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Avec deux mois de retard,
revoila votre J&S favori : un
peu amaigri par une cure de
jouvence ; mais rafraichi éga-
lement.

Les raisons de la crise? Reli-
sez le N° 60, du 30 juin dernier.
Paul Dupuy y annongait la
“suspension’” du journal. Diffi-
cultés financieres, pas assez de
pub, disait-il...

Pas question, pourtant, de vous
abandonner (merci aux nom-
breux messages de soutien par
courrier et par minitel ; ils
nous ont fait chaud au coeur !).

Mais, pour I'équipe qui reprend
ce journal, la lecon est claire.
D’ou deux nécessités : baisser

EDITORIAL

Nous
revmla !

les charges et augmenter les
recettes. Ce qui implique une
¢quipe réduite, du moins au
redémarrage ; et une offensive
en direction des éditeurs-an-
nonceurs publicitaires. Car vous
savez bien quun J&S sans
publicité devrait vous étre ven-
du plus de 50 F.

Pour gagner notre pari, il
nous faut aussi gagner des lec-
teurs. Et donc préserver la qua-
lit¢ qui a fait la réputation de
ce journal (merci, Alain Le-
doux), mais également faire
partager notre passion a de
nouveaux amateurs.

J&S vous plait ? Faites-le sa-
voir !

La Rédaction
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EXPRESS PLUS

ELECTRONIC CHESS
PARTNER

CONQUISTADOR

ASTRAL

6{455 COMPUTER

UJAKRY RASPAROV
VOUS OFFRE
LE CHOIX

DES ARMES

LA PLUS GRANDE GAMME
D'ORDINATEURS D'ECHECS.
Concue avec le Champion du Monde
GARRY KASPAROY,

elle vous accompagnera de
U'initiation a la maitrise.
Les ordinateurs d'échecs
Signes :

GARRY KASPAROV
sont les plus vendus dans le monde

GALILEO

Le fleuron de la gamme

KASPAROV.

+ Plateau *BLITZ" a
hau itivi

Alors, choisissez votre “ARME”’ pour
defier le Champion du Monde !

+ 32 264 niveaux de jeu
(avec modules)

+ Fonction bibliothéque
et d'analyse du jeu

=g 7
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Jeux
et joueurs

pages 62 a 81

L'actualité des jeux, la
plus bralante et la plus
complete. e Tout savoir
sur I'histoire des échecs,
avant et apres
Charlemagne. ® Les
jeux de role, sur plateau
ou grandeur

nature.

pages 8 a 23

Points de vue et images
du monde des jeux :
découvrez les nouveautes
du mois,. les vedettes de
demain, et nos
impitoyables tests ! o
Pour ou contre le Soviet
System ? Le débat est
ouvert, en page 18. e
Nous avons, pour vous,
redécouvert Diplomacy
(pages 24-25). e Les
jeux pour ordinateurs
explorés au micro-scope,
avec Iron Lord en
vedette (page 19).

NOVEMBRE 1989

Prét

Retrouvez, au hasard
des pages, devinettes et
casse-téte, chiffres ou
lettres, pour chaque
niveau de spécialité :

a jover

Y H &
facile moyen difficile

Rendez-vous : les
amants de Vérone revus
par notre artiste,
Philippe Fassier, dans le
superbe labyrinthe de la
page 71. e Et puis le
grand retour des mots
croisés, et encore...
d’autres nouveautés,
qu'on vous laisse le
plaisir de découvrir.

Classiques

Fideles au rendez-vous
de cette reprise : bridge,
¢checs, tarot, go,
backgammon, Othello,
dames, Scrabble e Avec
C€ MOois-Cl un zoom sur
le Yam a 5 colonnes !

Dossier ¢
Les Jeux Tele
av Banc

d’Essai
pages 26 a 33

Tout ce que vous avez
toujours voulu savoir sur
leur fonctionnement,
comment y participer, les
stratégies optimales... ®
Un peu d’histoire, des
reportages et des
conseils. ® A vos

postes !

Le journal de Jessie
page 2

Petites annonces
page 82

Solutions des jeux
pages 86 a 90

Ce numéro correspond au numéro 61 de I'ancienne formule de JEUX & STRATEGIE. Il comporte un encart abonnement de 4 pages, non paginées,

situées entre les pages 2 et 3 et entre les pages 90 et 91.



OUf !ood

ous avez eu peur. hein ?..
Eh bien. moi aussi !... Je
peux vous le dire mainte-

nant : je me voyais déja sus- -

pendue (c'est ce qui ¢tait
marqué dans l'édito du n® 60).
dépecée. je vous passe les
détails... Heureusement. jai
des copains. et certains se
sont associés pour me per-
mettre de continuer ; c’est
sur, au début, ¢a ne va pas
étre facile : votre Jeux &
Stratégie a un peu maigri,
mais ne vous inquiétez pas.

¢a ne durera pas (le rédac’chef

me confie déja que le pro-
chain numéro repassera a
100 pages : alors, patience !...).
Jai tout de méme essayé de
conserver toutes les rubriques.
et de vous faire. pour le
méme prix. un Jeux & Stra-
tégie encore plus beau. plus
sympa, plus drole, plus aére :
j'al méme ajouté de nouvelles
rubriques : c'est pas beau,
¢a ? A part ¢a, je compte tou-
jours sur vous pour m'en-
voyer toutes vos suggestions
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et vos idées de problemes. et
me tenir au courant des
manifestations importantes
que vous organisez : préve-
nez-moi au moins deux mois
avant pour que je I'annonce :
et. quand c’est fini, essayez
de me faire un petit compte-
rendu. avec diapos couleur
si vous pouvez. C'est aussi
votre journal, non ?

3615 Jessie :
ca continue !...

Pas d’inquiétude. vos ru-
briques habituelles sont tou-
jours la : messagerie en direct
(ME), boite aux lettres (BA).
petites annonces (PA), club
des clubs (CC), Help Aven-
ture (HA). plage libre (PL).
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et échecs (EC). Et, en plus, je
vous promets, d’ici trois mois,
une vingtaine de jeux super...
avec plein de lots.

Go back
to n° 60

Le quasi-infaillible Bernard
Myers sest un peu planté
dans son labyrinthe de go.
page 65 du n° 60. Il proposait
comme solution 5l4 points.
Mais. comme vous étes tous
d'une redoutable vigilance.
vous avez été des centaines (si.
st l.) a m'envoyer une solu-
tion a 359 points, que voici (les
nombres encadrés représen-
tent les peirres noires) :

150. 152, 86. 200. 116. 2. 1141,
EZZ 240 KT, 30. 32, 198. 192. 36

38. 70, 44, [IE, 106, 108, 224,
222. [{, 220, 80, 218, 76. 214,
216, 10, 82, 74. gll, 156. 94. 160,
8. 84, 78, 120. 1, 118.[E, 54.

Résultat : 11 + 31 + 105 + 15
+ 774 1+ 119 = 359. '

Ah la bonne
blague !

Vous vous souvenez de la
blague (a tabac) de Stéphane
Trassaert dans le n° 59. Rap-
pelons les données : deux fre-
res ont recu en héritage un
troupeau de moutons qu’ils
vendent pour se partager a
égalité le montant. Ils remar-
quent que le prix d'un mou-
ton (en francs) est égal au

JEUX ET STRATEGIE N°¢ |



nombre de moutons. Leur re-
cette se présente sous la forme
de pieces de 10 francs et de
quelques (moins de 10) pieces
d'un franc. :

Le partage se fait ainsi:
l'ainé prend une piece de 10
francs, puis le cadet fait de
méme, puis I'ainé... et ainsi de
suite jusqua ce que l'ainé
prenne la derniére piece de 10
francs. Il ne reste au plus
jeune que la menue monnaie.
Se sentant lésé, celui-ci de-
mande a son frere de lui don-
ner quelque chose qui réta-
blisse I'égalité. L'ainé propose
sa blague a tabac, que l'autre
accepte. A combien ont-ils
évalué la blague ?

La propriét¢ quil valait
mieux connaitre est quun
nombre au carré qui a un
chiffre des dizaines impair,
d’abord c'est tres rare, et en
plus ¢a finit toujours par 6 (on
peut le démontrer en décom-
posant le nombre x en (a 10°+
10b + c). Si bien que le prix,
qui était celui des moutons au
carré, et avait un chiffre
des dizaines impair puisque
c'était I'ainé qui récupérait la

vous Avez bIT
MULTTCLASSE ?

derniere dizaine de francs, ne
pouvait avoir que 6 comme
chiffre des unités. Le benja-
min recevait donc 6 F, et son
grand frere, honnéte, lui refi-
lait, pour rétablir I'équité, une
blague qu'on peut donc esti-
mer a 2 F. Ca fait vraiment
pas cher de la plaisanterie !

JEUX ET STRATEGIE N° 1|

Microfaute...

.. qui sest glissée dans le
Microfoot de Bernard Myers
(décidément!), page 60 du
n° 60 ; il y avait en effet une
autre possibilité que celle don-
née en solution :

3|78

11 3|4
6 5
10

Pour se faire pardonner, Ber-
nard a tout de méme payé un
pot a toute la rédaction : faut
pas charrier !

Enveloppez-
moi ca !

Vous le savez bien, pourtant,
que vos plus belles enveloppes
sont publi¢es dans le journal
de Jessie : alors, qu'est-ce que
vous  attendez ?..  Faites
comme René Rémi, de Saint-
Amaud, Fabien Alet, de
Saint-Florent-sur-Cher, ou
Lenin Villagomez, de Quito
(Equateur!), et gagnez un
abonnement d’un an (onze

numéros) a votre magazine

préféré...

[ ]
Dessinez,
' 4
¢ est gagne...

Mais encore faut-il penser a
indiquer votre nom et votre
adresse au dos du dessin, pas
comme ['¢tourdi qui m'a en-
voyé deux des Jessie que vous

éym“

BoNAFFINI LKEJ

voyez sur cette page.. Emma-
nuel Bonaffini. de Bruxelles.
qui, lui, a mis ses coordon-
nées. gagne donc un abonne-
ment a Jeux & Stratégie...

Allegro

Pour féter en musique la repa-
rution de Jeux & Stratégie.
voici un magnifique crypta-
rithme d’Eric Derobert, de
Paris.

PRESTO
+ LENTO
+ PRESTO
- OCTUOR

Les mélomanes remarque-
ront que l'alternance rapide-
lent-rapide de la forme sonate
est respectée : solution dans le
prochain numéro...
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Bientot
sur votre table...

Space Hulk
(Games
Workshop)

L)
A

Ily a de I'eau dans le filtre a
plutonium, sur [lastronef
Windrush, quand la vigie
aperc¢oit une coque vide qui
dérive. Mission des Marines

de I'Espace : fouiller I'épave
et en déloger les squatters.
Resucée du film Alien, lui-
méme repiqué sur La Chose
d’'un Autre Monde. Bah...
Ce jeu était annoncé comme
une des meilleures produc-
tions de Games Workshop :
aussi en attendions-nous la
sortie avec grande impatience,
son contenu attrayant, la lec-
ture de la régle et du livret de
missions achevant de nous
mettre l'eau a la bouche.
Hélas ! un quart d’heure et
deux scénarios plus tard.
c'en était fait de nos espoirs
et des Marines de I'Espace :
le corridor qui, quelques se-
condes plus tot, contenait
I"¢lite militaire de la galaxie

s'est transform¢é en bouteille
de ketchup éclatée ! Le pro-
bleme est que tous les joueurs,
en début de partie, ne par-
tent pas a égalité de chances.
Curieusement, cela semble
ne préoccuper ni la maison
GW, ni ses clients, 6 combien
fideles : la premiere édition

est déja épuisée ! Les fans de
Games Workshop, semble-

t-il, acheteraient n'importe
quoi pourvu que le logo soit
imprimé dessus ! Dommage.
quand méme, que le concep-
teur de ce jeu ne soit pas au
niveau de la maison, et de sa
réputation...

Et aussi...
Games
Designers
Workshop

GDW annonce la deuxieme
édition de son jeu sur la
guerre de sécession, un “clas-
sique” combl¢ d’honneurs, A
House Divided : nouvel em-
ballage. regles revues et pa-
rution ces jours-ci.

TSR

Tout un tas de nouvelles
sorties a surveiller, en fonc-
tion des arrivages : Cities-of
Mystery contient des bati-
ments en carton et des plans
de rues, compatibles avec

Quand le vin est tiré...

Jai fort imprudemment pa-
ri¢ avec mon beau-frere 7
litres de mon meilleur vin en
tonneau... et c’est lui qui a
gagné ! Il s’est pointé la se-
maine derniére avec un
¢norme bidon qui devait
bien contenir vingt litres. es-

pérant sans doute que je le
remplirais. Pas question ! Je
n’allais pas donner une goutte
de plus que nécessaire...

Mais voici le probleme : je
n‘avais pas de mesure. Ou
plutot, j'en avais deux, et pas
vraiment commodes : deux

La valse des étiquettes

2
Ce paquet °
n’est pas °
pour °
Christine o

Pour corser un peu sa féte,
au lieu de mettre tout sim-
plement sur chaque paquet

grands récipients cylindri-
ques. I'un contenant 10 litres
et lautre 4.

Comment ai-je réussi a
compter les 7 litres en en
gaspillant aussi peu que pos-
sible ?

le nom du destinataire, I'ho-
tesse a transformé la dis-
tribution des cadeaux en un
petit jeu de logique, en ins-
crivant quelques explica-
tions sur des ¢étiquettes
placées devant les paquets.

Le cadeau ® Le présent ® Le paquet
de Tom est ® 3 droite de e de Margot
a coté de e celui-ci e est entre
celui-ci e est destiné e ceux de
a Bernard ® Nick et
de Bernard

Hélas ! au moment de com-
mencer le jeu, elle s'écrie :
“Je me suis trompée @ jai
interverti deux étiquettes...”

Bernard MYERS
Solutions pages 86 a 90

%

AN

e lelot

e placé a

e gauche de
e celui-ci

° est pour

e Tom

JEUX ET STRATEGIE N° 1



AD&D. King's Festival est
une nouvelle aventure pour
D&D. Pour Dragonlance
(AD&D). un nouveau mo-
dule : Dragon Magic. The
Weird, Weird West est une
aventure pour Marvel Super
Heroes.

Avalon Hill

Pour Civilization : une carte
permettant une extension a
l'ouest. vers I'Ibérie et I'Afri-
que du Nord). et ainsi d’'ame-
liorer 'équilibre du jeu pour
4. en offrant des variantes
pour 5. 6 et 7 joueurs.

Games
Workshop

Pour Warhammer 40000,
un recueil de 200 pages : le
Warhammer 40000 Compa-
nion.

Pierre GRUMBERG
et Brian WALKER

Le kiosque

En général...

Agenda du Joueur 90 (89 F) :
guide des fédés. clubs. maga-
sins spécialisés, un jeu-énigme
prim¢ sur I'Egypte ancienne...
et en plus, ¢a fait agenda !
(Jeux Descartes).

La Lettre du Bridge (N° 24 -
ab. 22 numéros, 290 F) : les
championnats du Monde. et
aussi les rubriques habi-
tuelles.

I’Officiel du  Scrabble
(132 F) : ouvrage de référence
de la Fédération Inter-
nationale francophone a par-
tir du ler janvier 1990 (La-
rousse).

Scrabblerama (N° 124,
14 F): les championnats
francophones de Namur, et
le classement national 1990.

Tarot Infos (N° 71, gratuit) :
numéro spécial de la revue
de la FFT, consacré au Clas-
sement national 1989.

(XX} e'
en particulier

Le Sorcier des Abimes (N° 5,
10 F) : des aides pour AD&D.
Star Wars et AdC. et “Le
Filon”. jeu de plateau en
encart.

Full Games Planéte (N° 2,
10 F) : infos. aides (AD&D.
JRTM. AdC). nouvelles clas-
ses. nouvelles créatures.

Meéluzine (N° 7, 15 F) : un
scénario meédiéval-fantastique
de 28 (!) pages.

Best of “I’Antre du Dra-
gon” (25 F) pour "l¢-
gendes”, scénarios, ajouts de

MAGAZIN

regles. aides de jeu et compé-
tences nouvelles.

La Gazette du Troll Bossu
(N° 8, gratuit) : nouvelles de
SF. aides de jeu (Star Wars,
Empire Galactique) et faire-
part de naissance de la Fé-
dération Sud-Est Ludique.
Pour tout savoir sur I'actu du
jeu a Lyon : Franck Latta - 3.
impasse de Noyon - MABLY
- 42300 ROANNE (joindre
deux timbres).

White Dwarf N° 117 (1.5 £) :
conseils de Maitres pour les
peintres de figurines, aides
de jeu et extensions pour les
jeux Games Workshop (War-
hammer 40000, Drachenfels,
Codex Titanicus). (Dans les
boutiques approvisionnées
chez GW.,)

Pierre GRUMBERG

Amis des fanzines et autres
publications dédiées a un
(ou des) jeu(x) : Kiosque est
votre panneau d’affichage,
envoyez- nous vos parutions.

3615 LUDIK
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Ludodélire (Cléquin et Faidutti.
dessins de Matthieu)

Matériel

76 cartes. dont 72 “événements
farfelus™ Léchiquier et ses 32
pieces ne sont pas fournis...

But du jeu
Echec et mat !

Le jeu
En fait, “Tempéte” est une partie
d’échecs marxiste (tendance

Groucho). Les regles sont celles
des... échecs. matinées de quelques
phénoménes imprévus et a
teneur humoristico-stratégique.
Avant de commencer. chaque
joueur tire cinq cartes “évé-
nement’”, qu'il jettera a la figure
de son adversaire selon les mo-
dalités prévues sur lesdites car-
tes. On pioche de nouvelles car-
tes a mesure qu'on en joue. Vous
pourrez. par exemple. per-
muter un ou deux pions avec des
pions adverses (bonjour le
roque !). ou encore utiliser la
carte “Autodéfense”. qui permet
d'éliminer toute piece mena-
¢ante, etc. Seule restriction : au-
cune carte ne peut permettre de
mater directement.

TEMPETE SUR
L’ECHIQUIER

Notre avis

Dieu soit loué¢ ! Si les échecs et
Salman Rushdie ont la méme
origine, les intégristes du “noble
jeu” n'ont pas encore lancé de
“contrat” sur les tétes de Cléquin
et Faidutti. Ils auraient tort,
dailleurs : plus qu'un sacrilége,
“Tempéte™ est avant tout un gad-
get. Ceux qui lui reprochent de
transformer les échecs en bouf-
fonnerie. et estiment que leur
ELO pourrait étre mis a mal par
n'importe quel débutant, se
trompent : I'emploi des cartes
n'est pas gratuit et demande une
bonne vision du jeu. Elles ne
font que pimenter la partie, sans
fausser la hiérarchie. “Tempéte”
est somme toute une dérive in-
nocente (et plutét marrante, les
dessins de Matthieu sont la pour
¢a..) et sans conséquence autre
qu'un éventuel échec et mat aux
zygomatiques. A ce prix-la...

EN BREF
Type de jeu : échecs matinés
délire

Nombre de joueurs : 2
Clarté des regles : 7/10
Matériel - esthétique : 8/10

- efficacité : 8/10
Originalité : 7/10
Prix moyen : 75 F

Nous aimons :¥Y¥ ¥
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La Triple
Couronne
(Jumbo)

Cette boite est une réédi-
tion de Cofso, testé¢ dans nos
colonnes (N° 50). Principe de
base : diriger une écurie de
chevaux de course, parier et
gagner de Il'argent. Entre
simulation pointue et “petits
chevaux”™, La Triple Cou-
ronne est aujourd’hui un des
jeux de référence sur les
courses hippiques.

Top Coeur
(Jumbo)

Le principe est, en gros, ce-
lui de Scrupules : on vous
pose une question a choix
multiple, votre partenaire s'ef-
torce danticiper votre r¢é-
ponse, et marque des points
s'il a vu juste, la triche étant
prévenue par l'intermédiaire
d’un bidule couinant. Ce jeu
s'adresse aux plus jeunes :
les questions sont, en consé-
quence, tres cour-de-récré-
chocolat. L'antithése du trip
Crados.

Murphy
(Flying Turtle)

Par recoupements et antici-
pation, vous devez découvrir
I'héritier d'une fortune fa-
buleuse... L'accroche “aven-
ture” ne se justifie pas par le
déroulement de la partie,
chacun des joueurs se
livrant, avec son dé et sa
feuille de marque, a un exer-
cice plus proche de la
Communale que de la pour-
suite du Diamant Vert. Dis-
tribué par Jeux Actuels
(160 F).

LES JEUX

Le Gang des
Tractions Avant
(Schmidt)

Pion d’or J&S (N° 35), ce
jeu est réédité par Schmidt,
qui espere lui donner une
deuxiéme jeunesse : excel-
lente initiative ! 180 F.

Docteur Ruth
(Schmidt)

Aie ! Comment la maison
Schmidt a-t-elle pu se four-
voyer dans l'importation de
ce fiasco sexo-ludique ? Des-
tiné a un public américain
aussi ignorant des choses de
la vie qu'un congres de can-
didats a la papauté, Docteur
Ruth, “The Game of Good
Sex”, est un question-réponse
matiné de jeu de l'oie, dont
le but est de parvenir a
I'orgasme en méme temps
que son partenaire : le plus
dur est de ne pas s’endormir
avant ! 180 F (sans ordon-
nance).

Le Mille Bornes
des Mots
(Dujardin)

Le vieux 1000 Bornes, avec
ses coups-fourrés, a la sauce
“cadavres exquis”. Idée astu-
cieuse et simple : chaque
joueur tire des cartes-mots
avec lesquelles il fabrique
des phrases. Chaque phrase
est ensuite évaluée en nom-
bre de points, en fonction de
I'humour, du sens, etc., tous
criteres 6 combien subjectifs,
qui nécessitent une bonne foi
d’acier trempé. Mauvais
joueurs s’abstenir...

JEUX ET STRATEGIE N° |
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Le Mille Bornes
de I"Histoire
(Dujardin)

On ne change pas un nom

qui gagne, on le décline : ici,
au lieu d’aligner les étapes
de 25, 50 ou 200 kilometres,
on compose des séries “Ré-
volution”, “Gaule mérovin-
gienne”, “Sciences et Tech-
niques”. C’est moins agressif
que la version originale, et
historiquement irréprochable.
Pour les forts en histoire...
ou ceux qui voudraient le
devenir !

Beurk ! Le

Jeu des Crados
(Habourdin
International)

Comme son nom l'indique.
160 F prix maxi (encore heu-
reux !).

Dingbats
lllustrés
(Habourdin
International)

Nous avions testé (N° 48)
la premiére version de ce jeu
(deux coeurs). L'éditeur a
ajouté¢ des illustrations et
amélioré la formule : nous
serions tentés d’ajouter un
coeur. 190 F maxi.

JEUX ET STRATEGIE N° 1

Le Jev

de I'Année
(Habourdin
International)

Un nom genre “méthode
Coué” pour un jeu qui nous
promet “la meilleure année
de (notre) vie” : mortel !
Pour gagner. il faut atteindre
le plus tot possible le 3l
décembre : mieux vaut se
prendre une année sabba-
tique. 225 F prix maxi.

Cthulhu 90
(Jeux Descartes)

CTHULHU 90

Enfin ! voici la version
“contemporaine” dun des
JdR les plus vendus en Fran-
ce. On y trouve réponse a
toutes les questions que se
posent les scénaristes sur no-
tre belle époque et les mille
et une manieres de s’y colle-
ter avec I'lnnommable : “Les
Maigres Bétes de la Nuit
sont-elles perméables au ca-
libre 9mm parabellum en ra-
fale de 24 ?”, “Le Necrono-
micon est-il consultable gra-
ce au serveur Minitel de
I'Université d’Arkham ?7, “Le
Rock'n Roll et le LSD sont-
ils compatibles avec le culte
de Nyarlathotep ?” Plus de
130 pages d’adjonctions aux
regles de base, plus 4 scéna-
rios, et tout ¢a pour 120 mi-
sérables francs : de quoi se
plaint le roliste ?

N T R B
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BRAINSTORM!

Kenner Parker

Matériel

Un plateau. 2 pions, 300 cartes.
600 themes. un sablier, 3 dés. 6
plaquettes jokers. un crayon spé-
cial et un cache transparent rouge.

But du jeu
Etre la premiére équipe a tota-
liser 60 points.

Le jeu

La premiere équipe doit trouver
en une minute le maximum de
termes (noms propres inclus)
que lui inspire le theme donné.
Les réponses sont notées par
l'autre équipe. Chaque réponse
donne 1 point quand elle était
prévue par le fabricant. Avant de
renverser le sablier, I'équipe ques-
tionnée jette trois dés pour dé-
terminer quelle bonne réponse
donne droit a un bonus. Les
points permettent d’avancer sur
le plateau. Si une équipe manque
d'inspiration, elle peut, au moyen
d’'un joker, faire piocher une au-
tre carte theme. Dans ce cas.
l'autre équipe répondra ensuite
a la fiche refusée...

Notre avis
Le type méme du jeu dont on

dit : “j'aurais du y penser”. Un

BRAINSTORM!

principe simple : celui du jeu du
Bac, qui se pratique au lycée
pendant les heures de “perme”.
Les sujets étant de difficulté tres
variable. la chance au tirage joue
un role primordial : pas une
once de stratégie la-dedans. Si
les themes évoqués restent dans
les limites d'une connaissance
Trivial-Pursuitesque, certaines
ambiguités nécessitent un petit
coup de pouce fair-play de la
part des interrogateurs. La mise
en route est tres rapide et né-
cessite peu d’espace : c'est le jeu
idéal pour un aprés-dessert en
famille ou entre copains. quand
la digestion réduit quelque peu
la vivacité. On estimera cepen-
dant que le prix (255 F conseil-
1¢ ) est un peu élevé pour le con-
tenu de la boite.

EN BREF

Type de jeu : question-réponse
Nombre de joueurs : illimité
(2 équipes)
Clarté des regles : 8/10
Matériel - esthétique : 6/10

- efficacité : 9/10
Originalité : 6/10
Prix moyen : 255 F

Nous aimons : ¥ ¥
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Fodn G - E

Oriflam

Matériel

Livre de regles, plateau a monter.
40 cartes “domaines™. 1 dé a 6
faces. 3 planches de pions et leur
boite de rangement.

But du jeu

Obtenir la garde d’Excalibur en
conquérant 21* domaines- (régle
de base) ou le maximum de
points d'honneur apres dix ans
de jeu (regle avancée).

W vy o

ez M nmdim
EexeCR N

CAVILILS

Le jeu

Chaque joueur incarne un che-
valier de la Table Ronde. chargé
de conquérir et d'exploiter des
domaines : il s’agit de trouver un
juste équilibre entre une ex-
pansion rapide en “blitzkrieg” et
une gestion avisée et pacifique.

EXCALIBUR

La meilleure méthode. vous l'avez
deviné. se nichant quelque part
entre les deux...

Notre avis

Plutot qu'une aventure légen-
daire basée sur la célebre épée. il
s’agit d'un jeu de stratégie tres
terre a terre. ou le général s’ha-
bille parfois en banquier. Ce jeu
se situe entre Civilization et Fief.
dont il dérive directement. Les
regles, a I'exposé longuet. laissent
augurer une partie morne. com-
pliquée. avec carte et pions illi-
sibles et combats interminables.
Que nenni ! on se passionne. on
crie, on gere. on se bat (aux dés)
et quand le jeu est maitrisé, il
reste encore un tas de variantes a
explorer. Seul le systeme de réso-
lution des combats, emprunté aux
wargames, pese d’un poids trop
lourd sur le reste du jeu. ce qui
risque de dérouter le néophyte.
Quand aux fans de ce type de
jeu. ils trouveront que le theme
n'est pas d'une originalité folle.
N'empéche : méme si Excalibur
est un peu lourd a manier. il pos-
sede quelques arguments tran-
chants qu'apprécieront les trai-
neurs de sabres.

EN BREF

Type de jeu : stratégie

Nombre de joueurs : 2 4 6

Clarté des régles : 7/10

Matériel - esthétique : 7/10
- efficacité : 4/10

Originalité : 5/10

Prix moyen : 270 F

Nous aimons : ¥ ¥
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Version
Originale
(Ferriot)

Un jeu d’éveil sur les lan-
gues vivantes : bonne idée.
quand I'Europe pointe le
bout de son nez ! Un par-
cours sur lequel on tire des
cartes. portant des mots en
francais. Le but du jeu est de
donner leur équivalent, dans
une des quatre langues pro-
posées (anglais. allemand.
espagnol. italien). Un con-
seil : adjoignez un adulte a
la table de jeu.

Le Jeu
des Sixties
(Ferriot)

Savez-vous TOUT sur John-
ny. Sylvie. Sheila, Cloclo et
Mike Brant ? Etes-vous une
ex-fan des Sixties. petite Baby
Doll ? Si oui, cet avatar de
Trivial Pursuit (encore !) a
des chances de vous amuser.
a l'occasion une soirée post-
soixante-huitarde bien arro-
sée. Les questions pechent
parfois par imprécision. Ainsi,
quel est selon vous 'album
mythique des Beatles ? Hein ?
Il y a au moins douze bonnes
réponses. Les spécialistes
resteront sur leur faim, les
autres risquent d’étre un peu
largués... Dommage.

Stratagri
(Ludanalyse)

Un subtil mélange jeu de
simulation/jeu de société sur
le théme. a tort jugé ennuyeux.
de l'exploitation agricole
développez vos cultures, di-
versifiez vos activités, fondez
un foyer (¢a fait de la main-
d’oeuvre en plus). surveillez
les cours. contractez des as-
surances. empruntez. dépen-
sez... Ouf ! quel boulot !
Clausewitz naurait pas renié
ce rejeton attrayant des war-
games classiques. Un bon
agriculteur est aussi un di-
plomate pugnace ! Tout ¢a
rappelle (en mieux) Agriha-
zard, un jeu édité outre-
Manche il y a 12 ans par
Ford (tracteurs...).

Enfer et
Damnation
(Pierre-Nicolas
Lapointe)

Un grand coup de plumeau
dévastateur et rigolo sur le
jeu de role : en voici un bien
délirant. ou on propose - entre
autres - aux candidats persos
quelques peaux empruntées
dans un D&D revu par Mon-
thy Python. On sent qu'il y a
matiere a faire un grand
truc. en affinant encore un
peu... Pour témoigner votre
intérét : P-N. Lapointe - B.P. 3
- 67400 Geispolsheim-Gare.

Team Yankee
(GDW)

a game of

Id War III

L'aventure d’'une compagnie
de chars US pendant la pro-
chaine guerre mondiale. Un
petit chef-d’'oeuvre de sim-
plicité. proche de Panzer
Leader. Prix moyen : 300 F
(distribu¢ par Jeux Actuels).

Vive
I'Emperevur !
(Socomer)

Hanau, 1813 : les Francgais
affrontent les Austro-Bava-
rois. Ce deuxi¢me volume de
la série de wargames na-
poléoniens “Vive I'Empereur”
(cf. N° 60) comportera. en
plus du minimum (jeu +
livret historique) quatre pages
de regles optionnelles. En
prévision une série sur
I’Antiquité.
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Genertela
(Oriflam)

Cette nouvelle et somptueuse
(donc chere : 199 F) exten-
sion a Runequest , présente
en détail le monde de Glo-
rantha, avec zoom sur sa
région la plus peuplée, le
continent de Genertela. 160
pages pleines de cartes, per-
sos plus ou moins fréquen-
tables. mythologies, etc., pour
baser vos scénarios. La tra-
duction est fort lisible. Of-
frez-le a votre MJ préféré
pour les fétes de fin d’an-
née...

Life Style
(Ravensburger)

Ce jeu ayant ét¢ lancé au
moment ol nous mettions
sous presse, le test ne paraitra
que dans le prochain nu-
méro.

Illuminati
(Jeux Descartes)

A paraitre en novembre.
Dans ce “jeu des conspira-
teurs”, qui a fait un “tabac”

JEUX ET STRATEGIE Ne¢ |

outre-Atlantique, chaque
joueur veut devenir “le maitre
occulte du Monde™. A suivre...

James Bond
007, le Jeu
(Jeux Descartes)

A paraitre en novembre.
Compte-rendu dans un pro-
chain numéro.

Civilisation

(Jeux Descartes)
Le Z devrait se muer en S
en passant de la langue de

Shakespeare a celle de Des-
cartes. Pas trop tot !

Hurlelune
(Dragon
Radieux)

Premiere extension de Hur-

lements (N° 58) : entre Guil-
laume le Conquérant et la
tapisserie de la Reine Ma-
thilde.
Remarquablement documenté
et tres lisible, ce jeu intéres-
sera tous les rolistes avides
d'Histoire. 80 F environ.

Aristos
(Dragon
Radieux)

Intrigues a la Cour du roi
Soleil : diplomatie, alliances,
mariages, cabales, etc. A pa-
raitre prochainement.

Flying Turtle

Matériel

Un plateau de jeu. 6 figurines
de plomb, un lot de pions, pastil-
les et marqueurs, 2 jeux de cartes
“contenu des coffres” et “mons-
tres”, 3 dés spéciaux, un dé 6, un
de 10.

But du jeu

Réunir les trois fragments d'un
parchemin et rentrer au chateau.
Le jeu

Chaque joueur incarne un guer-
rier, possédant au départ 3 an-
neaux de couleur. 15 pieces dor
et 12 points de vie. Les parche-
mins. points de vie, pieces d'or.
armes. etc.. sont distribués aléa-
toirement a l'intérieur de huit
“coffres”, correspondant a huit
“lieux maudits™. Du jet des dés
dépendent, comme d’habitude, le
résultat des combats et I'efficacité
des sorts. Certains coffres sont
plus ou moins difficiles a fouiller.
les cartes les plus intéressantes
étant cachées dans la “Tour
Maudite”. Affaiblis. les joueurs
peuvent se refaire une santé
dans les villages ou au chateau.
Le premier a obtenir 3 fragments

identiques du parchemin et a
terrasser le Dragon-gardien de-
vant son donjon devient (tat-
soin !) maitre de Kalahen.

Notre avis

Plateau joli. principe simple.
présentation attrayante : nous
pensions passer une excellente
soirée. Malheureusement. la re-
cherche des fameux morceaux
de parchemin s’est vite muée en
fastidieux jets de dés. Plutot
quun jeu mélé de ris et de
pleurs, plein de coups fourrés et
de combats fratricides. nous avons
trouvé une quéte égoiste. ou la
tactique est totalement subor-
donnée a la chance. Quant au
M. il n’est que banquier. Il sem-
ble que. cette fois. la Tortue Vo-
lante soit passée bien pres du
sol...

EN BREF
Type de jeu : aventure (?)/plateau
Nombre de joueurs : 3 a 6
Clarté des regles : 6/10
Matériel - esthétique : 7/10

- efficacité : 8/10
Originalité : 7/10
Prix moyen : 250 F

Nous aimons : ¥
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The Great
Old Ones
(Chaosium)

Ces Grands Anciens sont 6
scénarios pour Call of Cthul-
hu. qui vous attendent sur
les étagéres des magasins
spécialisés. Evidemment. cest
en anglais ! 200 F environ.

Vocal
(1deal Loisirs)

Chantez ou mimez les suc-
ceés de la chanson... On vous
prévient dés quon en sait
davantage. promis !

Rexton :
on ne jove plus !

Rexton et les jeux. clest
fini : les jeux d’échecs ¢lec-
troniques seront distribués
par Savie (CXG) et Nikitel
(Fidelity), et les jeux de si-
mulation repartent sous la
férule de Duccio Vitale (Eu-
rogames). Bientot 6 (oui.
SIX !) jeux en rayon : Little
Big Horn est réédité tel quel.
Yom Kippur. Okinawa (ex-
Kroll). et Colonisator (ex-
Prumni) ont vu leurs regles
remaniées., Zargos (ex-Zargos
Lord) est devenu jeu de pla-
tcau. Fief II bénéficie de
nouvelles regles permettant -
entre autres - des alliances
familiales... Il va falloir tout
re-tester ! Les changements
de regles sont disponibles en
“kits™ a prix modique (environ
30 F). pour ceux qui possedent
déja la version originale.
Non content de (res)sortir
toutes ces gourmandises, Eu-
rogames se lance dans la
création : Dragon Noir, “jeu
d’aventures fantastique™. est
le premier volume d'une sé-
rie de boites et d'extensions.
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Tests dans nos prochaines
¢ditions.

Dragons en VF

Cet ¢té est parue toute une

série de scénarios (en fran-
¢ais) pour Advanced Dun-
geons and Dragons. Raven-
loft (Référence 16) est un des
classiques de I'horreur “go-
thique™. le best-seller des
scénarios AD&D. FRI1 (pas
d’autre nom) est le premier
volet d'une série consacrée
aux Royaumes Oubliés (For-
gotten Realms). Suite de la
série Dragonlance, les mo-
dules DL 6 et 7 sappellent
respectivement “Dragons de
Glace™ et “Dragons de Lu-
miere”. Enfin, vous devriez
trouver dans les supermar-
chés agréés JAR la deuxieme
¢dition traduite du manuel
des joueurs pour AD&D.
“Une traduction et une pré-
sentation soignées”, promet-
on chez Transecom.

Comme son nom ne lin-
dique pas. ce distributeur ne
nous annonce aucune VF,
mais toute une série da-

ventures et campagnes en an-
glais (a vos Harrap’s !). Pour
le Jeu de Role des Terres du
Milieu (Iron Crown Enterpri-
se) : deux aventures, “Dark
Mage of Rhudaur™ et “Ghost
of Southern Anduin”, et une
campagne, “Empire of the
Witch King”. Pour Shadow
World (le monde de Role-
master) une aventure,
Orgillion Horror, et deux
campagnes. “Star Crown Em-
pire and Sea of Fate” et
“Kingdom of the Desert Je-
wel”. Pour Battletech (Fasa) :
Battletroops (un nouveau jeu
sur les troupes a pied) et un
supplément technique sur les
véhicules et équipements.
Pour Star Trek : un livret de
données sur le cinquieme
film de la série. Treés attendu.
en vertu d'un succeés énorme
au USA (50 000 exemplaires
vendus en 15 jours..). un
nouveau JdR Fasa sur les
années 2050 : Shadowrun,
“quand 'homme rejoint la
machine”™ ou “Sid le Cy-

berpunk au pays de Gary
Gygax”. Gosh ! Inspiré du
roman de William Gibson
(*“Neuromancer™), le guide
du Maitre fait allegrement
200 pages, et illustrées en
couleur, s’il vous plait ! Chez
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Mayfair Games, un nouveau
JdR : Batman (original !).
avec son bouquin de don-
nées et trois aventures (il
sagira. dapres l'importateur,
d’une version simplifi¢e de
DC Heroes).

Desert Steel (West End
Games, ext. Tank Leader) -
Monstrous  Compendium
(TSR. AD&D 2e édition) -
Prince Valiant (Chaosium,
JdR) - Wargames Illustrated
Ne 25 - Star Wars Rules
Companion (WEG) - MBT
(Avalon Hill, wargame con-
temporain) - Hollow Legion
(Avalon Hill, gamette ASL) -
Air Land Battle (Omega.
wargame cont.) - Seekrieg
(wargame ITe GM).

Souvenirs,
souvenirs...

Avis aux collectionneurs :

Jeux de Guerre Diffusion
(Paris) a retrouvé quelques
exemplaires d'un vieux war-
game SPL “Les Quatre der-
nieres Batailles de Napo-
léon™. présenté¢ dans le nu-
méro 1 de J&S'!
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Tendre ou teigneux ?

: ' < ¢
Life style, le jeu qui dévoile... presque tout !
Entrez dans le jardin secret de vos amis. Piochez les indices, récoltez
les informations et arrosez le tout de malice...
Au jeu du “qui suis-je?”, les fagades tombent, les regards pétillent
B et les personnalités se révelent.
e Voila la recette de Life Style, le nouveau jeu de société pour
adultes de Ravensburger.

A AR S T S W e e ire s

AVERTISSEMENT IMPORTANT: Ce jeu anodin en apparence contient des sujets particuliérement brilants et explosifs.
Vos convictions les plus intimes et vos préjugés les mieux ancrés sont menacés.




PRET A JOUER

JEUX DE LETTRES

MOURS et
d'TMPUTA.
(Les astérisques signalent le nombre de
solutions.)

Une anagamme est un mot formé de ALLOTIR sur celles
I'ensemble des lettres permettant de fai-
re un scrabble de huit lettres, a partir
d’'un mot de 7 lettres donné. Ainsi BLE-

SITE “scrabble” sur les lettres de GLA-

BLESITE + G

ALLOTIR + | =————(*) +L =————
+M=——— + A = ———— (**¥)
+P =—— + M = e
+U=——— # 0 = ————
+T =———(*) +U = ———
+A=—m— +R = ———— (*¥)
e B = m———

LES ANAPHRASES )

Pour comprendre les cinq phrases ci-
dessous. remplissez les cases par les let-
tres des tirages correspondants, en en
changeant l'ordre.

ACDEINORT : Une © o e o o o e ¢ » gnonyme a envoyé

unchéque ala ®© © o o o o o o o

ACEEIILLS : Cetterangée de ®© © o o o o o o o g éte

® o o o o o o o oparun vandale

ACEEIOSSS

Ces deux marques de whisky se sont

e o o o o o ochacune a une distillerie

ACEFIILST : En matiéere © o o o o o o o o de on peut

parfois obtenir des ® o e o ¢ de paiement

AEGINORSS : Lesrisques d’e e e e e e o o ¢ 0nt de

quoi ® e e e o o es passagers du métro

Solutions pages 86 a 90
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Dans la liste ci-dessous, il est possible
chaque fois de former plusieurs mots
en remplissant la case avec une lettre.
Quelles sont les 37 solutions cachées ?
Pensez aux nouveaux mots apparus
dans le Petit Larousse Illustré 89. On
peut, ici, conjuguer.

—AITES L__SER
—ETIS —ITON

LA _CAT —OLIS
—ONG PRO _0OS
PI_A —EUVE

m /5
—
/é’%
'\-; )’Z

Groupez ces huit mots de 4 lettres deux
a deux. En mélangeant les lettres de
chaque couple ainsi obtenu, vous devez
trouver un mot de huit lettres.

[HOTR]
[TREK]
[CARI |
[PRES |
[AMEN|
[MENU|
[GADE]
[LAME ]

Benjamin HANNUNA
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MEDIEVAL...

Six fiefs et quatre évéchés
pour un royaume.
Qui en serale Roi? ... et la Reine?

Pour 3 a 6 joueurs

Taillez-vous un fief, mettez la main sur le
pouvoir royal et fondez une dynastie, le tout
avec la bénédiction de I’Eglise.

Ce jeu vous offre tous les délices

du Moyen-Age, y compris

la peste, les assassinats ef

les révoltes de paysans.

1L SFief2

L ®;

3
¥ e

FANTASTIQUE'!

Magie et conquéte
sur la planéte ZARGOS

Pour 2 a 6 joueurs

Sur la planete Zargos, la mort du Maitre
des Vents sonne le glas du pouvoir
absolu des Mages. Pour les six
peuples tenus jusqu’alors en
esclavage - les Amazones, les
Araignées, les Chevaliers, les
Dragons, les Moines et les
Ailés - c’est le signal de

la révolte. Qui sera le cos
premier a s’emparer
de la Cité Interdite ?

I'ne nouvelle facon de iouer PUst O e
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Pour ou Contre

SOVIET SYSTEM

Ou comment devenir Secrétaire Général

a la place du Secrétaire Général...

Jeu de société de classe
pour une société sans
classes, ou nouvel avatar
de l’inévitable Trivial
Pursuit ? A vous de choisir
votre systéme...

(MB - Artichaut Films)

Matériel

— 1 plateau de jeu

— 3 paquets de cartes
Evénement

— 526 cartes Question

— 6 pions Soviet System

— 6 pions Datcha

— 6 fiches détat-civil

— 96 pions Distinctions
et Condamnations

— 6 paquets de billets
de banque

— 1.déal2 faces

But du jeu

Devenir Secrétaire Général
a la place du Secrétaire Gé-
néral. en grimpant dans la
Nomenklatura.

Le jeu

Chaque joueur re¢oit un
pion. une datcha. 3600 rou-
bles et une fiche d'état-civil
indiquant son appartenance
au groupe social (ouvrier,
paysan. intellectuel) choisi
ou tiré au sort. Les joueurs se
déplacent sur le plateau. ga-
gnent ou perdent de 'argent
sur les cases Revenus, tirent
des cartes Evénement : déco-
rations, punitions, ascension
ou chute dans le Soviet Sys-
tem. Pour monter dans la
Nomenklatura, il faut passer
un Examen. L'Interrogatoire
(systtme similaire) permet
de grimper ou descendre le
long de I'Echelle du Pouvoir.
Les joueurs disposent de
cartes  spéciales  (jokers,
Amnistie, Bonne Réponse)
qui leur permettent d’atténuer
¢ventuellement la difficulté
des questions. Au besoin. on
peut éviter une catastrophe
en achetant la bonne réponse.
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Les décorations et l'argent
permettent également de pro-
gresser vers le sommet : tout
s'achete, rien ne se perd. Le
premier a atteindre ['étage
supréme (Secrétaire Général
du PCUS) a gagné.

Grimper dans la nomen-
klatura, c’est le réve de cha-
cun : la course du rat a tou-

jours eu ses adeptes. Pour
assouvir cette frénésie, rien
de tel qu'un jeu de société, a

la limite de la caricature, ou
les scrupules n’étouffent per-
sonne, ou tout s’achéte, méme
les médailles et les réponses
aux interrogatoires. Soviet
System, avec ses scénarios
au second degré, ne verse ja-
mais dans l'antisoviétisme
primaire. Le jeu est simple,
et laisse une assez large place
au hasard. Avoir de bonnes
connaissances sur 'URSS au-
gmente les chances, mais ne
garantit pas le succes. Une
certaine imagination regne
dans ces historiettes, qui font
sourire sans arriere-pensée,

vous transformant successi-
vement en directeur d’'une fa-
brique de charcuterie ou en
tractoriste germano-kazakh,
par exemple. Quelques ingré-
dients moins bien dosés tem-
perent I'enthousiasme, mais
les questions, assez bien choi-
sies et variées, vous permet-
tront somme toute de passer
un sé¢jour agréable lors de
votre prochaine villégiature
au bord de la mer Noire.

¥¥y¥  Marc ESQUERRE

Un aper¢u du jeu et de
sa présentation (somptueu-
sement réaliste-socialiste) ten-
drait a faire croire au joueur
quil va s’éclater autant que
I'Empire cher a Hélene Car-
rere d’Encausse. En fait, tout
est basé sur un “question-ré-
ponse”, relativement difficile
vu l'étroitesse des connais-
sances du Frangais moyen
sur la production kolkho-
zienne de I'Azerbaidjan (par
exemple). A moins d’étre
titulaire d'une chaire de
maitre de recherche a I'Uni-
versité Patrice Lumumba, les
joueurs ont donc toutes les
chances d’atterrir au goulag
et de n'en point décoller.
Stratégie de jeu extré-
mement limitée, regles inuti-
lement compliquées (trans-
formant la partie en bordel
Intourist), finition un peu 1é-
gere de certains détails (4
types de billets de banque
sur 6 ne servent jamais) : on
est aussi dégu qu'une ména-
gére moscovite apprenant
apres douze heures de queue
que le stock de vodka est
épuisé.

v Pierre GRUMBERG

EN BREF
Type de jeu : dérivé de ques-
tions-réponses
Nombre de joueurs : de 24 6
Clarté des regles : 7/10
Matériel - esthétique : 8/10

- efficacité : 6/10
Originalité : 6/10
Prix moyen : 320 F
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Iron Lord

Le jeu micro du mois

Le voici enfin, ce Seigneur de Fer, le jeu qui doit hisser
Ubi Soft au rang de Cinemaware. Si le scénario n’est pas
trés convaincant, la réalisation est parfaite. Pour tous

les goiits, voici le jeu de ’automne...

“Un royaume a sauver de '’Armée des
Ombres, I'honneur et la renommée
d’'un nom a rebatir” : 'argument n’est
pas d'une originalité a tomber par terre !
a raison d’'une bonne dizaine de jeux
d’aventure par mois depuis deux ans,
on se demande d’ailleurs ou trouver de
quoi dépayser le joueur...

Encore une fois, on se retrouve avec
un avatar de Bard’s Tale (pour le coté
magique) et de Defender of the Crown
(pour le coté “stratégie™). Bref. vous voi-
la dans la peau d'un sympathique jeune
homme, et prét a la risquer pour réta-
blir 'harmonie dans une contrée dévas-
tée par la méfiance et les mauvaises
querelles.

La Guilde Michelin
des Contrées Magiques

Pour commencer, vous avez droit a la
carte. C'est-a-dire : des chemins tor-
tueux menant d'un point a un autre.
Par exemple, d'un village a un chateau
fort. Pas difficile. Pour se balader, il
suffit de cliquer sur le point a atteindre.
Tagadap. vous voila parti !

Une fois arrivé, miracle, une fenétre
s'ouvre sur I'écran, dans laquelle vous
voyez apparaitre un plan de I'endroit.
Vous pouvez ainsi visiter des tas de
lieux variés et récolter ou acheter un
autre tas de bricoles utiles, comme par
exemple un certain dé chez un certain
marchand louche. Il servira (toujours
par exemple) chez un certain aubergiste,
a tricher dans un certain jeu.

Hum... Comme dans tout jeu d’aventure
moderne, les séquences de pure investi-
gation (recherche. interrogatoire en regle
des personnages rencontrés) sont entre-
coupées de séquences d’arcade. compo-
sant de multiples “tiroirs”. La maitrise
du jeu passe bien évidemment par le
maniement du joystick, mais sans pous-
ser a I'ire les purs cerveaux. Vous pour-
rez ainsi vous exercer au maniement de
l'arc, lutter au bras de fer, manier I'épée
pour occire les méchants, et tutti quanti.

Rencontres sous les machicoulis

Les séquences d'arcade sus-décrites
n'ont en fait quun seul et noble but :

JEUX ET STRATEGIE N°¢ 1

Iron Lord sur Atari 1040 ST

accroitre votre prestige. On ne préte
qu’aux riches : plus votre réputation est
bonne. plus les milices-locales-moines-
magiciens-serveuses-de-bistrot et autres
commerc¢ants locaux et retors seront
avenants a votre égard. Il vous faudra.
par exemple, raccommoder certains
persos fachés a mort, afin d’en obtenir
des faveurs capitales pour la suite des
opérations.

Le prestige. denrée essentielle. permet
de recruter une armée nombreuse afin
d’affronter les hordes maléfiques. Car il
y en a aussi pour les wargamers... Oh !
pas question de simulation poussée : il
s'agit la d’'un petit jeu pas bien difficile.
ou le principe est d’avoir la supériorité

.. et sur Amiga

5 STV e T e =R =
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numérique. Pas fabuleux. mais bien
fait.

Apres avoir vaincu. il ne vous restera
plus qu'a pénétrer dans un labyrinthe
peuplé de démons baveux et anti-
pathiques. pour arriver enfin, apres des
heures et des heures de jeu (sauvez vos
exploits le plus souvent possible). a la
Blatte Finale.

Seigneur de Fer, réalisation d’acier

Iron Lord est avant tout facile a jouer:
le fonctionnement est évident pour qui
sait manier-un joystick. Si le scénariste
ne s'est pas trop creusé, le graphiste a
fait du boulot de choc. La version Atari
est aussi plaisante a voir qu'a jouer.

Iron Lord plaira particuliecrement aux
fans de Cinemaware, visiblement la
clientele visée par Ubi. Reste qu'apres
deux ans de travail, le résultat, s'il est
excellent. n'est pas exceptionnel. “Et le
Plaisir s’accroit quand I'effet se recule™,
disait Corneille, fameux scénariste de
Jeux de Roles du I'Veme siecle ALA. (1).
Encore ett-il fallu n’en point abuser...

Pierre GRUMBERG
(1) Avant I'’Apocalypse

Fiche technique

Editeur : Ubi Soft

Disquettes pour Atari ST. Amiga. PC et
CPC

Son : 7/10

Graphisme : 8/10

Animation : 7/10

Originalité : 6/10

Nous aimons : 8/10

Prix : environ 250 F

—
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Indiana Jones sur Arari 1040 ST

Lucastilm Games

Si vous avez vu le film. vous ne
pas le moins du monde
dépayseé par cette aventure e
seénario est décalque & méme la
pellicule. & quelques détails pres
(ce qui suffit assez a compliquer
les choses). Vous aimerez retrou-
ver Indiana Jones. son papa et
toute la cohorte d'affreux nazis
qui hantent les chemins menant
au Graal. en cliguant comme un
fou sur tout ce qui ressemble a
un item. Si vous n'avez pas vu le
film. vous apprécierez la profon-
deur et la convivialite dune
aventure infiniment riche. Lu-
casfilm Games. comme st le
nom de Georges ¢tait en jeu
(c'est le cas de le dire...) a fait les
choses en grand. En géant. méme::
comme au ciné. les angles de vue
varient. les travellings et autres
panoramiques s'enchainent...

S€rc2

Notre avis

C’est tres bien fait. pas de dou-
te. On reste cependant un peu
sur sa faim en constatant que si

INDIANA JONES
AND THE LAST
CRUSADE

Iimage a gagné en mise en sce-
ne. le graphisme n'a pas beau-
coup ¢volu¢ depuis le fameux
Zak MacKraken (voir  J&S
Ne SK). Pour PC (EGA). cest
suffisant. mais sur ST. cest un
peu léger. Il semble que la trans-
position ait été faite en France a
toute vitesse. Nous ne blamerons
pas les coupables. qui ont fait un
remarquable travail de traduc-
tion et dadaptation pensez
qu'il a fallu récrire a la main le
carnet de Papa Jones. qui vous
accompagnera dans 'aventure !
Ledit carnet (trés rigolo. avec ta-
ches de gras et ronds de verre de
cognac séchés) est une sympa-
thique manicre de dissuader les
pirates @ 6 disquettes + 50 photo-
copies = le prix du jeu... Bravo.
Mr Lucas !

Un conseil @ vous ne verrez pas
le dénouement avant quelques
semaines. Sauvegardez vos par-
ties souvent. et tichez de ne rien
oublier. I1 est est frustrant de se
trouver coincé devant une grille.
sans rien pour louvrir...

EN BREF

Type : aventure

6 disquettes pour PC et Atari ST
Son : 4/10

Graphisme : 6/10

Animation : 7/10

Originalité : 6/10

Nous aimons : §/10
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Tomahawk

E.S.S. en action

Remue-ménage de rentrée :
Francois Nédelec. ancien de
J&S. a pris en main. en dé-
but d'¢te. la destinée des

jeux. A sortir donc. toute une

série de softs. dont le su-
perbe European Space Si-
mulator. prévu dans les jours
qui viennent. et Fadaptation
micro d'Astérix et le Coup
du Menhir (le dessin anim#
de Noél 88).

Ubi Soft

En attendant la sortie de
Bat (dit “le fantome de Cré-
teil™. rapport a sa sortic tou-

jours repoussee...). voici Great
Courts. une des meilleures
simulations de tennis jamais
réalisées.

Microprose-
Rainbird

Gag : les perfides habitants
d’Albion ont décid¢ de sortir
Rainbow Warrior. un jeu
dont le nom rappellera cer-
tainement quelque chose a
quelqu'un. Hélas !l ne s’agit
pas dun simulateur de des-
truction de bateau ¢écolo (et
pourtant. c’ett ¢été un bon
sujet pour un couple célebre
de stagiaires de I'Ecole de
Guerre...) mais d'un jeu d’ar-
cade bien intentionné. Dom-
mage.

Ce mois-ci sur vos écrans :
Verminator. une  superbe
aventure- arcade dans le plus
pur style Lewis Carroll. En
préparation F-19 Amiga

(tres attendu). Carrier
Command CPC et PC.

Atari

Un nouvel Atari pour no-
vembre : c'est le STE. un ca-
non dirigé droit sur le coeur
de F'Amiga. Possibilités mu-
sicales  (stéréo...) et gra-
phiques accrues. possibilité
de brancher six joysticks.
scrollings & vitesse éclair et
mémoire “gonflable™a 7 mé-
gas. le STE est sans conteste
une magnifique béte de jeu.

Deux restrictions. cepen-
dant : seulement 16 couleurs
de base a I'écran (contre 32 &
I"Amiga). et toujours le sata-

L'Atari STE remplace désormais le

n¢ port souris SOUS l'unité
centrale. Le bidule devrait
¢tre  parfaitement compa-
tible avec tous les softs pour
ST et remplace déja le 520
sur les ¢talages.

Le prix annonc¢ est haute-
ment compéetitif : 3490 F
TTC en configuration de
base. 5490 F avec moniteur
couleur. La balle est mainte-
nant dans le camp des déve-
loppeurs. aucun soft n'é¢tant
encore en mesure dutiliser
les capacités de I'engin. Af-
faire a suivre...

520 ST
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Samuray PC. Red Storm
Rising ST.

Encore dans les cartons gi-
sent quelques projets-war-
games fumeux dont nous
reparlerons : UMS2 (enfin !).
M-I Tank Platoon et Rat
Pack. D¢ja disponible de-
puis fin aout. F-15 I le petit
frere de de F-19. De la simu-
lation comme de l'arcade :
un réve de pilote de chasse.
Du MiG. encore du MiG.
mmbh...
ur Amstrad pC 'M(‘)

II's

§ Zhl

Mirrorsoft

En attendant que FTL sorte
enfin son Chaos Strikes Back
(pour les non-initiés : la sui-
te de Dungeon Master. bien
sur). un sous-produit cor-
rect : Bloodwich. une aven-
ture en sous-sol. a jouer en
duo.

lmemi;;;sc sur Atari 1040 S1

Beaucoup plus beau et am-
bitieux. Interphase est un
parcours en 3 dimensions a
l'intérieur d'un ordinateur. A
sortir encore : Palladin. dis-
quette moyenageuse (encore).
Test prochainement.

A noter : les fans de Falcon
(Amiga et ST) disposent de-
puis septembre d'une dis-
quette de scénarios a ajouter
a leur boite de base. Tout se
joue alors comme une cam-
pagne. chaque action indui-
sant des effets sur les mis-
sions suivantes. Tres bien
fait : le pilote sera en parti-
culier heureux de se colleter

JEUX ET STRATEGIE N° |

enfin avec le gratin de la
chasse Popov. le MiG-29.
heureusement (?) plus fiable
quau Bourget (Falcon. the
Mission Disk Vol.l est un
jeu Spectrum Holobyte).

Waterloo

Sur la bataille la plus re-
jouée de lhistoire du war-
game. PSS propose un war-
game original. Plus question
de se promener au-dessus de
la morne plaine : on assiste
cette fois au combat. comme
Fabrice del Dongo dans La
Chartreuse de Parme. au ras
de la pelouse. Heureusement.
on peut se promener plus
vite que lui...

Le systeme de commande a
cherché a privilégier le réa-
lisme. en décalant dans le
temps les effets des ordres
donnés. Ce qui offre une
idée excellente de la lour-
deur du commandement. et
aussi incite a réfléchir avant
de lancer un Corps d’Armée
a l'assaut : le contre-ordre
arrive souvent trop tard.

Tout cela serait parfait si le
visuel. trés beau dans sa 3D
toute verte. n'était pas aussi

illisible. Pensez a prévoir
des feuilles de papier et un
crayon pour inscrire vos or-
dres et dessiner vos plans :
sans quoi. Wellington risque
fort de rééditer son improba-
ble exploit. Et. (zut) comme
dirait Cambronne. ¢a suffit
d'une fois ! (Un jeu PSS
pour ST. Amiga et PC. carte
EGA conseillée.)

Conflict Europe

OTAN contre Pacte de Var-
sovie, niveau stratégique. Ou
bien trop simple (une unité
=un corps d'armée). ou bien
trop compliqué (tout un tas de

Suite page 22.

OTHELLO
KILLER

OK sur Amiga

Ubi Soft

Ambition pour OK. : étre I'ul-
time programme d'Othello sur
Amiga (et bientot sur ST et PC).
Nous I'avons testé¢ contre Comp*-
Oth ST. un programme d’amateur
classé 2eme sur 1S aux premieres
olympiades informatiques. a Lon-
dres (lire page 62). Le début de
partie est assez ¢quilibré. malgré
I'absence. chez le Killer. de bi-
bliotheque d’ouvertures.

Notre avis

Ce logiciel sait. comme tout
bon joueur d'Othello. prendre
peu de pions pour réduire le
choix de l'adversaire. A la diffe-
rence de beaucoup dautres pro-
grammes. il ne prend pas in-
considérément les bords et évite
de perdre le centre. Il sait aussi
mettre vos pions “en damier” (ils
se concurrencent alors les uns
les autres) pour réduire vos li-
bertés. Il joue sainement. en
somme. et. contrairement a de
nombreux autres programmes.
ne vous donnera aucune mau-
vaise habitude.

Par contre. Othello Killer est
un peu faible en prévision
Comp'Oth. par exemple. peut
connaitre l'issue de la partie S
coups avant son adversaire ! Au-
tre faille. certes commune a pres-
que tous les programmes

(Comp'Oth compris) : OK a
beaucoup de mal a évaluer les
conséquences d'un “bétonnage™.
stratégie qui consiste a prendre
des bords consécutifs pour reje-
ter son adversaire vers l'exté-
rieur. Ce programme. en outre.
ne respecte pas totalement le
reglement @ les blancs peuvent
ici commencer. ce qui n'est pas
normal. Plus grave : il semble
impossible a I'adversaire de com-
mencer avec les noirs dans la
position standard. par exemple

FS...

Othello Killer est un bon achat
pour les joueurs moyens dé-
sireux de progresser : ses nom-
breuses options en font un excel-
lent  outil d¢tude (quatre
niveaux de difficulté. reprise ou
suggestion d'un  coup. sau-
vegarde de parties. problemes).
malgré l'absence de coordon-
nées des cases. Si vous étes plus
fort que lui. vous étes sans doute
déja un habitué des tournois de
la FFO.

EN BREF

Type : classique

Disquette pour Amiga. version
francaise

Son : —

Graphisme : 8/10
Animation : —
Originalité : 7/10
Nous aimons : 7/10
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BMC sur Amstrad PC 1640

Le Bridgeur

Laccessibilit¢ du logiciel est
plutot moyenne pour un non-
initi¢ a la micro : par exemple.
les commandes doivent étre pré-
cédees de Shift. ce qui n'est pré-
cisé nulle part. Le premier menu
propose un choix entre : donne
aléatoire (ou préparée. a saisir).
vue des mains. sélection de la
main a jouer. etc. Le programme
peut ¢galement “tricher™ a la de-
mande en regardant toutes les
mains. ce qui permet de voir
comment jouer contre une dé-
fense optimale.

Les enchéres

BMC enchérit en majeure Séme.
joue le Carreau 4¢me. le 2 Tre-
fles Albarran. le Stayman. le
contre d'appel aux paliers de 1 et
2. répond au Blackwood (mais
ne le pose pas lui-méme) et pra-
tique le cue-bid pour annoncer
le controle de la couleur dans
une main forte : en gros. le syste-
me d'un bridgeur amateur moyen.

Dans le calcul des points. le
programme ne dévalue pas les
honneurs secs. Dans les annon-
ces. 1l se débrouille plutot mieux
que la plupart des “bridgeurs de
salon™. avec toutefois une légeére
tendance a loptimisme. Par

+A983

BRIDGE
EN MAJEURE
CINQUIEME

. ) 1
ref les arrednx
orrs isgues

tadl ¥
W Frappez CRETURD pour la cou lewr

exemple. avecdd8 6 52. 9 A9,
®RO6GS2 &V 54 surune
séquence ou son partenaire ouvre
d'undd, il répond 14, mais. sur
2 sefend dun3 . quel-
que peu euphorique !

Le jeu de la carte

BMC entame généralement as-
sez sainement (4¢me meilleure a
SA. pair-impair a la couleur) et
joue décemment. en défense
comme avec le mort. Il a cepen-
dant une manie regrettable
IMimpassite™ aigué.

Notre avis

Bridge en Majeure Cinquiéme
n‘apportera pas grand-chose a
un bon joueur de compétition : il
peut cependant se montrer un
partenaire agréable pour un
joueur occasionnel désireux de
s'entrainer. Ne faisons pas la
fine bouche : c'est tout de méme
le meilleur logiciel de bridge a ce
jour...

EN BREF

Type : classique

Disquette pour PC

Instructions en francais

Son, graphisme, animation : —
Originalité : 7/10

Nous aimons : 7/10
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Contflict Europe sur Atari 1040 ST

plans de feu nucléaire. pour
un seul résultat : I'’Apoca-
lypse). Conflict Europe laisse
peu de place a la stratégie, et
I'on a la désagréable impres-
sion que la victoire des Rus-
skoffs est inévitable... A part
¢a. c'est joli. (Un jeu PSS
pour ST et Amiga.)

Xenon I1

Un jeu de massacre a scrol-
ling vertical. magnifique et
fort jouable : sil n'y en a
qu'un a acheter. c’est celui-
la! (Un jeu Mirror Soft,
pour ST et Amiga.)

Xenon Il sur Atari 1040 ST

3 e

4 LN

3

All i)

Microids

Avec un peu de chance.
Eagle Rider. aventure spa-
tiale grand-luxe. sera enfin

Highway Patrol sur Atari 1040 ST

sorti des limbes. Laissez-
nous piquer une grosse co-
lere : il paraitrait que vous.
les Cépécistes. avez boudé
Highway Patrol. un des meil-
leurs jeux de poursuite auto
jamais sorti sur micro.
Qu’'est-ce a dire ? Vous avez
deux mois pour vous rattra-
per. Sans quoi. les PC-STistes
et autres Amigars, servis de-
puis peu, vont se moquer de
vous @ comment avez-vous
pu louper ¢a ? Mmmh ?

Titus

Knight Force sur Atari ST

Dark Century sera (réson-

nez trompettes) le premier
jeu en Ray-Tracing (images
de syntheése) jamais sorti.
Aux commandes de cinq
chars. ratatinez vos adver-
saires. D’accord. le theme
n'est pas d'une originalité
folle. mais ¢a vaut le détour.
Les Cépécistes. cest presque
incroyable, auront aussi le
privilege de piloter le ma-
chin. Un exploit...

JEUX ET STRATEGIE N° |



Software

Shoot’Em Up Construction
Kit : quoi ? un vulgaire ST.U.
dans J&S, alors que les places
y sont si cheres ? Clest que
SEUCK. comme l'ont bapti-
sé les fans, est plus un jeu de
réflexion qu'un banal mas-
sacre. Pour la bonne raison
quun STU n'est pas aussi
facile a faire qu'a jouer.

Rassurez-vous : le program-
me est une merveille d'utili-
sation et ne nécessite aucune
compétence en informatique
ou en dessin. Et ce qu'on ar-
rive a faire est étonnant. La
création de jeux darcade a
portée de tous ? Presque.
SEUCK tourne sur Amiga et
Atari.

Psygnosis

Shadow of the Beast sur Amiga
Nous avons re¢u une su-
perbe démo : Shadow of the
Beast. un jeu d’arcade (mais
bon...) aux images superbes,
ou l'impression de profon-
deur du décor est étonnante
(Pour Amiga. évidemment).

Delphine
Software

En préparation, une superbe
aventure graphique (style Lu-
casfilm ou Sierra..) : Les
Voyageurs du Temps.

Loriciel

Le matou ouvre une armu-
rerie : le phaser Loriciel est
un pistolet adoptant le cali-
bre du Colt 6-coups popula-
risé par Lucky Luke. ouaip !
La chose fonctionne sur CPC,
ST et Amiga. moyennant un
soft fourni avec et des jeux
dédiés, et permettra de pren-
dre I'écran pour un stand de
tir.

Pierre GRUMBERG

Electronic Arts

Les fans de Populous (sans
conteste LE jeu de I'année)
peuvent a loisir modifier leurs
terrains de jeu grace a une
disquette de nouveaux mon-
des : Populous the Promised
Lands. On y trouve, entre
autres. un monde “Révolu-
tion Francaise”. ou les
Aimants Papaux sont des
guillotines...

»
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C’est joli mais ¢a ne boule-
verse pas le paysage du jeu.
Pour les rolistes fans de
micro, E.A. met au point
Hound of Shadow. un jeu
d’aventure fabuleux basé sur
Call of Cthulhu. 11 faut tou-
tefois y jouer en anglais, E.A.
se refusant, malgré une de-
mande pressante, a éditer
une version frangaise.

Plus “ordinaire™, si 'on peut

Hound of Shadow sur Amiga

dire. deux jeux d’aventure
classiques devraient sortir fin
octobre. Keef the Thief pro-
pose un parcours quelque
peu immoral : il sagit de
cambrioler de paisibles bour-
geois moyenageux... du fu-
tur. Si !

Quant a Sword of Twilight.
il se joue a plusieurs. dans le
genre “role-moyen-age-roy-
aume-en-danger-quéte-etc.”.

Ocean

Plutot spécialisé¢ dans le
boum-boum  académique,
Ocean se lance dans deux
créneaux hautement renta-
bles : la simulation de vol,
Lost Patrol sur Amiga

avec F-29 (un coucou encore
inconnu, sur ST et Amiga fin
novembre) et I'aventure, avec
Lost Patrol (ah ! la douce
odeur du napalm, le soir au-
dessus des riziéres en flam-
mes...).

Dans les deux cas. ¢’est ma-
gnifique. Avant de gouter a
ces deux fruits. consommez
Batman. un jeu d’arcade tres
bien fait. A moins que vous
ne soyez déja dégouté des
chauves- souris...




MAGALZIN

DIPLOMACY

Play it again

Créé en 1956 par Allan Calhammer,
aux heures les plus cruciales de la guerre froide,
pratiqué aussi bien sur table que par correspondance,
Diplomacy est a la fois le plus fini,
le plus rigoureux, le plus simple et le plus équilibré

Materiel

Le cadre physique du jeu est volon-
tairement réduit a un strict minimum.
On utilise pour seul matériel une carte
rigide représentant. dans ses frontieres
du début du siecle. une Europe découpée
en provinces maritimes et terrestres :
parmi celles-ci. 34 contiennent des
centres. A chaque centre correspondra
soit une armée. soit une flotte : ce sont
les seuls pions fournis.

egl
Regle

Diplomacy se joue surtout et d’abord
a sept. chacun conduisant la politique
et les forces de I'une des grandes puis-
sances europeennes de la “Belle ¢poque™ :
Allemagne. Angleterre. Autriche-Hon-
grie. France. Italie. Russie. Turquie.

Au départ. chaque pays possede trois
centres (exception faite de la Russie,
qui en a quatre). dits nationaux. et qui
serviront a la construction d'unités sup-
plémentaires a celles déja sur la carte.

Le placement initial (une unité par

centre). flotte ou armée. est donné.
Douze centres, neutres en début de partie,
renforceront ensuite chacun la premiére
puissance qui en prendra le controle.

Les armées attaquent ou tiennent sur
place : elles peuvent participer. offensi-
vement ou défensivement. a un combat
se déroulant sur une province adjacente.
Lempilement ¢tant interdit. il ne peuty
avoir qu'une unité par province.

Chaque tour de jeu est appelé une sai-
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des jeux de plateau.

son et deux saisons, printemps et au-
tomne. forment une année ; c'est au
bout de celle-ci qu'on ajuste le nombre
de centres possédés au nombre duni-
tés. les deux devant s'égaler.

Ce qui fait de Diplomacy un jeu si
intéressant, c’est la part qu'il laisse aux
négociations qui vont se dérouler entre
les joueurs. Tout concourt a favoriser
ces tractations, toujours multilatérales :
les regles sont abordables pour le com-
mun des mortels, et s'il existe un facteur
hasard (celui de la guerre). il n'existe
pas de facteur chance. Pas de dés dans
la boite !

Les unités bougent simultanément.
apres que chacun, dans le plus grand
secret, a rédigé ses ordres. Une fois
ceux-ci rendus publics. et apres analyse
des conséquences du mouvement des
autres sur son propre jeu. les palabres
vont pouvoir recommencer : ils repré-
sentent au minimum les trois quarts du
temps de la partie.

Le but du jeu s’integre parfaitement
dans le mécanisme négociations-mou-
vements-négociations : il y a 34 centres
sur la carte : vous devez donc tout faire
pour que votre sphere d'influence en
compte I8. La partie ne s’achévera que
dans deux cas de figure : le premier.
classique, est la victoire d'un pays pos-
sédant, seul, 18 centres : le second est la
formation de blocs dont aucun ne peut
vaincre l'autre, et qui s'observent en
chiens de faience. La partie se termine
alors sur une nullit¢ qui comprend tous
les pays encore représentés sur la carte.
Ainsi, méme si un pays perd tout espoir

de gagner. il doit continuer a lutter
pour faire partie d'un bloc. Ne pas ga-
gner n'est pas perdre, si personne ne
I'emporte. (1)

Analyse

Voila pour les moyens que le jeu met a
la disposition des protagonistes, lais-
sant donc une large place a leur talent
d'improvisation. Diplomacy ne prétend
pas au réalisme, et n'entend pas singer
I'Histoire. Ne cherchez donc pas a
reproduire une situation historique.
mais ¢évitez seulement de vous mettre
dans une situation absurde, donc inex-
tricable.

La seule regle qu'un joueur tres ambi-
tieux devra toujours avoir en téte, c’est
quil existe une ligne dite de stalemate
(blocage), qui passe au milieu de la car-
te. et qui pourra arréter un pays sur la
créte des 17 centres. Les puissances
centrales sont donc ainsi légerement
avantagées, ce qui compense leur vul-
nérabilité du début de partie.

De maniere générale, pour jouer serei-
nement une partie de Diplomacy. il est
nécessaire de faire preuve d'une certaine
souplesse psychologique. D’abord parce
que méme réduit a un seul centre, un
pays peut encore espérer contracter la
nullité, ensuite parce quaucune alliance
n'est incassable, et qu'aucune trahison
n'est irrémédiable. Un bon diplomate
ne doit étre ni naif ni rancunier.

Si vous étes menacé par une alliance
solide. cherchez-vous des alliés : il y a 7
belligérants, et sur un seul front. Un
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Allemand attaqué par un bloc franco-
anglais pourra toujours négocier un
renfort ou une diversion aupres du
Russe ou de I'ltalien. qui apres tout
sont les prochains sur la liste. Un An-
glais devra avoir des rapports privilé-
giés avec le Turc. etc.

Aucune stratégie n'est a priori infail-
lible. Le schéma qui mene a la victoire.
dans une partie ¢équilibrée. conduit
souvent un pays qui a atteint la dizaine
de centres a trahir l'allié du début de
partie. trop confiant ou trop expose.
N'oubliez donc jamais que les ennemis
de vos alliés sont peut-étre vos alliés de
demain.

Variantes

Il existe un grand nombre d’adapta-
tions de Diplomacy. des plus simples
aux plus complexes. la plupart étant
destinées a jouer par correspondance.
Pour les répertorier. il faudrait compiler
chacun des numéros du bon millier de
fanzines de jeux diplomatiques édités
partout dans le monde. Une banque de
variantes européennes est en cours de
création.

La plus célebre des variantes francaises
conservant (ou presque) la carte du jeu
initial est sans doute le DIPLOMACY
SISMIQUIE. créé¢ par Pierre Lavaurs. A
la fin d’'une saison, chaque joueur peut

donner un ordre de.. secousse sis-
mique !
Autre variante toute simple. LA

BOURSE donne a chaque joueur (et
surtout a déventuels spectateurs !) la
possibilité¢ de spéculer sur les monnaies
des sept pays.

Parmi les variantes qui n'ont gardé
que le principe du déplacement. en

o b=

I'enrichissant parfois. on pourra citer
ECODIP. Elle se joue a 10, sur une carte
mondiale, et aux centres s’ajoutent des
missiles/boucliers nucléaires. des ma-
tieres premicres/usines. un étalon moné-
taire/marché. Les joueurs peuvent aug-
menter la force de leurs unités grace a
la production de leurs usines. et voter a

I'ONU.

Les Diadoques. variante de Jean-
Marc Zaninetti. permet a six joueurs.
successeurs d’Alexandre le Grand. de
s'entretuer pour I'Empire. La carte va
de la pointe de la botte jusqu'aux con-
fins de la Perse. et de la Scythie jusqu’a
I'Egypte. Les centres y sont remplaceés
par des villes qu'on assi¢ge.

Diplomacy
en France

Il nest pas toujours évident de réunir
sept personnes autour d'une table. et il
est parfois frustrant de devoir arréter et
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statuer sur une partie qui aurait pu
connaitre de nombreux rebondis-
sements. Cest pour cela que des parties
de Diplomacy (ou de ses variantes) par
correspondance sont régulierement lan-
cées par les fanzines de jeux :
Trahison ! - 99. bd Raspail - 75006 PARIS
Triumvirat - L. allée de I'Orangeric -
95600 EAUBONNE

Vortigern - 20, rue de Tannenbourg -
94170 LE PERREUX.

De plus, chaque année. un Cham-
pionnat de France (le IVeme a cu lieu
en avril 1989), des tournois. des conven-
tions. réunissent des joueurs venus de

tous les horizons. Pour tout rensei-
gnement :
Association Belphégor - 76. bd de

Magenta - 75010 PARIS
Xavier BLANCHOT

(1) Dans certaines éditions francgaises.
les regles du jeu comportent des er-
reurs. Il est possible de se procurer les
régles exactes aupres de  ['Asso-
ciation Belphégor (adresse ci-dessus:

Joindre une enveloppe timbrée a 3.70 F).

I Awparior

Un Grand jeu de ;
Gt 20 gy e
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LE DOSSIER DU MOIS

JEUX

ET STRASS

La télé et les jeux

De lintello fauché a la superproduction
en révocolor, les jeux envahissent le petit écran :
J & S vous offre visite guidée et mode d’emploi. Attention !

ardi, 14 h 23. Jai
mis ma cravate la
plus neutre : les
autres aussi. Nous
sommes soixante-
dix candidats a
Jeopardy!. le jeu ou les questions sont
les réponses (voir page 28). Jai été
sélectionné¢ par Minitel, mais visi-
blement tout le monde pourrait entrer.
Début de I'épreuve : 12 minutes pour
cinquante questions (14 s par ques-
tion...).

14 h 35, les copies sont ramassées...
Nous sommes coincés entre un poste
de tél¢ qui braille des morceaux choisis
de I'émission et le hall ou on distingue
parfois, entre deux nuages de fumée, le
regard noir d'un rival. Nous échan-
geons des impressions, comme des
potaches confrontant leurs trouvailles a
la sortie d'un examen. “Vous connais-
sez le chateau de Nicolas Fouquet ? -
Vaux-le-Vicomte !, répondent. réflexe.
trois personnes dont aucune n'a pour-
tant eu la question dans ses tests. Ca me
rappelle le bac : méme stress, on sent
I'impatience et le trac qui s’accroche
aux volutes de fumée.

15 h 05 : ouf' ! Le téléviseur s'est tu. Je
suis parmi les 36 ¢lus. Maintenant, ¢’est
comme a la télé : fini de rire. ISh 35: ¢a
recommence. Les concurrents sortent
les uns apres les autres de derriere le
paravent : “Bonjour ! Comment vous
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Zapper n’est pas jouer !

Le Juste Prix : une équipe qui gagne.

appelez-vous ? (..) Et que faites-vous
dans la vie?” Aie ! avec mes valises sous
les yeux et ma chemise froissée, je n’ai
plus vraiment I'air du candidat idéal...
L'entretien se passe dans I'ordre inverse
des résultats aux tests, une maniere
comme une autre de mettre la “pres-
sion” sur les meilleurs.

17 h 05 : fin de I'oral. Nous ne sommes
plus que 18. Suit encore un test en dix
minutes (conditions du jeu), puis une

répétition en studio en grandeur nature...
Enfin, le parcours du combattant est
terminé : je suis un des heureux élus.
Rendez-vous samedi matin pour la lutte
finale. avec deux tenues de rechange (!).

Comment ne pas
gagner 20 briques...

9 h 30 : maquillage. 10 h 00 - 11 h 30 :
briefing et dernieres précisions sur le
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CV. 11 h 30 : déjeuner. 12 h 30 : arrivée
au studio. Je n'en ressortirai, gagnant
ou perdant. que dans cinq heures... si
tout va bien. Attention ! nous sommes
prévenus : si nous offrons un mauvais
spectacle, ou si I'un des candidats se
comporte mal. I'émission ne sera ja-
mais diffusée. Adieu le mur de briques !

Ca y est. ¢a tourne. Tout est enregistré
en temps réel. Quand les candidats ne
jouent pas. ils font la claque. en ombres
chinoises. Enfin. ¢'est mon tour : je sou-
ris. encore. toujours. méme si le trac me
remonte l'estomac au niveau de la cra-
vate. Lidée de prendre la main m'obsede,
j'écoute a peine les “réponses”. “Zola :
1000 F. Clest le fils de Gervaise.
Jappuie le premier sur le bouton et 14,
je découvre que je ne connais pas la
“question”...

Reprenant mes esprits. jarticule clai-
rement : “Qui est Jeannot ?”. Panique
dans le regard de Philippe Risoli. le
présentateur. Il interroge des yeux le
jury... Je confirme. trés sérieusement :
“Qui est Jeannot Lapin?”. Evidemment.
j'ai perdu. Pas tout a fait. malgré tout :

\\\\g “\\\\\\\\\\‘{\
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il me reste quelques points, de quoi
passer une semaine au Sénégal. Merci
bien.

L’Eternel Retour
du Question-Réponse

Pour Jeopardy!. on me veut clean et
bien poli. Pour La Roue de la Fortune.
je devrais étre capable de me pamer de-
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vant un balai-brosse. Et pour Trivial
Pursuit. japprendrai par coeur I'inté-
grale du Larousse et les pages mondaines
du Quid. Je suis celui qui gagnera un
jour, devant des millions de specta-
teurs. une belle automobile, comme M.
Gauchon. agent SNCF, qui repartit de
Tél¢ Match au volant dune 4 CV.
Clétait en 1954. 11 y avait 250 000 télévi-
seurs...

Patrice Laffont : Marié avec I’A2 |

Aprés 17 ans passés a
présenter Des Chiffres et des
Lettres, Patrice Laffont anime
Les Mariés de I’A2 et Dessinez
c’est Gagné.

Jeux & Stratégie - Des Chiftres et des
Lettres : quels bons ou mauvais souve-
nirs en avez-vous gardé ?

Patrice Laffont - Les mauvais. ce sont
les crises d’Etienne Chazal. ses pleurs.
sa folie : c’est un introverti génial ! Les
bons souvenirs ? Les différentes finales.
bien sur. et les rares amitiés que j'ai pu
nouer avec les candidats. J'ai été frustré
de contacts pendant 17 ans : aujourd’hui.
je me rattrape : jaime la conversation,
on doit soigner les candidats. Ce sont
eux. les vedettes.

J & S - Cela ne vous choque-t-il pas
qu'un candidat de La Roue de la Fortune
gagne en cing minutes ce quun candi-
dat des C et L gagne en un mois ?
P.L. - Rien ne me choque... Je trouve
méme romantique que les joueurs ne se
soient jamais plaints : ¢a prouve que ce
sont les derniers poetes de la télé.

J & S : Quelle est la qualité premiére
d'un jeu télé ?

P.L. : Le rythme.
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Patrice Laffont

J & S : Peut-on tricher. aux Mariés de

I'A2 ? Un couple pourrait sarranger

pour convenir des réponses...
P.L. : Clest pratiquement impossible.
Parce que les questions sont posées en

méme temps et dans un ordre différent,
pour les femmes a I'antenne, pour les
hommes en dehors. Ils signent leurs
réponses chacun de leur coté. Mais si
un couple a décidé de répondre de telle
ou telle maniere quand le mot rouge ou
maison apparait dans la question. il n'y
a rien a faire...

J & S : Vous arrive-t-il de censurer cer-
taines réflexions des candidats ?

P.L. : Jamais. ils s‘autocensurent. Ce-
pendant. je me souviens d'une femme a
qui I'on avait demandé : “Qu’est-ce que
vous faites apres I'amour ?” Elle avait
répondu tranquillement : “Je me lave !”
J & S : Avez-vous cu a affronter des
drames conjugaux ?

P.L. : Hors antenne, les engueulades ne
sont pas rares. A cause de réponses sur-
prenantes. Un homme a qui I'on de-
mandait quel était le temps optimal
pour faire 'amour a sa femme avait
réepondu : 10 minutes !” ; et elle : “cing
heures ! Dailleurs. je me demande si
ce n'était pas l'inverse...

J & S : Quelles sont vos émissions de
Jeux préférées ?

P.L. : Dessinez c'est gagné ! et Ques-
tions pour un Champion.

Propos recueillis par
Vincent LABBE
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Cest que les jeux et la télé sont mariés
depuis belle lurette. Vous souvenez-
vous de Pierre Bellemare, de sa téte et
de ses jambes ? Du jeune Laurent
Fabius, brillant centaure de “Cavalier
Seul”™ ? En fait. les jeux de 1989 ont
beaucoup a voir avec ceux des temps
héroiques. avant 1970. A cette époque,
le Question-Réponse faisait 'unanimi-
té... avant de se voir jeter aux oubliettes
pour 15 ans (seule exception : Mon-
sieur Cinéma).

Puis vint le Trivial Pursuit, et la vague
américanophile... Evidemment. les jeux
de connaissance. ou s affrontaient jadis
de respectables érudits, ont bien changé.
Etait-ce le bon temps ? Pas tout a fait. A
coté de ce sympathique visage culturel
coexistaient de méchantes émissions.
comme Reine d'un Jour, a l'aube des
années 50. Une équipe au complet
refaisait l'intéricur d'une famille pauvre
digne d'Hector Malot. tiré¢e au sort. Et
je te remplace les rideaux, je te couvre
de bijoux. je déverse sur toi les bienfaits

¢lectroménagers de la toute nouvelle
sociét¢ de consommation. Et puis le
soir, pfuitt. adieu foulards-tapis-télé. les
machinos remballaient la quincaillerie.
remettaient le lino cradingue et aban-
donnaient la Reine d’'un Jour au coupe-
ret de la misere et du souvenir. Ignoble.

In-ter-ac-tif !

Certains heureux concepts ont la vie
dure... Les Chiffres et les Lettres. qui ac-
crochaient encore, il y a peu. plus de
monde pour la finale de Monte Carlo
que Roland-Garros ou le Mundial de
football. ont engendré des centaines de
clubs et des milliers de maniaques.
Méme si leur nombre baisse réguliere-
ment depuis dix ans, il reste encore
quatre a cinq millions de fideles. ac-
crochés tous les soirs aux voyelles,
consonnes et autres comptes pas tou-
jours bons.

Devant leur poste. les spectateurs jouent
“par procuration”, comme dit Patrice

- T E 0 1

Jeopardy!
TF1 - 11 h 30

CHANCE : 20%
TACTIQUE : 20%
CONNAISSANCE : 60%

)

Pouvez-vous trouver la question dont la réponse est “La deuxie¢me femme de John Lennon™
Si vous répondez “Yoko Ono™, vous n'avez rien compris au jeu. Il faut bien sar dire “Qui est
Yoko Ono?” Regardez JEOPARDY! pendant une bonne semaine pour étre bien stur d'assi-
miler le principe. Et comme c'est a 'heure des repas. évitez de prendre votre fourchette pour le
champignon que les concurrents doivent enfoncer violemment.

COMMENT PARTICIPER
Dabord I'épreuve du minitel (3615 TE1. option JEO : compter 15 a 20 F pour 3 tentatives).
puis les s¢lections (voir notre article en page 26).

LES PRIX On peut gagner jusqu’a 200 000 F.
STRATEGIE ET TACTIQUE

I faut aller trés vite. bien sur. mais se concentrer sur les valeurs fortes (1600. 2000). Taper a
coup sur et tout de suite. Pour la question finale. la tactique a adopter. si vous ¢tes en téte. est
de jouer 2y - x + 100, y étant le total de votre adversaire le plus dangereux et x votre propre
score. Si vous étes deuxieme ou troisieme. jouez banco. vous n’avez pas le choix. Sauf si vous
étes dernier détaché¢ derriere deux joueurs a peu pres ex aequo : dans ce cas jouez le mini-
mum et espérez que vos deux adversaires jouent le maximum et répondent mal.

NOTRE AVIS

Un principe alambiqué par rapport aux autres jeux de questions. pour un résultat identique.
Trouver la question. c’est répondre a la question “quelle est la question™. et donc trouver une
réponse. Les questions sont d'un niveau correct. les themes variés et les gains intéressants.
Présentation dynamique de Philippe Risoli. bien obligé cependant de donner dans 'anima-
tion commerciale. lorsqu’il scande “simple Jeopardy!. double Jeopardy!™ comme s'il essayait
de fourguer un lot de vaisselle.
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Tournez Mancge (TF1)

Laffont. Linteractivité, cest le maitre
mot. “On recherche un divertissement
agréable, plutdt intelligent qu'idiot, mais
qui intéresse le plus grand nombre ™. ex-
plique Albert Emsallem. directeur du
Service Divertissements sur Antenne 2.
“Avec Trivial Pursuit, il y a une bonne
interactivité, les spectateurs jouent de-
vant leur poste, mais aussi ceux qui
sont sur le plateau. qui peuvent intervenir
en temps que Joker”. Clest ce sacro-
saint principe qui a fait le succes des
Chiffres et des Lettres. Chacun a I'im-
pression qu’il peut battre le candidat.
surtout quand il n'est pas tres bon.

Des lots,
des gros lots

Deuxieme mamelle du jeu télé, 'appat
du gain. Un appat pas cher : les spon-
sors se bousculent sur I'écran. pour pro-
mouvoir, qui son magasin de meubles,
qui sa chaine Hi-Fi. Et le candidat réve

TeRMinhziE
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devant le magnétoscope Machin, a tél¢-
commande et double-grille-pain-couteau-
a-huitres-congélateur-intégré. Un jour
peut-étre, je gagnerai les vingt briques
et le week-end thalassothérapie a Saint
Malo...

Trop terre-a-terre ? Enrobons d'un
peu de strass et de paillettes... “La Roue
de la Fortune™, explique Marc Gur-
naud, producteur de I'émission. “c’est
avant tout un grand show télévisé
auquel tout concourt : animation, rythme,
décors. cadeaux., candidats. Nous
sommes trés rigoureux sur la méthode
de fabrication du produit, pour que ce
soit quelque chose qui fonctionne tou-
jours de la méme maniére, afin que le
spectateur ne soit pas dépaysé et retrouve
ses points de repere”.

L'occasion (ou I'horaire) fait le larron
(ou I'animateur). Gentil comme Patrice
a midi. quand la famille, un oeil sur le
steak, regarde les gentils couples qui
s'embrassent. Ils ont tous deux pensé
que I’Ange. c’était le gynéco qui leur a
annoncé qu'Elle était enceinte. Cruel
comme Christian ou Patrick, a I'heure
des bagarres a I’Audimat, de la guerre
des lots et des millions au gré de la
Roue maudite ou encensée et du Juste
Prix pour le bocal Foirfouille...

Et on rit méme, avec les inusables
Guy-Léon-Simone, la vache landaise et
le baquet d'eau. Quelquefois, dans les
heures dites creuses (celles des budgets
réduits et petites équipes), on trouve en-
core le temps de jouer et de sTamuser
innocemment pour des prix qu'on
n’'oserait pas proposer quelques heures
apres : dessinez, c’est gagné.

\
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Christian,
Solange et I’Ours

Bry-sur-Marne : I'usine SFP au milicu
des champs. Le studio magique de La

Roue de la Fortune est prét a tourner.
Dans un coin, le manege et ses vitrines,
cadeaux et super-cadeaux. Les per-
manentes sentent la laque et les vestons
sortent de chez le teinturier : les partici-

F I & H E - I E S T

Génies en Herbe
FR3 - samedi 8 h 10

CHANCE : 10% TACTIQUE : 10% CONNAISSANCE : 80%

FRANCOIS

LYCEE

PIERRE oe FERMAT
& TOULOUSE

Vous prenez deux équipes de 4 lycéens. vous les attachez a des pupitres superposés. puis vous
les mitraillez de plusieurs rafales de questions de culture générale bien senties. Les vain-
queurs sont contents, leurs parents et leur école aussi. L'émission fonctionne avec succes dans
la plupart des pays francophones. et les champions de chaque pays s’affrontent chaque année
dans des finales internationales.

COMMENT PARTICIPER

Tous les six mois I'émission a lieu dans une région différente : les lycées des académies
concernées en sont alors avertis, et c’est a eux a poser leur candidature. L'émission envoie a
chaque lycée retenu un jeu de questionnaires permettant d'organiser des ¢liminatoires. Un
membre de I'équipe vient ensuite entrainer les ¢éleves sélectionnés.

LES PRIX

Les vainqueurs de la finale regoivent chacun un compte-cheéque de la Poste. crédité de 5 000
F. et participent. tous frais payés. a la finale internationale, qui a lieu chaque année dans un
pays francophone différent (en 89 c'était le Sénégal).

STRATEGIE ET TACTIQUE

On a souvent intérét a essayer de deviner la question et a répondre avant qu'elle ne soit com-
pletement formulée. surtout quand on pense qu’elle va étre facile. Mais attention aux pieges !
Pour les questions collectives. il faut toujours prendre un peu de temps pour se concentrer.
méme si 'on est pratiquement sar de la réponse. Par ailleurs, il est conseillé d'amener quel-
ques supporters : dans ce jeu basé en grande partie sur la rapidité. le moral est un ¢lément pri-
mordial.

NOTRE AVIS

Le titre est un peu laborieux. mais I'idée n'est pas mauvaise. Les sujets variés et les questions
de bonne qualit¢ donnent du tonus a une émission qui risquerait d'en manquer un peu. Les
lycéens s'affrontent dans la bonne humeur. Ce n'est pas la franche modernité mais c¢'est aussi
peut-étre le jeu le plus culturel. sans préjugé. qu'on puisse voir dans la lucarne magique.
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pants sont intimidés.

Face aux sympathiques candidats. le
podium et Christian Morin, le grand
panneau de lettres et les soeurs sourire
de service. dans leurs fourreaux noirs
legeremerit décolletés. On y va ! Chris-
tian Morin chauffe la salle (blague belge.
on vous I'épargne). Moteurs ! Clest le
ballet des caméras : l'une lorgne sur
une riviere de bijoux. L'autre scrute la
cuisine-chéne massif-qui-rentrera-diffi-
cilement-dans-la-notre.

Lumiere, chaleur. jingles. jeux, cadeaux.
bravos, embrassades, ¢motion. Applau-
dissements : Katia pousse la chaudiere
a grand renfort de gestes encoura-
geants. A I'abri des caméras, la femme
de ménage astique la voiture-cadeau.
“Merci ! Au revoir et a demain !” Un

quart d’heure de pause et ¢a repart...
Solange est en téte avec une jolie
somme. Elle propose “en quarto™. Lani-
mateur entend “in-quarto” et accorde la
bonne réponse. “Stop !". intervient a
haute voix M. Lettres. On la refait.
Solange a tout perdu : en vraie pro, elle
encaisse. Suivant : “Merci. Christian !
Les enfants ont dormi hier avec l'ours
en peluche...” Pieux mensonge : on enre-
gistre en une journée une semaine
d’émissions et les gagnants ne recoivent
leurs lots que plusieurs mois apres.

Profession :
candidat

Mais d’ou sortent-t-ils, ces jolis. gentils
candidats, larme a l'oeil sur commande.

F I C H E - T E S T

Le Juste

Prix
TF1 - 12 h 00

CHANCE : 75%
TACTIQUE : 10%
CONNAISSANCE : 15%

Parier sur le prix des lots. aprés tout. pourquoi pas ? Quand le gain et surtout sa valeur sont la
principale préoccupation des participants. autant se concentrer sur le sujet. Un régal pour les
uns. un cauchemar pour les autres. A I'instar des grands reportages de notre époque. Le Juste
Prix propose une série d'images poignantes devant lesquelles il est difficile de rester indiffé-
rent.

COMMENT PARTICIPER

Par courrier. en découpant le bulletin encart¢ dans Télé¢ Z. Puis par tirage au sort dans les
20 000 envois quotidiens. Soit une chance sur 100 d’étre dans les 200 sélectionnés. si 'on écrit
tous les jours...

Les 200 s¢lectionnés viennent assister a l'enregistrement de 'émission. Des I'entrée. les candi-
dats sont étiquetés avec leurs noms et prénoms. Un “repérage” est alors effectué. Les tétes
sympathiques. les gens les plus expansifs ou extravertis seront appelés en cours d’émission.

LES PRIX
La “vitrine™ du dimanche vaut en moyenne 150 000 F. Les gains en semaine sont variables
(selon les lots). Total possible : 400 000 F.

STRATEGIE ET TACTIQUE

Lorsqu'on parle en dernier. et si on pense que le prix de I'objet est moins élevé que tous ceux
annoncés. proposer la somme la plus basse et la moins suspecte possible. Méme procédé si on
croit que le prix est plus ¢levé que tous ceux annoncés : proposer quelques francs de plus que
le prix le plus haut donn¢ par les autres concurrents.

Apprendre par coeur le catalogue de la Redoute et les magazines auto (rayon 7 CV) pour
connaitre les tarifs.

Avoir sur soli. si on est superstiticux. une patte de lapin ou la bague de Daniele Gilbert.

NOTRE AVIS

Le plus béte. toutes chaines confondues. et aussi le plus malsain : on parie sur les prix d'équi-
pements domestiques d'un confort tres “middle-class™ La totalité des lots semble sortir du
cambriolage d'un pavillon. Animation. habillage et déroulement. tout respire le bas de gam-
me. Le mur du macgon est franchi...
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frémissants de bonheurs a I'idée de rap-
porter chez eux un porte-savon, capa-
bles de mentir comme un vendeur
d’electroménager avec l'aplomb d'un
requin du showbiz ? C'est la clef du jeu.
Ou plutot du marketing-paillettes.

“Le candidat participe au show télévi-
s¢”. explique Marc Gurnaud (TFI1, La
Roue de la Fortune), “il faut qu’il soit
agréable. sympathique. Que le specta-
teur puisse s'identifier a lui.” Il déplore :
“Nous sommes submergés de gens qui
nous écrivent qu'ils sont pauvres. tristes.
qu’ils aimeraient bien gagner plein de
choses a la Roue de la Fortune... C'est
désolant de recevoir ce genre de lettres.
Mais notre émission est une ¢mission
de winners. pas de losers. Nous recher-
chons le style de I'époque”. Vive le
dynamisme et I’esprit d'entreprise !
André, candidat toulousain. confirme a
sa maniére : “c’est la seule occasion que
j'ai de passer a la télé. sauf si jassassine
quelqu'un. Et puis apres. on va faire
une féte avec les collegues. devant la
cassette vidéo™. Ils sont un bon million
comme lui. a postuler a La Roue de la
Fortune. Fascinés ? Oui. par l'idée de
gagner une seconde télé couleur, par la
fourrure qu'il n'aurait jamais pu lui of-
frir. Ils respecteront les regles dictées
par '’Audimat : c'est pas du jeu, c’est du
spectacle.

Jeu qui tue
chez le Mikado

Pourtant, dit Albert Mathieu, directeur
de la programmation sur Canal Plus
(qui ne fait plus de jeux...), “on ne peut

La caverne d’Ali Baba
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pas montrer n'importe quoi sous prétexte

de faire un score. par exemple un meurtre F l C H E T E S T
en direct. On ne peut pas jouer avec les
frayeurs de la population™ Pour l'ins-

aniiotac ke v ol | Let Rouwe de la Fortune
pas a celle du divertissement. Jusqu'a

quand 77
“Chez nos voisins allemands. on chasse TF] ) ] 9 h 30

le terroriste en grandeur nature et en di-
rect. Et au Japon. un millier de candi- CHANCE : 40% TACTIQUE : 20% CONNAISSANCE : 40%
dats au jeu Endurance souffrent un en-
fer physique et moral des mois durant
pour des millions de pantouflards.
D’aucuns lui trouvent un gout amer :
ne survit qu'un seul gagnant. un rescapé.
Heureusement (?) pour nous, les concoc-
teurs de nos programmes ont plutot les
yeux braqués sur Washington...

LA REDACTION J & S.
REPORTAGE : Mathilde MARANINCHI

Génies en Herbe (en 1986)

Cest Noél toute I'année a la Roue de la Fortune. tout enguirlandée de cadeaux. Elle est belle
comme un soleil. on a envie de se prendre dans ses rayons. L'émission. qui a 30 ans, est diffu-
sée dans 50 pays : des chiffres qui commentent assez bien le succes de Wheel of Fortune. Pour
gagner. il faut connaitre la régle du “pendu’™. avoir de la chance et passer les lourdes portes
des ¢liminatoires...

COMMENT PARTICIPER

— Minitel 3615, code RDLF. Attention : en passant par 3615 TF1, on consomme environ 10 F
avant d’étre aiguillé vers le bon service. L'inscription n'est validée que si I'on résout trois énig-
mes en moins de deux minutes : on peut recommencer a volonté. Compter environ 20 F de
consommation pour chaque tentative : il faut en effet. apres les tests, répondre a un question-
naire de personnalité : une semaine plus tard. on sait si on a été “tir¢ au sort™.

— Inscription & une sélection en province, en découpant un bulletin dans les journaux
locaux. La liste des lieux et dates de sélection peut étre consultée sur minitel.

— Tirage au sort parmi les spectateurs présents a 'enregistrement : I'invitation s‘obtient par
minitel.

Il s'agit de résoudre 50 énigmes. Les 50 meilleurs passent ensuite un nouveau test : on peut
leur demander. par exemple. de... chanter !

LES PRIX

Les gains représentent en moyenne 250 000 F par semaine. La valeur du super-cadeau varie
entre 50 000 et 150 000 F. celle d'un bonus entre 10 000 et 20 000 F.

STRATEGIE ET TACTIQUE

Quand on pense avoir la solution alors que beaucoup de lettres manquent encore. on a sou-
vent intérét a continuer pour gagner plus de points. Dans ce cas. il faut prioritairement propo-
ser les lettres qui sont le moins susceptibles de donner la solution aux adversaires. de maniére
a ne pas perdre toute chance si 'on tombe ensuite sur "PASSE™ ou "BANQUEROUTE". Si
I'on sait qu'une lettre manquante existe en plusieurs exemplaires dans I'énigme. il est évidem-
ment préférable d’attendre de tomber sur une case rémunératrice pour 'annoncer. car la som-
me est multipli¢e par le nombre de fois ou la lettre figure dans la solution. Par ailleurs. lors-
qu’'on dispose de jokers. il vaut micux ne pas les utiliser des le début de I'énigme pour garder
la main. mais attendre d’avoir suffisamment “d’infos™ pour trouver.

NOTRE AVIS

Le jeu du pendu, une loterie et 'ambiance kermesse. Des ingrédients US-standard passés au
mixer et servis chaud aux badauds de cette féte foraine. Des connaissances minimes. laissant
une large place au hasard. surtout s'il s"agit de trouver “Le Barrage de Bygnorzik™ ou “Le Cha-
peau de ma Tante™. Comme I'entrée a certaines grandes écoles. ¢'est 'accession a I'émission
qui demande les plus grands efforts. puisquune fois qu'on y est. il est difficile de ne rien ga-
gner.
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essinez ,
c’est gagné !A2

Un mot. une expression qu'un joueur
doit faire deviner a ses partenaires, uni-
quement en dessinant, sans parler ni
écrire : ¢a vous dit quelque chose? C’est
une bonne idée que d’avoir adapté a la
télé ce jeu tres visuel, clone du Pictiona-
ry. Aussi drole a regarder qu'a jouer,
“Dessinez c’est gagné™ est servi par une
animation qui engendre une franche
bonne humeur. On n'y gagne pas des
millions et personne ne se prend au sé-

rieux, pas méme les vedettes -souvent
bien choisies. Ca marche si bien que
I'horaire s’est rapproché du “prime time”

(1).
Les mariés
de ’A2

Derniere chaine a vendre la messe le
dimanche, A2 fait aussi la promotion
du mariage avec cette demi-heure tout
a la gloire des nouveaux ménages. Sur
le théeme “connaissez-vous bien votre
conjoint”, une ¢émission tres cucul mais
sans mauvais gout pour déjeuner dans

F I C H

Questions
pour un

Champion
FR3 - 18 h 30

CHANCE : 10%
TACTIQUE : 10%
CONNAISSANCE : 80%

Le titre ressemble a celui d’'un concerto de Saint-Preux. Le studio a bien le look FR3, ce qui
n‘empéche pas le jeu lancé par le créateur de "La Roue de la Fortune™ de gagner a étre connu.
Trois manches différentes a base de questions-réponses. pour éliminer successivement trois

turel I'apéro. juste avant d'enchainer avec “Des Chiffres et Des Lettres™.

COMMENT PARTICIPER

Il faut étre majeur. et envoyer une demande de participation, accompagnée d'une enveloppe
timbrée. a : Questions pour un Champion - Cedex 2850 - 99285 PARIS CONCOURS

Une sélection est organisée dans une région ou une ville a partir de 600 demandes. Un pre-
mier test de questions de culture générale permet une présélection des candidats. La correc-
tion est assurée par les candidats eux-mémes (on échange les copies, quand méme !). Il faut
un minimum de vingt bonnes réponses pour accéder au deuxiéme questionnaire, apres lequel
une vingtaine de personnes sont sé¢lectionnées pour un entretien de 2 4 3 minutes. Il s"agit.
pour les organisateurs, de déceler les personnalités sympathiques. qui inspirent confiance...
Bon a savoir : les candidates ont plus de chance d'étre sélectionnées. car moins nombreuses.
LES PRIX

Les perdants re¢oivent un Larousse (valeur 400 F). Le champion des cing jours consécutifs
remporte au moins 50 000 francs. le champion malheureux ayant droit a une encyclopédie en
25 volumes (valeur : 8 500 F).

STRATEGIE ET TACTIQUE

Il faut étre capable de prendre des risques : ne pas hésiter a prendre la main des le début de la
question. si on a une idée de la réponse. La rapidité étant primordiale. il s’agit de foncer.
méme si ['on fait des erreurs. Un champion est plus vulnérable sur des questions faciles dont
tous les candidats connaissent la réponse. car il pourrait bien trouver plus rapide que lui. On
s'étonne souvent que les candidats du face-a-face final répondent trop tot. avant la fin d'une
tranche de temps. Lexplication est simple : ils ne voient pas le chronometre !

NOTRE AVIS

Plutot fouillé pour un simple jeu de questions. ce jeu encore méconnu est un des mieux faits
et des plus intéressants. Assez sobre et bien mené. il est un des rares a pouvoir distraire a la
fois les téléspectateurs et les joueurs.

des quatre concurrents (deux hommes et deux femmes) et désigner le vainqueur. Ca rend cul-
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la bonne humeur. Par 'ambiance bon
enfant et sans prétention - Patrice Laf-
font y est pour beaucoup - c'est assez
marrant a regarder. Surtout quand les
couples s'embrassent pour un point
marqué. ou se font la gueule pour une
mauvaise réponse. Dans le regard de
reproche de certains maris récents, on
sent déja poindre les futures scénes de
ménage. Il n'est pas possible au télés-
pectateur d’y participer vraiment : cette
émission est exclusivement un spec-
tacle.

Trivial
Pursuit, A2

Quand on peut devenir milliardaire
avec un jeu de plateau, on doit aussi
pouvoir vendrg l'adaptation télévisée.
Avec ses questions d'une culture qui
n'est pas essentiellement classique, ses
regles simplissimes, Trivial Pursuit est
arrivé au bon moment. En revanche,
I'émission (méme pour les fans de “a la

Le manuel

Vous étes lecteur de J&S, donc tres
fort. Vous avez strement envisagé. ne
serait-ce qu'une fois, de vous présenter
a un jeu télévisé. Plus vous vous rap-
procherez des caractéristiques ci-des-
sous, et plus vous augmenterez vos
chances de gagner votre deuxieme télé-
viseur, ou le voyage aux Seychelles
dont vous avez toujours réve...
PROPRE : si l'aspect physique et la
tenue vestimentaire ne sont pas déter-
minants pour passer a “Des Chiffres et
Des Lettres™, un look “Frangais moyen”
et soigné est conseillé pour la plupart
des autres émissions.
DEMONSTRATIF : la faculté de s'en-
thousiasmer comme une fillette de
5 ans en gagnant une machine a cou-
dre, de sauter de joie, ou. encore mieux.
de s’évanouir, vous ouvrira toutes grandes
les portes de certaines émissions a gros
budget.

MODESTE : ne vous faites pas repérer
des le début par l'ampleur de vos
connaissances. sinon on risque de vous
mettre avec des candidats de votre ga-
barit.

CHANCEUX : “Chez nous (Le juste
prix. NDLR) la sé¢lection se fait tota-
lement au hasard., comme le jeu. Nous
tirons au sort parmi les 20 000 bulletins
de Tel¢ Z"(Patrick Roy). Donc chan-
ceux, et lecteur de Tele Z.
BOUTE-EN-TRAIN : “Dans toutes les
fétes de famille. il y a des personnes qui
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poursuite du camembert”) n’est fina-
lement qu'un jeu télévisé de questions-
réponses supplémentaire. Qui plus est.
le plus rat¢ du genre : un jeu mal adap-
t¢ et pas agréable a regarder. manquant
de rythme. sans compter une animation
de supermarché. Lidée de la vedette
auxiliaire qui vient cachetonner en
ayant l'air de s'ennuyer n’est pas si bonne
que ca. Pour éviter la honte, si toutefois
vous voulez y participer. demandez a
porter un masque.

Tournez
maneége, TF1

On y voit de braves gens faire la con-
naissance d'une personne du sexe op-
posé, devant l'oeil gourmand de la ca-
méra. Parfois cela finit par un mariage.
Un jeu trop lent. qui donne en outre
I'impression pénible que les candidats
servent de bétail pour une foire. A ré-
server pour les moments ou l'on trouve
la vie trop belle.

lu candidat

mettent de l'ambiance. des boute-en-
train. C'est ceux-la que nous recher-
chons™ (Marc Gurnaud. La Roue de La
Fortune).

ENCYCLOPEDISTE : les questions-
réponses sont au zénith ; seules solu-
tions : apprendre votre Petit Larousse et
votre Quid par coeur. ou passer toutes
vos soirées a jouer a “Trivial Pursuit” ou
autres “Quitte ou Double™ : les ques-
tions qu'on peut vous poser ne sont pas
en nombre infini, et se retrouvent sou-
vent d’un jeu a lautre...

MINITELISTE : oui. car chaque fois que
vous mettrez votre nom dans la petite
boite, une discrete société empoche vos
redevances téléphoniques ; négligeable ?

sauf si vous étes des centaines de
milliers. comme pour “La Roue de la
Fortune™.

CHANTEUR : “Nous ¢tions 200, et on
nous a demandé de chanter quelque
chose : moi. jai démarr¢ de suite ; on
m’a pris : a la fournée suivante, on ne
s'entendait plus! (un candidat a la
Roue de la Fortune)™.

CACHETONNEUR : cxpression plutot
dévalorisante : se dit des candidats qua-
si-pros. dont on est sir et qu’on va uti-
liser pour tester les premiers numéros
d’'une nouvelle ¢mission : ils passent
donc régulierement a la télé et gagnent
parfois des lots. Non mais. vous ne pen-
sicz quand méme pas étre payés. en

plus ?
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Intervilles, TF1

La légende de la télé pérennisée a tra-
vers les joutes populaires. Aussi ringard
que la Caméra Invisible (ou Cachée).
cette émission est aujourdhui dépour-
vue de charme, avec des animateurs
vieillis dans une longue et ennuyeuse
parade. Tant qu’a faire. autant regarder
des rediffusions 1965 du genre Dax -
Saint-Amand-les-Eaux. ou Cavaillon -

davantage a ces farces médiévales. Cer-
tains amateurs préferent pourtant la
formule actuelle : chantilly bien frai-
che et mélasse encore tiede dégoulinant
en direct sur les costumes de carnaval
des joyeux participants. Etrange comme
un film pornographique. Fait plus
pleurer que rire.

(1) Tranche horaire située entre 20 h et

Carpentras. une époque qui se prétait

22 h. pendant laquelle I'audience est la
plus forte.

F I C H E - 1 E S T

Des Chiffres
et des Lettres

A2 - 18 h 50

CHANCE : 15%
TACTIQUE : 5%
CONNAISSANCE : 80%

Avec les chiffres on fait des nombres, avec les lettres on fait des mots. Les snobs trouvent le
principe trop simple. mais c’est hautement pédagogique. tous les profs de college vous le
diront. La preuve. ce sont ces gens inscrits depuis quinze ans et qui attendent leur tour. ces
clubs et tournois qui fleurissent un peu partout, 'exportation européenne. En bref. le succes.
Et visiblement une ¢mission qui ne coute pas cher.

COMMENT PARTICIPER

Il faut écrire a : Des Chiffres et des Lettres - Antenne 2 - 22. avenue Montaigne - 75008 PARIS.
Dans un laps de temps variant entre six mois et quinze ans. vous serez convoqué pour les éli-
minatoires.

Elles se jouent sur des tirages préparés. On peut chaque fois trouver un mot de 9 letiies et le
bon compte est toujours possible. soit un total idéal de 9 x 16 + 8 x 8 = 208 points. Comme
vous étes sélectionné a partir de 170 points. inutile de se fatiguer et de vouloir faire de
I'esbroufe. Le micux est d'assurer en ne marquant pas de zéros. 7 ou 8 lettres a chaque fois et
un compte approché a un ou deux pres suffisent pour vous qualifier dans 'anonymat et la
tranquillit¢. En revanche. si vous faites un trop bon score. vous risquez d'étre catalogué
comme * champion™, et de vous voir opposer dautres forts en theme.

LES PRIX

500 F par victoire. et 25 000 F pour le gagnant de la finale annuelle.

STRATEGIE ET TACTIQUE

Pour les lettres. il faut savoir que les tirages sont un peu “arrangés™ : par exemple. vous ne tire-
rez jamais 3 fois de suite la méme consonne. et si vous demandez 3 ou 4 voyelles. vous étes
certain d'avoir un E. A part ¢a. seules la virtuosité des permutations et la mémoire. qu'elle
s’exerce sur les 40 000 mots de Larousse et Robert ou sur les terrifiantes listes d'anagrammes.
peuvent vraiment vous aider. Pour les chiffres. il est primordial de connaitre la réegle de la dis-
tributivité. Par exemple. 189 avec 7. 25 et 2 sera atteint grace a 7 x 25 =175 et 7 x 2 = 14. donc
avec 7 x (25 4 2). Des produits utiles comme 9x § x 7= 504.6 x 7 x 8 ou 6 x 8 x 9 serviront de
base. Pour terminer. les champions apprendront quelques produits de nombres premiers
constituant parfois des solutions uniques. par exemple 53 x 17 = 901 ou 37 x 23 = 851

NOTRE AVIS

Linusable un principe archi-simple. des gains minimes octroyés a des potaches
surentrainés. “Des Chiffres et des Lettres™ garde son public. et le gardera tant que les sommes
mises en jeu seront suffisamment ridicules pour conserver son caractere joyeusement ama-
teur. renforcé par des animateurs qui ne sont pas exactement des spécialistes.
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sélection Villette

CAMELEON de fabrication et de conception
francaise, est un jeu de stratégie et sport de I'esprit
CAMELEON. une mosaique de couleurs vous
invite au plaisir de jouer.

CAMELEON se joue a 2 ou 4 personnes et
passionnera petits et grands (de 7 a 77 ans)

BP 16 - 85300 SOULLANS FRANCE
Tél. 51.35.36.53

[ Je suis un particulier et souhaite recevoir la liste des

distributeurs du jeu CAMELEON.

-

LA STRATEGIE

Je suis un professionnel et demande la visite d'un agent

Te commercial.
e CAMELEON utilise des pions de couleurs bleu,
rouge, vert, jaune et des pions blancs qui sont les NOM Prénom
ions neutres g, g 5
P Société Fonction

|
|
|
|
|
!
\
l
|
Le but du jeu est de transférer les pions d'une ‘ 5
couleur dans la case opposée a celle de leur départ x Adresse n Rue e —
\
|

DES COULEURS

en disposant de 5 coups consécutifs Code postal Ville
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La séquence du mois

Les encheres de Jeux & Stratégie

sont basées sur la SUPER majeure cinquiéme
— le STANDARD FRANCAIS—de Michel LEBEL.

Voici les jeux de Nord-Sud :

® A72
©V8e63
O RD542
4 3

N

O E

S
¢ R10
< AD10
O AVO7
$ A1073

Sud est le donneur : faites les enchéres
des deux joueurs. qui se déroulent dans
le silence adverse.

La séquence
de Michel LEBEL

SUD NORD
10 10
2SA 30
30 3e
44 60
Commentaires

— LES TROIS PREMIFERES ENCHERES

1. L'ouverture : 1

Le jeu de Sud est trop bien fait pour
ouvrir d'1SA (16-18).

Sud doit ouvrir d'une mineure, avec les
deux mineures quatriemes ouvrez tou-
jours d’1 0.
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2. La premiére réponse : 1 <

Donnez la priorité a I’annonce d’une ma-
jeure en 1 sur 1 par rapport a un soutien
direct en mineure.

3. La deuxiéme enchére de I'ouvreur :
2 SA. La redemande classique avec un
jeu régulier qui vaut 19 points H.

— LA SUITE DE LA SEQUENCE

3¢ : c'est un soutien forcing : Nord. fort
de ses cing cartes a ¢, nourrit I'espoir
d’un chelem.

[l V74
64

A
8
D
V10952

L ECRCE 2

@)

N
E
S

O3 P
D> 2

o
=5 1 - =
oowcow

Les encheéres :

SUD NORD
1SA 24
20 3SA

Vous jouez 3 SA en Sud. sur I'entame
du 5 de#. Attention ! ne faites pas
regretter & votre partenaire son excel-
lente enchere de 3 SA. avec 8 points H
et une mineure cinquieme.

Solutions pages 86 a 90

Bl PROBLEMES G

3 :avec trois cartes. l'ouvreur soutient
au second tour la majeure nommée par
son partenaire.

34 : Nord montre son controle.

A ce stade des encheres. l'ouvreur. qui
n'a pas de points perdus ad. la couleur
non nommeée. sait qu’il détient les
bonnes cartes : avec une grosse force a
& il aurait déclaré 3 SA :ici. il montre
son controle et annonce 4.

Sur 44 le répondant n'a plus d’hésita-
tions a avoir. il bondit a 6 0.

Les conseils
de Michel LEBEL

Avec une distribution réguliere. sans
majeure cinquiéme, et 18 points H qui
en valent 19. ouvrez d'l 4 ou d'10.

Si vous hésitez a entrer dans la zone du
chelem, envisagez le chelem des que
vous avez la certitude de posséder dans
votre camp un minimum de 9 atouts.

P3P
N> 00
o~NN®
ANAD

Les encheres :

SUD NORD
24 20 (%)
24 34
4 & 44

6 4

(*) 1 As rouge

Vous jouez 6 4en Sud. Ouest entame de
la Dame de®. Prenez votre temps, c’est
un coup difficile.

Michel LEBEL
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Aron Nimzovitch,
Penseur révolutionnaire

Né¢ a Riga et initi¢ aux
¢checs a I'age de neuf ans
par son pere, lui-méme ama-
teur éclairé. Aron Nimzo-
vitch participa en 1904 a son
premier tournoi pour accé-
der trois ans plus tard a la
maitrise. Aux alentours de
1920 il quitta la Lettonie
pour s'installer au Dane-
mark et vécut a Copenhague
jusqua la fin de ses jours.

C'est a la fin des années vingt
qu’il obtint ses plus grands
succes : premier prix a Lon-
dres. a Berlin et, surtout. a
Carlsbad en 1929. ou tous les
meilleurs joueurs contempo-
rains ¢taient présents. Bien
qu'Alekhine. champion du
monde de I'époque, Tait alors
considéré lui-méme comme
son rival le plus sérieux. il

Comment
l'abandon ?

provoqucz-vous

@

g
1 Les noirs jouent et gagnent
Comment imposcz-vous la
nullité ?

e

2 Les noirs jouent et font nulle
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préféra  affronter  dautres
challengers !

De santé fragile. Nimzovitch
se fit rare a partir de 1931 et.
aprés quelques apparitions
fugitives en compétition au
cours de 1934, il succomba
I'année suivante a une pneu-
monie.

En Nimzovitch. I'histoire des
échecs retiendra moins le
joueur que le penseur. Arri-
vant dans un monde des
échecs dont Siegbert Tar-
rasch était le maitre a penser.
Nimzovitch s’apercut rapi-
dement que I'Allemand ne
faisait que diluer les décou-
vertes de Steinitz en les met-
tant au gout du public. les
simplifiant grossicrement et
écrivant. par la méme. beau-
coup de contre-vérités.

Ici. il sagit de gagner un
pion. sans rémission

d - 0 - f []
3 Les blancs jouent et gagnent
un pion.

De cette colonne ouverte vers
le roi blanc. il sagit d’obtenir
un résultat tangible.

a b c

T ———rr—

4 Les noirs jouent et gagnent

Sans dissimuler. contrai-
rement a Tarrasch. que le
jeu déchecs est trop riche
pour se résumer a quelques
“principes de jeu”. Nimzo-
vitch mit en lumiere des
“éléments stratégiques” que
Steinitz avait déja compris
sans les expliciter.

Ainsi. les notions de “centra-
lisation™. “surprotection d'un
point fort™. "bloquade™. “jeu
sur les cases d'une certaine
couleur™, etc.. sont autant de
connaissances aussi natu-
relles chez les grands maitres
contemporains quelles étaient
révolutionnaires a I'époque.
D’Aron Nimzovitch. on ne
saurait trop conseiller aux
fans déchecs la lecture de
“Mon Systeme™ ou de “La
Pratique de mon Systeme™.

Oui, méme si leur roi est en
échec, ce sont les blancs qui
attaquent !

5 Les blancs jouent et gagnent

Decux tours et un fou valent
plus quune dame. Montrez-
le !

6 Les noirs jouent et gagnent

Un champ de ruines : cest
ainsi que vous devez trans-
former le camp noir.

: i g

T T @9 %

b c
blancs jouent et ga-

a
7 Les
gnent.
Une victoire immédiate est
obtenue avec la découverte
d'une petite finesse. Laquelle ?

. jut

a b c d ° 1 a h
8 Les blancs jouent et ga-
gnent.

Matez !

5 3 T ¢ h
9 Les noirs jouent et font mat
en quatre coups

Quel est le petit coup diabo-
lique qui renverse la situa-
tion ?

a b c ']
10 Les blancs jouent et ga-
gnent

JEUX ET STRATEGIE N° |



Rien ne sert dattaquer. il
faut savoir conclure !

a b c d ° [ - g h
11 Les blancs jouent et ga-
gnent
Soyez humain. abrégez les
souffrances adverses !

a b “c d 1 9 h
12 Les blancs jouent et font
mat en six coups

Dans le style “incroyable
mais vrai .

13 Les blancs jouent et ga-
gnent

Une longue démonstration
technique ? Non. un gain
tactique rapide.

a c
14 Les blancs jouent et ga-
gnent

JEUX ET STRATEGIE N°¢ |

Menez loffensive tambour
battant !

f g . h
15 Les blancs jouent et ga-
gnent.

Limagination de Nimzovitch
était sans bornes. Et la votre ?

g n

16 Les blancs jouent et ga-
gnent

Lart de la percée des barri-
cades les plus renforcées nous
est ici enseigné.

17 Les noirs jouent et ga-
gnent

Solutions page 86 a 90

PARTIE COMMENTEE

jouée a Stockholm en 1920

Blancs : Spielmann
Noirs : Nimzovitch

1.e4,Cc6

Rarement joué. ce coup de
cavalier qui vient au-devant
des pions adverses est aussi
provocateur que la “défense
Alekhine™ (l1.e4.Cf6) mais
Nimzovitch visait. lui. a une

position fermée en milicu de
partie.

2.d4,d5

Une tout autre idée. plus po-
pulaire. conduit a jouer 2...e5.
3.e5,Ff5

Parfois Nimzovitch pratiquait
ici le coup étonnant 3..{6.
4.Ce2,e6

5.Cg3,Fg6

6.h4,h5

7.Fe2

X

Face aux menaces sur son
pion h. Nimzovitch décide
une contre-attaque sur le vis-
a-vis. Plus tard. en analysant
la partie. il découvrit que la

meilleure  réplique aurait
consisté en une offensive sur
I"autre aile : 7..Cb4! 8.Ca3c5!
9.¢3.Cc6 apres quoi les pions
centraux des blancs eussent
éte¢ mis sous forte pression.
8.Fxh5,Fxh5

9.Cxh5,g6

10.Cf4

10.Cg7+?.Rf8 perdrait stupi-
dement le cavalier :
10..Txh4

11.Txh4,Fxh4

12.Dd3

Un piege : si les noirs jouent
12..Fg5 pour se débarrasser
du cavalier blanc. ils ont
droit a un réveil brutal :
13.Cxe6!l.fxe6 14.Dxg6+.Rf8
15.FxgS5 etc.

12...Cge7!!

Le début d'une attaque de
grand style. Nimzovitch sap-"
préte a sacrifier son fou en
lui coupant la retraite.
13.93,Cf5!

Non [3..Fg5? a cause de
14.Cxe6! comme plus haut.
14.gxh4,Cfxd4!
Soudainement deux fortes
menaces apparaissent. créées
par la force combinée des
deux cavaliers noirs : 15..Cb4!
16.Dxd4?.Cxc2+. et. de facon
un peu similaire. 15..Cxe5!
16.Dxd4?.Cf3+

15.Ca3,Dxh4 16.Dh3

16...Dg5!?!

Révélateur du sens artistique
de Nimzovitch. La ou le
commun des grands maitres
¢change les dames. puis cap-
ture le pion e5 pour avoir
trois pions contre un fou. et
une finale trés prometteuse.
Nimzovitch. attiré par les
possibilités d'attaque sur le
roi blanc. préfere conserver
la complexité de la position.
Au passage. il sacrifie sa tour
a8, ayant envisagé la suite
brillante 17.Dh8+.Rd7
18.Dxa8.Dgl+
19.Rd2.DX2+ 20.Rc3.Cb3!"
avec un mat rapide dans tou-
tes les variantes (que le lec-
teur de J&S prendra un
grand plaisir a explorer.
mais que nous n-avons pas
la place de détailler dans ces
colonnes).

17.Fe3

Un peu plus tenace était
17.Cd3. bien quapres
17..Dgl+ 18.Rd2.0-0-0! la
situation des blancs ne soit
guere réjouissante.

17..Dgl+

18.Df1

Forcé. car I8Rd2.Dxal
19.Dh8+.Rd7 20.Dxa8.Dxb2
serait perdant.

18...Cf3+

19.Re2,C3d4+
20.Rd2,Cf3+
21.Re2,C6d4+

22.Rd3

La meilleure résistance était
offerte par 22.Fxd4.Cxd4+
23.Rd3.Dg5! 24 Rxd4.Dxt4+
25.Rd3 apres quoi l'offensive
noire se serait poursuivie
avec 25..cd!

22...Dg5!

23.Dh3,Dxe5

Tout en capturant le troisie-
me pion. la dame noire con-
trole h8. empéchant toute
velléité de contre-attaque.
24Tf1

24.¢37? Ded4 mat !

24...0-0-0

25.b3,b5!

Les blancs sont complete-
ment paralysés.

26.Cxb5?

Précipitant la fin.
26...Ded+

27.Rc3,Dxc2+
28.Rb4,c5+

29. Abandon.

Car le roi blanc succombe
en quelques coups.

Nicolas GIFFARD

37



B

Et pour quelques
tarots de plus...

Dans certains jeux de
cartes a enchéres
(bridge, belote,
manille, etc.), c’est a
deux qu’on détermine
le contrat. Au tarot, il
faut faire preuve
d’inspiration, car on
évalue seul sa propre
main.

Envisager de recourir au sur-
contrat (Garde sans ou
contre le Chien) dépend de
la sensibilité du joueur. mais
¢également de son niveau tech-
nique. de son aptitude a
dominer une situation hors
du commun. La présence
d’atouts au Chien n’est jamais
certaine, et le fait décarter
six cartes n'entraine parfois
aucune modification impor-
tante dans la composition
d’'une main déja prometteuse.

La rentabilité du contrat res-
te l'objectif essentiel. Dans
de nombreux cas, une Garde
accompagnée d'une double
prime (Poignée + Petit au
bout) ne peut prétendre battre
le coefficient attribué au sur-
contrat. Elle peut, toutefois,
se négocier dans de meilleures
conditions, si I'on trouve au
Chien le juste complément.

Certains critéres de surcontrat
sont déterminants : reprises
de main, sauvetage évident
du Petit. possibilit¢ de contrer
un jeu d’atout défensif. Il est
plus ardu, en revanche,
d*établir un baréme descrip-
tif des limites entre les diffé-
rentes options.
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— Une Garde Sans corres-
pond a une main riche en
points, avec peu d’atouts, et
se gagne parfois a I'arraché ;
chercher a constituer une
Poignée est aussi vain
qu’aléatoire.

— Une Garde Contre refléte
une solide main d’atouts,
une couleur longue et té-
moigne d’'une “fermeture” im-
minente : avec la puissance
de feu d'un porte-avions, ten-
ter de former une Poignée
serait ridicule.

— Une simple Garde cherche
a préparer un terrain propice
a la finale de coup : créer
une Poignée se justifie donc
par une absence de controles.

Que vous soyez un joueur
expérimenté ou un spécu-
lateur, la perspicacité et I'op-
portunisme sont, au tarot,
des ¢léments indissociables.

Vous étes attaquant avec les
mains suivantes. Choissis-
sez-vous un surcontrat ou
I'apport du Chien ?

1-A:1815131211.10.31
¢ :R.D95
VR
o :D.9.7.53
&:5

2-A:211816.15.8.5.1
®:R
: V.86
o:R
$:RV8.6.4.2

3-A:21.18128.7.3.1
& —
1G53
¢ :RD.C.106
$:C83

4 -A:21191510.7.4Ex
$:8
v :R.82
o :RD
#:C9832

5-A:211916.141311.61
$:96
(VT
¢ :DV6
$:RV763

6 -A:2118141211.9.2
4R
¢:R.D.C8
¢ :DV10
$:R9O4

7 - A:19.1817.1614.10.85.2
4:RV10.8.6
Rt =
o:R.9
&:DC

8-A:2117.41Ex

4 :D.CV10.7.2
v:R

o :R.C5

4 :D.108

9 - A:21.1410.9.6.4.3Ex
$:4
v :0.9.8.7.5432
o :10
& —
10 - A: 19.18.11.7.31.Ex
¢:D
v:R.D.9.8.2
ot
&:R.10.8.6.2
Solutions pages 86 a 90

Emmanuel JEANNIN-NALTET

et Patrick LANCMAN
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Mots croiseés
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Horizontalement

1 Enseignement élémentaire 2 Rosser - Peut couper la veine -
Ile de France 3 Fauchaient... et mettaient méme sur la paille -
A la main avec sollicitude, au pied avec solidité 4 Cité en 36 -
Avoir bonne presse 5 Conjonction - Précise un corps - Ne
sera pas dans la levée - Pour ceux qui veulent monter sur
leurs grands chevaux 6 Filérent, a eux deux, un bon coton 7
Vieille piéce pour un nouveau compte - Mouiller ses draps -
Impératrice d'Orient 8 Belle comme un arc-en-ciel - Abrege
pour abréger - Possessif 9 Elle peut toujours se fouiller -
Prend I'air mais finit par ne plus en avoir 10 Etat de Rouges -
Conjonction - Un poste ou un parti - Espagnole de passage
chez nous 11 Pilotes de lignes - Brillant comme général ou
Briand comme politique - Met d’accord 12 Un parent tres
éloigné - As un acces de gouttes - Hors d’affaires 13 a n’est
pas la dent de la meére - Monsieur sans-géne 14 Téte de
canard - Maison de la culture - Avec son nom on tient la
forme 15 Terres bralées - Portent une robe, des sabots, mais
pas de bonnet.

Verticalement

1 Fond de commerce 2 Un drole de plaisantin - Rouge de
I'Etat - Singulier pluriel 3 Prépare la suite - Completement
blindées 4 Son fils a bien vieilli - Un jour a se mettre sur son
trente et un 5 Bien que vert, il est un peu dur de la feuille - Un
grand lit ou se fait méme dans un petit 6 Le méme,
évidemment, que le 2 du 8 horizontal - Rouer - Met dans une
situation trés explosive 7 N’arrive pas a voler pour satisfaire

JEUX ET STRATEGIE N°¢ |

N

son appétit d'oiseau - Jumelles de théatre 8 Permet de
conserver les crus pour préparer les cuites - Ruisselles 9 Ecole
technique - Tente le loup, attire le mulet - A I'air décidé. Eh
oui, c'est comme cela ! 10 Conditionnel ou affirmatif - Coupe
de tissu 11 Petite planeéte 12 Fait campagne - Aboutissement
d’un appétit d'oiseau 13 C’est parce qu'on les a donnés qu'ils
ont été exécutés - Etat de Rouges 14 A recu des décorations -
Elle peut rassembler des étoiles dans l'obscurit¢ 15 Mor-
tifications - Paniers de crabes.

Jacque LERVILLE

Horizontalement

1 C'est souvent quand on parle qu'on oublie de la fermer 2
Faire le joint - Son pouvoir est limité¢ au Japon 3 a fait un
bout de temps - Expulsent 4 La piste aux étoiles - Regle 5 Axe -
Donnai peut-étre mal au coeur 6 Ne fait pas un pli - Purifié
7 Retournée sur le terrain - Il sus- pend un cours 8 Appel peu
civil - Piece de théatre 9 Docteur - Beaucoup de ses adeptes
comptent sur ses possibilités de développement 10 Elle est
souvent sollicitée par les parents - Cardinaux.

12 3 45 67 82910

o

Verticalement

W O ~N OO O & W N —
v |
) P -

—
o

1 11 est maitre chez les autres 2 Cercle de patrons - Etape
d’'une longue marche 3 Il est évidemment insaisissable - Cries
comme un porteur de bois 4 Article dans les deux sens - Elle
s’écoule en Gréce 5 Affection - Deux d’atout 6 Femmes ou
machines 7 Adverbe - Parole d'un croyant 8 Direction - Ce
n'est pas une buse 9 On la met a la porte quand on lui fait
confiance 10 Touche du bois - Portion de tripes.

Benjamin HANNUNA

Solutions pages 86 a 90
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Les connexions (suite)

Connecter, c’est
assurer la cohésion
d’un ensemble de
pierres. Nous allons
étudier ici trois grands
types de connexion...

La connexion stricte

Elle est trés fréquente. efticace
et sécurisante parce que dé-
finitive. Son défaut principal
est qu'elle est lente en ce qui
concerne le développement
d'un groupe. Le principe est
de la choisir prioritairement,
sauf dans les cas ou l'on sait
avoir mieux a faire. Nous
étudierons les autres formes
de connexions en référence
a la connexion stricte.

Les connexions effectives

Figure 1 :
a—b
R,
c
®
I

la gueule de loup (ou diagonale)

La connexion la plus fré-
quente. presque a égalité avec
la connexion stricte, est dite
en “gueule de loup™ : au lieu
de connecter strictement en
a. le blanc joue 1. ce qui lui
permet de sé¢tendre en 3 et
donc de se développer rapi-
dement. La contrepartie, c'est
que cette connexion a deux
points faibles : le Nozoki en b.
et surtout le “point vital” en c.
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Figure 2 :

p.
@+

a

b
e
N\
18

le noeud de bambou

C’est une connexion parti-
culierement solide : “on ne
peut pas casser un noeud de
bambou™.

Dans la séquence, le noir ne
peut pas jouer en a : a cause
de la présence de la pierre. le
blanc continuerait en b et ne
pourrait éviter une coupe
défavorable. Le noeud de
bambou correspond a des
situations d'urgence, mais
c'est une connexion lente
qui a également l'inconvé-
nient de ne pas donner de
libertés.

Les autres connexions

Il existe de nombreux autres
moyens de connecter, plus
techniques. plus élégants aus-
si, qu'on pourrait appeler
des connexions de forme.

Figure 3 :

Ici. la connexion en a serait
trop solide compte tenu de la
solidité de la formation noire :
les connexions diagonales
en b et ¢ ne seraient pas plus
satisfaisantes (b laisse le

Nozoki en ¢, et ¢ laisse le
Nozoki en b. | est la seule
connexion ambitieuse et ap-
propriée.

Figure 4 :

f\,

De méme, le coup en | est
une maniere ¢légante de ter-
miner la séquence. donnant
au noir le développement le
plus rapide vers le centre.

Figure 5 :

M
\/

Les deux pierres blanches
sont importantes et il n'est
pas question de les laisser
capturer. Une connexion en
a laisserait le noir jouer 1
qui est un point alléchant. et
b serait encore pire. noir
jouant 1 et blanc devant
revenir connecter en a pour
¢éviter la capture des deux fa-
meuses pierres. Le coup |1
prévient la coupe et développe
le blanc vers le centre.

Figure 6 :
|

]
/

Le coup | est le type méme
de la simili-connexion effi-
cace : le blanc peut théori-
quement capturer une pierre
en coupant en 2. mais le ré-
sultat est tres décevant pour
lui ; le noir ne défend pas la
pierre. mais oblige au con-
traire le blanc a la capturer,
etapres le coup 9. I'influence
centrale noire devient tres
puissante.

1 Noir peut-il connecter toutes
les pierres ?

2 Noir peut-il vivre ?

Solution pages 86 a 90

Pierre AROUTCHEFF
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Combats d’arriére-garde

Jusqu’ici, nous avons vu
comment rentrer vos pions, et
comment les sortir, quand
I’adversaire ne vous géne plus :
examinons maintenant ce qu’il
faut faire quand il reste des
pions adverses dans votre jan
ou a la barre...

Dans les positions que nous avons
observées jusqu'a présent. il n’y avait
plus d'interférence entre les pions des
deux protagonistes : il s’agissait donc
d’une pure course, ou le but était sim-
plement d’aller plus vite que I'adversaire.
Pour le cas qui nous occupe a présent,
les positions des deux joueurs sont en-
core imbriquées, dans la mesure ou
I'adversaire a. volontairement ou non,

N12 11 10 9 &

B12 11 10 8 8 7

2 Blanc joue 4-2

JEUX ET STRATEGIE N° |

laissé des pions arrieres dans votre ter-
ritoire : or, tant qu’il y a contact, vous
risquez de vous faire frapper un pion, et
de perdre ainsi 'avantage a la course.
Votre principal objectif va donc étre
d’éviter autant que possible de vous faire
frapper : la sécurité va primer la rapidité.
Cette sécurité peut s’évaluer a court
terme ou a moyen terme :

— a court terme, si vous devez laisser
un blot, veillez a ce que l'adversaire ait
le minimum de chances de frapper : et
si vous ne laissez pas de blot, jouez
pour garder un maximum de chances
de ne pas vous découvrir au coup sui-
vant ;

— a moyen terme, quand vous devrez
laisser un blot, vous aurez souvent le
choix entre plusieurs mouvements qui
laisseront le méme nombre de shots a
'adversaire ; vous adopterez alors celui
qui donne la plus grande sécurité pour

N122 11 10 8 8 7

4 Blanc joue 5-1

les coups suivants ; vous pourrez méme
parfois, pour augmenter significati-
vement vos chances de conquérir une
case vitale. étre amené a opter pour un
mouvement qui laisse plus de shots a
court terme...

B12 11 10 8 8 7 6 5 4 3 2 18

7 Blanc joue 6-5
Solutions pages 86 a 90

Benjamin HANNUNA
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Jouer une case X
(B2-G2-B7-G7) fait le
plus souvent perdre le
coin contigu. Mais
coloniser une case X
dite “suspendue” peut
parfois forcer

I’adversaire a livrer lui-
méme un coin...

Considérons la position du
diagramme 1, ou Noir a le
trait. Remarquons tout
d’abord que si Blanc devait
jouer, il n’aurait aucun bon
coup a sa disposition : sur
B2, Noir répond Bl (sans re-
tourner le pion B2 puisque
tous les pions de B3 a B6
sont blancs) et il pourra
prendre le coin Al dés qu’il
aura un pion sur la diago-
nale ; sur Bl, Noir joue Al :
enfin sur G2, Noir réplique
Hl.

A B C

()
jﬁo
L

o) ]
SIS L XL 6]
00000
00000
000

@)

@)
©)

W N O O s WN

Diagramme 1
Noir doit jouer
I1 suffirait donc que Noir ga-
gne un temps, c'est-a-dire
qu'il redonne le trait a Blanc.
pour que celui-ci perde. Mais
cela ne parait pas si facile : si
Noir joue H7, Blanc répond
F6 ; si Noir joue E7. Blanc
réplique C7 ; si Noir joue ES,
Blanc joue C8.. De plus. si
Noir retourne un pion sur la
colonne B (par exemple BS.
en jouant E8), Blanc aura
alors la possibilité¢ d'attaquer
le bord de cinq de Noir au
Nord en jouant B2 et Noir
ne pourra plus jouer Bl sans
retourner B2. Noir a pourtant
une possibilité de forcer la
décision dans la position du
diagramme 1 : pour cela. il
doit jouer la case X G7 'l
est clair quapres ce coup, ce
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Les cases X “suspendues”

serait la catastrophe pour
Noir si Blanc pouvait ré-
pondre F6 car il enchainerait
alors avec H8 puis H7, HI.
Bl... gagnant les bords Est et
Nord. et de nombreux temps.
Mais, justement. tout l'inté-
rét de jouer une telle case X
vient du fait que la case atte-
nante de la diagonale est
vide et que l'adversaire ne
peut y jouer (d’ou le nom de
case X “suspendue” car elle
n'est pas rattachée a la po-
sition par la diagonale). C’est
en fait un faux sacrifice de
coin, I'adversaire ne pouvant
prendre le coin et devant
méme le concéder.

Ici, Blanc n’a pas acces a F6
etil va devoir donner succes-
sivement les trois coins Al,
HI1. H8 quel que soit I'ordre
dans lequel les coups seront
joués : H7/H8/G8/F8. G2/
HI1 et B1/A1/B2/A2 ou B2/
B1 (Noir se réservant alors la
possibilité de jouer Al plus
tard). Noir gagnera ensuite
facilement la partie.
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Diagramme 2
Blanc doit jouer

Voyons un autre exemple
(diagramme 2) tir¢ d'une par-
tie jouée au championnat du
monde 1988, a Paris, entre le
Francais Paul RALLE (Noir)
et le Danois Erik JENSEN
(Blanc). Noir est mal sorti de
I'ouverture et a une frontiére
trop importante au Sud.
Toutefois, Blanc a le trait et
il va sans doute devoir casser
la frontiére noire...

Mais Blanc a joué¢ B7 ! Noir
est alors perdu : s'il joue
I'une des deux cases A4 ou
AS. Blanc répond l'autre, s'il
joue H3. Blanc H7. et Noir

sera obligé de donner des
coins sans compensation. Re-
marquons au passage que si
Noir joue A4, il souvre
momentanément un acces a
C6. que Blanc lui retire sur
le champ en répondant AS
qui retourne A4,

Le joueur qui joue la case X
“suspendue” doit s'assurer
que son adversaire n'aura
pas acces a la case de la dia-
gonale qui lui permettrait de
prendre le coin. Ainsi, sur le
diagramme 3, Blanc ne doit
pas jouer B7 car Noir peut
répondre C6 grace a son
pion A6. De méme, Blanc ne
doit pas jouer G7 car Noir
jouerait H4 puis F6. gagnant
un acces au coin H8.
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Diagramme 3
Blanc doit jouer
Signalons enfin qu'un bon
joueur ne se contentera pas
de jouer une case X “suspen-
due”™ au moment ou l'occa-
sion se présente. mais aura
prévu cette opportunité plu-
sieurs coups a lavance,
comme ¢étant le coup décisif
qui force le gain quand I'ad-
versaire n'a plus de libertés.
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Diagramme 4
Noir doit jouer

Ainsi, sur le diagramme 4.
Noir voit qu'il pourra jouer,
le moment venu, la case X
“suspendue” B7. Mais il doit
d'abord enlever les derniéres
libertés de Blanc en jouant
H3. Blanc répond H2. EI.
Blanc DI. enfin B7 et Blanc
doit jouer B8 laissant a Noir
le coin A8 et la victoire.

Dans les deux positions sui-
vantes, Noir joue et gagne
un coin en 3 coups (pensez
aux cases X “suspendues”).
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1 Noir joue et gagne un coin
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Noir joue et gagne un coin

Marc TASTET

Solutions pages 86 a 90

Renseignements F.F.O. :
Coupon-réponse en page 00
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AVENTURE SOLO

RATMAN
CONTRE DR KILL

. Vous connaissez sans doute Batman, ce super-héros
de deuxiéme zone : eh bien, ce minable ne mérite pas son
succes car, en vérité, il n’y a qu’un seul super-héros, ou
plutot un super-antihéros digne de ce nom : Ratman,
le meilleur défenseur de la veuve et de ’orphelin. Aidé
de son fidéle adjoint Robert, Ratman est le dernier

la justice. Et Ratman... c’est vous !

rempart de

n cours d’aventure, il pourra

vous étre demandé de vérifier

I'aptitude de I'un ou de l'autre a

réussir certaines actions. Il vous
faudra alors jeter les dés et comparer le
point obtenu avec celui de la caractéris-
tique concernée. Si le total des deux dés
est inférieur ou égal au capital dont dis-
pose le personnage dans la valeur
concernée, l'action est réussie : sinon,
elle échoue.

Par exemple, Ratman est menacé par
trois malfrats qui l'ont coincé dans une
impasse. Vous devez réussir un jet
d’acrobatie pour I'en sortir (2d6/acro-
batie). Ratman dispose de 10 pts d’acro-
batie et vous jetez 6 et 3, soit 9. L'action
est réussie : vous vous reportez a la note
correspondante. Enfin, il vous sera par-
fois demandé d’ajouter (+x) ou d’'oter
(-x) x points au total de vos deux dés.

Thomas HABERT

Ratman et Robert

Vous étes Ratman, mais vous jouerez aussi le personnage de Robert, le
fidéle compagnon de notre héros. Voici une fiche de personnage-type qui
vous permettra de contréler les évolutions des deux personnages que vous

incarnez :
Ratman Pts Robert Pts
Acrobatie Acrobatie
Combat Combat
Influence Perspicacité
Courage Courage
Pts de vie Pts de vie
Intuition Mécanique

Chaque personnage est décrit par six caractéristiques, auxquelles vous allez
accorder des points. Pour créer leur personnalité, jetez douze fois 2d6, et
notez a chaque fois le résultat obtenu en regard de la qualité
correspondante, chez Ratman d’abord, puis chez Robert.

JEUX ET STRATEGIE N° 1

CARACTERISTIQUES

— Dacrobatie est nécessaire a toute ac-
tion qui réclame de la dextérité ou de la
force.

— Le combat représente la capacité a
attaquer a mains nues ou avec des ar-
mes.

— Avec son influence, Ratman peu
modifier le comportement de son ad-
versaire.

— Par sa perspicacité, Robert est un as
des devinettes et des énigmes.

— Dintuition permet de déjouer des
pieges ou de résoudre certaines énig-
mes.

— Le courage est ¢évidemment utile aux
actions périlleuses.

— Les points de vie représentent le po-
tentiel vital d'un personnage. Si leur to-
tal tombait a zéro, le héros serait hors-
jeu (assommé, inconscient) mais pas
mort : les héros ne meurent jamais ! Il
reprendrait simplement l'aventure un
peu plus loin : le texte vous guidera.

ABREVIATIONS

nn : lisez la note nn
PV : points de vie
AH : points AntiHéros

43



AVENTURE SOLO

Pour cette aventure inédite,
vous devez vous munir de
papier, d’un crayon, d’'une
gomme et de deux dés a
six faces (2d6).

omme dans toute aventure solo.
vous allez vivre moult peripe-
ties par 'imtermediaire de para-
eraphes numcrotés et de ren-
vois. Commences en 06 et suivez les
instructions en fonction de vos choix
draction.
Votre but est de terminer Faventure
avee un maximum de points AntiHe-
ros. Vous obtiendrez ceux-ci au fur et a
mesure de Phistoire. proportionnelle-
ment aux actions que vous accompli-
resc Au maximum. vous marquerez 23
AH. mais 1l vous faudra sans doute
jouer laventure plusicurs fois pour
obtenir ce resultat ideal. Alors. ne vous
decourages pas et bon amusement !

01 Tranquillement assis au poste de
controle de votre Rateave. vous discu-
tesz avee Robert lorsque le telephone
rouge special Teas critiques” se fait en-
tendre. Clest e capitaine Murdoch. de
L police de Gothem City. Une affaire
delicate requiert de toute urgence votre
mtervention. Rendez-vous au commis-
sariat. 04

02. (+1AH) Robert se jette pieds en
avant dans le but d¢jecter le docteur.
Mmais rate completement son coup. sous
le rire moqueur du criminel. Vous
vovant alors approcher. ce dernier doit.

acontrecoeur. quitter son poste pour

vous affronter. Un combat terrible s'en-
cage. tandis que résonnent en bas les
sirenes de la police. 58

03. Ln un mstant. Fexpression de son
visage change. il sort de derricre lui un
arand couteau ct se précipite sur vous
avee rage. Il vous taut décider tres vite :
utiliserez-vous l'influence (4) ou lacro-
batic (25) ?

04. Le caprtaine Murdoch résume ainsi
Fattaire @ “Lintame docteur Kill. ce sa-
vant fou au service du mal. a déposé un
ultimatum 1l v @ deux jours. Ou nous
lut remettons S millions de dollars. ou il
repand sur la ville un terrible virus qui
transformera chaque habitant ¢n zom-
bic. Cet ultimatum nous est parvenu
par I'imtermediaire d'une journaliste.
miss Baxter. Or. celle-ci a disparu hier
sotr. La  situation est critique. Rat-
man !". 07

44

05. Robert se jette pieds en avant ct
propulse Kill au bas du ventilateur. Un
combat terrible va s'engager. 58

06. Le batiment est calme. trop calme :
pas ame qui vive. Tout a coup. un bruit
derriere vous @ un homme en blanc.
savance. la démarche cahotique. Ce
malade est manitestement un simple
desprit. 03

07. Acceptez-vous de relever le défi du
docteur Kill (13) ou prétérez-vous reéfleé-
chir. face a la difficulté de la situation

(18) 7

08. (+1AH) Kill se¢ moque de vous.
exagérément. et se tourne vers Robert.
seringue géante a la main. "Attention
Robert. la seringue ! lui criez-vous. Le
docteur fou pousse le piston et un jet de
gaz part vers Robert. Mais celui-ci se
derobe. 45

09. Vous passcz avec difticulté le mur

d'enceinte (+1AH) mais vous parvencz
finalement dans le parc. Vous progres-
sez vers la maison. 06

10. Tres rapidement. Robert décoche
un de ses fameux mini-boomerangs en
forme de hibou. Il atteint l'infirmier au
bras. lui faisant lacher son arme.
Superbe ! 21

1. (+3AH) Vous vous réveillez péni-
blement quelques dizaines de minutes
plus tard. Robert nest pas plus en for-
me : cest dur. détre un antihéros ! Plus
de sac a main et plus d'infirmiers. Jetez
2d6 : moins de 6 (114) - 6 ou plus (110).

12. Retour au commissariat. pour dres-
ser le bilan de Taffaire @ les plans du
docteur Kill sont d¢joucs. bien que le
criminel ait pu s'¢chapper. Le virus est
a présent sous bonne garde. et un vac-
cin sera certainement bientdt mis au
point. Ratman ¢t Robert. vous avez
bicn mérit¢ un peu de repos ! FIN

13. Le commissaire Murdoch vous in-
digque que la piste de Kill s‘estinterrom-
puc aux portes d'une petite clinique de
banlicue. pour la perquisiion de la-
quelle il n"a pas encore obtenu de com-
mission rogatoire. 06

14. Jetez 2d6/influence : réussi (33) -
raté (61).

15. Subrepticement. vous longez le ba-
timent. en jetant un oeil a lintéricur
chaque fois que vous passez devant une
fenétre. Clest ainsi que vous découvrez
I'infame docteur Kill. dans une cham-
bre de malade. Vétu d'une blouse blan-
che et muni dun stéthoscope. maquillé
a outrance pour mieux terroriser ses
victimes.  brandissant une  seringue
géante. il semble interroger la personne
qui occupe le lit : horreur ! ¢'est miss

Baxter qu’il sappréte a torturer : il faut
agir vite... 52

16. En un ¢clair vous ¢étes dans le parc :
vous progressez vers la maison. 06

17. Tandis que résonnent en bas les
sirenes de la police. vous parvenez
presque a hypnotiser le Dr Kill. Robert
sapproche de lui. Jetez 2d6/acrobatie
pour votre ami : réussi (05) - Raté (02).

I18. Vous avez bien raison d'étre in-
quiet. Vous préféreriez sans doute pas-
ser la journée devant la télé (+2 AH).
Mais Murdoch vous rassure et vous
donne quelques détails supplémentai-
res. 32

19. Murdoch est. comme vous. inquiet
de la tournure que prennent les événe-
ments. Il a pu. cependant. établir un
lien entre le Dr Kill et une petite clini-
que de banliecue. Vous demandez a
Robert de rester au QG de la police.
tandis que vous visiterez cette clinique.
Vous resterez en liaison par vos Rat-
montres. 34

20. Juste le temps d'une page de publi-
Cité. et vous vous retrouvez au pied de
la tour Océan. Vous pouvez utiliser les
ascenseurs. comme tout le monde (28),
ou faire jouer les si¢ges ¢jectables de la
Ratmobile. ce qui vous propulsera a
mi-hauteur : vous continuerez alors en
escaladant la tacade (35).

21. Vous l'interrogez afin de savoir ou
est Kill. Jetez 2d6 - 2/influence : réussi
(92) - raté (99).

22. Vous traversez les couloirs vers la
trappe qu'on vous a indiquce. Quelques
infirmiers essayent de vous arréter.
mais en vain. Vous grimpez lescalier
de secours vers le toit. Vite ! 82

23. Robert tente un saut formidable
pour déstabiliser le docteur. Heélas !l
séerase sur Parmature du ventilateur
(+3AH). Le savant fou va pouvoir in-
fecter la ville... mais non ! des coups de
feu retentissent. et 'ignoble Kill voit ar-
river les policiers @il fait un geste ¢trange.
¢elate de son fameux rire sardonique et
disparait dans un nuage de fumée verte.
Vous ¢teignez immeédiatement le venti-
lateur. 12

24. Jetez 2d6 - 3/acrobatie pour Robert
¢t pour vous. Si les deux jets réussissent
(63), sinon (86).

25. Jetez 2d6 - 2/acrobatie :
- raté (85)

réussi (74)

26. Bien sur. Robert sTapercoit vite de
I'embrouille. et cherche a vous joindre
par Ratmontre : n'obtenant aucune ré-
ponse. il sollicite I'intervention des forces
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Vous donc le

de Tlordre.
commandement du groupe. 43

prenez

27. L'idée est rassurante (+1AH) mais
peu réaliste. Jetez-vous a I'eau. 50

28. (+2AH) Vous avez raison : c'est
moins spectaculaire. mais vous étes sar
d’arriver en haut. Vous voici donc dans
I'ascenseur. qui fuse vers le sommet de
la tour. 56

29. Marquez 1AH par jet raté¢ (donc
2AH au miecux). Robert et vous arrivez
malgré tout au sommet de la tour. mais
dans quel état ! 82

30. Robert tente le coup de la dernicre
chance et. d'un saut admirable de beau-
t¢ et d'efficacité. il parvient a déstabili-
ser I'ignoble Kill. Un combat sans mer-
¢i s‘engage. tandis que dans la rue
résonnent les sirenes de la police. 58

31. Vous vous approchez de Kill. es-
sayant de le raisonner. tandis que
Robert se faufile derriere lui. Jetez 2d6
+ 3/influence : réussi (17) - raté (08).

JEUX ET STRATEGIE N° |

32. "Laloyauté de miss Baxter n'est pas
a mettre en doute : elle nous a déja ren-
du de multiples services. Elle devait
rencontrer le docteur Kill hier soir.
dans un entrepot sur les quais. Ce der-
nier aura estimé qu'elle n'¢tait plus di-
gne de sa confiance. et a du I'enlever.
C’était la seule personne qui aurait pu
nous mener a ce dément. et il ne nous
reste que quelques heures pour payer.
Voici l'adresse de l'entrepot..” Vous
¢changez un regard avec Robert. et
quittez le commissariat au pas de course.

33. Vous vous levez d'un bond. impo-
sant dans votre costume couleur de
nuit. Le dément arréte son geste. figé un
court instant par cette vision. 94

34. La Ratmobile glisse sans bruit sur
I'asphalte. Vous arrivez dans le quartier
ou se situe la clinique. Jetez 2d6/intui-
tion : réussi (51) - raté (70).

35, Jetez 2d6 - 1/courage pour Ratman
ou Robert. au choix : réussi (80) - rateé
(87).

36. Avec une agilité féline. vous grim-
pez vers le sommet. 82

37. Un combat énergique s'engage : un
coup de poing a droite. un coup de pied
a gauche. une esquive... Jetez donc 2d6
- I/combat pour vos deux héros : otez 2
PV a chacun de vos adversaires par
coup réussi. Si vous navez aucun jet
réussi (73), sinon (84).

38. Vous entrez dans un hangar som-
bre et encombre de caisses. Sans mot
dire. votre compagnon et vous-meéme
ratissez avec soin une moiti¢ de I'espa-
ce en quéte dlindices. Jetez 2d6 : moins

de 6 (108) - 6 ou plus (120).

39. Vous proposez & Robert d'emmener
les trois malfrats au capitaine Murdoch
afin quil les interroge. Pendant ce tem-
ps. vous irez a la clinique. Robert reste
en liaison avece vous par 'intermediaire
de vos Ratmontres. Vous récuperesz au
besoin jusqu’a 2 PV chacun. 34
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40. Un combat énergique s'engage : un
coup de poing a droite, un coup de pied
a gauche. une esquive... Jetez donc pour
vous deux 2d6/combat. Otez 2 PV a
chacun de vos adversaires par coup
réussi. Si vous n'avez réussi aucun jet
(48), sinon (66).

41. Vous dardez sur le criminel un re-
gard comminatoire. Soudain, une drole
d'odeur, une fumée orange : votre vue
se brouille. et tout commence a s'estom-
per... 69

42. (+1AH) “Voyons. un sommet d’ou
il pourrait arroser tout Gothem City ?...
non, je ne vois pas !” déclare Robert.
“Le centre médical !..." s’écrie miss Bax-
ter "..ce complexe médical est juché sur
la tour Océan, la plus haute de la ville.
et qui appartient a un mystérieux bien-
faiteur.” Prenant a peine le temps de re-
mercier miss Baxter. vous et Robert
sautez dans la Ratmobile : le temps
presse. Murdoch suivra comme il le
pourra. 20

43. Un quart d’heure plus tard. trois
voitures de police s'arrétent preés de la
clinique. En accord avec le capitaine
Murdoch, vous, Robert, prenez le
commandement. Jetez 2d6 - 2/coura-
ge : réussi (67) - raté (97).

44. (+1 AH) Dans le méme mouve-
ment. vous tentez de frapper Kill, mais
il pare votre coup... 41

45. Le virus commence a se répandre.
Vous devez tenter une action désespé-
rée... Vous étes. a votre choix. Ratman
ou Robert. Votre action sera-t-elle
d’acrobatie (71) ou de combat (91) ?

46. Vous tentez le coup de la derniere
chance et, d'un saut admirable. vous
parvenez a déstabiliser le docteur. Un
combat sans merci va donc s'engager,
tandis que résonnent en bas les sirenes
de la police... 59

47. Au volant de la Ratmobile. vous
roulez a vive allure en direction des
quais. "Il nous faut a tout prix retrouver
miss Baxter”. déclare Robert, “I'ignoble
docteur Kill pourrait bien vouloir s'en
débarrasser définitivement”. “Tu as rai-
son. Robert, jespére que cet entrepot
nous fournira quelques indices... nous y
voici ! 60

48. (+1 AH) Vous et Robert perdez 6
PV chacun. 111

49. A fouiller tous les recoins du han-
gar, vous finissez par découvrir le sac a

main de miss Baxter. 39

50. Pour sauter le mur d'enceinte. jetez

46

2d6 - 3/acrobatie
(09).

réussi (16) - raté

51. Vous trouvez rapidement la clini-
que. 78

52. Jetez 2d6/courage
Raté (97).

53. Dans le méme mouvement vous
frappez Kill au creux de I'estomac. ce
qui vous laisse le temps de vous relever.
face a lui. 41

réussi (89) -

54. Apres avoir ouvert deux ou trois
portes, vous entrez dans une grande
salle ou vous reconnaissez tout de suite
ce bandit de docteur Kill. Dans sa blou-
se blanche. avec une énorme seringue a
la main, le criminel vous défie du re-
gard : un grand sourire. accentué par
un maquillage outrancier. fend son vi-
sage et s'ouvre bientot sur un rire de
dément : “Rends- toi. brigand. tu es fait
comme un rat !, lut lancez-vous avec
toute la conviction dont vous étes ca-
pable. 81

55. “Voyons. un sommet d’ou il pour-
rait arroser tout Gothem City 7. le
centre médical !...” s'écrie Robert “...ce
complexe médical est juché sur la tour

Océan, la plus haute de la ville. et qui
appartient a un mystérieux bien-
faiteur.” Sans prendre le temps de féli-
citer Robert, vous foncez a la Ratmobile :
le temps presse. Murdoch suivra
comme il le pourra. 20

56. Les portes de l'ascenseur s’‘ouvrent
sur le couloir de réception du centre
médical. A quelques metres. un infir-
mier porte la main a sa ceinture : il va
dégainer ! Jetez 2d6 -1/combat pour
Ratman : réussi (93) - raté (68).

57. L'infirmier est le plus rapide
(+1AH) et vous tient en respect. Les
bras levés, vous avancez vers lui. Jetez
2d6/acrobatie pour Robert ou pour
vous : réussi (98) - raté (72).

58. Kill possede 10 PV et infligera 2 PV
a chacun d’entre vous, a chaque tour.
Jetez 2d6 + 1/combat pour vous et pour
Robert. Chaque jet réussi fait perdre |
PV a Kill ; si les deux jets sont réussis, il
en perd 4. Puis Kill vous inflige ses
dommages (2PV) et ainsi de suite. Le
combat s’arréte si vous réduisez Kill a
I'inconscience ou si cest lui qui vous y
réduit TOUS LES DEUX. Défaite (100)
- victoire (105).
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59. (+3AH) Vous tentez le coup de la
derniere chance avec un saut formida-
ble pour déstabiliser le docteur. Aie !
vous vous écrasez sur la grille du venti-
lateur. Kill va pouvoir répandre son
virus sur la ville... mais non. des coups
de feu éclatent : la police ! Kill dis-
parait, en éclatant de rire. dans un nuage
de fumée verte. Robert éteint aussitot le
ventilateur. 12

60. Robert et vous étes aux portes de
I'entrepot. Tous vos sens sont en alerte.
Jetez 2d6/intuition : réussi (65) - raté
(76).

61. Vous vous levez d’'un bond. impo-
sant dans votre costume couleur de
nuit. Mais le dément ne semble méme
pas le remarquer et vous frappe violem-
ment (-2 PV). 94

62. Vous vous débarrassez de ce monstre
créé par le docteur Kill. Pas de doute. il
a essayé son virus sur les patients de
cette clinique, et ¢ca marche ! D ailleurs.
d’autres patients zombifiés approchent.
Mieux vaut ne pas s'attarder : vous cou-
rez vers la maison. 15

63. Ce n'est pas un peu d'escalade qui
peut arréter Ratman et Robert ! 75

64. Mais vos adversaires ont entendu la
lucarne s‘ouvrir et vous ne les surpre-
nez pas du tout (+1 AH). 40

65. “Ca sent le traquenard a des kilo-
metres. Robert. passons par les toits™.
24

66. Vos adversaires répondent a vos
coups : Ratman et Robert perdent cha-
cun | PV par adversaire vivant. 111

67. Vous vous sentez I'ame d'un chef :
¢a va chauffer ! 116 68. Jetez 2d6 + 1/
combat pour Robert : réussi (10) - raté
(57).

69. Vous comprenez. trop tard. que la
seringue de Kill. arme redoutable.
contenait un puissant soporifique vola-
til. Vous sombrez dans l'inconscience.
26

70. Vous cherchez un bon moment cet-
te clinique, perdue au milieu d'un ré-
seau serré de sens uniques. Enfin. vous
y arrivez ! 78

71. Qui agira : Ratman (117) ou Robert
(113) ?

72. (+1 AH) La standardiste. qui re-
vient de la cafétéria. apercoit I'arme au
poing de l'infirmier. Poussant un cri.
elle laisse tomber son gobelet de café
bouillant sur la main qui tient le revol-
ver, ce qui vous permet de maitriser le
sbire. 21
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73. Vous et Robert perdez chacun 4 PV.
122

74. Vous faites une magnifique roulade
sur le cOté et vous évitez ainsi la charge
du dément. Préparez-vous au combat.
94.

75. Vous voila sur le toit : vous y repé-
rez plusieurs lucarnes. Par I'une d'entre
elles, on peut apercevoir trois hommes.
habillés en infirmiers, qui jouent aux
cartes derriere des caisses empilées.
“"Des hommes de main du Dr Kill™
soufflez-vous a Robert. 123

76. La voie semble libre. Robert ouvre
et passe devant. 38

77. Continuez ainsi le combat : vous
infligez 2 PV par coup réussi et vous
perdez 1 PV par essai. Des que I'un de
vous deux est hors-jeu, le combat s’ar-
réte. Si ¢'est le zombie (62), si c'est vous

(109).

78. Elle est située au bout d’'une impas-
se, cachée par un rideau d’arbres. L'en-
droit est tres calme et. en lisant la pla-
que fixée a la grille d'entrée. vous
apprenez qu'il s'agit d'un centre de re-
pos pour déficients mentaux. Vous en
avisez. par Ratmontre. le fidele Robert.
88

79. Finalement. tout n'est pas si simple.
Et si vous laissiez Murdoch s'occuper
de tout ? Non. vous ne pouvez pas : la
vie de Ratman est en jeu., maintenant.
Foncez ! 116

80. Vous pressez les deux boutons des
sieges ¢jectables et dun bond géant
vous atterrissez sur des fenétres de la
tour. un peu au dessus de la mi-hau-
teur. Grace aux petites ventouses dont
vous étes munis, Robert et vous pouvez
vous cramponner a la facade. Il faut
maintenant escalader. Ratman et
Robert jettent chacun 2d6 - l/acroba-
tie : tous les deux réussis (36), sinon

(29).

81. Loin d’étre impressionné. le doc-
teur court vers un coin de la piece et.
avant que vous ayez pu lattraper. il
disparait par unc issue dérobée. 101

82. Vous arrivez sur le toit de la tour.
Un gigantesque ventilateur y a été in-
stallé, devant lequel se tient le Dr Kill.
Il est clair que cette machine démo-
niaque va lui servir a répandre le virus
dans I'atmosphére. Devant les pales du
ventilateur, qui se met a peine en route,
des bonbonnes laissent échapper une
légeére fumée. 11 faut agir. vite ! 31

83. Jetez 2d6 + 3/combat : réussi (30) -
raté (23)

84. Vos adversaires rendent coup pour
coup : Ratman et Robert perdent cha-
cun | PV par adversaire vivant. 122

85. Vous faites une superbe roulade :
hélas ! cette acrobatie ne vous suffit pas
a éviter le dément, qui vous frappe vio-
lemment (-2 PV). 94

86. Celui qui a raté reste en bas. L'autre
peut essayer de l'aider : il jette 2d6 - 2/
acrobatie : réussi (75) - raté. ou si vous
étes en bas tous les deux (115).

87. Finalement c’est peut-étre plus sim-
ple par I'ascenseur (+1 AH). Si vous dé-
cidez de I'emprunter (28), si vous pré-
férez finalement utiliser les sieges éjec-
tables (80).

88. Allez-vous visiter cette clinique (50)

ou. tout compte fait, préférez-vous at-
tendre des renforts (27) ?

89. C'en est trop ! le Dr Kill va voir ce
qu’il va voir ! 121

90. Jetez 2d6 + 3/combat : réussi (46) -
raté (59).

91. Qui accomplit l'action : Ratman

(90) ou Robert (83) ?

92. Chomme vous indique le toit. et le
moyen d’y parvenir rapidement. 22

93. En un éclair, vous sortez votre pis-
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tolet enrouleur et faites feu. Un mince
fil d’acier jaillit vers l'infirmier et s'en-
roule autour de lui. Encore bravo ! 21
94. Chomme était sans doute, autre-
fois, un patient de cette clinique ; mais
son regard vous indique clairement que
Kill en a fait un zombie, qui possede 5
PV ! Jetez 2d6 - 1/ combat : réussi (102)
- raté (118)

95. Robert ouvre silencieusement la lu-
carne : “Sautons-leur dessus ! 64

96. Un combat s’ensuit, que vous met-
tez a profit pour vous glisser dans le ba-
timent. 54

97. (+1 AH) Vous hésitez quelques in-
stants : comment s’y prendre. combien
y a-t-il de gardes, ou sont... ? Mais voici
qu’arrivent les affreux zombies ! Vous
n'avez plus de temps a perdre... 121

98. Celui de vous deux qui a réussi se
jette comme un fauve sur I'infirmier
surpris. Vous le maitrisez. 21

99. Lhomme ne veut rien savoir, vous
ne limpressionnez pas du tout (+1
AH). La standardiste, affolée. vous in-
dique le chemin qui mene a la terrasse.
22

100. (+2 AH) Vous sombrez tous les
deux dans l'inconscience. Plus tard. a
votre réveil. vous apprendrez que, grace
a ce combat, Kill a perdu du temps et
n'‘a pas pu répandre le virus avant
lI'intervention des policiers. Si un strata-
geme diabolique lui a permis de prendre
la fuite, il a cependant di abandonner
le virus, désormais en lieu str et contre
lequel un vaccin devrait étre bientot
mis au point. Ratman et Robert. bravo
malgré tout ! FIN

101. Vous pourriez le poursuivre mais
vous découvrez que deux personnes
sont sanglées sur des lits dans cette pie-
ce : miss Baxter et... Ratman ! Vous les
délivrez donc, pendant que les policiers
finissent d’appréhender les faux infir-
miers. 104

102. Le zombie encaisse un choc au
ventre (-2 PV) mais vous griffe avec
énergie (-1 PV). 77

103. “Sautons ! Jetez 2d6/acrobatie
pour vous-méme et pour Robert : a cha-
que jet réussi, 6tez 1 PV a chaque ad-
versaire. 37

104. Vous voila tous a nouveau réunis.
Robert vous explique (a vous Ratman)
ce qui s'est passé : quant a miss Baxter,
elle croit savoir que Kill possede une
base secrete. située tres en hauteur, d'ou
il pourra répandre le virus sur la ville.
Murdoch confirme que Kill s’est bel et
bien échappé : la trappe s'ouvre sur un
souterrain qui conduit aux égouts. 107
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105. Alors que vous alliez enfin vaincre
I'immonde docteur Kill et que les poli-
ciers faisaient irruption, le bandit, par
un stratagéme diabolique, a disparu
dans un nuage de fumée verte. Seul son
rire narquois a subsisté quelques se-
condes. Il avait plus d'un tour dans son
sac, mais vous lui avez fait rater son
coup ! Le virus est maintenant en bonnes
mains, et un vaccin sera certainement
tres vite trouve. Feélicitations, Ratman et
Robert ! FIN

106. (+2 AH) Vous plongez a travers la
fenétre, avec courage... mais avec mal-
adresse : votre geste est loin d’étre par-
fait. et vous vous étalez aux pieds du
docteur Kill... 41

107. Jetez 2d6/perspicacité

Robert : réussi (55) - raté (42).
108. Robert. par un sifflement caracté-
ristique, vous appelle. Vous le rejoignez
en silence : il a trouvé le sac a main de
miss Baxter ! “Fouillons le reste du ba-
timent. vite ! 125

109. Vous sombrez dans les ténebres.
26

110. 11 ne vous reste plus qu'a retourner
voir le capitaine Murdoch pour savoir
s'il a progressé. lui. Vous récupérez. au
besoin. jusqu’a 3 PV chacun. 19

111. Continucz ainsi le combat jusqu’a
ce que vous ou vos adversaires soyez
hors-jeu. Jetez deux fois 2d6/combat,
otez 2 PV a chacun de vos adversaires
par jet réussi. 6tez-vous |1 PV par adver-
saire vivant. Si vous et Robert étes mis
K.O. (11), si vous les assommez tous
(119).

pour

112. Vous plongez d'un geste auguste a
travers la fenétre et vous vous retrou-

vez, grace a une roulade magnifique, au
centre de la chambre, face au docteur
Kill. Jetez 2d6 - 4/combat : réussi (53) -
raté (44)

113. Jetez 2d6 + 3/acrobatie
(30) - raté (23)

114. Vous n’avez décidément pas de
chance aux dés. Vos héros sont fatigués
et abandonnent. Recommencez donc
une aventure et profitez-en pour créer
de nouveaux personnages. FIN

115. Vous ragez de ne pouvoir grimper
la-haut tous les deux. Finalement il ne
vous reste qu'a entrer ensemble par la
porte (+2 AH). 38

116. Vous décidez de passer seul en
téte : les agents de police interviendront
sur votre signal. Vous franchissez I'en-
ceinte du parc. quelques pauvres
patients zombifiés sont neutralisés. Les
forces de police sont désormais prétes
pour I'assaut final. Vous avancez vers le
batiment. 124

117. Jetez 2d6 + 3/acrobatie
(46) - raté (59)

118. Vous manquez compléetement vo-
tre coup tandis que l'horrible zombie
vous griffe avec rage (-1 PV). 77

119. Vous fouillez ce repaire ainsi que
les trois pseudo-infirmiers. Vous décou-
vrez une carte de visite a I'en-téte d'une
clinique de banlieue. Etes-vous arrivé
par le toit ? Oui (49) - non (39).

120. Le sac a main de miss Baxter ! Par
un sifflement caractéristique, vous ap-
pelez Robert. qui vous rejoint en silence.
“Fouillons le reste du batiment, vite !”
125

121. Jetez 2d6 - 2/acrobatie
(112) - raté (106)

122. Continuez ainsi le combat jusqu’a
ce que vous ou vos adversaires soyez
hors-jeu. Jetez donc deux fois 2d6 - 1/
combat : 6tez 2 PV a chaque adversaire
par jet réussi, 6tez-vous 1PV chacun
par adversaire vivant. Si vous et Robert
étes mis K.O. (11), si vous les assom-
mez tous (119).

123. Vous décidez de leur tomber des-
sus par surprise. Chacun des hommes
possede 6 PV. Mais Robert doit d’abord
ouvrir la lucarne ; jetez 2d6-2/méca-
nique : réussi (103) - raté (95).

124. A cet instant, plusieurs comparses.
armés qui d'une seringue qui d’un scal-
pel. jaillissent de la clinique. Vous de-
mandez aux policiers d’intervenir. 96
125. A peine avez-vous prononce ces
mots que trois hommes, juchés sur des
caisses, vous tombent dessus comme
autant de furies (-1 PV). Sans doute
s'agit-il de sbires du Dr Kill, a en juger
d'apres leur déguisement d'infirmiers.
Ils ont chacun 6 PV. 40

réussi

réussi

réussi
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PRET A JOUER

e

AGITER LE TIRAGE 2

Trouvez pour chaque paire de définitions les mots corres-
pondants, sachant que ce sont des anagrammes.
Exemple - caméléon : 1¢zard arboricole

amoncelé : réuni en tas

1)e ¢ e o o e e o :obtenu a titre de prét
e o o o o o o o :exclusivement et totalement
2)e o o o o e e o :parérent, embellirent
e o o o o o o o :gpreésléclair
3)e ¢ o o o o o o :jnjurier
e e o o o o o o :¢toffe de coton
4)e o o o o e o o :enterré
e o o o o o o o :ggalisées, aplaties
5)e ¢ e o e e o o :ressemblant, similaire
e o o o o o o o :fit des éloges

LA GRILLE MYSTERIEUSE ISl

—

M A A

Trouver les 9 lettres
qui permettentde | T |2 | R | 2?2 | | | ?2 | E
reconstituer cette
grille. Les 6 mots R % R * H
ainsi formés doi-
vent figurer dans

la partie noms | T | ? T ? N ?1S

communs du Petit

Larousse Illustré * *

1989 (les conjugai- S v R

sons sont autori-

sées). Al?|L|?2|G|?|E
E S R

A partir du mot de E
3 lettres "OLE". ot

Il sagit de remplir cette grille a la maniére de mots
croisés. Mais ici. la définition de chaque mot est rem-
placée par la liste des lettres qui le compose. Les formes
conjuguées sont admises. Un astérisque signale plu-
sieurs solutions.

1 2 3 ) 5

ooty A C E E H M M R T
2 E G I L NN OR S (M

3 C C E E H OT T U

49 A I I N O S8 S U V

5  E E E I N N R T T
i1y A A C E H I L M T
22 A C E N N R S8 T U

3) E HI M M O P R S

49 A I I N O R T T U

5 E E E I K N R S U

ajoutez a chaque fois une lettre CENTRE D’INTERET

(en changeant éventuellement
I'ordre) pour trouver le mot

AFFABLE, COURTOISE

correspondant a la définition
donnée. On peut

COUTEAU A MANCHE DE BOIS

aller jusqu'au bout méme

BOITILLE

si I'on n'a pas trouvé
toutes les ¢tapes.

PERIODE DE LERE TERTIAIRE

POULETS BRITANNIQUES

Benjamin HANNUNA

PARTIELLE, INACHEVEE

Solution pages 86 a 90

FELICITE

0

N
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Nombres croises t

Bl a bcde
A

.
| B

Horizontalement : A Au bout du compte -
B Avatar de 2 - C Multiple de 33
compris entre les carrés de 277 et 278 -
D Berceau de Stendhal - E Produit de 5
facteurs premiers.

m O O W

Verticalement : a Victoire du maire de
Paris - b Multiplication sans signes, et
multiple de 223 - ¢ Chef-lieu d'un dé-
partement ol on ne s'abstient pas tou-
jours - d Paris-Lille par fil - e Un sacré
numeéro !

Horizontalement : A Multiple de 37 ou
deux entiers consécutifs - B Année ou
I'enfant de Marie succéde a Elizabeth -
C Carré du a, et I'une des lignes du tri-
angle de Pascal - D Puissance de 6 -
E Produit de deux premiers, dont I'un
n'a qu'un chiffre.

Verticalement : a Carré¢ parfait -
b Transcendant tronqué - ¢ La plus for-
te combinaison du Yam - d Palindrome
du signe du lion - e Le saint le plus fété
dans le monde.

MUOW>E

Solutions pages 86 a 90

Dominique AUZIAS
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CODIFICATION
DE LA GRILLE

Stokkel champion
des Pays-Bas

Le championnat 1989 des
Pays-Pas, qui s'est déroulé
en avril a Leeuwarden. ne
restera pas dans les annales
comme un grand cru.

C'est un outsider. Stokkel.
qui remporta le titre (17 pts
en 4 victoires et 9 nulles)
suivi de Clerc. Van Aalten et
Krajenbrink (16 pts). Ce ré-
sultat est dautant plus
méritoire que. contre Bies

comme contre Clerc. Stokkel
n'a pas réussi a transformer
I'avantage d'un pion.

De ce tournoi. j'ai retenu
pour vous des positions ou
les meilleurs se mettent en
valeur. mais aussi d'autres
ou des joueurs moins capeés
nous montrent qu’ils peuvent
parfois se hisser au niveau
des tout premiers.

Les Blancs. en jouant 1.34-29
(23x34) 2.44-40. ont sacrifié
temporairement un pion,
comptant le récupérer im-
médiatement mais...

Les deux premiers coups de
Noir sont évidents. Mais ce
qui est plus difficile a voir.
cest ce quon fait du pion
avancé de Blanc.

1 Noir joue et gagne un pion

En jouant 11-17. Clerc vient
de commettre une bévue qui
aurait pu lui couter cher.
Mais Stokkel. apres avoir
gagné le pion. n'a pas réussi
a concrétiser son avantage.

2 Blanc joue et gagne un
pion

52

3 Noir joue et gagne

Van der Zee était, durant ce
tournoi, complétement hors
de forme. En jouant 1.46-41
il vient de commettre une
bourde qui permettra a I'ad-
versaire. apres avoir fait
dame, de rester avec un pion
de plus.

En attaquant par 39-33. on
pourrait croire que Van der
Zee vient de commettre une
gaffe. Mais il n'en est rien. Il
n'avait en fait plus aucun
coup valable.

Avec un forcing dont les
premiers coups ont pour but
de créer un affaiblissement
de la case 24. ce qui permettra
d’amener une menace dé-
cisive.

7 Blanc joue et gagne

Avec un pion de plus. les
Blancs doivent concrétiser
leur avantage matériel. Ils y
parviennent sans trop de
difficulté par des coups as-
sez évidents.

5 Noir joue et gagne

Dans ce tournoi, il y eut pas
mal derreurs. Le dernier coup
des Blancs. 37-31, permet
aux Noirs d’exécuter un coup
tournant avec une rafle de 5
pions.

4 Noir joue et gagne un pion

6 Noir joue et gagne un pion

8 Blanc joue et gagne

Quelle est la jolie com-
binaison qui met un terme a
la résistance de Clerc (Blancs).
qui essuie ici sa seule défaite

du tournoi ?

9 Noir joue et gagne

Luc GUINARD
Solutions pages 86 a 90
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Désignation

Participation frais de port et d'emballage .........|.cccoooocorriv. 35F

-

e Mémorisez tout trés vite et sans effort de volonté.

e Découvrez comment atteindre la réussite et le Succes.
e Apprenez le secret de la puissance mentale.

o Un petit livre GRATUIT.

Comment développer
une étonnante

meémoire
ous I’avez sans doute remarqué : c’est toujours
v lorsque vous en avez le plus besoin que votre
mémoire vous fait défaut. Il vous manque souvent
la citation exacte, I’anecdote ou le chiffre qui viendraient
illustrer ou renforcer ce que vous dites.

Pourtant, certaines personnes semblent pouvoir tout
retenir avec une facilité déconcertante. Comment s’ expli-
que ce phénomene ?

Une nouvelle méthode, la «Méthode Godefroy», permet
maintenant a tout le monde, et donc a vous, d’avoir en
peu de temps une étonnante mémoire.

o Elle fait le point sur les plus récentes découvertes en
matiere de mémoire : suggestopédie, méthode sublimi-
nale, vitamines de la mémoire, mémoire instantanée.

e Essentiellement pratique, elle dévoile les cinq fagons
de développer votre concentration, ainsi que les secrets
de I’association mentale.

La méthode Godefroy, vous permettra de tout retenir
sans difficulté : conférences, cours, émissions (chapitre
14)... Vous pourrez apprendre trés vite les langues
étrangeres (chapitre 9), retenir facilement les formules
scientifiques et mathématiques (page 246), les lectures,
les noms des gens, les histoires droles et méme des
textes longs et des dates ! (éleves, étudiants, réussite
professionnelle...)

Par la culture qu'elle vous permettra d'acquérir, la
Méthode Godefroy vous ouvrira toutes les portes : Vous
pourrez sans difficulté réussir un examen difficile, briller
en société, améliorer votre situation ou vous en créer
une nouvelle.

Si ces résultats vous intéressent et si vous désirez, vous
aussi, posséder le pouvoir extraordinaire que donne une
mémoiretotale,demandez auCentre d’Enseignement sur
la Mémoire (C.E.M.) de vous adresser son dossier gra-
tuit : Comment développer une étonnante mémoire».
Actuellement, il le distribue sans frais a tous ceux qui

souhaitent améliorer leur mémoire.
Ecrivez dés aujourd’hui au C.E.M., B.P.94 - 60505

Chantilly Cedex. G °
—————— ratuit —— >< -

©MCMLXXXVII - E.C.H.G. La Ferriére-sur-Risle

CEE. port: 45F le ler kilo, 78 F. pour 2kg | Total

Les jeux sont postés en recommandé

OUI je désire recevoir le dossier GRATUIT: «Comment
I développer une étonnante mémoire» (Rien a payer). I
Nom .

| Prénom l
Ne rue

| Code Ville |

a retourner au C.E.M., B.P. 94

I 60505 Chantilly Cedex D036/JS661



Rallongez 89 (suit)

Voici la suite de notre liste des nouveautés 89
dans le domaine des rallonges finales en une lettre...

NANANS PAMOISONS PUTTA,E
NANAR PANICULE,E PUTTERA,S
NARSARDE PANNEE QUARTAGEAE,R,Z
NAUFRAGEA,R,Z PAPET QUINEE
NEGRIERE PARIAN QUINTET
NERVIN PASSET QUIPOU
NERVINE PASSIVEE,R,Z  QUIZ

NIB PATISSEE,R RACINEE,R,Z
NITRER,Z PAUSER,Z RADOTEE
NOISES PEAGER RAISINET
NOMBREE,R,Z  PEAGERE RANCHO
NOUET PELLEE,R,T,Z RAPINEE,R,Z
NUA PERIE,F RAUQUER,Z
NUER,Z PETUNA,E RECHANGEA,E,R,S,Z
OBELE PEUH REDENTE
OBVERSE PEUHL REGIMBEE
ONC PEUHLE RENTEE,R,Z
OPIACER,Z PFFT REPUTER,Z
OPINEL PHRASEE REQUETEE,R,Z
ORFEVREE PIAFFERS RESSUIE
ORMET PICA RETICULER,Z
ORNAISE PICOLEE REVANCHEE,R,Z
OSTO PIFAE RICANANTS,E
OUILLERE PLUMETE RIF RIFF

OVEE PLUMETEE RIFF,E
OZONEE,R,Z POCHARDA RIFLEE,R,Z
PACHTOU POCHARDEE,R,Z ROBERT
PADICHAH POINTAL ROMANI
PADOUE POLICER,Z RONDEL
PAGNOTA,E PONGEE ROSER,Z
PALANQUER,Z  PREAVISA,E ROSSARDE
PALU PRESTEE,R,Z RUBANER,Z
PALUD PRIMAL RUBRIQUEE,R,Z
PALUDE PUTT RUPINEE,R,Z

LE COIN DU STRATEGE

Voici une partie jouée. lors de la Coupe de France 1986, entre
Hoda Lormant et Benjamin Hannuna. Jouez-la a la place de
Hoda Lormant. en vous munissant d'un cache : vous décou-
vrirez a chaque fois votre tirage puis. a la ligne suivante, le
coup joué. celui de I'adversaire. et les commentaires éven-
tuels...
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Hoda Lormant

cumul B. Hannuna

cumt

1. VLUHAUA

HUA, HB, 12

Bien que laissant un
mauvais reliquat, HALVA,
H4, 30 est plus rentable
et n'ouvre pas plus...

12 | DEPUTEE, 9D, 69

69

2. VALU + JAN

JAUNE, E5, 24

Si 'on connait les verbes
avec lettre chére, on

peut jouer JAVELA, E6, 32

36 BLET, 10B, 28

97

3. VLA + DEEI
VALIDEE, G1, 71

107 |INGERAN(T)2B, 70

167

4. DERIIZQ
DERIDEZ, D9, 56

On peut préparer
RIDIEZ, 8J, 56

163 EMPA(L)ENT,

14D, 68

235

5.1Q + BWIAT
change 7 lettres

Il fallait jouer
QIB(L)A, H11,42 !
en 89,

on aurait pu jouer
WITZ, 15A, 66

163 | CRETS, K5, 25

260

6. SOSISOC
CO(L)S,H12, 24

187 | MOMIES, 13G, 26

286

7. SOSI + AIX

TAXIS, 8K, 45

Avec 100 points de
retard et les 2 jokers
déja posés, on n'a plus
rien a perdre : il faut
ouvrir. Si I'on était en
avance, au contraire, on
jouerait probablement
BOXAIS, B10, 34

232 | CRAWL, 5K, 16

302

8. OIS + IFUY
GOY, D2, 26

En 89 on jouerait
probablement
FIOULS, 01, 30

258 NOVE, 1E, 31

333

9. SIIFU + FT
IF, 9M, 23

|l fallait jouer
SUFFI, 12K, 31

281 QAT, M4, 10

343

10. SUIFT + AE
FIEZ, 15 A, 48

329 | ENVOL,O01,27

370

11. TUAS + LOR
TROUBLAS, B6, 62

391 GO, A8, 20

390

12. RUUHKEI

KA, 12A, 21

En 89 on jouerait KHI,
1A, 52, pour le gain

de la partie !

412 | SABLA, 12K, 23

403

413
+ 9
422
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ENTRAINEZ-VOUS

Pour rejouer cette partie. placez entre les deux premiéres
lignes un cache. que vous ferez glisser au bout de 3 minutes
(temps de compétition) de facon a découvrir le mot retenu. sa
position. son score et le nouveau tirage...

Le signe — signifie que les lettres restantes du tirage pré-
cédent ont été éliminées : les lettres placées avant le signe +
sont le reliquat du tirage précédent.

Tirage Mot trouvé Position Points
AEIPTUQ
AAFCURN PIQUETA H2 98
ANU+EENT |CAFRE(1) 6D 18
N+AAEIHT ENQUETA 4F 28
DENGRRO ETANCHAI D2 78
NO+DELMR |REGARD 8A 24
APIINSU MANDORLE (2) L3 61
YNNETZ? RUPINAIS (3) A8 83
NY+HOLEK |P(ONTEZ 10A 50
OHNL+EXI DYKE (4) 6L 43
ONE+EUIR |HELIX(5) 05 51
NEE+AMSG |ROUI M1 29
ACEILMS ENGAMES (6) M9 75
EUFLSOT CALMISSE (7) 15H 158
FOLUS+AE |TEK N4 33
BEOSTU? FOULAMES 13H 63
BVERSDJ OBST(R)UEE B1 72
DEVRS+10 JoB 1A 36
oLVW VERDOIES J3 68
ow VAL L12 24
Wu J12 1
Total 1103

(1) Noir du sud de I'Afrique

(2) Portrait ovale du Christ

(3) RUPINER (v.t.) : bien réussir

(4) Filon de roche éruptive

(5) Escargot

(6) ENGAMER (v.t) : avaler 'hameg¢on
(7) CALMIR (v.t.) : se calmer (vent. mer)

1°" : Paul Levart. 1099 pts.

CODIFICATION DE LA GRILLE

Les lignes du scrabblier sont codées par des lettres de A a O.
et les colonnes numérotées de 1 a 15. La position d'un mot est
déterminée par les coordonnées de sa premiére lettre : si la li-
gne est indiquée d’abord. le mot est horizontal. et il est verti-
cal si c’est le numéro qui apparait en premier lieu.

mot double [J

? joker

lettre double [
mot triple -@

lettre triple Bl

N.B. : Ne sont admis. dans notre rubrique, que les mots figu-
rant dans la premiére partie du Petit Larousse Illustré 1989 et
I'additif de la Fédération Internationale francophone.

JEUX ET STRATEGIE N° |
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o

2 3 4 56 7 829 101 12131415

Le Benjamin est un coup qui consiste a rallonger par trois let-
tres un mot déja placé sur la grille. afin de rejoindre une case
"mot compte triple”. Sur la grille ci-dessus. il est possible de
trouver au moins 23 benjamins. Lesquels ?

AR T [T[1][S]s B
B

c M

D A R
E T 0
F |
G o| [E[P]AU[L[A[R[D
H V[I[N[E]S

! N

J F

K A

L R

M C

N |

ol [ [N[E[R][E

123 4567 829 101121 1415

Benjamin HANNUNA
Et Bernard CARO
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Abaloner

Le Jeu d’Abalone est récent.
Mais il est si simple et, en
méme temps si riche, qu’il
rejoint déja ses ainés...
Découvrons-le ensemble.

LES NOTATIONS
D’ABALONE

Cartographie du plateau de jeu

Les bascs

La figure | indique la disposition des
24 lettres utiles a la notation des coups.
Les 6 bases s'identifient par les groupes
de lettres AE. EI. IM. MQ. QU. UA. En
position de départ. Noir est toujours
placé sur la base AE et Blanc sur la
base MQ.

Figure 1 : les bases

Les quartiers

En reliant I'extrémité de chaque base
au centre du plateau. 6 quartiers trian-
gulaires apparaissent. portant chacun
le nom de leurs bases respectives soit :

quartiers AE. ELI. IM. MQ. QU. UA.

A\ B C D E

Figure 2 : les quartiers

Notation d’une position

En bordure. une boule porte le nom de
la lettre correspondante. A l'intérieur
du plateau, une boule est nécessai-
rement située a l'intersection de deux
lignes issues de la base d'un quartier.
Elle porte le nom des lettres initialisant
ces deux lignes.

Figure 3 : Blanc se note S, Noir se note
BD

Les positions sont toujours notées dans
un ordre alphabétique strict. Une posi-
tion sur une ligne médiane est ratta-
chée a la base dont les lettres sont les
plus proches du début de I'alphabet. La
position centrale. par exemple. se nomme
AE.

Notation d’un mouvement

Déplacement d'une boule
On nomme la position de la boule puis
la lettre vers laquelle elle se dirige.

Figure 4 :
Blanc, RS, va vers W, on note RS-W
Noir, FH, va vers P, on note FH-P

Déplacement en ligne

Qu'il sagisse d'un déplacement de 2 ou
3 boules. avec ou sans poussée. entr-
ainant ou non un Eject. on nomme la
position de la boule a 'origine du mou-
vement (au contact des doigts du joueur)
puis la lettre vers laquelle se dirige le
groupe.

Eject

L'Eject se note "e” suivi du chiffre de

rang de la boule ¢jectée (de 1 a 6). en
chiffres romains pour Noir. en chiffres
arabes pour Blanc.

Figure 5 : Le coup Blanc se note KL-B
Le coup Noir se note AC-S (el)

Déplacement en fléche

Qu’il sagisse d'un mouvement de 2 ou
3 boules. on nomme d'abord la position
de la boule située a I'extrémité du grou-
pe a déplacer (en respectant l'ordre
alphabétique). On nomme ensuite les
lettres vers lesquelles se dirige le grou-
pe.en commengant par la lettre corres-
pondant au déplacement de la boule
dont on a nommé la position.

Figure 6 : Le coup Blanc se note AC-SR
Le coup Noir se note E-IUK

JEUX ET STRATEGIE N° |
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Notation d’une partie

Lordre des coups est indiqué par un
numéro situ¢ a gauche de la notation

du coup.
Exemple : 1) A-M, MO-AYX : 2) B-L.
MN-AYX : 3) AB-M. M-AYX : 4) Y-N.

P-W : 5) D-J. NO-Y ...

o g
” ga.;g‘.'.'m" X
N SN
AVANC > STAVAVAN
AVAVAN: . ~(VAvAY)
00000 .
;

Figure 7 : Position aprés le cinquiéme
coup

NOTION DE GROUPE

La force du groupe est une des notions
fondamentales du Jeu d’Abalone. Siil
est certain qu'un groupe efficace n’est
pas nécessairement constitu¢ des 14
boules. on peut isoler quelques confi-
gurations. de 6 ou 9 boules notamment.
particulierement redoutables.

Encore faudra-t-il savoir utiliser ces fi-
gures au mieux de leurs possibilités.
Quitte méme a y renoncer parfois pour
remporter la victoire...

Le losange

Cest la figure offrant le plus de lignes
stables.

Figure 8 : 7 lignes stables

JEUX ET STRATEGIE N° |

Equilibre en défense
Méditons ensemble sur la figure 9. Noir
a encore ses 14 boules. Blanc n'en a

plus que 9. 11 suffit d'une seule boule
blanche ejectée pour assurer a Noir la
victoire.

Figure 9

Un joueur disposant de ses 14 boules
peut donc choisir de construire un bloc
de défense de 9 boules tout en dispo-
sant encore de 5 boules pour semer la
panique dans les rangs adverses.

EXERCICES
ET PROBLEME

Nous vous proposons deux petits exer-
cices sur le méme theme.

V&Z‘n‘&'ﬁ!‘v‘i‘r A

Figure 10 : Quel premier mouvement
assure a Noir la victoire ?

Pourquoi ?

Figure 11 : Quel premier mouvement
assure a Noir la victoire ?

Pourquoi ?

Vous avez regardé les solutions ? O.K.
Passons maintenant au probléeme du
mois. qui nous servira de conclusion...

Figure 12 : Blanc joue et gagne sur son
troisiéme coup...

Solution pages 86 a 90

BARLERIN,
assisté de Franck MONNOURY




Le Yam

Ce jeu utilise cinq dés cubiques. C’est le seul

point sur lequel convergent ses
innombrables variantes...

Le principe de base consiste,
en jetant trois fois les dés a
son tour, a réaliser I'une des
combinaisons indiquées sur
la feuille de marque, afin
d'en remplir successivement
sinon toutes les cases. du
moins le plus grand nombre.
Le joueur inscrit dans cha-
que case, en regard de la
combinaison indiquée. le
nombie de points afférents
qu’il a obtenus, ou biffe les
cases correspondant a des
combinaisons qu’il renonce
a obtenir.

Lordre de succession des
joueurs ayant été tiré au sort,
le premier jette les cing dés.
et choisit ensuite. d'apres le
résultat du jet. la combinai-
son quil va tenter de réali-
ser.

COMBINAISON SCORE

il 1 pour chaque 1
2 2 pour chaque 2
3 3 pour chaque 3
4 4 pour chaque 4
5 5 pour chaque 5
6 6 pour chaque 6
Total des six
premieres lignes
Bonus 30 points si le Sous-
total égale au moins 60

Mini Total des cing dés
le plus élevé possible
Maxi Idem (mais strictement

supérieur a Mini)

8 pour un total au plus
égal a 8, 100 points moins

5 fois la somme des 5 dés

Full 20 points plus la
somme des cing dés
Carré 30 points plus

la somme des quatre dés
Quinte 30 points pour
1-2-3-4-5 ou 2-3-4-5-6

Yam 60 points pour 5
dés de méme hauteur.
Total = Sous-total + total

des lignes suivantes
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Variante :
Le Yam a cases bloquées

Le principe de ce jeu (le seul
yam stratégiquement inté-
ressant) consiste a bloquer
I'adversaire en marquant une
“figure” avant lui dans une
case et l'obliger ainsi & noter
dans la méme case un total
de points au moins égal a ce-
lui que vous avez obtenu.
Exemple : si un joueur mar-
que un full des 6 par les 5
(c’est-a-dire 3x6 + 2x5=28 +
20 pts bonus = 48). son ad-
versaire ne peut noter dans
la case de la méme colonne
que le méme full a 48 points
ou un full supérieur (il n'y a
alors quun seul full supé-
rieur : le full des 6 parles 6 =
50 points).

Marque

Ce jeu se joue le plus sou-
vent en 5 colonnes :

— la colonne descendante (})
dans laquelle le joueur est
obligé de remplir ses cases
dans Tlordre : 1-2-3-4-5-6-
(-) (+)-Full-Carré-Quinte-(8)-
Yam.

— la colonne libre (L) dans
laquelle le joueur peut rem-
plir ses cases dans n'importe
quel ordre.

— la colonne montante (})
dans laquelle le joueur doit
noter dans l'ordre inverse de
celui de la colonne descen-
dante, cest-a-dire en com-
mengant par le yam.

— la colonne seche (S) dans
laquelle le joueur inscrit uni-
quement des figures obtenues
au ler jet de dés et ce, dans
n'importe quel ordre.

— la colonne en 2 (2). méme
chose en 2 jets de dés. Il est a
noter que l'on peut bien sar
marquer dans les colonnes { .
} et L des figures obtenues au
ler ou 2eme jet de dés, de
méme quen 2, des figures
obtenues au ler jet de dés.

Dans un premier temps. les 2
joueurs tirent, chacun a leur
tour. Les coefficients sobtien-
nent en | seul jet des 5 dés,
dont la somme doit étre com-
prise entre 15 et 20.

Si un joueur obtient dans une
colonne le double des points
de son adversaire. on dit qu'il
le met “rubicon™ dans la co-
lonne et il marque alors le
double des points qu'il a obte-
nus dans cette colonne, ab-
straction faite du super bonus
de 200 points qu'il faut avoir
obtenu en “fermant” la co-
lonne et qui ne compte ni
“pour” ni “dans” le “rubi-
con’.

Lorsqu'un joueur jette un
yam sec, il peut noter la
combinaison maximum dans
la case et la colonne de son
choix. Le yam a cases blo-
quées peut également se jouer
en 6 colonnes avec une co-
lonne “annoncée” (A) : c'est-
a-dire que le joueur doit an-
noncer. avant le ler jet de
dés. la case qu’il espere rem-
plir dans cette colonne et la
rayer s'il ne peut remplir son
contrat.

Stratégie

(quelques éléments)

Le timing : il s’agit de ne ja-
mais se laisser distancer par
I'adversaire dans une co-
lonne. Il faut, en effet, autant
que faire se peut, essayer de
toujours passer devant son
adversaire, quitte a rayer
quelques cases, pour inscrire
avant lui une figure difficile
qu’il devra affronter. A cet
égard. il apparait que la lere
case a barrer est le yam en { .
combinaison trop difficile a
tirer et que I'on pourra de
toute maniere inscrire ail-
leurs. Le yam sec pourra en-
suite étre barré puisque c'est
un “joker”.

Ne pas essayer de jouer les S
colonnes, mais en sacrifier 1
ou 2 pour attaquer dans les
autres. D'une maniere géné-
rale. la colonne “déchets”
sera la seche ou bien celle a
plus petit coefficient.

Tentez des tirages qui offrent
le maximum de possibilités
(ex. : essayez de tirer un (8)
lorsque vous n’avez pas en-
core fait les (1) ou les (2). Ou
encore tirez le (+) et le (-)

quand vos cases (5) et (6)
sont vierges etc.).

Il faut impérativement gacher
le minimum de “bobs” (dés)
et toujours marquer dans
une case lorsque c’'est possi-
ble.

Enfin, empéchez votre adver-
saire de “fermer” une colonne
(et obtenir ainsi un super-
bonus de 200 pts) en lui ins-
crivant au moins une figure
tres difficile dans chaque co-
lonne (ex. : 70 au (8). 29 au
(+). 24 au (6) etc.).

Bruno FITOUSSI

coef: |21 |19 | 15 [ 17 | 24

total 39 11201 34 | 9 | 95

full X | 41 |47 | 39 | 42

carré X 54 X X 38

quinte | 45 | 50 | 50 | 45 | X

yam X 85 X X X

total | 190 [ 472 | 250 | 93 | 223
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® | plateau de jeu
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® 120 jetons-lettre et 5 TAKEMO blancs
® 120 jetons-lettre et S TAKEMO noirs

® 4 chevalets

BUT DU JEU

Gagner la
mots...
Vous devrez placer des mots
sur le plateau, et vous pour-
rez a l'aide de ces mots,
attaquer, vous défendre et
capturer les mots de votre
adversaire. Le vainqueur est
celui qui aura en fin de par-
tie le plus de jetons sur le
plateau.

bataille des

REGLE

Début de partie :

Les joueurs se répartissent
en 2 camps : les blancs et les
noirs. Chacun tire au hasard
8 jetons-lettre. Chaque camp
au premier tour place un mot
sur sa ligne de défense.

La partie :

Chaque joueur doit placer a
son tour un mot sur le pla-
teau en le raccordant aux
mots de son camp et ce,
indépendamment des mots
du camp adverse. Un joueur
peut gagner un TAKEMO
lorsque son mot "arrive" sur
la ligne de défense adverse.
Un joueur peut capturer des
mots du camp adverse pour
éliminer ses jetons (voir ci-
dessous).

Capture d’un mot

Fin de partie :

La partie est finie lorsqu'un
des joueurs ne peut plus pio-
cher suffisamment de jetons
pour obtenir les 8 jetons
requis.

STRATEGIE

Privilégiez l'attaque :
Capturer un mot de 6 lettres
en plagant un mot de 5

lettres rapporte plus que de
placer un mot de 8 lettres.

Cherchez a gagner les

jetons TAKEMO (ils rem-

placent n'importe quelles
lettres de l'alphabet). Ils
facilitent :

- la formation des mots.

- la capture des mots
adverses dans la mesure ou
ceux-ci peuvent étre atta-
qués par chacune de leurs
lettres.

Ne négligez pas la défense :
Entrecroisez les mots de
votre camp, ils seront plus
difficiles a capturer. Dans
certains cas, ils peuvent
méme étre imprenables.

Création :

Yves LESCLAVEC
Edité et distribué par :
EDITAK : 6, rue Primatice,

PARIS Xllle

[ [T
" i G [
[ARVEARIN] b IBEREE

LES EDITEURS

vous anhohcent

DOCTEUR RUTH

"The game of good sex’

(strictement réservé aux adultes)

i

Schmidt
France

Il'y a deux fagons de pratiquer "The game
of good sex". Soit en n'ayant que la gau-
driole en téte, soit en jouant sérieusement. C'est évidemment la
deuxiéme méthode qui est la bonne : I'humour, le bon sens et le
vocabulaire direct du docteur Ruth facilitent le dialogue et per-
mettent d'aborder toutes les facettes de la sexualité en prenant
grand plaisir a jouer.

DOCTEUR RUTH : jeu de p|cteou, 600 questions, 2 & 8 joueurs.

3 grands tournois qualificatifs pour les championnats de
France de jeu d’Abalone, patronnés par la Fédération Francaise
de Jeu d’Abalone.

4 NOVEMBRE
Tournoi de Paris

au Forum des Halles
Maison des

5 NOVEMBRE
Tournoi du Havre
a la Maison de la
Jeunesse du Havre.

26 NOVEMBRE
Tournoi de Limoges.
Renseignements
et inscriptions :

Associations de Paris  Renseignements Boutique

dans le cadre du et inscriptions : ‘“La Lune Noire” :
Forum International - Boutique 55 34 54 23

des Ludographes. “’Clerc de Dune” :

Renseignements 35417191

et inscriptions : - Maison

FI.L. 47 00 70 32 de la Jeunesse :

ou 60118343 352197 80 ENTRAINEZ-VOUS !!!

&= LE GANG

DES TRACTION AVANT

PION D'OR DE JEUX et STRATEGIE

Schmidt
France

Pour s'imposer dans le milieu, il y a le
colt 45. Mais embrouilles, magouilles,
alliances et trahisons donnent souvent de meilleurs
résultats... Tel Pierrot Le Fou, sautez dans votre traction,
attaquez un marchand de jeux et plongez dans le
monde interlope des gangsters de l'apres-guerre.

LE GANG DES TRACTION AVANT : jeu de plateau,
stratégie, 2 a 6 joueurs.




PRET A JOUER

Que se passera-t-il en 1906 ?

Le Petit Larousse Illustré, édition 1990, est
encore tout chaud. Pour ne pas l'abimer, nous
allons utiliser I'édition 1906, un peu moins
riche certes, mais dont les carences ont un
charme presque magique pour cette fin de
vingtieme siccle. Le jeu est tres simple : OUI
ou NON les noms communs et noms propres
qui suivent figurent-ils dans I'édition 1906 du
PL.I?

Répondez vite et comptez votre pourcentage
d’erreurs.

Quarante noms communs...

1 Avion 11 Vagin 21 Radar © Salibiotique

2 Fusée 12 Cancer 22 Saxophone s< Facrographe
3 Mitrailleuse 13 Infarctus 23 Accordéon 33 Tatouage

4 Bombe 14 Automobiliste 24 Harmonica 34 Réfrigérateur
5 Electricité 15 Motocyclette 25 Dactylographie 35 Magazine

6 Radio 16 Orang-Outang 26 Informatique 36 Magnétiseur

7 Transistor 17 Piranha 27 Stéthoscope 37 Vodka

8 Cinématographe 18 Mayonnaise 28 Tennis 38 Quiche

9 Orgasme 19 Valise 29 Rugby 39 Casino
10 Concubin 20 Merde 30 Football w40 Magnétophone

... et 20 noms propres

1 Rimbaud 11 Gauguin
2 Verlaine 12 Zola
3 Edison 13 Mexico
4 Einstein 14 Los Angeles
5 Apollinaire 15 Curie
6 Proust 16 Hiroshima
7 Clemenceau 17 Mali
8 Foch 18 Lénine
9 Uranus 19 Kipling
10 Van Gogh 20 Jaures

Marc ESQUERRE
Réponses en pages 86-90
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Un jeu d'humour, plein de finesse et bourré ~’

d'astuces, pour ceux qui aiment les jeux
de mots.

T

Quand Mumour et la finesse

los mots’ 7 )

“Jouent sur

Dans DINGBATS, il faut retrouver des mots

ou des expressions connues qui sont illustrées
par la maniére dont ils sont écrits ou dont

ils se prononcent. A vous de les retrouver tout au long d'un parcours semé
d'embuches, qui va remuer vos méninges!

Dans la boite de jeu DINGBATS, il y a environ 600 problémes, tel que ceux que
nous vous proposons ci-dessous.

®
I . |

Pour ceux qui préférent les jeux de couleur

ou qui se sentent plus inspirés par les formes, I

il y a maintenant une version de DINGBATS illustrés...

qui vous propose environ 600 nouveaux problémes,
e tels que ceux-ci. A vous de les découvrir...

==
NGBaTS,

$1naJ} Sap daAe aiIp a7 a4iod ap [009y
oue|q e soubles  asos pueweld
(1eypuajs) 110N 8] 1@ abnoy a7 :uonnjos




JEUX ET JOUEURS

Londres : premiéres olympiades

des jeux sur ordinateur

Vade retro, Mephisto !

Pas moins

de 84 programmes,
I5 nationalités,

une centaine
d’ordinateurs, et un
(maigre) cocorico :
une médaille d’or
(Awele) et une
d’argent (Othello)
pour les Francais.

"OLYMPIAD™. dit la fa-
¢ade : curieux sportifs que
ceux qui dévalent l'escalier
du Park Lane Hotel, les bras
chargés de... cartons ! La salle
de bal, en effet. est envahie
par une centaine de robots :
ici, les athlétes ne pésent que
20 grammes : nous sommes
aux “Premieres olympiades
des ordinateurs™.

Le terrain daffrontement
est celui d’'une quinzaine de
jeux de réflexion : tous les
grands classiques, bien sur.
mais aussi awele, échecs chi-

62

Graham Brightwell. toujours aussi brillant...

nois, dominos, Puissance 4.
morpion (go-moku) et renju.
Parallelement au tournoi se
déroulait un cycle de confé-
rences sur la programma-
tion des jeux de réflexion :
ony apprit, entre autres, que
le jeu Puissance 4 était bor-
né : on sait désormais que
les Blancs gagnent, dés le
premier coup !

Huit Francais sont venus,
dont cinq pour Othello,

I'épreuve la plus courue (15
participants). Bill en était
absent, a cause du reglement
qui imposait la présence phy-
sique de I'unité centrale des
machines en compétition.
C’est ainsi qu’aux échecs, on
put déplorer la défection de
plusieurs “champions™ tels
Deep Thought, Hitech ou
Cray Blitz.

Curiosité ¢lectronique échi-
quéenne, Fidelity Electronics

présentait un curieux proto-
type équipé d'un micropro-
cesseur 68030 cadencé a 44
MHz. Quant a la palme de
I'humour, elle revient a Chess-
master 2150 (sur Atari) : pas
de combat animé entre les
pieces, comme dans Battle
Chess, mais rien ne vous
empéche, par exemple, de
débloquer votre mouton, ou
d’attaquer le chien adverse
par un mouvement de votre...
ours en peluche !

Comp’Oth : la déconfiture !

Des la troisieme ronde du
tournoi d'Othello, un des fa-
voris, notre Comp'Oth na-
tional, essuie sa premiere dé-
faite depuis 5 ans en tournoi
officiel !

Surprise également du coté
de la machine T-Node, qui,
avec ses 32 transputers, se
permet d’annoncer le score
final une vingtaine de coups
avant la fin, mais dont le
milieu de partie semble souf-
frir de gros bugs : a revoir.
C'est finalement Polygon
(GB) qui I'emporte.
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Aux échecs. coup de théatre
a mi-parcours : la machine
de Fidelity s'inclinait face au
programme Rebel. Mephis-
to, tenant du titre depuis 4
ans, n'est parvenu qu'a la
nulle contre ces deux ad-
versaires. Mais Richard Lang.
I'entraineur britannique du
champion menacé, n'était pas
au bout de ses surprises : il
ne parvint pas non plus a
imposer son poulain contre
Echec 1.5, un programme
francais... d’amateur ! Ces
trois nulles lui couterent la
victoire, qui revint a Rebel,
du Néerlandais Ed Shroe-
der. avec 7.5 points sur 8.
Une telle mésaventure n’ar-
riva heureusement pas a Neu-
rogammon, un “réseau de
neurones’ qui gagna toutes
ses parties de backgammon.
Au Go, Explorer, du Suisse
Anders Kierulf (auteur éga-
lement d'un bon programme
d’'Othello), prit assez tot le
commandement, talonné par
Goliath, Star of Poland et
Go Intellect. Curieusement,
Explorer et Star of Poland se
classérent assez meédiocre-
ment dans le tournoi de go
9x9...

Les puces, un danger
pour ’Homme?

Sans rapport avec la com-
pétition mais bien représen-
tatifs du niveau actuel des
machines, plusieurs tournois
et parties ont été organisés
entre ordinateurs et cham-
pions humains. Parmi ces
derniers, V. Kaufman, cham-
pion du monde de Go-Moku,
Derek Oldbury, ancien cham-
pion du monde de dames
8 x 8, ou encore Graham
Brightwell, Imre Leader et
Takeshi Murakami, respec-
tivement 2¢eme, 3éme et 4eme
au dernier championnat du
Monde d'Othello.

L'honneur du genre humain
fut brillamment défendu par
V. Kaufmann qui, au Go-
Moku, gagna ses deux parties
contre Matena, et Derek Old-
bury, qui marqua 4.5 points
sur 6 contre 1'équipe des pro-
grammes de dames 8x8, qu'il
affrontait en simultanée.

Au backgammon, le cham-
pion du monde Luigi Villa
avait été battu il y a une di-
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zaine d’années par Bkg9.8,
un programme de Hans Ber-
liner. On pouvait s'attendre
a sa défaite contre Neuro-
gammon, invaincu pendant
le tournoi.. mais il en alla
tout autrement. Ouf !

Les deux meilleurs logiciels
de Scrabble, Crab et Tyler,
parvinrent a arracher le
match nul (5-5) aux cham-
pions anglais et américain
Alan Simmons et Mark
Nyman.

Méme type de score aux
dames 10x10, ou le champion
anglais ne put remporter
qu'une victoire, concédant
cinq nulles et une défaite
dans la simultanée contre
les sept programmes pré-
sents. Ouvrons ici une pa-
renthese chauvine : la partie
perdue le fut contre I'unique
programme francais en lice,

Les résultats

Awele : 1 Marco (F)

2 Wali (NL)

3 Conchus (GB)
Backgammon :

1 Neurogammon (USA)

2 Videogammon (USA)

3 Satrtek Backgammon (NL)
Bridge :

1 Acolmaster Bridge (GB)
2 V-Tech (GB)

3 Oxford Bridge 3 (GB)
Dames 8x8 :

1 Chinook (CDN)

2 Checkers ! (USA)

3 Tournament Checkers
(USA)

Dames 10x10 :

Peter Baghat. 'homme qui terrassa la machine

Dame Scanner (sur Atari
ST).

Surprise au bridge, ou le
maitre a vie Mike Valvo, éga-
lement juge-arbitre du tour-
noi, perdit avec sa partenaire,
Mrs Tom Throop. contre la
paire Acolmaster et V-Tech.
Mais ce résultat n’a été obte-
nu que sur une seule partie.

Othello : logiciens
et logiciels

Beaucoup plus significatifs
sont les résultats obtenus
dans les parties d’Othello :
20 matches furent disputés
entre les quatre humains et
les 5 meilleurs programmes
du tournoi, avec 35 minutes
par joueur : rien a voir avec
le rythme d'une simultanée,
excepté le bruit de fond...

David Levy., organisateur
en chef de ces olympiades,

1 Dios’89 (NL)

2 Truus (NL)

3 McDammen (NL)
Dominos :

1 Luciano (SP)

2 Seneca (SP)

3 Rio de la Plata (AR)
Echecs : 1 Rebel (NL)

2 Mephisto (GB)

3 Fidelity Edmonton (USA)
Echecs chinois :

1 Acer Chinese Chess

2 Chess Expert Acme

3 Elephant

Go 9x9 : 1 Dragon (TW)
2 Go Intellect (USA)

3 Goliath (NL)

Go 19x19 :

1 Swiss Explorer (CH)

suivit les premieres parties
avec grand intérét : en 1980.
son programme The Moor
avait €t¢ le premier a battre
le champion du Monde
d'Othello de I'¢époque. Hi-
roshi Inoue, grace toutefois a
deux grosses erreurs de fin
de partie.

Levy ne fut pas dégu. car
I'équipe des machines I'em-
porta par 12 parties a 8.
Paradoxalement, c'est Peter
Baghat, 'homme le moins
bien classé dans le tournoi,
qui obtint le meilleur résul-
tat. remportant 3 matches
sur 5 : il avait manqué 15 se-
condes a Thor, un de ses
challengers. pour trouver le
coup gagnant !

Il n'y eut malheureusement
aucune rencontre officielle
entre humains et programmes
dans les autres disciplines.
notamment aux échecs et au
go. Peut-étre parce que dans
ces deux cas. les ordinateurs
semblent encore largement
en retrait des meilleurs
joueurs mondiaux...

Au cours de la remise des
prix. les organisateurs ont
annoncé la prochaine édition
pour la semaine du 8 au 14
aout 1990, au méme endroit
(Park Lane Hotel, Londres).
Les médailles ont été remises
par Claude Shannon. dont
l'article “Programmer un or-
dinateur pour jouer aux
¢échecs™ avait ouvert la voie
en... 1949 !

Bruno DE LA BOISSERIE

2) Goliath (NL)

3 Star of Poland (P)
Go-Moku :

1 Matena (URSS)

2 Homoku Sapiens (URSS)
3 Domino (CS)

Othello : 1 Polygon (GB)

2 Comp’Oth (F)

3 Badia (NL)

Puissance 4 : 1 Victor (NL)
2 Heap (GB)

3 Four Blitz (NL)

Renju :

1 Renju Sapiens

2 Gomoku/Renju

Scrabble :

1 Crab (USA/GB)

2 Tyler (USA)

3 Quetzal (GB)

63



|~ ECHECS

JEUX ET JOUEURS

Championnat de France 1989 _

EPINAL : MIRALLES
VAINQUEUR AUX POINTS

Du suspense, du sang, un beau
vainqueur : en direct d’Epinal, les
images les plus frappantes de I’épreuve

Le championnat de France
semble ne jamais pouvoir
réunir toute la créme des
Echecs francais. Cette édi-
tion s’inscrivait dans la tra-
dition. en I'absence de quel-
ques-uns des tout meilleurs. Il
manquait en effet, a Epinal.
pas moins que le trio de téte
actuel des échecs francais.
Renet (2515 Elo). Kouatly
(tout recemment promu GMI)
et Lautier, champion du
monde junior : sans oublier
nos deux GMI naturalisés.
Spassky et Murey...

Avec neuf MI et un Elo
moyen de 2345, ce National
fut pourtant le plus fort ja-
mais disputé. Le meilleur
départ fut pris par le tenant
du titre. Andruet. rejoint a la
quatrieme ronde par le Pari-
sien Eric Prié.

Bien des pronostiqueurs
avaient fait leur favori de ce
MI fraichement émoulu : il
dut cependant s'incliner a la
huitieme ronde contre Seret.
et laisser Andruet au coude-a-
coude avec Miralles. qui.
apres un faux pas a la troi-
sieme ronde (contre Roos).
avait commencé a aligner les
victoires.

“Tu te fous
de ma gueule ?”

Le drame, parfaitement in-
attendu. allait survenir a la
dixieme ronde. Gilles Andruet
avait les noirs contre un
joueur qu’il redoute parti-
culierement, Jean-Luc Seret,
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quadruple

France.
Celui-ci entama la confron-
tation avec une variante pai-

Gilles

Miralles.

champion

champion

de

de

sible de la “partie espagnole”.
mais bien vite Andruet
commit une faute mortelle
en laissant son roi au centre,
et quand. apres une derniere
erreur au 2léme coup et une
attaque en regle sur son roi,
il s’apercut que la dame que
Seret manipulait allait le ma-
ter en e6, il se hata d’arréter

France 1989.

la pendule en signe d’aban-
don.

Toutefois le stylo de Jean-
Luc Seret. lui. continuait son
action et inscrivait “26.De6
mat” sur sa feuille de partie.
Tout semblait devoir se ter-
miner en bonne intelligence
puisqu’on put voir les deux
protagonistes procéder a
I'analyse de la partie, mais
c'est a la fin de ce “replay”
que survint l'irréparable...

Chaque joueur tendit a
l'autre sa feuille de partie
pour qu’il la signe. Andruet,
vex¢ de voir inscrit “26.De6
mat” sur la feuille de son ad-
versaire. ce qui ajoutait
I’humiliation a la défaite,
ratura rageusement ce coup
assassin. Ce que voyant, Seret

interrogea criment : “Tu te
fous de ma gueule 7" et se se-
rait entendu répondre : “Oui,

un peu...”.

Du sang sur la d7!

Alors un flash d’adrénaline,
dans la téte de Seret, or-
donna a son poing daller
rejoindre I'arcade sourciliere
gauche d’Andruet. Celui-ci
eut a peine le temps de répli-
quer : “Ca va pas ? Tu es
vraiment fou !”, et d’esquis-
ser une timide contre-attaque
que Seret se contenta d'es-
quiver, que le sang giclait
déja, maculant I'échiquier (je
n'oublierai jamais la tache
rouge en d7. une case
blanche)

Dans le désarroi général, le
SAMU arriva dare-dare. et
l'on posa quatre points de
suture a la victime. Seret fut
autoris¢ a poursuivre le cham-
pionnat, pendant qu'Andruet,
forfait, quittait la ville.

Pendant la rixe, Miralles
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battait Prié et s'installait so-
lidement en téte : le forfait
d’Andruet allait doublement
lui profiter, puisqu’il ne I'avait
pas encore affronté et se ver-
rait donc attribuer un point
de victoire par forfait...

En fait. le Cannois battit
encore Adrian et Van Don-
gen. et annula contre Ber-
nard et Degraeve. ce qui lui
assura son deuxiéme titre
national, apres celui obtenu
en 1986.

Andruet : abandon
sur K.O. technique

Gilles Miralles, 23 ans. im-
pressionna par la maturité
de son jeu, toujours aussi ri-
goureux mais plus offensif.
Son aisance dans les posi-
tions compliquées et dans le
calcul des variantes “sauva-
ges” est un autre signe de ses
progres.

En marquant 3.5 points dans
les 5 dernieres rondes. Seret
montra des nerfs exception-
nels. Deuxieme ¢également,
Pri¢ justifia sa grimpée dans
le classement Elo. Roos. enfin.
confirme l'adage selon lequel

les grands joueurs ne meurent
jamais...

Miralles et Seret (premier. au
départage, du groupe des se-
conds) se qualifient ainsi pour
le tournoi “zonal”, premiere
marche du grand escalier qui
monte vers Kasparov.

Nicolas GIFFARD

Les résultats

1 Gilles Miralles (Cannes) :
11.5 sur 15

2 Jean-Luc Seret (Rouen) : 10
Eric Pri¢ (Drancy) : 10

Louis Roos (Strasbourg) : 10

Renet-la-gagne !

En remportant - ex aequo -
le super-tournoi de Clermont-
Ferrand. en juillet dernier.
Olivier Renet a réalisé I'un
des plus beaux exploits de
toute I'histoire des Echecs
francais.

Le Clichois a non seulement
obtenu sa deuxieme norme
de GMI. mais prouvé qu’il
peut désormais jouer dans
“la cour des grands™. Avec
un nouvel Elo a 2515 (record
francais). Olivier sattaquait
donc a quelques-unes des
meilleures “pointures” mon-
diales. Et le N° 1 francais
s'embarqua sur un nuage...
Ronde | : Andersson, nulle.
R2 : Dolmatov. nulle. R3 :
Lautier, victoire. R4 : Ehlvest,
nulle. RS : Ribli, nulle. R6 :
Kortchnoi. défaite. R7 : Soko-
lov. victoire. R8 : Nogueiras,
nulle. R9 : Spassky. nulle.
A ce stade du tournoi, il
mangquait a Olivier | point
pour obtenir la norme de
GMI : au menu du dessert :
Spraggett, puis Sn deux ex-
candidats au titrc mondial.
Au lieu de jouer la prudence
en essayant ('asouler les
deux matches. 12 i ancais se
lanca, dans la roade 100 a
I'assaut du Canadien, dans
le style “ca passe ou ¢a casse !I”
et. au S0e¢ coup. il obtint sa
deuxicme norme...

Ayant ainsi ajouté le pa-
nache au talent, Renet ren-
forga sa position par une
1ulle contre le Hongrois Sax.
qui lui assurait la victoire
dans le tournoi. Jamuis Fran-
¢ais, depu's un deni-siecle,
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n'avait obtenu un tel résultat
dans une compétition de ce
niveau !

1 Sax (H-2580), Dolmatov
(URSS-2610), Renet (F-2515).
Ehlvest (URSS-2620), Kortch-
noi (CH-2655) : 6.5/11

En bref...

Championnat d’Angleterre :
Michael Adams (17 ans),
GMI depuis peu, remporte
son premier titre national
(8.5/11).

Ohra Amsterdam : dans le
tournoi B, la Hongroise Judit
Polgar, 13 ans et déja N° |
mondial. obtient sa premiére
norme de GMI... masculin !

Championnat de France fé-
minin (Orange) : Sabine Fru-
teau (17 ans) remporte son
2¢me titre, avec 8.5/9 !

Coupe d’Europe des clubs :
Novossibirsk (URSS) bat Cli-
chy 9.5 a 2.5. 1l est vrai que
les Sibériens alignerent cing
GMI et deux MI. tandis que
les Clichois durent se passer
de Renet, Kouatly, Apicella
¢t Adams !

Tournoi de Philadelphie : pas
moins de 10 ex acquo : cest
Gurevitch (USA) qui em-
porte. apres un départage en
blitz 2 x 5 mn.

Championnats du Monde ju-
nior : on attendait le Sovi¢-
tique Dreev (2570) : il n'est
que 3eme. et c'est le Bulgare
Spasov (2430) qui succede a
Jo¢l Lautier : le merlleur
Francais, Koch (2420). ter-
mine a la 6eme place : la
Soviétique Kakhiani (2330)
remporte le titre féminin.
F'rutcan prenant la 12¢me
place.

Thierry PAUNIN

Coupe du Monde GMA 88-89
Kasparov de justesse !

Si I'on savait déja que la
lutte pour la victoire se
résumerait a I’habituel duel
entre les deux “K”, bien
malin qui aurait pu en
prévoir I'issue a deux
tournois de Ia fin...

Rappelons que les 25 meil-
leurs joueurs mondiaux s’af-
frontaient en deux ans sur
six tournois ; chaque partici-
pant devait en jouer quatre,
ses trois meilleurs résultats
étant seuls pris en compte.

A Tlissue des quatre pre-
mieres compétitions, Karpov
accusait un léger retard, mais
il devait jouer Rotterdam en
I'absence de Kasparov, ce
qui lui permettait d'espérer
une victoire tranquille. Ce
serait, dans ce cas, Skelleftea
qui déciderait de la victoire...

Rotterdam :

Karpov maté !
L'avant-derni¢re rencontre
de Coupe du Monde s'est.
pour Karpov, terminée en
cauchemar : battu dans les
trois dernieres rondes. suc-
cessivement par Salov. Lju-
bojevic (pourtant trés mal
classé dans le tournoi) et
Nunn, le Soviétique devait
laisser la victoire au Néer-
landais Timman (10,5/15). Un
accroc inexplicable dans une
carricre sans a-coups...
Skeileftea... for two

Le ci-devant champion du

Monde devait se racheter - et
avec quel brio ! - dans la der-
niére épreuve de cette coupe
du Monde, disputée en Suede.
Apres un départ assez timore,
di sans doute au traumatisme
de Rotterdam, Karpov effaca
dans l'ultime ronde I'avance
d’un demi-point que Kaspa-
rov avait prise lors du 12¢me
match, et il s'offrit méme le
luxe de “griller” son éternel
rival au départage des ex
aequo !

Le classement final

1 - Kasparov (URSS) : 83

2 - Karpov (URSS) : 81

3 - Salov (URSS) : 68.5

4 - Ehlvest (URSS) : 68

S - Ljubojevic (Y) : 66.5

6 - Nunn (GB) : 655

Ces six joueurs sont qualifiés
automatiquement pour la
Coupe du Monde 1990-91,
les 19 autres devant passer
par le World Open. ¢preuve
de qualification organisée
I'année prochaine.

Les vétérans ont connu,
dans cette compétition, des
fortunes diverses : si Hiibner
(10e). Portisch (12¢) et Tal
(13e) n'ont pas démerité, en
revanche Spassky (2le) et
Kortchnoi (23¢) ne se sont
pas montrés a la hauteur de
leur passé.

A noter. enfin, la surprenante
vingtieme place de Youssou-
pov. considéré il y a peu
comme le numéro 3 mon-
dial...
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TRINOME

REGLE

Joueurs : 2, a partir de 8 ans
Matériel :

- un damier de 121 cases, dont 6 rouges
- 3 demi-spheres, 6 pyramides et 6 cubes pour chaque joueur.
But du jeu :

Placer trois pieces différentes (une demi-sphere, un cube et
une pyramide) dans les 3 cases rouges de l'adversaire.

Position de départ : cf photo.

Le jeu :

Chacune des pieces avance différemment : le cube peut étre
déplacé horizontalement ou verticalement, d'une seule case,
le triangle en diagonale, et la demi-sphere de deux cases, en

tous sens, mais sans sauter de pion. Un pion peut prendre un
pion adverse en prenant sa place.

COMMENTAIRE

Jeu au design franchement réussi, TRINOME
accroche par son aspect trés actuel da aux formes des pieces,
a leur proportion et leur couleur.

Les regles sont simples et le mouvement des pieces est
vite assimilé. Mais TRINOME n'a rien d'un jeu simplet... La
stratégie a employer n'est pas sans rappeler les dames ou les
échecs. On se souvient du proverbe "rien ne sert de courir, il
faut partir a point". Rentrer les deux premieres pieces, ca va ;
mais la troisieme, c'est la toute la difficulté. Décidément, ce
jeu est vraiment infernal !

C'est au cours de la deuxieme ou troisieme partie que
l'on découvre les ficelles du TRINOME : les voies de passage,
les positions clés, les combinaisons meurtriéres et les parades.
La valeur des piéces et la maitrise des cases blanches ou
noires sont des parameétres évoluant avec les situations qui
font qu'on n'est jamais str de rien. Et il y a aussi les coups
d'esbroufe et les attaques kamikazes. Les cellules grises sur-
chauffent.

A chaque partie, on va plus loin et plus fort.
Rebondissements et coups de force majeure tiennent en halei-
ne. Les meilleurs y trouveront leur compte.

TRINOME a été médaille d'argent au concours Lépine
89, et a requ le diplome d'honneur au Salon Eurisko 89.

A offrir ou a s'offrir.
Edité par Jocus S.A., B.P. 119 — 81000 ALBI. Tél : 63 54 14 50
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Globalement positif...

Avec une médaille dans
chacun des quatre grands
championnats de cet été,
les équipes francaises n’ont
pas a rougir de leur bilan...

La plus grande satisfaction
est la deuxieéme place de
I'équipe Open frangaise (Ei-
senberg-Sussel, Mari-Quan-
tin, Poubeau-Salama, Sche-
meil cap.) au championnat
d’Europe de Turku (Finlande)
ou le record de participation
a ¢été battu (25 nations repré-
sentées).

Léquipe de France, en l'ab-
sence de quelques ténors,
était loin d'étre favorite d’'une
¢épreuve ou  s7alignaient no-
tamment la Suede, tenante
du titre. T'Autriche. vice-
championne olympique, la
Grande-Bretagne, vice-cham-
pionne du Monde, et la tou-
jours redoutable Pologne.

Apres un départ en demi-
teinte, 1'équipe tricolore a
réussi a “serrer les boulons”,
allant jusqu'a arracher, a
quelques donnes de la fin. la
deuxiéme place a la Suede.
qui seffondrait en fin de
parcours, apres avoir dominé
les trois quarts du cham-
pionnat.

La Pologne (Martens-Szy-
manowski, Klukowski-Mos-
zczynski, Balicki-Zmudzins-
ki). victorieuse de I'épreuve,
a montré une grande solidité
et une belle régularité. Clest
la deuxieme fois en huit ans
que ce pays remporte le
championnat d’Europe.
Classement open (25 €q.) :
1 - Pologne.......cccccccooinne. 45
2-France....ocoovcvicncin. 441,

La Pologne et la France se
sont donc qualifiées pour le
championnat du Monde (Ber-
muda Bowl) a Perth (Austra-
lie). que nous relaterons dans
notre prochain numéro.

Deux femmes en argent...

La France doit sa seconde
médaille d'argent de 1'été au
résultat obtenu par la paire
Blouquit - M¢énil dans le

JEUX ET STRATEGIE N° |

L'équipe de Pologne. championne d’Europe 1989

championnat d’Europe par
paires Dames “Coriandre”.
Mesdames Blouquit et Mé-
nil ont échoué¢ d'un rien face
a la paire suédoise Swanstrom-
Gothe ; elles nourrissaient
quelques regrets apres avoir
¢té¢ victimes de deux zéros,
sur les tout dernieres don-
nes. contre une paire fran-
caise qui n’était plus dans la
course !
bronze revient aux tres
régulieres Bulgares Deleva-
Lorer, championnes d’Eu-
rope sortantes.

...et six en bronze

Dans le championnat euro-
péen par équipes Dames, on
attendait une médaille d’or,
ou au pire d’argent, pour la
France (Bessis-Willard, Blou-
quit-Pigeaud, Chevalley-Ga-
viard : capitaine P. Cronier),
triple championne sortante
consécutivement.

Seules les deux premieres
places étaient qualificatives
pour le championnat du
Monde féminin : la médaille
de bronze ferme donc a
I'¢quipe de France les portes
de cette finale.

Dire que cette troisieme
place constitue une contre-

La médaille de

performance serait toutefois
sévere. En effet, les équipes
d’Allemagne, victorieuse (a
la surprise générale) et des
Pays-Bas, 2eme, ont tourné a
un tel régime - plus de 19
points de victoire par match -
qu’il aurait ét¢ difficile aux
Frangaises, méme avec un
peu plus de réussite, d’'obte-
nir leur billet pour Perth.

Classement Dames (18 éq.) :

1-RFA ... 326
2-Pays-Bas ..o 3245
J3-France.....oovevernenn... 299
Championnat

du Monde junior :
les Francais
trop gourmands ?

Une autre déception est la
troisieme place de I'équipe
frangaise aux championnats
du Monde Juniors (Desrous-
seaux-Damamme, Louchart,

La Lettre du Bridge,
de Michel Lebel
22 numéros en couleur par an
Abonnement (France) : 290 F
33. avenue de Ségur
75007 PARIS

Multon,
Schemeil).

Parmi les huit équipes qua-
lifiées, deux seulement sa-
vaient “tenir les cartes” : la
France et la Grande-Bre-
tagne. La France était d’au-
tant plus favorite qu’elle
avait gagné le championnat
d’Europe Juniors. alors que la
Grande-Bretagne n'y avait
terminé que 6eme.

En demi-finale, le regle-
ment - curieux ! - imposait
une rencontre entre ces deux
équipes, qu'on aurait plutot
suppos¢ voir s'affronter en
finale, tant elles avaient
outrageusement dominé les
¢liminatoires... Les Britan-
niques furent les plus inspi-
rés et les Francais pécherent
un peu par gourmandise,
tant et si bien que la Grande-
Bretagne se qualifia pour la
finale, ou elle écrasa I'Ar-
gentine, dans un match
dénué d'intérét.

Quantin ;  cap.:

Résultats du championnat
du Monde junior :

1 Grande-Bretagne
2 Argentine

3 France

4 Australie

Guy DUPONT
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Championnats du Monde a Namur

Habitué aux places
d’honneur depuis une
décennie, Paul Levart
remporte enfin son
premier titre
francophone individuel.

Cet informaticien parisien, an-
cien champion des “Chiffres
et des Lettres”, n’avait en-
core jamais remporté de vic-
toire en tournoi du -“grand
chelem” (Vichy, Cannes,
championnat de France,
championnat du Monde) ; voi-
la corrigée cette anomalie,
mais quel suspense !

Aprés la premiére manche,
on trouvait en téte un sextuor
Bellosta-Lachaud-Leroy-Levart
Pierre-Pluven a - 4, quatre
points perdus sur le méme
coup : AAINSU? + Y (a).

La deuxiéme partie ne permit
guére de clarifier la situation,
Lachaud (2éme a - 2, derriere
le Belge Hellebaut a 100 %)
restant seul en téte, avec une
faible avance.

Yves Gilbert, animateur de la
3éme manche, allait-il encore
tirer du sac a malices une de
ces parties diaboliques dont
il a le secret ? Oui et non ! Ni
TOMBELLE (sépulture an-
cienne) ni SPHAIGNE (mous-
se aquatique) ni ALLEUTIER
(propriétaire terrien), n'empé-
chérent les Parisiens Lachaud
et Treiber de remporter cette
partie a 100 %, en compa-
gnie de Bloch et Huberdeau.

Le finish promettait d’autant
plus que [l'avant-derniére
manche ne modifia guere les
positions.

Paul...

A l'entrée de la ligne droite,
Lachaud conservait 5 points
d’avance sur Levart et Deron,
6 sur Treiber, et 8 sur Vigroux,
le champion de France 1989.
Trés tot, sur un méme coup
(VIOLISTE), Lachaud et Deron
perdirent 12 points, Levart et
Treiber 3, Vigroux et Pierre
8 ; tout prés de la fin, Levart
concéda (sur ZENITH) le point
d’avance qu'il possédait sur

68

En attendant le coup d'envoi...

Treiber, tandis que Deron et
Lachaud abandonnaient en-
core 6 points.

Paul Levart et Marc Treiber,
crédités du méme total, furent

Claude Del

(le maigre) et

M Didier Roques
o (lc barbu).
champions du
Monde en paire

départagés a la régularité,
suivant leur classement moyen
a chacune des 5 manches ;
bien que vainqueur de la der-
niére, Treiber dut se conten-

Les résultats

Championnat du Monde
individuel

1 - Paul LEVART (F) : 4359/
4386

2 - Marc TREIBER (F) :
4359

3 - J-Francois LACHAUD
(F) : 4349

Trophée FISF des Jeunes
Cadets :

1 - Antonin MICHEL (F) :
3419/3515

2 - Arona GAYE (S) : 3153
3 - Aurélien KERMARREC
(F) : 3081

Juniors :
1 - Vicheth SUONG (F) :
3405/3515

2 - Aurélien DELARUELLE
(B) 3339

3 - Frédéric MERCIER (B) :
3151

Championnat du Monde
par paires

1 - DEL-ROQUES (F)
3390/3423

2 - CARO-PIERRE (F-B) :
3383

3 - DERON-VIGROUX (F) :
3378

Open des championnats

du Monde

1 - Gérard BOCCON (F):
3898/3980

2 - Franck DELOL (F) : 3863
3 - J-Francois BESCOND (F) :
3863

ter de la médaille d’argent.
Lachaud, quant a lui, réussit
a sauvegarder une place sur
le podium.

Le premier Belge est Chris-
tian Pierre (7éme), Mario
Buteau (11&me) premier Qué-
bécois, Véronique Keim
(17éme) a la fois premiére
dame et premier Suisse, ex
aequo avec le meilleur Tuni-
sien, Zouhir Aloulou. Quant
au Sénégalais Ousmane Ly,
qui s’était écroulé I'an passé
dans la derniére manche a
Québec, il a tenu bon et dé-
croché une brillante 23éme
place.

...et les autres

Chez les jeunes, les années
se suivent et se ressem-
blent : Antonin Michel, pas
encore 12 ans et déja 61éme
au classement national, enléve
son troisiéme titre cadets, en
battant méme Vicheth Suong,
le meilleur junior.

Comme a l'accoutumée, le
fait de jouer le double en 2
minutes par coup au lieu de
3 a provoqué de multiples
rebondissements dans le
championnat du Monde par
paires. Auriez-vous aidé votre
partenaire a trouver l'un de
ces trois “tops”, les plus sé-
lectifs du tournoi ?

— EEGIITU ?
— DEEFIIST
— AEEILLUV (b)

A l'arrivée, un beau succes
pour la paire francaise Del-
Roques ; belle consécration
aussi pour Claude Del, le
joueur francais le plus capé
(12 sélections en équipe de
France), et ancien vainqueur
de la finale monégasque des
“Chiffres et des Lettres” (lui
aussi !). Les paires compo-
sées de Caro-Pierre et Deron-
Vigroux compléterent, comme
en 1988 a Québec, le podium
de I'épreuve.

Bruno BLOCH

(a) : (G)UYANAIS
(b) : E(X)IGUITE. FIDEISTE.
ELUVIALE
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JEUX DE LETTRES

) DEUX POINTS, C'EST TOUT !

S'il est des langues ou il joue un réle important, le tréma est, en francais, un peu le
parent pauvre de I'accentuation. Trouverez-vous, parmi les mots suivants, ceux
qui peuvent admettre un tréma, et saurez-vous le placer au bon endroit ?

1. NOEL 6. MOELLE

2. GOELETTE 7. AMBIGUITE
3. ISRAEL 8. ISRAELITE
4. EXIGUE 9. PAGAIE

5. MAELSTROM 10. COITE

11. ROSTI
12. JUDAISME
13. HAWAIIEN
14. POELE

15. INOUI

BBILE POINT COMMUN

Trouvez pour chaque liste le point com-
mun a tous les mots qui la composent :

1. AXE - CHAH - EPIA
OIGNONS - PI

2. MOCASSIN - CORAIL -
MINUTE - SONNETTE

3. NETTE - SODIQUE -
GRAMME - ERRER

Jarnac!

kf‘_*;

A partir du mot de 3 lettres placé sur la grille (LOT), es-
sayez, en ajoutant successivement dans l'ordre (d’abord A,
puis B, etc...) chacune des 6 lettres du tapis, de trouver la
filiere conduisant a un mot de 9 lettres (les conjugaisons
ne sont pas autorisées).

TAPIS 9 [16[2536/49/64|81
LOT
A
B
N
]
A
E

Solution pages 86 a 90
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i LES SOLITAIRES

Pour chacun de ces mots, il n'existe qu'un seul ajout per-
mettant de former un mot de 9 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
? G|IE|N|E/R|A|U |X
? G R|IA|S|O|L|S
T G|U|(I |IN(E|E|N|S
? MOIL|E|[C|U|L E
? MIONIAIR|Q|U|E
? Q|U|I INQIU|E|T
? PIURIUL ENT

Benjamin HANNUNA
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Parthenay
est fidele a ses
traditions,
méme
récentes : la
quatriéme
édition

du F.L.LLP. (1)
était aussi
remarquable
que les
précédentes.

Du 8 au 16 juillet. le pro-
gramme de cette grand-messe
des jeux fut particulierement
chargé, et il est difficile de
tout citer. On peut quand
méme mentionner, en vrac,
quelques “points chauds”...

Résonance (2) organisait le
“Premier Salon du Jeu & du
Plein Air”, ou les inventeurs
pouvaient présenter leurs
nouveau-nés. C’est Jean Ver-
heggen qui remporte le pre-
mier “Prix des Créateurs”.
Son jeu, Graphi Space, est
une sorte de Scrabble en
trois dimensions, que l'on
espere voir bientOt trouver
éditeur. Un prix spécial est
venu récompenser ~Parsec
Predator” (jeu de colonisation
stellaire) de Philippe Dehon.

Les animateurs de l'asso-

ciation Strategos (3) ont été,
comme l'an passé. les “loco-
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Parthenay :
Festival Ludique

International

motives” du Festival. Ils pré-
sentaient quelque 120 jeux a
la curiosit¢ du public des
Deux-Sevres (avec initiations
a la clé), organisaient quel-
ques parties de “Triple Cou-
ronne” géant, un tournoi
d'Abalone, et géraient le
“Casin'Halle™

Installé - comme son nom
I'indique - dans les halles, ce
casino tres particulier pro-
posait roulette, black jack.
craps. supergang, etc. sans
risque pour le portefeuille,
mais pas pour le foie, puis-
qu'on y jouait.. des bonbons !

Le tournoi open internatio-
nal d’échecs dura trois jours.
En marge de la compétition,
Aldo Haik, maitre interna-
tional, a donné une simulta-
née contre une cinquantaine
de joueurs, dont plusieurs
participaient au tournoi. Il
n‘a concéde que cinq défaites
et quelques nulles en six
heures de jeu.

Citons, pour mémoire, les
manifestations folkloriques
comme Intervilles ou le
Championnat du monde de
billes. et venons-en aux Gran-
deur Nature.

Comme chaque année, tous
les grands noms du genre
¢taient la, pour assurer une
animation quasi quotidienne.
On applaudit donc bien fort
les Nuits de Ludos (4), la
Guilde de Bretagne (5). les
Semaines de I'Hexagone (6),
Strateges et Maléfices (7). le

Risk sur le Club (8) et Para-
doxes (9).

Le G.N. de Paradoxes restera
un moment mémorable, avec
une centaine de joueurs bril-
lants, de beaux costumes
(parfois trop beaux, comme
cet écuyer qui était tellement
magnifique que tout le mon-
de Tlappellait “sénéchal”, au
grand dam des “vrais” offi-
ciels), des armes en latex qui
“faisaient vrai” et surtout un
scénario bien ficelé : voila
comment, en 24 heures, on
peut emmagasiner plein de
souvenirs a raconter a ses
petits-enfants...

Pour une fois. Paradoxes
avait délaissé les Croisades
et les tribulations du Sire
Hugues de Parthenay. Nous
sommes presque deux siecles
plus tard. en pleine Guerre
de Cent ans. Un matin, Par-
thenay se réveilla anglaise. le
baron fut dessaisi de ses
pouvoirs, et les mer-
cenaires germains du Prince
Noir, faute de voir arriver
leur solde, commencerent a
“vivre sur le pays™.

Quant aux Anglais, leur
flegme résista mal a une
campagne daffiches sur le
theme “mon coeur est en

joie quand je vois le sang

d’'un Anglois™, et aux velléités
insurrectionnelles qui s'ensui-
virent : une bonne partie de
la population fut bientot mas-
sée au pied de la citadelle.
Les  doléances  étaient

confusément exprimées, mais
les intentions clairement hos-
tiles. Aussi I'Occupant en-
treprit-il une sortie afin de
briser I'encerclement. Le bi-
lan de la charge fut acca-
blant pour les insurgés : une
quinzaine de morts contre
un bless¢ léger. Vivement
Jeanne d’Arc, tiens !

Mais bientot, “méchants An-
glais™ et “gentils Francais™
durent s’'unir contre une me-
nace bien plus terrible que
les impots ou les Grandes
Compagnies. Mais ceci est
une autre histoire... dont le
dénouement est remis a I'an-
née prochaine, pour laquelle
on nous promet “plus de
choses pour un budget plus
important™.  Acceptons-en
l'augure !

Tristan LHOMME

(1) Sylvaine Texier - FLIP - Hotel
de Ville - 79200 PARTHENAY
(2) 167. avenue de Limoges - 79000
NIORT

(3) Michel Delprade - Mairie -
92100 BOULOGNE-
BILLANCOURT

(4) 32. rue de Strasbourg - 93200
ST DENIS - (1) 47 34 38 39

(5) 9. rue de la Paillette - 35000
RENNES

(6) 37. route Nationale - 55200
LEROUVILLE - 29 91 34 88

(7) Philippe AMOROS

40 48 15 15

(8) THierry LEROUX -4994 03 77
(9) 2. passage Flourens - 75017
PARIS - (1) 40 12 28 60
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JEUX ET JOUEURS

JEUX MATHEMATIQUES [

Un palmares
international

Plus de 500 personnes
s'¢taient déplacées des quatre
coins de la France et de plu-
sieurs pays ¢trangers pour la
finale du troisieme cham-
pionnat de France des jeux
mathématiques et logiques :
260 finalistes, 100 partici-
panfs au concours parallele.
et plus de 150 accompagna-
teurs ont ainsi vécu deux
jours mémorables dans le
magnifique site de la Cité
des Sciences et de I'Indus-
trie. a La Villette.

Le championnat, qui étren-
nait son nouveau titre d’inter-
national, lui a fait honneur.
Jugez-en plutét : Andrew Bu-
chanan, le vainqueur “haute
compétition” est écossais, ce-
lui de la catégorie “lycées -
trophée IBM”, Marc Lardi-
nois. venait de Belgique, et
Nader Masmoudi, le lauréat
de “colleges 2 - trophée Ha-
tier”, de Tunisie. Jérome
Pastre (“colleges 17) et Jean-
Jacques Labarthe (“grand
public”) completent le palma-
rés d’'une touche hexagonale.

Si l'on ajoute que la pre-
micre dame, Susan Geldof.
est néerlandaise et que le

concours parallele a été rem-
port¢ par le Suisse Jean-
Claude Favre, on constate a
quel point cette discipline a
su, en tres peu de temps,
s'internationaliser...

Gilles COHEN

Fédération Frangaise
des Jeux Mathématiques
31, avenue des Gobelins
75013 PARIS

Tél.: (1) 47 07 51 15

ou 47 07 88 13

OTHELLO[¢’

Internationaux
°

de Paris :

6eme édition

Le tournoi international de
Paris, qui s’est tenu les 2 et 3
septembre, a attiré de nom-
breux forts joueurs étran-
gers, dont I'Anglais Graham
Brightwell et le Japonais
Takeshi Murakami. respec-
tivement 2e et 4e du dernier
championnat du Monde. et
qui partaient donc favoris.
A T'issue du tournoi suisse
(11 rondes). Murakami arri-
vait en téte avec 10 victoires
et une défaite contre Bright-
well qui. avec 8 points, occu-

pait la deuxiéme place ex
aequo avec le Francais Didier
Piau, qui l'avait rejoint en le
battant a la derniére ronde.

Le départage désigna logi-
quement  Brightwell  pour
jouer la finale au meilleur de
trois parties contre Mura-
kami.

Allait-on assister a la re-
vanche de la demi-finale du
championnat du monde, ou
Brightwell s’é¢tait imposé. in-
fligeant méme au Nippon
un cinglant 64-0 ?

Brightwell remporta aisé-
ment la premiére partie (57-
7). Dans la deuxieme, il prit
tres tot avantage mais. pres-
sé par le temps, n'arriva pas a
le concrétiser et dut s’incli-
ner (26-38). La belle tint tou-
tes ses promesses : une par-
tie longtemps indécise. ou
Brightwell manqua a nou-
veau la conclusion a cing
coups de la fin. Mais, coup
de théatre, Murakami perdit
au temps alors méme qu’il
jouait son dernier coup, qui
lui aurait permis de gagner
33-31!

Cette deuxieme place suffit
toutefois a Murakami pour
remporter le Grand Prix
d’Europe 1989, a égalité avec
le Danois Karsten Feldborg.

Classement final :
l. Graham Brightwell (GB).
8 (+2)

STRATEGIE

LE

SEUL

MAGAZINE
FRANCAIS

TRAITANT DE
TOUS LES JEUX

voir page 74
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2. Takeshi Murakami (J).
10 (+1)
3. Didier Piau (F). 8
Marc TASTET

DAMES [

Championnat
du Monde cadets

Dans le cadre du FL.ILP.
(Festival Ludique Interna-
tional de Parthenay - lire en
page 00 le reportage de Tris-
tan Lhomme) s’est déroulé
du 6 au 17 juillet le 2¢me

championnat du Monde ca- .

dets.

Comme en 1988, la victoire
est revenue au jeune prodige
soviétique Igor Koivman, te-
nant du titre, a égalit¢ de
points avec son compatriote
Alexandre Georgiev, totale-
ment inconnu avant la com-
pétition. tandis que la mé-
daille de bronze échoyait a

leur camarade Alexandre
Fourman.

Koivman est manifestement
déclassé dans sa catégorie
d'age : déja champion du
Monde junior. il a terminé le
championnat d'URSS toutes
catégories en milieu de classe-
ment.

Championnat
de France

Comme chaque année. les
championnats de France se
sont tenus aux Sables
d’Olonne dans la seconde
quinzaine du mois d’aout.

C’est Mostovoy qui remporta
le premier prix du blitz.
Dans le championnat a ca-
dence normale (50 coups en
deux heures). en revanche,
apres une longue absence de
I'aréne damiste - sa derniere
victoire dans un champion-
nat de France remonte a 15
ans -, il brilla beaucoup
moins, et termina 6¢me grace

a un redressement en fin de
tournoi.

Jos¢ Beyaert, éleve ingé-
nieur de 23 ans. remporta
son premier titre. Apres avoir
¢té dominé. par exemple. par
Nicault, il réussit a lui impo-
ser la nullité...et la deuxieme
place ! Cissé, aprés un tres
bon début de parcours.
connut ensuite un léger pas-
sage a vide mais réussit
néanmoins a préserver le
bronze.

Les femmes aussi !

Du 20 juin au ler juillet
sest déroulée a Hierden
(Pays-Bas) une compétition
qui passera peut-étre a la
postérité.

D’abord parce qu’il s'agissait
du premier tournoi organisé
sous I'égide de l'association
des joueurs professionnels,
créée récemment par Wiers-
ma, ancien champion du
Monde. a I'instar de la G.M.A.
fondée par Garry Kasparov.

Ensuite. l'originalité de cette
compétition tenait au fait
que deux grands maitres f¢-
minins : Golubieva. cham-
pionne du Monde. et Van
Lith allaient avoir le redou-
table privilege de se mesurer
aux meilleurs joueurs de la
planete. parmi lesquels quatre
champions du Monde.

Sur 1l parties a jouer. la
plupart des pronostiqueurs
ne leur auraient pas donné
plus de 5 ou 6 points...

En fait. la Soviétique Golu-
bieva termina avec 1l points
en annulant toutes ses parties,
et fit méme trembler Gant-
warg, pour qui la nulle appa-
rut comme un moindre mal.

Ce résultat est d’autant plus
brillant qu’il ne s'est guere
¢coulé plus d'une génération
depuis que les dames sont
apparues autour des damiers.

Pour mémoire, précisons
que le tournoi fut remporté
par Gantwarg et Van der
Wal. avec 13 points.

Luc GUINARD

Cryptarithmes

Jeu arithmétique par excellence, le cryptarithme est sans dou-
te celui qui fait appel a la plus grande diversité de choix
quant aux raisonnements utilisés pour sa résolution. Aucun
ne ressemble a un autre. Pas de recette miracle : ¢’est tout un
ensemble de connaissances. de déductions. d’astuces. voire de
tatonnements bien choisis qui. mis bout a bout, selon un or-
dre adapté au probléme. permettent de le résoudre, sans pour
autant quil n'y ait qu'une seule méthode. Pour commencer.
en voici deux tres simples.

Le premier. tres facile, se moque des regles élémentaires de la
chimie et le second vous demandera quelques essais pour
transformer en victoire ce score du XV de France.

R ozoONE EAoNzE
+ AZOTE x A
= XENON = ZERO

Pour mémoire. chaque lettre remplace toujours le méme chif-
fre. Réciproquement, un méme chiffre est toujours remplacé
par la méme lettre. Aucun nombre ne commence par 0, et ces
deux cryptarithmes sont totalement indépendants.

Solution pages 86 a 90 Louis THEPAULT
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NOVEMBRE

Bridge

ler-3 : Léningrad

4-5 : Division nationale (I)
10-12 : Bordeaux (paires)
Monte Carlo (quatre)

15-19 : Nice (festival)

24 : Simultané européen
Philip Morris

25-26 : Division nationale
(IT)

(1) 47 38 24 40 (Fédération
Francaise de Bridge)

Dames

19 : Douchy-les-Mines

27 43 06 30 (M. Klein)
(championnat de Picardie)

Echecs

ler-3 : Le Touquet (open)
21 05 00 41 (M. Gillet)

ler-4 : Uzes (international)
66 22 06 88 (M. Chevrier)
4-5 : Tourcoing (marathon
blitz) - 20 26 00 31 (Mme
Warkentin

Go

1 : Toulouse

18-19 : Paris-Meijin (2¢me
tour)

Calendrier

25-26 :
tour)

Paris-Meijin (3eme

(1) 39 56 39 04 (Fédération
Francaise de Go)

Grandeur nature
4-5 : Aix-en-Provence (semi-
réel fantastique) - 67 66 31 10

Othello

ler-30: Sélections du cham-
pionnat de France (23 villes)

(1) 40 26 51 69 (Fédération
Francaise d'Othello)

Scrabble

ler-4 : Aix-les-Bains (festival)
76 96 65 65 (M. Vieilly)

5 : Avignon - 90 31 17 85
(M. Martinez)

Epernay - 26 55 63 01

Nancy - 83 28 59 &3

(M. Marczak)

11-12 : Cagnes-sur-Mer

94 43 40 27

Les Lilas - (1) 69 06 96 59
(M. Géreau)

19 : Championnat de France
(phase 1) - (1) 43 80 40 36

Tarot

3-5 : Avignon (festival - opens
nationaux)
Championnat de France
Interclubs (national)
Championnat de France
Interclubs (Espérance)
17-19 : Etupes (festival)
Vendredi 21 h : duplicaté
individuel open

Samedi 14 h : duplicaté
individuel par séries
Samedi 21 h : duplicaté
triplettes open
Dimanche 14 h : duplicateé
triplettes par séries

81 97 50 32 (M. Fayard)
18-19 : Grand Prix

de Marseille

Libre + duplicaté

91 41 01 07

25 : Sorgues (grand open
national)

78 38 11 90 (Fédération
Francaise de Tarot)

DECEMBRE

Multijeux

ler-4 : Paris (Forum
Jeux) (1) 47 00 70 32
(Forum International
des Ludographes)

Bridge

2 : Division nationale (III)

Go

2-3 : Geneve
9-10 : Rouen
23-31 : Stage
Gastronomie™

des

“Go et
dans le Cantal

(1) 39 56 39 04 (Fédération
Francaise de Go)

Othello
2-3 : Lyon (finale
du championnat de France)

(1) 40 26 51 69 (Fédération
Francaise d'Othello)

Scrabble

3 : Championnat de France
(phase 2) - (1) 43 80 40 36
10 : Montpellier - 67 63 55 54
(Mme Bernade)

17 : Grenoble - 76 87 04 57

voir page 88

(M. Champenois)
L

*

EEEC T EEEuUI iR
* source CESP
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MATERIEL DE JEU

Trois types de matériel

sont utilisés :

1°) Quatre-vingt-deux cartes
a jouer de 14 modeles
spécifiques différents,
distribuées en début de partie
a raison de 8 par joueur, le
reste formant talon.

2°) Trente-six jetons de 6
couleurs permettant
d’identifier les joueurs (au
nombre de 3 a 7)

3°) Le troisieme matériel
utilisé est... IMAGINAIRE... !...
Il s’agira de
"TOTALISATEURS” (appelés
COMPTEURS et symbolisés
par Cr dans le jeu) censés
provenir de ”calculettes”
fictives.

Chaque joueur disposera
ainsi, tout au long de la
partie, d’'un compteur
personnel destiné a calculer
progressivement le nombre de
points qu’il s’efforcera
d’acquérir.

BUT DU JEU

Chaque joueur cherchera a faire
progresser au mieux le contenu de
son propre compteur en commandant
son fonctionnement le plus judicieu-
sement possible...

Or, les différentes commandes habi-
tuelles sur une calculette (+, -, X, /.

Remise a zéro) sont précisément
représentées par les différents types
de cartes du jeu.

Toutefois, chacune de ces
commandes ne deviendra effective
que lors du dépot de la carte
correspondante, comme si, a ce
moment précis, on enfongait deux
touches de la calculette (+ et 8 pour
la carte C" + 8 par exemple).

Chacun des joueurs dépose ainsi sur

le tapis a tour de réle, une carte-
commande a la suite de celles déja
posées et en reprend une au talon de
maniere a en posséder toujours huit
en main... Il peut préférer "se
défausser” en rejetant une carte au
rebut.

Si les cartes-commandes ainsi
déposées par les différents joueurs
formaient une suite ou chaine
unique, tous les compteurs de tous
les joueurs évolueraient de la méme
facon et ne permettraient pas
d’atteindre des totaux différents.

La principale originalité
d’ALGORILUDE est donc de
permettre a chaque joueur de se
créer une “suite de commandes”
personnelles qui n'intéresseront plus
que son seul compteur.

Cette création est rendue possible
par la pose d'une carte spéciale
"d’aiguillage” ou de bifurcation, qui
ventilera en deux directions la chaine
des cartes jusqu’alors continue. La
chaine de gauche devra étre
personnalisée par la pose d'un des
jetons d’identification de son
propriétaire. L'autre chaine pourra
continuer a recevoir des cartes
commandant les autres compteurs...
jusqu’a nouvelle bifurcation.

En plus de l'isolement du compteur
exposé ci-dessus, les “chaines
personnalisées” permettent des
opérations plus complexes et tres
"lucratives” qui ne peuvent étre
développées dans cette courte
présentation.

Rappelons que chaque joueur peut
toujours perturber le
fonctionnement des autres
compteurs en déposant des cartes
"maléfiques” (-, /. RaZ).

gnu/g/,@

A

Nisi

50, rue Marcel Dassault
92100 Boulogne

COMMUNIQUE

La fin d'une partie est déclenchée
par la pose d'une carte spéciale
"FIN” qui permet de relever, sur une
feuille de décompte. les totaux
atteints par les différents compteurs
et de déterminer les gagnants.

De nombreuses regles
complémentaires et des pénalités
sont prévues pour éviter de scléroser
le jeu notamment par des "fins de
partie” prématurées.

Le nombre de variantes tactiques
possibles est ainsi considérable et les
¢écarts de points tres significatifs
(depuis des totaux fortement
négatifs jusqu'a des milliers de
points positifs).

Il nous parait maintenant utile de
vous révéler que les symboles
figurant sur les cartes sont ceux
utilisés par les informaticiens depuis
trente ans et que le schéma formé
par les différentes suites de cartes
s'appelle un organigramme ou
algorigramme avec ses branches.
tests, boucles. sorties et renvois...
Ainsi, tout en exercant vos talents
de tacticien et réalisant des parties
captivantes, vous aurez découvert et
démythifi¢ le raisonnement
informatique et I'algorithmique qui
le sous-tend... d'ou le nom du jeu :
ALGORILUDE.

Le coffret du jeu comporte
deux regles complétes dont
une illustrée et quatre cartes

résumées mnémoniques. Il est
disponible dans les principaux
magasins de jeux...




PRET A JOUER

1799

[l s'agit d’'un cryptarithme assez difficile,
mais que l'on peut résoudre mathéma-
tiquement, pas a pas, par ¢liminations

successives.
(= 17)

X L] -

= . ... (T=099

Voici les seuls indices que nous ayons
sur cette multiplication :

a) la somme des chiffres du multipli-
cande égale 17 ;

b) la somme des seize chiffres qui la
composent égale 99.

MULTIPLICATION-PUZZLE

Pourrez-vous retrouver. dans la multi-
plication-puzzle. la place de chacun
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GRILLE MAGIQUE

Saurez-vous remplir la grille ci-dessous
avec les chiffres de 1 a 9, chacun d’eux
utilisé une fois et une seule, pour que :

des “dominos™ (groupements de deux
chiffres) qui en ont été extraits ?

1.0 1.2

Solution pages 86 a 90

— le 3éme nombre horizontal de la
grille (celui du bas) soit égal a la
somme des deux autres nombres
horizontaux :

— le 3eme nombre vertical de la grille
(celui de droite) soit égal a la somme
des deux autres nombres verticaux.

Pour vous aider. sachez que si l'addi-
tion de deux nombres de trois chiffres
donne un autre nombre de trois chif-
fres et si les neuf chiffres ainsi utilisés
sont les 9 chiffres de 1 a 9. la somme des
chiffres du résultat est obligatoirement
égale a 18. Pour ceux que cela intéresse,
une démonstration de ce résultat est
donnée dans J & S n° 53. mais vous
pouvez, pour le plaisir, le re-démontrer
vous-méme.

Aux symétries pres, le probleme admet
deux solutions.

5
e

LA BANDE
DES NEUF

Beaucoup d'exercices d’arithmétique
amusante reposent sur l'utilisation des
neufs chiffres de 1 a 9. chacun d'eux
utilisé une fois et une seule...

En utilisant une fois et une seule. donc.
chacun des chiffres de 1 a 9. écrire a rai-
son d'un chiffre par case :

— deux nombres de deux chiffres :

— leur somme :

— leur produit.

Ce joli probleme n'admet qu'une seule
solution.

Louis THEPAULT
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JEUX ET JOUEURS

HISTOIRES DE JEUX

La Saga du Chaturanga
chah-chah-chah)

Charlemagne joueur d’échecs ?
Le mythe en prend un coup
quand on apprend que les fameux
“échecs de Charlemagne” sont
des piéces siciliennes du XII®
siecle, accompagnées d’un
éléphant indo-arabe du XIVe !
Retour aux sources du noble jeu.

Ce n’est gueére avant 'an mil que les
premiéres mentions écrites, donc sures,
du jeu d’échecs se rencontrent en Europe.
Le Versus de schachis (“poéme des
échecs”), un texte en vers écrit en Suisse
et en latin vers 990, constitue méme la
plus ancienne preuve de son existence
chez nous.

Au Xleme siecle, les documents devien-
nent nettement plus bavards et dési-
gnent le plus souvent les pays latins,
Italie et Espagne, comme des foyers
certains d’'une premiere diffusion du
jeu.

La plupart des langues européennes
modernes utilisent pour désigner le jeu
un méme mot : échecs en francais,
chess en anglais, Schach en allemand,
scacchi en italien. Tous viennent de
I'arabe chah, lui-méme emprunté au
persan, dont le sens de “roi” est bien
connu. D’ou notre “échec et mat”,
transposition de chah meét, “le roi est
mort”. Mais l'espagnol fait bande a
part : ne nomme-t-il pas les échecs aje-
drez ?

Les Arabes ont-ils inventé les échecs?

C’est que la longue présence des Ara-
bes dans la péninsule ibérique a rendu
possible le passage du véritable nom
des échecs en arabe : chatranj. C'est de
ce dernier mot que vient 'espagnol aje-
drez.

A T'époque de leur introduction en
Occident, les échecs étaient largement
répandus dans le monde arabe, qui
brillait alors de mille feux. Les traités,
déja, ne manquaient pas, dont ceux de
As Suli (mort en 946) et de son éleve Al
Lajlaj (mort vers 970). On admet géné-

JEUX ET STRATEGIE N°¢ 1

Pion déchecs dit “de Charlemagne”
Bibliothéque Nationale, Paris

ralement que les échecs ont été intro-
duits dans le monde arabe autour de
800.

L'étymologie montre que la plupart
des termes arabes utilisés aux échecs
sont d’origine persane, a commencer
par le mot chatranj. L'actuel Iran, sous
la dynastie sassanide, s'était dégagé de
I'influence romaine et avait bati une
culture originale. C’est de cette culture
que les Arabes, conquérants nomades ve-
nus du désert dans la seconde moiti¢
du 7eme siecle, se sont largement nour-
ris : les échecs faisaient partie du lot.

Le persan - alors dans sa forme dite
“moyen-parsan” - a fourni non seule-
ment chatrang (devenu en arabe cha-
tranj), mais aussi chah (“roi”), rukh (lit-
térament “chariot” : c’est la tour, que les
Anglais nomment encore rook, et qui
permet de roquer).

Aux sources du Chaturanga

Les sources persanes ne sont pas trés
loquaces (et moins précises que les trai-

tés arabes), mais I'une d’elles n’est autre
qu'une “histoire des échecs™, présentée
comme une véritable épopée nationale...

Le Chatrang-namak a da étre écrit au
Vlle siecle et relate le voyage d'un am-
bassadeur indien a la cour sassanide.
Celui-ci s’amuse a faire découvrir a ses
hoétes iraniens un jeu nouveau et com-
pliqué, nommé chatrang, dont ils s'em-
pressent de découvrir les regles.

Lintérét du Chatrang-namak est de
nous renvoyer a I'Inde : car, pas plus
que l'arabe chatranj n’était un mot lo-
cal, le persan chatrang n’est une créa-
tion indigene. Pour ceux qui, comme
vous et moi, parlent couramment le
sanskrit, 'emprunt est évident : chatu-
ranga !

Hélas ! Ce ne sont pas les documents
indiens qui abondent : c’est a peine si
nous trouvons confirmation de la chose
dans deux vagues références des an-
nées 600, qui laissent perplexes les spé-
cialistes, lesquels s’accordent a y voir
un signe : chaturanga, vous l'avez com-
pris, signifie “quadripartite”, “form¢ de
quatre parties”. Vous aviez reconnu
chatur, qui n’est pas si éloigné de son
cousin latin, et néanmoins lui aussi
indo-européen, quatuor.  Ajoutez-y
-anga pour faire joli et vous avez un
adjectif de la plus belle espece.

Depuis quelques siecles, le mot signi-
fiait aussi armée ; celle-ci, en effet, se
composait de quatre corps : les chars de
combat, I'infanterie, la cavalerie et I'¢1¢-
phanterie. C'est donc tres proba-
blement en Inde que le jeu d’échecs est
né. Dans une prochaine émission, nous
vous raconterons les aventures hale-
tantes de 'ashtapada, qui lui a servi de
base, et nous ferons un sort aux pré-
tentions chinoises et russes. Qu'on se le
dise !

Thierry DEPAULIS

A T'occasion du centenaire de la Fédé-
ration Suisse d’Echecs, le Musée suisse
du Jeu (Chateau de La Tour-de-Peilz)
organise une exposition “Jeux d’échecs,
objets d'art” (cloture le 12 novembre).
De 14 h a 18 h (sauf le lundi).
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JEUX DE ROLES

Justice pour Tous

Beaucoup de JdR laissent les
problémes légaux a la
discrétion du MJ : en effet,
soit les PJs traquent des
criminels (et il serait dommage
de laisser la Justice les
doubler), soit ils se comportent
eux-méme de maniére illégale...
et le MJ ferme les yeux : il n’y
a rien d’amusant a jouer dans
une prison.

SOCIETES PRIMITIVES

Il existe pas mal de civilisations ou
des notions comme le crime, la maladie
et 'accident n’ont pas cours. Tout vient
en fait des “mauvais esprits”, qui ont
fait des miseres a la victime, éventuelle-
ment par lintermédiaire d'un autre
homme.

Autrement dit, le moindre incident
donne lieu a une chasse aux sorciéres.
au sens littéral du terme. Elle est sou-
vent menée collectivement par toute la
tribu : tout le monde examine tout le
monde a la recherche du moindre signe
suspect (les preuves de culpabilité sont
généralement baroques).

C’est souvent le chaman qui. en dernier
ressort, décide de I'identité du coupable
et de son chatiment. Tout dépend donc
de ses qualités “d’enquéteur”. Corol-
laire : le chaman peut commettre tous
les crimes qu’il veut et désigner les
boucs émissaires de son choix : par
exemple, ces droles d’étrangers (les PJs)
qui campent non loin de la...

Les sanctions prises a I'encontre des
“envouteurs” sont elles aussi de nature
magique. ¢videmment... En dehors des
univers ou la magie est une réalité, leur
efficacité est fonction du degré de foi de
la personne que I'on chatie : par exem-
ple. si on “retire son nom” a un abori-
géne australien, il se laissera mourir,
persuad¢ de n'avoir plus aucun lien
avec l'univers... Ce sera tout a fait ino-
pérant pour un “civilisé”. Les chamans
s'en rendent assez vite compte, et peu-
vent renforcer leurs malédictions par
I'usage de poisons en tous genres...
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SOCIETES
MEDIEVALES

Elles posseédent des regles de vie en
commun et tout un appareil policier et
judiciaire chargé de les faire respecter.
La nature exacte de ces regles est laissé
a votre Douce Miséricorde : elles peu-
vent étre aussi biscornues que vous le
souhaitez, et littéralement donner des
cauchemars aux PJs en visite. Généra-
lement, le meurtre est considéré comme
le crime le plus grave, mais ce n'est pas
toujours le cas (pour certains, par
exemple, cest la profanation de sépul-
ture).

Lenquéte dépend entierement des qua-
lités de la personne qui s’en occupe. La
magie (ou la “police scientifique” des
eres plus tardives) ne fournit qu'une bé-
quille a I'enquéteur - a moins d’étre un
mage de haut rang, capable de lire le
passé des suspects... mais ce genre d'in-
dividu a généralement autre chose a
faire qu'a s’‘occuper de basse police.
Réfléchissez longuement, quand vous
créez votre monde, aux parameétres sui-
vants.

La justice est-elle la méme pour tous,
ou existe-t-il des cours différentes pour
les nobles. les artisans, les religieux,
etc ?

La Guilde des Bourreaux

Quelles sont les possibilités de défense
du prévenu ? Peut- il prendre un défen-
seur professionnel ? Faire appel ? De-
vant qui ? Le roi, une autre cour ? Entre-
temps, que fait-on de lui ? Est-il laissé
en liberté sous surveillance (celle d'un
énarme démon pustuleux, par exemple),
ou l'envoie-t-on croupir en prison ?

A propos des prisons, & quoi ressem-
blent-elles ? Comment les détenus sont-
ils traités ?

Est-il possible de corrompre quelquun
pour qu’il ferme les yeux sur une éva-
sion ? C'est conseillé, sinon le PJ ris-
querait de moisir un bon moment dans
son cachot, mais faites en sorte que le
complice ne soit pas toujours le geo-
lier : obligez les autres PJs a chercher
un peu, a faire jouer leurs relations...

A-t-on recours a la torture ? Ca permet
de faire avouer n'importe quoi a n'im-
porte qui (méme au PJ le plus coriace),
a condition d’avoir sous la main des
spécialistes compétents. Dans certains
cas, ces “artistes” sont regroupés en
guildes fermées... pourraient-ils consti-
tuer une menace pour le pouvoir en
place ?

Le Jugement de Dieu
Parfois, les juges n'osent pas trancher

et préféerent s’'en remettre a un “Juge-
ment de Dieu”, qui peut prendre une
foule de formes bizarres. Examinons
brievement les plus courantes...
Combat entre champions : pas de re-
cette-miracle, il faut y aller !

Plonger la main dans du plomb fondu :
théoriquement, si on la plonge dans
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I'eau immédiatement avant, il se forme
une pellicule qui protege de la bralure
pendant une demi-seconde.

Marcher sur des braises : essayer de
patauger dans la boue juste avant ; la
chaleur la solidifie et en fait des “se-
melles™ naturelles.

Et une multitude de “recettes™ : pour
voir si on a affaire a un sorcier, on le
jette dans une riviére ; sil se noie, il
était innocent, sinon on le brtle...

On essaie de proportionner le chati-
ment a la gravité du crime : cela se tra-
duit par une débauche de mises a mort
plus ou moins douloureuses/horribles,
par mutilation, torture (encore !), etc.

JEUX ET STRATEGIE Ne° |

SOCIETES
EVOLUEES

Sur le modele de celles ou nous
vivons. Relativement faciles a observer,
il y a peu de choses a en dire. Il est
beaucoup plus amusant de les observer
“déviées”.

Totalitarisme

Principale caractéristique : le décalage
entre les textes et la réalité. Sur le
papier, on insiste beaucoup sur les
garanties du prévenu. I'impartialité¢ de
la justice, etc. Quitte @ mentionner ail-

leurs (en petits caractéres) que, par
exemple, l'inculpé n'aura droit a un
avocat que “si sa conduite le justifie”.
Les policiers et les juges font souvent
preuve de beaucoup de créativité quand
il s'agit d’interpréter ce genre d’article.
(Essayez, au moins une fois, de sou-
mettre les PJs a ce genre de parodie de
justice, mais n'oubliez pas de leur mé-
nager une “sortie”...)

Autre caractéristique : la multiplica-
tion des polices, qui se retrouvent divi-
sées en police secrete, police politique,
police spéciale, police judiciaire et
quelques autres. Ca peut servir aux PJs
a se glisser entre les mailles du filet
(“Vous faites erreur, brigadier ! Nous
travaillons pour la Sécurité Intérieure.”).

Ces sociétés remettent souvent la tor-
ture a 'honneur, quitte a la pratiquer
sous une forme plus “psychologique™ -
¢a demande plus de temps, et des spé-
cialistes bien formés, mais c'est telle-
ment plus efficace !

Décomposition

La police et la justice existent tou-
jours, mais “pour la forme™. Elles sont
corrompues, inefficaces. Les policiers
sont soit incapables, soit trop occupés a
toucher des pots-de-vin pour bouger.
Les rares personnes intégres risquent
de faire empirer les choses en se consti-
tuant en milices...

D’une certaine maniere. ce genre de
situation (provoquée par une guerre ci-
vile, une monstrueuse ¢épidémie, ou
toute autre catastrophe) est idéale pour
les PJs. qui peuvent faire absolument ce
qu'ils veulent sans rien redouter. Mais
évidemment, leurs adversaires bénéfi-
cient de la méme latitude !

En poussant plus loin le raisonne-
ment, on peut imaginer des mondes ou
la notion de culpabilité existerait en-
core, mais plus les moyens de sanction.
Chacun serait libre de faire absolument
ce qu'il veut : tous les x temps, les auto-
rités publieraient une liste de personnes
“a punir”, qui, au cours d’'une cérémonie
solennelle, paieraient a la fois pour
leurs crimes et pour ceux de leurs
concitoyens...

Comment les désigner ? Bah ! avec un
ordinateur, ou en jouant ca aux dés..
Créez un tel monde pour les PJs qui
ont un peu tendance a s'écarter de la 1¢-
galité. Ils seront sirement ravis dans les
premiers temps, puis se feront détrous-
ser, humilier, assassiner. par des gangs
intouchables... et n’auront personne
vers qui se tourner. A moins, ¢videm-
ment, qu'ils ne constituent leur propre
bande... Laissez tomber, ce n’était pas
une si bonne idée !

Tristan LHOMME
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GRANDEUR NATURE

Une rentrée

Grandeur Nature

Vous n’étes pas sans savoir que
votre magazine préféré a connu
cet été quelques déboires. Tout
cela est oublié, et nous voila
repartis pour au moins dix

ans ! Cette rubrique est la
votre, alors écrivez-nous en
masse.

Passé Composé

En créant Hyperboréa. Monsieur C. a
boulevers¢ les idées regues du jeu de
roles grandeur nature. Hyperboréa est
une formidable saga contemporaine
constituée d'univers successifs ou pro-
gressent des personnages en quéte de
plaisirs toujours plus subtils (replon-
gez-vous vite dans le numéro 57).

Le jeu débute dans le Monde des Tor-
peurs, sur 'immense plateau que con-
stitue la région parisienne. Le gouver-
nement francgais est confronté a diverses
menaces terroristes et devra utiliser la
négociation ou la force - grace aux ser-
vices secrets...

A moins de s’inscrire en groupe. un
joueur ne connait ses partenaires (mem-
bres du méme commando terroriste.
par exemple) que le samedi matin : la
rencontre a licu dans un café. grace a
un mot de passe. Les terroristes vont
devoir étre discrets. constamment sur le
qui-vive. Lorsqu'une équipe monte une
opération, elle doit en avertir le Centre
des Opérations (le C.O., les organisa-
teurs) au moins deux heures a 'avance.
Le C.O. dévoilera plus tard cette infor-
mation. si bien qu'en faisant vite. vos
ennemis peuvent étre présents lors de
l'opération !

Civilisations Hyperboréennes

Les journalistes. quant a eux, doivent
publier dans le week-end deux éditions
d'un journal 100% dédié au jeu. Des
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mercenaires. préts a tuer pour quelques
milliers de francs, et des informateurs
attendent les joueurs. Tous ces person-
nages ¢voluent conjointement, créant
I'histoire au fil de leurs actes.

Si vous passez ce week-end avec brio
(deux essais m'ont été nécessaires pour
marquer les 1000 points demandés),
vous serez admis au niveau supérieur :
le Monde des Réjouissances. Si nous
reparlons d'Hyperboréa. ce n'est pas
seulement parce que c'est inédit, c’est
aussi pour saluer la débauche d’énergie
et d'inventivit¢ dont font preuve les

Abdul YOUSSEF
a encore dia

faire appel

a tous ses pouvoirs
occultes

organisateurs. Monsieur C., en effet,
s'est trouvé de nouveaux partenaires en
I'association Civilisations, si bien qu'on
ne parle plus d’'Hyperboréa mais de
Civilisations Hyperboréennes.
Stéphane Grenier et son équipe parti-
cipent désormais a la mastérisation de
la Saga des Mondes Successifs (ex-
Hyperboréa). Pour les nouveaux pro-
duits, voir “Breves Rencontres”. Pas de
doute : ces gens sont fous, ludiquement
fous ! La Sorciére Noire a subi une cui-
sante défaite en mai dernier, et des fes-
tivités grandioses ont célébré I'événe-

JEUX ET STRATEGIE N-° |



L'enquéte bat son plein a Gleizé

ment dans le domaine du Baron de
Corsuet. La Sorciére Noire connaissait
pourtant 'Art de la Main Gauche...

Rhone-Alpes Jeux de Roles poursuit
sa campagne meédiévale avec faste et
mystere. Lorganisation d’'un grandeur
nature n'est pas le monopole des asso-
ciations et de quelques sociétés. N'hési-
tez donc pas a créer vos propres scéna-
rios. pour vos amis et parents. Saluons
donc la prestation sanglante de Ludo-
vic Gimet (a Gleizé. pres de Villefran-
che s/Sadne). qui a animé un scénario
“policier 19197,

Dans le dernier numéro vous avez pu
lire un compte-rendu du premier scé-
nario de l'association Amphere, cette
histoire d’archéologues frappés par la
malédiction d’'une momie ramenée a
Montpellier. Amphere récidive avec la
suite de cette aventure, trois ans et demi
plus tard.

Breves Rencontres

Les Fils d’Ariane proposent I'aventure
au quotidien. Ils n'organisent que des
GN. sur 24 heures ou un week-end, en
région parisienne ou en province. Pour
100 francs de participation vous étes
nourri, assuré et abonné pour un an a
la gazette mensuelle ! Des themes sur-
tout contemporains.

Les Fils d’Ariane : 58, rue de Paris -

JEUX ET STRATEGIE N° 1

91370 VERRIERES LE BUISSON - (1)
69 81 74 46

Si vous étes tenté par les deux scéna-
rios d’Amphere sur la malédiction de la
momie, sachez qu’ils seront repris tres
bientot...

Amphére : 12, rue des Ecoles Laiques
34000 MONTPELLIER - 67 66 31 10

Laurent Laprot, avec I'aide du CLC de
Fontaine. organise diverses activités
autour du jeu de roles. Par le tram,
Fontaine n'est qu'a 1/4 d’heure du centre
de Grenoble.

Laurent Laprot : CLC - 39, avenue du
Vercors - FONTAINE - 38000 GRE-
NOBLE - 76 53 53 28 (16h - 19h) ou
76 27 56 96 (10h - 17h)

Vous pouvez désormais contacter
Rhone-Alpes Jeux de Roles par minitel.

RAJR : 109, rue Garibaldi - 69006
LYON - 72 00 04 25 ou 78 24 69 82 -
Minitel 3614 CHEZ*RAJR

Voici donc le nouveau catalogue de
Civilisations Hyperboréennes : a dé-
guster sans modération !

Blade Runner : le danger 24h/24h, a
chaque coin de rue, pendant un an !

La Saga des Mondes Successifs (voir
Pass¢ Composé).

La Saga Chronos :
et spatio-temporelle.

Civilisations Hyperboréennes désire
aussi vous aider a organiser vos propres
GN : location de salles, de costumes et
accessoires, ainsi que des organisateurs

campagne géante

pour vous aider. le tout a des prix tres
sympa.

Civilisations Hyperboréennes : 5. ave-
nue Jean Jaures - 92100 CLICHY -
(1)391324 15

Professeur GN

Le professeur GN se réjouit : vous lui
¢écrivez enfin, et vos lettres sont souvent
passionnantes. Ainsi. I'association Am-
phere lui pose la question suivante :

“Jeux & Stratégie ¢tant mensuel. quel-
le est la date limite de réception du
courrier avant parution dans le maga-
zine 7"

Pour vos manifestations. il faut me
prévenir au moins deux mois avant :
Les Fils d’Ariane comprennent ainsi
pourquoi je n'ai pas pu annoncer leurs
récents GN.

Je suis encore tout ¢mu du courrier
que jai recu. Des comptes rendus.
beaucoup de bonnes photos. des en-
couragements et méme une brillante
analyse des “quétes médiévales™ par
I'association Clepsydre. dont je vous
livre quelques-unes des réflexions...

“..Nés avant tout de lI'expérience. ils
(les GN) refletent surtout les problemes
qui se sont posés au jour le jour, et les
tentatives pour les résoudre. En voici
un : le Grandeur Nature est d'abord
une quéte : quéte d'un objet. d'un ren-
seignement, du pouvoir. etc. Nous con-
sidérons que c'est cette quéte qui fait
tout l'intérét du jeu. et avons essayé
d'établir une typologie de ces quétes...

Dans une quéte lin¢aire complete. les
équipes de joueurs accomplissent un
parcours prédéfini, et rencontrent en
chemin des figurants. des monstres. des
lieux particuliers. eux aussi prédéfinis.

Les quétes linéaires simples se fon-
dent sur le méme principe. mais allégé :
les monstres sont libres, et se prome-
nent aléatoirement sur l'aire de jeu.
combattant selon leur bon vouloir.

Enfin. les quétes libres. ou chaque
joueur a un objectif propre. quiil ne
peut atteindre que par interaction avec
les autres joueurs.

Ces structures sont de plus en plus fa-
ciles a réaliser matériellement. mais de
plus en plus complexes au niveau de la
conception du scénario. et surtout en ce
qui concerne le controle...”

Vous pouvez donner votre avis sur cet-
te ¢tude, en écrivant a :
Clepsydre - 12, chemin de Jaumeron -
91190 GIF SUR YVETTE -
(1) 69 07 66 46.

Et n'oubliez pas den faire profiter

J&S !
L
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PETITES ANNONCES

Ami Lecteur,

Dans le but de vous satisfaire toujours
plus et mieux, la nouvelle ¢quipe de
JEUX & STRATEGIE désire donner
un second souffle aux petites annonces.

Vous lisez de plus en plus cette rubri-
que qui est la votre. Pourtant, vous ¢étes
encore peu nombreux a utiliser ce
moyen efficace de faire connaitre vos
idées, vos projets ou vos propositions.

Vous avez un micro-ordinateur a ven-
dre ?

Annoncez-le
“VENDS”

Vous cherchez des partenaires pour
les JDR MEGA | et MEGA 2. édités
par JEUX & STRATEGIE ?

N’hésitez pas a le signaler dans la
rubrique “CHERCHE PARTENAIRE™,
un ami lecteur de votre ville ou votre

dans la  rubrique

département la lira forcément.

Vous organisez un championnat de
jeux mathématiques dans votre ville et
vous n'avez pas de budget pour en par-
ler haut et fort ? ;

Les annonces de JEUX & STRATEGIE
sont la pour vous aider, faites-le savoir
dans les "MANIFESTATIONS LO-
CALES™.

Vous l'avez compris, les cinq ru-
briques des petites annonces de J&S -
“VENDS”, "ACHETE”, "ECHANGE",
“CHERCHE PARTENAIRES", et
“MANIFESTATIONS LOCALES”
sont la pour vous rendre service.

Alors vite, remplissez le bon ci-des-
sous. joignez-y votre reglement (30 F la
ligne pour les frais de maquette) et vous
serez présent dans le prochain numéro
de JEUX & STRATEGIE.

PETITES ANNONCES

Renvoyez ce bon, accompagné de votre réglement,
sous enveloppe affranchie, a :
JEUX & STRATEGIE - Petites Annonces,
33, rue Faidherbe - 75011 PARIS.

Les annonces doivent nous parvenir avant le 10 du mois de parution. 30 F TTC la
ligne de 31 signes ou espaces. Annonces encadrées : ajoutez 100 F TTC. (Tarifs
valables jusqu’au 30-06-90). Une facture peut vous étre adressée sur demande.

Je désire faire paraitre dans JEUX & STRATEGIE la petite annonce suivante :

i A0 T S S R
5 0 BN 8 I O N O O O S 5S N
B S RN (O N S NS I S R
AEPESRERRENE DR SNERNGYCSNEERES NS
o 5 I 0 T Y O S e ) e 0
SR NSNS S S 0 S A
81 VR R O (R R I O R
Je coche la case correspondant =~ . lignes x 30 F, soit ... F
a la rubrique souhaitée :
O Vends O Acheéte [0 Echange Encadré sur fond grisé (+100F) =.....F
O Cherche partenaires TOTAL : F
O Manifestation locale

NOM :
Je joins mon réglement Prénom :
par chéque bancaire ou postal. Adresse :
O Je profite de I'occasion pour
m’abonner a J&S pour un an au tarif 1
préférentiel de 220 F (au lieu de 280 F). C.ode postal :
Dans ce cas, la petite annonce de 7 Ville :
lignes que je vous adresse est gratuite. Téléphone :

J&S se réserve le droit de refuser toute annonce qui ne serait pas a sa convenance.

e Reéalise ACCESSOIRES MEDIE-
VAUX et FANTASTIQUES (chateaux,
statues, bélier..) pour fig. 25mm et
lomm et JOYSTICK MICRO aux for-
mes originales ! Prix raisonnable, con-
tact : GONCALVES, 23 rue de la
Mouillelongue, 71200 LE CREUSOT.

e Vends : Bastom, Ambition, Blood
Bowl, Armada, Hitler’s war. Les trateges
(électroniques), Détective conseil, 100 F/
piece. Amirauté, Thalassa, Capital power,
Go + goban, I'As des as S0F/piece.
Europe échecs, n° 313, du 331 au 349 et
351 au 366. 15F/piéce. Echiquier élec-
tronique “Léonardo™ 2500F (valeur ac-
tuelle 3900F) et échiquier en pierre (ar-
ticle artisanal) 2000F. 76 96 46 27
(J-Yves TORZEC).

e Vends logiciels pour ATARI ST, a
prix intéressants. 93 28 00 73 (Jacques).

e Vends MSX disks et cartouches +
moniteur couleur + 55 jeux et utilitaires
originaux + 2 joysticks + 20 livres et
revues + sacoche de transport, 4500F a
débattre + jeux, wargames et livres dont
vous étes le héros, liste sur demande. 48
22 16 43 (Anthony).

e Jaimerais correspondre avec des
garcons ou des filles qui auraient entre
dix et quatorze ans et qui voudraient
¢échanger des timbres. Olivier DEMERS -
32. rue du Cran - Loretteville - Québec -
G2A 3J2. CANADA.

e Recherche traduction des regles de
jeu de Warhammer 40000. Frédéric
ETIENNE - 14 rue Jules Guesde -
94240 ’'HAY-LES-ROSES.

e Vends nombreux jeux pour Apple
Ilc. 22 42 11 43

e Comment accéder au quatriéme ni-
veau de Forgotten Worlds sur ATARI
ST ? Apres avoir tué le War God, le jeu
se bloque : comment faire ? Sylvain
ROUSSEAU - 29, rue Hoche - 78800
HOUILLES.

e Vends ou échange Stormbringer +
Chants des Enfers + Démons & Magie
+ écran contre appel de Cthulhu ou
JRTM. Anthony RAGONNET - NA-
VENNE - 70000 VESOUL - 84 75 74 87.
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PRET A JOUER

4 La mort des grands écrivains

Certains, flanqués d'un cha-
peau ridicule et de feuilles
sur leur habit, se croient
immortels. En fait, ils font
comme tout le monde et,
I'heure venue, passent soi-
gneusement la plume a gau-
che. Parfois, ils sont un peu
plus originaux que le com-
mun des mortels. Faites le
bon choix pour les élimi-
ner :

1. Federico Garcia Lorca
s’est fait :

a. empoisonner dans sa cel-
lule

b. fusiller

c. défenestrer

2. Henri de Montherlant...

a. s'est coupé les veines dans
sa baignoire

b. sest électrocuté en répa-
rant un fer a repasser

c. s'est tiré une balle dans la
téte le jour de I'équinoxe
d’automne

3. Eschyle est mort en rece-
vant sur la téte :

a. une tortue

b. un boulet de catapulte

c. un serpent a sonnette

4. Emile Verhaeren a été
écrasé par :

a. un train

b. un ¢léphant

un scooter des mers

&

N

. Fabre d’Eglantine a subi :
la roue

. la guillotine

le pal

pTw

6. Mishima s’est, en public :
a. immolé par le feu

b. fait hara-kiri

c. troué le crane avec une
perceuse électrique

7. Marlowe a été tué :
a.par un ami dans
bagarre

b. par un douanier a la fron-
tiere espagnole

¢. par une maitresse abusive

une

8. Giordano Bruno a été :
a. écorché vif

b. enterré vif

¢. brulé vif

9. Apollinaire est mort de :
a. phtisie

b. tuberculose

c. grippe espagnole

10. Montaigne est mort :

a. pendant une représenta-
tion des “Fourberies de Sca-
pin”

b. pendant une messe don-
née dans sa chambre

c. au cours d’une féte galante

11. Mallarmé est mort :
a. d'un spasme du larynx
b. d'une chute de poney
c. d'une piqure de guépe

12. Gérard de Nerval s’est :
a. jeté sous un carrosse

b. pendu a une lanterne

c. noyé sous le pont Mira-
beau

13. Edgar Poe est mort d’une
crise...

a. de foie

b. dappendicite

c. de delirium tremens

14. Zola est mort :

a. ¢touffé par son oreille

b. asphyxié¢ par la fumée de
sa cheminée

c. en recevant sur la téte un
exemplaire de I'’Assommoir,
édité chez Plon

15. Pouchkine a été tué :

a. en duel. par I'amant de sa
femme

b. par la soeur de Gogol

c. a coup de rame par un
batelier de la volga

Marc ESQUERRE

Solution pages 86 a 90




5 JEUX DE LETTRES

DUCOQALA

Il s’agit de trouver la série la plus courte permettant de relier le mot du haut a celui du bas.

Vous ne pouvez changer qu'une lettre a la fois, en laissant les autres a leur place. TAFIA
Nous vous laissons le nombre de lignes qui nous ont ¢té nécessaires.
Trouverez-vous le chemin le plus court ?
GAITE PAPA HOUP BULOT
DABE MUREX
JOICE BERK NIOLE

Solution pages 86 4 90

Benjamin HANNUNA

\ \ 4 /,/ ;5»‘
\> /
Stratégie A
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Figurines
Wargames
Jeux de Roles
Logiciels de Jeux
Jeux de Réflexion
Jeux de Simulation

[UDIQ\)\:

CENTRE COMMERCIAL C C
94380 BONNEUIL SUR WARNET

43 99 54 29

=
=

SANDOA

Il'y a ceux qui jouent leur vie sans la gagner,
ceux qui gagnent leur vie en s’ennuyant,

avec SANDOA gagnez votre vie tout en jouant.

Vous aimez la vente... alors,

VENEZ RENFORCER NOTRE EQUIPE COMMERCIALE
POUR LA PROMOTION DE NOS JEUX DE SOCIETE.

FULLY et AGORA

Pour toutes informations :

Téléphonezau : (1) 64.33.49.25
MINITEL : 3614 INFOREC*SANDOA

JEUX ET STRATEGIE N¢ 1
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Le nombre a cinq chiffres

1{2]010[5]3

A

Ce probleme consiste a trouver un nombre de cinq chiffres &
partir de quelques définitions le concernant. L'énoncé de ce

clic

probleme est le type méme de I'’énoncé qui déconcerte ou re-
bute, par manque de convivialité, et dont la résolution est

PRET A JOUER

pourtant d’'une simplicité !
Elle n’exige en effet, pour seules connaissances, que les regles
¢lémentaires de I'arithmétique enseignée a 'école primaire.

A/B|C/ D E

Trouver un nombre ABCDE de cinq chiffres différents, non
nuls, qui vérifie a la fois ces deux propriétés :

1°) le nombre CDE formé par les trois derniers chiffres est le
triple de celui formé par les trois premiers (nombre ABC) ;
2°) le nombre DE formé par les deux derniers chiffres est le
double de la somme des chiffres du nombre ABC formé pat
les trois premiers chiffres.

Solution pages 86 4 90

Louis THEPAULY

SOLUTIONS

Page 8

Quand le vin est tiré - 11 suffit
d'incliner chaque cylindre avant
de le remplir. de facon que le ni-
veau du vin aille du bord de I'ou-
verture jusquau point ou la paroi
rejoint le fond. ce qui fait exacte-
ment la moiti¢ du volume. On
obtient donc ainsi (10/2 + 4/2) les

7 litres nécessaires... et suffisants !

La valse des étiquettes - Le¢ pa-
quet de Tom doit se trouver entre
les ¢tiquettes 2 et S, donc les éti-
quettes interverties sont soit 2 et 3.
soit 4 et 5. Si 4 et Sont été ¢chan-
gées. le cadeau de Tom doit étre
dans l¢ paquet 3 1 or selon 1'éti-
quette 4. Nick.
Margot et Bernard se touchent :
donc les etiquettes mal placées ne
peuvent étre que la 2 etla 3. D'ou :
I-Nick. 2-Margot. 3-Bernard. 4-
Tom et 5-Christine.

les cadeaux de

Page 16

Anaphrases : DONATRICE - RE-
DACTION. LILIACEES - CISAIL-
LEE. ASSOCIEES - ECOSSAI-
SE. FISCALITE - FACILITES.
AGRESSION-ANGOISSER

Les Cousins : FAITES - GAI-
TES - HAITES - LAITES - SAI-

86

TES - METIS - VETIS - YETIS.
LAICAT - LANCAT. DONG -
GONG - LONG - TONG. PICA -
PIFA - PILA - PIPA - PITA.
LASER - LESER - LOSER -
LYSER. GITON - MITON - PI-
TON. COLIS - NOLIS - VOLIS.
PROLOS - PROMOS - PROPOS
PROVOS. MEUVE - NEUVE -
OEUVE - VEUVE

Les Anagammes - BLESITE
donne GIBELETS. BILLETES.
BESTIALE. EBISELAT. ETA-
BLIES. BLEMITES. BESTIOLE.
BLEUITES.  BELITRES. LI-
BERTES ¢t BLESITES - AL-
LOTIR donne ROILLAIT. TAIL-
LOIR. RAMOLLIT. TORPILLA.
ROUILLAT. LITTORAL. TOR-
TILLA et ALLOTIRA (pas de
“roillant™. car ROILLER est un

verbe impersonnel)

Les Mots Cassés :
HOIR + GADE
= RHODIAGE.
CARI + AMEN
= CINERAMA.
TREK + LAME
= TELEMARK.
PRES + MENU
= SUPERMEN

Bridge (page 35)

| - Un coup équivalent a été chuté
il y a quelques années en sélection
par un grand champion francais
qui a jou¢ un peu trop vite : il a
imprudemment fourni un petit Pi-
que sur I'entame. Est a fait la levée
de la Dame. et a contre-attaqué
Coeur. L'As ¢était mal placé. La
bonne ligne de jeu consistait a
mettre I'As de P a la premiere le-
vée et a jouer Trefle : rien ne pou-
vait plus vous empécher de faire 4
levées a Trefle. 3 a Carreau et |
dans chaque majeure.

2 - A la vue du mort. vous regret-
tez surement les encheres trop
prudentes de votre partenaire. Vous
risquez pourtant de chuter ce che-
lem si vous trouvez de trés mau-
vais partages a Pique et Carreau.
Il faut donc essayer de gagner vo-
tre contrat méme si les Piques et
les Carreaux sont 4-1. Il existe une
solution qui vous permet de ga-
gner si Est a 4 Piques et Ouest 4
Carreaux. Vous commencez par

jouer un petit Carreau vers I'As.

puis Carreau vers votre jeu. Si Est
coupe. le chelem est gagné. S'il ne
coupe pas. répétez la manoeuvre :
vous remontez au mort a la Dame
de P. et jouez une nouvelle fois
Carreau. Est doit défausser sous

peine de vous offrir le contrat.
Vous fournissez la Dame et cou-
pez un Carreau avec un petit P du
mort. ne concédant ainsi qu'une
seule levée a P.

Bravo si vous avez trouvé la bon-
ne solution.

Echecs (pages 36-37)

1. 1..Dd7+! 2. Dxd7+ Rxd7 3. Rxg6
e4 etle pion file a dame (Sdmisch-
Nimzovitch 1928)

2. 1.Tb8 ! 2. Txb8 (sinon la tour
blanche se fait prendre) pat !
(Post-Nimzovitch 1905)

3. Tout simplement 1. cxdS ! et les
noirs ne peuvent reprendre
l..exdS? 2. Cxd7! Txe2 (ou 2.. Txd7
3. Dxe8) 3. Cxfo+ Rf7 4. Txe2 etc.
(Nimzovitch-Levenfich 1911)

4. 1..Fe2!!. et les blancs ne peu-
vent rien contre l'attaque sur leur
fou bS car ils doivent d'abord
empécher 2. Txg2+ 3.Rhl Tgl mat.
Les noirs gagnent donc une picce
(Grau-Nimzovitch 1930)

5. Non pas LFe3+ car apres 1.Rg8
2.Dh7+ Rf7 rien n'est clair. mais
plutot 1Te3!" qui gagne la dame
puisque les noirs ne peuvent a la
fois empécher 2.Dxg7 mat et 2Txe2.
(Nimzovitch-Rubinstein 1926)

6. l..Fed+! 2. Rd4 Td2+ 3. ReS
TdS+ 4. DxdS Fhl+! 5. Abandon

JEUX ET STRATEGIE N° |
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(Michell-Nimzovitch 1925)

7. 1. DhS+! g6 (ou 1..Df7 2. Cexc7+!
Txc7 -forcé- 3. Cxc7+ etc) 2.
Cxf6+ Re7 3. Cxd7 gxh$ 4. Cdxf8
Texf8 5. Cxf8 Txf¥ et les blancs
ont gagné la qualité et un pion
(Nimzovitch-Steiner 1927)

8. Micux que 1.Lh7 Td8! Les blancs
intercalent 1Te8! apres quoi le
coup 2.h7 assurera l'apparition
d’une dame blanche. (Nimzovitch-
Tartakover 1923)

9. 1..Df6+ 2.Rg3 Tf3+!' 3. Fxf3
(ou 3.Rh2 Dh4+ 4. Fh3 Dxh3 mat)
Dxf3+ 4. Rh2 (4. Rh4 Dh3 mat)
Dh3 mat. (Yates- Nimzovitch 1923).
10. 1.cS!" et il n'y a rien a faire
contre l'arrivée du fou en a6 suivie
du mat : si 1..Rb7, 2. Tabl+ Rc8
(2..Ra8 3Td8 mat) 3. Fa6 mat. et
si 1. Tg8. alors 2. Tab1!! et 3. Fa6
mat. (Nimzovitch-Fiiss 1906)

11. 1Txd6!! Txdé6 2.Df6!! (super-
be. superbe) gxf6 (2...DxeS5 3. Dxe5)
3. Tgd+ Rh8 4. Fxf6 mat. (Nimzo-
vitch-Nielsen 1930)

12. I Txt7+!" Cxf7 (1..Rg8 2Txe8
mat) 2. Cxe6+ Rg8 3. Txe8+ Rh7
4. C4g5+ Cxg5 (4.. Rh6 5.Cxf7+
Rh7 6Txh8 mat) 5.Cxg5+ Rhé6
6Txh8 mat. (Nimzovitch-Duhm
1926)

13. .Dh6!! gxh6 2.Cgd! etil n'y a
strictement rien a tenter contre 3.
Cxh6 mat. (Nimzovitch-Hoffer
1904)

14. LRg2!" Cf6 (1..Dxe2 2Thl+
DhS 3TxhS5+ gxhS$ -3..Rxh5 4Td7
Cf6 STd6! etc - 4Tab6+! Rg7 S.Rg3!
ne sauve pas non plus les noirs) 2.
Thl+ ChS 3.FxhS! gxhS 4Thal!!
h4 (sinon venait STla6+Db6
6.Txb6 mat) 5Tla6+ RhS 6 Th7+
Rgd4 7Tg7 mat. (Nimzovitch-Berns-
tein 1923).

15. 1.Df6!! (clouage croisé¢ : l..
Fxf6 est interdit par le réglement.
et 1..Fxh6 est puni par 2.Dxh8§
mat) Tg8 2.Fxf7!! Fxh6 (ou 2..Dx{7
3.Dd8+ De8 4.Dxe8 mat) 3.Fe8+
D17 4.Dxf7 mat. (Nimzovitch-Tar-
takover 1911)

16. L.Ffo!! Dxf6 (l.gxf6 2.Fxco+
bxc6 3.Dd8 mat) 2Thel+ Fe7 (2...
Fe6 3.Dd7 mat) 3.Fxc6+ RIB
(3..bxc6 4.Dd8 mat) 4Dd8+!" Fxd8
STe8 mat. (Nimzovitch-Alapine
1913)

17. 1..b4!" (coup de préparation
qui menace 2..c3+! 3.bxc3 bxal
4.Rcl TbS!) 2.axb4 Txh4! 3.gxh4
g3!" (menagant 4..g2 et forgant
donc la réplique blanche) 4.fxg3
c3+! (les percées continuent de
plus belle) S.bxc3 (5.Rxc3 Rxe3
puis 6..f2) a3! 6.Rc1 Rxe3! 7.Aban-
don. Une dame noire va
apparaitre. (Lund-Nimzovitch
1921)

Tarot (page 38)

1 - Un surcontrat ne reléverait
que de la pure fantaisie. Deux
atouts au Chien permettent de

JEUX ET STRATEGIE N° |

constituer une main parfaitement
jouable et daccéder aux primes
qui vous sont dues.

2 - Vous avez tout pour étre heu-
reux. Avec deux Rois secs. la Gar-
de Contre est officielle. La séquence
a trefle contribue a garantir le suc-
ces de l'opération.

3 - Malgré la chicane a pique. la
force a carreau ne suffit pas a
compenser l'absence de reprises
de main. Méme si le Chien n’ap-
porte pas trois atouts. une restruc-
turation de la main est un impéra-
tif majeur.

4 - Voila une main agréable a
jouer en Garde Sans ! Le single-
ton pique valorise vos atouts et
votre longue a trefle vous conduit
a adopter une ligne de jeu sans
probleme.

5 - On pourrait réver un instant
d'un Roi de carreau au Chien qui
justifierait une Garde Sans. Mais
un complément d’atouts s'avere
ici indispensable et le contrat de
Garde est plus que raisonnable.
6 - La Garde Sans est un excellent
pari. car cette belle main offre une
large libert¢ de manoeuvre. Une
garde ne procurerait qu'un score
anémique.

7 - Un Bout au Chien permettrait
de réussir un surcontrat. Néan-
moins. ce jeu est soumis a quantité
d'impondérables et une simple
Garde assure I'élimination de dan-
gereuses perdantes.

8 - Une Garde Contre dissuade
souvent la défense d'engager un
jeu d'atout. Le contrat peut éven-
tuellement supporter la perte du
Petit . il est toutefois probable
que. sans tenue a pique. l'adver-
saire restera prudent. Cela doit
dissiper vos craintes...

9 - Voici un exemple de jeu trom-
pe-l'oeil ! Autant de coeurs que
d’atouts laisse présager un évident
risque de débordement. Si vous
n‘apportez aucune modification a
votre main. un jeu de coupes
“ping-pong” vous fera lacher vo-
tre raquette !

10 - Profiter de la configuration
de cette main pour tenter un sur-
contrat n'est pas dénué de bon
sens. STapproprier les honneurs a
carreau est vital. La Garde Sans
est nettement préférable a une
Garde Contre hasardeuse.

Go (page 40)

1 - Oui. avec le “noeud de bam-
bou™ en 1. qui est la seule solution
évitant en un coup les coupes en a
eten b.

2 - Oui. avec une connexion en
“gueule de loup™ (n'importe la-
quelle). Si le noir joue 1 et 2. blanc
anoir | etil y a un ko.
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SOLUTIONS

Solution 2

Backgammon (page 41)

I-Le 6 se joue ¢videmment
BIIBS @ pour I'As. faites B4B3 ¢
vous n'aurez ainsi aucun jet dan-
gereux au coup suivant. En jouant
B6BS. vous laisseriez un blot avec
6-5. ¢t en jouant BSB4. vous seriez
en danger avee 6-6 ¢t 6-5

2 - On peut jouer B6B4 - B40.
sortant ainsi un pion : mais on cst

alors exposé a 13 dés sur 36 (tous
les dés comportant un 5 ainsi que
3-2) : les chances de gammon
¢tant faibles. il vaut mieux jouer.
B6 B2 - B6 B4, qui ne laisse que
11 shots sur 36 (tous les dés com-
portant un 3)

3 - Au premier abord. on ne voit
comme seule solution que BSO -
B4 B2 : en réfléchissant quelques
secondes. on s'aperg¢oit quon peut
jouer BS B3 - B40O. qui laisse beau-
coup moins de shots au coup sui-
vant,

4 - Si I'on joue B6 BS - B3SO, on
laisse un double shot au coup sui-
vant avec 6-5 ou 5-4 : alors qu'en
jouant BSO-BS B4. on n'a aucun
mauvais dé au jet suivant.

5 - BII B8 - BIl B6 découvre avece
6-6 au coup suivant. et est donc a
exclure : ce n'est le cas ni pour
B1l B3. ni pour Bll B6 - B8 BS:
c'est B BS - Bl B6 qu'il faut preé-
férer. car l'autre solution. méme si
clle ne découvre pas au coup sui-
vant. laisse de moins bonnes pos-
sibilités dans certains cas (5-5 par
exemple).

6 - On estobligé de jouerle 5:BS
BO. Pour le 2.1l y a deux possibili-
tés (BS B3* ou B2 O) qui laissent
le méme nombre de shots (11) @ la
différence est que si Blanc joue BS
B3* ¢t n'est pas frappé. il peut en-
core laisser de nombreux doubles
shots au coup suivant (avec 6-5. 6-
4. 5-4..) - alors qu'en jouant B2O.
il est sur de ne laisser aucun shot
au coup suivant,

7 - 1l faut jouer le 6 N8 B11. sinon
on risque de se trouver enfermé.
En jouant le S de BY en B4 ou de
B7 en B2.on n'a plus que 2 chan-
ces sur 36 d'étre frappé @ mais il est
préféerable de jouer Bl Bo. lais-

sant 4 shots au lieu de 2. car on

multiplie ainsi les chances de fai-
re B3 au coup suivant.

Othello (page 42)

1 - D8/C8/G2 et Blanc n'a plus
que des coups qui donnent direc-
tement un coin (car D8 a retourné
F6 privant Blanc de C3). G2 ne
marche pas tout de suite car Blanc
peut répondre C3. ou B6. Il en est
de méme pour les autres premiers
coups de Noir.

2 - B2 tout de suite ne marche pas
car Blanc peut jouer C3. se don-
nantun acces a Al (et si Noir joue
alors G7. Blanc pourra recouper
la diagonale). Noir doit jouer G7.
ce qui oblige Blanc a utiliser sa
derniere liberté en retournant le
pion BS (par exemple en Bo). Noir
joue alors B2 et Blanc doit donner
le coin Al et la partie a Noir. Une
suite plausible est G7/B6/B2/BI
Al/A2/G2/H1/H2/HT7/HS...

Page 50

I’Escamot : POLE - POLIE -
OPINEL - CLOPINE - PLIO-
CENE - POLICEMEN - IN-
COMPLETE - COMPLIMENTE

Agiter le Tirage :

I EMPRUNTE - PUREMENT
ORNERENT - TONNERRE
INSULTER - LUSTRINE
ENSEVELI - NIVELEES
ANALOGUE - LOUANGEA

59 19
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Anagrammes Croisées :

MACHMETRE - LONGRINES
-COUCHETTE - INASSOUVI -
ENTRETIEN - MALACHITE -

CENSURANT - MORPHISME
- TONITRUALI - EUSKERIEN

Page 50

La Grille Mystérieuse :
TORRIDE - TETINES - AL-
LEGEE - MORELLE - AR-
RIVES - ADHERER

Nombres croisés (page 51)

1-A 43210, B 256. C 77022. D
38000. E 210, e 205
2-A 6364. B 1603, C 14641, D

216. E 15682, ¢ 3112

Dames (page 52)

1: 1..(24-29) 2. 33x24 (19x30) 3.
35x24 a) (17-21) 4. 40x29 b)(14-19)
5. 26x17 (11x33) 6. 50-44 (19x30) 7.
20-23 (18x29) 8. 49-43 (9-14) (N+2)
mais les blancs récupérent le pion
33 isolé(N+1) a): 3. 40x29 (17-21)
4. 35x24 (14-19) 5. 26x17 (11x33)
avec retour a la variante principa-
le b): 4. 26x17 (11x33) 5. 40x29 (14-
19) avec retour a la variante prin-
cipale.

2 0 1.38-32 a) (28-33) b) 2. 39x28
(B+1) a): les Blancs menacent 2.
34-29 (23x34) 3. 32x5 (B+) b): I....
(19-24) 2. 35-30 (24x35) 3. 34-29
(23x34) 4. 32x1 (B+) ¢): L. (7-12)
2. 25-20 (14x25) 3. 34-29 (23x34) 4
32x14 (9x20) 5. 25x14 (18-23) 6.
39x30 (25x34) 7. 49-44 (12-18) 8.
44-39 et 9. 39x30 (B+1)

30 1. (27-32) 2. 38xI8 (14-19) 3.
23x14 (12x43) et les blancs aban-
donnent car sur 1°) 4. 14-9 (30-34)
5.40x29 (20-24) 6. 29x20 (25x3)(N+)
2°) 4. 42-38 (43x23) 5. 14-9 (17-21)
6. 26x17 (7-12) 7. 17x8 (2x4)(N+)
4 : 1. (23-29)! 2. 34x32 (12-17) 3.
2012 (13-18) 4. 12x23 (19x46) 5.
40-34 (46-19) 6. 42-37 (19x46) 7. 38-
32 (46x40) 8. 45x34 (N+1)

DANS

(o)
E x /\ (\\/’A
[ O D
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51 1. (20-25) 2. 33x24 (19x39) 3.
43x34 a)(15-20) 4. 28x19 (17x28) 3.
32x23 (21x41) 6. 36x47 (26x37) 7.
42x31 (18x29) 8. 34x23 (13x24)(N+1)
et (N+2) apres 9... (10-15) 10....
(24-30) 11. 35x24 et 12.... (20x18) a):
3. 28x19 (17x28) 4. 32x23 (21x41) 5.
36x47 (13x24) 6. 43x34 (18x29) 7.
34x23 (26x37) 8. 42x31 (15-20) 9....
(10-15)  10....  (24-30) et 1l.
(20xI8)(N+1)

6: 1. (4-9) 2. 3Ix22 (13-19) 3.
24x4 (8-13) 4. 4x18 (12x23) 5. 44-39
(17x28) 6. 33x22 (11-17)(N+1)

7 : 1. 39-33 (29-34) a)b) 2. 44-39
(20-25) 3. 39x30 (25x34) 4. 43-39
(34x43) 5. 48x39 (9-14) ¢): 6. 35-30
(19x30) 9. 28x19 (13x24) 10. 27- 21
(16x27) 11. 31x2 (B+) a): ... (20-
24) 2. 35-30 (24x35) 3. 33x24 (19x30)
4. 28x19 (13x24) 5. 27-21 (16x27) 6.
31x4 (B+) b): 1... (20-25) 2. 33x24
(19x30) 3. 35x24 suivi de 4. 28x19
(B+2) ¢): 5.... (11-17) 6. 39-34 (9-14)
7. 34-30 (14-20) 8. 30-24 (20x29) 9.
33x24 (19x30) 10. 28x19 (13x24) 11.
27-21 (16x27) 12. 31x2 (B+) d): 7.
(19x30) 8. 28x19 (13x24) 9. 27-21
ete. (B+)

8 : 1 12-7 (2x11) 2. 16x7 (6-11) a):
3. 7x16 (29-34) 4. 16-11 (34-39) 5.
11-7 (39-44) b): 6. 7-1 (44-49) ¢): 7.
1-34 (49-44) 8. 42-38 (44x17) 9. 38-
33 (17x30) 10. 35x24 (B+) a): 2.
(29-34) 3. 7-1 (34-39) 4. 1-34 (39x30)
5. 35x24 (B+) b): 2.... (39-43) 3. 42-
38 (43x23) 4. 7-1 (23-28) 5. 1-29 (28-
32) 6. 29-42 (B+) ¢): 6.... (44-50) 7.
1-6 (50x22) & 6x50 (B+) d): 7.
(49-27) 8. 42-38 (27x30) 9. 35x24
(B+)

9 1 1. (38-43) 2. 34x48 (32-37) 3.
48x31 (4-10") 4. 15x4 (17-21') 5.
26x24 (5x26) 6. 4x31 (26x15) (N+)

Scrabble (page 55)

AMATISSE - BOUTISSE - GLA-
TISSE - JECTISSE - MANTISSE
- MENTISSE - NANTISSE - PAR-
TISSE - SENTISSE - SORTISSE -
TONTISSE. ALEVINES - FLA-
VINES -NERVINES - OLIVINES.
EXONERES - PHANERES. AN-
DROIDE - ANEROIDE - CHO-
ROIDE - NEGROIDE - STE-
ROIDE - THYROIDE

Abalone (page 57)

Exercice 1 (fig. 10) : Noir doit
jouer JL-T. seule solution pour
encercler la boule blanche OQ.
Tout autre coup rendrait la prise
aléatoire et serait fort dommage...
Exercice 2 (fig. 11) : Noir a un.
voire deux coups de retard sur
Blanc mais deux boules d'avance
(5 a 3). Noir doit donc jouer le
gain et l'obtiendra par IL-U. en
encerclant la boule blanche RT.
Probleme (fig. 12) Blanc ST-
PON. Noir R-S ou R-L. Blanc RS-
KJI. Quel que soit le mouvement

désespéré de Noir. Blanc sort une
sixieme boule noire a son pro-
chain tour. soit par L. soit par Q.

Page 60 : Noms communs ab-
sents  1-2-6-7-9-11-13-17-20-21-26-
28-29-31-34-35-37-40. noms pro-
pres absents 1-4-5-6-8-10-11-17-18
Si vous avez...

— Moins de 10% d’erreur (6 fau-
tes) : Vous ¢étes trés vieux. mais
vous avez gardé une excellente
mémoire. Quel exemple pour no-
tre jeunesse ! Achetez-vous cepen-
dant un dictionnaire récent. vous
y ferez sans doute des découvertes
pendant votre cure a La Bourboule.

— De 10 a 20 % d’erreur (de 7 a 12
fautes) : Vous étes un concurrent
loyal et valeureux. Votre tempéra-
ment sportif vous pousse a relever
tous les défis. Mais étes-vous bien
sur d'avoir fermé le gaz ?

— De 20 a 35% d’erreur (de 13 a 21
fautes) : Vous étes d'une effrayante
normalité. Vous avez sans doute
échoué sur les pieges (Rimbaud.
Mayonnaise. Valise. etc...) et répon-
du correctement aux autres. Clest
consternant de banalité.

— De 354 50% d’erreur (de 22 a 30
fautes) : Ce n’est pas bien du tout.
Nous sommes tres dégus. car nous
fondions de grands espoirs sur
vous. Est-ce un manque de tra-
vail 7 Attention. le prochain nu-
méro sera décisif. si vous voulez
que nous vous comptions encore
parmi nos lecteurs.

— Plus de 50% (plus de 30 fau-
tes) : Sans vouloir vous accabler.
en plus du reste. vous étes mal-
chanceux. Que dire de plus ? Vous
gagnez un abonnement a Jeura-
ma.

Page 69 : Deux points, c’est
tout ! Noél - Goélette - Israél -
Exigué - Maelstrom - Moelle -
Ambiguité - Israélite - Pagaie -
Coité (participe passé) - Rosti-
Judaisme - Hawaien - Poéle - Inoui

Le Point Commun

I Les 5 mots proposés admettent
le S en ajout initial (SAXE-
SCHAH-SEPIA-SOIGNONS-SPI)
2 Serpents 3 On peut ajouter EPI
devant

Jarnac !

La Filiere: LOT - ALTO -
OBLAT - LOBANT - BITONAL -
ABLATION - ANABOLITE

Les Solitaires : DANGEREUX
- GLOSSAIRE - ANGINEUSE -
COLUMELLE - MAROQUINE -
QUANTIQUE - TURLUPINE

Rendez-vous (page 71)

Cryptarithmes (page 73)
60621430641=91262 et 2164x3=6492

Mots croisés (page 75)

Grille 10x10 - Horizontalement : -
Parenthése. 2-Ruiler-Sen. 3-Ere-
Vident. 4-Cendrée-Té. 5-Eo-Rou-
lai. 6-Pl-Assaini. 7- Tercée-Gel. 8-
Eh-Salle. 9-Uléma-Vélo. 10-Riset-
te-En

Verticalement 1-Précepteur. 2-
Auréole-Li. 3-Rien-Rées. 4-El-Dra-
chme. 5-Névrose-At, 6-Trieuses. 7-
Dela-Ave. 8-Ese- Aigle. 9-Senti-
nelle. 10-Ente-Iléon

Grille 15x15 - Horizontalement : |-
Alphabétisation. 2-Rouer- Moui-

3-Ruinaient-Tronc.  4-Is-
S5-Et-Cc-Ev- Ro-

se-Ré.
soudun-Serrer,
déo. 6-Richardlenoir. 7-Ecu-Rouir-
Irene. 8-Irisée-1d-Ses. 9 Our-Astro-

nef. 10-Utah-Et-Pc-Irun. 11-Tes-
Aristide-La. 12-Sam- Sues-Nues.
13-Quenotte-Intrus. 14-Une-Unes-
co-Esse. 15- Essarts-Anesses.

Verticalement : |-Arriereboutique.
2-Loustic-Ute-Uns. 3-Puis- Cui-
rassées. 4-Henoch-An. S-Arau-
caria-Amour. 6-1d-Rosser-Tnt.
7-Emeu-Duettistes. 8-Tonnelier-Sues.
9-Tut-Ver-Opte-Ca. 10- Si-Incision.
11-Astéroide.  12-Terroir-Fientes.
13-Ordres- URSS. 14-Ornée-N¢-

buleuse. 15-Nécroses-Nasses.
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SOLUTIONS

Page 76
1799

Pour le début de la résolution. la
preuve par 9 est tres utile. Le rési-
du du multiplicande modulo 9 est
8. (1+7 = 8). Si celui du multipli-
cateur est x. celui du produit est 8x
et celui de la somme des produits
partiels est aussi 8x. Le résidu de
la somme des cing nombres est
donc:8+x+8x+8x =8+ 17x=
8 + 8x (mod 9)
Le résidu de la somme est aussi
celui de la somme de tous les chif-
fres égale a 99 multiple de 9. Ce
résidu est égal a O eton a : 8 + 8x
=0 mod 9 ==> x = 8§ mod 9.
La somme des chiffres du multi-
plicateur est donc 8 ou 17. De
plus. le premier chiffre est infé-
rieur au second (le 2eme produit
partiel n'a que trois chiffres). Le
multiplicateur ne peut donc valoir
que 89, 35. 26 ou 17.
ler cas : multiplicateur égal a 89
Le 2¢me produit partiel n'a que
trois chiffres. Le nombre formé
par les deux premiers chiffres du
multiplicande est alors au plus
égal a 12 et la somme de ses chif-
fres ne peut atteindre 17. Cas a
rejeter.
2éme cas : multiplicateur égal a 35
Le produit a quatre chiffres. Le
multiplicande vaut au plus
9999 : 35 = 285

Le ler produit partiel a quatre
chiffres. Le multiplicande est su-
périeur a 200. La somme des chif-
fres du multiplicande est 17. Il ne
peut donc valoir que 269 ou 278.
On s’assurera tout de suite que
269x35 et 278x35 ne vérifient pas
I'énoncé : cas a rejeter. Avant de
passer aux cas : multiplicateur
¢gal a 26 ou 17. ¢tudions de plus
pres les deux produits partiels et
leur total.

rs

abced
+efg
=hijd
4¢ col. :
3¢ col. :
2¢ col. :
1¢ col. =

d=d (1)
c+g=] +10s(2)
s+b+f=1i + 10r(3)
r+a+e=h 4

rets étant les retenues eventuelles
(r=0ou 1.s=0ou 1). La somme de
tous les chiffres est 99. Celle du
multiplicande est 17 et celle du
multiplicateur est 8. On peut donc
écrire
a+b+c+d+e+t+g=99-17-
8-h-i-j-d (5)

En faisant (1) + (2) + (3) + (4) - (5).
on obtient apres réduction :
2(h+i+j+d)=74-9(r +5)(6)
(2 + s) ne peut alors valoir que 0
ou 2.

h +i+j+dvautau maximum 36.
La seule possibilité pour r + s est
donc de valoir 2 et la somme des
chiffres du produit final égale 28.
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3éme cas : multiplicateur égal a 26
La somme des chiffres des deux
produits partiels est égale a 99-17-
8-28 = 46.

La preuve par 9 nous permet de
dire que la somme S1 des chiffres
du premier produit partiel est un
multiple de 9 plus 3 (6 x 17 = 102).
Possibilités pour S1 inférieure ou
égale a 36 : S1 = 3,12, 2130
La somme S2 du 2eéme produit
partiel est la différence 46—S1. S2
est au maximum égale a 27. Seules
possibilités restantes pour S1 avec
S$2:

S1 =21 avec S2 =25
S1 = 30 avec S2 = 16

Le produit n’a que 4 chiffres. le
multiplicande vaut donc au plus
9999 : 26 = 384,

Le ler produit partiel commence
alors au maximum par 2 et Sl
vaut au maximum 29. On a donc
S1=21 avec S2=25

Le 2eme produit partiel commen-
ce au maximum par 7. Pour avoir
alors S2 = 25, la seule possibilité
pour le 2éme produit partiel est
799. or ce 2¢me produit partiel
devrait étre pair. Le multiplicateur
ne vaut donc pas 26.

4éme cas : multiplicateur égal a 17
La somme S2 des chiffres du
2eme produit partiel est aussi 17 et
la somme SI des chiffres du ler
produit partiel est alors 29. La va-
leur maximale du multiplicande
est :

9999 . 588, véduite & 584. la som-

17 me des chiffres du

multiplicande étant 17. Le nom-
bre formé par les deux premiers
chiffres du ler produit partiel est
alors au plus égal a 40. Si le ler
chiffre est 4. le second est 0 et on
ne peut avoir S1 = 29

Si le ler chiffre est 3. les trois
autres chiffres sont 9.9 et 8 pour
avoir S1 =29.

Possibilités : 3998, 3989, 3899

Si le ler chiffre est 2. les trois
autres sont 9. Possibilité : 2999. Si
le ler chiffre est 1. on ne pourra
jamais avoir S1 = 29. Des quatre
possibilités ci-dessus pour le 2éme
produit partiel. il n'y a que 3899
qui soit divisible par 7 et qui don-
ne pour le multiplicande 557 avec
la solution unique :

557 X 17 = 9469

Grille magique

abc

def

ghi
Drapres I'énoncé. ¢ + { + 1= 18 (1)
ghi est la somme de abc et def.
Onadonc:c+f=1+ 10r(2)
(r= retenue éventuelle).
En rapprochant (1) et (2). il vient
2i = 18-10r
lercasr=0==>1i=9c+f=9et
g+h=9 et donc a+b+d+e= 18
casr=1==>1i=4c+f=14 et

g+h=14, donc a+b+d+e = 13

Le reste est une affaire d'essais.
Pour chaque valeur de i (i = 4 ou
9) il existe une solution :

729 146
1335 583
864 729

Multiplication-puzzle
4856 x 21 = 101976

La Bande des Neuf

Avec 'utilisation de la preuve par
9. ce probleme se résout facilement.
Si x et y sont les résidus modulo 9
des deux premiers nombres. celui
de leur somme est x +y et celui de
leur produit xy. Les neuf chiffres
de 1 a 9 étant utilisés une fois et
une seule. le résidu de leur somme
¢égale 45 est 0 et on peut écrire :
2((x+y)=xy=0mod?9 En
fonction de x. on déduit y.

X y X +y Xy
1 0 - -
2 8 1 7
3 6 0 0
4 0 - -
5 5 1 7
6 3 0 0
7 0 - -
8 2 1 7
0 0 0 0

Du tableau ci-dessus. on déduit
que le 3¢me nombre est :

— soit un multiple de 9 auquel
cas les deux premiers sont un
multiple de 3 :

— soit un multiple de 9 plus 1
auquel cas les deux premiers sont
un multiple de 3 augmenté de 1.

Le 3¢me nombre peut donc étre
36. 37.45. 46, 54, 63, 64. 72, 73, 81.
82, 91.

Aucun des deux premiers nombres
ne peut se terminer ni par 5. ni par
1. Le produit des deux premiers
nombres n'a que trois chiffres. Le
produit des premiers chiffres res-
pectifs de ces deux nombres est
donc inférieur a 10. Forts de ces
renseignements, les tests pour
chaque possibilité donnée ci-dessus
pour le 3¢me nombre vont assez
vite. On finit par trouver la so-
lution unique pour 73, somme des
nombres 14 et 59 dont le produit
est : 826

14 59 3 826

La mort des grands écrivains
(page 84)
1B-2A-3C-4A-5B-6B-7A-8C-9C-10
B-11A-12B-13C-14B-15A

Du Coq a I’Ane (page 85)

HOUP - COUP - COUS - CORS -
CERS - BERS - BERK. PAPA -
PAMA - DAMA - DABA - DABE.
BULOT - MULOT - MULET -
MURET - MUREX. GAITE -
GANTE - PANTE - PONTE -
PONCE - JONCE - JOICE. TAFIA
- TAMIA - TAMIS - TAPIS -

TAPIE - TAPEE - TALEE -
TALLE - TILLE - NILLE -
NIOLE

Le Nombre a cinq chiffres
(page 86)

CDE est le triple de ABC. On a
donc CR3 (1)

DE est le double de (A+B+C). E
est donc pair (2)

En multipliant ABC par 3. on
obtient un nombre CDE qui se
termine par E pair. C'est donc
pair (3).

De (1) et (3) on déduit C=4,6 ou 8
Connaissant C. on déduit E (Cx3
se termine par E). CDE est le
triple de ABC. La partie entiere de
C:3 donne A. On obtient deés lors
la premiere partie de la table des
tests ci-dessous. c'est-a-dire la
connaissance de A.C et E.
Connaissant E. on connait le
dernier chiffre de la somme
A+B+C qui est la moitié de DE
Connaissant A et C et la fin de
(A+B+C). on déduit B par dif-
férence. B devant en plus étre
différent de A, C et E.

Puis on déduit A+B+C et DE qui
est le double de (A+B+C).

A | C |E |FinA+B+C| B
1[4 ]2 lou6 6
216 |8 40u9 1
2 8 | 4 2ou’ 7

A+B+C| A [ B | C [ D | E

O
(9]
(o))
o]

17

(8]
~
oo
)
ESS

Dans les deux premiers tests. il y a
pour le nombre cherché deux
chiffres identiques.

La seule possibilité reste 27834 et
il reste malgré tout a vérifier que
le nombre formé par les trois
derniers chiffres est le triple de
celui formé par les trois
premiers. (834 = 278x3)
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