
Réve.
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Les Profonds: description dans les
regles de I'AdC p. 54

Nyog'Sothep:
FOR: 100, CON: 180, TAIL: 80,
POU: 30, DEX: 25, PV: 120.

Le Professeur Petersen:
BORESI0.MCON': 10, TAT: 12,
DEX: 12, APP: 08, INT: 17, POU
11, EDU: 20, CHA: 60.
Compétences principales: Anthro-
pologie: 70, Eloquence: 5
toire : 60, Se cacher: 15. Il n'est pas
armé.

Petersen évitera de combattre, il
fuira plutot ou cherchera de l'aide
aupres des Fanatiques. [l connait, au
moins, les sorts de contact des
Goules et des Profonds.

Les Fanatiques:

FOR: 11, CON: 09, TAI: 09,
DEX: 10, APP: 11, INT: 08, POU:
12, EDU;; 07, CHA: 40.
Compétences principales: Chanter:
45, Se cacher: 21, Suivre une piste:
19, Coup de poing : 43, Couteau : 53.

Les Investigateurs:

Choisissez-les dans le milieu univer-
sitaire. II devrait y avoir un collegue
de Petersen - un archéologue ou un
historien - et certains de ses €leves:
Ajoutez-y un personnage typique:
ment d'action - comme un privé 0U
unssportif. Ce sont des Investigateurs
débutants, sauf peut-étre I'archéo-
logue qui peut avoir des points ¢
Mythe. Evitez le surarmement, mais
donnez-leur des chances face au¥
fanatiques. Des conducteurs de YO
ture seront les bienvenus.






