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dominos
d’hier et

d’aujourd’hui :

jeux
traditionnels

et nouveaux
casse-téte.

le casse-téte

de I'année :

43 milliards de milliards
de possibilités.
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1a belote... jeu universel ?

La chére bonne belote «bien
de chez nous» serait-elle en
train de devenir internatio-
nale ? Le 3 février dernier,
840 joueurs a La Roche-sur-
Yon, en Vendee, 88 a Gum-
mersbach, en Reépublique
federale allemande, 36 a
Montreal, au Quebec, s'af-
frontaient simultanément au
septieme Imperial Concours
de belote de La Roche-sur-
Yon. A 20 h 30 precises, les
maires des trois villes partici-
pantes ont donne le coup
d'envoi, en triplex, par haut-
parleur, dans leurs trois sal-
les respectives. Pendant
pres de 6 heures, 4 parties
de 12 coups de cartes mar-
quantes ont eté disputees
par equipes de 2 joueurs.
Mais ici, le hasard avait tou-
tes ses chances : leduplicate
n'etait pas de la partie, les
données étant abandonnées
a la bonne (ou mauvaise !)
fortune du distributeur... «On
ne révolutionne pas si facile-
ment le monde de la
belote !» explique Guy Roy,
président du comité organi-
sateur du concours. Pour-
tant, revolution, il y avait!
Montreal et Gummersbach
etaient en contact perma-
nent avec La Roche-sur-
Yon, maitre d'ceuvre des

opérations, grace a une dou-
ble liaison «Full Duplex»,
son et informatique, permet-
tant le suivi permanent du jeu
et le contréle des resultats.
L'ordinateur n'avait la rien du
ludomane, son role essentiel
etait de moraliser le jeu...

Il ne faut pas croire, «on» es-
saya de tricher. Surveillées,
puis exclues, les equipes aux
miraculeux scores-fleuves !
Pour faire «impérial », il fallait
assainir des le départ; il y
allait de la reputation interna-
tionale du concours. L'ordi-
nateur joua son role.

Six terminaux étaient ainsi
installés dans la salle des fé-
tes de La Roche-sur-Yon. A
la fin de chaque partie, les
joueurs inscrivaient leurs ré-
sultats sur des fiches, qui
etaient ensuite saisies par
les machines pour étre trans-
mises telephoniquement au
concentrateur de Nantes
puis a celui de Paris pour ar-
river a celui de Londres. L'or-
dinateur britannique prenait
alors en main les opérations
et communiquait les resultats
au satellite américain, Intel-
sat, stationné a 36 000 km
au-dessus de ['Atlantique...
En quelques secondes, la
liaison eétait éetablie avec le
plus grand centre informati-

que prive mondial, situé a
Cleveland, dans I'Ohio
(U.S.A.) oli quatre monstres
d'ordinateurs avalaient les
résultats.

Un quart d'heure aprés, Cle-
veland envoyait les
resultats : les equipes ga-
gnantes, leur place, leurs pe-
nalités... Au premier
concours, ou l'ordinateur
n'était pas de la féte, on ne
connut les vainqueurs que
deux jours plus tard !

La rapidité du traitement des
résultats fut le clou de la ma-
nifestation. Guy Roy en est
fier. Ne réve-t-il pas d'ailleurs
d'étendre la portée du cham-
pionnat jusqu'en Australie...
ou méme en Chine. On fera
comme avec les Allemands,
on leur apprendra a jouer ala
belote. «lls se deébrouillent
trés bien. La premiére équipe
allemande est cinquieme du
concours. lls savent méme
tricher quelque fois !»

Mais tout est bien qui finit
bien. Les fraudeurs et les tri-
cheurs écartés, les meilleurs
ont gagne. Un employé de
banque et un inspecteur de
police sont arrivés bons pre-
miers, et ont recu les deux
Fiat qui constituaient le pre-
mier prix. A l'année pro-
chaine !



scrabble a travers 1a france...

lls étaient prés de 2000,
alors qu'on en atten-
dait 1200, a participer, le
9 février dernier, a la Jour-
née nationale du Scrabble
organisée par la Fédéra-
tion Frangaise de Scrab-
ble.

Dans 70 villes des qua-
tre coins de la France, des
Scrabbleurs non classes
(c'etait la condition sine
qua non), parfois tout a
fait débutants, ont disputé
ala méme heure, au méme
moment deux parties iden-
tiques. Chaque centre par-
ticipant a cette journée
avait recu une enveloppe
cachetée a la cire, conte-
nant le tirage des deux
parties qui, pour éliminer
certaines difficultés de jeu
et d'organisation avaient
ete jouees au préalable
par les meilleurs joueurs
que comptent le Scrabble
frangais.

«Nous avons voulu,
explique le président de la
Fédération, Philippe Lhor-
mant, que cette jour-
née soit I'occasion d’'une
epreuve de masse sus-
ceptible d'amener de
nouveaux adeptes au
Scrabble-duplicate et de
leur faire découvrir les
clubs de leur région.» La
Fédération ne s'était pas
trompee et son initiative
remporta un vif succeés.
C'est ainsi que certaines
grandes villes qui n'étaient
pas encore gagnées par
le duplicate, se sont éveil-
lées, pour Il'occasion, a
cette formule, d'origine
belge, ou la chance n'a
plus droit de cité. Rennes,
Tours, Clermont-Ferrand,
Mont-de-Marsan, Orthez
ont vu naitre de nouveaux
clubs.

Cette manifestation a aussi
été I'occasion de révéler le
haut niveau du Scrabble en
France puisque la victoire
a été remportée par le
Perpignanais Michel Pages
avec 1946 points pour un
top de 1994 points soit
une moyenne de 97, 60 %!
17 joueurs ont réalisé
95 % et plus, quant au
1000¢ joueur, il a atteint
65 %. Ces résultats sont
impressionnants, compte
tenu du fait que les

200 meilleurs joueurs du
moment, ou présumes tels,
n'étaient pas autorisés a
participer a cette journée.
A signaler que la premiére

femme, M™® Serry d'Or-
thez, s'est inscrite 5% au
palmares...

A cette journée nationale
du Scrabble, s'associa la
Tunisie, plus exactement
Djerba. Alors que simulta-
nement se tenait le qua-
triéme Festival de Scrabble
de Djerba, manifestation
organisée pour les ténors
du jeu.

Au concours réservé aux

joueurs non-classés et
débutants, Madame Coéme
remporta la victoire au
terme de deux parties tres
difficiles. Alors que le tour-
noi individuel pour cham-
pions confirmés, organisé
par le 4¢ festival, vit le
triomphe, pour la seconde
fois de Michel Pialat (fina-
liste 1978 «des chiffres et
des lettres», et n° 2 du
classement national fran-
cais); il a battu Michel
Lahmi (n°® 3 du classe-
ment frangais). Au tournoi
en double, M. Pialat, asso-
cié a Alain Viseux, renou-

velait son exploit, et rem-
portait la finale devant
Pflaum-Hannuna (n® 1 du
classement francais et
champion du monde fran-
cophone). Bonne surprise
dans le Scrabble frangais!
Satisfaite de la réussite
de sa journée nationale,
la Fédération ne veut pas
s'arréter en si bon che-
min... Philippe Lhormant a
déja sur son bureau
le projet d'une jour-
née permettant d'accueillir
3000 joueurs, mais il fau-
dra attendre 1981.

Sous I'eeil attentif de I'actuel champion de France, Bachar Kouatly, un blitz (partie de
5 minutes) entre Michel Constantin et Aldo Haik qui jouait.. a l'aveugle! (Photo Roland
Lecomte)

échecs sur la méditerranée

L'intéerét d'une croisiere,
c'est bien connu, ce sont
les escales. .Reste a occu-
per les voyages en mer.
Alors, IS)Ourqucni ne pas
jouer? Déja, réguliérement
sont organisées des « croi-
siéres de bridge». Voici
a present les «croisiéres
d'échecs ». C'est ainsi que
500 «pousseurs de bois»
privilegiés ont pu s'embar-
quer en plein mois de jan-
vier pour un double voyage
autour de la Méditerranee
et sur 64 cases.

Parmi les invités de notre
confréere Europe-Echecs,

organisateur de la croi-
siere, figuraient le Hollan-
dais Max Euwe, champion
du monde en 1935, ex-
président de la Fédération
Internationale des Echecs,
son successeur, le grand-
maitre international islan-
dais Fridrik Olafsson, et le
Belge Albéric  O'Kelly,
ex-champion du monde
par correspondance. Coté
francais, nos deux seuls
maitres internationaux,
Bachar Kouatly, [l'actuel
champion de France et
Aldo Haik qui le fut, il y
a plusieurs années. Enfin,

parmi les amateurs, citons
I'acteur Michel Constantin,
passionné d'échecs.

Au programme, tourisme
aux escales et échecs en
mer des tournois de
parties rapides, un open,
un match en consultation
entre nos deux MI et les
présidents de la FIDE (I'an-
cien et le nouveau) et
méme un match franco-
soviétique contre les pas-
sagers du «Bielorussia»
rencontré dans le port
d'Alexandrie. Pas de sur-
prise, ce furent les Sovié-
tiques qui gagnerent!

Lh O



jeux & stratégie

ISOLA

Ravensburger

matériel :

e une matrice de 8 x 6
cases. Sur chaque case se
place une plaque de plas-
tigue que l'on peut enfon-
cer d'une simple pression
du doigt.

e 2 pions (1 par joueur).

but du jeu :

a tour de role, chaque
joueur deplace son pion
d'une case (comme le Roi
aux echecs) et enfonce
une plaque. Gagne la par-
tie, le premier qui réussit a
isoler le pion de son adver-
saire de maniére a ce que
celui-ci soit dans l'impos-
sibilité de jouer, toutes les
plaques autour de lui ayant
été enfoncees.

commentaire :

un jeu qui reunit toutes
les qualités : des régles qui
s'assimilent en 30 secon-
des, un matériel astucieux
et original et un meéca-
nisme agréable qui permet
tout a la fois de faire des
parties rapides «sans se
casser la téte» et, si I'on
en a le godt, de se livrer a
d'intéressantes luttes stra-
tégiques.
en bref :
type de jeu :
tégique
nombre de joueurs : 2
présentation : 9/10

clarté des regles : 10/10
originalité : 10/10

nous aimons ® 9 9 @
a la folie!

tactique/stra-



a jou¢ pour vous...

Les Francais n'aiment pas les jeux de réflexion. Combien de fois n'aurons-nous pas entendu cette sentence
définitive, lorsque nous préparions la parution de Jeux & Stratégie. Forts de notre seul enthousiasme, nous nous
sommes obstinés, et, dés le premier numéro, vous nous avez prouvé que nous avions raison.

Aussi bien, 'univers du jeu tel qu'il s’était installé et ronronnait en France depuis quelques années, apparait
inadapté et désuet. Au début de février, nous avons visité a Paris le salon du Jeu et du Jouet, qui présente aux
détaillants ce qu'ils pourront vendre en 1980, et qui aurait di nous assaillir de nouveautés. Le domaine du jeu
proprement dit était en fait'le désert ou presque. Nous n'avons pu retenir qu'... un seul jeu d’origine francaise,
nouveau et présenté dans sa boite définitive : Drakkar. Il est vrai que plusieurs autres maquettes ont semblé plus
que prometteuses, et seront présenteées ici dés que nous pourrons les avoir entre les mains. Néanmoins, le total de
la production francaise est bien faible, par simple méconnaissance des joueurs et de leur exigence de qualité.
Ne soyez donc pas surpris de rencontrer ici plus de jeux étrangers que de jeux francais. Cela ne fait que refléter
I'état actuel des choses. Si vous ne les trouvez pas, cherchez-les et, surtout, demandez-les aux détaillants. Ce
n’est qu'en étant nombreux & manifester vos désirs que vous susciterez I'existence d'un grand nombre de
véritables marchands de jeux, qui auront a cceur d’avoir des stocks équilibrés et variés. Et peut-étre, les éditeurs
découvriront-ils qu'ils ont autre chose a faire que de tenter de copier, avec plus ou moins de succés, un Scrabble

ou un Mastermind.

GIMEL

Biitehorn

matériel

e un plateau de jeu de 8 x
18 cases;

e 48 pieces de Dbois
(24 noires, 24 blanches).
Chacun des 2 joueurs
dispose de 8 scarabées,
8 chats, 8 faucons. Ces
pieces ont des valeurs et
des régles de déplacement
différentes.

but du jeu :

prendre le maximum de
points (valeurs des piéces)
a son adversaire en un
temps limité ou étre le pre-
mier a prendre un certain
nombre de points fixé a
I'avance. Au debut du jeu,
le plateau est vide. A tour
de rdle les joueurs peuvent
soit placer une piéce ou ils
le deésirent sur le plateau,
soit en déplacer une déja
posée et éventuellement
prendre une piéce adverse.
Les prises s'effectuent
comme aux echecs (la
piéce qui prend se met a
la place de la piéece prise).

commentaire :

les éditions Butehorn con-
tinuent sur la lancée de
Seti, dans le style « Egypte
Antique». De 1a, a nous
faire croire que ce jeu
remonte effectivement a
I'Egypte des Pharaons...
Mais peu importe, puisque
la présentation est parfaite
et le jeu agréable et ori-
ginal. Par exemple parce
que les piéces apparais-
sent n'importe ou sur le
terrain ou encore parce
que chaque piece doit se

déplacer au maximum de
ses possibilités. Ainsi, un
faucon qui se déplace de
3 cases ne peut prendre
un chat placé prés de lui.
Mais le chat, qui ne se
déplace que d'une case,
peut prendre le faucon.
Ce mecanisme est assez
déroutant au début mais il
se révéle vite trés riche.
Mais attention, les stra-
tégies auxquelles on est
habitué avec nos jeux clas-
siques, peuvent conduire a
des catastrophes.

Un jeu d'abord assez
simple, mais finalement
redoutablement complexe.

en bref :

type de jeu : stratégique
nombre de joueurs : 2
présentation : 9/10
clarté des regles : 7/10
originalité : 9/10

nous aimons ¥ @ @ pas-
sionément

PUSH-OVER
interlude (J. E. U.)
matériel :

e un plateau
5 cases;

e 13 plaques foncées,
13 plaques claires.

but du jeu :

il faut aligner 5 plaques
de sa couleur horizon-
talement,  verticalement,
diagonalement.  Chaque
joueur introduit a tour de
réle une plaque de sa cou-
leur par I'un des 4 cbtés
du plateau. Si la rangée est
déja compléte, il va ainsi
ejecter la plaque opposée
hors du plateau.

de 5 x

commentaire :

on aura reconnu un nou-
veau «morpion». L’origi-
nalité vient du fait que les
plaques ne sont pas pla-
cées définitivement mais
qu'on les pousse progres-
sivement. Hélas, cette
idée elle-méme n’est pas
nouvelle puisqu'elle est
«empruntée» a un jeu qui
s'appelle... «Push»! La
seule différence est que
I'on a remplace les bil-
les par des plaques. Cela
dit, si vous ne trouvez
pas «Push» en France,
procurez-vous vite « Push-
Over», c'est un excellent
jeu!

en bref :

type de jeu : tactique
nombre de joueurs : 2
présentation : 8/10

clarté des regles : 9/10
originalité : ( 2/10 7/10
pour l'idée commune a
« Push » et a « Push-Over»)
nous aimons @ @
beaucoup.

VAGABONDO

Invicta Games

matériel :

e un plateau de 14 x 14
cases en relief dont 8 mar-
quées d'une croix (elles
comptent double);

e 18 piéces de 1 a 6 cases
de 3 nuances différentes
de rouge;

e 18 pieces de 1 a 6 cases
de 3 nuances différentes
de bleu.

but du jeu :
un joueur (a plus de
2 joueurs, on distribue

differemment) prend les
18 piéces rouges, l'autre
prend les 18 pieces bleues.
A tour de réle, les joueurs
placent I'une de leurs piée-
ces n'importe ou sur le pla-
teau. La valeur d'une piéce
est égale au nombre de
cases qu'elle recouvre (de
1a 6).

Lorsqu'un joueur place
I'une de ses piéces a coté
d’'une autre, il totalise les
points de sa piece et
ceux de la (ou des) pieces
qu'elle touche. Tous ces
points sont doublés, lors-
que la piece est posée sur
une case comptant double.
Les pieces d'une méme
nuance de couleur ne
peuvent se toucher. Le
gagnant est celui qui tota-
lise le plus de points quand
toutes les pieces ont été
jouées.

commentaire :

un heureux compromis
entre le Scrabble (sans let-
tres) et le Skirrid. Une
excellente présentation et

des reégles simples qui
donnent immédiatement
envie de jouer.

en bref :

type de jeu straté-
gique/tactique

nombre de joueurs : de 2

ab

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

nous aimons : ® ¥
(beaucoup)

BV
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DRAKKAR

Robert Laffont

matériel :

e un plateau de 13 x 13
cases;

e 30 jetons portant sur
une face un «embléme» :
au début du jeu, ils sont
tous placés, face cachée,
sur des cases marquées.
(' y a 6 embléemes dif-
ferents)

e 8 pions (2 pions par
joueur).

e 2 dés.

but du jeu :

a chaque joueur est attri-
bué 5 des 6 emblémes dif-
férents. Il doit réussir a
prendre 5 jetons portant
ces 5 emblémes.

Pour cela il déplace (en
fonction des dés) ses pions
ou ses jetons. A chaque
fois .qu'un de ses pions
se pose sur un jeton, le
joueur peut «voir» (regar-
der secrétement 'embleme
puis le reposer sans le
prendre) ou le «prendre»
(il retourne I'embléme : si
celui-ci lui convient, il
le garde, sinon ses pions
sont jetés en prison pour
2 tours).

commentaire :

une nouvelle création de
Marx Gerchambeau, inven-
teur infatigable de jeux et...
restaurateur. Drakkar est
la seule production a la

fois intéressante, originale *

et francaise que nous
ayons pu ramener du salon
du jeu et du jouet 1980!
Ce jeu fait tout & la fois
appel a la mémoire, au
hasard et a la tactique.
Seul défaut, hélas trop
courant : des régles beau-
coup trop lourdes (les
quelques lignes ci-dessus
n'en reprennent que quel-
ques points essentiels). Ce
qui risque de décourager
le jeune public qui aurait
dia étre intéresse par le
jeu.

en bref :

type de jeu :
meémoire/chance/tactique
nombre de joueurs : 2 a 4
présentation : 7/10

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

nous aimons @ @
beaucoup

8

2.5.8.

Invicta Games

materiel :

e un plateau de 12 x 7
cases; 36 cases noires et
de 48 cases dorées valant
2, 5 ou 8 points,

e 12 pions blancs;

e 12 pions noirs.

but du jeu :
amener les pions de son
camp dans la zone

du camp adverse et étre
le premier a marquer
16 points. Les pions sont
placés, au départ, vertica-
lement sur les cases noires
du plateau, de part et
d'autre d'une rangée de
cases noires délimitant les
2 camps.

Les pions se dépla-
cent, dans n'importe quelle
direction, d'une seule
case. Toute piéce qui est
déplacée doit obligatoire-
ment étre protégée en
étant placée prés d'une
piece de la méme couleur.
Si a un moment donné
cette condition n’'est pas
remplie, l'adversaire peut
enlever la piéce nouvelle-
ment placée.

Le gagnant est celui qui
arrive a marquer 16 points
dans le camp adverse : un
pion placé sur une case
dorée correspondant a la
rangée 2, marque 2 points.
Un pion placé sur une case
dorée correspondant a la
rangée 5, marque 5 points,
a condition qu'un pion
soit déja place, dans la
méme colonne, sur la case
correspondant a la ran-
gée 2. Enfin, un pion mar-
que 8 points lorsque les
2 cases dorées correspon-
dant aux rangées 2 et 5,
sur la méme colonne, sont
occupeées.

commentaire :

I'intérét principal du jeu
reside dans la progres-
sion des pieces 2 par
2. Ce mecanisme origi-
nal impose une réflexion
tactique, voire stratégique,
inhabituelle. Hélas la régle
du jeu péche par son
imprécision. Sa traduction
en 10 langues (ce dont
nous félicitons [|'éditeur)
a sans doute impose
une concision extréme du
texte, aux dépens de la
compréhension du jeu. Par
exemple, faut-il marquer
16 points exactement ou
au moins 16 points? La

boite nous apprend que
c'est Omar Sharif qui nous
propose ce jeu : on espe-
rait mieux d'un joueur
aussi célébre!

en bref :

type de jeu : stratégique
nombre de joueurs : 2
présentation : 8/10

clarte des régles : 5/10
originalité : 9/10

nous aimons @ un peu.

TRESPASS
Lakeside
matériel :
e une grille verticale dans
laquelle viennent s'encas-
trer les pieces;
e 4 piéces noires placées,
au début de la partie de
part et d'autre d'une piéce
jaune, en haut de la grille;
e 11 pieces rouges pla-
cées horizontalement en
bas de la grille.
but du jeu :
celui qui joue les pieces
rouges doit parvenir au
sommet de la grille en atta-
quant I'adversaire qui, lui,
joue la défensive avec les
piéces noires et la jaune.
Les piéces rouges ne
peuvent se déplacer que
d'une case a la fois et tou-
jours vers le haut. La piece
jaune qui a rdle d'extermi-
nateur (elle fait sauter les
rouges au travers de la
grille), se déplace d'une
case, mais dans n'importe
quelle direction. Quant aux
iéces noires, qui servent
a bloquer les rouges, elles
se déplacent d’'autant de
cases qu’il est nécessaire
et ce dans n'importe quelle
direction. Le gagnant est
soit I'attaquant s'il arrive &
atteindre le haut de la
grille avec au moins une
de ses piéces rouges, soit
le défenseur s’il parvient
a bloquer ou faire sauter
toutes les piéces rouges
avant qu’elles n'atteignent
le sommet.
commentaire :
Une régle «naturelle» lar-
gement inspirée du tra-
ditionnel «Renard et les
poules». Mais le mateériel
original enrichit sensible-
ment le jeu.
en bref :
type de jeu : tactique
nombre de joueurs : 2
présentation : 8/10
clarté des régles : 9/10
originalité : 7/10
nous aimons @ @
beaucoup.

les plus
vieux
jeux du
monde...

Vieux de 4500 ans,
découverts en 1928,

les jeux d'Ur sont, a notre
connaissance, les

plus vieux jeux du monde.
Les archéologues

les ont tirés des ténebres,
mais saurions-nous

jouer avec ?...

Ur n'est aujourd'hui que
vestiges. Il a quelque
4500 ans, c'etait une riche
métropole sumérienne de
la Mésopotamie (devenue
I'lrak), berceau de la civili-
sation. C'est la, entre le
Tigre et I'Euphrate que fat
inventée la premiére écri-
ture coherente de I'huma-
nité, que virent le jour les
sciences exactes et la phi-
losophie.

Le premier jeu d'Ur: ou du
moins sa reproduction que
I'on trouve dans le commerce
(Editions Ravensbdrger). La
présentation, superbe, est
tres fidele a I'original. Mais
rien ne prouve que les régles
«réinventées» ont le moindre
rapport avec le jeu primitif.
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Un «solitaire» ? : si le premier jeu semble destiné a 2 joueurs,
celui-ci parait con¢u pour un joueur unique : en effet, toutes les
figurines sont orientées dans le méme sens. Pouvez-vous imagi-
ner une régle qui s'appliquerait a ses 12 cases et ses 8 pions

carrés ?

En 1928, Sir Léonard Woo-
ley, archeologue britanni-
que, entreprend des fouil-
les dans une tombe du
cimetiére royal de la ville.
Il découvre des trésors en
or, des pierres précieu-
ses et des objets divers.
Des vestiges, trés endom-
mageés, passerent d'abord
pour des « panneaux déco-
ratifs», bien precaires en
regard des innombrables
bijoux, parures, armes, ins-
truments de musique... Un
jour, cependant, ils devin-
rent sujets a réflexion

on fait un rapprochement
entre eux et les pions trou-
vés a proximité sur les
lieux, leur fonction véri-
table ne fait plus aucun
doute. Ce sont des jeux,
composeés de plaquettes
carrées, en nacre, déco-
rées de themes animaliers
ou géométriques incrustés
sur bois.

Le premier. est formé de
deux plateaux de surfaces
differentes réunies par un
«pont», Le grand plateau
compte 12 carreaux a thé-
mes geomeétriques : rosa-

ces, damiers, cercles poin-
tés, yeux magiques. Le
petit plateau est constitué
de 6 carreaux de motifs

analogues et le «pont»
deux seulement. Il s'ac-
compagne de 14 pions

ronds : 7 avec 5 points
noirs disposés comme sur
nos dés, 7 avec 5 points
blancs.

Aucune regle du jeu n'a
été trouvée malgreé 'abon-
dance des tablettes d'ar-
gile en caracteres cunéi-
formes (en forme de
coins) qui constituent la
« bibliothéque » d’Ur, 'une
des plus riches de la Méso-
potamie.

La présence de deux
joueurs parait indispensa-
ble mais rien ne I'atteste. Il
est possible que le « pont»
tienne une place essen-
tielle entre les deux pla-
teaux. Si le grand plateau
aux 12 carreaux contient
aisément 7 pions, le petit
n'en regoit que 6 et, dés
lors, le 7¢ prend place sur
le «pont» ce qui a pour
effet d'interdire tout mou-
vement a lintérieur et
porte a croire que ce coté-
la doit jouer en premier, et
que le trafic des pions va,
du moins au début de la
partie, du petit au grand
plateau.

Le second jeu est
formé d'un unique pla-
teau rectangulaire comp-
tant 12 carreaux, dont 11 a
themes animaliers et un a
theme geomeétrique. Qua-
tre sortes d'animaux
lion, cerf, chévre, chien
sont représentés, compo-
sant essentiellement des
scenes de violence. Les
uns s'affrontent, les autres
dévorent une proie : cerf
ou chevre. La rosace doit
certainement avoir une
place importante. But final
ou pénalité... portée au
dommage du pion qui
aurait eté poussé par un
autre sur ce carreau-la?...
Fait important, les scénes
sont toutes exposées dans
le méme sens, ce qui per-
met de supposer la pre-
sence d'un seul joueur. Il
est peu probable, en effet,
gu'un deuxiéme partenaire
ait pu s’installer devant un
plateau dont les carreaux

se présenteraient en sens
inverse. Dans le pre-
mier jeu, cet inconvénient
n'existe pas car, indépen-
damment de la place occu-
pee par le ou les joueurs,
les motifs geometriques
restent parfaitement symé-
triques. Le deuxiéme jeu
comprend 8 pions carrés a
5 pions blancs.

Les dessins et figures
de ces jeux semblent
empreints de naiveté, on
peut penser que la régle
en était relativement sim-
ple. Ce serait se mépren-
dre!

En effet, a I'époque des
jeux d'Ur, [l'arithmetique
et les mathématiques ele-
mentaires florissaient déja
en Meésopotamie ou les
Sumériens les transmirent
plus tard aux anciens
Babyloniens, dont le roi
Hamourabi concut I'un des

DES MATHEMATIQUES

Sur cette tablette, retrouvée
dans la richissime «biblio-
theque» d’'Ur, des calculs sur
les triangles rectangles,
1 000 ans avant Pythagore !

premiers codes de loi qui
porte son nom. La sociéete
etait déja fortement struc-
turéee et le commerce entre
les mains des grands
prétres et du monarque.
Des comptes trés soignes,
aucune affaire n’était trai-
tee sans contrat commer-
cial. Sur les feuilles de
paye, les colonnes de don-
nées étaient aussi nom-
breuses que sur les
notres... A un tel niveau
culturel, on ne peut pas
sous-estimer les joueurs...
et les jeux! Jean VIDAL
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é¢checs ¢lectroniques:
les progres continuent
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Auto-response Board

Deux bonnes surprises au
moins dans les salons du Jeu
du début de I'année. Au mi-
lieu d’'une production plus
que médiocre au niveau des
jeux traditionnels, les ama-
teurs ont pu découvrir deux
petites merveilles : les nou-
velles machines électroni-
ques de la marque Chafitz,
qui nous avait pourtant long-
temps decus avec les mode-
les de la série Boris.

L ~mev

oA

Mais voici les «Sargon».
Sargon est le nom d'un pro-
gramme destiné aux ordina-
teurs individuels. On connut
les versions Sargon 1, puis 2,
enfin2,5. C'est cette derniere
que les techniciens de chez
Chafitz ont intégrée dans
leur machine.

Le résultat est surprenant :
Sargon 2,5 surclasse large-
ment tous les appareils exis-
tants.

VOICI 3 PROBLEMES QUI VOUS PERMETTRONT

D’APPRECIER SARGON 2,5.

Cherchez-en les solutions
en vous chronométrant.

Ferez-vous mieux que la machine ?
(Si, méme avec plus de temps, vous n'avez pas trouve, vous pouvez toujours regarder

les solutions page 94.)

Sargon 2,5 modulaire

Bien entendu, nous n'avons
pas résisté a la tentation
d’'opposer le nouvel appareil
a ses prédecesseurs. |l les a
tous battus systématique-
ment, méme le Chess-
Challenger Voice, le meilleur
d'entre eux. A tous les ni-
veaux, le résultat a été le
méme. Voici, a titre d'exem-
ple, une partie disputée ap-
proximativement a une ca-
dence de tournoi.
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1. Les blancs jouent et font
maten 2 coups (2 secondes).
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2. Les noirs jouent et ga-
gnent. Trouvez le coup ga-
gnant (1mn 55s).

3. Les blancs jouent et font
mat en 2 coups (2 mn 05 s).

Chess-Challenger
Voice/Sargon 2,5

(niveau 7)

10.

26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
. g7
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
. les blancs abandonnent !
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d4

C x¢3(9)
Ce2

g6

Cfa

Rf3

Tg2

Te2

R x e2

C xeb+
Cfa
Re3
Ce2
Re4
Rd3
a3
Cc3
Cdi
Cc3
Cd1
Rc¢2
Cb2
Cd3
a4
Rb3
R¢2
Cbh2
Rb3

(niveau 4)

d5

eb

Cfé

d x ¢4 (a)
Fe7

F x f6
0-0
Cc6 (b)
Fd7
Cas5!
b67?!(c)
F %X b5
a6
De7
Fx e5
Ceb
Tfd8.
Cas
D¢5
Cc4 (d)
fx e6
D x b4
Dc¢b

D xe3+
Cxe3
Cd5 (e)
Te8
Tads
Te7
as

Rf7

h5
Rg6
Ce3+!(f)
T x d4
Tds
Rf5
Td5 (h)
Txe5+
Td7
Rf6
Txe2
c5

R x g7
Rf6
Rg5
Rg4
Tf7
Te7 +
Teb5
Rf3

b5

R x g3
Rf3

h4

h3

h2

Tf5 (i)
b4
h1=D
Da1
Re2
Db1(j)



a. Jusqu'a présent, les deux
machines ont joué le
Gambit-Dame d'aprés leurs
bibliothéques de débuts.
Celle du Sargon est beau-
coup moins riche que celle
du «Voice» etil se metdeja a
«refléchir».

b. Réponse immédiate de
Sargon. En effet, Sargon,
dés qu'il a joue un coup, seé-
lectionne un coup possible
de son adversaire et prepare
une reponse. Si l'adversaire
joue le coup, la réponse de
Sargon est immeédiate. A no-
ter, d'autre part, que les
temps de réflexion des deux
machines ne sont pas du tout
utilisés de la méme maniére.
Sargon réfléchit beaucoup
plus longtemps dans le debut
que «Voice». Plus loin dans
la partie, c'est le contraire qui
se produit.

€. 11...Cxcal

d. Attaque simultanément les
pions b2 et e3. L'avantage
des noirs devient évident.

e. Avec 2 pions de plus les
noirs doivent gagner sans
peine.

f. Joué en quelques secon-
des, ce coup gagne une qua-
lité.

g.Etnon36.R x d4,C x a5
perdant une piece.

h. «Now for the kill» (a pré-
sent pour la mise a mort). Le
message que Sargon inscrit
sur son écran prouve qu'il a
conscience de son avantage
décisif.

i. Sargon demande a son ad-
versaire s'il est prét a aban-
donner.

j- Et Sargon annonce mat en
2 coups.

Qutre son excellent niveau,
Sargon 2,5 posséde d'autres
avantages : il permet, grace
a sa mémoire, de restituer
une position antérieure
jusqu’a 3 coups, y compris
les piéces capturees, il chro-
nomeétre son temps de réfle-
xion, ainsi que celui de son
adversaire, il peut conseiller
un coup a son adversaire.
Bref, c’est un bon professeur.
Enfin, I'appareil est modu-
laire, c'est-a-dire gu'il se
compose d'un boitier, d'un
clavier et d'une unité centrale
de calcul fixes. Mais, le pro-
gramme d’'échecs lui-méme
est enregistré dans un mo-

dule. On pourra ainsi, sur le
méme appareil, lui substituer
des programmes d'echecs
plus performants. On an-
nonce déja le programme
Sargon 3 et I'on parle méme
du Sargon 5 qui atteindrait un
niveau 1900 Elo. Nous som-
mes impatients !

.En attendant, les amateurs

(fortunés) decouvriront avec
ravissement le modéle de
luxe de Chafitz: I'Auto-
response Board. Plus de tou-
ches, plus d'écran. La ma-
chine se presente comme un
somptueux echiquier en
bois. Pour jouer, il suffit de
déplacer la piéce. Pour don-
ner sa reponse, la machine

indigue, par des petits
voyants lumineux, la case de
depart et la case d'arrivee de
sa piéce. Le programme est
également le Sargon 2,5, ce
qui assure un bon niveau de
jeu. Seul défaut, son prix :
6 000 francs environ. Le
Sargon 2,5 ne colte, lui,
«que» 3 000 francs.

jeux-video:
une nouvelle génération

Les jeux-vidéo bien sdr,
vous connaissez! Depuis
les premiers «Tennis»
apparus il y a quel-
ques années, on a vu se
multiplier courses d'autos,
basket-ball et autres amu-
sants jeux d'adresse. Mais
aujourd’hui, avec le Vidéo-
pack Philips et [1'Occi-
tane 2000,
les jeux-vidéo de deuxiéme

apparaissent’

jeux sont programmes sur-

cassettes, ce qui permet
de se constituer une véri-
table «vidéo-ludothéque ».

Troisieme nouveaute
on peut programmer soi-
méme ses jeux (a condi-
tion de s'initier au langage
de la programmation), et
de les enregistrer sur
cassettes magnétiques, et

Vidéopack Philips

génération qui permettent
de varier quasiment a I'in-
fini, les jeux auxquels vous
pouvez jouer sur ces appa-
reils, donc, fini la sensa-
tion d'y «avoir trop sou-
vent joué ».

Premiére nouveauté : aux
jeux d'adresse s'ajou-
tent (enfin!) les jeux de
réflexion.

Deuxiéme nouveauté : les

ainsi les stocker et les uti-
liser a volonte.

L’OCCITANE
2000 (OC 2000)

Nous ne nous étendrons
pas sur les jeux classi-
ques d'adresse qu'offre cet
appareil et qui sont légion :
— jeux de balles (13 jeux
sur la méme cassette) —

jeux d'agressions : batail-
les de tanks, d'avions, et de
fusées — courses de voitu-
res (plusieurs versions pro-
posees) — calcul mental
(2 cassettes) ou l'on se
choisit le niveau de diffi-
culté des opeérations pro-
posées — labyrinthes (trés
amusants et intéressants)
— chasse — batailles aéro-
navales — courses de che-

Occitane 2 000

vaux (parcours d'obsta-
cles) — combat de boxe
(1 cassette) — guerre des
etoiles ou un ou deux
joueurs s’affrontent soit
dans un combat spatial,
soit pour la conquéte de
la Lune — jeux du cirque,
ou des clowns rebondis-
sant sur un tremplin doi-
vent crever des ballons qui
passent dans les airs.

DY



Apres cette bréve revue
des jeux «classiques»,
passons a ceux de
reflexion. A la limite de
la catégorie, un jeu ou le
hasard joue un grand réle,
le Black-Jack, ou jeu du
21 en francgais. Cest un
jeu de cartes ou I'appareil
tient le réle de la banque.
Plus sérieux :

e Code Secret : sous ce
nom mystérieux se cache
un jeu bien connu, le Mas-
termind, avec des chiffres
ou des symboles. Un ou
deux joueurs tentent de
trouver le code composé
par la machine, et ceci en
un minimum de coups.

e Morpion : en fait le jeu
« Puissance 4 ». |l s'agit de
faire tomber du haut de la
grille des jetons les uns
apres les autres, et d'en
aligner quatre dans une
direction quelconque. Un
jeu trés intéressant. On
peut jouer a deux ou bien
seul contre la machine
qui dispose de plusieurs
degrés de force. La
machine est trés difficile a
battre a sa force maximum.
e Reversi : on peut jouer
comme précédemment
seul ou a deux. La aussi,
la machine possede plu-
sieurs niveaux. La aussi,
elle est trés forte. (Cette
cassette sera disponible
vers le mois de juin).
Passons maintenant a la
cassette de programma-
tion qui permet de sélec-
tionner ses propres pro-
grammes a |'aide de deux
claviers de commande.
Cette programmation se
fait en héxadécimal, et est
expliquée en détail dans
un manuel. La cassette
posséde de plus une inter-
face qui permet de stocker
sur magnetophone son
programme et de le réutili-
ser a volonte.

La sortie de deux autres
cassettes est également
prévue : le Memory, un jeu
de mémoire comme son
nom l'indique, est une cas-
sette musicale qui permet
de composer un air. Le jeu
consiste a répéter un air
proposé par la machine,
ou de jouer au Simon,
dont cet appareil contient
le programme. La commer-
cialisation de ces cassettes
est annonceée pour le mois
de juillet. Un programme
d'échecs devrait égale-
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ment étre bientdt disponi-
ble. Nous |'attendons avec
impatience.

LE VIDEOPACK
PHILIPS

Plus récent que I'OC 2000,
I'appareil possede egale-
ment de nombreux jeux
d'adresse et de réflexion.
Chaque cassette propo-
sée compte en moyenne
3 jeux.

Parmi les jeux d'adresse,
quelgues nouveautes : le
golf, le football américain,
le base-ball, I'alunissage,
le bowling. Mais on trouve
egalement des jeux «clas-
siques », tels que des jeux
d'agressions, des courses
de voitures, qui, quoique
plus élaborés, sont moins
intéressants que ceux pro-

posés par la firme Occi-

tane. L'une des cassettes
(n°® 16) est méme d'une
franche nullité : un tir sur
cible, et une soit-disant
bataille sous-marine. A
noter pourtant, une cas-
sette de guerre de I'Es-
pace, excellente, et ce qui
ne gache rien, trées amu-
sante!

En revanche, la gamme
des jeux de réflexion
est plus étendue. Outre
un Black-Jack identique a
celui de I'OC 2000, la
firme Philips propose des
jeux tels que : un crypto-
gramme, ou I'on doit devi-
ner quel mot se cache
derriere le mélange de let-
tres offert par la machine;
un jeu de calcul mental;
un jeu d'écho, rappellant

un peu le Simon; un jeu

de Memory; un jeu de
code (Mastermind chiffré) ;
et enfin un jeu de Reversi,
baptisé Samourai, qui se
joue contre la machine
qui possede trois niveaux
de force et qui est une
joueuse assez redoutable.
La cassette de program-
mation du Philips n'etait
toujours pas disponible au
moment ou nous écrivions
ces lignes.

L'Occitane 2000 recoit
pour l'instant nos suffra-
ges. Philips péche plus par
sa programmation que par
la qualité de son maté-
riel, mais il ne devrait pas
manquer de s'améliorer;
et nous attendons, avec
impatience, les prochaines
cassettes.

le casse-téte de I'année

43 252 003 274 489 856 000 CUBES EN UN SEUL

Nos lecteurs matheux pourront veérifier. En effet, ce cube est
formé de 27 cubes élémentaires de 6 couleurs différentes.
Chaque plan de 9 cubes (il y en a 6, 3 horizontaux, 3 verticaux)
peut tourner autour d'un axe perpendiculaire passant par son
centre. Combien peut-on ainsi obtenir de cubes différents ? Un

«rapide calcul» donne le résultat: —

soit le nombre cité ci-dessus.

g!12!1 38 2e

3 2

Ne comptez donc pas sur la chance pour, en manipulant le
cube, arriver a 'ordonner de maniére a ce que chaque face ne
présente qu'une seule couleur. A raison d'un essai par se-
conde, vous y passeriez en moyenne 700 milliards d'années !
Sila difficulté de la tAche vous effraye, essayez de résoudre cet
autre casse-téte que nous livre le cube magique : comment
est-il construit ? Si vous séchez, il vous restera toujours la
solution de le démonter pour trouver le secret de son méca-
nisme, mis au point par un ingénieur hongrois.

deux nouveaux clubs
de jeux de simulation

La Fedeération Francaise
des Jeux de Simulations
Stratégiques et Tactiques
vient de créer un club
de Jeux de Science-fiction,
ainsi qu'un club de «Dun-
geons et Dragons», le plus
célébre des «Jeux de roles»
(auxquels Jeux & Stratégie
consacrera prochainement

un article). Réunion et
rencontre chaque semaine.
D'autre part, la Fédeé-
ration edite désormais un
bulletin de liaison. Pour
tout renseignement écrire
a : FFJSST, 150, avenue
d’'ltalie, 75013 Paris.
(tél. : 589.04.23 ou
240.28.90).

avis aux collectionneurs

Organisée par « Les Jouets
du 208 siécle », la
1 Bourse internationale
du jouet de collection
se deroulera le dimanche
11 mai 1980 de 10 ha 17 h
au Novotel de la Porte de
Bagnolet, a Paris.

Du train au puzzle, du
robot a la dinette, tout
jouet de collection pourra
étre expose. Renseigne-
ments : Jack Broutin, 307,
rue de la Jacquerie, 60190
Avrighy.



combien y a-t-il dans l1a valise ?

Les jeux sont devenus monnaie courante sur les antennes de radio. Menue monnaie et gros billets...
Combien y a-t-il dans la valise, demande Michel Drucker a R.T. L., plus d’'un million de francs avec le Sisco répond

Pierre Bellemare a Europe 1.

Quant a France Inter, la somme mise en jeu est plus modique (c'est I'argent des contribuables) : c'est le Jeu des

1000 F.

Quelle est la stratégie des radios face aux jeux ? Nous avons commencé par poser la question & Roger Kreicher,
directeur des programmes a R. T. L.

R.K. — «ll est certain que
les jeux sont, en France,
en matiére de Radio, une
arme pour conquerir le
public : les gens aiment
bien écouter et participer
a des jeux. Il existe diffé-
rents types de jeux radio-
phoniques : ce sont les
jeux «fil. rouge» qui
s'étendent sur toute une
antenne, des jeux ponc-
tuels qui prennent peu de
temps et enfin des jeux
qui forment la matiére pre-
miere a toute une cession.
«Je ne crois plus aux
grands jeux du type Quitte
ou Double. C'est sans
doute le jeu le plus fort
qui ait existé, parce que
le plus simple. Cette phase
de radio est péerimee du
fait de la périodicité quoti-
dienne, impossible a assu-
mer, faute de candidats
“valables. Quitte ou Double
est le jeu spectacle par
excellence. C'est une véri-
table «dramatique ».

«J'ai souvent moi-méme
présenté au micro ce jeu
qui se déroule en plusieurs
phases. Premiére phase,
les auditeurs répondent a
la place du candidat : le
pére de famille brille aux
yeux de ses enfants en
arrivant a répondre avant
les candidats. Deuxiéme
phase, c'est I'admiration :
l'auditeur ne peut plus sui-
vre le candidat et le spé-
cialiste devient la vedette.
Vient ensuite le suspens,
la fosse aux lions : le
candidat sera-t-il ou non
mange ?

« Actuellement, on s'éloi-
gne de ces types de jeu
qui ne s'adressent qu'a des
spécialistes. On s'oriente
vers des jeux qui mettent
en valeur les réflexes ou le
hasard. Ces jeux sont faits
pour fixer l'attention des
auditeurs sur I'antenne.
«La seule stratégie veri-
table en matiére de jeu,

c’est fixer et fidéliser les
auditeurs. lls doivent pou-
voir se dire : a tout moment
quelqu’'un peut m'appeler,
et me faire gagner de |'ar-
gent. A

J. et S. — : Etes-vous
satisfait du contenu de ces
ieux ?

R.K. — «Qui, sans ¢a je
ne les aurais pas mis sur
I'antenne! Ce type de
jeu pose pourtant le pro-
bléeme du renouvellement.
Je pense toutefois qu'il
manque un jeu qui
apprenne quelque chose
aux auditeurs. Il faut qu'on
puisse apprendre, juste en
ecoutant. Il faudrait qu'on
puisse sortir de la, en ayant
augmenté ses connaissan-
ces. |l faut gu'on puisse
ensuite réciter cette con-
naissance autour de soi.
J.etS.— SiR.T.L. n'était
pas tenu par cette petite
«guerre» des radios, ces
jeux existeraient-ils ?
R.K. — «Sans doute
dépenserait-on moins d'ar-
gent. Cet argent est dis-
tribué pour avoir un maxi-
mum d'écoute. Mais les
jeux existeraient tout de
méme. Ca égaie une
antenne, la ponctue, la
rythme. Une antenne sans
jeux serait comme une
radio sans publicite. Ca
serait plus triste. Cela fait
partie de notre vie, de
notre environnement. C'est
comme s'il n'y avait pas de
publicité dans les rues! -
«S'il n'y avait pas la con-
currence, nos jeux feraient
peut-étre plus appel a la
réflexion... Encore que je
n‘en suis pas sdr. Les
jeux de connaissance peu-
vent paraitre plus moraux,
parce qu'ils recompensent
une valeur. lls sont pour-
tant plus ségrégatifs. Une
partie du public ne peut
pas y jouer. Les jeux de
réflexe ou de hasard
concernent tout le monde.

OKERTL

Le Poke RTL :
beaucoup de hasard et un peu de calcul

Malgré une évidente volonté
de favoriser les jeux de pur
hasard ou de réflexe (La Fe-
nétre, L'Heure et la célébre
Valise) on peut, outre un jeu
d'érudition (Les Grosses Té-
tes), participer a deux jeux
«intelligents» en écoutant
RTL : le Poke RTL, jeu de
hasard certes, mais ou un
calcul (tres simple) des pro-
babilites augmente les chan-
ces de gain, et Le Temps
d'une Chanson, un jeu de let-
tres, proche parent du «Mot
le plus long».

Le pokeR.T.L. : 52 car-
tes géantes. Jeu étalé sur
une semaine. Chaque jour,
6 cartes sont tirées au sort
et fixées, faces cachées,
contre un panneau. Une
premiére carte est retour-
née et sa valeur apparait.
Le ou les candidats doivent
deviner si la carte sui-
vante sera plus forte ou

plus faible. Chaque bonne
réponse donne droit a
10000 F! Les mémes
joueurs doivent suivre le
jeu toute la semaine. Gain
possible 250000 F. Les
candidats jouent chaque
jour pour 50000 F. Chaque
mauvaise réponse fait per-
dre au candidat la totalité
des sommes déja gagnées.
Un bon jeu, simple, qui se
gréte a un petit calcul de pro-
abilités.
Le temps d'une chanson :
animateurs Fabrice et
Sophie.
On dispose du temps d'un
disque pour résoudre un
probléme.
Un mot est désigné au sort
dans le dictionnaire. Avec
les lettres de ce mot, les
animateurs essaient de for-
mer le mot le plus long
possible. Si un auditeur fait
«mieux », il gagne 100 F.
Avis aux Scrabbleurs!
Simon Monceau
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Tél : 563.01.02
SCIENCE DEXTERITE

Parrainé par :

o

ZARGOS LORDS

Combats a armes magiques
el classiques ob 4 peuples
s'alfrontent pour s'emparer
de I'empire de Zargos. Allian-
ces, diplomatie, stratégies.
Se joue de 2 & 4 partenaires
(1 plateau en 5 éléments -
240 pions - 4 cartes de ra-
ces - 1 deé - regles du jew)

FORCE 5/10.
REF. :2424 PRIX :110F
| g KROLL
ET PRUMNI
2 empires spatiaux s"aftron-

tenl pour s'assurer le con-
trile de planétes riches en
matiéres premiéres. Des stra-
tegies préparées a |'avance,
Sejoue a 2 partenaires (1pla-
teau en 5 éléments (puzzie)
- 50 pions - 2 tables de ré-
sultats - 1dé - regles du jeu).
FORCE 5/10.

REF. - 2422 PRIX : 98F

IDRO

La révolte des tritons, alliés
aux sirénes contre les Krost
dictaleurs expansionnistes
du monde sous-marin de

Moog.
Se joue de 2 4 4 partenaires

REF. 192 PRIX -145F ' (! plateau en 5 éléments -

175 pions - table de résul-
tals - 1dé - régles du jeu).

LE PREMIER SPECIALISTE DES JEUX

B B

WARGAMES CASSE-TETE THEMATIOUES ntnulmou STRATEGIOUES TACTIOUES ELECTRONIQUES

B

Découvrez les avantages offerts par JEUX DESCARTES. Profitez-en
aujourd’'hui-méme en devenant CLIENT-CLUB, I'adhésion est gra-
tuite. Vous beneficierez immediatement et tant que vous serez
CLIENT-CLUB, d'une remise permanente de 10 % sur le prix de tous
les jeux, la plupart exclusifs, présentés dans notre catalogue trimes-

triel gratuit.

PLUS DE 100 JEUX DU MONDE ENTIER, TESTES ET SELECTIONNES.
A commander par correspondance ou a acheter directement dans
I'un de nos Relais-Boutiques dont la liste figure dans le catalogue.
Commandez votre - ou vos - WARGAMES parmi ceux de cette page.
Consultez nos conditions. Elles sont simples : votre seule obligation
consiste en au moins un achat trimestriel (il y a des jeux a 50 F dans
notre catalogue), pendant un an (soit quatre jeux dans I'année). Vous
pouvez aussi acheter un ou plusieurs WARGAMES de cette offre sans
vous inscrire au CLUB JEUX DESCARTES... Vous serez séduits par

DE REFI.EXION

les joies pures des jeux de haute stratégie.

Sranfonce

SORCIER D

Combats magiques entre
sorciers. Magie el diploma-
lie.

Se joue a plusieurs joueurs,
jusqu’a 6 (2 cartes - 2 feuil-
les de pions - 2 dés - regles
du jeu). FORCE 8/10.

TARFORCE

Des humains et des extra-
terrestres luttent pour con-
troler les points clés de la
galaxie. Se joue a plusieurs
(1 carte de la galaxie 55 x 85
- 200 pions - regles du jeu-
carnet de fevilles de mouve-
ment) FORCE 8/10.

4000 AD

i el <.
REF. : 2383 PRIX : 120F

SURGIER =~

o

T -

]
T

4000 AD

Conflit interstellaire : des
vaisseaux spatiaux s'alfron-
tent & Ia conquéte d'un em-
pire planétaire. Combats et
possessions (8 vecteurs
d'hyper-espace - 4 flottes
adverses - 1 livrel taclique
- regles du jeu), FORCE 8/10.

REF. :2058 PRIX :90F

&S

FORCE 5/10.

REF. :2441 PRIX : 120F
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A compléter, découper (ou recopier) et a retourner a CLUB JEUX DESCARTES 5, rue de la Baume - 75008 PARIS
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(munmuus D'ABONNEMENT AU CLUB
o Pour adhérer au Club Jeux Descartes,
il vous suffit de commander un jeu en
utilisant le présent bulletin

o Vous bénéficiez immédiatement de
notre remise spéciale Club de 10 %
strictement réservée a nos clients-
club

o Votre seule obligation sera d'acqué-
rir, chague trimestre, par correspon-
dance ou en Relais-Boutique, un jeu
choisi sur notre catalogue trimestriel
que vous recevrez gratuitement

o L'abonnement est souscrit pour une
durée minimum d'un an, Passe ce délai,
il est renouvelable par tacite reconduc-
tion, sauf préavis écrit de deux mois
» Aprés examen de votre premier cata-
logue Jeux Descartes vous pouvez
annuler dans les 8 jours, suivant sa re
ception, votre adheésion, ce, sans au-
cune obligation. Dans ce cas il vous
suffit de nous retourner votre carte
Client-Club

NOM (ecrire en majwscules SVP)

BULLETIN D'INSCRIPTION AU CLUB
(ou d'achat sans inscription)

3

Pour &tre validée, toute inscription doit obligatoirement
gtre accompagnée d'une commande tablie ci-dessous

M O
Mme OJ = |
Miie O ; Dte
COCHER PRENDM |
No | RUE |
VILLE | [
I | Profession et age

Code Postal (Facultatif)

O Jai pns ance de vos d'admission au club et désire m'inscrre

Je bénéficie immadiatement de |a remise spéciale de 10 %

DATE LU ET APPROUVE

Designation Rel PU

=

PRIX
TOTAL

Frais de port +
> TOTAL A PAYER D

SIGNATURE

(des parents pour les mineurs)

1 Je ne désire pas benélicier des avantages club et ne signe pas ci-dessus
Adressez-moi simplement les articles que | ai commandes ci-contre Je joins mon
paiement sans en déduire la rerise speciale de 10°

Je joins cette somme par
[ chéque-bancaire [
1 C.CP 3volets, sans indiquer de n” de compte
a 'ordre de JEUX DESCARTES

(ETRANGER - cheque en F F compensabile a Pans)

mandat-posie

4 80 02 09/
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Pour ce deuxiéme numéro, nous avons rendu visite a Robert Altman,
le réalisateur notamment de « M.A.S.H. » (Palme d'Or a Cannes en
1970), « Le Privé », « 3 Femmes » et, plus récemment, « Un Mariage »
et «Un couple parfait». Sa passion du jeu transparaissait déja dans
« California Split», mais c’est dans « Quintet» qu’elle s'est vraiment
révélée. Car « Quintet » esta la fois un film et un jeu. Nous avons parlé
du film et joué au jeu apres avoir posé la question traditionnelle : a quoi

jouez-vous ?

robert altman

J & S. A quoi jouez-vous, Robert
Altman ?

R.A. A tout. Beaucoup... lmp'!

J & S. Etes-vous surtout attiré par les
jeux d’argent ou le go(t du risque
joue un réle prépondérant ou plutét
par les jeux qui exigent une réflexion
stratégique ?

R.A. C’est la méme chose. Mon jeu d’ar-
gent favori, c’est le craps. Et le jeu de
stratégie que je préfére, c’est le backgam-
mon. Sans doute parce qu'il se joue seu-
lement a deux, facilement et vite. Je
n’aime pas les échecs, ¢a dure trop long-
temps, et il nest pas toujours commode
de trouver des adversaires. Mais tous les
gens avec qui je travaille sont des joueurs,
J & S. Vous jouez donc tout le
temps ?

R.A. Presque tout le temps... Parce que
je m'ai pas envie de penser, ou tout sim-
plement de réfléchir a ce qui devrait me
préoccuper. Je me dis : je vais me fabri-
quer un probléme... mots croisés, réus-
site, n'importe quoi. Si je dois passer six
heures de vol entre Los Angeles et
New York, j'emporte mon jeu de
backgammon et j'essaie d’emmener
quelqu’un pour jouer avec moi.

J & S. Et pourquoi pas un backgam-
mon électronique ?

R.A. Ce n’est pas drole. Je suis plus fort
que l'ordinateur, je le bats a tous les
coups. Parce que je sais comment il réa-
git, comment lui faire perdre pied, I'em-
brouiller. Si je voyage seul, je préfére
ouvrir mon jeu et chercher un joueur
dans I'avion.

J &S. Ca se repére facilement, un
joueur ?

R.A. Oui... Mais attention, il y a la un
mot qui manque a la langue francaise, je
crois. Pour votre «joueur», nous em-
ployons deux mots : game-player et gam-
bler. Le game-player est fasciné par le jeu
lui-méme, par sa technique. Il adore tou-
tes les sortes de jeux : Monopoly, warga-
mes ou échecs, du plus simple au plus
élaboré. C'est la connaissance du jeu qui
I'intéresse. Pour le gamnbler, I'idée qui

domine, c’est le gout du risque, et le désir
de gagner. C’est différent. Ainsi, au
backgammon, je suis un game-player re-
lativement moyen, mais un gambler pas-
sionné.

J & S. Parlons un peu de votre film
«Quintet». Tout son scénario est
construit autour d'un jeu, qui s’ap-
pelle également «Quintet». C’est
vous qui en avez inventé les régles ?
R.A. Oui. Nous sommes partis d'une
idée de film. Puis, jai cherché ce que
jappelle un «jeu de culture», c’est-a-
dire un jeu qui refléte 'image d’une so-
ciété. La plupart des cultures en ont un :

- le mah-jong, par exemple, ou le go. J'ai

ainsi inventé le Quintet. Nous y avons
joué quelques semaines, puis nous en
avons modifié les regles, nous les avons
mises au point. C’est un jeu trés simple...
et un trés bon jeu ! Un jeu de gamblers,
un jeu a risque. Le probléme est de trou-
ver cinq partenaires, puisqu’il se joue a
six personnes. Et il sera d’autant plus
intéressant que les joueurs seront de for-
ces équivalentes. C'est pareil pour tous

les jeux, du reste. D’autre part, plus les-

régles sont simples, et plus les qualités
personnelles des adversaires seront déci-
sives.

J & S. Le jeu du Quintet n'a pas été
commercialisé ?

R.A. Il devait I'étre. Jusqu'a ce que les
directeurs de la Fox aient vu le film. A ce
moment-1a, ils ont changé d’idée : car ils
€taient persuadés, au départ, que ce se-
rait un jeu que l'on offrirait aux enfants
pour Noél... (Rire.)

J & S. Le scénario du film suit-il stric-
tement les régles du jeu ?

R.A. Autant que possible, mais pas stric-
tement. Il les suit dans I'ordonnance ment
des meurtres, par exemple. Si je dois tuer
quelqu’un et que ce quelqu’un doit vous
tuer, vous et moi pouvons nous allier.

J & S. Pourquoi «Quintet», pourquoi
le chiffre cinq ? Esthétique ? Logi-
que ? Pourquoi pas six, par
exemple ?

R.A. Pourquoi pas, en effet... Mais ce fut

5. Ouplutétc’est 6 : vous avez cing cases,
plus une sixieme, qui est le limbe ; vous
avez cinq joueurs, plus un sixiéme, qui
intervient dans des conditions particuli¢-

res. Je ne sais pas... On pourrait y jouer a
trois, en fait. Je crois que I'intérét du jeu,
c’est de mettre les gens en colére, Clest
méme, a mon avis, I'intérét, mais aussi le
role essentiel, de n'importe quel jeu.
Supposez que nous soyons en train de
jouer au Quintet, Je lance les dés : je tire
4 et 3. Je peux donc : soit venir sur telle
case, soit vous tuer. Je choisis de vous
tuer. Bien entendu, vous serez furieux,
puisque je n’¢tais pas forcé de le faire...

J & S. Et c’est ¢a qui fait I'intérét du
jeu?

R.A. Oui. Encore que tout le monde n'en
convienne pas toujours. Mais c’est ¢a,
oui : donner libre cours a 'agressivité.

J & S. Est-ce le premier de vos films
dont la trame s'’inspire directement
des régles d'un jeu, inventé pour la
circonstance ou préexistant ?

R.A. Oui, je crois. « Images » s’apparen-
tait a un puzzle, « California split » parlait
du jeu, du gambling et des gamblers, mais
n’était pas construit sur des régles préci-
ses.

J & S. Y a-t-il des jeux que vous n’ai-
mez pas ?

R.A. Oui, tous les jeux de «cache quel-
que chose », les jeux de déduction. Vous
savez, ces jeux ou l'on agence des cou-
leurs et des emplacements...

J & S. Le Mastermind, par exemple ?
R.A. Le Mastermind, oui. J'y suis nul.
Mon cerveau refuse absolument de fonc-
tionner. En revanche, j'ai passé ma vie a
jouer aux cartes. Je connais presque tous
les jeux de cartes, et je pense que je pour-
rais apprendre trés vite n’importe lequel
de ceux que je ne connais pas.

J & S. Revenons un instant sur
I'agressivité : a quel moment entre-t-
elledans le jeu ?

R.A. Dés que vous I'avez apprise, recon-
nue et mise en pratique. Il faut étre agres-
sif pour gagner.
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J & S. L'expérience de Quintet vous
a-t-elle paru riche de prolon-
gements ?

R.A. Trés riche. Pour mon prochain film,
qui s’appellera « Health » (Santé). Jai in-
venté un jeu qui portera le méme nom.
La table de Health ressemble a une table
de Monopoly. On utilise des cartes, des
dés, des ambulances. On dit @ «J'ai un
cancer. Je t'échange trois salles d'opéra-
tions et un trajet en ambulance contre
une carte de chance...»

J & S. Etce jeu se joue tout au long du
film ?

R.A. Oui. Clest une satire de tous les
jeux., Chaque joucur démarre avec
50000 dollars, 100000 dollars
d'assurance-santé, 10000 dollars
d’assurance-vic et quatre cartes de trajet-
ambulance. Vous lancez vos dés et vous
tombez sur des cases comme : « Rendez-
vous a l'infirmerie, restez-y un tour », ete.

J & S. Et vous pouvez tomber sur une
carte qui dit : «Bravo, vous venez de
gagner cinq réductions de frac-
tures» ?

R.A. Exactement. Ou encore @ «On
vient de trouver le remede définitif aux
maladies cardiaques. Tous vos ennuis
sont termines. » Cest aussi béte que ¢a —
mais c'est un reflet de la vie. Jusqu'au
moment ou : « Voila ¢a y est : la mort. »
Mais, finalement. on en revient presque
toujours la. Comptez combien de jeux
utilisent des expressions comme : « Tu es
mort. Je t'ai tué.» Tenez, je vais peut-
¢tre vous apprendre quelque chose.
Lorsqu’ils se livraient a leurs guerres tri-
bales, les Indiens d’Amérique du Nord
ne se tuaient pas. Les massacres sont arri-
vés avec les premiers Européens. Jusque-
la, les guerriers s’affrontaient au baton,
ou a la sagaie. A la premiére blessure, ils
se retiraient du combat. Si bien que ces
tuerres faisaient énormément de blessés,
mais presque jamais de morts, I1s’agissait
en fait d'un jeu,

Le jeu fonctionne comme une imitation
de la vie. Une échappatoire aussi. Prenez
le Monopoly. Il est n¢ en 1930, en pleine

grise. Personne n'avait d’argent, tout le’

monde s’est jete dessus...

J & S. Dans Quintet, vous introduisez
aussi une notion de «classe» : seule
I'élite a le droit de jouer.

R.A. En realite, seule I'élite a les moyvens,
le temps et le desir de jouer. Dans Quin-
tet, il y a, comme partout. ceux qui jouis-
sent de la vie, et ceux qui n’en attendent
plus rien. Le pire. c’est I'absence d'es-
poir, de curiosité, peut-étre d’ennemis.
Ceux qui cherchent encore la joie de vi-
vre se livrent au jeu dans ce film... comme
dans la vie.

Propos recueillis par
Henri BEHAR et Alain LEDOUX
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avec robert altman,
jouez a quintet

Avant d'étre un film, Quintet fut un jeu, inventé par Robert Altman lui-méme. Et si le
scénario s'inspire plus ou moins clairement des régles, celles-ci sont beaucoup
plus précises que ne le laisse supposer le film. Robert Altman nous a autorisé a les
publier. Les voici. Nous avons suivi a la lettre le texte du réalisateur pour la premiére

partie.

Pierre Berloguin vous propose ici une version personnelle de la deuxiéme partie,
intitulee plus precisement «Quintet», que le realisateur n'avait pas clairement

définie.

Vous serez sans doute nombreux a trouver que le hasard y joue un trop grand rdle.
Nous n'avons cherche qu'a respecter le plus possible I'esprit des indications de
l'auteur. Mais ce n'est bien sdr qu'une suggestion et nous ne pouvons que vous
conseiller, si vous voulez jouer a ce jeu, de mettre au point vos propres régles, selon

vos golits.

REGLE DU JEU

Quintet est un jeu a six joueurs. L'objectif
de chaque joueur est de rester le seul
survivant, apres avoir tué tous les autres,
ou les avoir amenés a s'entre-tuer.

Dans le cours de la partie, des alliances
peuvent se former quand elles devien-
nent utiles, mais chacun est, en défini-
tive, I'ennemi de chaque autre, 8 moins
de mourir avant d’en avoir eu |'occasion.

MATERIEL

Un terrain pentagonal est divisé en :

® cinq secteurs ;

® un cercle de mort ;

@ un centre.

Chaque secteur comprend cinq cham-
bres et un limbe.

Chacun des six joueurs posséde 3 pions.
Trois dés sont nécessaires.

LE SIXIEME JOUEUR

La position la plus puissante du jeu est
celle du sixieme joueur. Au départ, cha-
cun lance un dé et celui qui ameéne les
points les plus élevés est le sixieme
joueur. Pendant toute la premiére phase
de la partie, il n'est pas assis autour du
terrain et n'a pas de pion. Il est autour
des joueurs et détermine leur ordre de
meurtre. Il donne des conseils, signale
les fautes aux plus faibles et crée éven-
tuellement des diversions pour perturber
les plus forts. Dans la derniére phase du
jeu, il affrontera celui des cing joueurs
qui va gagner la premiere phase. Son
objectif est donc de faire survivre le plus
faible.

PREMIERE PHASE DU JEU

L’ordre de meurtre

Le sixieme joueur attribue a chaque
joueur une victime : le seul autre joueur
qu'il ait le droit de tuer. Cette distribution,
ou chaque joueur a une victime et est la
victime d'un autre, est matérialisée surle
terrain : le cercle de mort porte en per-
manence un pion de chaque joueur et,
dans le sens des aiguilles d'une montre,

chacun peut étre tué par celui qui le pré-
céde et tuer celui qui le suit.

A l'issue de chague meurtre, le sixieme
joueur peut modifier I'ordre de meurtre.
L’action

Le premier a jouer est celui qui a obtenu
le second nombre, au cours du premier
jet de des. Il lance 2 dés et avance unde
ses pions de la somme des points, ou
ses 2 pions chacun d'un des nombres. ||
part de la chambre centrale du secteur
qui lui a été attribué, et progresse indiffé-
remment dans un sens ou dans l'autre,
en pouvant changer de sens a chaque
nouveau jet de des.

Tous jouent, de cette maniere, suivant le
sens des aiguilles d'une montre.

Le meurtre

Lorsqu’un pion d'un joueur aboutit a une
case occupée par un pion de sa victime,
ce pion est tué et sort du jeu. Un joueur
meurt définitivement lorsque ses deux
pions sont tués, et son troisieme pion est
oté du cercle de meurtre.

Les alliances

Lorsque deux joueurs, qui ne sont pas a
un instant victime et meurtrier I'un de
l'autre, ont des pions qui occupent une
méme chambre (case), une alliance est
formée. Cette alliance protége chaque
pion contre son meurtrier.

Une alliance peut devenir brusquement
un meurtre si l'ordre de meurtre est mo-
difié et quainsi meurtrier et victime se
retrouvent sur la méme case.

Les limbes

Un joueur amenant 6, non pas comme
total, mais sur Lun.au moins de ses dés,
peut placer un de ses pioris sur son
limbe. Le pion ne peut étre tué sur cette
position, Il doit repartir au tour suivant,
de la chambre centrale du joueur.

DEUXIEME PHASE DU JEU

« Quintet »
!_e seul survivant des cing premiers
joueurs affronte le sixieme joueur. Le



sixiéme joueur place deux pions sur le
centre et son adversaire autant de pions
qu’il en onservé de vivants
joueurs vont tour a tour lanc

a commencer par le si

Chaque six amene

pion du joueur dans son limbe jusqu'au
tour suivant. Chaque cing ameneé sur un
dé tue un pion adverse non situé dans
son limbe.

Toutefois, un double 5 tue irrémédiable-
ment I'adversaire, ou que soient ses (ou
son) pions, dans le limbe ou non.

Le survivant est vainqueur de la partie.

cercle de mort

Iimbe/

chambres

Ci-dessus, une scéne du film :

Paul Newman (Essex) et Nina

Van Pallandt (Deuca) jouent sous
le regard attentif de Bibi Andersson
(Ambrosia).

Ci-contre, le plateau du jeu de
«Quintet» et ses 5 secteurs
attribués a chaque joueur.

Au début de la partie,

chacun dispose 2 de ses pions
dans la chambre centrale

de son secteur et

un 3° dans le cercle de mort.
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A

messages secrets

La cryptographie est a la fois science et art. Ceux qui sont appelés a I'utiliser ne nous démentirons pas. lls en
parlent d'ailleurs rarement. Nous préférons y voir un jeu faisant appel a la logique, la méthode, et I'imagination.

La cryptographie est I'ensemble des techniques qui per-
mettent de chiffrer et de déchiffrer un message, dont le
contenu ne doit étre connu que de son expéditeur et de
son destinataire.

Son déchiffremem par un tiers n'est pourtant pas impos-
S]ble.) Il nécessite la connaissance d'un certain nombre de
données fondamentales dont la premiére est évidemment
la fréquence d'apparition des lettres dans un texte.

Les statistiques révelent que, dans un texte rédigé en

francais, la fréquence des lettres est la suivante :
E: 17,76 %

S: 8,23 %
A: 7,68 %
N: 761 %
g - 7.30 %
l: 7,23 %

les suivantes étant : R,U,L,0,C...

Les bigrammes (ensemble de deux lettres consécutives) les
plus fréquents sont, pour 10000 : ES : 305 — L E : 246
—EN:242 —DE: 215 — RE : 209 — suivis de O N
— QU —NT..

et enfin les trigrammes les plus répandus sont : ENT —
EDE—LES—LLE—QUE—AIT

Les méthodes de codage sont nombreuses. La premiére
est celle de la substitution.

LA SUBSTITUTION

La substitution consiste a remplacer chaque lettre du texte
clair par une lettre, un signe ou un nombre.

a) la substitution simple remplace chaque lettre par une
lettre correspondante prise dans le méme alphabet décalé
de n lettres.

R Q est la substitution de
O N avec un décalage
de trois lettres.

Exemple :

Ce systeme s'appelle le «Jules César», en raison de son
utilisation fréquente par le général romain.

b) la substitution double s’obtient en faisant varier le
L!écalagc, a chaque lettre, par l'usage d'une clef numé-
rique.

st la substitution de

Exemple :F J B MS PN e
CHAMPI ON aveclaclef numérique
32103 10

c) la substitution a simple clef utilise un alphabet
apparemment désordonné, tel que :

OBJQYICKRZSDLTEFMVAGNWUHPX
auquel on fait correspondre un alphabet normal :

ABCDEFGH!I JKLMNOPQRSTUVWXYZ

et qui donnerapour: CHA MP 1 ON

J KOLFRET

d) la substitution a double clef applique au cas pré-
cédent une clef de décalage numérique et fera de :

CHAMPI ON
I ZBLASFT

avec la clé 3210 :

Il est certain que |'alphabet apparemment désordonné,
utilisé au paragraphe c¢) précédent, ne peut étre retenu par
ceeur. Il provient d'une clef, dont voici I'exemple de
formation.

La clef est le mot Ol SEAWU

sous chaque lettre

on écrit horizontalement BCDFGH
la suite des lettres J KLMNP
(moins celles déja utilisées) (Y} ;l TV WX

puis on fait le relevé vertical par colonne,
soit :0BJQYICKRZSD... etc.

On peut également fabriquer des clefs numériques plus
complexes, en prenant des mots-référence et en numéro-
tant les lettres dans leur ordre alphabétique.

SYMPHONI E
8947262531

D’autres systemes de codage font appel a une deuxieme
méthode. la transposition.

Exemple :




par Jean-Jacques Bloch

LA TRANSPOSITION

C’est le mélange de toutes les lettres d’un texte clair, sous forme d'une gigantesque anagramme. Ce mélange s obtient de
plusieurs fagons :

a. la transposition simple a clef, qui consiste a utiliser une clef littérale, telle que : SYMPHONI E

que 'on transforme en clef numérique : 894726531

sous laquelle on écrit, horizontalement le texte clair : NOUSVOUSI

NFORMONSA Q

UEMARI ANN

EPASSERAL

UNDI PREND

RELESRELE

ce qui donne, en relevant les colonnes par ordre numérique, le texte cryptographique : VESDUMOI S
I QNL DESYV MRS P SUSS NANL
Il UOM ADLS UNAR EEOQOO Ol ER
ﬁhEﬂgFl A:Si1 B DNNU EURYV OFEP

Le déchiffrement d’'un message de ce genre se fera en juxtaposant des portions du message pour trouver des bigrammes
possibles. Ici, en recherchant I'"accouplement de la lettre Q avec les U :

I QNLDE Il QNLDE Il QNLDE | L DE I LD
SUSSNA Il UOMAD SUNARE N URYV E vo

1 2 3 4 5

QN QN E
UE UR F

Cette recherche ne laisse déja subsister que les possibilités 3 et 4 et se poursuit par la recherche des trigrammes.
b. la transposition double, qui répéte la transposition simple avec une autre clef.

c. la transposition a tableau : on prépare autant de tableaux de 25 lettres que le message contient de fois 25 lettres. Si
le dernier tableau est incomplet, on finit de le remplir avec des lettres nulles.

Exemple : LATRA NS POS 1 T1 ON S1 MPL
EESTU NEMET HODED ECHI F
FREME NTQUI MODI F | ELOR
DREDE SLETT RESEN UNESE
UL EE.T UNI QU EOPER ATI ON

En relevant par exemple les lettres selon les diagonales, de gauche a droite et de haut en bas, de chaque carré et en
commengant par le coin inférieur gauche du carré de gauche, on obtient le cryptogramme suivant :

UDLFR EEREE LEEDT ASMET TERUA USNNL
I NTEQ NEQTU SMUTP EI OTS EROME PHOSE
| ODER TDI NI EFODN AUTI N | EEEO SCLSN
Il HOE M I RPF L

L’ordre d'inscription du clair et le mode de relevement de crypto offrent évidemment de muitiples possibilités ; mais
une fois définis, ils restent invariables, afin que tous les messages soient chiffrés de fagon identique.

Voila donc quelques données initiales, sur lesquelles nous aurons I'occasion de revenir. Aussi rudimentaires soient-elles,
elles nous permettent déja de jouer: et de vous poser un certain nombre de problémes.

Page suivante,
6 prcblémes
pour tester vos dons
de décodeur. DD
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D O saurez-vous déchiffrer
ces six messages ?

Le premier est trés facile. Le second, quoique relativement simple, peut vous faire sécher un bon moment si vous étes
débutant dans ce domaine. Ne vous découragez pas el resistez a la tentation de vous precipiter sur les solutions.

1
ROVH GRMF GROV WZGG VMWI
VWV M LFEV OOVH RMHG I FXG
RL MH XVNL RHXR

2
s O0gor 300 407 & =07 L k=T
M Bl o JEEOEIIRF A Jd F 2
[_l D b r'_ D °_°I solutions page 94

Les quatre problemes suivants sont beaucoup plus difficiles. C'est pourquoi nous vous laissons deux mois pour cher-
cher les solutions qui ne paraitront que dans le n® 3 de Jeux et Stratégic. Bon courage !

OLSQ NRFG AHMN RHDN YEEU
TFHS GETU TERE TTES EEFA
LPEH ECEU RNE|I DTEY Cl BI
MI EM RELAQ EFCE PSDE TRI S
ASCP EDRZ

4
LFET RSCI EDLI OME E RNEC CDTU
RRNN Ut | TAEO TESR NSLS I 1 EQ
MUS O PXCR PPI O EROE CLI U NE MR
ESPE TDLA ESEL SLDT UDUE ETSC
XDOI EICT LHDE 11 VA DSFE GEAR
ESSL E;
3128 12228 11030 11924 5324 5028 928 11510

9522 7021 112 14 9317 126 12521 529 11027
513 12023 11533 11512 3118 9025 127 30 5521
529 11027 530 5317 18 615 9014 6030 12023
5024 4227 521

6
4312 8512 2285 1103 2511 9244
5324 4502 8392 8511 5104 9522
4702 1311 2214 4931 7312 6512
5213 5295 1102 7351 3512 0235
1153 3511 5124 3118 4902 5450
2444 2273 5210 solutions dans len®3 @







CONTRAT 500

. Contrat 500, c’est un jeu intelligent
75Points [5]:2+2+1 | o plein de suspensé ou l'on retrouve
Ca, clest excellent, I'intérét du Rami, du MahJong et du
Gin Rummy. Pour toute la famille a PoAg A o

partir de 10 ans, Contrat 500 amuse Al
2, 3 ou 4 joueurs.

ECHEC ET MOTS

Echecs et mots, c'est un jeu de stratégie et de
:"{E [El réflexion qui combine en partie les principes
") ] V> 71| des"échecs’etdu"mot le plus long" Echec et
G ’// G / mots, un jeu passionnant pour deux joueurs,
ot : “— | adolescents et adultes.
est bon, cestmauvais.

DRAKKAR

Drakkar, c'est un jeu d'observation et de tactique :
DY @ @ I'impitoyable affrontement des
seigneurs vikings et de
leurs clans pour la
conqueéte du titre de “Roi des Vikings" De
I'imprévu et des rebondissements pour 2 a
4 joueurs a partir de 8 ans.

Ca, c'est gagne !

JEUX LAFFONT:LES GRAND



MHL

33 ~[ATTIE~[5] Ca, cest bon. | CHhiffres Croises, c'est un

oy —

LES CHIFFRES CROISES .

B jeu de ré-
16=[5[8[2)=+[3] Ca, cestfaux! flexion
et de calcul mental basé sur les
nombres. A partir de 7 ans, Chiffres
Croisés est une excellente gym-
nastique intellectuelle.

R[S R[E] “Yeshont

Flush Royal, c'est un grand jeu

de chance et d'observation qui vous
fera éprouver toutes les émotions du
poker. Pour adolescents et adultes,
Flush Royal amuse 2, 3 ou 4 joueurs.

LE TRIOKER

w7 pw v Trioker c'est un jeu de déduction, de
/ /| /el \ | réflexion et de logique.

Ca, c'est bon.f Ca, clestdéfendu ! | A partirde 7 ansI les -PAAA
enfants jouent au puzzle seuls, aux domi-
nos a plusieurs, et au jeu des champions
a deux. Trioker développe leurs fa- e
cultés de ralsonnement et constitue !
une excellente introduction aux mathéma-
tiques modernes, pour les parents aussi.

e

§ IDEES DARMAND JAMMOT



liaisons

angereuses

Essayer d'etablir une classification des jeux, méme en se limitant comme
nous aux jeux de réflexion, est un exercice délicat. Cependant certains
groupes apparaissent vite. Il est difficile de ne pas admettre de solides liens
de parente entre le bridge, la belote et le tarot par exemple. Méme les échecs
et les dames, pourtant si différents, ont en commun le type de terrain et le
but du jeu (prendre une partie ou la totalité du matériel de |'adversaire). Mais
on se perd vite a ce petit jeu. Les wargames aussi se jouent sur des cases
ou l'on doit prendre les piéces de l'adversaire. Mais se sont egalement des
jeux de simulation, comme le Monopoly, qui est aussi un jeu de parcours
comme le jeu de I'Oie ou le backgammon, etc.

Pourtant, si l'on parvient a les réunir de maniére rationnelle, il est fort
instructif d'étudier en commun les différents jeux d'une méme famille. Il en
ressort certes des régles stratéegiques communes, mais apparaissent ega-
lement de maniére plus frappante, qualités, defauts ou lacunes des regles
respectives. Et, ce qui nous semble le plus intéressant, c'est de mettre en
évidence des «vides»; et aux inventeurs de les combler!

Nous essaierons donc regulierement de nous attacher ainsi a un groupe de
jeux «du méme type». Sans avoir la prétention d'accomplir un travail
theorique, nous esperons vous aider a mieux connaitre le monde complexe
et multiforme des jeux.

jeu devint vite célebre au Danemark
sous le nom de Polygon. Il semble bien
pourtant que John F. Nash, étudiant
américain en mathématiques, en igno-
rait I'existence, quand il proposa en
1948 le méme jeu a ses camarades

Nous commencerons par une famille a
notre connaissance récente et trop peu
exploitée : les jeux de liaison. Sur un
terrain délimité, chaque joueur doit
tenter de relier deux bords en posant,
mais sans les déplacer par la suite, ses
piéccu_ Ce mecanisme est tres riche et de I'Université de Princeton. John
se préte, en général, parfaitement a la  F. Nash est devenu par la suite I'un
réflexion stratégique, voire 'analyse  des plus grands spécialistes de la théo-
mathématique, Nous vous présentons  rie des jeux. Quant au jeu lui-méme,
guatre de ces jeux en commengant par  d’abord connu aux Etats-Unis sous le
le «pere » de la famille, le plus célebre.  nom de «Nash» ou «John», il fut

enfin edite en 1952 par Parker Bros.
HEX Inc, célebre pour son « Monopoly ».
Quel jeu peut se vanter d'une nais-

sance plus prestigicuse ? 11 fut en effet
inventé en 1942 par un chercheur
danois Piet Hein, de I'institut Niels 1l
Bohr de physique, qui travaillait sur le
célébre théoreme des 4 couleurs (1), Le

Le nom commercial de «Hex» fut
simplement choisi en raison des cases
hexagonales du plateau.

se joue en effet sur 121 cases
hexagonales disposées en un losange
11 x 11. Deux des bords opposés sont
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généralement rouges, les deux autres
noirs (évidemment, on peut choisir
n'importe quelles autres couleurs).

Chacun des deux joueurs doit tenter
de former avec les pieces de sa cou-
leur une chaine ininterrompue reliant
les deux bords de la méme couleur. A
tour de role, chaque joueur pose une
piece sur n'importe quelle case du pla-
teau. Il n'y a pas de prise et les pie-
ces sont placées définitivement. Pre-
mier fait remarquable, il ne peut y
avoir de partie nulle, car on ne peul
empécher son adversaire de former sa
chaine qu’en en formant une soi-méme.

1l en découle une deuxieme loi, celle-ci
moins évidente : il existe une strategie
gagnante pour le premier joueur. On
peut facilement vérifier le fait sur des
«mini-Hex», 2 x 2,3 x 3 ..., jusqu'a



par Alain Ledoux

UN
MAXI-
HEX
14 x 14
avec ses
billes rouges,
un joueur
arelié d’'une
ligne continue
ses 2 bords opposés.
Il a gagne.

& \

des terrains de 5 cases de cOté, il n'est  Pourtant, des 1949, John F. Nash avait
pas trop difficile de trouver la solu- prouvé de jolie maniere, I'existence de
tion. Mais si I'on dépasse cette dimen-  cette stratégie gagnante pour le joueur
sion, I'analyse devient vite impossible. qui commence. Voici, tres grossie-
rement résumée, sa démonstration (les
puristes nous excuseront... et cher-
cheront a la formuler plus rigoureuse-
ment).
1. Il n'y a pas de partie nulle. L'un
des deux joueurs gagne toujours. Il
doit donc y avoir une stratégie gagnante
pour le premier ou le second joueur (2).

(1) « Quatre couleurs suffisent pour colorer

une carte géographique de telle sorte que

2 pays de méme couleur n'aient jamais

une frontiere commune. » La démonstration

o recente (1976) permise par la puissance des

UN MINI-HEX 5 X 5. Il est facile de vérifier  ordinateurs, fait encore 'objet de discus-
que le premier joueur gagne toujours, sions théoriques.

méme s’il ne joue pas son premiercoupau  (2) Ce point mérite peut-étre une discussion,

centre, ce qui est considéré comme la  Nous attendons les avis de nos lecteurs

meilleure stratégie. mathématiciens. [ [



2. Supposons qu'il existe une stratégie
gagnante pour le second joueur.

3. Le premier joueur pose sa premieére
piece. Le second joueur fait de méme.
S'il ne tient pas compte de sa premiére
piéce, le premier joueur peut alors
adopter la stratégie gagnante pour le
joueur en second avec simplement une
piéce en plus.

4. 1l est facilement vérifiable que cette
piece en plus, ne peut constituer le
moindre handicap. Au pire, on peut
admettre qu’elle ne joue aucun role,

mais elle représente en fait un avan-
tage. Le premier joueur doit donc
gagner.

5. Ce qui est contradictoire avec la
proposition 2. Cette derniére doit étre
rejetée et d'apres la proposition 1, il
faut admettre I'existence d’une straté-
gie gagnante pour le premier joueur.
CQFD.

Fort heureusement pour le jeu, si I'on
a pu démontrer 'existence d'une stra-
tégie gagnante pour le premier joueur,
personne ne I'a encore trouvée !

POUR
VOUS ENTRAINER

Voici un joli probleme proposé par David L. Silverman dans son ouvrage classique sur les jeux

« Your move » (Mac Graw Hill Edit.),

Les noirs ont commencé la partie et ils semblent étre proches de la victoire. Mais ¢’est a présent
aux rouges de jouer et ce sont eux qui peuvent gagner. Comment ?

solution page 94

Si vous ne connaissiez pas Hex et si,
comme nous l'espérons, vous com-
mencez a y jouer, ne vous laissez pas
dérouter par vos premiéres impres-
sions. Vous aurez sans doute du mal,
au début a comprendre que le gain du
premicer joueur n'est pas évident. En
effet, si vous essayer de bloquer sa
progression en vous plagant immédia-
tement devant lui, il vous contour-
nera toujours. Il est vrai que le joueur
en premier posséde un gros avantage,
mais une défense efficace peut s'éta-
blir a distance. Hex est un jeu plus
stratégique que tactique.

Enfin, si au contraire, vous jouez en
premier el que volre adversaire gagne
toujours méfiez-vous : ou il est vrai-
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ment plus fort que vous ou il emploie
le méme subterfuge que Claude Shan-
non. Martin Gardner raconte en effet
dans « Mathematical puzzles and diver-
sions», que ce génial précurseur
de I'informatique avait construit une
machine électronique qui gagnait en
jouant en second, méme contre des
experts ! En fait, peu de joueurs étaient
assez soupgonneux pour veérifier les
dimensions du plateau. S'ils avaient
compte les cases, ils se seraient aper-
cus que les deux bords que la machine
devait relier étaient distants d’une case
de moins que les deux autres!

THOUGHTWAVE

Di au célébre Eric Solomon, ce jeu
beaucoup plus récent reprend le prin-
cipe de base de Hex : chaque joueur
doit tenter de relier deux cotés du

¥/ '3?\

Le joueur qui a les piéces rouges tente
d’établir une liaison nord-sud ; celui qui a
les noires, une liaison est-ouest. Toutes les
piéces, rouges ou noires, participent en
commun aux tracés des deux joueurs.

plateau. Mais il introduit deux nou-
veaux éléments :

1. les joueurs disposent de piéces de
5 formes différentes en nombre inégal.
Chaque joueur dispose de :

BPME k]
e b4

Ces piéces sont rouges pour un joueur,
noires pour l'autre.

2. le tracé d'un joueur peut emprunter
les pieces de I'adversaire.

Le jeu se déroule sur un plateau carré
de 10 x 10 cases. A tour de role,
chaque joueur pose, ou il veut, I'une
de ses pieces. Seule restriction, une
piece ne peut étre placée a coté d'une
autre que si leurs tracés se raccordent.
L’élément le plus original et le plus
intéressant du jeu est sans aucun doute
le stock de pieces différentes qu’il
faut astucieusement gérer. Notamment
I'unique cul-de-sac que l'on ne doit
utiliser qu’en toute derniére extrémité.
Un jeu passionnant qui n’est hélas plus
en vente. On annonce une prochaine
réédition. Nous ne pouvons que l'es-
perer...




TURNABOUT

Nouvelle originalité avec cet autre jeu
américain : ici, les roles des deux
joueurs ne sont pas identiques. L’un,
«attaguant » doit encore tenter de relier
n'importe lequel des deux bords oppo-
sés. L'autre, en revanche « défenseur »
doit I'en empécher. Les deux joueurs
disposent de pieces identiques, mais
présentant deux faces différentes.
Cependant, les chemins de deux pieces
posées cOte a cote se raccordent tou-
jours.,

Le jeu se déroule sur un plateau carré
8 x 8. A tour de rdle, chaque joueur
pose ol il veut une piéce tournée du
coté de son choix. Les rainures des
piéces contigués se raccordent pour
former des parcours. A I'attaquant de
faire en sorte que I'un des parcours
relie deux cotés opposés (il ne peut
tourner a angle droit sur une piéce en
croix), au défenseur de I'en empécher.
Il n'y a que 32 pieces pour 64 cases.

L’attaquant tente de relier d’un tracé
continu deux bords opposés quels qu'ils
sohl:nr. Le défenseur tente de I'en empé-
cher.

La notice imprimée sur la boite, laisse
supposer qu'il existe une stratégie
gagnante pour l'attaquant. Il est vrai
que la tache défenseur n'est pas aisée.
En essayant de bloquer un chemin
nord-sud, il risque de créer lui-méme
un chemin est-ouest et vice-versa.
Cependant, la stratégie gagnante pour
I'attaquant ne nous a pas semblé évi-
dente. Des lecteurs ayvant étudié ce jeu
pourraient-ils nous aider ?...

TWIXT

Plus proche de I'idée primitive du
jeu de liaison apparaissant dans Hex,
Twixt présente toutefois, grace a un
matériel astucieux, un mécanisme ori-
ginal.

" e e s 8 .

s = 8 s ®

R

ale o s o
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Ici encore, chacun des deux joueurs se
voit attribuer deux cotés opposes qu’il
doit relier avec ses propres piéces.
Mais ¢’est dans la maniere de réaliser
la liaison, que réside ['originalité du
jeu. A tour de rdle, chaque joueur
place une de ses fiches ou il veut dans
I'un des 576 trous du plateau carré
(24 x 24). Lorsque deux (ou plusieurs)
de ses fiches sont distantes d’'un saut
de Cavalier aux échecs, il peut se pla-
cer entre elles une (ou des) barrettes de
la méme couleur. Et ce sont les barret-
tes, et non les fiches, qui constituent
son chemin. Deux barrettes ne peuvent
se croiser.

Ce jeu intéressant a l'avantage, vous
I"aurez certainement remarqué, de pou-
voir étre praliqué sur du papier qua-
drillé avec deux stylos de couleurs
différentes. Voici un exemple, sur un
carré 22 x 22, ou les rouges ont
gagné : ils ont relié leurs deux cotés.

Celte derniére remarque est en fait un
appel a votre imagination. Jeux &
Stratégie espere devenir un véritable
trait d'union entre ludomanes. Alors
n'hésitez pas : si vous avez inventé un
jeu simple ne nécessitant aucun maté-
riel particulier (autre que des objets

courants tels que papier quadrillé,
allumettes ou méme dés, cartes ou
damiers) envoyez-nous ses regles et
au moins un exemple de partie. Nous
publierons les meilleurs et leurs auteurs
recevront un abonnement a Jeux &
Stratégie. A vous de jouer!
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questions de logique

PETIT TRAITE DE LOGIQUE A L’USAGE DES VOYAGEURS SPATIO-TEMPORELS

Chapitre premier : au XXII° siécle, les Terriens parviennent enfin a établir les contacts avec les redoutables Centauriens,
ce qui ne va pas sans poser quelques problémes... de logique.

A vous de les résoudre !

Rappelons d’abord brievement quelques
dates importantes de la conquéte de I'es-
pace :

2001 : un artefact est trouvé sur Titan, le
plus gros satellite de Saturne.

2021 : aprés vingt ans d’efforts acharnés,
les savants arrivent a décrypter le mes-
sage laissé sur Titan, émanant d’une civi-
lisation originaire d’une planéte tournant
autour d’Alpha du Centaure.

2051 : une expédition est lancée vers
cette planéte.

2101 : 28 février - L’astronef terrien se
pose sur cette planéte.

2101 : 1°F mars - L’astronef terrien re-
part se mettre en orbite autour de la pla-
nete avant que la coque fie soit compléte-
ment rongée par I'atmosphére ultra-
corrosive.

2121 : aprés vingt ans d’efforts acharnés,
les Terriens arrivent a établir le dialogue.
En effet, comme on I'apprit plus tard, les
Centauriens ont un sens inné du Jeu et de
la Logique, et ne comprennent les rap-
ports entre individus qu’avec le désir de
iromper autrui et de connaitre la valeur
de son sens logique.

En outre, les Centauriens sont divisés en
quatre sexes :

- les Véridiques, qui disent toujours la
vérité, et dont le nom commence par V,
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- les Menteurs, qui mentent toujours, et
dont le nom commence par M,

- les Changeants, qui tant6t mentent,
tantot disent la vérité, et dont le nom
commence par C,

- les Fous, pour qui toute proposition
vraie est fausse et toute proposition
fausse est vraie, et dont le nom com-
mence par F.

Rien dans leur apparence extérieure ne
permettant de distinguer les différents
sexes, on comprend les difficultés aux-
quelles se sont trouvés confrontés les va-
leureux premiers explorateurs.
Quelques exemples de situations nous
permettront de conseiller utilement le
voyageur spatio-temporel, auquel nous
recommandons la plus grande prudence
dans ses rapports éventuels avec les Cen-
tauriens. Ces derniers sont en effet horri-
blement susceptibles, détestent ne pas
étre compris, et, lorsqu’ils sont en colére,
projettent sur leur interlocuteur un jet

d’acide fluorhydrique pur a 300 °C trans-

pergant n'importe quel scaphandre.

Premiére situation : un Centaurien dit :
«Je m’appelle Vaaa ; quel est mon
sexe 7»

[l s’agit la d’une question élémentaire, a
laquelle le Centaurien attend bien sar
une réponse immédiate. Aprés quelques
secondes de réflexion, l'interlocuteur
aura la possibilité d’assister au gonfle-

ment (préparatoire a I'éjection) de la po-
che contenant I'acide fluorhydrique, le
tout prenant une agréable teinte vert-
violacé du plus bel effet.

Le voyageur spatio-temporel est doncin-
vité a répondre vivement que le sexe de
son interlocuteur peut étre quelconque.

Deuxiéme situation : un Centaurien dit :
«Je m’appelle Mbbb ; quel est mon
sexe 7 »

Question un peu plus complexe, mais a
laquelle il faut également répondre sans




délai. Le Centaurien est un Changeant
ou un Fou.

Cette situation est particulierement déli-
cate, car certains Centauriens se vexent
lorsqu’on les traite de Fou, et lorsqu’ils se
vexent... !

Troisiéme situation : un Centaurien dit :
«Je m’appelle Cddd ; quel est mon
sexe 7»

Il faut répondre que votre interlocuteur
ne peut pas étre un Véridique.
Quatrieme situation : un Centaurien dit :
«Je suis un Fou ; quel est mon sexe ? »
La encore, votre interlocuteur peut étre
tout, sauf un Véridique. (1)

En conclusion, compte tenu des risques
évoqueés lors de 'examen de la premiére
situation, nous ne pouvons que recom-
mander au voyageur spatio-temporel de
ne jamais demander 4 un Centaurien son
nom ou son sexe !

Et maintenant, a vous de jouer.

JE SUIS UN
MENTEUR...

Un Centaurien prononce la phrase,
«Je mens», non pas dans le sens «Je
suis un menteur», mais dans le sens,
«La phrase que je prononce en ce
moment est un mensonge».

Qu’en concluez-vous ?

Les Centauriens ont le sens du jeu, mais
tout de méme un certain sens de la me-
sure. Aussi les Fous furent-ils exclus des
premiers contacts avec les Terriens. Il en
sera de méme dans les problémes sui-
vants, oll nous supposerons que tous les
Centauriens raisonnent en termes de lo-
gique, et que leurs affirmations sont, ou
vraies, ou fausses.

J'AI DEJA

MENTI...
Vous posez la question a un Centau-
rien : « Avez-vous déja menti ? »
Que peut-il vous répondre ?
S’il vous répond «oui», qu’en
déduisez-vous ?

HISTOIRE
DE FAMILLE

Le voyageur spatio-temporel s'imagi-
nera aisément ce que peut étre la vie de

(1) Le Centaurien peut étre un Fou, ce qui peut
paraitre contradictoire avec I'énoncé précisant
que, pour le Fou, toute déclaration vraie est
fausse. Voir a ce propos la rubrique logique du
n® 1 del & S, expliquant ce paradoxe apparent.

famille chez les Centauriens, puisque
chaque famille est composée d’un Véri-
dique, d’'un Menteur, d’'un Changeant et
d’un Fou.

Par ailleurs, pour simplifier les choses, les
enfants restent de sexe indéterminé
jusqu’a la puberté, qui se produit généra-
lement vers le 15° cycle (un cycle corres-
pond a une révolution de leur planéte
autour d’Alpha du Centaure, qui dure
environ 49 ans).

Chaque Centaurien a donc quatre pa-
rents.

Un Véridique vous présente trois au-

tres Centauriens, que nous désigne-

rons par . aaa, . bbb et . ccc pour la

commodité de I'exposé (évidemment,

gn ne connait pas leur initiales), et
it :

@ I'un d’entre eux au moins est mon

parent ;

@ si . aaa n’est pas mon parent, . bbb

non plus, et réciproquement ;

® mais si . aaa est mon parent, . bbb

n’est pas mon parent.

Quels sont les parents du Véridique ?

HISTOIRE DE
FAMILLE

(deuxiéme version)

Un autre Véridique vous présente
trois autres Centauriens que nous dé-
signerons, pour les différencier des
précédents par . aaaa, . bbbb, et
. cccc, et dit :

® I'un d’entre eux au moins est mon
parent ;

® si . aaaa est mon parent, I'un des
deux autres au moins est mon
parent ;

® si . bbbb est mon parent, alors
. aaaa n’est pas mon parent ;

® si . bbbb est mon parent et . cccc
n’est pas mon parent, alors . aaaa est
mon parent.

par Jean-Claude Baillif

Que pouvez-vous connaitre des liens
de parenté du Véridique avec . aaaa,
. bbbb, . cccc ?

QUI A RAISON ?
QUIATORT ?
Dans les problémes de logique, lorsqu’on
précise qu’un individu dit la vérité, cela
suppose qu’il la connaisse. Dans la réa-
lité, il en est évidemment tout autrement.
On peut dire la vérité et se tromper mal-
greé tout.
Vous rencontrez quatre Centauriens
en grande discussion, qui vous pren-
nent a témoin. Chacun dit :
® . aaa : j’ai raison
® . bbb : j’ai raison
® . ccc :. bbb araison
® . ddd : . ccc et moi avons menti.
Qui araison ? Quiatort ? '

QUESTIONS DE LOGIQUE
Vous devez a présent étre familiarisé
avec les histoires de menteurs. A la
page suivante, vous en découvrirez de
nouvelles. La bande dessinée de
Claude Lacroix, sur un scénario de Ma-
rie Berrondo, vous propose en effet, elle
aussi, plusieurs problémes logiques ot
les mensonges devront vous aider a dé-
couvrir la verite.

solutions page 94
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poyquestions de logique
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Un jeu francais de
la fin

du XVIII® siecle.
Les dominos

sont imprimés sur
des cartes. On
pouvait jouer avec
les points ou avec
les images puis-
qu’elles se
raccordaient
également
selon la regle.
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dominos

Passe-temps d'aristocrates, devenu le plus populaire des jeux, le domino est aujourd’hui passé de mode. C'est
injuste. Car outre sa régle la plus connue, il se préte a d'innombrables autres jeux et casse-téte.

On sait bien peu de choses sur ['ori-
gine des dominos. La Chine est sou-
vent citée... D'aucuns remontent vers
200 apres Jésus-Christ et en attribuent
I'invention a un soldat, d’autres a un
officier de la cour de I'empereur Hui
Tsung au XII® siecle. Malgré ces men-
tions « historiques », on ne connait pas
de jeux antérieurs au XVIII® siécle. Les
plus anciens que l'on ait pu retrou-
ver sont ceux que fabriquaient les
marins, sur les mers lointaines, avec les
moyens du bord : 'os de baleine...

Sur le Continent, les premiers dominos
élaient de petite taille, faits d'ivoire ou
d’os blanc sur une plaque d’ébeéne ou
d’os noir.

LLa passion des dominos apparut
tout d'abord en ltalie au début des
années 1700 puis elle gagna la France et
ses cafés.

Certains affirment que leurs couleurs
noire et blanche rappelaient tellement
les costumes de bal sous lesquels
se dissimulaient élégamment les intri-
gues amourecuses ou...affairistes du
XVII© siecle que les Frangais hd]}ll-
serent le jeu du nom de ce vétement..
Plus vraisemblable parait étre la rela-
tion que d’autres font avec le domino-
tier, fabricant de papiers coloriés uti-
lisés pour certains jeux de sociéte
comme le loto ou le jeu de I'oie.

« Bien peu de gens savent apprécier la
place que le jeu de dominos tient dans
la vie parisienne » s'offusque Eugéne
Briffault dans la revue mensuelle des
Echecs et autres jeux, le Palaméde, en
mars 1843, «sa popularité est la plus
grande des popularités connues, pour-
suit-il, il nest pas d’homme d'Etat,
d'artiste, d’'écrivain, d'orateur, d'aca-
démicien, de banquier, de prince, de
comédien, de souverain méme, qui ne
puisse étre jaloux de cette faveur»..
Un fou du domino cet Eugene Brlf
fault! mais quelque peu élitiste : 1l
ne craint pas de saluer ce jeu, qu'il
vénere, comme un bourgeois de Paris
qui jamais ne se commel avec un
laquais ou un cocher. De la Bastille au
Quartier Latin en passant par le Palais
Royal, les cafés €taient alors le théatre
de parties cu.harneem a deux, a trois ou
a quatre, réservées a l'intelligentzia,
masculine cela va sans dire (la fréquen-

tation des débits de boisson et la pra-
tique du jeu figuraient I'une et 'autre
en bonne place sur la longue liste des
choses qu'une femme convenable ne
pouvait se permettre !)

Si aujourd’hui le jeu de domino est
le plus souvent |'apanage des esprits
enfantins, il était hier celui d’une intel-
ligence délicate... «Le jeu de domi-
nos, dit encore Eugene Briffault dans
sa grandiloquence, a des profondeurs
mathématiques dignes des méditations
les plus doctes; peu de tétes ont été
assez vasles el assez puissantes pour
les sonder toutes... »

Jeux et Stratégie qui a la téte «bien
pleine » mais aussi «bien faite » vous
propose ainsi de renouer avec la tradi-
tion du Xix® siecle car il est vrai que
les dominos, jeux de table et de pions,

peuvent pasalonner les esprits les plus
inventifs !

Les dominos constituent un matériel
exceptionnellement riche en possibi-
lités. Les jeux que l'on peut pratiquer
avec ces petites plaquettes d’ivoire et
d’os, de bois ou (hélas) de plastique,
sont innombrables méme sans parler
des jeux de construction ou l'on s’en
sert comme de vulgaires briques ou le
jeu stupide qui consiste a les aligner
debout, a en pousser un, et admirer la
longue file s’ecrouler. Souvenons-nous
tout de méme que ce passe-temps peu
lnltllcc!uel a ndgucre donné son nom
i la stratégie americaine chere a Henry
Kissinger!

Revenons plutdt aux jeux de réflexion.
Avec d'abord le jeu classique, puis
avec 7 variantes différentes qui,
nous I'espérons, vous donneront envie

offrent des possibilités d’alignements, de ree{écouvrir un jeu injustement
de figures, de constructions aussi, qui  demodé.
LES DOMINOS « CLASSIQUES »
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Le joueur peut poser un 3 (3-0 ou 3-6) a gauche du 3-2 ou un 6 (6-3 ou 6-4) en
dessous du 6-2

JOUEURS : 2, 3 ou 4

MATERIEL 28 dominos, petits rec-
tangles divisés en deux et portant des
points représentant toutes les combi-
naisons du double-blanc au double-6.
Les «doubles» ont {eurs deux moi-
tiés identiques, ceux qui ont leurs deux
moitiés différentes sont appelés «sim-
ples ».

DISTRIBUTION : 7 dominos a 2 et 3
joueurs
6 dominos a
4 joueurs

BUT DU JEU : se débarrasser de ses
dominos en réalisant une suite de
maniére a ce que les points portés sur
les demi-dominos accolés
soient de méme valeur.
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LE JEU : les dominos sont posés sur
la table, points tournés coOté tapis.
Chaque joueur en tire un au hasard et
le montre a son ou ses partenaires : le
détenteur du plus grand nombre de
points jouera le premier. On repose les
dominos, points cachés, on les méle,
puis chaque joueur en tire le nombre
prévu selon le nombre de joueurs. Il
les regarde mais les cache a I'adver-
saire. Le reste constitue le talon.

Le premier a jouer pose |l'un de ses
dominos, au choix, sur le tapis; le
second en place un a la suite en
respectant les régles suivantes :

e s'il s’agit d'un «simple », 'unc_de
ses moitiés jouxte la moitié de méme
valeur du domino précéedemment posé ;

e s'il s’agit d'un double, il est placé
perpendiculairement au domino pré-
sentant une moitié libre de meéme
valeur.

Le jeu se poursuit ainsi de suite dans
le sens des aiguilles d'une montre, tant
que les joueurs ont des dominos rem-
plissant ces conditions. Si I'un d’entre
eux n'en a pas, il «boude », ses adver-
saires continuant la pose. Le «bou-
deur » ne revient au jeu que lorsqu’une
nouvelle combinaison lui permet de
placer I'un de ses dominos.

FIN DU JEU : le joueur, qui le premier
se débarrasse de tous ses dominos,
gagne la partie et marque le total des
points restés en possession de ses
adversaires.

e tous les joueurs ont boudé, ils
abattent alors leurs dominos restants :
celui qui a le moins de points gagne la
partie et marque le total des points
restés en possession de ses adver-
saires.

DECOMPTE : les points a4 marquer
sont ceux que portent les dominos, le
double-blanc ne compte rien.

— | ES DOMINOS —
« EN PIOCHANT »

DISTRIBUTION : 7 dominos a
2 joueurs
6 dominos a
3 joueurs
5 dominos a
4 joueurs
Selon cette regle, le joueur qui

«boude » n'est pas bloqué : au lieu de
passer son tour, il pioche, au hasard
dans le talon, des dominos jusqu'a ce
qu’il en tire un qui lui permette de
reprendre le jeu. Lorsque le talon est
épuisé, le jeu devient identique au
précédent.
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LES DOMINOS

A QUI PERD GAGNE

La suite se réalise de la méme maniere
que précédemment, avec pioche ou
sans pioche (selon la convention de
départ) mais le principe du jeu est

MATERIEL : 28 dominos
JOUEURS : 3 ou 4
DISTRIBUTION : 9 dominos a 3
7 dominos a 4
PRINCIPE DE DEPART :

e a 3 joueurs, le double-6 est posé sur
le tapis avant que les joueurs ne
regoivent les 9 dominos restants.

e a4 4 joueurs, chacun recevant
7 dominos, ¢’est celui qui a le double-6

LE SEBASTOPOL

inversé : il s’agit de garder le plus
grand nombre de points en sa pos-
session.

qui joue le premier en le posant sur la
table.

LE JEU : les 4 premiers dominos posés
par les différents joueurs doivent obli-
gatoirement présenter une moitié de
6 points et étre mis dans les 4 direc-
tions entourant ainsi le double-6. Si,
un joueur ne possede pas de domino
avec une moitie de 6 points, il passe son
tour. Le jeu, en effet, se poursuit nor-
malement selon les reg[cs classiques,
mais sur 4 lignes et seulement lorsque
ces 4 dominos sont posés.

le Sebastopol
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Il faut commencer par poser les dominos portant un 6 autour du double-6.



MATERIEL : 28 dominos
JOUEURS : 2, 3 ou 4
DOMINOS MATADORS : 1-6, 2-5, 3-4
DISTRIBUTION : 7 dominos a 2 et 3
joueurs
6 dominos a
4 joueurs
LE JEU : le premier joueur pose I'un

de ses dominos, selon son choix. Cha-
que joueur pose ensuile a son tour, un
domino dont la moitié totalise 7 points
avec l'autre moitié libre du domino
précédemment posé. Dans ce jeu, les
doubles ne sont pas mis perpendiculai-
rement mais en ligne comme les sim-
ples. Le double-blanc et les 3 dominos
«matadors» de somme 7 étant les
seuls a pouvoir étre placés auprés d'un

LE MATADOR

blanc, on convient de les placer per-
pendiculairement.

Si I'un des joueurs ne peut poser un
domino remplissant ces conditions, il
«boude » et passe son tour ou, selon la
convention adoptée, pioche dans le
talon jusqu'a ce qu’il puisse jouer.

FIN DU JEU : le joueur qui le premier
se débarrasse de tous ses dominos,
gagne la partie et marque le total des
points restés en possession de ses
adversaires.

e tous les joueurs ont «boudé», ils
abattent alors leurs dominos restants :
celui qui a le moins de points gagne la
partiec et marque le total des points
restés en possession de ses adver-
saires.
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le matador

Un joueur peut poser un 5 a gauche du 2 (total 7), ou a droite du 0 l'un des
deux matadors non posés (le 6-1 et le 4-3).

MATERIEL : 28 dominos

JOUEURS : 4, constitués en 2 équipes.

DISTRIBUTION : chaque joueur regoit
7 dominos

BUT DU JEU : faire des levées,
comme dans un jeu de cartes, comte-
nant le maximum de points.

COULEUR : le nombre le plus élevé
d'un domino. Par exemple :i- est le
«3 (hauteur) de 5 (couleur) »

ATOUTS : il v a 8 atouts possibles :
blanc, double, 6, 5, 4, 3, 2, 1. Chaque
atout comporte donc 7 dominos. Ce
n'est donc pas, dans ce cas, le nombre
le plus élevé qui détermine le domino
comme dans la regle des couleurs,
mais son appartenance a |'atout choisi.

Ainsi, si I'atout est « 5», le domino 7]
devient alors le « 3 d’atout ».

PRINCIPE DE DEPART : en commen-
cant par celui qui possede le[.T ], cha-
que joueur propose un contrat ou s'abs-
tient. Le contrat indique le nombre de
points de 30 a 42 que I'équipe s’engage
a marquer. Ce contrat est mis aux

LE QUARANTE-DEUX

encheres, le plus €levé I'emporte apres
que tous les joueurs ont passé a la
suite. Le joueur qui contracte annonce
son atout.

LE JEU : le preneur pose un domino
et les levées se succédent comme au
jeu de cartes. Il est obligatoire de
fournir a la couleur ou, a défaut et si
possible, de couper avec I'atout. La
levée est ramassée par celui qui a joué
le plus fort domino (le nombre joux-
tant la couleur demandée doit étre le
plus élevé) ou un atout.

DECOMPTE chaque levée vaut
| point. En outre certains dominos
marquent leur valeur : 5-5 et 6-4 valent
10 points, 5-0, 4-1, 3-2 valent § points
(ensemble, ils totalisent 35 points qui
s'ajoutent aux 7 points des levées, le
plus fort contrat est donc 42 points.)

L’équipe qui a pris et rempli son
contrat exactement en totalise le mon-
tant. Si elle fait plus de points, elle
additionne contrat et résultat. Si elle
fait moins, 1'équipe adverse totalise le
contrat et ses propres points. Dans
tous les cas, I'équipe qui n’a pas pris
le contrat compte au minimum ses
propres points.

LE BERGEN
MATERIEL : 28 dominos.
JOUEURS : 2. 30u 4.

DISTRIBUTION : 5 dominos par
joueur.

LE JEU : le joueur possédant le plus fort
double le pose. Puis chaque joueur, a son
tour, pose un domino selon la regle clas-
sique, sur une ligne. Lorsque. apres que
ce domino est posé, la ligne présente les
mémes points a ses deux extrémités, le
joueur marque 2 points. Si I'une des deux
extrémités est un double qui présente
2 fois la valeur de l'autre extrémité, le
joueur marque 3 points.

Un joueur qui ne peut poser un domino,
pioche jusqu’a ce qu'il en trouve un qui
convienne. Une manche s’arréte, quand
I'un des joueurs a pose tous ses dominos.

La partie se joue en 15 points.

@
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le Bergen

le 1-5 placé sous le 0-1 marquerait
2 points (les 2 extrémités portent 5) ; le
double 5-5 placé ensuite
marquerait 3 points.

Db Db



MATERIEL : 28 dominos
JOUEURS : 2, 3 ou 4

DISTRIBUTION : 7 dominos a
2 joueurs
6 dominos a
3 joueurs
5 dominos i
4 joueurs

BUT DU JEU : tenter de s’approprier
des dominos.

LE JEU : le premier a jouer pose I'un
de ses dominos au choix, perpendicu-
lairement sur la table. Le second joueur
fait de méme, plagant son domino le
long du précédent. Et ainsi de suite...

Apres la pose d'un domind, le joueur
en tire un au talon jusqu'a I'épui-
sement de celui-ci.

En plagant un domino, chaque joueur

LE CANTON

e si le domino quil pose totalise avec
le domino qu’il touche 12 points, le
joueur ramasse les 2 dominos et mar-
que 12 points;

e si le domino qu’il pose totalise 10,
20 ou 30 points avec le domino qu’il
touche et celui qui le suit immédia-
tement (ou avec le domino qu’il touche
et celui de lautre extrémité de la
ligne), le joueur ramasse les 3 dominos
et marque 10, 20 ou 30 points.

Les dominos ainsi repris ne sont plus
rejoués, ils restent face cachée sur le
tapis. Les points correspondants sont
inscrits tout de suite. Le joueur qui
ramasse 2 ou 3 dominos rejoue a
nouveatu.

FIN DU JEU : le jeu s’arréte des qu'un
joueur pose le dernier de ses dominos :
il ajoute a ses points ceux des dominos

peut, en outre, s'approprier des restants en possession de ses adver-
dominos déja placés : saires.
L
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Si le joueur pose le 3-1 & gauche du 4-4, il marque 12

oints (8 + 4). S'il

pose le 6-6, il marque 20 points (8 + 12). S'il pose le 1-0 & droite du 6-3, il
marque 10 points (9 +SB). S'il pose le 2-1, il marque 12 points (9 + 3;. Sl

pose le 6-5, il marque

MATERIEL : 28 dominos
JOUEURS : de 24 6

BUT DU JEU : se rappeler I'empla-
cement des dominos sur le tapis et
retourner des paires de dominos ayant
une moitié identique.

LE JEU : les dominos sont disposés
points contre tapis. Le premier joueur
retourne 2 dominos de son cHoix. S’ils
ont une moitié de méme valeur, il se

36

points grace au 6-4 précédent (10 +

LA CONCENTRATION

+ 11

les approprie et les retourne devant
lui, points contre tapis. Si les dominos
découverts n’ont pas de moitié com-
mune, le joueur les retourne aussi mais
a leurs places dans le jeu. Et ainsi de
suite pour chaque joueur.

FIN DU JEU : le jeu s'arréte quand
tous les dominos ont été pris par les
joueurs, chacun marquant autant d
Eoints qu'il s’est approprié de dominos.

ne partie se joue en 50 ou 100 points.




Voici un rectangle composé des
28 dominos du jeu. Il a ceci de
remarquable que toutes les rangées
totalisent 21, toutes les colonnes 24.
A vous de trouver d'autres disposi-
tions qui aboutissent au méme résul-
tat.

LES RECTANGLES

Attention, les dominos ne peuvent
pas toujours étre disposés aussi
régulierement que dans notre exem-
ple. Pour vous entrainer, voici une
grille «blanche» : il ne vous reste
plus qu'a trouver quel domino poser

a chaque place. Quand vous Yy
serez parvenu, cherchez des solu-
tions avec d'autres dispositions de
dominos. Un lecteur de Science et
Vie, M. Willemin, de Reims, en a
trouvé 6 autres. Ferez-vous mieux ?
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LES CARRES
Voici un carré magique réalisé avec Voici un carré magique avec construire un autre ainsi que des

8 dominos d'un méme jeu. Toutes
les rangées et toutes les colonnes,
ainsi que les 2 grandes diagonales

totalisent 5 points. 5
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Saurez-vous ainsi construire des
carrés magiques de 8 dominos d'un
méme jeu dom toutes les lignes
_totalisent 6, 7, 8, 9..., 19 points

18 dominos. Chaque ligne (horizon-
tale, verticale et grande diagonale),

carrés dont toutes les lignes tota-
lisent 14, 15, 16,

totalise 13 points. Pourrez-vous en 23 pcunts‘? /13
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SUIVEZ

LES FLECHES

Comment peut-on

compléter logiquement

cecarre? T ARD

AR NP AR RV AL o PROU

’ pAE SR + y 4 AV EC

— \ + * / i B RAI

\ * / * /_._ L.E UR

NV ||| ” FLibc

+\ * /+\ D OUX
P E

Ces huit ensembles de quatre lettres cachent le
mot clé commandant |'ouverture d'un coffre. Le
mot clé a quatre lettres. Chaque mot de la liste a
exactement une lettre commune avec le mot clé,
et elle est a sa place.

Saurez-vous déterminer ce mot clé logiquement,
sans tatonnement ?

CHASSEZ
L’INTRUS

Trouvez I'étranger qui
se cache dans
chacune de ces deux
séries de dominos.
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GRILLE N° 1
123 45 6 7 8 910

Horizontalement : 1. Pére de Lucréce. Donnez-lui
un os pour qu'il vous envoie des fleches. —
2. Article. Préféré a d’autres. Pour un sourd, il est
quelque peu embrouillé. — 3. Congu parfois pour
certaines heures. Suspendu dans ses fonctions.
— 4. Preuves de reconnaissance. Parfois ram-
pants. — 5. Portée au temps de Lucrece. — 6. Au
confluent de la Sambre et de la Meuse. — 7. 1l lui
arrive de se montrer coulant. Possessif. — 8. Vont
a la messe. Ne s’est jamais couché a heure fixe.
— 9. Des champions qui se mettent a deux pour
faire un assassin. Fief de cousins germains. Partie
de plaisir. — 10. Pére de Lucrece Borgia. Frere
de Lucrece.

Verticalement : 1. Chevalier errant. Les débuts du

juif errant. — 2. Chopin devait connaitre cette
Polonaise. Son atlas est plus important que celui
des autres. — 3. Grace a elles, nous pouvons

avoir certaines capacités. — 4. Prive de certaines
affections. Bout de boudin. — 5. Pére de Lucréce.
— 6. Ne nous arrive pas a la cheville. Tantale.
Font le pont dans I'Ardeche. — 7. Ont des taches
blanches sur leurs robes. On ne saurait accuser
ses fils de petitesse. — 8. Renversé a cause de
Lucréce. — 9. Sa doctrine a inspiré Lucréce. En
début de saison. — 10. Sur deux pieds comme
sur quatre, ne vaut pas grand-chose. Emission de
poche.

solutions page 96

Aline, Brigitte G

et Catherine 7 ;
font du ski. 70 /
Chacune 78

amis le bonnetd’'une de ses amies et le rouge a lévres
d'une autre.

Celle qui porte le rouge de Catherine a sur la téte le
bonnet de Brigitte.

Qui a mis le bonnet d'Aline ?

... EGALE SIX

A vous de compléter les premiers membres de ces
égalités, a I'aide de signes opératoires mathématiques
courants, de maniére a toujours obtenir 6. |l y a parfois
plusieurs solutions!
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sur la plage

PLOUF!

Un peu de physique : Paul plonge du plongeoir de 3 m.
Gréace au tremplin il s’éléve d'un métre. '
Il repasse devant le plongeoir 1 seconde plus tard.
Au bout de combien de temps
arrivera-t-ilal'eau ?

AU CLUB ZORRO

On distribue, aprés I'épreuve de
gymnastique, 437 bonbons aux par-
ticipants : un certain nombre au pre-
mier, deux de moins au second,
-deux de moins encore au troisieme,
etc., jusqu’au dernier. Combien y a-
t-il eu de participants ? Combien de
bonbons a regu le dernier ?
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BAINS DE SOLEIL

Sur cette plage, 90 % des femmes
qui prennent leur bain de soleil por-
tent des lunettes noires, 85 % un
soutien-gorge (tout de méme...), =
80 % ont un chapeau et 75 % de la

LE JEU DE LAM

Si vous vous ennuyez tout seul sur
cette plage, dessinez sur le sable
une étoile. Placez des cailloux sur 9
des 10 sommets ainsi formés. Puis
avancez un jeton sur la place vide
en sautant sur un autre jeton que
vous enléverez alors du jeu. Recom-
mencez ainsi l'opération (arrivée
par saut sur une case vide et enlé-
vement du pion sauté) jusqu'a ce
que vous soyez bloqué. Combien de
pions reste-t-ilalorsen jeu? S'iln’en
reste qu’'un, vous avez gagneé; sinon,
vous avez perdu. Etil ne vous reste
plus qu'a recommencer...

evre s, o A
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LA BANDE DES SEPT

lls sont 7, allongés en rond sur la
plage. Parmi eux, il y a 2 couples
d’'amoureux inséparables. De com-
bien de fagons différentes ces jeunes
gens peuvent-ils s'installer les uns

créeme solaire. Quel est alors le pour- par rapport aux autres ?

centage minimal de celles qui ont a

la fois des lunettes noires, un sou-

tien-gorge, un chapeau et de la

créeme solaire?
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e e LE BAIN DE MER

Quand Virginie est entrée dans I'eau, les 2 aiguilles de I'horloge du casino
étaient alignées et il était presque 11 heures et demie.

Quand elle sort, il est presque midi et les 2 aiguilles sont superposées.

Combien de minutes a duré son bain de mer ? solutions page 97 DD DD
43



UN PEU
D’ALGEBRE !

Voici un probléme de nombres
croisés pour les forts en math.

Horizontalement :
b%: a+c—1
c*—d?-2a aVd.
2a%b°.

b; b33— as.

a%; a.

12 3 45

La ol ol

erticalement :

3cb’d — 10b% — 11.
abVd: a+b+1.
2cb?d + 3.

% (c®—1); 2¢c®+a*—d.

2a°b? + ¢

UA WNES O B P —

UN PETIT
REBUS

VENT L’AMOUR PAR
BIEN VIENT PRISE

ECHANGE
STANDARD

Voici deux mots.
En interchangeant deux de leurs lettres, mais en laissant les autres
a leur place, on obtient deux nouveaux mots :

P ARLE

PELL E)
g MEULE

Saurez-vous effectuer
la méme opération avec ces trois
autres couples de mots :

POMME CARNE VENAL
SOUPE TONTE M1 NUS
CHASSEZ L’INTRUS

Trouvez I'étrangére qui se cache
dans chacune de ces deux séries de figures.
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SEPT LETTRES,
SEPT MOTS

MOTS CROISES EFMOIRTU

ME

ANAGRAM S A l'aide de ces sept lettres, il s’agit de former une liste de sept mots de
Voici une grille de mots croisés. cinq lettres qui commencent par la méme lettre, chaque mot n'étant
A vous de la remplir. Mais, les différentdu précédent que par une seule lettre, de méme que le dernier et
définitions ont été remplacées le premier, de maniere aréaliser un cycle complet. Une lettre ne peut étre
par des anagrammes des mots a utilisée qu’une seule fois dans un méme mot.

trouver. '

1 23 45 6 7 8

BE

Horizontalement : 1. Clapoter.

— 2. Potinera. — 3. Silicate. — DETOURNEMENT DE MINEUR
4. Le - E.N.A. — 5. Nui. — 6. Eton-
nait. — 7. Tester.—8.Si-rave.— Dans la mine d’or, Gaston a caché dans le premier sac un

9. On - aimes. — 10. Serai. certain nombre de pépites. Dans le second sac, le méme nombre
e que dans le premier plus 4 pépites.

) Dans le troisiéme sac,
le méme nombre que
dans le second plus

4 pépites.

De méme dans

le quatriéme sac,

et ainsi de suite...
jusqu'au dernier

sac ou il a caché

le méme nombre

que dans
I'avant-dernier

plus 4 pépites.

Ila ainsi

détourné

261 pépites d'or.
Combien de

sacs avait-il ?

Verticalement : 1. Planterais. —
2. Talé - los. — 3. Ric - nus. —
4. Octante - és. — 5. Potinerais. —
6. Trie - mite. — 7. E.N.A. - Aven—
8. Relisaient.
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LENOMBRE | AUGMENTER
SE DIVISE-T-1L lE NOMBRE
EXACTEMENT DE 2

PR T7?

)

DIVISER . wNAU ‘g%"g@g
i LE NOMBRE PAR 7 NON E #IS. DIVISER.
AUiS AJOUTER 4 L%,M‘gog

jeux

casse-téte

¥

% OMBKE

g NON

SE PIVISE -T- 1L
EXACTEMENT

ORDINOGRAMME

Non, on ne vous demandera pas ici de démontrer vos talents de programmeur. Vous
n’aurez simplement qu'a parcourir cet «ordinogramme » comme un labyrinthe logique.
Un seul des nombres : 497, 498, 499, 500 et 501 permet d'atteindre la sortie.
Quelques explications :

1. le sens des fléches est unique et indiqué dans le circuit.

2. dans le circuit, le nombre est amené a certaines transformations

(cases en rectangle). Au sortir de ces cases utilisez-le transforme.

3. dans le circuit, certaines questions sont posées (cases en losange).

Suivant la réponse (oui ou non) prenez le chemin correspondant.

4. sauf pour le nombre clé qui permet d'atteindre la sortie, les autres nombres
forment un circuit-bouchon.

Il y a deux manieres de jouer :

1. introduisez successivement dans le circuit (entrée) chacun des nombres
proposeés pour déeterminer la clef.

2. choisissez au hasard un des nombres et vérifiez si c’est la clef du probleme.
Bonne chance !
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_Harry : le solitaire électronique
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ETONNANTE PHYSIQUE...

Porte-a-faux

Zazie joue avec ses dominos. Elle veut les empiler
en surplomb I'un sur l'autre (chagque domino est
décalé par rapport au précedent), de facon a
construire une pile aussi inclinée que possible.
Quel est le nombre maximal de dominos utili-
sables, et quel est le porte-a-faux maximal que
I'on peut atteindre, en principe, sans que la pile
ne s'effondre ?

Plus vite que la lumiéere ?

Un phare, dont le faisceau tourne régulierement
avec une période T, est entouré d'un mur circu-
laire a une distance R. La tache lumineuse fait le
tour du mur, parcourant sa circonférence de
longueur 2 w R, pendant le temps T. Sa vitesse de
déplacement sur le mur est doncv = 2 « R/T. En
choisissant un rayon R assez grand ou une
période T assez courte, on peut rendre cette
vitesse aussi grande que |'on veut, et, en particu-
lier, supérieure a la fameuse «vitesse limite» c,

celle de la lumiére, pourtant réputée infranchis-
sable.

Comment résoudre ce paradoxe ? Existe-t-il une
raison physique ignoree dans le raisonnement qui
précede, pour empécher la vitesse de la tache de
depasser ¢? Ou bien la tache peut-elle aller plus
vite que la lumiére sans contradictions avec la
théorie physique ?

... ET GEOMETRIE SURPRENANTE

Sphére percée

Voici un probléme qui peut paraitre insoluble puisqu'il n'y a pas, semble-t-il, assez de données :
on perce un trou cylindrique de 6 cm de long a travers une sphére, I'axe du cylindre passant par le

centre de la sphére.

Quel est le volume restant ?
Pour résoudre ce casse-téte,
Vvous pouvez vous livrer
a de savants calculs...
ou faire preuve

d'un peu d'astuce !

..... meemeep

6cm

seaw
e

"""" Vv solutions
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casse-téte
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GRILLE N° 2

Horizontalement : 1. A souvent intérét a mettre

de la glace sur son bar. — 2. Vagabondage
spécial. A choisi un style trés dépouillé. — 3. Font
volontiers la bombe. — 4. Poussé non sans mal.
Rampe de lancement. — 5. Spécialistes des lan-
gues... de charme? — 6. Association féminine.
Douze moins deux. — 7. De droite a gauche :
ignore l'esprit de chapelle. Russe d'Aragon. —
8. A I'envers : sont fixes sur les cotes. Monsieur
et Madame. — 9. Non seulement émue mais
complétement bouleversée. C'est un trou de pro-
vince, mais pas un trou normand. — 10. La
conséquence d'un vice qui doit drolement affec-
ter les Auvergnats.

Verticalement : 1. Un bien joli chapeau de chez
Hermés. Remplace le café chez les Anglais. —
2. Se tend si on I'a dure. Téte d'électrophone. —
3. Ne donne pas une vue tres nette du chemin a
suivre. — 4. Titre de Joseph Péladan. Elles furent
rouges pour les Francais de Sicile. — 5. Affecta-
tion spéciale. — 6. Brunis a I'ombre. Une petite
téte de Turcs. — 7. De bas en haut, c'est l'auteur
de «Bas les cceurs ». Grain de chapelet. — 8. Pro-
tecteur de la faune. Chef d'entreprise. — 9. Don-
nent des titres a leurs pages. — 10. Possédée d'un
cété comme de l'autre. Direction. — 11. N'avait
evidemment rien d'une fille soumise.

UNE CASE DE VIDE

Pouvez-vous trouver un groupe de 4 lettres formant un
mot qui, inscrit dans la derniére case, compléte logi-
quement la suite constituée par les 3 premiéres
cases ?

| DDFA|[FuUMI|[HDRE |[. .. .|

LA PESEE IMPOSSIBLE

On dispose d'une balance juste, de quatre masses
(3g,59,7getBg)etde 18 pieccesde 1 a 18 g

(unede 1g,unede2gq,...,unede 18 g).
Une seule de ces piéces

ne peut étre équilibrée avec les masses
dont on dispose. Laquelle ?

22
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LA SAUTERELLE
ET LES NENUPHARS

0@

SERASS

._

B
]

?

.1

!

Ce grand carré quadrillé représente un étang. Au
milieu, le petit carré noir est I'ile que notre petite
sauterelle veut atteindre. Bien entendu, elle ne
sait pas nager. Mais elle peut sauter de nénuphar
en nénuphar (ronds rouges).

D'un nénuphar, elle peut rejoindre n'importe quel
autre situé a une case de distance, a condition de
ne pas se déplacer deux fois de suite dans la
méme direction. Elle peut passer plusieurs fois au
méme endroit, mais pas revenir immédiatement
d'ou elle vient (car elle se déplacerait ainsi deux
fois de suite dans la méme direction). Voici

50

d'ailleurs quelques exemples de ce qu'elle peut
faire et ce qui lui est interdit.

Pt

autorisé

©e®s0 000 00

e @0 o090 o L]

e o0 0 00 o0
interdit

Is?u'r?ez-vous aider la petite sauterelle a atteindre
'fle ?
Attention, vous aurez besoin de beaucoup de
persevérance!

solution page 98



JOYEUX
NOEL !
F ARCE F ARCE
DI NDE
DI NDE

Il est possible de joindre les mots FARCE et
DINDE au moyen
1. de deux
intermédiaires &
2.d'unseul [ 8§
intermédiaire. | /

Chaque mot intermédiaire a cinq lettres et ne
differe du précédent que par la modification de
deux lettres, toutes les autres conservant leur
place.

Toutes les formes grammaticales sont permises,
mais les noms propres sont exclus.

Saurez-vous trouver les deux solutions ?

D’OU
VIENNENT-ELLES ?
Chacun de ces groupes de trois lettres se trouve

tel quel a I'intérieur d’au moins un mot frangais,
sans qu’aucune autre lettre ne vienne les séparer.

GST
L
|

Z » » m F I Z2
X N < - Z 7

< » P

H

Trouverez-vous huit mots qui les contiennent?
(noms propres et mots composés exclus)

LETTRES
CHIFFREES

A chaque lettre
correspond

le nombre

qui est son
numeéro d’'ordre
dans 'alphabet.
A=1,

B=2,
C=3....
Déterminer

un véritable mot
de cinq lettres
sachant que : - n AR
a. la premiére lettre est six fois la troisiéme ;
b. la somme des premiére et troisieme redonne la
quatrieme lettre ;

c. trois fois la cinquiéme redonne le double de la pre-
miére lettre ;

d. la moitié de la cinquiéme dépasse de 1 la seconde
lettre.

TOUR DE CARTES...
SANS CARTES

A la fin du diner, Mister Yozo le magicien, se
recula légérement sur sa chaise et annonga qu'il
se faisait fort d’exécuter un tour de cartes sans
cartes.

«Pensez a n'importe quelle carte d'un jeu de
52 cartes.

Le roi vaut 13, la dame 12, le valet 11 et ainsi de
suite en décroissant jusqu’a I'as qui vaut 1.

Ajoutez a la valeur de votre carte la valeur de la
carte qui suit.

Par exemple a un neuf vous ajouterez 10, a un roi
qui vaut 13 vous ajouterez 14.

Multipliez par 5 votre total.

Ajoutez a votre résultat 6 pour un trefle, 7 pour un
carreau, 8 pour un cceur
et 9 pour un pique.
Confiez-moi seulement le
résultat final de vos
calculs. »

On tenta I'expérience, et
en moins d'une seconde
Mister Yozo révéla le
nom de la carte choisie.
Comment a-t-il procédé ?

solutions page 99



H MAGIQUE

Vous connaissez les carres
magiques? Sur le méme prin-
cipe, voici un «H» que vous

\

A

L\
%
Y,
F
J

devez rendre magique : il s'agit
de remplir les sept cases de
cette figure a I'aide des sept pre-
miers nombres entiers, pour que
la somme des trois d'entre eux
qui se suivent, verticalement,

9 Z| 0w

horizontalement ou en diago- e——— . — ==
nale, soit toujours égale a 12? e o e —
e — T ——— ——
. e et et
DIVISION EFFACEE oo e — ————
Saurez-vous reconstituer entiére- Cette série de sept mots suit une regle logique :
ment cette division ? )
SECRETEHR
3 7. ROUGEOYE
6 . GLORI OLE
—_— ©=® RESSENT.I
5 S URVENTE
i VI NAI GRE

APPRENTII

Quel est, parmi ces mots, celui qui peut continuer la série ?
GIBOULEE, TALISMAN, RONDACHE, REFORME

CHASSEZ L’INTRUS
Trouvez I'étrangére qui se cache dans chacune de ces deux séries de
ENEES: a a f e i o

b. A ¢ bp o0 a
Trouvez I'étranger qui se cache dans chacune de ces deux séries de
S.
nombres. @, 3 7 11 15 17

b. 7 3 6 72 8
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'eux & LE MOT SECRET
J Vous devez découvrir un mot de 5 lettres a I'aide des essais suivants. A

P~ coté de chaque mot est indiqué le nombre de lettres qu'il a en commun
casse— e e avec le mot a trouver
(x, une lettre commune
alaméme place,
0, une lettre commune
a une place différente).

LECON 00

DES NOMBRES EMERI 00
CROISES CERNE X
ORNER X

Horizontalement : A. C'est un NERA
carré parfait. — B. La somme des

chiffres est neuf et le produit est

vingt. Il s’écrit cent vingt et un en

base quatre. — C. C'est un multi-

ple de soixante-treize. — D. Il ad-

met en tout huit diviseurs. —

E. C'est un carré parfait, la somme

de ses chiffres est dix-huit.

ABCDE

A SUIVRE...

Déterminez le groupe de chiffres de la derniére case tel que I'ensemble
fasse une suite logique.

| 679 || 378 |[ 168 || ... |

m O o o >

TROUVEZ LA SORTIE

Verticalement : A. Une puissance
de onze. — B. Ses trois chiffres \
sont identiques. — C. Un multiple

du carré de dix-neuf. — D. La diffé-

rence de ses chiffres est cinqg et,
inversé, c’est un cube. Le double

d'un carré. — E. Un carré parfait.

solutions pages 99 et 100
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le poker- patience

Comme son nom l'indique, c'est une patience :

vous pouvez donc y jouer seul. Mais son mécanisme original peut

également s'appliquer a des jeux pour deux joueurs. En voici quelques variantes.

COMMENT MARQUER LES POINTS

une palre 2 cartes de méme hauteur; par exemple :

une paire —» 1 point

deux paires —» 3 points

un brelan : 3 cartes de méme hauteur; par exemple :

5 points

une quinte (ou swte} les hauteurs des 5 cartes se suivent; par exemple :
Y e
; o o 9 [¢
..z.'!' @ o O
i '@@\'J OO !
| | |
I % @ Q _O o WY ——» 7 points
m couieur par exemple :
o 0O
<
& ¢
o 0 10 points
T un brelan + une palre par exemple
Q 9,
@ 1% — 12 points

24 carles de méme hauteur; par exemple :

|Q) I;{-}i\

25 points

. o &, o [*ira
ol |a & N
ats o, el (.--- |
> & (@ QJ L j —» 50 points

Le Poker-patience n'est pas une
nouveauté. Il connut un tel succes
aux Etats-Unis avant la Premiére
Guerre mondiale, que des tournois
furent organisés, une fédération et
des clubs créés. Mais, on ne sait
pourquoi, il est depuis totalement
tombé dans I'oubli. C'est dom-
mage, car ¢’est un tres bon jeu qui
surclasse de loin la grande majo-
rité des patiences pratiquées actuel-
lement.

Ses regles sont des plus simples.

Vous prenez un jeu de 52 car-
tes que vous battez soigneusement,
Puis, vous retournez une a une les
25 premieres cartes que vous dis-
posez de maniere a ce qu’elles
forment un carré 5 x 5. Il s’agit
d’obtenir le maximum de points
en réalisant, suivant les rangées et
les colonnes, des combinaisons de
poker (paire, brelan...).

Il suffit donc de bien se souvenir
de la hiérarchie de ces différentes
combinaisons. Nous vous les rap-
pelons ci-contre, avec les points
qui leur sont attribués au Poker-
patience.

Aprés avoir posé la premiere carte,
on doit poser les suivantes de
maniére a ce que chacune touche
(par un cOté ou un angle) une carte
déja posée. Essayez, vous devien-
drez vite un mordu ! Et quand vous
aurez acquis un peu d’entraine-
ment, vous pourrez défier vos amis
a l'une des variantes que vous
trouverez dans les pages suivantes.
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LE - PN
POKER- * + %2k 10
DUPLICATE - o
5 19
(] L
v
v v " -
® L4
15
P
&
9
®
L4
10
A4
B LB : @9 l
12 18 21 4 23 -
} | | | |
10 10 10 10 1 =74 12 12 3
La maniére la plus «technique» d'or- retourne les cartes une par une. Le fait les meilleurs choix dans la pose
ganiser une compétition. Chaque second a étalé son jeu et y puise a des cartes doit gagner. (On peut évi-
joueur dispose d'un jeu de 52 cartes et chaque fois la carte retournée par son demment jouer ainsi a plus de 2. |l
construit son propre carré. Le premier adversaire. Les deux joueurs jouent suffit de disposer d'autant de paquets
procéde comme pour la patience: il donc avec la méme donne: celui qui de 52 cartes que de joueurs.)

pour

jouer a

deux
) O

Voici les regles de quelques
variantes qui permettent de jouer
a deux au Poker-patience. Pour
rendre les exemples plus clairs,
nous avons indique par des
numéros |'ordre de pose des car-
tes. Ces numeros sont en noir
pour le premier joueur, celui
qui construit le carré de gauche
au Poker-duplicate et au Poker-
miroir. lls sont en rouge pour
le second, qui construit le carré
de droite (au Poker d'assaut,
les deux joueurs construisant en
commun un carré unique).

LE
POKER-
MIROIR

Cette variante se joue comme le
poker-double : chaque joueur recoit
25 cartes d'un paquet unique et
compte les points realises sur son
propre carre. Les joueurs posent
egalement les cartes une par une a
tour de role. Mais ici, ils peuvent a
chaque fois choisir de placer la
carte dans leur propre carré ou dans
celui de I'adversaire. lls peuvent ainsi
jouer en attaque (en marquant des
points chez eux) ou en defense (en
empéchant |'adversaire d'en mar-
quer).

A notre avis, cette variante est la plus
interessante de celles que nous vous
présentons. De plus, voici quelgues
regles supplémentaires que I'on peut
lui appliquer pour varier les plaisirs.
A vous de choisir celle qui vous
convient le mieux!

e 3 fois dans la partie, un joueur
peut, aprés avoir joué, imposer a
son adversaire la place de sa pro-
chaine carte avant de I'avoir vue.

e 1 fois dans la partie, un joueur
doit poser une carte face cachée,
sans l'avoir vue, chez lui ou chez
son adversaire. A la fin de la partie,
la carte est retournee et comptee
comme les autres.

e on distribue 26 cartes a chaque
joueur. A la fin de la partie, le
joueur reste avec une carte qu'il peut
echanger avec une autre carte quel-
conque de son jeu.

e on utilise un jeu de 54 cartes (52 +
2 jokers). Si un joueur retourne un
joker, il le place en lui donnant la
valeur d'une carte de son choix.
Pour éviter les erreurs et les contes-
tations, on peut placer sur le joker
posé un petit bout de papier sur
lequel on écrira la valeur de la carte
choisie.

e on peut aussi décider de compter,
dans toutes ces variantes, les combi-
naisons réalisées suivant les 2 gran-
des diagonales des carrés.
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LE
POKER-
DOUBLE

Il laisse un plus grand réle a la
chance, mais est sans doute plus
dynamique. D'un paquet unique
de 52 cartes, on distribue 25 car-
tes a chaque joueur. Avec ces
25 cartes, les joueurs procedent
comme a la patience. Il est impor-
tant qu'ils posent les cartes a
tour de role. Le joueur qui atten-
drait pour commencer, que son
adversaire ait posé toutes ses
cartes, serait trés avantagé : il ne
tenterait pas d'aligner 5 piques,
s'il y en a déja 9 de posés!

Bien entendu, le hasard de la
distribution joue un grand réle.

Mais sur un certain nombre de
parties, la technique doit faire la
différence. Nous vous suggérons
de faire des matchs en au moins
500 points, ce qui nécessitera en
moyenne de 7 a 9 parties.

LE
POKER
D’ASSAUT

On n'utilisera également
qu'un seul paquet de 52
cartes. On tire au sort

le joueur qui va
commencer : il regoit 13
cartes, son adversaire 12
seulement. A tour de

role les 2 joueurs vont
poser leurs cartes une par
une, mais ici pour former
un seul carré de 25
cartes (le joueur qui pose
la premiére carte, pose
également la derniére).

Le joueur qui

commence, comptera les
points des combinaisons
réalisees dans les colonnes
(verticalement), son adversaire les
points marqués sur les rangées
(horizontalement).

Evidemment, dans cette variante les

| }
1t 1 - -

joueurs marquent beaucoup moins
de points a chaque partie, puisqu'ils
se combattent mutuellement. Mais
¢a ne nuit pas a l'intérét du jeu, bien
au contraire!

R I Y
LI BN
o 0 ata o
o 2% 28 4 x
25 18 22 15 -
LA I R (2% JIC T
*-!-_!. v'v‘ +¥*4 Y
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Ce ne sont bien

slr que quelques
suggestions.

Nous attendons

les votres. D'autre part,
si vous connaissez

de tels jeux,

peu répandus,

mais qui vous
semblent intéressants,
-n'hésijtez pas a

nous écrire. Nous
essaierons d'y jouer,
et nous publierons
ceux qui nous

auront séduits.
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(10 % de remise)
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(Module SARGON 2.5 - - Position mémoire.
810 F) - Conseil du coup a jouer pour & néophyte.
Soit 290 F - Arrét facile de la réflexion de I'appareil. )
d’économie. - Utilisation éventuelle des batteries rechargeables (option).

CHAFITZ iz 3

ACTUELLEMENT DISPONIBLE, AUX EcHEcs : SARGON 2.5

Composé d'une unité de base et d'un module interchangeable contenant un programme
sur microp ce jeu électronique permet d"avoir un appareil toujours
2 "la pointe™ du progreés.

En effet, grice aux modules le consommateur peul adapter, au fur
et @ mesure de I"évolution de I' , le programme les plus perfectionné
existant sur le marcheé, et posséder un jeu qui ne se démodera jamais.

PRIX PUBLIC
2900 F CARACTERISTIQUES DU MODULE SARGON 2.5.
- Répertoire d'ouverture étendu.

- Joue les blancs et les noirs ou les deux.

~ Retour en arriére sur trois coups complets.

- Commentaire en anglais adapté & |a position.

- 2 formes de jeux : soit les meilleurs coups possibles ou d'une fagon aléatoire les autres
disponibles.

- Systéme sonore indiguant a fin de la réflexion.

(Unité de base - Programmation de toutes les positions.
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116, Aue Mausice-Fomelie
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013200 WCHY
Tel. 16 (70) 68 48 11
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Découvrez les avantages offerts par JEUX DESCARTES. Profitez-en
aujourd’hui-méme en devenant CLIENT-CLUB, I'adhésion est gra-
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les jeux, la plupart exclusifs, présentés dans notre catalogue trimes-
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—

A compléter, découper (ou recopier) et a retourner a CLUB JEUX DESCARTES 5, rue de la Baume - 75008 PARIS

(;:DNBITIUNS 0'ABONNEMENT AU CLUB
o Pour adhérer au Club Jeux Descartes,
il vous suffit de commander un jeu en
utilisant le présent bulletin

e Vous beénéficiez immediatement de
notre remise spéciale Club de 10 %
strictement réservée a nos clients-
club

o Votre seule obligation sera d'acqueé-
nr, chaque trimestre, par correspon-
dance ou en Relais-Boutique. un jeu
choisi sur notre catalogue trimestriel
que vous recevrez gratuitement

o L'abonnement est souscrit pour une
durée minimum d’'un an. Passe ce delai,
il est renouvelable par tacite reconduc-
tion, saul préavis écrit de deux mois
o Apres examen de votre premier cata-
logue Jeux Descartes vous pouvez
annuler dans les B jours, suivant sa ré-
ception, votre adhesion, ce, sans au-
cune obligation Dans ce cas il vous
suffit de nous retoumer votre carte
Client-Club

%
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s
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Miie [ : : 3 G e ‘ : 2
COCHER PRENOM |1 1 1 | | ¢ {1 &} 1 CHAFITZ
SARGON 2900 F
No | || T O R T [ - i
|

l ! |

VILLE | S (S PR [ I (S (O S N (R /e AR [ —

Profession et dge
(Facultatif)

I ]
Frais de port + | 7,00 F.|

> TOTAL A PAYER l:]

SIGNATURE Je joins cette somme par
(des parents pour les mineurs) [] chéque-hancaire L] mandat-poste

[ J'ai pns connaissance de vos conditions d admission au club el désire m'inscrire
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a I'ordre de JEUX DESCARTES
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Adressez-moi simplement les articles que j'ai commandes ci-contre. Je joins mon
paiement sans en deduire la remise speciale de 10%

e
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Le propre du jeu est de ne pas subir les contraintes du monde réel. En quelques

heures, on peut faire fortune en construisant un hétel rue de la Paix, gagner la

bataille de Waterloo avec les troupes de 'Empereur ou terrasser sur 64 cases son

adversaire sans verser une goutte de sang. Le jeu est lui-méme fiction. Quoi de

plus normal qu’il trouve un terrain privilégié dans le domaine qui suscite les visions
les plus folles de notre imagination : la science-fiction.

Voulez-vous transformer votre moquette en galaxie ?
Rien de plus simple : déja la flottille des croiseurs impé-
riaux fonce sur la planéte Saturne, déja chaque capi-
taine a le doigt posé sur le bouton qui déclenchera
I'enfer de ses désintégrateurs contre les ennemis de
I'Empire, déja les chasseurs des rebelles explosent si-
lencieusement dans I'espace. Il vous suffit d’ouvrir une
boite qui contient un de ces jeux de science-fiction (il y
en a pres de trois cents) et de jouer.

Les historiens estiment que le premier jeu de société
conjectural a été concu entre 1891 et 1899. Ce Jeu Fin
de Siecle était un jeu de I'oie dont les cases évoquaient
«les principales inventions et innovations du XIX* sie-
cle avec leurs dates». Il faut attendre les années soi-
xante pour retrouver des jeux inclus dans des hebdoma-
daires pour adolescents comme «Vaillant» ou
«Tintin», un Grand Jeu du Cosmos, La Tournée inter-
planétaire du Pere Noél, la Chasse aux Martiens, ou des
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jeux vendus dans le commerce, souvent inspires du jeu
de l'oie, Sputnik, Ramo, Countdown, Jeu des Etoiles,
ete. Mais I'dge d’or du jeu de science-fiction ne fait que
commencer.

Comme toujours quand la mode se méle aux plaisirs de
I'lhomme, il faut se méfier des contrefacons : elles proli-
ferent. Sirius ou Galax, par exemple, cachent (c’est le
méme jeu), sous des noms qui font réver, un mécanisme
de jeu certes intéressant mais qui, en mélangeant les
regles du jeu de dames a celles de la feuille, la pierre et
le ciseau, ne gagne rien a son «habillage» S.F. On
pourrait citer bien d’autres exemples.

D’autres jeux, Nato, Invasion America, Objective Mos-
cow, sont proches de la politique-fiction. Ils partent des
données réelles, politiques et militaires, pour les mener
jusqu’a leurs conséquences ultimes. Ils ressemblent en
cela aux spéculations des conseillers du Pentagone et
du Kremlin, Un véritable jeu de science-fiction, pour
s'en tenir a une esquisse de définition, met en ceuvre un
matériel futuriste et, surtout, fait intervenir des situa-
tions de fiction pure.

INVASION AMERICA :

les Etats-Unis face a des
envahisseurs qui tentent de
s’emparer des centres vitaux du
pays. Un wargame intéressant
par le jeu des alliances qui

se font et se défont.

S INvasion:
C _AMERICA

SIRIUS :

un tres bon jeu tactique,

la version «made in Germany »
de Galax, déja présenté ici.

A noter cependant que I'habil-
lage «science-fiction »
n’apporte rien au mécanisme
du jeu.

Les relations entre le jeu et la science-fiction sont nom-
breuses. L’écrivain américain Philip K. Dick a bas¢
toute son ceuvre sur une symbolique, celle du jeu, qu'il
s'amuse a varier d'un livre a l'autre. L'univers n’est
jamais chez lui ce qu'il parait étre, il obéit a des regles
souvent absurdes qui laissent leur place aux fantaisies
du hasard. Dans Le Maitre du Haut Chateau, Dick
utilise le Yi King, pour Loterie solaire : il invente une
immense loterie atomique qui permet a un simple répa-
rateur en ¢lectronique de devenir, du jour au lende-
main, le maitre du Monde. Un autre auteur vedette,
A.E. Van Vogt, s'inspire des pseudo-sciences, de la
Sémantique genérale a la Dianétique, pour jeter le
trouble dans les esprits. Dans son meilleur roman, Le
Monde des A, il imagine une machinerie compliquée et
gigantesque qui tient entre ses fils la destinée de I'uni-
vers tandis que ses personnages s’affrontent, pareils
aux picces d’un angoissant jeu d’échecs.
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En toute logique, et pour boucler la boucle, des jeux
s'emparent des inventions des romanciers. Robert
Heinlein, un auteur imprégné de la bonne conscience
américaine, a publié en 1951 Starship Troopers, dédié
«a tous les sergents d’un peu partout qui ont ceuvré a
faire d’enfants des hommes » ! [l y décrit avec beaucoup
de réalisme et de talent les guerres terriblement meur-
tricres que menent les soldats du XXI siecle, opposés a
des races d’humanoides géants et d’arachnides. La
firme Avalon Hill a tiré de cette fresque militaire un
wargame tactique qui développe les méthodes de com-
bat décrites par Heinlein. De méme, elle a pris comme
point de départ I'un des sommets de la science-fiction,
Dune de Frank Herbert, pour recréer les conflits d’inte-
réts et les querelles dynastiques qui opposent les au-
tochtones de la planete Dune aux autres habitants de
leur galaxie. Ce jeu ne reproduit qu'une faible partie du
«message » de I'original, ignorant ses virtualités écolo-
giques et messianiques, mais il conserve quelque chose
de sa force hallucinante ; il faut y jouer pour la retrou-
ver et I'éprouver,

Tous les jeux n’ont pas la qualité de ces modeles. Beau-
coup profitent du succes d'un film ou d’une série de
telévision. Plusieurs jeux dérivent de La Guerre des
Etoiles, un «space opera» qui a engendré une véritable
industrie a part enti¢re, avec des centaines de gadgets et
de panoplies pour les enfants. Le jeu de simulation
S';m('(‘ Fighters '-a'inﬁpirt, directement de la derniére
partie du film, celle qui oppose les vaisseaux rebelles
autour de I'Etoile de la Mort. Mais c’est la série Star
Treck qui représente aux Etats-Unis un véritable phé-
nomene de société. On a publi¢ de nombreuses histoi-
res tirées des épisodes de la série et les firmes américai-
nes lui ont consacré au moins trois jeux. Le plus remar-
quable d’entre eux est sans doute Starfleet Batile, réa-
lis¢ par Lou Zocchi, ou des nefs intergalactiques sont
lancées dans des combats €épiques. Encore plus simples,
les films japonais de série b servent de source a des jeux
de simulation. Dans The Creature that ate Sheboygan,
un jeu tout a fait amusant, les joueurs peuvent lancer
sur une ville, au choix, une araignée géante, plusieurs
créatures effrayantes, un monstre de métal. L'enjeu de
la partie, comme dans les Godzilla, c’est la sauvegarde
de la cité et la destruction totale des monstres.

Le «boom » de la science-fiction, et le succes des gran-
des machines produités par Hollywood, a incité les
fabricants a écouter les suggestions des créateurs de
jeux. L’époque des petits cercles d’initiés est révolue.
Un marché énorme s’est ouvert et personne n'ignore
plus les agréments d’'un genre autrefois méprisé. Les
jeux n'ont fait que suivre le mouvement : il est déja
difficile de s’y retrouver.

Pour simplifier, on distinguera deux grands groupes,
celui des jeux qui dérivent du «space opera» et celui
des jeux qui ont un cadre plus limité, a I'échelle d'une
simple planéte, par exemple. Le «space opera» met
I"accent sur la vastitude du décor qui ne fait que grandir
a mesure qu’il est exploré. C'est un genre qui eut son
heure de gloire avant les années soixante, qui connut
une courte éclipse et qui revient en force avec I'explo-

(Suite page 62)
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sé¢lectionné pour vous...

Encore davantage que pour les wargames, la quasi-totalité des jeux de science-fiction est d'origine anglo-saxonne ce qui n'est

pas, d'ailleurs, sans poser des problemes de distribution en France. Mais si vous avez le courage de lire de genéralement longues

régles en anglais, voici quelques excellents jeux et quelques adresses ou vous avez le plus de chance de les trouver (attention!

les stocks sont trés limités) : Jeux Descartes, 40, rue des Ecoles, Paris 5° ; L'(Euf Cube, 24, rue Linné, Paris 5° ; Jeux Thémes,

92, rue Monceau, Paris 8° ; Games, Forum des Halles, niveau 2, 1 a 7, rue Pierre-Lescot, Paris 1* ; La Librairie des Armes,
27, rue du Louvre, Paris 2°.

S . Y, et
Starforce (Editeur : S.P.l.). L'action se déroule dans notre
galaxie ou différentes civilisations (y compris la notre) s'af-
frontent pour le contréle de points stratégiques. Starforce se
joue en trois dimensions ce qui est, au début, un peu dérou-
tant. Mais on s’habitue vite a ce mécanisme finalement trés
riche. Trés populaire aux Etats-Unis. (Environ 95 F.)

FRANK HERBERT'S '

= ‘__' ‘»_ . \_\_" i
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Dune (Editeur : Avalon Hill). Un jeu qui retrace d'une maniére
reussie la lutte de differentes factions pour le controle de la
planéte Dune, si importante que celui qui s'en empare do-
mine tout I'univers car elle est la seule productrice des épi-
ces, source de préscience et de longévité. Cet excellent jeu
peut se jouer a six, chacun des joueurs représentant une des
six factions qui s'affrontent pour la possession de la planéte.
Dune nous replonge parfaitement dans I'atmosphére du ro-
man de Frank Herbert, du méme nom, consideré comme |'un
des grands classiques du genre. (Environ 130 F.)
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Star Fleet Battle (Editeur : Task Force Game). Un excellent
mini-jeu, fourni avec sept scénarios qui décrivent les affron-
tements entre cing civilisations évoluées. Star Fleet Battle est
tiré d'une série ameéricaine de science-fiction extrémement
populaire : Star Treck. Un jeu trés intéressant mais cepen-
dant assez complexe. (Environ 50 F.)

The Creature that ate Sheboygan (Editeur: S.P.I.). Un
excellent jeu qui oppose de redoutables monstres aux trou-
pes de réserve et a la police, tandis que les pompiers luttent
desesperement contre les incendies que les horribles créatu-
res ont allumes dans leur soif de destruction : en effet, le but
des monstres est d'aneantir une ville américaine, tandis que
les humains doivent, I'on s'en doute, tout mettre en ceuvre
pour la sauver. Ce jeu est inspiré d'une série de films japo-
nais. Un bon jeu rapide et, ce qui est trop rare, trés amusant
et, ce qui ne gache rien, tres bon marche. (Environ 25 F.)

(Suite page 63)
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sion de La Guerre des Etoiles. 11 permet d’opposer des
galaxies entieres, met en scéne des patrouilles de sur-
veillance, des empires, des flottes de rebelles, des aven-
turiers sans foi ni loi, capable de tout. On comprend
pourquoi tant de jeux de science-fiction empruntent
leurs rebondissements au «space opera». Ici, les com-
bats intergalactiques sont sans limites, les exploits des
héros se confondent avec la ronde infernale des plané-
tes et des atomes

Le premier jeu calqué sur le «space opera», 4000 a.d.,
date de 1972. 1l contient en germe les principes de tout
ce qui va suivre et ressemble a un Monopoly de I'es-
pace. Deux a quatre joueurs sont aux prises pour
conquérir le plus grand nombre de planétes possible.
Plus un joueur possede de planétes, plus il a le droit de

ANDROMEDA :

des bases spatiales
s'affrontent dans l'espace a
coup de missiles , jeu qui fait un
peu penser aux echecs par son
meécanisme. Andromeda n’est
malheureusement plus en vente.

FREEDOM

IN THE GALAXY :

a mi-chemin entre le wargame
et le jeu de réle, un véritable
«S§pace opera» qui meten
scene la revolte des rebelles
contre un empire omnipotent.

créer de nouvelles unités. Les planctes sont de trois
sortes : habitées, riches en matieres premieres, ou bien
les deux a la fois. Pour lancer une flotte de vaisseaux, il
faut gagner des hommes et des biens, ce qui donne une
idée de ce que les joueurs vont convoiter en premier. I
suffit d’avoir un vaisseau de plus que son adversaire sur
une planéte donnée pour remporter un combat, et les
mouvements des joueurs sont assez imprévisibles
puisqu’ils se déplacent dans I'hyper-espace, surgissant
la ou on les attend le moins. Ce jeu est plus intéressant a
quatre, a cause des alliances qui peuvent se nouer entre
les protagonistes.,

L'introduction d’une forme de jeux plus élaborée, les
wargames, vient d'élargir encore les possibilités offer-
tes par les jeux de science-fiction, dérivés du «space
opera» ou limités a une seule planete. Ils apportent une
plus grande précision aux combats et aux conflits d’in-
téréts. De fait, ils en augmentent aussi la probabilité, en
dépassant dans 'espace et dans le temps des situations
provisoirement hypothétiques du type «troisicme
guerre mondiale ». Dans Starforce, des races luttent au
sein d'un espace a trois dimensions et cherchent a
s'anéantir mutuellement. /mperium oppose notre race
a celle de 'Empire. Toutes les situations probables
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dans ce type de conflits y figurent, du bombardement
des planetes a I'établissement de lignes de défense, et
on y utilise tous les moyens de destruction prévisibles,
des armes aux vaisscaux. Le but de ces simulations qui
donnent aux joueurs un sentiment de puissance indé-
passable est simple : il faut envahir le territoire des
autres ou défendre jusqu’'au bout le sien. On se bat
toujours contre un Empire ou bien I'on en batit un. Il
s’agit de se prendre pour Napoléon ou pour Attila.
Dans Freedom in the Galaxie, le joueur se révolte
contre un empire qui I'écrase. Battlefleet Mars anime le
sursaut d'une colonie martienne qui se détache de la
Terre, la planéte mere. Les jeux qui suivent ce genre de
scénario se multiplient a I'heure actuelle. Certains,
comme Double Star, qui oppose la culture chinoise a
I'Islam, collent d’ailleurs d’assez prés a des conflits
prévisibles. Le wargame dans le «space opera» tend a
devenir une représentation emblématique de nos in-
quic¢tudes.

Les jeux limités a une seule planéte ne sont pas plus
paisibles. A part Dune, ou il s’agit de controler une
terre désertique, The Invasion of the Air Eaters met en
scene des envahisseurs qui veulent s’emparer de notre
air. Les peuples du monde doivent s’unir pour leur
résister et survivre. Certains jeux poussent le délire
encore plus loin, en figurant des jeux tactiques aveu-
gles. Le plus réussi de la série, Rivets, montre des robots
quiignorent que toute vie humaine a fini par disparaitre
et qui continuent pourtant a s’entre-détruire avec
acharnement.

Le développement des jeux de science-fiction ne doit
pas nous faire perdre de vue le fait qu’ils rejoignent
parfois des formes classiques de jeux, comme les jeux a
base de damier et les jeux de roles. Andromeda dérive
tres nettement des échecs : des bases spatiales s’y me-
surent a coups de missiles et I'on y déplace soit une
base, soit un missile, pour bloquer puis détruire son
adversaire. Travellers permet de livrer des combats
avec des figurines symbolisant des pouvoirs surnaturels
et rejoint aussi un domaine que le jeu commence a
explorer, celui des contes fantastiques.

Les jeux de science-fiction, finalement, trouvent leur
vraie dimension quand ils appartiennent a la grande
famille des jeux de stratégie qui sont aussi anciens que
I'intelligence. Ils ne sont que les derniers masques des
vieux désirs et des antiques craintes de I'humanité.
Comme I'écrit Alain Cotta dans La Societeé ludique
(Grasset) : «L’appel a la science-fiction transforme le
jeu dans toute sa signification et ses possibilités, Pour la
premiere fois, 'homme revient au cosmos aprés une
longue marche profanatoire. Il revient en conquérant.
Il se I'approprie. Les dicux n’étaient pas oubliés, du
moins la grande crainte océanique qui les fonde. Mais
leur pouvoir n'est plus ; leur existence méme n’est plus
nécessaire puisque 'homme se joue du cosmos. Le
sacrifice lui-méme trouve dans le jeu sa puissance
d’ordre. »

Francgois MARCELA-FROIDEVAL
et Raphaél SORIN
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Invasion of the Air Eaters (Editeur : Metagaming). Les
extra-terrestres attaquent la Terre pour tenter de la coloniser
et l'adapter a leur mode de vie a l'aide de diaboliques
«convertisseurs». L'Humanité enfin unie (on peut réver) n'a
plus le choix, il lui faut vaincre ou périr. (Environ 30 F.)

Starship Troopers (Editeur : Avalon Hill). Contrairement a
ce qui se produit géneralement, ce jeu nous replonge parfai-
tement dans I'atmosphére du livre de Robert Heinlein (Star-
ship Troopers, en frangais Etoile garde-a-vous) dont il recrée
parfaitement les batailles entre les humanoides et les arach-
nides. Le jeu contient sept scénarios mettant en scéne des
situations toujours plus dramatiques, suivant la progression
du roman. Les scénarios sont également de complexité
croissante ce qui permet d'apprendre progressivement le jeu
sans étre inondé dés la premiére partie par un déluge de
régles. A notre avis, un trés, trés bon jeu ! (Environ 100 F.)

notre
préféré...

COSMIC
ENCOUNTER
Lo 7

"“the science fiction game for eyeryone

Cosmic Encounter (Editeur : Eon Products). Un modeéle du
genre, qui prouve qu'un jeu ne doit pas obligatoirement étre
complique pour faire une réussite.

Chaque joueur posséde un systéme solaire, des pions repré-
sentant des bases ou des forces selon la phase du jeu et une

carte representant un extra-terrestre. Le systéme de base est
simple : il s'agit d'occuper cing bases hors de son propre
systeme solaire. On ne peut y parvenir gu'en combinant
attaques et alliances.

Les differentes combinaisons des cartes «extra-ter-
restres», chacune dotée d'un pouvoir particulier, rendant le
jeu particulierement interessant. Le materiel de base est
prévu pour quatre joueurs, mais on peut le compléter pour
jouer jusqu'a huit joueurs.

Un excellent jeu d'un mécanisme accessible a tous. (Environ
110F.) @
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L ULTIM
PLANE

Quatre civilisations luttent pour leur survie : les
Terriens, les Andromédiens, les Proximiens (du Cen-
taure) et les Orions. Les ressources de leurs planétes
respectives s'epuisent. Leur dernier espoir : coloniser
le seul astre dont les richesses puissent les sauver.
Pour cela, les armées des quatre puissances devront a
la fois affronter les défenseurs de cet Eldorado et
combattre entre elles. Car il n'y a de place que pour un
seul peuple sur I'UItime Planéte !

regle du jeu
nombre de joueurs de 2 a 4 (chaque joueur
manceuvre les troupes d'un peuple).

matériel : outre un dé a se procurer,

e une carte decoupée en cases hexagonales represen-
tant une portion despace. Au centre, I'Ultime lanete,
a conquerir depuis les bases de départ de chaque
joueur situées aux 4 coins de la carte. Entre elles,
flottent des amas d'astéroides.

Chaque joueur dispose de 30 pions a sa couleur (a
découper) :

e 3 croiseurs;

e 15 chasseurs;

e 6 divisions d'infanterie ;

e 6 divisions de blindés.

Enfin, on trouve (pions a découper)

e 6 satellites de défense de la Planéte;

o 4 meéeteores.

Chaque pion porte un certain nombre d'indications.

terrien
. A : andromédien
nationalité "F’ Y g;gxﬁrwcr?

. O : orion
potentiel ElE ] portéee
d'attaque BT 6 des tirs
potentiel __potentiel
de deéfense '"16/ 33— de mouvement
/ croiseur

type de l'engin ) chasseur
' - ’ division d'infan
division de blind

e

but du jeu : s'emparer des centres de production de
I'Ultime Planéte. Le vainqueur sera celui qui, a la fin du
jeu (aprés 15 tours) possédera le plus grand nombre
de ces centres ou qui, avant cette limite, aura élimine
tous ses adversaires.

déroulement du jeu : les joueurs choisissent chacun
un camp. On tire au sort celui qui jouera le premier.
Les autres suivront suivant le sens des aiguilles d'une
montre.

A chaque tour, un joueur déplace autant de pions qu'il
le désire tout en respectant évidemment leurs poten-
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tiels de mouvement. Il peut, par exemple, déplacer
d'abord un croiseur portant des chasseurs, puis larguer
ses chasseurs et eux-mémes les déplacer, tout cela
dans le méme tour. Puis le joueur livre les combats
eventuels contre ses adversaires. Enfin, les satellites
defenseurs de la Planete tirent sur tout ce qui est a leur
portée. Les résultats sont appliqués immédiatement. Le
suivant joue alors a son tour... A chaque fois que le
dernier joueur a fini de jouer, on effectue les mou-
vements des météores et 'on en applique les éventuels
résultats. Puis on passe au tour suivant.

On peut superposer autant d'unités amies qu'on le
gészire sur une case d'espace ; sur la Planéte, pas plus
ez

les croiseurs

18 T 6| lls se déplacent au plus de 3 cases et ont
une portée de tir maximum de 6 cases.
lls peuvent emporter chacun 5 chasseurs,
2 divisions blindées, 2 divisions d'infanterie
16 3 | (les pions sont alors empilés). lls peuvent
les larguer ou les embarquer a volonte sans
dépense supplémentaire de points de mouvement.
Au début du jeu, les 3 croiseurs de chaque joueur sont
plarés sur la base de celui-ci. lls emportent chacun
leur charge maximale c'est-a-dire que toute l'armée
d'un joueur est chargée sur ses 3 croiseurs. Mais dés
le premier tour, le croiseur peut larguer une partie de
sa cargaison.
Les croiseurs ne peuvent pénétrer dans un amas
d'astéroides. lls ne peuvent non plus se poser sur la
; Planete, mais ils peuvent se placer sur

- = o . . e v
A ‘@ une case contigué pour debarquer leur
- -,_{.J-_ﬁ;% cargaison.

amas ﬁ?\ * dasteroides

les chasseurs

6 T 3|lls se déplacent au plus de 6 cases et ont
une portée de tir de 3 cases. lls peuvent
pénétrer dans un amas d'astéroides mais,
ils dépensent alors 2 points de mouvement
4 6 | par case d'astéroides traversée. lls ne peu-
vent pas se poser sur la Planete. lls peuvent
étre largués d'un croiseur et se déplacer indépen-
damment dans le méme tour sans dépense de points
supplémentaires de mouvement.

les divisions d'infanterie

2 T 1 Elles se déplacent de 3 cases par tour

quelque soit le type de terrain (espace,
amas d'asteroides, Planéte et sur celle-ci
montagnes, canaux, terrain plat). Elles ne
4 3|combattent qu'au contact de I'ennemi (sur
une case contigue). Elles peuvent ega-
lement étre lancees d'un croiseur et se deplacer indé-
pendamment dans le méme tour sans dépense de
points supplémentaires de mouvement. Le potentiel
d'attaque de satellites est divise par 4, lorsqu'ils tirent
sur une division d'infanterie.

les divisions blindées

4 T 1 Elles ne peuvent se déplacer que sur la
Planéte ou elles ne peuvent ni penétrer sur

O les cases de montagne ni traverser les
canaux. Elles ne peuvent étre débarquées

4 1 |d'un croiseur sur la Planéte que lorsque
celni-ri se tronve sur une case contigue a

la Planéte.



la Planete

La Planéte comprend 3 types de terrain : la plaine, les
montagnes et les canaux. Ces 2 derniers sont des
obstacles infranchissables pour les divisions blindées.
Les points ronds représentent les centres de produc-
tion convoités par les envahisseurs.

VA
=
N

montagnes

canaux

centres de
production

7Y
N

o
4

plaine

La Planete est defendue par 6 satellites. Les satellites
sont placés au début de la partie par le joueur désigne
pour jouer en second. Il doit les situer dans un rayon
de 3 cases autour de la Planéte et a au moins 4 cases
les unes des autres. Les satellites ont un potentiel
d’attaque et de défense de 16 points et une portée de
tir de 6 cases. Leurs tirs comme ceux des vaisseaux,
sont moins puissants a travers les amas d'astéroides
(voir table d'effet du terrain). Leurs tirs (comme ceux
des vaisseaux) ne peuvent ni atteindre, ni traverser la
Planete.

les satellites

16 lls effectuent leurs tirs a chaque fois qu'un
joueur a fini de jouer. lls tirent systemati-
quement sur tout ce qui est a leur portée
3 sauf sur un autre satellite. Plusieurs satel-
16 lites peuvent ainsi tirer au méme tour sur
la méme unité. Les centres de production
disposent d'un potentiel de combat et attaquent syste-
matiquement les unités qui se posent sur eux. lls
attaquent toujours a 1 contre 1 (voir combats). lls
livrent les combats contre les unités d'un joueur a
chaque fois que celui-ci a fini de jouer. Auparavant, le
joueur a pu lui-méme prendre 'initiative d'attaquer un
centre avec une ou plusieurs de ses unites. Les centres
ont un potentiel de défense de 2. Un joueur s'empare
d'un centre lorsqu'une (ou plusieurs) de ses unités a
eliminé a l'issu d'un combat, les defenses du centre
sans |'étre elle-méme. Pour livrer combat a un centre,
les unités attaquantes doivent se placer dessus. Atten-
tion! Chaque case de planete ne peut porter plus de
2 unités.

les meteores

Les meteores deérivent continuellement
dans l'espace. lls representent ainsi un
grave danger pour les vaisseaux. Au début
de la partie les méteores partent du milieu
de chaque cote de la carte (case M) apres
le premier tour, quand tous les joueurs ont

joué une fois. Chaque joueur lance un dé pour détermi-
ner la direction que prendra le météore.
exemple :

Toud 3oub

2o0ub
Le joueur tire 4. Le meteore part dans la direction
correspondante.

Les méteores se deplacent toujours de 3 cases a
chaque tour. Les déplacements ont lieu quand tous les
joueurs ont jouée leur tour. Les résultats des collisions
sont appliques immediatement.

Un meteore conserve sa direction initiale tant qu'il ne
sort pas de la carte. Quand il sort. il est immédiatement
replace a son point de départ. Le dernier joueur ayant
joue relance le dé pour déterminer la nouvelle direc-
tion. Le météore repart immediatement.

derive

Certains resultats de combats infligent aux vaisseaux
touchés des deérives pendant 1, ou 3 tours. Les
trajectoires de ces dérives sont aléatoires. Le joueur
touché lance un de qui lui indique, pour chaque tour
de deérive, la direction produite sur la carte. Ainsi par
exemple, L

le vaisseau

4 touche, devra dériver dans la
direction 5 si le jet du dé a donné 5. Puis le vaisseau
se déplacera dans cette direction du nombre de cases
qu’il lui est propre (potentiel de mouvement). Enfin il
devra regler les effets éventuels de ce déplacement :
collisions, effet des tirs (attention, il ne peut lui-méme
attaquer pendant sa dérive).
Si la dérive d'un vaisseau I'améne dans un amas
d'astéroides, il risque d'étre detruit: le joueur, a
chaque case traverseée, lance le de et lit le resultat sur
le tableau ci-dessous :

—— dgel|1]2]3]als]e
satellite A | & =i = | ==
croiseurs X | X X| X | X|—
chasseurs X|—|—]—|—|—

X : detruit. — : non détruit

Attention! les satellites qui dérivent sont eux aussi
soumis a cette regle (un joueur quelconque lance le
de).

D'autre part. si un vaisseau ou un meétéore dérive sur
la Planéte, il s'y ecrase et est détruit.

Si un chasseur dérive contre un croiseur, c'est le
chasseur qui est detruit. Le croiseur reste intact.

Un satellite dérive de 2 cases s'il est touché.

Les unités d'infanterie ne subissent jamais de dérive.
mais elles sont toujours détruites, si elles sont percu-
tées par un meétéore.

Lors d'une collision, un metéore n'est deétruit que
lorsqu'il rencontre un croiseur : dans ce cas, les deux
sont détruits. Lorsqu’a la suite d'une dérive, un satellite
ou un metéore percute la Planete, la case toucheée ainsi
que tout ce quelle peut contenir est detruite.
Lorsqu'a la suite de dérives, 2 pions se rencontrent, le
joueur conduisant celui qui est en cours de depla-
cement jette un de. S'il obtient 1, 2 ou 3, le pion en
mouvement est détruit. S'il obtient 4, 5 ou 6 le pion en

3PV
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mouvement est detruit ainsi que le pion qu'il a percuté.
Ainsi, le pion percutant est toujours detruit, le pion
percuté |'est une fois sur deux.

les tirs

Chaque vaisseau est affecte d'une puissance de tir
(points d'attaque) et d'une portée (nombre de cases).
Ces tirs subissent cependant des altérations dans deux
cas :

e lorsque les tirs traversent des amas d'astéroides (voir
tableau des effets du terrain),

e lorsque les tirs s'effectuent a plus de la moitié de la
portée, leur puissance est divisee par 2. Par exemple,
un vaisseau de potentiel d'attaque de 18 et une portee
de 6 cases, effectuera un tir de 18 points d'attaque a
3 cases mais de 9 points seulement a 4 cases. Cette
derniere régle n'affecte pas les satellites qui tirent a
pleine puissance sur toute leur portéee.

les combats

lls sont de 2 types : les combats dans |'espace et les
combats au sol. Les combats, facultatifs. peuvent étre
déclenchés par un joueur immediatement aprés ses
déplacements.

Pour connaitre le résultat d'un combat, on divise le
potentiel d'attaque de |'attaquant par le potentiel de
deéfense du defenseur. Lorsqu'on obtient un resultat
fractionnaire, on arrondit en faveur du défenseur. On

12
obtient ainsi le rapport de force : par exemple : 5 2/1

18
ou Tl 1/1.:L'attaquant jette alors le dé. Le résultat se lit

sur les tableaux suivants. Dans le cas de combats au sol,
(sur la Planéte) il y a 3 résultats possibles :

DE : defenseur éliminé

AE : attaquant éliminé

EX : échange : le plus faible est éliminé et le plus fort
perd une ou plusieurs de ses unités totalisant un
potentiel au moins égal a celui des forces éliminées de
son adversaire.

Resultats des combats au sol

~._rapport de‘ ’ 1
“force | 1/2 ”7m | 21 31
dé -
1 DE DE DE DE
2 EX DE DE DE
3 EX DE DE DE
4 | AE EX : DE DE |
s | AE | Ex | EX | DE :
B 6 AE AE EX ! DE |

Dans le cas des combats dans l'espace. 3 cas
egalement :

X . unité attaquee detruite;

D1, D2. D3 : unite attaquée dérive pendant 1, 2 ou 3
tours ;

— : aucun effet.
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Résultats des combats dans I'espace

rappofrérgg 1/3 | 1/2 (11| 2/1 ] 3/1 | an
de
1 D1 | D2 X X X X
2 - D1 X X X X
3 - - D3 X X X
4 - - D2 | D3 X X
5 - - D1 | D2 | D3 X
6 - - D1 | D2 | D2 X

Effets du terrain

Voici enfin un résume des effets du terrain sur les
mouvements et les combats :

unites : unite unite de
terain croiseurs | chasseurs | ginfanterie | blindes
amas interdit depense 1 point| pas interdit
d'asteroides de mouvement | deffet () (ne peut se
effets sur le supplementaire deplacer que
mouvement par case sur la
Planete)
effets sur 1 case divise par 2 la puissance | potentiel interdit
les combats | du tir (potentiel d'attague): de
2 cases dwisent par 3 défense
la puissance; 3 cases double
divisent par 4 la puissance. efc
| | N.B. les tirs des satellites
subissent la méme régle
espace pas d effet pas d'effet as | interdit
effets sur d'effets (')
mouvements
el combats |
Planete | interdit pas ne peut
(la Plangte est interdite d'effet pénétrer
| dux croiseurs dans les mon-
et aux chasseurs) tagnes ni
traverser les
canaux

(1) On pourrait s'étonner de voir des unités d'infanterie se déplacer et
comballre dans l'espace. Ce serait oublier qu'il s'agit d'un jeu de
science-fiction, ou quelques propulseurs individuels peuvent arranger
bien des choses!

Il est probable qu'un joueur aura éliminé totalement les
unités de ses adversaires avant la limite des 15 tours.
Il peut cependant arriver qu'il reste en présence 2 ou
plusieurs joueurs a ce moment. Celui qui détiendra le
plus grand nombre de centres de production de la
planéte, sera vainqueur.

Jn dernier conseil : la Planete est tres efficacement
défendue par ses satellites. Dans un premier temps, les
joueurs auront donc tout intérét a s'entendre pour
attaquer en priorite les satellites et ne pas epuiser leurs
forces par des combats entre eux. Cette phase de
diplomatie constitue I'un des attraits principaux du jeu.

F.M-F. @
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Abonnez-vous en profitant

de cette offre trés avantageuse.

1 an
3 NUMEROS

o8I

(étranger 86 F)

Pour votre plaisir, une centaine de pages
consacrées aux JEUX DE REFLEXION.

A découvrir crayon en main.

Mille problémes et jeux soumis a votre
virtuosité mentale .

Dans chague numéro un vrai jeu inédit sous
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avec (ou sans) votre calculatrice programmable

Le savon est un animal docile quand il est sec. Mais, au contact de l'eau, il se transforme en un monstre aquatique
et fougueux. La chasse au savon est donc un sport qui n'est pas depourvu de difficulté. C'est pourquoi nous vous

par Daniel Ferro

0 L |

proposons un petit feu de simulation qui vous permettra de vous entrainer avec un ami ou votre Tl 59 ou votre HP 67.

partez ala chasse au savon

La chasse au savon se joue a deux,
chacun possédant un savon et une
baignoire. Le but du jeu consiste a
attraper le premier le savon dans la
baignoire adverse. Nous ne cacherons
pas que ce jeu présente quelques liens
de parenté avec la bataille navale mais
vous allez vite découvrir qu'il est plus
difficile d'attraper un savon glissant
que de bombarder un cuirassé a l'al-
lure réguliere.

Chaque joueur cache son savon carré
dans sa baignoire rectangulaire. Le
savon recouvre 4 cases et vous pouvez
choisir a votre gré les dimensions des
baignoires. Le savon est repéré par les
coordonnées de son centre. De plus,
les 9 points constituant le savon sont
numérotés de 1 @ 9. Le savon €tant
appelé a se déplacer, il est pratique de
le représenter par un petil carré en
carton.

g
(LX) o
0 OwW

0 2 4 6 7 8 10 12

Figure 1. Dans la baignoire, le savon
est repéré par les coordonnées de
son centre; ici (7,3). De plus, les
9 points le constituant sont numeé-
rotés de 1a 9.

Bien entendu, chaque joueur dissi-
mule sa baignoire a son adversaire. Le
premier joueur (nous I'appellerons A)
plonge sa main dans la baignoire pour
essayer d’attraper le savon de son
adversaire (joueur B). Pour cela il lui
annonce simplement 2 nombres corres-
pondant aux coordonnées de son essai.

Trois cas peuvent alors se produm. :
e si les coordonnées la main
correspondent a celles du centre du
savon (le point 5), le joueur A a eu
beaucoup de chance et il a gagné!

e si les coordonnées de la main ne
correspondent a aucun des points du

savon, celui-ci ne bouge pas. Le
B joue a son tour.

e si les coordonnées de la main coin-
cident avec I'un des 8 points extérieurs
du savon, celui-ci s'echappe diaboli-
quement : le joueur B indique & son
adversaire le numéro du point touché
puis il déplace le savon dans la direc-
tion oppme-. du nombre de cases
qu’'il desire, inférieur toutefois a la
plus grande dimension de la baignoire.

a

¢ joueur

Figure 2

O D W

12
7ol
/1 |
1 :V 3 4 5
essai (3,2) : gagné!

[#2]

O = n W
o &

ancienne position

du savon

T [T 1b
3T 23 T 23
29|45 6 »la 5 6|
17?89 7 89

ol [ 1 l

g1 2345678

essai (1, 2) :
point 4 touché

nouvelle position
du savon

essai (6,6) :
point 3 toughe

o v of—
jo o

T
4
7

W & 0 O ~N

-~ B =
o+ 04 L)
0 ow

o = N

01 2 3 4 5 6 7

Si, lors de ce déplacement, le savon
heurte le bord de la baignoire, il rebon-
dit suivant les lois classiques de la
réflexion.

essai (3,7) :

p:).in! 2 touché
23 a
56

Figure 3

- -
O

B b
= AL o [54]

0 W

~ & =

~ B =
[N EN]
© O W

4

essai (1,4) : point 1 touché

Le premier qui aura attrapé le savon
de son adversaire aura gagné !

Si I'on est seul, une calculatrice pro-
grammable de type TI-58, 59 ou HP 67
pourra faire office de baignoire. Le
joueur doit alors attraper le savon que
le programme cache et déplace. Voici
les programmes.

LA CHASSE AU SAVON
POUR TI 59

Mode opératoire :

1. introduire le programme.

2. introduire un nombre compris
entre 0 et 100000 (entier ou non),
appuyer sur la touche A.

3. introduire la longueur X de la
baignoire (nombre de cases), faire
X =2 T. Introduire la largeur Y de la
baignoire, faire R/S. (X et Y doivent
au moins étre egaux a 5.)

4. Le savon est cache a vous
de jouer! Pour essayer d'attraper le
savon, introduire |'abscisse x de la
main, faire X 2 T, introduire I'ordon-
née y, appuyer sur la touche B.

Si un zéro apparait, c'est que le
savon n'a pas eté touché. Si un S
(ou 5) apparait, vous avez gagné :
vous avez touche le centre du savon.

DI>|DE
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En faisant C, vous obtiendrez
le nombre de coups qu'il vous
a fallu pour y parvenir.

Si un chiffre entre 1 et 9 (sauf 5)
apparait, c'est que vous avez touche
le bord du savon. Le chiffre indique
en quel endroit. Le savon va se
déplacer avant votre essai suivant.

programme pour Tl 59

00 LBL A’
PGM 15
SBR DMS
INV SBR
LBL B’

10 2
STO 05
Y
4

RCL IND
03

20 RCL IND
04

m

30 CL 05

X @XM T MO | =
_|

40

1

50

61 OP 21

70 RCL 11

78

80

91

100

110

120

130

140

151

160

171

181 =

190 INT

200

|| X P4 N N

w=
=
o—l
o

8

STO 17
211 CLR

STO 18

STO 01

R/S

1/x

5

R/S
220 CLR

R/S

LA CHASSE
AU SAVON POUR HP67

mode opératoire :

1. introduire le programme

2. introduire une semence pour le
énérateur de nombres aleatoires
<<l

écrire n, appuyer sur la touche E

3. introduire les dimensions de la
baignoire :

écrire Y, appuyer sur ENTER |
ecrire X, appuyer sur A

4. A vous de jouer : faire un essai

(x, y)

écrire y, appuyer sur ENTER 1
écrire x, appuyer sur B

Le résultat de I'essai s'affiche :

0 : manqueé

5 : attrape, vous avez gagne !

1, 2, 3, 4, 6, 7, 8 ou 9: touché, le
nombre vous indique en quel
endroit le savon a été touché.

5. Pour connaitre le nombre de vos
essais, appuyez sur D

6. gour une nouvelle partie, aller
en

programme pour HP67

88! xLBLE Semence dans
@z 5Toe Ro
aa3 RTN




643
644
645
846
647
848
649
656
a51
esz
653
854
855
856
T

asé

¥LELA

ST0D
XY

STOE
ESBd
STOB
RCLD
ESBd
5TOR

(k]

CHS
ST0S

STOI
¥LBLC
R/S
¥LBLE
1821
STC1
Ay
5702
RCLE

ST08
ABS

X£y?
ET02
RCL1
RCLA

sToe
ABS

K£Y?
ET08
RCLE
ABS
KCL®
ABS

=7
€708
RCL®
RCLE

CHE

X—RD

Y — RE

1 position
du savon
Yo %o

force des
déplacements

R a Z des
essais

prétajouer

+ 1 essai

X

y
ly —yo|=a>2?

oui =
manqué

[x—x%4|=b>27

oui =
manqué

a+b=07?

oui =
saisi

détermination
du point
d'impact

ass ] 1az 1
(] ¥ 183 +
aci  8T03 184 *LBLS
862  GSEe force du 185 RTH
@63 RCLS  deplacement 166 #LBLS  S/S programme
a64 x 1&7 6 manque
@65 INT 168 ET0C
@66 STxE&  sens du 189 xLBLE  S/S programme
BE7 CTxa déplacement 1186 5 saisi
868 RCLE  nouvelles 111 PSE  affichage
@69 RCLS coordonnees 112 %LELD nombre d'essais
ara + 113 RCLI
871 RCLE 114 R/S
72 ESEk 115+ *LBLd  S/S programme
673 STOR  y,—RA 11€ Z 1 coordonnées
érd  RCLA 117 <
a73  RCLE 116 2
arve + 118 =
877 RCLD 126  ESBa
878 ESBb 121 )
878 E&T0A x,—RB i2z X
886  RCL3  affichage du 122 +
ag1  ETOC  pointdiimpact 124 INT
#52 #LBLk  S/S Programme 125 RTN
883 K&y  nouvelles 126 xLBLa  générateur de
884 yzyp 'coordennces 127 RCLe nombres
BES eT07 128 q aleatoires
@86 ST04  mur? 128 g
ag7 - rebond 178 z
88 ARS 131 1
a83 RCL4 132 X
a9g Ne¥ 123 :
as1 = 134 Fi
832 %LBLV i35 i
893  X*8% mur? 136 1
894 ET0€  rebond 137 z
895 CHS i36 z
a9 Z 138 7
asv * 148 +
638 INT 141 FRC
839 xLBLé 142 STOE
lee  K#@7 143 RTN
181 BT0S 144 RS
REGISTRES
0 seed |‘I X |2 % 3 Ppoint JSForcelax—-xﬂ ]9 Y=Y
A %o Yo D Y I E X [' essais
LABELS
A Dimensions B Jeu | C pret D Nombre d'essais
Initialisation Nombre aléatoire ® Modification
position

Version du programme pour HP67 éta-
blie par Jean-Jacques Dhenin et Frédé-

ric Coulier.

Nous tenons a remercier pour son aide
« La régle a calcul ». '
65-67, bd Saint-Germain, 75005 Paris.
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les grands classiques

o
(@]

testez
votre force

aux échecs
au Scrabble
au bridge
au go

aux dames
au tarot

échecs

Notre premiere rubrique était tout spécialement consacrée au Roi, son role, ses
forces et ses faiblesses dans la partie. Nous nous attacherons cette fois a étudier sa

puissante compagne, la Dame.

La partie vient a peine de commencer
mais la Dame blanche peut déja faire la
décision.

Ici le joueur ayant les blancs annonca :
““Mat en 8 coups!" Sauriez-vous calcu-

EALWH8AR
AAAAA &
A
A A

N W A OO N @

AAA

AAA
Ba2LD

-y

s X & X &
AL AAW AA
A A8
&

&)
&

g O~

B

A
£

NWw

AAA AAA
12 & )54

Diagramme 1 : les blancs jouent et font
maten 1 coup.

Ici encore la Dame blanche scelle le des-
tin du Roi noir.

a b ¢ d e f g h

Diagramme 3 : /es blancs jouent et font
mat en 8 coups.

Capturer la Dame de 'adversaire est tel- |
lement tentant que I'on oublie parfois le
reste de I'échiquier. C'est ce qui arriva |
aux noirs dans cette position. Quelle fut
la sanction apres F x d1 ?

b
¥
»

n

S

4
3
2

AAA A A

N W kR OO

EA WoAAERN
444 AA
[

A
@)

SNANA

AAAA AAA

[o2]

~J

—y

i B S
a b ¢ d e f g h

Diagramme 2 : /es blancs jouent et font
mat en 4 coups,

&)
E A& i
a b ¢ d e f g h
Diagramme 4 : si le Fou noir prend la |

Dame blanche, les blancs jouent et font |
mat en 2 coups.

Si dans la position du diagramme 5, la
Dame blanche ne contrélait pas &3, la
Dame noire y viendrait donner un échec
fatal au Roi blanc. De cette idée, le céle-




bre joueur allemand Mieses (les noirs)
en déduisit une stupéfiante combinai-

Avec quatre pions de moins, les blancs
ne peuvent étre sauveés que par un mira-

par Nicolas Giffard

Tours, protégez-vous bien en face de la
Dame !

A OO O

son. cle. Trouvez-le. Sinon...
sl X X 8 8 &2
A el [ All]e2a 1 RA
-e. ! A o & 6
& 5| A A 5 A4 X
A 4 w ' VK

>
>

@

3 4 A
R i AL

a b ¢ f g h
Diagramme 5 : /es noirs jouent et
gagnent la Dame blanche ou font mat en
4 coups.

Les finales Roi + Dame contre Roi +
Dame sont nulles... sauf accident. En
voici un :

aux blancs de jouer :

a b ¢ d e f g h

Diagramme 7 : les blancs jouent et font
nulle.

Le pion noir tres avance semble sauver
les noirs. Pourtant, dans cette étude de
Lolli (1763), il y a un moyen pour les
blancs de gagner. Quel est-il ?

a b ¢ d e f g h

Diagramme 9: /es blancs jouent et
gagnent.

La finale Roi + Dame contre Roi + Tour
est gagnante bien qu'ardue a mener a
son terme. Une des positions a obtenir
est la suivante, composée par Lolli en
1763. Aux blancs de jouer.

&
W

&
@

N W A OO N @

s

8

~J

Y

A O O

)

&

-t

~ ™

&
@ K
&

N W A 0O

a b ¢ d e f g h

Diagramme 6 : les blancs jouent et
gagnent.

a b ¢c d e f g h

Diagramme 8 : /es blancs jouent et
gagnent.

a b ¢ d e f g h
Diagramme 10: /es blancs jouent et
gagnent.

solutions page 100 DD
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échecs

L'etude suivante, de Rinck (1917), illus-
tre la ""marche en escalier' de la Dame.
Aux blancs de jouer.

8 &
2 XA
) & &

a b ¢ d e f g

Diagramme 11 : /es blancs jouent et
fontmaten... 12 coups !

Dans la partie, la Dame n'a pas forcément
le beau role, surtout si elle sort trop t6t.

sk A &8 &
F ¥ AAAA
a
A a
a A

&)
AW A

N W s 0O N

-

b [xi
X"
> o
®
&

AdA

N W A OO

1

o> @
o> o
B> [

A
8 A A
an

Diagramme 13 : /es noirs jouent et
gagnent.

Ici encore, les noirs sont en échec. Pour-
tant une surprise désagréable attend les
blancs. Laquelle ?

o X el X
AAAA A
a

6
8
4
3
2

124
a b c d e h
Diagramme 14 : /es noirs jouent et ob-

tiennent une position gagnante.
Encore une histoire de Dames. Astucieux |

par Nicolas Giffard

Dans cette étude de Zhek (1938) la
Dame blanche fait tout le travail a elle
seule,

8 -1 w
7 @

e &

5| & A A&
sl A A

2 A

U

a b ¢ d e f g h
Diagramme 16 : /es blancs jouent et
gagnent.

Les blancs jouent et font mat en 3 coups.
Evidemment faire Dame au premier coup
serait trop simple...

8

’ A S

N W A OO

&

1

A A
BHELANE

a b ¢ d e f g h
Diagramme 12 : /es blancs jouent et

gagnent.

Les noirs sont en échec. Pourant, ils
peuvent capturer la Dame blanche.
Comment ?

82

EALsWeE X
l; AAA

N W A DO N @

o|@
°|
~lk> >
ey

A
112

a b c h

Diagramme 15 : /es noirs jouent et
gagnent.

a b ¢ d e f g h
Diagramme 17 : /es blancs jouent et
font mat en 3 coups.
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tarot

Une entame intuitive !...

Probléme n® 1

NORD :

A:14.10.6.

& D32

®¥-v51.

4 :D.C.10.7.63.

#*-Do2.
EST :
A:18.15.7.3.2.EXC.
®: R9.763.1.
¥.93.
4 :R52
-4

SuUD :

A:21.20.13.11.9.8.4.1.

&5

¥ R1064.2

*:1

% :R.10.6.

DONNEUR : SUD. SUD : GARDE SANS.
Comment doit jouer la défense pour faire chuter le contrat de

Sud ?

Une mauvaise excuse !...

Probléme n® 2

QUEST :
A:17.15.11.10.9.
®: DV
¥:D.10.8.6.4.
4:Cs82.
o - \.10.

NORD :
A:19.16.12.7.1.
&  R953.
¥:.C.753.1.
4:104.
D8
CHIEN :
A:20

& C6.
P

4 :DV5.
o

SUD :
A:21.18.14.13.EXC.
® 874,

¥R

4 :R.763.

- RC.96.1.

EST:
A:8654.32.
& 102

¥ Vo2
491,
75432

DONNEUR : EST. SUD : GARDE.
ECARTDESUD :A:—;#:C764. .9 — & —*-C1.

Début de partie :

S E N
R¢ 19 44
D¢ 9¢ 104
3¢ A2 A16
Rete 2o 8ele
5¢ A3 A12
Eote 3ehe Defe
R® el 4 19

64 A4 A7...

Pour quelles raisons le petit a-t-il été sauvé ?...

par Richard Touati

Une chasse bien infructueuse, ou alors...

Probléeme n®3

NORD :

A:20.16.14.13.8.

& \/764.

¥ R431.

¢ R72

o 53
OUEST : EST :
A:18.17.12.10.9. A:21.15.7.6.5.
& C95. & R.1082.
®:DC62. ¥:9875.
410954, 4 Cs3.
#:CO o V2

SuUD:

A:19.11.43.21.EXC

Y —

4:D81.

o :R.D.10.8.7.6.4.1.

DONNEUR : SUD SUD : GARDE CONTRE.
Comment doit jouer la défense pour faire chuter le contrat de

Sud ?

Qui prend ?...

Probleme n® 4

NORD :

A:15.14.3.

& :D.10.7.3.1.

L S

4 :D.C86.3.1.

V731,
OUEST : CHIEN : EST:
A:21.20.17.13.7.EXC. A:104. A:9.86.2.

:R.9.4. » -2 & CVB.S5.
¥ R43. ®.75. ¥.9038.1.
.54, L 23 4 :Vv.1097.
:Dg42 o o 10.6.5.
SUD :

A:19.18.16.12.11.5.1,

&3
®¥:DCV.106.2.
4R

& RCS.
DONNEUR : OUEST.

Ouest et Sud peuvent jouer un contrat ; un des deux a la

chance de le réussir. Lequel ?...

solutions page 100




Scrabble

ENTRAINEZ-VOUS AVEC
DEUX PROBLEMES D’HEXASCRABBLE

L.’Hexascrabble consiste a concevoir les six premiers coups
d’une partie dont nous proposons les six mains successives.
Le but est d'obtenir, en additionnant les scores, le plus fort
total possible. Pour former chaque mot, on peut poser tout ou
une partie des sept lettres de chaque main. Les lettres non
utilisées dans un coup ne pourront étre employées par la suite.
Les régles de formation des mots et la marque des points sont
celles du Scrabble.

Valeur des lettres (en points) et composition du jeu :

DIOKBES: - s55essmaissie 0 2BICIP . .o
9A,15E,81,60,6U ..1 2F2H2V ........... 4
S5L.6N,6R6S.6T ool 1510 cvisessomizesiis 8
3D,2G,3M ........... 2 1K IW,1X,1Y.1Z .10

Le premier mot doit recouvrir la case centrale de la grille et
I'on marque une prime de 50 points si I'on réussit a poser les
7 lettres d’une main.

Dans les mains que nous proposons, nous ne représentons que
les consonnes, les losanges 4 étant les Jokers susceptibles de
remplacer voyelles et consonnes, et les points figurant les
voyelles (A, E, I, O, U, Y) que vous choisirez librement parmi
celles restant en jeu.

Voici un exemple :
L ... .PPR 4 ,., . . .DQ l
2 & o« KL S N o« o« ECHN
3. . . . L RZ 6. . . . FLRR
Avec ces six mains, on peut obtenir la solution suivante.
[ lettre lettre mot - mot
A double triple double triple ;oker

[ |

.

[ ]

;b

[]

0
R
DA
L
0
R
&

D |@E%E]I
@

m[w]o|r|<|x|e[>]
=

| X O @)
u ]
0 ]

| HNE CHE |

2

1. Papayer (92) 2. Ankylose (154) 3. Zarzuela (128)
4. Zodiaque (98) 5. Cachenez (104) 6. Forclore (177) :
Total : 753 points

A présent, a vous de jouer.
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par Jean-Jacques Bloch

... ET SIX PROBLEMES
DE SCRABBLE A NEUF
RO o | W o
[lp|om[M]A D |E T (]
s E|U v|A[n|U]R[E T
OB E]E R|E L ® P DB R [:ID
1L \' T Al ]A []
T v[a E ¢ cle(L|ul |
Al [N s P JHEL | L[s[ V@ L[E
N (LA [T [aA@clE [l RIE® 1 |s|T[E] o
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Combien de mots d’'au moins
neuf lettres pouvez-vous

[1To[u[r[[7[¢]

compaoser sur cette
grille avec cette main ?
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grille avec cette main ? =]

testez votre force
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LES ENCHERES...
1- N E s
1SA — 2

que doit dire Sud avec :
® R32,W:AD6,¢:A876,¢%:R42.

2- N E S
1SA — ?
que doit dire Sud avec :
& RDV1098,®:ARD42,4 :3,¢e:2.

3- S O N E
16 — 19 —
14 — 2

que doit dire Nord avec :
@& D42 WP :AVI098 ¢:A4 £:876.

4 - E-Ovulnérables

N E S

3 — ?

que doit dire Sud avec :
® AR2,W:R3,4¥:AR43,&:ARBE.

... ET LEJEU DE LA CARTE

Des problemes assez simples...

5- S ) N E
1SA — 3SA —

Ouestentame 7 de @, Est joue le2de &
ala premiére levée

& 54

®YRVE

4 ADVS7

% 1095

& RV10
® AD

4 1096
o ADVSB3

6- S 0 N E
1 — 16 —
25A — 3S8A —
Ouest entame R de#, Sud laisse passer
les 2 premiers tours de @, Ouest conti-
nue & (Est a fourni 3 fois ad)
& 32
® A43
48742
s RVO2

& AB7
®RD6
¢ AR3
o A1083




7- S @] N E
1 — 19 —
1 — 2 —
358A — — —
Quest entame D de 4, Est ne fournit

pas. & D42
®AV1098
¢ A4
+*876

& AB65
¥R
4 R8763
& AR9
8- S 8] N E
1SA — 3@ —
384 — —
QOuestentame 6 &, EstfournitlaD de .
& 43
@®ADI032
654
dRD4

® RVS
¥R
4 AV32
o ABE2

... plus délicats
9- S (0] N E
2 — 34k —
35A — 6SA —
QOuest entame valetde é».
& 32
P R643
4 R86
$AQ32

& ARD
® ADV
® A75
d*RV54

10- N E S 0
Tee — 14 —
19 — 1SA —
Quest entame 10 de é.
& RV7
Y AD32
*R7
vg42

® A8

¥ 764

4 DV1092
o 765

... et vraiment difficiles

11 - Questdonneur
O N E S
1¢ — — 2@
— 39 — 4@

Ouest entame R de ¢, puis V de ¢
qu'Est prend de I'As pour rejouer ¢,
QOuest prend et rejoue le R de k.

® R42

® R97

4542

o A976

® AV9

® ADV1086
4963

oV

Est donneur
E S
passe 1# — 2@
— 2SA — 35A
v Al = e

Ouest entame le 10 deos.

& D85

P R42

® A42

o 7543

& AV10972
®53

¢ RD3

% A9

13- S 0 N E
19 — 4@ —
6P — — —
Ouest entame D de &, Sud prend de
I'As, joue 2 de ®, Ouest le 10, Nord le
R... et Est défausse le 2 de ¢ .
& R95
®R843
®R86
oRV2

@& A4
®PAVIT62
® A5

% A103

12-

o
z

14 - S 0] N E
19 —
28 —
19 — — —

par Alain Pandolfi

Ouest entame D de 4.
®R43
®932
4 864
D432

® AG652
® ARD54
4 AR

* 65

Deux problémes de flanc
tres difficiles

15- N E S 0

2d(1) — 24(2) —

25A — 46 —

passe — — @—
Ouest entame 5 de ¢, Est prend de I'As,
Sud fournit le 9.

(1) 2 &+ «Albarran»
(2) 2 4 : pas d'As et moins de 8 points

® RD4
® AR
¢ RDV10
& RDV10

& A765
®85432
® A43
%8

16 - Tournoi par paires
S (@] N E
14 contre 2 3@
— 49 —
Vous entamez I'As de @, le mort joue le
6,NordlaDetEstle5
Comment continuez-vous ?

& R106
P AVIS
$R6543
o A

® AV432
®32
$A87
*RVS5
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Les problemes de go, pour la plupart, sont issus de parties
réelles, ou de situations que I'on rencontre fréquemment.
Ces exercices favorisent donc immédiatement la progression
du joueur. On distingue deux catégories de problémes. Les
premiers sont les problémes locaux ou il s’agit de trouver le
coup tactique, unique, qui permet la vie ou la mort d'un
groupe (tsume go) ou plus généralement un spectaculaire
coup gagnant (tesuji). Les seconds sont dits «globaux»
puisqu’ils consistent a trouver le coup stratégiquement le
meilleur, que ce soit dans le début (fuseki), le milieu (chuban)
ou la fin de partie (yose).

Les exercices suivants sont a peu pres classés par ordre crois-
sant de difficulté en commencant par les problemes de tsume
go dont le premier devrait étre accessible a un joueur (astu-
cieux) connaissant tout juste les régles.

Les diagrammes de reférence montrent quelques petits grou-
pes vivants :

A. Noir vient de jouer 1 eta 2 veuxenacetb,

' 4 1' i =
% i
1—.[)—::1—L

B. Noir a 2 yeux (1 et 2) mais si le blanc joue a, il lui faut

répondre en b, sinon blanc jouant b, I'eil « 2 » devient un faux
ceil et le groupe est mort.

|

|

|

C. La forme en 4 (en ligne droite) est vivante : si le blanc joue
| a.noir répond b et réciproquement.

Sy
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TSUME GO

Diagramme 1 : blanc joue et tue.

1

Ce probleme n'est pas trés facile, mais il est une application
directe du diagramme de référence C ; autrement dit, il faut
empécher le noir d'obtenir une forme en 4.

Trés facile ; ce probléme découle directement du principe de
la symeétrie.

Les deux diagrammes suivants sont couplés. Dans le dia-
gramme 4, le noir a rajouté un coup pensant étre plus en
sécurité en gagnant un espace. Le coup est faux. Le noir vit
dans le diagramme 3, blanc tue par ko dans le diagramme 4.

Diagramme 3 : comment vivre si blanc joue 1 ?

Diagramme 4 : blanc joue et tue par ko.

i"* T

-
—

!

Le probleme suivant est une application directe du fait que la
prise de 3 pierres forme un ceil.

Diagramme 5 : /e blanc joue et vit.




Diagramme 6 : noir joue et vit.
1 |

Les points 2-1 sont souvent des points vitaux dans le coin ;
mais lequel est le bon ?

Diagramme 7 : blanc joue et vit.

A @

Celui-ci est trés difficile et la vie résulte d'une manceuvre trés
surprenante. Pour mettre sur la voie, disons qu'il faut utiliser la
faiblesse de la connection noire en A. Ala fin le blanc vit parce
que noir est'en damezumari (manque de liberté).

DES
LE PROCHAIN NUMERO,
UNE PAGE
REGULIERE
D’INITIATION
AU GO

Vous avez éte nombreux & exprimer le désir de trou-
ver dans ces pages une initiation de base au go, a
commencer tout simplement par les régles. Deés le
numero 3, nous proposerons donc régulierement une
page pour les néophytes qui, nous l'espérons, de-
viendront ainsi vite aptes a résoudre les probléemes
qui continueront d’avoir leur place ici.

par Pierre Aroutcheff

TESUJI

Certains tesuji sont dits «usuels» parce que leur utilisation
est systématique.

Exemple : quand une pierre est en atari (échec) surla 3°ligne,
il faut ajouter une pierre sur la 2° ligne et sacrifier le tout ; les
diagrammes 8 et 9 sont des joseki (séquences de coin équita-
bles) ; la suite du diagramme 8 est pratiquement la seule
possible ; dans le diagramme 9, la séquence de sacrifice n'est
pas indispensable, mais elle peut devenir utile dans certaines
circonstances ; essayez d'imaginer ces 2 sequences.

Diagramme 8 : trouvez la suite du joseki.

e

d

Diagramme 9 : trouvez la séquence de sacrifice.

b JPEF

|

\

solutions page 103

Diagramme 10 : un des coups suivants (A, B, C, D, E ou F)
donne une bonne position globale aux noirs. Trouvez-le et
essayez de classer les autres. g
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dames

PARLONS
LE MEME LANGAGE

DU PLUS SIMPLE...

Diagramme A : le damier comprend
50 cases claires et 50 cases foncées. On
joue sur les cases foncées, mais, pour
faciliter I'étude du non-initié, il est
d’'usage, dans les chroniques et les trai-
tés, de faire figurer les pieces (pions et
dames) sur les cases claires.

Diagramme B : au début de la partie, les
pions noirs sont placés sur les cases 1
a20etles pions blancs sur les cases 31
a50. Il faut veillerace que le conducteur
des blancs ait toujours la case 46 a sa
gauche, lacase5devantsetrouversurla
gauche du conducteur des noirs: la
grande diagonale est toujours orientée
sud-ouest (case 46) — nord-est
(case 5).

90

Diagramme 1 : pratiquant le jeu de da-
mes depuis un an seulement, je gaffe
avec les noirs par (13-19) ?7? et les
blancs gagnent un pion. Comment ?

Diagramme 2 : trait aux blancs. Com-
ment les blancs concrétisent-ils leur
avantage ?

Diagramme 3 : 45-40 ?? les blancs gaf-
fent dans une position désavantageuse
(les noirs ont le centre). Les noirs ga-
gnent immédiatement. Comment ?

Diagramme 4: |es noirs jouérent
(18-23) 28 x 19 (14 x 23) et abandon-
nerent sans attendre la réponse des
blancs. Pourquoi ?




par Luc Guinard

... AU PLUS COMPLEXE
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Diagramme 5: les blancs jouérent
30-24 ? (19 x 30) 35 x 24 ce qui me
permit de placer une combinaison
connue de la partie Roozenburg. Quelle
est-elle ?

Diagramme 7 : au cours d'une partie du
championnat du monde juniors, je laisse
échapper une combinaison gagnante
dans la position du diagramme, avec les
blancs. Laquelle ?

Diagramme 9 : |'ex-champion du
monde Ton Sijbrands (noirs) force au mi-
nimum le gain du pion. Comment ?
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Diagramme 6 : les blancs viennent de
jouer 43-38 ce qui donne aux noirs |'oc-
casion de placer une trés jolie combinai-
son. La voyez-vous ?

Diagramme 8 : 34-30 laisse une combi-
naison trés simple. Mais comment avec
les noirs gagneriez-vous le pion ?

Diagramme 10 : Ton Sijbrands (noirs)
joua 3-9 et le M.N. Classens gagna la
partie | Comment a-t-il forcé les noirs a
abandonner ?

solutions page 104 ®
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QT DS oo |
¢leusis: Ie jeu sans regle

Plus exactement, elles changent & chaque partie. Et le but du jeu n'est autre que de les découvrir !

Inventé en 1956 par un étudiant américain, Robert Abbott, Eleusis est un jeu logigue d'un intérét théorique certain. Nous espérons
avoir 'occasion de lui consacrer de plus amples développements ultérieurement, avec votre aide. Pour vous le présenter, nous en
avons choisi une version simplifiée qui devrait déja vous familiariser avec son mécanisme de base (1).

Eleusis se joue a 2 ou plusieurs joueurs : un meneur de jeu et 1 ou plusieurs adversaires. Chaque joueur dispose d'un jeu de
52 cartes. Le meneur de jeu imagine une régle qu'il ranspose clairement sur papier. Cette régle est cachée : c'est elle qu'il s'agit
de découvrir. Puis il pose une carte. C'est la carte de départ. A tour de role, les adversaires vont alors proposer une carte : le
meneur de jeu I'accepte si elle correspond a sa régle. Sinon il la refuse. Dans le premier cas, il pose la carte a c6té de la carte de
départ, sinon dessous. Le premier joueur, qui, aprés avoir vu sa carte posée, énonce larégle exacte, agagné !

Voiciun exemple :
¢ & AL & Lemeneur de jeu posele 7de ®. C'estla
a8, ® carte de départ. Le premier adversaire
aTal" T le 9 de #. |l estrefusé et placé sous
o o ollaT e 7 de®. Le deuxiéme adversaire pro-
14 R pose le 6 desh. Il est accepté et placé a
— coté du7 de @ etc.
Le joueur qui a proposé le 8 de ¢ trouve
la régle : «On accepte, apreés la carte de
o départ, alternativement une carte de
15 rang moins élevé et une carte de rang

plus éleve. » Il a gagné. Attention ! il faut
trouver la régle inscrite avant la partie
par le meneur de jeu. Il est évident que
d'autres régles peuvent sembler conve-
nir. Ainsi, dans I'exemple ci-dessus, les
cartes acceptées, jusqu'au 10 de ¢,
semblent obéir & la régle simple sui-
vante : «Une carte rouge, une carte
noire...»

Cependant, dés le 2° tour, le 5 de # était
refusé aprés le 6 de <. |l fallait donc
chercher autre chose.

A présent, tentez de résoudre le probléme suivant :

Voici une partie d'Eleusis. Pouvez-vous, a l'aide des cartes acceptées et des cartes refusées, retrouver la régle proposée ?
Attention | examinez bien la séquence compléte. D'autres régles peuvent convenir jusqu’a un certain point. D'ailleurs il est
possible que I'on puisse trouver des régles différentes qui s'appliquent & toute la séquence.

A vous de les trouver.

e ¢ oltNulle o & wlv 9 o
[ 8] AT \."-; '?"
EE N.;‘}_g;;‘fro ol *lv @
8§ o ot7lle os lv o o IJL
4 7 11 12 13 16
) At 9y
Y - GAEE 4
» * _V '. ? §Z- - 4
1 5 B 14 17
- Vil e, s @
g e L I
Es :fm ..Q
3¢ AR K
6 9 15



post-scriptum au n'l

Echecs : attention au pat !
Tres rares sont, finalement, les
lecteurs a nous avoir signalé que
la solution donnée par Nicolas
Giffard au diagramme n” 11
(page 35) ¢tait erronée.

Pourtant, la toute premiere lettre
que nous ayons regue, le men-
tionnait déja. Mieux, elle propo-
sait la bonne solution : M. G.J.
Naaijer, de Limeil-Brévannes, a,
en effet, été le premier a remar-
quer que, dans la position du dia-
gramme, les blancs ne gagnent
pas, comme nous l'indiquions,
par la manceuvre simple : 1. Rd3,
Rg5 : 2. R¢4 ete, Car sur 1. Rd3
les noirs répondent 1. ..g5!!et
sur 2. R¢4 tout simplement
2. ..T x a7 avec égalité, car sur
3. T x a7, ils sont pat, Les blancs
gagnent cependant par 1.g5'!
car sur 1. ..R x g5, ils ne crai-
gnent plus le pat des noirs.
Encore bravo a M. Naaijer a qui
nous offrons un abonnement
gratuit d'un an a Jeux & Stratégie
pour la rapidité et de la perspica-
cité de sa réaction.

Stratégo ou I'Attaque ?

Nous avons écrit, page 58, que le
jeu 1"Attaque se vendait
aujourd’hui sous le nom de Stra-
tégo. Quel ne fut pas le désap-
pointement de Marie Burin, des
Roziers qui, depuis 1975, pro-
pose une trés belle réédition de
I'Attaque (Edition Le Jeu Re-
trouvé) !

D’autant que Stratégo, s'il s'ins-
pire largement de I'Attaque,
n'est pas vraiment le méme jeu :
il en a modifié partiellement la
régle et totalement la présenta-
tion. Alors, ne confondons pas !

Oktro... bon marche !

Nous avons été un peu optimistes
en «proposant» le jeu d'Oktro
(Spear Spiel) pour environ
40 francs. En fait, son prix
moyen est de 60 F,

Logiciel

Cette rubrique nous a valu un
abondant courrier pour nous si-
gnaler des erreurs dues a la typo-
graphie, mais aussi pour nous
indiquer d’autres possibilités
d’organiser le jeu et méme la ru-
brique. Un lecteur de Néris-les-
Bains nous fait part de ses cor-

rections sur HP67 @ se mettre en
DSPO — aux lignes 016, STO 1
au lieude STO 1,030,STOIL, 041
Rcl i, 054, x # y ? au lieu de
X=Y?

Enfin, Yves Moinard a effectué
un travail remarquable sur TI5S9
pour diminuer le temps de re-
ponse, un programme totale-
ment remanié, plus court, et qui,
associé a un autre, permet a la
TI59 de nous faire assister a ses
efforts pour résoudre le casse-
téte. Elle y parvient en 20 mn.
Plusicurs lecteurs, aussi, nous
ont fait parvenir des programmes
de jeux de leur invention. Nous
les en félicitons et les remercions.
Nous espérons publier prochai-
nement les plus intéressants...

Passages secrets

Le labyrinthe de la page 25 fut
I'objet de nombreuses remar-
ques de nos lecteurs. Une solu-
tion plus simple, effectivement,
existait. Alors... c’est 'oublid'un
trait, lors de la réalisation du la-
byrinthe qui est la cause... de ce
parcours devenu « trop » simple !

Trois cotés pour un carre

Sept fois sept fois bravo a Marc
Laura, de Poissy, qui a trouvé
une autre solution pour former
un carre parfait avec 3 allumet-
tes: IL

soit 49 en chiffres romains !

La logique de I'alphabet
Notre solution s'appliquait a une
lecture horizontale des suites.

ABD
C GR
E LR

Guy Thomas, de Marseille, nous
donne une solution verticale :

G Q Y

(1™ série verticale, une lettre est
sautée ; 2° série, 4 lettres ; 3° sé-
rie, 6 lettres. C.Q.F.D.)

La Guerre des Ducs

Le souci de ne pas submerger les
lecteurs par des regles trop lon-
gues, nous a malencontreuse-
ment amené a omettre des points
essentiels. Voici quelques préci-
sions nécessaires :

® Combats : en cas de résultats
fractionnaires, on arrondit tou-
jours le rapport de force en fa-
veur du défenseur.

Ex. : I'attaquant a un potentiel de
combat de 5. Le défenseur un
potentiel de 3. Le rapport est de
5/3. Arrondi en faveur du défen-
seur, il est donc de 1/1.

défenseur

attaquant

® Lorsqu'on emprunte une case
de bois ou de colline, par la
route, on ne dépense que le po-
tentiel de mouvement corres-
pondant a la route : 1/2 point par
case.

® [orsque deux types de terrain
sont presents dans la méme case,
on ne s’occupe que du terrain qu’
prédomine.

Ex.: plaine

forét riviere

La forét prédomine, la case est
considérée comme une case de
forét.

® Signalons enfin une erreur
dans le schéma de la page 62.

La fléche partant de la case 9.4
doit étre remplacce par la fleche
rouge.

Banc d'essai : ces droles de
machines...

M. Gauzan, de Carriéres-sur-
Seine, nous signale une curicuse
faiblesse du Chess-Challenger 7,
que nous avons pu vérifier.

Sauf au niveau 1, aprés

1. ed e5

on peut, en jouant avec les
blancs, entrainer la machine
jouant avec les noirs dans la va-
riante suivante :

2. Fc4 Dg5

3. g3 Cgh

4. ¢3 Cfe

5. Fe2 ds

6. d3 et la Dame est perdue !
Carré ou triangle ?

Voici la double solution du
puzzle de \

la page

50. \

\
Aot

4

)
“
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PAGE 10

Echecs électroniques

1- 1.Ta6 !, b x a6 ; 2.b7 mat.
2-1...Tel!!;2.Dgd (2.D xel,
DhS mat et 2.T x el, Dg2 mat),
Dhl +!;3 T xhl, T x hl mat.
3- 1. Ff2 menace 2.Cf6 mat et si
1. ..T % £2, 2.D¢5 mat.

PAGE 20
Messages secrets

1. Il est inutile d’attendre de
nouvelles instructions ce mois-
ci. (Méthode de la substitution
simple : a I"alphabet, A, B. C,
.. X, Y, Z est substitué 'alpha-
bet Z, Y, X, ... CAB, A)

2. Venez demain, Victor vous
attendra a 15 heures.

(Lettres et chiffres sont inscrits
dans des cases :

AlB|c J|K|n
D|E|F V(N |@
G[H|I #|@e|R
& |oe |00 oBo|one|odo
N TIES %o (aye|eye
oo |Ze oo @ [one|on

Ainsi V  est représenté par
LT ] 5

j, E par D N par E
ete.)

Les solutions des problemes 3 a 6

seront données dans le prochain
numero.

PAGE 26

Jeu de

Les rouges doivent jouer en A.
Ainsi, ils ne peuvent plus étre
coupées de leur bord nord-ouest,
puisqu’ils menacent simultané-
ment de jouer en B (avec les
2 possibilités C et D) ou en E
(avec les 2 possibilités F et G).

PAGES 2

Hex

Ne pouvant rien faire de ce
coOté, les noirs doivent a présent
empécher leur adversaire d'at-
teindre le bord sud-est. Ils doi-
vent jouer en H mais les rouges
gagnent en jouant I suivi de J
ou K, etc.

8ET 29

Questions de logique (par Jean-Claude Baillif) :

1. Un Centaurien peut-il pro-
noncer la phrase « je mens», non
pas dans le sens «je suis un
menteur », mais dans le sens, «la
phrase que je prononce en ce
moment est un mensonge » ?

§'il dit la vérité, c’est que la
phrase prononcée est un men-
songe.

S'il ment, alors il dit la vérité,
Cette phrase est donc contradic-
toire, et ne peut par conséquent
pas avoir été prononcée, ni par
un Véridique, ni par un Menteur,
ni par un Changeant, dont cer-
tains mentent et certains disent la
verité, mais qui tous, raisonnent
en termes de logique.

Elle ne peut donc avoir été pro-
noncée que par un Fou, qui lui,
ne raisonne pas en termes de lo-
gique.

2. Un Véridique ou un Menteur
répondra « non » a la question.
Lorsqu'un Centaurien répond
«oui», que peut-on en déduire ?
Il ne s’agit, ni d'un Véridique ni
d’un Menteur.

Il s'agit donc d’'un Changeant,
qui parfois a menti, et qui cette
fois dit la vérité,

3. . aaa ne peut pas étre parent
du Véridique, ni avec . bbb (troi-
sieme affirmation), ni sans . bbb
(deuxieme partie de la deuxieme

affirmation) . aaa ne peut donc
pas €tre parent du Véndique.
Or . bbb ne peut pas étre parent
du Véridique sans que . aaa le
soit (premiére partie de la deu-
xieme affirmation) . bbb ne peut
donc pas étre parent du Veéridi-
que.

. ccc est done le seul parent du
Veéridique (premiere affirma-
tion).

4. D’apres la premiére affirma-
tion, le Véridique peut étre I'en-
fant de :

1-. aaaa

2- . bbbb

3-. ccce

4- . aaaa et. bbbb

5-. aaaaet. ccee

6- . bbbb et . cece

7- . aaaa, . bbbb et . ccee

La deuxieme affirmation du Vé-
ridique ¢limine la premiére solu-
tron,

La troisiéme affirmation élimine
les solutions 4 et 7.

La quatrieme affirmation éli-
mine la solution 2.

Restent les solutions 3, 5 et 6,
On sait au moins une chose, ¢’est
que . ceee est I'un des quatre pa-
rents du Verndique.

5. Nous avons vu gu'un Centau-
rien, autre qu'un Fou, ne pouvait
pretendre mentir.

La phrase prononcée par . ddd
ne peut étre vraie, a moins
d’aboutir a une contradiction.
C’est donc qu'elle est fausse,
Mais comme la deuxieme partie
de l'affirmation est exacte, c'est
que la premiere partie est fausse.
. ccc a done dit la vénte.

Donc . bbb a raison.

Il ne faut pas pour autant en
conclure que .aaa a tort, car
nulle part il a ¢été dit que . aaa et
. bbb avaient, I'un raison, et I'au-
tre tort,

De toute fagon, nous ne saurions
trop vous recommander, lorsque
semblable situation se présen-
tera a vous, de vous garder de
prendre parti dans la discussion,
car les Centauriens ont absolu-
ment horreur d'étre contrariés,
et lorsqu’on les contrarie, ils se
vexent, et lorsqu'ils se vexent ...!

PAGES 30 ET 31
Planete a énigmes (par Marie
Berondo) : Tableau des données :

Jours Jours de
mentis vérité
Les mardi vendredi
Anciens |mercredi | samedi
jeudi dimanche
lundi
Les vendredi | lundi
Modernes |samedi mardi
dimanche | mercredi
jeudi




Tableau des solutions :

nb. de jours
. 1" propos|  jours 27 propos ours jour | de voyage
. propos|  j propos |
g émis par : | possibles | émis par @ | possibles|  réel préalables
minimal
1% les mardi les lundi _
3 % vendredi 4
Youpah Anciens | vendredi | Modernes | vendredi
" 1ous le:
o les mardi les :m:\:ul
Oualah Anciens | vendredi|  Anciens [ YUY mardi 8
vendred
lundi
3 | findi | mardi lundi 14
i s und s
ALES mercredi | ou ou
o - » o . I\ » =
Hourrah | Modernes | vendredi Aoderne vendvadi | vendtedt i
samedi
lund
4°: les I‘:':m Ir i les mardi oudi -
P (N1} /
Vérisonge | Modemes | 0 Anciens | jeuds
: Jeudi
Done, le capitaine Lagedu et son pour arriver au temple flottant
coequipier Cogitoont mis 17 jours  de Vérisonge.
PAGE 37
Carrés magiques
avec 8 dominos
O °
O . 2 - o ~
L] L) s elle
.
e |[® ® e s o o "
L] L) sjs o @
¢ s|® )
s e . L] )
L . LI L]
® ® ™ L] .O
L] ®
¢ oll ¥ | * sl o|® 2
total 6 total 10
e s® e ® ®
° L]
e o L] see . »
e ® e ®
LN ® o F . =
L) a . L sl 8
ej|e e
O .
F o o |lo ofla®
LJ L] L ? [
soe O
L e ° e L]
. L ses|lo
total 7 total 11
o o6 @ ®
® 0. & * L] L]
- = = s ola o ®
° ) ¢ e|e see
o ol | 18 o o ollase
O ° ® ® . & sce
L) @
° ) ° L] L) s|soe
elje e e olle o|®
L] ® L L]
° 2 e 5 slie o ™
total 8 total 12
6 oo ® e
) [ & ] @ %
° ? 5 B als o sl o
? e > ¢ o|ls oo .
o ole o
® ®lese
. ® @ .
e e L) L s slase
[ L] L] 3
° . > ®.%% [[®* *|
L] L) L] s o oo o
total 9 total 13

e |e s|f[e |ece carrés magiques
als slsse avec 8 dominos
e“Ee|le ole
® ] ® ® 9. % .n.
ssasis ® L) sl T [ =l
& e EE |9 @
® L] ® . ® . .
L] ssales o s | e ‘ °
L] L] L] L] b
e ¢le o|le |®
L ® see L]
s als s » e | » °
see -
total 14 ¢ ® e e[®
@ e | o
L ] 5 5 L
.‘ |s’o z &
o |% [[*®%|*,® - ol in
LHEE L IE N ]
= e cl°, o |[®
© cle sfle |o® L %
s B & AL B
ssele ¢lle & total 13
288|a 8|5 & o
¢ sl e |o ®
£ s | ®
e 9 L ] LA .
al 15 o [0 |[® | e |® [%®
total 12 . - * -
L L] L
s | &
see “ o L)
o |ecelfo |o e
®| 989 % 8 lo. .g‘ .2 & @
s|ls ols »
e o|less|lg
... LEL L] ‘O L] @ L s &8 ‘e 0.
s o L] L]
o ole_|fo oo o
o o s als s saale I
sen ° o
® o] o |[**¢|* ©
s'e ssals o i | S | o [P
® o » LERE
otal 16
: ! total 14
® 06| e Sl @
alsss|[aels o
ess|s olle . ® [ e oo ®
3 s | e ®
ssnje oo o slls als o
& & | ¥ e & |lese ® &6 S| @
® ° = °
o o alls slsss s ols oo o
& Y [
°.°l° 3 = P
s o 5 alane " slla als o
® T 0
total 17 o | » L]
L) see D)
o |sesle ®
. o | e
o oo ollese|e b Aodd bt e
9 O O||loee L] & + an ° ‘o..
e |o o|[ess|sss LI s 8 e
a(% S5 sos|ses [0[{1] 15
see|e olle el o
sss|s olla sl a
® & 6669 L
“alans s|s®s
dil. o, [*0e [
total 18 s|see
o L]
© o o |* <
c L) L) b
e o|c o|le s|ese ¢ |e e ¢le o8
L] L] L
9 %8 o LILE L] L alin 8jn o L]
T e|e ® T ™ e |e
® s | © e ® | e
s8n ells ajn o see C) s s
sss|eve|le ofe 1 e ¢ ¢lfe
° L] .
2358|5855 o [.] L1 L] s 8 . ]
e |scel[s ¢|ese e ele ol |0 @
< @ ®
8998 (8 S |5898 5 5% & s &
total 19 total 16




L] L L] "ee LE 1] ® L3 l.. (L X & & e e ® & 668 pAGE 40
LI LD ] .. LL L aen it .I sl =888 L I ] = ‘..l LILL Y ]
& & el . e o |o, |[® s|e ©|[eee . & ®|e ¢ sle olle oo Suivez les fleches (par Michel
o s * |e%s] of ol "s s o|ls o|s o/ess| o ° .l ® ole .|| ...l Bydlowski )
s & o .l. 3|5 s [*eclcacl® % |° * e (s %l[essTe Le ;c.lrre se hltllgne par ligne. Il
ol olls sls®sll ®s| ® ole®slle®s] ol ®sle o L el o . g:)nr“e.une suite qui commence
L] .! eee|(e6e 0,0 ° L] ® ® e #|lece ® ® (@ 9 &l lesw|s w ) — r
b Sesjjsse e o3 slje sisss * 0°o 0[0%s)[ss0]s o (4] [Is] [IrEs] QIEN]--
o.QI . % "o Y] onoJe ole el , | ® ry ‘I ; it de | N
‘e ¢« |8 et se poursuit de la méme
s s Ll bbb b :: : s”sls of[s”s[s s P maniére que A, AB, ABC,
o s|e ® -ool = . |® I | '-.o [0. °|[*s [% J rna “ce 'coo [ o ABCD, etc. La case vide regoit
a|s &lla o L] ass|ls 2|% & L] L] 299 (98 aee ™ - donc le signe f
total 17 total 22 total 23
T o|’" |o . ’_1_ PAGE 40
=22 i Trouvez la clé (par Michel
—Ho.. ” HHIE Bydlowski)
o||oss / Les lettres qui composent la
Y 4 o combinaison doivent apparai-
sjsss| o oo HH(N tre au total huit fois a une

I. . bonne place. Comme aucune let-
2 el tre n’apparait plus de deux fois
/ dans une méme colonne, cha-

. cune des lettres de la combinai-

% o)|® 8l e]| ole o 4 son devra apparaitre deux fois
¢ 6 I ’;‘ .* PAGES 38 ET 39 dans sa colonne.
8% ssale’e ® | 3N B Dans la premiére colonne, la
T seule lettre redoublée est T,
total 18 / \ L’heptagone dans la deuxiéme R: dans la
ez | troisitme U; et dans la qua-
ves|e o|[eve l ‘ . s sle e / trieme C.
ssan s[see | . / Le mot-clé est donc TRUC.
L] 0.. ® Gle ®
? L) s(s s|ls QL E
o | | s'& . ‘ e ® PAGE 40
O a e ¢[e e ) Chassez I'intrus (par Alain Ret
s’ a »%s |. , “. , et Daniel Ferro) :
. le seul dont la somme n’est
{° N | cee ‘ ool p.ls égale a 6.
o= sioae 80 b. le seul dont la différence des
¢, |[see]eee points n'est pas égale a 3.
O - LIIEELIE T T ]
total 19 PAGE 41
see] _II® '|‘“ e Mots croisés - Grille n° 1 (par
L1 SR |88 Roger La Ferté)
[’ |. L] LAY .. lll_.|
® s|sss|sss| o = s =l |
AR R RR N R s Y | I
® als o sl o|ls”s] o N 2
°,°l°.° .".l . - °J Du double zéro au double six 3
s 3|3 sl s ) eesjees 0 4
e * . ol::: |oot|ooo| .
. o ln. “ [. r -| J L] L ’ﬂ o t g = |_L_] 5
sls o "ol als o - o=t |22 = B §
" 0' ® L 66 |sse O . ’:‘ e D L] 1
. » sl(ssn|sse i°_] ’ u,‘i | B
total 20 4. a| | | 01 *s | o|: :| i |:'. ::: .'o g
(I X LY 2 [ ] ® ®© (] il = -7 Ll
® |sns||sss _ ®s|e®s HH| E [ﬁ : * y ool oo L]
O (OO (RO T HH| .o o J PAGE 41
2 e s slls sjese K £ |‘.'| | . bl ’_'_ I:-: e -] [ )
w’oll . o}o sl e, o |:-: i Echanges (par Michel
s o ols ole ojs o t [ ‘ oo |3 e Bydlowski)
esc|sce|le (& ® ) H = o * sl Celle qui porte le rouge de
.0.‘... P .o| PR HH Catherine et le bonnet de Bri-
Sodless FPalal N gitte ne peut étre ni Brigitte ni
ecele |o €]e j * : = ox Catherine. C’est Aline, )
= N o0 3 = Dl Le bonnet de Brigitte étant pris
© o|jescle & E .’:i oo [o*] o i par Aline, restent les bonnets
®sls oflsss|s o & E 3 T d’Aline et de Catherine. Brigitte

ne peut prendre celui d’Aline,
car Catherine devrait prendre le

total 21 ' L_‘_‘ | I:L:I_LJ | ‘{: :L'—|
96




sien propre. Brigitte porte donc
celui de Catherine et Catherine
porte celui d’Aline.

PAGE 41
... Egale six (par Joss de Lauvelin) :
(l+1+1)!=6

(01+01+0)!=6
PAGES 42 ET 43

Sur la plage
(par Marie Berrondo) ;

Au club Zorro

Soit e le nombre d’enfants entre
lesquels s’effectue le partage.
Soit b le nombre de bonbons don-
nés au dernier.

Derniere part : b;
avant-derniére : b + 2, etc.;

2° part:b + 2(e—2);
1®part:b+2(e—1);

total des parts :

e.b +_(_)2e. cz— D_ 437,

ou:e(b+e—1)=19 x23;
Ceci est la seule décomposition
possible.

Il en résulte : e = 19 enfants.

Il y avait 19 participants au con-
cours.

Doncb + e —1=23;
b=23+1-¢;

b=24-19;

b = le dernier a eu 5 bonbons,
I'avant-dernier 7...

Plouf!

Il s'agit ici d'un mouvement a
accélération constante (New-
ton...). La hauteur x (en m) des
pieds du plongeur a chaque ins-
tant est donc lié au temps (en s)
t compté a partir de I'instant du
départ, par une équation du se-
cond degré :

x = at’ + bt + ¢. Déterminons a,
betc.

Nous savons d’abord que pour
«t = O» (au départ) et pour
«t = 1» (aubout d’'une seconde),
la hauteur est de 3 métres. D’ol
les équations :

3=c
3=a+b+c
cequidonne:c=3eta=—b

D’autre part, nous savons que la
hauteur maximale du saut, atteinte
pour des raisons de symétrie, au
bout de la moitié du temps qu’il
faut pour repasser devant le plon-
geoir, est de 4 métres. D’ou
I'équation :
— a1y 1
4—a(2] +b(2] +c

Ce qui donne, compte tenu des
résultats précédents :

4 = — b 1D, 3doncb=4et
4 "2

a=—4.

L'équation générale de notre

mouvement s'écrit :

x=—4+dt+3=—4(t—1,5)

(t + 0.,5).

Pour l'arrivée dans I'eau (x = 0),

nous aurons donc t = 1,5 : une

demi-seconde se sera é€coulée

apres étre repasse devant le plon-

geoir, lorsque notre plongeur

arrivera dans I'eau.

La durée totale du plongeon aura

été de 1 seconde et demie.

Bains de soleil

Si 90 % des femmes ont des lu-
nettes noires et 85 % un soutien-
gorge (ce qui faiten tout 175 %),
c'est que 75 % d'entre elles au
moins ont a la fois des lunettes
noire et un soutien-gorge. D’autre
part, si 80 % d’entre elles ont un
chapeau et 75 % de la créme (ce
qui fait en tout 155 %), c’est que
55 % d’entre elles au moins ont
a la fois un chapeau et de la créeme.
Si donc 75 % d’entre elles au
moins ont lunettes et soutien-
gorge et que 55 % d’entre elles
au moins ont créme et chapeau,
(ce qui fait en tout 130 %), c'est
que 30 % d’entre elles au moins

ont a la fois lunettes, soutien-
gorge, creme et chapeau.

La bande des sept

Il'y a 2 couples et 3 autres per-
sonnes, ce qui correspond (nous
pouvons I'admettre) a 5 serviettes
de bain différentes. Plagons I'une
d’elles arbitrairement. La se-
conde a 4 places relatives pos-
sibles, la 3°en a 3, etc.

Ce qui fait en tout 4 ! = 24 instal-
lations différentes pour nos 5 ser-
viettes de bain placées en rond.
Mais, pour chaque serviette dou-
blement occupée, la jeune fille
peut se mettre ou bien a droite,
ou bien a gauche du jeune homme.
Ce qui fait 2 x 2 = 4 procédures
différentes pour chacun de nos
types d'installation précédente.
Nous trouvons donc en tout
24 x 4 = 96 facons différentes
d’installer en rond cette bande de
jeunes.

Bain de mer

En 12 heures, la grande aiguille
tourne de 11 tours par rapport a
la petite (12 — 1), ce qui fait 22
demi-tours relatifs, Pour un
demi-tour relatif il lui faudra

o
donc: 12;,1] =32mn44s, Cestle

temps que Virginie a passé dans

'eau.

PAGE 44
Un peu d’algébre! (par Jean Tricot)
12345
1121111
2/5/3|0)2 /1
J/1|1]/8|5|8
4(1/1]19(8 8
54/9]3|4 |3

1. d’aprés 4 horizontal, b a 2 chiffres, d’aprés 1 horizontal b” a 3
chiffres donc b vaut entre 10 et 31 (inclus).

2. a’a2chiffres d’aprés 5 horizontal, donc a vaut entre 4 et 9.

3. a’a3chiffres, donc a vaut entre 5 et 9 (d’aprés 5 horizontal).

4. d’aprés 4 horizontal, b® —a® a 3 chiffres. Comme a*= 125 et
a’=729, b=12. Donc b=10, 11 ou 12.

5. d’aprés 2 vertical et 4 horizontal, b= 11 ou 12. Donca=7, 8 ou

9eta+b+1=19, 20, 21 ou 22.

Mais a’ eta + b + 1 se terminent par le méme chiffre, donc a =7 ou
9.a+b+1=190u2leta+b=180u20.Donch =1l eta=7.

6. d’aprés 1 horizontal avec a=7, ¢ +6 a 2 chiffres. D’aprés 4
vertical ¢? — I < 198 et ¢ est impair, donc ¢ = 5,7, 9, 11 ou 13. Donc

c+6=11,13,15,17 ou 19, donc ¢* — 1 = 38 puisque

c—1

etc+6

commencent par le méme chiffre. Donc ¢ = 5.

2 g : C
7. d’apres 2 horizontal, aVd commence par 2 puisque

et comme § vertical vaut 2a’b®+c?= 11883, aVd=2l,

2

d=32=9. d =9 et la fin est immédiate.

PAGE 44

Un petit rébus (par Joss de Lauvelin) :
*“Bien souvent I'amour survient par surprise”’ (bien sous vent,
I’amour sur vient, par sur prise).

PAGE 44

Echange standard (par Richard
Touati et Didier Azzali)

P OMME POUPE
tg — _

SOUPE S OMME

CARNE TARTE

f‘><_ A

TONTE NONC E

VENAL \ VENI N
— —

MI NUS MALUS

PAGE 44

Chassez I'intrus (par Alain Ret et

Daniel Ferro) :

a. la seule figure qui ait un nom-
bre pair de cotés.

b. la seule figure qui ait un nom-
bre pair de segments de droite.

PAGE 45

Mots croisés anagrammes (par
Jean Lacroix)

1 23 456 18
1Hrlejcit|o[rR|A|L
a|T|R[o|P|1|N[E
icjalrfc|r|T]|E|S
{e/LIMA|N|E 1
5[s N I N
6T T|A|[1|N]E
1R E[T|T|[E|R
81 R|E|V|A
LI EM|A|I
ofal Inle s BT

PAGE 45
Sept lettres, sept mots (par

Richard Touati et Didier Azzali)
Fumet, fouet, furet, forét,
forme, forum, fémur.

PAGE 45

Détournement de mineur (par
Roger La Ferté)

Gaston avait 9 sacs et dans le
premier sac il avait mis
13 pépites.

PAGE 46

Ordinogramme

(par Roger La Ferté) :

Seul, le nombre 500 permet d’at-
teindre la sortie.

PAGE 48

Ftonnante physique . . . ( par Jean -
Marc Levy - Leblond )

Porte-a-faux : on peut, en prin-
cipe, empiler une infinite de
dominos, avec un surplomb illi-
mité. Considérons une pile de n
dominos. Le domino supérieur
est en équilibre sur le précédent
s’il ne le dépasse pas de plus de
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sa demi-longueur. L’ensemble
de ces deux a son centre de
gravité situé a un quart de lon-
gueur en arriere de ['extrémité
du second et peut surplomber
d’autant le troisiéeme. Le centre
de gravité de ces trois est situé
a 1/6 de longueur en arriére de
I'extrémité du troisiéme, etc.
Le surplomb total atteint par n
dominos peut ainsi atteindre (1/2
+ 1/4 + 1/6 + ... + 1/2 n) de
la  longueur d'un  domino.
Cette somme croit sans limite
(«la, série diverge») quand n
augmente.

En pratique, il faut accepter
une petite marge de sécurité
pour chaque domino, ce qui
limite les possibilités, Mais
la somme théorique ci-dessus
atteignant déja 1,14 pourn = 5
et 1,23 pour n = 6, il est aisé
avec une tolérance d'environ
S % d’obtenir un rie-a-
faux complet, le cinquieme ou
sixieme domino débordant com-
pletement au-dessus du premier.

Plus vite que la lumiére : la tache
peut dépasser la vitesse de
la lumiére, et le raisonnement
qui conduit a ['expression v
= 2 @ R/T est parfaitement
correct. Certes la lumiére a une
vitesse finie (c) entre le phare et
le mur. Ce fait a pour seul effet
de donner au faisceau a tout ins-
tant une forme incurvée, comme
celle du jet d'eau d'un arroseur
rotatif. Mais la tache d'impact

se déplace bien a la vitesse cal-
culée. Il n'y a la aucune impos-
sibilité théorique, et méme pas
technique, puisqu’un oscillogra-
phe cathodique, ou les électrons
remplacent le faisceau lumineux
et un écran le mur, peut étre
réalisé de fagon a «écrire plus
vite que la lumiere ».

La théorie de la relativité,
telle que nous la comprenons
aujourd’hui, interdit le dép!.icc
ment a des vitesses supéricures
a celle de la lumieére uniquement
pour un transport d'énergie ou
d'information. Dans ce cas pre-
sent, la tache ne transporte évi-
demment pas d’énergie le long
du mur : I'énergie, et les pho-
tons qui la transmettent, se pro-
page du phare au mur. Quant
a linformation, la tache ne
pourrait en transmettre entre
deux points du mur, A et B par
exemple, que si I'émetteur en
A pouvait moduler le faisceau
avant que la tache passe en B.
Mais la modulation se fait a par-
tir du phare et A doit donc com-
muniquer avec O pour transmet-
tre a B. Il est aisé de voir que
le délai nécessaire, si A commu-
nique avec O avec une vilesse
égale ou inférieure a ¢, empéche
I'information de passer d¢ A a
B avec une vitesse supérieure.
Attention donc aux énoncés
usuels : les vitesses supralumi-
neuses sont possibles pour des
«images », sinon pour des «cho-
SES »,

JOUEZ... PARIEZ!
avec L'ORDINATEUR

MYDIA S.A. B.P. 244 - 75749 PARIS CEDEX 15

Priére de relourner o8 COUPON-rEponta A Nadresse ci-dessus

Demande de documentation : M

Adresse

... Et géométrie surprenante
(par Jean Tricot)

Sphere percée : On peul remar-
quer Lornme John W. Camp-
bell, le regretté éditeur de la
revue américaine de science-fic-
tion «Analog». que si le pro-
bleme est posé sans précisions
sur le diamétre de la sphére ou
le rayon du cylindre, le volume
restant doit étre constant et
indépendant de ces données. Si
I'on suppose que le cylindre a
un rayon nul, en particulier,
ce volume doit rester constant,
Or le volume d'une spheére a
laguelle on a retiré un cylindre
de volume nul et de 6 cm de
long n'est autre que le volume
de la sphere elle-méme. qui doit
alors avoir un diametre de 6 cm.
Ce volume est de 36 w cm?, qui
est donce la solution cherchée.
Un calcul plus rigoureux con-
firme ce résultat remarquable.

PAGE 49

Une case de vide (par Roger La
‘erté) :

Les premicres lettres suivent
l'ordre de I'alphabet en sautant
une lettre : D - F- H et donc J.
Les secondes lettres sont alterna-
tivement Det U: D -U-Det
donc U,

Les troisicmes et quatriemes let-
tres forment les notes FA - MI -
RE et donc DO.

Le mot a trouver est donc:
JUDO.
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La pesée impossible (par David
Gilbert)

Voici

La piece de 14 g
équilibre  les

comment on

autres :
PAGE 49
1 +7=38
Mots croisés - Grille n® 2 (par | 3 %% =3
Michel Laclos) Sug ¥
5 =5
A S L 6+5=8+3
iiplofi[s]s 7 ='7
2/E/R RAN 8 =8
ilr|elr|r|o |3+3=5+?
“ali[clle it -
AL AN 11 12+3=7+8
BE/L|L|E|S 13 =13
BlE 1 |PMm 14 =7
1E BOG :; =3+§ ;
=3+5+
SOIE (M E 17 +3=547+8
WiB[L[E[S|E 18 3+7+8
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La sauterelle et les nénuphars (par Alain Ret) :
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Joyeux Noél (par  Michel

Bydlowski)

DI N D I
F A R C [
I' AR D I
B A N D I

o]
Z
el

PAGE 51

D’ou viennent-elles ? (par Michel
Bydlowski)

TUNGSTENE, RONFLER,

ETHNIE, POLTRON, PEL-
VIEN, LAZARET, LAXATIF,
ANHYDRE.
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Lettres chiffrées (par Roger La
Ferté) :

On obtient les groupes :
FAAGD, LCBNH et RECUL.
La seule solution formant un mot
est : RECUL.
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Tour de cartes... sans cartes
(par Gérard Kunian)
Prenons un exemple : soit le 9
de carreau, la carte choisie. On
doit effectuer le petit calcul sui-
vant :
- 10 = 19; 19 x 5 = 95; 95
7 (pour carreau) = 102
On annonce donc 102 au magi-
cien. Il se borne & 6ter 5 du
résultat final, il obtient 97. Le
chiffre de droite 7 lui indique la
couleur : carreau. Le (les) chif-
fres de gauche, la valeur de la
carte : 9. On peut vérifier que
le procédé marche dans tous les
cas.
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H magique (par [5] [g]

Michel Bydlowski) s 5
7141
3] 9]
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Division effacée (par Michel
Bydlowski)

Pour obtenir 7 a la derniére
soustraction, il faut que 35 soit
oté de 12. On pose donc 2 a la
fin de la troisieme ligne, et du
méme coup, 2 i la fin de la pre-
miere, puisque les deux derniers
chiffres en sont «abattus». Ce

qui permet aussi de placer 3
comme troisieme chiffre de la
troisieme ligne. Deux chif-
fres «abattus» en méme temps
me permettent d’établir que le
deuxiéme chiffre du produit est
0, puisque abattre un seul chif-
fre n'a pas suffi.

D’autre part, pour obtenir 5 a la
quatrieme ligne, il faut que le 3
du produit multiplie 5. Je pose
donc 5 comme troisiéme chiffre
du diviseur.

Le premier chiffre du produit
ne peut étre que 1, seul capable
de produire un nombre a trois
chiffres a la deuxiéeme ligne.
J'obtiens ainsi le diviseur : 765,
et le résultat : 103. Etc. ce qui

donne :
79432 |765
765
2932 103
-~ 2295
637
PAGE 52
Et apres?  (par Michel
Bydlowski)

Les deux lettres du centre d'un
mot sont les extrémités du sui-
vant. R et E au centre de
SECRETER sont la premiere
et la derniére lettre de ROU-
GEOYE. G et E au centre de
ROUGEOYE sont la premiere
et la derniére lettre de GLO-
RIOLE, etc.

Comme les lettres du centre
d'APPRENTI sont R et E, le
mot suivant peut étre RON-
DACHE ou REFORME. Mais
comme tous les mots ont huit
lettres, RONDACHE est la
seule réponse exacte.
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Chassez I'intrus (par Alain Ret et
Daniel Ferro) :

1-

a. f (seule consonne).

b. ¢ (seule lettre ne comportant
pas une boucle fermee).

2.

a. 15 (seul nombre qui n'est pas
premier).

b. 72 (seul nombre dont la
somme des chiffres n’est pas
égale a 8).
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Des nombres croisés (par Claude
Abitbol) :

mo o @ >

A"LAREGLE A CALCUL":

INITIATIONALA
PROGRAMMATION

SURCALCULATEURS

HEWLETT-PACKARD

Jeuxsur Ies nombres et les mots.

PRP “R*

B1+LBL "R*

FS? 80 RTN RCL 88
9821 + .211327 + FRC
1.1111 & FRC STO A@
RTH

15eLBL "JEU-

FIX @ CF 29 CF 86
FS?C 88 SF 87 XEQ "R"
FS?C 87 SF 88
“COMBIEN?* PRONPT 1 E3
/ 1 + ST0 81 CLX
ST0 82

J3+LBL 19

RCL @1 [INT XEQ "R
XEQ "TONS® XE@ "7*

FS? 85 GTO “NON® -Oul*
ARCL X AVIEW ISG 81
GT0 18 FS?C 86 GTO 61
BEEP BEEP ~CRGNE"
AYIEN RTHN

S34LBL “TONS"
RCL 81 INT S§TO 83
RCL 88 FRC

S9+LBL 83

16 & INT WIEW X
TOHE IND X LASTX FRC
DSE 43 GT0D 83 RTH

TB4LEL “HON"

SF B6 TOME 2 TOKE @
"NON® ARCL X “NON"
ARCL ¥ AYIEW PSE |1
ST+ 82 ISG 81 GTO 18

84+LEL 81
"PERDU" ARCL 82 CF 82
RYIEN RTH

90eLBL "7

"NOMBRES?" PRONPT

CF 85 RCL @8 RCL 81
INT 18¢K & [NT X=Y?
RTH SF 85 RTH .END.

Bibliotheque européenne
de programmes utilisateur.

[

€8
K

IER
) E & g
= = g g S
o
1[le " 1
programme
début XEQ. |combien?
2 dujeu i1y ’
3|jalroduirece| RIS [nombres?
répéter n* oui
afla ou
séquence |(<10) non
répéler 4 )
jusqu'd ce gagneé
5 qneupet;s R/S
ni
7 por

1€r systeme de calcul personnel
souple et evolutif.

1er distributeur agrée en france |
des calculateurs électroniques HP.

65-67 bd St Germain 75005 Paris
Tel. 3256888

HEWLETT
PACKARD
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Le mot secret

(par Joss de Lauvelin) :
CLAIR.

PAGE 53

A suivre...
Ferté) :

Le produit des chiffres de la pre-

(par Roger La

miére case donne le nombre de la
deuxieme case (6 x 7 x 9 =
378). Le produit des chiffres de
la deuxieme donne le nombre de
la troisieme (3 X 7 x 8 = 168) et
le produit des chiffres de la troi-
sieme donne 48, le nombre qui
s'inscrit logiquement dans la
quatrieme case.
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Trouvez-la sortie.

MBI

Pour gagner? Pour
gagner de I'argent?
Pour échapper a
I’ennui? Pour
oublier notre
mort? Alain Cotta
éclaire nos raisons
et nos deraisons.

. h’;m;{ olter
[ . socice

LUDIQUL.

Alain Cotta

La société ludique

La vie envahie par le jeu

GRASSET
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Les echecs :

Diag. 1 : 1. Dh5 mat

Diag.2: 1. Dh3 +, Rg8:
2. Dh7 +. Rf8 ;: 3. Dh8 +. Re7
4. D x g7 mat.

I)IIL 3:1.Dxh7+4+ !,Rxh7:
x f6 + +. Rh6; (si 2.
Rh\ 3. Cg6bmat.) 3. Cegd +.,

Rgh: .hd4 +, Rfd: 5. g3 +.
Rf3 ;6. Fe2 +, Rg2:7, Th2 +,
Rel : 8. 0-0-0) mat,

Diag.4: 1. F x {7 4+, Re7:
2. Cd5 mi: n

Diag. 5 I'a‘.':‘l)fm
Fhd !! . u_n.mt la Dame carsi 3
D x hd, Ded + 1 4, !L].I)YL
miat.,

Diag. 6: 1. Dh3 gagne la
Dame noire.

Diag. 7: 1. DR2!L. D x f2 et la
partic est nulle par *pat™

Diag. 8: 1. Rh6s, Rb1 : 2. Ra5 +,
R¢2 : 3. Dg2 +. Rbl : 4. Rad !,

al=D:5 Rbh3!
peuvent éviter le mat ou la perte
de la Dame
Diag. 9: 1.

deux Tours.

¢l les noirs ne

Dd6 ! gagne une des

Diag. 10: 1. Dd4 +. Ra¥:
2. Dh8 +, Ra7 (2. ...Th8:
3, Dal mat) ; 3. Dd8, avec la

meéme position qu’au deépart,
mais ¢'est aux noirs de jouer et
tous leurs coups entrainent soit la
perte de la Tour, soit le mat :
Si 3. ..Ra6: 4. Da8 +., Ta7;
5. Db8 suivi du mat.
Si 3. ... Th8 : 4. Da5 mat.
S13...Th6 + ;4. D x b6 +.

3.

Si3. .. ThS : 4. R X b5

Si 3. .. Tb4 : 4. Da5 + et 5.
D x b4.

Si 3, ..Tb3; 4, Dd4 +, RbR

(4. ...Ra8 5. Dad +) 5. Di4 +,
Ra8 (5. ...Rc8: 6. Df8 mat) ;
6. Dad + et 7. D x b3.

Si 3. .. Th2; 4. Dd4 + et 5.
D x b2,

Si 3. ..)Thl: 4. Dd4 +, Ras
(4...Ra6 5, Dad mat) ;5. Dh8 +,
Ra7 ;6. Dh7 +et7.D X bl.
Si3...T¢7:4.D x¢7 +.
S$i3...Td7:4.D x d7 +.
Si3...Te7 :4.D xe7 +.

Si 3. ..Tf7: 4. Dd4 +, Ral:
5.Dal +, Rb8 ; 6. Db2 +, Ra¥
7.Da2 +,Ta7 : 8. Dg8 mat.

Si 3. ...Tg7: 4. Dd4 + et
5.D % g7.

Si3...Th7 ;4. Dd4 +, RbS8 (4...
Ra8 ;5. Dal 4+, Rb8 : 6. Dbl +
et 7. D x h7) 5. Db4 +, Ra7 ;
6.Dad4 +, Rb8 ;7. Db3 +, Ra7 ;
8. Da2 +, Rb8; 9. Dg8 + et
10.D x h7 — C.Q.F.D.

Diag. 11: 1. Da8!. Rgl:
2. Da7 +. Rh1: 3, Db7. Rgl
4, Dbb +, Rhl : 5. Dgh. Rel
6. D¢5 +. Rhl @ 7. Dd5, Regl
8. Dd4 +. Rhl : 9. Ded, Rﬂ :
10. De3 +. Rh1:11. Df3. Rel :
12. Df1 mat.

Diag. 12: 1. Ca4!. D x al:
2. F¢d, Fed : 3. Cf3 ! gagne la
Dame noire (si 3. ...Da3
4.Te¢3)

Diag. 13 : 1. ...b5"1+¢ 2
D x b5 +. Fd7 : 3. Db7. F¢6. Ou
hien 2. Dh3. Feh !

Diag. 14: 1. ..Dé7 1! 2.
f x e7, Fg7!! suivi de 3.

..bx al = D apres quoi les noirs
auront la qualité et deux pions de
plus.

Diag. 15: 1. ...T x h2!!
2. T x h2, Das + 3 3.¢3.
Dxe5+!!:4,dxe5 gxh2

et une nouvelle Dame noire va
apparaitre

Diag. 16: 1. D¢l +, 4 (s1 1
.Rh6: 2. Dh]l +. Rg7: 3
De2 +. Rh6: 4. Dh3 +. Rg7:
5. Dg3 +, Rh6 ;6. Dhd +, Re7 :

7. Des5 +. Rh7 : 8. Rf7 !'suividu

mat) 2. Del 4+, Rf5 (2. ..Rh6 est
toujours mauvais) : 3, Degd +.
Re5: 4. Dg5 +. Rd4: 5
|)'__"] +1. Re5: (si §. ...R¢3:
f.Dal +et7.D x h8) 6. Dal +
d4:7.D % a5 mat !

Diag. 17: 1. Dd6!. ReR
2. Des LRAT (ouf7) :3.e8=D
mat

Ou: l....Re7:2.e8=D.Rh7:

3, D (6) g6 mat.
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Le tarot :
Probleme n” 1

Griace a 'intuition d'Est, Sud
chute de 2 points,
CHIEN: A: 19,12, : & :
® L% .37

(@] S E N

4 . 1 ’ R . D ’ i
C® 5é& R&d Deé
Al A2 A2 A6
79 R® 319 @
D® 2@ 99 | @
4% Al | & 28

A5 4% EXC Ve
54 A4 24 3¢
Al7T 69 A3 AlD
04 AR 5% ¢
Ve 109 A7 Al4
@ AQ 3@ 5 é&
Ve Al3 AIS C®
I All 680 74
3¢ A20 AIR 10 @
Seée Rele qede 2ob
Cee nee 7 Dok
Vee (e OB (o

(1) Est espere que Sud n'a pas de
chicanes.

(2) Apres avoir suivi son intui-
tion. Est renoue avec la tradition
et joue atout.

Probléeme n” 2

OUEST :
A:17.11.10
® - DV,
¥ :D.10.8.6.
.

o




SuUD :
A:21.20.18.14.13.EXC.
L IR

L

L 2
19,
EST:

- 8.6.5.
+ 10.2.
N9

KX

:7.5.4.
ORD :

A:19.1.
‘R

Z3e80

hoth
PN

| N=
e

E 2 2 £

Conditions : Est doit avoir la
main pour jouer #%_ pour petit
de Nord, sans que Sud ait pris la
main.

Lejeu:

8] S E N

Dé® Sé& 2é& R& (|
IP EXC 10®% 3® ()3
All 9 g Al (45

(1) Si Ouest joue Ceeur, Sud a
toutes les chances de reprendre
Ia main.

En jouant D @ il espére le 4° roi
chez un de ses partenaires.

(2) Petit #_ d’Ouest, car risque
de coupe en Sud.

(3) Sud joue EXC. car R. et D.
tombés (C. écarté) et veut éco-
nomiser un atout dans I'éven-
tuelle chasse.

(4) Est, mis en main de facon
chanceuse, lance ¥ couleur ap-
pelée par Nord en début de par-
tie.

(5) Malgre cela, Sud réussit son
contrat de 17 points...

Probleme n" 3 :

Une chasse systématique n'est
pas toujours payante dans le cas
d'une garde sans ou contre le
chien (assimilées a pas d’atout
dans le chien). Si la chasse est
effectuée, le contrat est réussi de

S points :

(@] S E N
A9 A2 A21 AS
Al7 EXC A5 A13
Al8 A19 A6 A20
AlD A3 AT Ale
Al2 A4 Al5 Al4
C® All Réd Vé
Qe Rebe 2o 3o
Coe Dole Ve 5eb
Sé 10k 28 4 &
O Sk b @
19 7% [0® Té
5S4 o 5@ 1@
Ve 4 7@ 3@
e |o 36 1@
D® 14 C4% 24
2® Al 99 R®
6P sS4 14 Te ()
C® D® 64 R®

(1) Nord fait I'impasse car Sud ne
peut avoir que du 4,

En revanche, les défenseurs font
chuter le contrat de Sud de

1 point s'ils jouent de la manicre
suivante :

(8] S E N
A9 A2 A2l A8
f® Al 5@ | @
Oels Roete 2ol 3o
Cole Dels Vel 5
Al7 10 A5 A3
Ré A3 2é& 1é&
AlS 8¢ A6 Ald
O A4 @ @
Al0 78 A7 Alb
Céd All I0® 7 &
Al2 1d Al5 A20
2@ EXC 79 3@
C® AlY 5@ 1@
149 6% 0@ 2@
S 4 34 74
Ve 14 C* R4
D® 84 Ré® R®
1N® D 649 Ve

Probleme n" 4 :

1" cas :

SUD : GARDE.
ECARTDESUD :A:—: ®#:
82.:9:D.: 4 :2 ¢ C8

(8] S E N
19 2@ 1® A3 ()
48 A4 56 | &
19 59 39 Al4
O A5 @ 36 4
Al7T AI0 A2 Al5 (9
2 Rebe S [ (5
R® (9 0@ D&
449 R® 74 |4
A7 7% A6 D
4 ALl o 3
Al3 109 A8 Ve
A2l AI12 A9 C*% (7
A20 Al C® 7 (4
S AIS 9O 314
O C® (04 S ¢
EXC VO [ (4 (5
Deée A0 V4 76
Ré Al Vé [0&

Pour les deux cas, Quest et Sud
sont totalement « fittés », comme
le disent nos amis bridgeurs. Le
probleme est que chacun d’eux
doit redonner la main a l'autre ;
car ¢’est une position de faiblesse
(et de fourchette !) que d'avoir la
main dans une partic pareille.

(1) Affranchissement de la lon-
guca .

(2) Une des deux longues de
Nord.

(3) Pas de nouvelle ouverture.
(4) Sud fait un tour d’atout pour
affaiblir ses adversaires.

(5) Ouverture d’Quest.

(6) Fin des ouvertures.

(7) Ouest veut que ses deux der-
niers atouts soient utiles.

(8) Ouest avait conserve I'excuse
pour protéger son R #

(9) Passe de 1 point et petit au
bout.

2% cas :

SUD : PASSE.
GARDE.
ECART D'OUEST: A: — ;
® 042 . @ . 4:542. ;
[,

- OUEST :

@] ) E N
39 29 |9 A3
A4 R*® 74 14
Al3 Ale A2 Al4
19 D® 359 Al5 (3
Ré Sé& 56 [ &
A7 All A6 D*
R® ® 0@ 3¢ 5
A2l A5 A8 69 (0
A20 A12 A9 1d
S® C® Ve Ce
T® VO (04 Ve
EXC 109 9% 54 (7
Al A9 Ced D&
Al7 AIS Ve 3éd (g
Dele g 5 7o (o
2k R b 3@
4 Coe JOck 7@
Oee Al O 10& ()

(1) Si Ouest s’excuse, le roi 4.
asse.
(2) Sud redonne la main a Nord
(a condition qu’'il reste un atout a
celui-ci, ce qui est le cas).
(3) Si Nord joue ®. il fait sur-
couper Sud. Mais si Ouest
s'excuse, le petit de Sud passe.
(4) QOuest sait maintenant ou
sont les gros atouts.
(5) Si Sud joue atout, et que
QOuest s'excuse, son petit est pris.
(6) But de Ouest : faire tomber
les atouts,
(7) EXC. pour conserver un
atout.
(8) Au tour de Sud de faire tom-
ber les atouts.
(9) Si Ouest avait osé mettre pe-
tit *%. et laissé la main a Sud. sa
D . prenait le C %, (puisque
Est n'a pas mis son 10 oo ) o
réussissait son contrat de 0 point,
(10) Chute de 3 points.
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Le Scrabble :
Probleme n” 1

BT

1. EDITANT

( 8x2)+50= 66
2. SOUTACHE

(10 x4)+50= 90
3. CHOLEMIE

(IBx2)+50= 86
4. JACQUARD

(26 x 2) + 50 = 102
5. MEXICAIN

(20 x 9) + 50 = 257
(MEDITANT) + (9 x 3)
6. ENJAMBEE

(19 x 9) + 50 = 211

Total = 812

Locef fouile)

(" 587.28.83

TOUS LES JEUX

jeux de fradifion
jeux modernes
jeux de carles
el carfomancie

jeux de palience
casse-féle - puzzles
jeux électronigues
jack - pols
slol machines

==

COthg’l‘lONS
CURIOSITES

24 _RUE LINNE . PARIS 75005

L’EUF CUBE

VOUS PROPOSE
LES WARGAMES
LA SCIENCE-FICTION
ET LES ROLE-PLAYING
DE TOUS LES EDITEURS

SIMULATION PUBLICATION
AVALON HILL

BATTELINE
GAME DESIGNER WORKSHOP
EON GAMES
TSR HOBBY GAMES
INTERNATIONAL TEAM
FANTAC GAMES
METAGAMING CONCEPT
FANTASY GAMES UNLIMITED
YAQUINTO
CHAOSIUM
DIMENSION SIX INC.
GAMES LINE
J.P. DEFIEUX
OPERATIONAL STUDY GROUP
PHOENIX GAMES
CONFLICT INTERACTION ASS.
GAMESCIENCE

L’EUF CUBE
24, RUE LINNE
75005 PARIS
TEL. : 587.28.83
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défiez
‘ordinateur

AUX ECHECS

Voice Chess Challenger VOC

AUX ECHECS

Chess [ BCC |

AU BRIDGE

P
[0 - - - - - - -

Bridge Challenger BAC

AU BACKGAMMON

Backgammon Challenger

AUX DAMES

Checker Challenger 2

Tous les appareils sontgarantislan.

Bon de commande
Article | Réf. [PrixUnit| Nb. TOTAL
Bridge challenger BRC | 3.100F|__
Chess challengervoice | VCC | 3.000F|
Chess challenger 7 BCC 995F |
|Backgammon challenger 1.150 F
Checker challenger | 750 F
Total a payer

Je régle par chéque la somme de __

Je désire régler contre r

(Y TR O O
vilel_ 1 1 11 1|
CodePostal || | | |

\ Rue N W T I

Ce bon est a détacher et a envoyer a INTER MODEM
24, rue Madeleine Michelis 92200 Neuilly S/Seine

Délai maximum de livraison 15 jours.

|

tla de

T I O I
[T N T T I O O
el 1o

102

Probléme n° 2

_EE_mEn TO T H
! l_lo Do!émogﬁgﬂo
? ’Ou?léﬂE ?
illl_o_@n n.u@ﬁp o ;f
S REWCNEE uE

enmmen ',OD”.' wom
Q""'B:%'D'.“ o
m o m o

1. RHIZOME
( 2x20)+50 90
2. DOUZIEME
(17x 4)
AQUARIUM
18 +50= 68
4. RAYONNER
(36 x 2)+4
. SALARIAL
(9% 9 +50=131
6. BROWNING
(30 =

50 =118

e

50 =122

n

9) + 50 = 320
Total = 839

Probleme n” 3

Iy a sept mots :

Avec le P de POMMADES et le

G de LEGERE,

Joker E = PIGEONNEE.

Joker R = PIGEONNER.

Joker § = PIGEONNES.

Joker Z = PIGEONNEZ.

Avec MER et VIN, Joker G =

MEROVINGIENNE.

Avecle Vde SYLVESTRE et le

T de TESTE, Joker R = REN-

VOIENT.

Avec le S de ELIMES et le R de

PETRIR, Joker P = ESPION-

NER.

Probléeme n” 4

Il'y a six mots :

Avec le N de NUS, le V de
VRAIMENT et le [ de INTRA-
DOS. Joker N = INNOVA-
TION.

Avec le R de VRAIMENT et le
N de INTRADOS, Joker D =
ORDONNAIT.

Avec MINA, Joker B = ABO-
MINATION.

Avecle Ede TEUTON et le C de
ACIDULE, Joker V = EVO-
CATION.

Avec le L de POLLINIE et le C
de CIVET, Joker S = LOCA-
TIONS.

Avec le N de POLLINIE et le V
de CIVET, Joker § = NOVA-
TIONS.

Probleme n” 5

Il'y acing mots :

Avec le C de CELVI et le R de
RESISTE, Joker T = ENCOR-
NAIT.

Avec le S de NUISIBLE etle R
de ROUTE, Joker C = CANO-
NISER.

Avec le B de BALISER et le R
de TRAITS, Joker R BA-
RONNIES.

Avecle Rde BALISER etle S de
TASSEAUX, Joker R = RAI-
SONNER.

Avec DE etle Tde TALC, Joker
G = DENEGATION.

Probleme n® 6

Il y a quatre mots :

Avec SENTE, Joker A =
SENTEISME.

Avec 08, Joker Y = SYMBIO-
SES.

Avec LE et le N de MEDINA,
Joker T = BLEMISSENT
Avec RE et LA, Joker T =
SEMBLAIT.

Probleme n” 7

Il y a six mots :

Avecle Vde VANetlel de ILE,
Joker E = VOITURIER.

Avec le E de RATES et le E de
GUENON, Joker B = TOUR-
BIERE.

Joker C = COURTIERE.
Joker R = ROTURIERE.
Avec HE, Joker S = HEUR-
TOIRS.

Avec CULTE,
INCULTEUR.
Probleme n” 8
Il'y a six mots :

AB-

RES-

Joker H = HOR-

Avec RE, Joker S = IRREEL-
LES.

Avec ET, Joker T ILLET-
TREE.

Avec RA, Joker D = DERAIL-
LER.
Avec le G de GOI et le S de

SOUS, Joker R = GRESIL-
LER.
Avec OUST, Joker M =

EMOUSTILLER.

Avecle Fde SOUFFLET etle T
de STATUAIRE, Joker R
FRETILLER.
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Le bridge :

Les encheres :

1. Sud envisage un petit chelem a
SA, a condition que Nord ait au
moins 17 points (33 pts sont né-
cessaires pour ce cas). La fagon
de le savoir est de déclarer 4 SA,
qui n’est pas appel aux As, mais
« quantitatif », Nord passera avec
16 pts, dira 5 SA avec 17, et 6 SA
avec |8,

2. En comparant avec le jeu preé-
cédent, le seul probleme de Sud
réside dans le nombre d’As de
Nord. Il ne peut déclarer 4 SA
qui serait «quantitatif», et doit
faire I'appel aux As a 4 o%. Nord
répondra normalement : 4 : 4
pas d’As ou les 4 (impossible en
I'occurrence vu le jeu du Sud) ;
49 1 As: 4@ :2 As ;4 SA
3 As. Sud pourra ainsi décider
entre le petit et le grand chelem,
ouméme s’arréter a4 @s’ilman-
que 2 As.

3. Nord doit déclarer 2 ofe : qua-
trieme couleur forcing, de ma-
niére a obtenir un renseignement




supplémentaire sur le jeu de Sud.
Sud donnera bien entendu le
soutien a ceeur s'il possede 3 car-
tes dans cette couleur.

Voir a ce sujet la donne n® 3.

4. Nord posséde certainement
7 cartes a @@ dont I'As. S'il pos-
sede ausst la D, 13 levees sont
réalisables. Pour le savoir, Sud
déclare 5 SA. convention
« Josephine », demandant a Nord
de déclarer le grand chelem a @@
s'il possede 2 des 3 «gros
honneurs» (A, R et D). Sinon
Nord déclarera 6 ¥, Sud recti-
fiera bien entendu 7% en 7 SA -
de maniere a reprotéger contre
une coupe adverse a 'entame.

Le jeu de la carte

5. Ouest possede certainement A
¢t D deds. Un retour @ venant
d’Est serait donc fatal («a
travers»le R).

I faut done prendre la main au
mort par le R de @ aprés avoir
tiré I'As de @ et tenter I'impasse
aste. Méme si elle échoue, Ouest
ne pourra battre le contrat im-
médiatement et on réalisera 4 ofe,
14 .3@ctld.

6. Le probleme. cette fois, est de
ne pas donner la main a Ouest
qui possede certainement 4, pro-
bablement 5 cartes a @, Donc A
de ofe ¢t % pour le 9 du mort.
Méme si Est prend, il ne peut
faire chuter : s'il n'a plus de @,
on réalise 9 levées : 3ofe 24 3
WPetld Silacncore 1 dd, les @
adverses ctaient répartis 4 et 4.
Jeud'Ouest@ : RDV 109, 9:
87, 4:V109,e%:D54 (on
réalise d'ailleurs 10 levées).

7. Une maniére «simple ex
¢légante » de réaliser 9 levees a
coup sir : jouez le R de® i la
deuxieme levée et prenez-le avec
I’As pour rejoucr @ du mort.

On réalise ainsi : 49, 1 &,
24 ct2ede

Jeud'Estdd: RV I109.9:D32,
€ S:DVI0432

Bien entendu c’est Sud qui fait la
premicre levée de 4 ; de ma-
niére a conserver I'As de 4 pour
réaliser les @ du mort.

8. Ouest a certainement 4 (ou 5)
& Encore une fois, évitez de
donner la main a Est. Donc, allez
au mort parete ¢t joucz 2 de @
pour le 9. Si Ouest prend, il ne
peut battre : 1 dv, 4@, 1 4 ct 3

.J!:ud'[?st @ DS2WP:VT65,
@109 &:VIN9T.

9. Le but est de réussir a faire
3 levées de o, éventucllement
en en perdant une. Pour cela. il
existe une seécurit¢ absolue
jouez le R deede. puis petitsfect si
Ouest fournit, jouez le 9 de
Nord. Si Est prend, les oo ¢taient
3 - 2 et le dernier tombera sous

I"As. Si Ouest n"avait pas fourni
au deuxieme tour de ofs, prencz
de I'As et rejouez vers le V.

Jeud'Quest aste: D 107 6.

10. Attention ! ici, la premiére le-
vee ne doit en aucun cas étre faite
par I'As de #v, car I'adversaire ne
prenant pas le premier tour de
4. vousseriez privé de rentrée en
Sud pour faire les 4. Jouez donc
I"R de @ et tout de suite le R de

JeudEst:@: D42 @RV 10
9. 4:Ad de:D 1083

11. Est qui a passe sur l'ouverture
de 1 4 et a montré 4 pts n'a
certainement pas la D de &
(d’ailleurs Ouest aurait ouvert
avec 11 pts et 4 cartes a 4 seule-
ment). En consequence, espérez
le 10 de @ en Est et partez du V
de @ : si Ouest ne couvre pas
laissez courir, s'il couvre, faites
I'impasse au 1) ensuite.
JeudOuest :@:-D75.€9: 43,
€ RDVID, :RDS2

12. Le coup n'a d'interét que si
'As de @ est en Est. Si Cest le
cas, Est, qui a visiblement R D et
V dc ofe vue I'entame. n'aura pas
le R de e, Jouez done I'As de
sans impasse. Si le R étaiten Est.
I'As de @'y sera pas. §'il etant
sec en Ouest, tant mieux.
Jeud'Est:@:643 @ :AVSET,
4 VUde:RDVS.

13. Inutile de «deviner » 'empla-
cement de la D de ofe -

« éliminez les @ ct les 4 » (R de
® 9 de @ coupé, A de, R de
4 ct 4 coupé) et rendez la main
a QOuest par la D de @ : Ouest
devra juucr* lui-méme ou dans
«coupe et defausse ».

14. Mancuvre «de Guil-
lemard ». Jouez tout de suite le 2
& ct ne prenez pas. Ensuite vous
jouerez 2 fois atout, R dedd, A
de dv ct @en espérant : soit les @
répartis 3 - 3, soit 2 atouts seule-
ment dans la main du joueur qui
n'aque2dp.

On constate que le «timing est
indispensable ».

- Si on joue 2 fois atout avant @,
le flanc donne le troisieme tour
datout.

-Sionjoue A de @ R dedd ctdd
avant atout, on subit la coupe du
dernier @ par le 10 ou le V @@
«au-dessus du mort »,

Jeud'Est: @:DV 109, 9: VS
T.4:7532. 8% R10.

15. Ce contrat va chuter, puisque
vous allez réaliser vos 2 As, I'As
de of du partenaire (Sud a ré-
pondu 2 4) et une coupe chez
vous a e, Vous jouez donc le 8
deede... ctil st fort probable que
votre partenaire ne le prendra
pas, livrant ainsi le contrat. En
effet. lui aussi sait que vous pos-
sédez I'As de @ et il peut tres
bien imaginer un doubleton i ofe
chez vous, auquel cas il doit ab-

solument laisser passer le pre-
mierefe, attendant que vous réa-
lisiez I'As de @ et renvoyiez
pour I'As et enfin la coupe. En
résume, avant de jouerofe, tirez
I'As de @ pour obliger votre par-
tenaire a prendre tout de suite.
Sivous y avez pensé, bravo !

16. La signification de la D de @
de Nord est claire car il a dit 2 d».
Vous devez jouer dans la couleur
la plus chére restante en dehors
de l'atout ; donc A de 4 ct 4
pour la coupe du partenaire,
Vous ne ferez pas chuter, certes,
mais vous réduirez a « juste fait»
marquant ainsi une tres bonne
nolte en LOUrnoi par paires.
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Lego:

Diag. 1 : Le premier coup est es-
sentiel ; apres 4 il ne faut surtout
pas avoir peur ¢t connecteren 6 ;
7 doit étre joue en 3 : apres le

tesuji 7, le noir est definitivement
mort. (On peut commencer par
5.)

Diag. 2 : Le coup 1 symétrique
assure la vie comme le montre la
suite.

Diag. 3: 4 est la clé du pro-
bléme ; aprés 8 le blanc ne peut
pas jouer en 4 (coup illégal) et le
noir pourra prendre les pierres |
et 7 et s’assurer les 2 yeux.

Diag. 4 : On voit que la méme
séquence ne marche pas ici, car le
noir se mettrait en atari ; pour
vivre il est contraint d’accepter le
ko aprés 5: §'il connecte en a,
blanc joue b et le groupe est mort
(forme en 3).
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Diag.5 : Le tesuji de forme est le
point 2-2 ; 2 est le seul coup pos-
sible, mais aprés 3, la connection
a ne marche pas (les 3 pierres
sont en atari).

Diag. 6 : 1 est le bon point (si
noir joue 2, blanc 1 tue) ; ensuite
2 et 3 sont miai, c’est-a-dire que
ces 2 points ont la méme valeur :
si blanc joue 2, noir répond 3, si
blanc joue 3, noir répond 2 et vit
dans les 2 cas.

Diag. 7 : Aviez-vous trouve ? I

faut tout cela pour pouvoir pren-
dre finalement la pierre 10.

Diag. 8 : La séquence se pour-
suit jusqu’a 13, on obtient un jo-
seki tres classique ; les 2 pierres 1
et 3 sont utilisées comme pierres
de sacrifice et la manceuvre qui
suit est appelée shibori. (5 doit
étre joué avant 7.)

Diag 9 : En cas de besoin, le noir
sacrific 1 et 3 par le méme shi-
bori ; il répare sa faiblesse en 7,
se dirige vers le centre avec 5 et
bloque le coin.
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Diag. 10 : Le noir doit craindre
que le blanc ne joue en 1, for-
mant avec son mur un moyo
(zone d’influence) difficile a di-
minuer. Par cette manceuvre preé-
ventive il érode le moyo blanc et
avec 3 en forme un lui-méme sur
le bord gauche ; de plus, les
2 pierres blanches du coin nord-
ouest deviennent faibles.

Apres D, on peut classer F (3),

mais blanc joue D (1) lui-méme.
Les autres coups sont un peu en
dehors de la question ; B est un
gros coup de fuseki, mais sans
plan ; A est important aussi mais
trop local. C est mauvais parce
qu'il provoque D (1) qui est bon,
enfin E est pire que tout parce
qu’il ne permet pas aux noirs de
S¢ connecter el provoque un ren-

forcement du blanc.
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Les dames :

Diag. 1: 37-31 (26-28)
33 x 24 ! (B + 1) mais les blancs
gafférent et perdirent par la
snite !

Diag. 2 : les biancs concrétisent

leur avantage par 12-23!
(36-41) 47 x 36 (37-42) 23-37
(42 x 31) 36 x 27. Les noirs
abandonnent car suivait par
exemple (4-9) 27-22 (9-13)

N° de Commission paritaire : en cours

22-17 (13-18) 17-11 (18-23)
11-7 (23-29) 7-1 (29-33) 1-34
(33-38) 34-48 et le pion noir est
oblige de se suicider.

Diag. 3: (19-24!) 30 x 28
(22 x 33) 38 x 29 (18-22)
27 x 18 (12 x 45) et les blancs
abandonnent,

Diag. 4 : ils abandonnent car les
blancs auraient joué 37-31
(26 x 46) (sur {26 x 28) 38-33
(21 x 32) 33 x 2 (B +)) 38-33
(46 x 28) 33 x 2 (21 x 32)
24-20(15 x 24) 34-29(24 x 33)
39x19(13x24)2x35B+.

Diag. 5 : les noirs poursuivent
par (16-21) 27 x 16 (25-30)
34 x 14 (23 x 34) 39 x 30
(9 = 27). Gain de pion et gain de
la partie par la suite.

Diag. 6 : (17-21) 28 x 6 (7-11)
6 % 17 (13-19) 24 % 22 (21-27)
32 % 21 (25-30) 34 x 25 (8-13)
17 X 19 (14 x 41) 46 x 37
(26 x 50!) 25 x 14 (10 x 19)
(N +).

Diag. 7 : 23-18 (13 x 22) 34-30
(25 x 23) 39-33 (20 x 38)
43 x 3B +.

Diag.8: (17-21) 16 x 27
(22 % 31) 36 x 27 (18-22)
27 x 18 (12 x 2) ) (N + 1) et
gain dans la suite.

Diag. 9 : (29-33!) 28-22 (pour
ne pas perdre un pion) mais
(25-301) 35 x 11 (6 x 48)
39 x 28 (48 x 36).

Diag. 10 : par 29-23 ! (18 x 29)
33 24(22 x 33)(sur (19 = 30)
40-34 (22 x 33) 34 » 5. sur
(20 x 29) 39-34 (22 x 33)
34 x3B+).

39 % 28 (20 % 29) (sur (19 x 3M
suit 28-22 (17 x 28) 38-33
(28 x 39) 43 x 3 B+) 28-22
(17 x 28) 38-33 (28 x 39)
43 x 3B+,

PAGE 92
Eleusis

Jusqu'a la 17° carte posée (le
9 4#) la régle pouvait étre simple-
ment : accepter alternativement
des cartes de couleurs différen-
tes. Mais le 9 4 est refusé apreés
le 3 @. Cette regle n'est pas la
bonne !

Jusqu'a la 27¢ carte (le R¥P), la
regle pouvait étre : accepter al-
ternativement des cartes de pari-
tés différentes (V = 11, D = 12,
R = 13). Mais le R @ est refusé
apres le 7@ (tous deux impairs).
Il faut chercher une autre régle...
La solution est : accepter une
carte noire apres toute carte de
rang 1 a 6 inclus, et une carte
rouge aprés toute carte de rang 7
a 13 (Roi). Avez-vous trouvé
d'autres régles ?...

Le directeur de la publication : Jacques Dupuy. Dépdt légal n® 1054. Imprimé en France. Imprimerie Montsouris. Composition et photogravure Comevin-Breton.




OUI! CONSTRUIRE UN HOTEL
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X cherche situation iRtéressante.

Sachez vous placer.





