Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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Exclusif :
trichez a Pictionary !

Quels sont les deux jeux les
plus populaires en ce moment ?
Pictionary et Trivial Pursuit.
Bon : passons sur Trivial Pur-
suit, c’est trop facile. Il suffit
d’apprendre par cceur les 6 000
réponses.

Pour Pictionary, ca se compli-
que. Nous vous conseillons le
truc suivant : décalquez dans une
encyclopédie un certain nombre
d’illustrations correspondant a
des cartes du jeu. Planquez les
crobards dans vos chaussettes
(ou dans vos manches). Quand
vous jouez, faites tomber votre
crayon par terre, et remontez a
la place un chef-d’ceuvre que
vous exhiberez devant vos

copains médusés. Quel artiste !

La triche : on va peut-étre
scandaliser certains d’entre vous
avec ca. En interloquer quelques
autres, le mois prochain, avec
“Gorbatchev gagnant en 4 coups™.
Eventuellement en agacer une
pincée avec les pages d’initia-
tion, plus nombreuses...

De la, tirer les tendances du
J&S nouveau ? patience. Vous
les constaterez, peu a peu, au
cours de I'année 90.

Que l'on vous souhaite gran-
diosement ludique.

La Rédaction
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SIMULTANO

UAKRY RASFARKOV
VOUS OFFRE
LE CHOIX

DES AKMES

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

elle vous accompagnera de
l'initiation a la maitrise.
Les ordinateurs d'échecs
signés :

GARRY KASPAROV
sont les plus vendus dans le monde

. s . GALILEO
Alors, choisissez votre “ARME’’ pour S R

” % - RASPARON,
défier le Champion du Monde !
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e Les jeux du mois. dont 4
fiches-test v pages 8 a 27
e Pour ou Contre

Extra~Dry 2 s page 15
e Civilization en VR (Version
Rapide) w.cama pages 16 et 17
e Full Métal Planete, version
PUICTD csvusmmssnmsnmnmesssess PAEE 19

La Triche et ses dessous pas
propres : démasquez les
tricheurs, découvrez leurs
techniques. Des ¢checs au
poker, I'éventail du Vice
ouvert a la vue de tous
.................................... pages 29 a 36

e Bridge. ¢checs, dames,
backgammon, Scrabble, tarot.
£0,Othello . pages 40 a 58
e Le Classique du mois : Hex,
ou le meilleur cheminde A a B
n'est pas la ligne droite
............................................. page 39

M A

JANVIER 1990

Jeu en encart

e Alpages : la guerre des
moutons. Un jeu de stratégie
pour rapaces et ruminants.
Berger, étes-vous né sous une
bonne étoile ? ........pages 46 a 51

NBrei @ jouery

Casse-téte ........ p 20, 38-39, 72-73

Jeux de lettres ..uiswosisins p45.52
MOots CIOISES unsimisimssa 10
Nombres Croisés ... p 70
QUIZ ciiinisaamsinnses p 84-85

Se creuser un peu en s'amusant ?
C’est possible, avec le preét
a jouer pour tous niveaux :

facile moyen difficile

e Billard, billard..Vous avez
dit billard ? Un jeu de
réflexions revisité, pages 72-73
e Quiz : vous étes passionné de
séries t¢lé. Mais connaissez-
vous vos classiques ?
....................................... pages 84-85

e Toute l'actu sur les
compétitions, chez nous ou chez
les estrangers. En vedette : Le
Championnat du Monde d'Othello
a Varsovie et le Championnat
d’Europe de Backgammon a
BT 110 | [ ——" page 69
e Championnat du Monde d'échecs
par équipes, a Lucerne : LURSS
ne connait pas I'hibernation !

............................................... page 62
Histoires de jeux ... pages 78-79
Jeux de rdle ............ pages 80-81

Grandeur nature ... pages 82-83

Le Journal de Jessie ........ page 7
Petites annonces ............ page 86
Solutions des jeux .pages 88-94

e Gorby joue et gagne en quatre
coups : 'Europe de I'Est dans
six mois a l'aide des Grands
Classiques.

e Enfer et Damnation ! Un jeu de
role en encart... Au service de
Sa Sainteté, déjouez les plans
du Malin. Délire inclus.

e Et toutes les rubriques
habituelles !

Ce numéro correspond au 63 de I'ancienne formule de JEUX & STRATEGIE ;
il comporte un encart abonnement de 4 pages, non paginées, situées entre les pages 2 et 3 et entre les pages 94 et 95.
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Il fait froid. il fait trois. et
Jessie est toujours la. Vous
fites nombreux. chers lec-
trices et lecteurs. a nous faire
part de vos remarques et sug-
gestions. On en tient compte.
Dans l'ensemble. vous étes
contents que je sois la. tout
va bien. la vie est belle avec
Jessie. Ce mois-ci. je laisse la
parole & mes correspondants.

JEUX ET STRATEGIE N° 3

Comptez
toujours
plus havut...

Joseph. de Fayence (Var).
m'envoie un mignon casse-
téte. bien plus facile qu’il
n'en a l'air. Voyons voir...

"On écrit les quatre pre-
miéres lignes d’une suite in-
finie :

1
1
21

1211

Trouvez la suite !”

Joseph précise que ¢a n'a
rien a voir avec les maths : 1l
suffit de savoir lire.

C’est a boire...

Mon pote Sylvain. de Thiais
(Val-de-Marne). m'a adressé
un petit probleme. visible-
ment inspiré par la sortie
toute récente (a I'époque) du
Beaujolais nouveau.

“Un vieil homme possede
un tonneau de 8 litres d'excel-
lent vin. Pour un service ren-
du. il accepte de donner 4 1
de son vin a un ami si celui-
ci parvient & les mesurer
exactement a l'aide du ton-
neau de 8 1. d'un tonneau
vide de 51 et d'une bouteille
de 31

Interdiction de se fier a son
oeil (“je...hic..verse la moiti¢
du tonneau... hic.. dans le
(burp) fffut de 5 17). 11 faut
trans-va-ser.  Farpaitement
(hips). Et ce. en sept transva-
sages maxi.

A vos tonneaux !

LE JOURNAL DE JESSIE

ET DIRE Qu’oN APPELLE
ceea e NogLe jeu [/

» [ 4
De plus Dé
4
egale...
De Francis (Montpellier).
un cryptarithme joli. sinon
difficile :
DE
+ DE
+ DE

+ DE
+ DE

YAM
Sachant que :
Y+E=D-2A+M.

Solutions le mois prochain...
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Matériel

- | plateau de jeu

- 300 cartes “chansons”

- 1 dé special

- 4 fois 3 pions

- 40 disques d'or

- 4 plaques "OK" ou "KO"

But du jeu

Parvenir au bout des dix cases
de chaque catégorie (chanteur.
producteur., acteur) en ayant ac-
cumulé dix disques d'or.

| Le jeu

A chaque tour, le dé régit l'une
| des trois fonctions du joueur
(voir les catégories plus haut). 11
doit alors chanter. faire chanter
(producteur) ou mimer (acteur)
le titre ou les paroles proposés
sur une carte “chanson™. En cas
de réussite (diverses possibi-
lités). le joueur fait grimper son
pion dans l'échelle concernce.
Les autres joueurs parient sur sa
capacité a réussir. gagnant ou
perdant des disques dor.

Notre avis

Faites chanter vos amis ! Les
300 titres (c'est un peu léger. on
en épuise bien 50 par partie...)
recouvrent toutes les ¢poques.
des comptines enfantines a Mi-
chael Jackson. et permettent de
jouer a tout age.

Simple. interactif (tout le mon-
de est impliqué a chaque tour).
trés dynamigue sans trop néces-

siter de stratégie, Vocal est une
grande réussite dans le domaine
du jeu familial et convivial. spé-
cialement destiné a passer une
bonne soirée aprés d'éventuelles
agapes bien arrosées.

On s‘amuse franchement a re-
connaitre ou laire reconnaitre.
avec des talents divers, Les
Roses Blanches ou Like a Virgin
(essayez un peu de mimer ¢a !).
Vous trouverez vous-méme quel-
ques aménagements a la regle
(par exemple. annoncer si le titre
est étranger avant de le mimer)
et vous noterez qu'il faut étre
imperativement 3 ou 4 ou plus
pour gotter pleinement le jeu.
Un souhait : que I'éditeur se fende

rapidement d'un complément de |

cartes (1000 serait un bon chiffre).
Une version télévisée est prévue

prochainement. ce qui n'a rien |

d’étonnant. Vocal n'est pas sans
rappeller Pictionary : “Vous des-
siniez 7 Jen suis fort aise. Eh
bien. chantez. maintenant !”

EN BREF
Editeur : [deal Loisirs
Type de jeu : familial. pour chan-
teurs de douche
Nombre de joueurs : au moins 3
Clarté des regles : 9/10
Matériel - esthétique : 3/10

- efficacite : 8/10
Originalité : 8/10
Prix moyen : 170 (hyper) i 250 F
Nous aimons : W99

Les Jeux du Mois

Pictionary Junior
(KENNER PARKER)

On ne sait pas encore ce
guil y a dedans (dessinez
“"Areuh” ou "caca-boudin™ ?).
Mais ¢a a I'air mignon tout
plein : le cassoulet version

p'tit pot? (voir Dessinez.
c'est gagne). A suivre,
(150 F environ)

Trivial Pursuit
(I(EH NER PARKE R)

Non. il ne s'agit pas d'une

ré¢dition. mais de la re-
charge numéro 2 du TP

Junior. On y trouve - est-ce
une surprise 7 - 3000 nou-
velles questions destinées a
tester les connaissances des
jeunes “de 7 a 15 ans”. Leurs
parents peuvent jouer aussi.
car les questions ne sont pas
toujours évidentes.

Le Général De Gaulle vy
est toujours omniprésent, et
Canal +. vraisemblablement
considérée comme la chaine
en vogue chez les mouflets,
fait une apparition remar-
quée. Pigé. les momes 7 Au
rang des bugs habituels. si-
gnalons. entre autres. “Jum-
bo™ Connors. Madame de
Mantholon (c’est vrai. c'est
la mode) au chevet de 'Em-
pereur et les Patchounes,
peuplade d’Afghanistan. Bah !
rien de grave...

(170 F environ)

Casino Royal
(KENNER PARKER)

But du jeu : parvenir a pos-
seder trois casinos de méme
nature (cartes, dés ou roulette)
ou de méme couleur. On
“tombe” dans votre casino.
ony joue, on y perd son pro-
pre argent ou on y gagne..
I'argent de la banque !

Ce nest pas parce quil y a
un jeu de cartes. deux dés.
des plaques et une roulette
qu'on s'amuse. L'argent. prin-
cipal intérét d'un jeu de
“flambe”, n'a ¢trangement
aucune importance, et on
s‘ennuie ferme !

Pourtant (soyons construc-
tifs !). il suffit de deux
ou trois améliorations tres
simples pour faire de Casino
Roval un jeu correct. Quand
un joueur “joue” dans un
casino, son proprietaire doit
assurer la banque. au lieu
que ce soil la caisse com-
mune. rapidement épuisée.

Deuxiéme conseil : jouez
donc les “defis™ au poker !
Les cartes sont la pour ¢a.
vous conviendrez des regles
avant le début de la partie.
(290 F environ)

Dessinex
c’est gagné !
(MILTON BRADLEY)

Apres Kenner. Jumbo et
Schmidt (voir test compara-

JEUX ET STRATEGIE N° 3



uf n° 60). MB sort “son”
Pictionary (anciennement "A
vos crayons’). en version “vu
a la Téle". Ce qui est effecti-
vement le seul argument de
vente. tant le clonage du mo-
déle est intégral.

Que voulez-vous... Aujour-
d’hui. Pictionary. c’'est comme
un cassoulet en boite : la
marque et I'¢tiquette chan-
gent. et aussi eventuellement
la forme des rondelles de
saucisson ou des tranches de
lard. Mais au gout, c'est
furieusement semblable. Le
petit plus de Dessinez. c'est
gagné. cest la possibilite
de dessiner des expressions.
Bah! méme plagi¢ ¢hon-
teément. un bon jeu reste un
bon jeu.

(280 F environ)

Hit Parade
(KENNER PARKER)

C'est marrant. on a I'im-
pression de relire les regles
de Casino Royal. En mieux,
heureusement. Hit Parade
concerne plus les fans de
Vanessa Paradis que ceux de
Georges Brassens. Il s’agit
de faire gagner des disques
d'or a quelques artistes con-
nus. Un parcours, des cartes,
suffisamment de chance pour

JEUX ET STRATEGIE N© 3

ne pas se prendre la téte :
bref. de quoi faire un jeu
tout a fait dans I'esprit du
Top 50. C'est jeune, c'est
frais. Mais c¢a ne réinvente
pas le fil & couper les cartes !
(170 F environ)

Warhammer :
Mort sur le Reik
(GAMES WORKSHOP)

Cette aventure est le troi-
sieme volet de la campagne
de I'Ennemi Intérieur. Elle
se déroule dans un décor
teutonisant en diable (c’est
le mot). le long d'un fleuve
de cauchemar. le Reik. Clest
plein de beaux dessins et
d'affreux a massacrer : il sagit
toujours de mettre le Chaos
K.O. Ca rappelle un chouia
les aventures étranges du
Chien de Guerre de Michael
Moorcock. Pour les ama-
teurs d'ambiances brumeuses
et wagnériennes. Utilisable
avec les regles de Warham-
mer. En frangais. Distribué
par Jeux Descartes.

(1539 F)

Cloudships
and Gunboats

(GDW)

Et une extension a Space
1889, une ! Celle-ci compléte
le jeu de role et Sky Galleons
of Mars. en ajoutant des cor-
rections et des régles supplé-
mentaires pour les deux jeux.
LLa boite (toujours en an-

2 RIETTS TR
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Matériel

- 1 plateau

- 2 dés a 6 faces

- 1 bloc “stand™

- 4 voitures de course

- 8 figurines “team manager” et
“équipe de mécaniciens”

- 20 licences internationales/ob-
jectif secret

- 88 cartes “formule”. maitrise.
forme. chance et sécurité

- 180 billets de banque

Notre avis

La course automobile et son
univers impitoyable. Tout a été
pris en compte. qu'il s'agisse de
pilotage ou de gros sous. pour
aboutir 4 un compromis de Mo-
nopoly et 1000 Bornes. La regle
tient sur 2 pages. ce qui est bien.
car le principe du jeu est assez
simple.

Quelques zones d'ombre appa-
raissent. hélas ! dans le dérou-
lement. for¢ant les joueurs a
trancher. Labondance des ingré-
dients issus de la course com-
plique et ralentit également
la partie. On peut difficilement
rendre I'ambiance d'un circuit
automobile quand on s’escrime
a s'acheter une conduite en col-
lectant des points de maitrise. de
forme et de chance...

De plus. les trop nombreux
rebondissements possibles ren-
dent inutiles les efforts strate-
giques. Trop ambitieux. M6 Tur-
bo ? Pas sar. car I'habillage est
réussi et si l'on fait I'effort d'une
adaptation réaliste, le jeu peut
devenir dynamique & défaut de
pouvoir étre vraiment captivant.

But du jeu

S’imposer au terme des 2 man-
ches sur chaque circuit. aprés
avoir atteint ses objectifs en sur-
montant diverses épreuves...

Le jeu

La premiére manche est consa-
crée a la recherche d'une licence
internationale de pilote. dont
I'acquisition est subordonnée a
I'obtention d'un capital de points
maitrise. forme et chance. d'un
Team-Manager et d'une équipe
de mécaniciens.

Le déplacement se fait avec les
dés. EN BREF

La seconde manche est trés si-  Editeur : Schmidt

milaire 4 la premiére. si ce n'est  Type de jeu : jeu de parcours
qu'un objectif confidentiel est Nombre de joueurs : 2 4 4
attribué a chaque pilote-joueur  Clarté des regles : 6/10
(connu de lui seul) et que le “pi- Matériel - esthétique : 8/10
lotage™ est rendu un peu plus - efficacité : 5/10
délicat du fait d'épreuves plus  Originalité : 6/10

difficiles et de risques plus  Prix moyen : 250 F environ
grands... Nous aimons : 9%




Matériel

108 cartes

2 dés

4 grappes de jetons “Megabucks”
a découper

But du jeu

Realiser I'objectif de son groupe
d'illuminés ou conquénr un nom-
bre variable de groupes de pou-
VOoir.

Le jeu

Chaque joueur tire au sort une
carte “[lluminati”, qui lui donne
la nature de son groupe d'illumi-
nés. donc son objectif et ses
“pouvoirs spéciaux”. A chaque
tour, le joueur regoit les revenus
de ses groupes, qu'il place sur les
cartes correspondantes. et tire
une carte, S'il s'agit d'une carte
“événement”, le joueur la garde
et la joue quand il le veut. Une

carte “groupe” est dite “incon-
i trolée™ et placée au milicu de la
table.

Le joueur accomplit ensuite
deux actions “réguliéres” : at-
taque d'un groupe (a fin de con-
trole. neutralisation ou destruc-
tion), déplacement d'un groupe,
transfert d’argent d'un groupe a
un autre adjacent. Le joueur
peut ensuite effectuer deux trans-
ferts d'argent. L™attaque” per-
met de récupérer les groupes
“incontrolés™ ou de capturer ceux
des adversaires. Les cartes

ILLUMINATI

“groupe” s’assemblent en orga-
nigrammes grace a des fleches
“entrées-sorties’.

Notre avis

Drole.  simple. plein  d'em-
brouilles stratégico-diplomatiques,
Nluminati est une passionnante
lutte dans les ramifications du
Pouvoir Occulte. 11 faudra, pour
gagner, réaliser un subtil équi-
libre entre attaque tous azimuts
(affaiblissante) et bétonnage pru-
dent du réseau.

La chance intervient juste assez |

pour pimenter la partie. qui ne
s'éternise jamais, les calculs lors
des attaques ¢tant la seule partie
“fastidieuse™ du jeu.

Seul reproche : les jetons. assez
moches et peu lisibles. Mais cha-
cun sait que les Illuminés de
Baviére contrélent le KGB. qui
controle les Aquariophiles. qui

controlent la mafia. qui contréole |

les Conspirateurs Monochromes.
qui controlent Jeux Descartes...

EN BREF

Editeur : Jeux Descartes

(auteur : Steve Jackson)

Type de jeu : stratégie

Nombre de joueurs : 4 4 &

Clarté des régles : 7/10

Matériel - esthétique : 6/10
- efficacité : 7/10

Originalité : 9/10

Prix : 180 F environ

Nous aimons : W ¥ ¥ ¥

10

glais : qui traduira tout ga.
enfin 7) propose des regles
de construction des navires
(des vaisseaux de I'Espace
avec des chaudiéres...). une
douzaine de rafiots tout prets,
des plans de ponts en cou-
leur et deux planches de
pions “personnages” en cou-
leur. En anglais. Distribu¢
par Jeux Actuels.

(200 F environ)

Legions of Mars
(GDW/RAFM)

Vingt et une figurines en
plomb (8 types différents)
pour Space 1889 et ses dé-
rivés, représentant les com-
battants martiens. ainsi qu’un
superbe chef avec sa mon-
ture, mi-oiseau mi-reptile.
Cette boite complete la boite
“Victorian Adventurers™ (v,
J&S NS n° 2, guide de Noél).
Prix un tantinet prohibitif.
Distribué par Jeux Actuels.
(240 F)

Cry Havoc
(EUROGAMES)

Disponible a volonté. toute
I'excellente série consacrée
aux combats d’homme a
homme au Moyen Age : Cry
Havoc. Siege. Croisades. Sa-
mourai (le Moyen Age nip-
pon). plus les deux modules
d'extension, La cite médié-
vale fortifi¢e, le Chateau des
Templiers (les rolistes s'en
servent souvent pour leurs
donjons). Dans la série “ré-
¢ditons”, signalons encore
Capitaine Cosmos. combats
intersidéraux a l'échelle tac-

tique. En francais.
220 F env., extensions 1% F)

Heroika
(REK)

Le jeu dont vous réviez
quand vous étiez un petit
wargamer. Dans la boite (tres
lourde). on trouve dabord
une centaine d’hexagones en
carton tres fort. de 10 cm de
coté, permettant de compo-
ser une infinité de terrains
(le genre de truc qui sera utile
aux rolistes désireux de dé-
corer leurs extérieurs).

On trouve aussi plus de 100
figurines des trois armes (tou-
jours en carton trés fort,
25 mm) avec des bases en
bois. Magnifique ! Attendez,
en plus on peut jouer avec !
Les regles. destinées a I'ini-
tiation, sont assez simples. a
condition d’étre un peu mo-
tivé par le sujet (les batailles
de la Révolution).

Heroika est une initiative
passionnée et rarissime qui
merite vos encouragements.
A noter : une version “plomb”
est déja disponible (figurines
Minifigs) et plusieurs exten-
sions sont déja en chantier
(1812, Guerre des Boers...). A
suivre. Pour trouver ce jeu,
contactez 'éditeur (REK. BP
2. 62155 MERLIMONT).
En francais.

(540 F. prix annonc¢)

MBT
(AVALON HILL)

Sur le méme théme
que Team Yankee (v.J&S

n® | NF), MBT (Main Battle

JEUX ET STRATEGIE N° 3
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LAPPRENTI SORCIER

Matériel

Un livret de 94 pages compre-
nant les régles et les récits de jeu.
auquel s'ajoutent un plateau de
jeu, une feuille de personnage et
une fiche de tableaux.

But du jeu
Etre le premier & accomplir la
mission qui vous a été confiée.

Le jeu

Les joueurs évoluent sur un
plateau représentant une région.
Plusieurs types de sols y figurent
(influengant les déplacements).
Les personnages doivent se pro-
mener et visiter certains lieux in-
diqués. Chaque fois qu'un per-
sonnage s’y rend. il a accés a une
description de 'endroit et le plus
souvent a une rumeur. Tout est
détaillé dans le livret. Le texte
demande souvent de faire des
choix d'action et provoque, a
I'occasion. des rencontres désa-
gréables avec des monstres. Une
fois la rumeur vérifiée aupres du
Grand-Sorcier-Qui-Sait-Tout. le
personnage doit repartir a I'aven-
ture pour essayer de comprendre
et de résoudre le mystere qui lui
a €té proposé...

Notre avis

L'Apprenti Sorcier est un ma-
riage réussi entre le livre-jeu
(pour solitaires), le jeu de pla-
teau (convivial) et 'univers mé-
diéval-fantastique des jeux de

role. Si le matériel est minimal,
les régles sont extrémement claires
et accessibles. Les missions sont
suffisamment nombreuses et di-
verses pour que deux joueurs ne
tirent pas la méme. Ils pourront
cependant coopérer, si leurs mis-
sions respectives comportent des
points communs, ou se combattre,
si leurs intéréts sont contraires.
Il peut survenir autant d'évé-
nements sur la table que dans le
livret : stratégie de mouvement,
rencontres aléatoires ou pro-
voquées. combats. échanges, al-
liances et trahisons. Un incon-
vénient majeur apparaitra ce-
pendant assez rapidement : les
missions finissent par s'épuiser,
4 la longue. Mais le concept reste
intéressant et présente la grande
vertu d'étre convivial, ce qui
devrait permettre de rassembler
parents et enfants & un prix
imbattable. Espérons que 1'Ap-
prenti Sorcier fera des petits...

Renld SUBLETT

EN BREF
Editeur : Evasion Games
Type de jeu : aventure/platcau
Nombre de joueurs : 2 4 4
Clarté des régles : 9/10
Matériel - esthétique : 7/10

- efficacité : 5/10
Originalité : 8/10
Prix moyen : 19 F

-Nous aimons : 9y 9

12

Tank) est un wargame
(niveau subtactique) sur les
combats de char de la Ille
G.M. Le niveau de détail est
poussé a l'extréme. un peu
trop, méme. pour les débu-
tants. Mais si la complexité
ne vous rebute pas et que
vous avez du temps devant
vous, vous allez certai-
nement aimer.

On vous rassure tout de sui-
te : c'est jouable. En plus. les
régles sont progressives.
Pour votre documentation
personelle. MBT contient un
catalogue tres précis des éche-
lons inférieurs (de combat)
des armées US. du Pacte et
de la Bundeswehr. Et les
Froggies, alors ? Ceci est un
appel a vos bonnes volon-
tés : jattends. En anglais.
(430 F environ)

Fire Team
(WEST END GAMES)

Fire Team est au subtac-
tique contemporain ce que
Squad Leader est a la deu-
xieme Guerre Mondiale. On
y trouve tout sur la Troisieme.
vue au ras des paquerettes.
Autant le dire : si les régles
semblent couvrir I'intégralité

du sujet sans tomber dans
les outrances du type "Air
Cav”. leur complexité les
destine a des wargamers pa-
tients ¢t chevronnés.
Exemple : quand un char
tire sur un char, on tient
compte : 1° du type de mu-
nitions, 2° de la distance, 3°
de l'orientation du tireur par
rapport a la cible, 4° de I'at-
titude la cible et de son dé-
placement. 5° du blindage
de la cible sur le coté vise,
etc. Damned ! Ne manque
que I'age du Capitaine... C'est
plus orient¢ infanterie que
MBT. mais moins riche en
doc. Pour briscards. En an-
glais.
(250 F environ)

Les Aigles,
-

supplément n° 1
(JEUX DESCARTES)
Ce supplément aux régles
de Jean-Jacques Petit (les
guerres de I'Empire pour
figurinistes) est une mine de
scénarios. Pas moins de treize
combats (dont deux sur Aus-
terlitz et un sur Champau-
bert) décortiqués et préparés,
tirés de diverses campagnes.

En voila. une bonne idée !
En plus. ce supplément n° |
(comme il s’appelle sobre-
ment) contient un complé-
ment d'armées francaises et
surtout des armées russes et
autrichiennes, avec un fichier
détaillé des formations a
adopter sur le champ de ba-
taille. Comme toujours. c'est
parfaitement documenté, bi-
lingue (au cas ou...) et indis-
pensable si vous jouez Les
Aigles (v. J&S n© 45).

(126 F)

Pierre GRUMBERG

JEUX ET STRATEGIE N° 3



i3
.;_ '-_'.‘ & 1

WARNER HOME VIDEO ;o &

v

Pour 159 francs*
vous pouvez vous payer le flic
que personne n’a jamais pu acheter.
e

COLLECTION BEST OF WARNER HOME VIDEO.

LE CINEMA GRAND COMME L°’AMERIQUE

PLUS DE 200 TTTRES EN VENTE DANS LES GRANDES SURFACES ET MAGASINS SPECIALISES



MAGAZIN INTERNATIONAL

SHOW DEVANT....
Jouez servi !

Nous l'avons gouaté pour
vous a la foire d’Essen. le
mois dernier: A la Carte !
est une maniere originale de
servir la cervelle : creusée.
grattée, plus assaisonnée de
stratégie que de science culi-
naire...

On reste pantois : quatre
(vraies) poéles a frire. quatre
(presque vrais) bocaux a
épices. et quatre (fausses)
assiettes. Comme emballage.

on aurait pu imaginer.. un
buffet !

Pour accéder au grade de
Chef. vous devrez d’abord
choisir une recette, puis la
préparer. A votre tour. vous
pourrez opter pour l'une de
ces actions : manger ce qu'il
y a dans votre assiette. assai-
sonner votre plat. tenter un
“tour de table”. mettre de
coté votre plat. réussi ou
Massacre...

L'addition
est salée

Faire chauffer le plat né-
cessite un jet de dé. dont le
résultat est appliqué illico.
Vous pourrez par exemple
faire un raid dans une casse-
role ennemie : ¢'est-a-dire gra-
tifier le malheureux plat d'un
ingrédient inopportun : il sera
raté s'il contient plus de trois
unités d'une ¢épice quel-
conque,

Assaisonner un plat im-
plique de renverser le bocal
au-dessus de la poéle. en es-
pérant que la bonne ¢pice
sortira... mais gare au sel !
Chaque bocal a epices en
contient quatre tablettes. Si
Vous en renversez trois, c'est
fichu.

A table !

Tout n’est pas perdu si vous
avez dans votre assiette un
plat raté. Un autre chefl peut
tenter un “tour de table™. S'il
y parvient. toutes les assietles
valsent. Dans les faits, vous
volez le plat d'un rival. de
préférence celui qui est le
plus pres de la réussite. Vous
pouvez aussi. hélas! récu-

pérer un immonde brouet...
Un tour est fini quand un
chef a réussi quatre plats
(donc marqué autant de
points) ou quand il ne reste
plus de recettes a choisir. Le
gagnant est celui qui a le
plus de points au bout d'un
nombre de tours convenu.

Comme vous l'avez remar-
qué. cette cuisine ne s'adresse
pas a ceux qui se prennent
trop au seérieux. Il y a un
grand nombre de décisions a
prendre. sans pour autant
que le plat soit indigeste. En
fait. le meilleur assaisonne-
ment est encore un solide
sens de I'humour. Comme
disait 'autre. un bon éclat de
rire vaut bien un bifteck !

A la carte ! est un jeu signé
Karl-Heinz Schmiel. publié¢
par Moskito Games. Nous
conseillons vivement 4 un
¢diteur frangais de I'importer.

Faim !

Brian WALKER
(courtesy of Games
International)
(Traduction-adaptation :
Pierre GRUMBERG)

Kiosque

Le Héraut Citadel,
n® 6 (parution irréguliére).
White Dwarf revisité. Inté-
ressantes extensions & Space
Hulk et W. Battle. (50 F.
publié par Agmat, 79 avenue
Raspail. 94250 Gentilly).
94250 Gentilly).

- )

Scene a Rio, v
(mensuel). Un fanzine di-
jonnais, ou plutdot un ma-
nuscrit. qui vous propose des
scénarios pour JAR (MEGA.
Simulacres...). Scéne a Rio
organise un concours de scé-
nars sur le theme de I'appel
de Cthulhu 90. Pour vy parti-
ciper, il suffit d'envoyer un
scénario original avant le
ler avril 90 a M. Aubert
Bonneau. Les Saules. 2 rue
du Midi, 21800 Quétigny.
10 F. de la main a la main,
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ou 15 F en timbres & 220 F
par envoi (méme adresse).

Vopaliec, n° 109 (men-
suel). Le premier numéro de
la Nouvelle Rédaction. fan-
zine de l'association du méme
nom. consacré a la science-
fiction et aux jeux de simula-
tion. Les jeux par correspon-
dance actuellement pratiques
dans VOPALIEC sont Di-
plomatie (et ses variantes).
Collapsar. Cluedo. Valmy.
Football et Amirauté. Abon-
nements (120 F pour 10 nu-
méros. 150 F pour abonne-
ment de soutien) a adresser
a Jean-Pierre Maulion. 97
rue Edouard Vaillant. 49800
Trélaze.

Maéchicoulis, - 4 (pa-

rution irréguliere). Scénarios

pour Réve de Dragon. James
Bond et Légendes, suivis d'un
guide pratique des comics
US et autres infos sur la BD.
16 F le numéro. par corres-
pondance. a: Machicoulis,
33 rue de Verdun. 37 000
Meiz.

Trahison !, i fun-
zine. propose “Civilisation
bis™ dans son n° 15. 1l s’agit
de modifications et dad-
jonctions pour 3 joueurs en
10 tours. avec des Barbares,
des Nomades. des métro-
poles. des mercenaires. de
nouvelles calamités et des
effets différents pour chaque
civilisation selon les cartes
“civilisation™ qu'elle pos-
sede. 99 bd Raspail. 75006
PARIS.

'
Bouquins
R. Finkenzelle. W. Ziehr. E.
M. Buhrer. Le grcnd

Livre des Echecs :
2 000 ans d’His-

toire. (Paris-Lausanne, la
Bibliotheque des Arts. 1989 ;
208 p. : tres nombreuses illus-
trations couleur : 396 F).

Les beaux livres sur les jeux
ne sont pas courants et la lit-
terature ¢chiquéenne ne pro-
pose géné¢ralement pour tou-
te illustration que... de tristes
diagrammes. Voici enfin un
superbe ouvrage qui “ne va
pas vous apprendre a jouer
aux échecs”. mais (qui) va
vous apprendre ce qu'est le
jeu d'échecs™...

Ny cherchez pas une his-
toire du jeu d'échecs (ce que
promet pourtant le titre !),
vous risqueriez de vous four-
voyer gravement. Certes. on
nous dira qu'il ne s'agit pas
la dun travail d'érudition
mais d'un livre “tous pub-
lics™ : cela autorise-t-il pour
autant a dire n'importe quoi ?

JEUX ET STRATEGIE N° 3



MATERIEL

- 6 urnes

- 6 pinces (de couleurs diffeé-
rentes)

- 60 cartes “situation” (recto-
Verso)

- 270 bulletins de vote de
couleur

BUT DU JEU

Le vainqueur est le joueur
qui se connait le mieux lui-
méme (comme disait Socrate)
et obtient donc le plus de
points en fin de partie.

LE JEU

Chaque joueur dispose d'une
urne et y affiche une ques-
tion. du type : “De qui ac-
cepteriez-vous d'étre le valet
de chambre 7" ou "De qui
n'accepteriez-vous jamais une
invitation 7. En réponse a
cette question. il vote en se-
cret. pour l'un des autres
joueurs, a 'aide de deux bul-
letins. On peut mettre deux
bulletins de méme couleur.
si l'on pense particuliére-
ment 4 un des joueurs. En
cas d’hésitation. on met deux
bulletins différents. Il est bien
sur interdit de voter pour
soi-méme.

Une fois que tous les joueurs
ont voté¢ dans leurs urnes
respectives, ils se les pas-
sent : chacun vote donc sur
toutes les questions.

Avant de révéler les résul-
tats. chaque joueur estime.
pour chaque question. si les
autres ont \-'()T.é ['IlilS.‘ii\-"{.‘lﬂenl
pour lui (majoritaire), pas
du tout (nul) ou moven-
nement (minoritaire). Au de-
pouillement. on compte les
points : 3 points si un pro-
nostic “majoritaire” ou “nul”
est exact. | point si un pro-
nostic “minoritaire” est exact.
Pas de point en cas d'erreur
de pronostic. La partie s'ar-
rétant au gré des joueurs. le
gagnant est celui qui totalise
le plus de points.

JEUX ET STRATEGIE N© 3

POUR OU CONTRE

Extra-Dry

Avez-vous idée de ce qu’on pense de vous ?

Avec qui feriez-vous quoi,
et qui le ferait avec vous ?

Extra-Dry est-il un plaisant jeu de société,

ou un fastidieux je-crois-qu’il-croit-
que-je-pense-qu’elle-va-répondre-¢ca ?
Les avis sont partagés...

Pour ceux qui ne s'en se-
raient pas encore apergus, la
communication est a la mode.
Aprés Scrupules et LifeStyle,
Extra-Dry ajoute sa contri-
bution aux jeux de ques-
tions-réponses personnalisés.

La qualité de ce jeu réside
dans le choix des questions :
inspirées de la vie quoti-
dienne. elles sont droles. éton-
nantes. mais toujours réalistes.
"A qui parlez-vous de votre
besoin d'argent ? *, "Qui dé-
borde dimagination 77, "A
qui préteriez-vous votre ap-
partement. sur de le retrou-
ver en parfait état 77 : autant
de questions que l'on est
amené a se poser réellement
un jour ou l'autre...

Il est facile d'v répondre,
parce que dans 90 % des cas.
on connait suffisamment les
personnes avec qui l'on joue,
et que le vote reste secret, ce
qui évite bon nombres de
bisbilles.

Le principe est original.
puisque l'on vote pour au-
trui. mais que l'on parie sur
soi. A la limite. il est toujours
possible de jouer avec des
inconnus, l'essentiel étant de
connaitre l'image que les
autres pergoivent de soi.

Extra-Dry est trés agréa-
ble : le matériel est simple
mais trés efficace. et surtout,
le jeu provoque souvent I'hi-
larité générale. Découvrir les
questions. voter pour Untel
ou Unetelle. et surtout compa-
rer les paris aux votes : de

(uoi passer une soirée mou-
vementée... sans oublier les
remarques acerbes de joueurs
qui se sentent mal compris.
Parfois a juste titre !

vyvyy Annette LACOUR

Extra-Dry est une basse
resucée de Scrupules, n'y
revenons pas. Mais le défaut
essentiel, c'est la quantité ri-
dicule de cartes “situation™ :
au bout de trois parties, on
en a fait le tour. Il ne reste
plus aux fanas qu’a inventer
eux-mémes des situations.

Comme pour tous les jeux
de communication, le fait de
jouer avec des inconnus en
restreint I'intérét : on peut
facilement voter au hasard.
Qui plus est. ce jeu dégénere
rapidement en plan drague
bien beauf : "Avec qui aime-
riez-vous faire un catch en
slip de bain, dans une pis-
cine pleine de boue ?"... Oui,
qui. je vous le demande !

Le coté “je mintrospecte”
est assez réduit. I1.suffit de
savoir ce que les autres pen-
sent de vous. ou croient sa-
voir que vous étes... Un peu
de psychologie et beaucoup
d’hypocrisie sont de mise
(apres tout, c’est vous qui les
avez invités !). Excellent jeu
pour qui veut se facher a
mort avec ses partenaires : a
éviter en famille. aprés l'en-
terrement de la grand-ma-
man fortunée.

v Colette LAMOUR

EN BREF
Editeur : Grand V
Type de jeu: questions-re-
ponses dérivé
Nombre de joueurs : 3 (4 évi-
ter) a 6
Clarté des régles : 7/10
Matériel - esthétique : 4/10

- efficacité : 7/10
Originalité : 8/10
Prix moyen : 120 4 150 F

15



PLAY IT AGAIN

Civilization s’écrit aujourd’hui Civilisation.
C’est en I’honneur de cette édition francaise que nous offrons

(enfin !) a ce jeu extraordinaire la place qui lui revient.
Et a ses nombreux fidéles, deux variantes passionnantes :

plus court, plus celte !

80 siecles avant Jésus-Christ : 'Homme
entre dans I"dge de pierre. Sur les bords
de la Meéditerranée. les premieres tribus
sorganisent. grossissent. apprennent l'art
de la métallurgie. de I'agriculture... Puis
viennent les navigateurs. les poétes, les
marchands... les impats ! Et enfin nait.
avee la loi, I'Etat. dans une forme pres-
que inchangée depuis.

2400 années (environ) aprés Péricles :
Avalon Hill édite en 1981 un jeu de
stratégie proposant aux joueurs de
retracer cette sublime quéte de la con-
naissance archéologico-stratégo-ludique
vive Civilization (traduit et diffusé par
Jeux Actuels) !

1989 : Jeux Descartes sort enfin une
edition frangaise. dont nous reparle-
rons prochainement.

Av Commencement...

Chaque joueur pose un pion “popula-
tion” de sa couleur sur la carte. puis se
développe et déplace ses pions a la re-
cherche d’une terre ou s'établir. Rapi-
dement. I'espace vient a manquer et les
affrontements commencent.

16

Attention : Civilization n'est pas un
jeu de guerre. tout au plus peut-on s’en
servir comme d'une continuation de la
diplomatie par d’autres moyens. Sur les
territoires qu’ils peuplent. les joueurs
trouveront des emplacements pour 'un
de leurs neuf marqueurs “villes™. au
prix d'une dépense en pions de popula-
tion,

Les villes servent a lever les impots.
qui constituent le trésor et permettent
d'organiser la production de matiéres
premieres en acquérant des cartes “com-
merce”. Le nombre et la valeur des cartes
tirées proportionnels au nombre de vil-
les qu'un joueur posséde. Sur chaque
carte sont indiques le nom du produit
et sa valeur : de l'ocre (valeur 1) 4 l'or
(qui vaut 9).

Ensuite. autour de la table. les joueurs
palabrent a volont¢ afin d'échanger
leurs cartes. En effet. plus on posséde
de cartes d'un produit. plus leur valeur
augmente. Posséder 3 cartes de produc-

tion de sel (valeur de base : 3) rapporte
27. en posséder 6 rapporte 108 ! Addi-
tionnée au trésor. la valeur totale des
cartes de commerce constitue un crédit
qui permet d'acquérir des cartes de civi-
lisation.

[ 4 hJ
Democratie a vendre...
Chaque carte donne une réduction sur
le prix d'achat d'autres cartes. et consti-
tue surtout un “bonus™ dans la partie.

La médecine. par exemple. réduit les
effets des épidémies : savoir [rapper la
monnaie permet de mieux controler les
impots @ la loi réduit les effets de I'héré-
sie, tandis que la démocratie limite
ceux de la guerre civile.

Tout au long de la partie. les joueurs
vont devoir résister aux multiples catas-
trophes ou calamités naturelles : la
famine peut décimer un peuple. une
guerre civile le briser en factions (air
connu...) !

A la fin de chaque tour les joueurs
avancent leurs pions respectifs sur la
table de succession archéologique : cette
table représente les différents ages que
les nations vont parcourir.

Pour avancer a travers les dges. les
civilisations doivent remplir certaines
conditions. Pour passer au premier age
du bronze, par exemple. le joueur doit
avoir au moins deux villes sur la carte.
Pour le deuxieme age du fer. il lui faut
au moins 1000 points de cartes “civili-
sation™. etc.

Le premier joueur qui déplace son
marqueur sur sa case d'arrivée a gagné.

Préhistorique,

mais révolutionnaire !
Civilization a suscité. deés sa parution.
un engouement considérable : “éduca-
tif”. interactif, ce jeu remplace le hasard
(pas de dés...) par la finesse diploma-
tique et la capacité a gérer I'équilibre
entre population. urbanisation. Trésor,
commerce, etc. Un exercice périlleux et
passionnant ! Il faudra. pour gagner.
“sentir” le commerce. ruser. prévoir
I"arrivée des calamités et s'en prémunir.

Manquer de scrupules humanistes
n'est pas un handicap : le meilleur
moyen (hélas !) de limiter une expan-
sion demographique débridée est de
faire la guerre. Machiavel aurait appré-
ci¢ ce jeu.. Seul défaut. la longueur
d’'une partie : c’est pourquoi nous vous
proposons (résonnez trompettes !) une
version “raccourcie”. La seconde va-
riante. les Celtes. vous permettra de
vous pencher sur le sort de nos loin-
tains ancétres.

JEUX ET STRATEGIE N° 3



VARIANTE 1 : )
VITE JOUE, BIEN JOUE...

L'éventuel probleme des jeux de simu-
lation. des qu'ils atteignent un niveau
de complexité raisonnable, est le temps
nécessaire pour jouer une partie. Le
livret de regles annonce 12 heures pour
7 joueurs. mais en réalité, dés que le
mécanisme du jeu est assimilé, une par-
tie peut se jouer en 6 ou 8 heures.

_Avalon Hill propose. dans la boite de
Jeu. deux autres versions plus rapides et
plus simples. trop simples a notre got,
puisqu’elles tendent a rendre le jeu fade
et sans intérét,

Nous proposons ainsi aux joueurs ex-
périmentés de quoi alléger considéra-
blement leur programme du week-end.

Mise en place

1. Chaque joueur pose devant son point
de départ 10 marqueurs de population
et 5 marqueurs de villes.

\ 4

ne pas placer tous ses pions. il les re-
tourne au stock.

5. Les villes non ravitaillées sont élimi-
neées.

Les cartes de civilisation

Dans l'ordre inverse de la TSA. les
joueurs choisissent des cartes de civili-
sation pour une valeur totale de 350
points maximum (on ne tient pas
compte, a ce moment-la. des réductions
quoffre chaque carte). Les joueurs ne
sont pas obligés d’atteindre 350 points,
mais les points qui restent sont perdus.

START

C’est pourquoi nous vous proposons
d'utiliser les pions de I'Asie (puisque
vous les avez payés !!) afin d'introduire
un nouveau peuple : les Celtes.

Leur point de départ sera le coin supé-
rieur gauche de la carte. la ou est placé
le logo de Civilization. Séparer cette
grande region en deux (au niveau du i
central de Civilization). la province de
gauche pouvant accueillir deux pions
de population, et trois pions pour celle
de droite.

Enfin, recopiez ou photocopiez la
table de succession ci-dessous. et pla-

FINISH
1200

2. Dans l'ordre de la Table de Succes-
sion Archéologique (TSA) chaque joueur
place un pion de population sur son
territoire de départ.

3. Dans lordre de la TSA. chaque
joueur place un marqueur (population
ou ville), soit sur une région adjacente a
une région qu'il controle (ou se trouve
déja un de ses marqueurs). soit sur une
région controlée, avec les contraintes
suivantes :

a) les villes ne peuvent étre placées que
sur les emplacements propices ;

b) les marqueurs “villes™ et “popula-
tion” ne peuvent se trouver sur la méme
région :

C) un marqueur ne peut étre placé sur
une région déja occupée par un autre
joueur :

d) “adjacent” comprend les régions mari-
times adjacentes.

4. La phase 3 est rejouée jusqu'a ce que
tous les pions soient placés.
Si un joueur ne peut pas ou choisit de

JEUX ET STRATEGIE N° 3

Position sur la TSA

1. Tous les marqueurs sont placés sous
la colonne 1200 Av. J-C. de la TSA.

2. Si un joueur ne satisfait pas a toutes
les conditions nécessaires pour attein-
dre ce stade. il recule son marqueur sur
la TSA jusqu’a remplir ces conditions.

Divers

1. Au début du jeu :

a) aucun bateau n'est sur la carte ;

b) personne ne possede de carte de
commerce :

c) le Trésor est vide.

2. Les joueurs commencent alors un
nouveau tour de jeu. comme dhabi-
tude. Bonne chance !

VARIANTE 2 :
NOS AMIS LES CELTES

L'Asie. sur le plateau de jeu. offre un
développement territorial trés restreint.
en concurrence directe avec les Assy-
riens, sur les bords de la mer Noire ;
cette civilisation est ainsi, hélas ! trés
peu jouée,

cez-la tout en haut sur la table de suc-
cession archéologique. De cette maniére.
le joueur choisira ses cartes “civilisa-
tions” en dernier. inconvénient com-
pensé par une table de succession
avantageuse.

Pierre-Bertrand Ducaroir

Variantes de Ben Butterworth et Ted
Kendrick (copyright Games Internatio-
nal ; remerciements 4 Brian Walker).

Avalon Hill
édite un kit
d'extension
permettant
de rajouter
un module
“ouest” a la
carte. Il
comprend,
entre autres,
de quoi
loger
éventuel-
lement
Celtes.
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Casse-téte

MON BEAU SAPIN...

Le prix de chacune de ces décorations de Noél
est calculé selon la logique quelque peu étrange
du fabricant. Trouvez cette logique pour établir
le prix du dernier sapin,

=

N
5

troisieme egalité qui soit numeriquement
Juste et qui ait le méme nombre de
cubes de part et d’autre du signe =. Par

EGALITES MULTIPLES

CARRE DE DOVZE />
=4

Placez un chiffre (pas de zéro) dans
chaque case vide de la grille afin que
chaque carré de 4 cases contienne des
chiffres dont la somme est e¢gale a 12.

La premiere ¢galit¢ est numériquement
juste. La seconde. numériquement fausse.
est graphiquement juste dans la mesure
ot il y a le méme nombre de cubes de
part et d’autre du signe =. Formez une

ailleurs. pour corser un peu laffaire.
faites en sorte que le nombre a droite
du signe = ait autant de cubes que le
nombre qu’il représente. Tous les chiffres
seront de forme identique a ceux donnés.

e BEE-EYR
o fE = E R

i |G

JOYEUSE FETE! U

Quatorze carrés manquent pour compléter le message.
Lequel est en trop ? :

n=
NIY
ON

Solutions page 88

Bernard MYERS
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DES COULEURS

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

CAMELEON se joue a 2 ou 4 personnes et
passionnera petits et grands (de 7 & 77 ans)
CAMELEON utilise des pions de couleurs bleu,
rouge. vert, jaune et des pions blancs qui sont les
pilons neutres

Le but du jeu est de transférer les pions d'une
couleur dans la case opposée a celle de leur départ

en disposant de 5 coups consécutifs

BP 16 - 85300 SOULLANS FRANCE
Tel. 51.35.36.53

Je suis un particulier et souhaite recevoir la liste des
| distributeurs du jeu CAMELEON

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

commercial
: NOM Prénom -
Société Fonction
Adresse n® Rue _
| Codepostal ___________ Ville




MAGAZIN-MICRO

LE JEU MICRO DU MOIS

Full Metal
Planete

L’un des meilleurs jeux de stratégie de I’an dernier
passe du plateau au micro. Trahison ?

Non, I’Esprit est sauf et la Forme passionnante.
Paradoxe : il ne manque a ce support

magnétique que le charme des piéces de plomb...

Une planete bizarre, aux marées impré-
visibles, couverte de minerai rare et
cher. Quatre compagnies d'exploi-
tation. armées jusquaux dents. Des
engins de combat et d'extraction divers.
affectueusement baptisés “gros tas™ ou
“crabe”, ou encore “pondeuse météo™.

Un systeme de jeu entiérement basé sur
la stratégie et la tactique, excluant tota-
lement la chance. Voila en gros ce
qu’est Full Metal Planéte. le jeu. qu’il
soit micro ou plateau. (Voir J&S n °54.
Bug Damné. testeur. attribue volon-
tiers, et devant témoins. la note excep-
tionnelle deV v vy )

Full Metal Disquette ?

Comment restituer sur micro l'am-
biance si particuliere du jeu de pla-
teau ? Nul ne sait comment Hitech v est
arrivé. Reste que ¢a marche et que les
auteurs du jeu original ont vu et ap-
prouvé. Le soft propose exactement ce
que vous trouvez dans la boite du jeu
de plateau : le matériel. les regles. Tout
est ri-gou-reu-se-ment. scru-pu-leu-se-
ment conforme. Il sera en particulier
impossible de tricher au temps : passé
les trois minutes fatales. I'ordinateur
passe automatiquement la main. Tant
pis pour vous si vous étes lent. De
méme. et comme aux ¢checs. toute piéce
est définitivement jouc¢e. Pas possible
de gruger la bécane.

Full Metal Compet’?
Deux motivations différentes vous gui-

deront pour l'achat du soft. qui est. de
toute fagon. une obligation. Vous ne
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jouez pas a FMP mais vous aimez les
wargames (les puristes hurlent. mais le
message passe). Dans ce cas. FMP-
Micro est parfait. Lisez soigneusement
les regles (on hésite a parler de "ma-
nuel”) et lancez-vous. La manipulation
des picces est facile, la gestion du jeu
est accueillante. Si tout va bien. au bout
de quatre parties. vous irez acheter la
version plateau.

Possibilité n °2 : vous possédez le jeu
DONC vous étes un adepte. Aprés
quelques manip’ ratées (et frustrantes.
car dévoreuses de temps). vous retrou-
verez avec plaisir votre jeu favori. point
trop défigur¢. Vous ne jouerez pas pour
gagner (il suffit de "bétonner™ : encore
que..) mais pour “¢tudier” des situa-
tions difficiles. Bref. 'ordinateur est un
bon entraineur pour la “compétition™. &
I'arbitrage incontestable.

FMP sur Atari ST

Full Metal Tripette ?

Comment joue la Béte ? De maniére
tres agressive. en fongant littéralement
dans le Gros Tas. Au risque. hélas. de
se faire massacrer et de négliger le mi-
nerai. Les “joueurs™ informatiques font

Full Metal Planéte sur Atari 8T

de grosses bourdes (laisser une barge a
portée de tir...) mais leur agressivité est
extrémement génante. surtout si on
joue dans une zone fréquentée.

Pour schématiser. le soft possede
la_méme faiblesse que les machines
d’Echecs : la myopie. trés bonne vision
“tactique” du court terme assortie d'une
absence de vue straté-tra-gique du long
terme. Ne jetons pas la pierre au micro.
Sile mécanisme de FMP est simple, la
multiplicit¢ des options offertes rend
déja un tour de jeu difficile & gérer pour
un ordinateur de type Homo Sapiens.
dont le développement. dit la notice. a
dur¢ quatre milliards d’années. Alors,
16 minables bits. pensez...

Prévoyez large. en temps : une partie a
quatre dure trois bonnes heures. Si
vous étes court, sauvez votre partie. Au
rayon “agrément’, on trouve encore
une touche “diplo™. pour passer des
alliances (respect aléatoire). et un mo-
dule “personnalisation™, pour se faire
un p'tit logo. Au fait. initiation au jeu
tous les jours au :

Plan d’Enfer. 27 rue du Chemin Vert,
75011 PARIS.
Si vous aimez le plomb...

Pierre GRUMBERG

FICHE TECHNIQUE

Editeur : Hitech Productions. distribué
par Infogrames

Son : 6/10

Graphisme : §/10

Animation : ¢ca bouge. O.K.

Originalité :

Nous aimons : §/10
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NOEL 85 :
SUPERGANG

AS D’OR 88 du Public au Festival du Jeu de Cannes.
Elu « Huitiéeme jeu de société »

par les lecteurs de « Jeux et Stratégie ».

(Sondage sur les 314 jeux de société existant

sur le marché frangais en mars 1989).

Onziéme au « Top 20 des jeux » du magazine « 7 a Paris ».
Prés de 24 000 SuperGang vendus en quatre ans.

SEPTEMBRE 88 :
FULL METAL .\ ;
PLANETE " 3.f

Elu « 2¢ jeu de 'année » 8 Nadii| ) e ]
et « Quatorziéme meilleur jeu de société » G e

sur 314, par les lecteurs de « Jeux et Stratégie ».
Quatorzieme au « Top 20 » de « 7 a Paris ».

MAI 89:
TEMPETE
SUR L’ECHIQUIER

A 'unanimité, As d’Or du Jurvy 88

| au Festival du Jeu de Cannes.

Quatre-vingt cartes illustrées, format tarot,
pour jouer aux échecs classiques en délirant.

. T . R U

Ludodélire S.AR.L. conception, réalisation, édition et diffusion de jeux de sociétés.
27, rue du Chemin Vert - 75011 Paris - Tél. 48.07.41.04.
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SIMCITY

Comme les pionniers de 'Ouest
americain. ba(p)ti(s)sez un village,
équipez-le, regardez-le grandir.
Construisez des routes. des cen-
trales a énergie. des usines. des
ports. des hopitaux. euh, voila.
Vous étes le dieu de l'urbanisa-
tion. Alleluia !

SimCity est le plus fabuleux jeu
de Lego qui existe : non seule-
ment on développe son patelin,
mais en plus. IL VIT ! Ses habi-
tants ralent a cause des impots.
du chémage ou du manque de
centres commerciaux. Le réseau
routier s'engorge quand la popu-
lation est trop forte. La crimina-
lit¢ et la pollution chassent les
éventuels migrants,

Et. chaque fin d’année. vous
avez droit au bilan : comment
vos administrés vous jugent-ils ?
De quoi se plaignent-ils ? A quel
secteur donner la priorité dans
l'année qui vient? Et faut-il
construire un port, quand on n'a
pas acces a la mer ? Mmh ? Le
Lego se double d'un jeu de ges-
tion passionnant.

Une Souris et des Hommes

Non. non. pas d'inqui¢tude a
avoir. Pas de tableaux d'exploi-
tations ou de comptes prévision-
nels. Le terrain apparait en vue
de dessus. Il suffit de cliquer sur
Iicone correspondant aux tra-
vaux a effectuer : bulldozer (pour
aplanir ou raser un bois génant),
mise en place d'un lotissement,
d'un centre industriel, d'une ca-
serne de pompiers, construction

Simcity sur Amiga

de lignes a haute tension. de che-
mins de fer, d'un stade de 10 000
places...

TOUT est prévu. Dés que votre
ville est fondée. elle s'anime,
grossit a vue d'oeil. de charmante
fagon. comme vous l'entendez.
Quand on veut controler. par
exemple. I'influence de la police.
il suffit d’appeller un écran sur
lequel apparaissent (en couleurs
différentes selon la gravité) les
zone d'insécurité. Ainsi saurez-
vous. & la fin de I'année, ou in-
staller votre nouveau commissa-
riat.

Un coup d'eeil sur le prix des
terrains a batir vous donnera des
idées pour installer vos lotis-
sements. Gardez toujours des
sous pour parer aux éventuelles
catastrophes que vous choisirez
en début de partie. afin de lui
donner un peu de piment.

Educatif. spéculatif. convivial.
SimCity est un modéle de jeu in-
telligent, a pratiquer a tous ages
avec un égal plaisir. Achetez-le.

Testé sur Amiga. Disponible sur
Macintosh. PC et C64. Adapta-
tion sur ST (mars 90).

EN BREF

Editeur : Maxis. distribué par
Infogrames

Son : 6/10

Graphisme : 7/10

Animation : 7/10

Originalité : 9/10

Nous aimons : 9/10
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MicroScopie

Swords
of Twilight
(ELECTRONIC ARTS)

Une aventure a theme roliste
dans un monde médiéval-
fantastique. On a l'impres-
sion d'avoir vu ¢a quelque
part. mais il faut reconnaitre
que ¢a marche trés bien.
Deux progres : la possibilite
de jouer a trois, chacun des
joueurs animant un perso
(deux joysticks et clavier). et
un choix d’attitudes sympa,
permettant d’afficher une
trombine de circonstance face
a un PNJ (perso non-joueur.
comme on dit dans le JdR).
Ainsi peut-on sourire aux
gentils et insulter les affreux.
Ou le contraire. mais c’est
plus périlleux. Cette Epée du
Crépuscule est assez affutée
pour que vous n'y coupiez
pas. Sur Amiga.

S.OT sur Amiga

Pictionary
(DOMARK)

Ou comment adapter de
belle maniére un jeu a priori
inadaptable. Si vous étes at-
teint du Syndréome de I'Elé-
phant (qui a peur des souris,
comme chacun sait). passez
votre chemin. Si l'idée de
manipuler un mini-Deluxe
Paint vous amuse. vous ap-
précierez. Pictionary est méme
une excellente maniére d'abor-
der le dessin sur micro. De
la vulgarisation techni-gra-
phique de bon niveau sous
forme ludique : cest le “plus”
de la version informatique.

Une réserve tout de méme :
jouer contre 'ordinateur n'a
rigoureusement aucun inteé-
rét : comment cet engin stu-
pide pourrait-il reconnaitre

la Joconde que vous avez
dessinée en moins d'une mi-
nute 7 Sur Amiga (évidem-
ment !).

Pictionary sur Amiga

Laser Squad
(BLADE SOFTWARE)

Les wargames sur CPC sont
assez rares : profitez donc de
Laser Squad. Vous y com-
manderez une équipe de com-
bat futuriste a 'assaut d'une
villa défendue par des robots.
A vous de déployer vos gon-
ziers, sélectionner les arme-
ments, diriger votre tir. etc.
Pas une seule once d’arcade
la-dedans, mais beaucoup
de tactique. Laser Squad.
par sa conception et son
échelle, se rapproche un peu
de l'esprit de Squad Leader.
Si vous avez envie de vous
défouler aprés un petit scé-
nario... Pour CPC.

Laser Squad sur CPC

Maniac Mansion
(LUCASFILM GAMES)

La premiére oeuvre de Lu-
casfilm Games, ressortie des
cartons suite au succeés d'Indy
et Zak MacKraken. On re-
trouve dans ce jeu d'aven-
ture ce qui a fait le succes de
ses successeurs : c'est mar-
rant, facile a jouer et on peut
animer plusieurs person-
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nages. Vous devrez (avec deux
potes au choix) sauver votre
petite amie des griffes d'un
savant fou vaguement extra-
terrestre, niché au fond d'un
manoir (d’ot le titre). Récupeé-
rez tout ce qui traine. et sus !
Pas le jeu du siecle, non.
mais sympa. Sur PC.

M.M. sur Amstrad PC 2286

Hillsfar
(SSI/TSR)

Mon pauvre Gary G.. si tu
savais ce qu'ils vendent sous
le label AD&D... Autant on
apprécie Pool of Radiance
(malgre son coté fastidieux)
et son petit fréere Curse of the
Azure Bonds, autant on re-
grette Hillsfar, parodie de
JdR mal foutue et répétitive.

On s’y ennuie ferme, méme
les séquences d’arcade sont
ratées. A croire que les pro-
grammeurs n'ont jamais vu
Barbarian... Si la version PC
se sauve grace au manque de
jeux de ce type sur la bécane,
les versions ST et Amiga.
transvasage intégral, sont in-
dignes de leurs machines
d’accueil.

La musique (je sais. on s'en
fout, mais c'est pour donner
un exemple) sur Amiga res-
semble a un choeur de rats
anémiques soufflant dans un
accordéon moisi. A proscrire.

Great Courts
(UBI SOFT)

Sans aucun doute le meil-
leur jeu de tennis jamais dé-
barqué sur micro. Si le mot
“simulation”™ parait pour le
moins os¢ (le lob, par exem-
ple. est un coup impossible),
la réalisation, I'angle de vue
et la “jouabilité¢”™ sont par-
faits. On peut s'entrainer,
affronter des champions ou
jouer a deux. avec deux joys-
ticks. Inutile de dire qu'on a
alors I'impression d'étre sur
le court, le son remarquable
y contribue. Les hurlements
qui s'’échappent de la Rédac-
tion de J&S lors de matchs
inter-rédacteurs  résonnent,

parait-il, jusqu'a Roland-Gar-
ros... Sur ST et Amiga.

Tausganl:
N

Gireat Courts sur Atari ST

Lancaster
(ACTUAL
SCREENSHOTS)

Est-ce 14 le simulateur “réa-
liste” du célébre bombardier
british que vous étes en droit
drattendre aprés avoir lu la
notice 7 Que non ! Tout au
plus un jeu d’arcade mé-
diocre. ou les Messersch-
midt se précipitent sur votre
pointeur souris (rebaptisé “vi-
seur”) avec une belle ardeur
suicidaire. Les auteurs de
cette escroquerie précisent :

Hillsfar sur Amiga

o |2 AT NS,
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-(p
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-
: 78
149
<11
:19

JEUX ET STRATEGIE N° 3

SHERMAN M4

Aprés la division compléte de
M1 Abrams qui nous est passée
sur le corps, on avait un peu
oubli¢ la Seconde GM et son
matos simpliste.

Loriciel comble le fossé et se
fend donc de la premiére simu-
lation de char frangaise. Non, il
ne s'agit pas de Somua, Hotch-
kiss et autres B (ce qui aurait eu
un charme kitsch mais indénia-
blement défaitiste), mais d'un
bon vieux Sherman.

Le jeu propose de commander
un peloton de quatre chars et
deux jeeps. On peut donner un
point & atteindre sur la carte.
hop ! un petit coup de pilotage
automatique, et tout le monde y
va. Facile.

Chaque fois qu'un char est at-
taqué, il suffit de le sélectionner
pour se retrouver dans le cockpit
et affronter casemates et blindés
teutons. La manipulation du char
est d'une élémentaire simplicité.
nécessitant a peine la mémorisa-
tion d'une dizaine de touches.

C’est d'ailleurs cette simplicité
d'utilisation qui fait le charme
de Sherman. Pas fastidieux. esthé-
tiquement réussi, ce jeu est une
excellente introduction aux logi-
ciels plus trapus, ceux de Micro-
prose par exemple.

Le retour du Cuistre Masqué
Ne revenons pas sur la qualité

du jeu. La ou le bat blesse, c'est
sur I'aspect simulation et histoire.

Sherman M4 sur Atari ST

La notice dit qu'il a fallu huit
mois de recherche et que le soft a
été congu avec l'aide d'historiens
et de spécialistes militaires. Quand
on voit le résultat. on reste per-
plexe !

Bon, le manuel est plein de
bugs historiques. mais c'est ex-
cusable (encore que..) et ¢a ne
dérange finalement que Bug
Damné. Mais enfin. il suffit
d'ouvrir un bouquin pour voir
qu'il avait neigé dans les Ardennes
pendant I'hiver 1944 ! Alors que
le jeu propose une prairie prin-
taniére... C'est un détail, direz- |
vous. Dans ce cas, un désert vert
pomme n'eit pas été plus gé-
nant.

De méme, un Sherman. cré-
dieu ! ¢a posséde une tourelle.
Qui tourne. Afin que le char
puisse tirer dans un autre axe |
que celui de sa progression. On
entend déja la ritournelle anglo-
saxonne : “yeah, c’est un bon
jeu. mais mal fini". Tristesse
chauvine...

Testé sur ST. Disponible sur ‘
Amiga. PC et CPC.

EN BREF |
Editeur : Loriciel

Son : 6/10 ‘
Graphisme : 7/10

Animation : 7/10 |
Originalité : 6/10 '
Nous aimons : 7/10




FLERECRUEN ERE =
THEIR FINEST HOUR

Quatre disquettes, 192 pages de
manuel. illustrées en photo. Si
les jeux se jugeaient au poids,
nul doute que ce soft remporte-
rait la palme spéciale “on en a
pour son argent”, Quand en plus
le contenu est au niveau du
contenant (couverture signée John
Batchelor : vous connaissez, n'est-
il pas 7)...

Their Finest Hour retrace de
fort élégante maniere les combats
aériens de la Bataille d'Angleterre
(1940, ignares !). “Jamais autant
d’hommes n'ont di autant a si
peu”, disait Winston. Bref, le
combat oppose la RAF a la Luft-
waffe, avec pour enjeu rien moins
que l'issue de la Seconde Guerre
Mondiale. Cheers !

Satané Emil...

Les erreurs de l'innommable
Battlehawks(*) ont été corrigées.
Fin des approximations, bienve-
nue au simulateur. Cette fois,
tous les cockpits sont différents.

C'est avec ce genre de détail
qu'on séduit le wargamer qui
cherche depuis dix ans un jeu
micro digne de remplacer sa ver-
sion, usée jusqu'a la corde, de
Air Force (Avalon Hill). Vous
pourrez piloter avec bonheur
HUIT coucous différents - du
Spit au Me-109 Emil. en passant
par le 110 et tous les bombar-
diers allemands-. en solo. en for-
mation...

Their Finest Hour sur PC

Grand Cirque sur disquette

Nouveauté, le jeu permet le
bombardement stratégique, en
formation. avec vue depuis de-
puis les différents postes (mitrail-
leurs, bombardier, pilote..). et
enregistrement caméra de la mis-
sion. Les scénarios peuvent étre
inclus dans une campagne, ce
qui fait qu'on passe du niveau
tactique au niveau stratégique, si
I'on aime les travaux de longue
haleine.

Their Finest Hour (“leur plus
haut fait”), est non seulement un
jeu d'une grande richesse mais
aussi une maniére intelligente
de faire un peu d'histoire. Et
aussi (hélas 7) de perfectionner
son anglais, car le manuel n'est
pas traduit. Mon épouvantable
cuistrerie (eh oui!) me force a
noter quelques erreurs histo-
riques dans le manuel. Tout le
monde s'en fout, d'accord. Aver-
tissement : les possesseurs de
configurations anciennes (XT
CGA...) ne gotteront pas ce jeu &
sa juste valeur.. Dommage.

Pour PC. Versions ST et Amiga
en cours d'adaptation.

(*) Voir J&S N° 59.
EN BREF

Editeur : Lucasfilm Games
Son : 5/10

Graphisme : 7/10
Animation : 8/10
Originalité : 6/10

Nous aimons : 8/10
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“Nous avons décidé de fi-
gurer des missions imagi-
naires, afin de ne pas heurter
les hommes et les familles
qui ont pris part aux vraies .
On congoit aisément qu'ils
auraient pu étre vexés. Des-
cendu (en flammes) sur Ami-

Lancaster sur Amiga

Chicago 90
(MICROIDS)

Comment coincer cette sata-
née bagnole rouge ? A l'aide
de six voitures de police. gui-
dées par pilotage automa-
tique ou manuel. On dispose
en permanence dun radar
figurant la ville et la position
des voitures. Et quand on en
a marre, on peut aussi jouer
le bandit. Ce jeu de gen-
darmes et de voleurs est rigo-
lo et bien plus futé que la
plupart des jeux de conduite
ordinaires. Dommage que la
convivialité ne soit pas aussi
poussée que l'intérét : la con-
duite des voitures n'est pas
évidente et nécessite un en-
trainement rigoureux. Pour
les as du joystick. Pour Ami-
ga, ST. PC, CPC et micros
Thomson.

Le Fétiche Maya sur Atari ST

Dark Century
(TITUS)

Le premier jeu jamais paru
en image de syntheése (c'est-
a-dire ni sprite. ni vectoriel
surface pleine. comme dans
les simulateurs). Vous devez
controler de charmants mini-
tanks programmables qui
foncent a4 fond de tourelle
sur un espace désolé. Atten-
tion : ¢a nécessite un bon
moment de mise en route.

Les impatients apprécieront
plutot la conduite manuelle,
ses bruitages étonnants et
son époustouflante rapidite.
Une curiosité a voir avant
d'acheter. Sur ST. Amiga.
PC et CPC.

Dark Century sur Atari ST

Le Fétiche maya
(SILMARILS)

Retrouvez votre vieux prof
disparu en cherchant un mys-
térieux fétiche. L'animation
est correcte, il v a de 'action,
du baston. du commerce. de
belles images, méme une
sequence de conduite en jeep.
Mais 1l manque un tantinet
a cette aventure la magie et
le mystere de I'univers préco-
lombien. Comme pour beau-
coup de jeux de ce genre, il
faut savoir passer quelques
heures sur son micro avant
de se s’investir comple-
tement. Si vous étes patient...
Sur ST. Amiga et PC.
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o Astérix, le coup du Men-
hir (Colthl Vision/Nathan)
est ddaptanon micro du
dessin animé. Ca s'adresse
plutot aux jeunes. Si votre
petiot a aimé le film... Vu sur

ST.

e Stunt Car Racer (Mi-
crostyle/Microprose) est
une vertigineuse course de
voiture en 3 D. A jouer a
deux en reliant deux ordina-
teurs. Vu sur ST. Disponible
sur PC, ST. C64 et Spectrum.

VR T OW | ey

¢ Alphakhor (Loriciel) est
un jeu d’aventure mediéval-
fantastique dédié au CPC.

e Le coffret Star Wars cst

sorti des wusines Domark.
Vous y retrouverez les trois
volumes d’arcade tirés (avec
plus ou moins de bonheur)
de la série de George Lucas.
Le numéro 1 reste le plus
réussi. Vu sur Amiga. ST.
CPC et Co4.
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Vu et prévu
en vrac

¢ Tennis Cup (Loriciel)
monte au filet des simula-
tions de tennis. Mieux que
Great Courts ? Hé. hé, pas

impossible... Attendons un

peu.

T Ste it varis st
RS Lol St
oAt Vou bow ta

* Samurai (Microprose)
traite en gros du méme théme
que Lords of the Rising Sun

(Cinemaware).
sur PC.

En janvier,

* Le STOS (Mandarin Soft-
ware/Jawx), ou ST Ope-
rating System. langage de
création de jeu sur Atari. est
enfin revenu chez nous en
version francaise. Pour ST.
évidemment.

¢ Pinball Magic (Loriciel)
sannonce comme un des
plus chouettes flippers ja-
mais vus sur micro. Pour re-
tomber en enfance. Vu sur
Amiga.

Flippit
HFLIPPET.

fi@@d”

¢ Flippit (Mandarin Soft-
ware) est un casse-téte dont
le but est de retourner com-
pletement un tableau de

pions. C'est pas trés specta-
culaire mais hyper ardu : si
vous aimez vous prendre la
téte... Bientot sur ST et CPC.

07N g

¢ Jumpin‘lack Son (Info-
grames) est un jeu d'arcade
au théme émouvant : le reje-
ton de Jumping Jack (Flash)
doit y sauver le Rock’n Roll.
Ah !s'il était arrivé plus tot...
Annonce sur ST.

e Skidoo (Tomahawk)
vous propose un rallye en
moto-neige dans le Nord ca-
nadien. Pour les amateurs
de sensations fortes et hiver-
nales. Plus réussi que son
prédecesseur, African Rai-
der. Sur ST, Amiga et PC.

Drakkhen

munm["
,'nmhinﬂ

¢ Drakkhen (Infogrames),
le jeu daventure. supervisé
par Gary Gygax, est en cours
de finition et sera sorti

quand vous lirez ces lignes.
Test dans notre prochain
numeéro.

¢ Vette ! (Specirum Holo-
byte) devrait étre a la Che-
vrolet Corvette ce que Fal-
con est au F-16. D’ailleurs.
les auteurs sont les mémes.
Pour I'instant, ¢a tourne sur
PC-CGA. C'est-a-dire : atten-
dons.

¢ Iron Lord (Ubi Soft),

L{IIL Nnous yous avons pﬂ.‘\l, lnl:
il y a trois mois, (voir J&S
n® 1. NF) est enfin sorti de
son donjon. Micux vaut tard
que jamais...

® Gun Stick est la réponse
d’Ubi Soft au West Phaser
de Loriciel et au Magnum de
Virgin. La micro devient une
armurerie | Disponible sur
CPC et PC. A propos de
West Phaser. Loriciel sort un
nouveau jeu, Craxysheot, con-
centré de stand de tir pour
micro. Vu sur ST.
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TRICHER

Manipulations cartes truqueées,
dés pipés, jeux de regards,
guerre psychologique ou manches fourre-tout... :
I’éventail des techniques est illimité.
Bien sir, chers lecteurs,
vous n'étes pas de la race des faisans
ne soyez pas non plus de celle des pigeons !

AUCUN DoUTE fossiBLE
NOUS SOMMES ARRNES '

En compétition ou simplement en
famille, pour la gloire, I’argent ou
pour du beurre, la triche est par-
tout : I'occasion fait le larron...

TRICHE ET MAT

Derniére ronde d'un tournoi open.
Duchmol et Pignouf ont tous les deux
cing points sur six, tout comme une
dizaine d'autres joueurs, et doivent
s'affronter. Ils savent, I'un comme l"autre,
quil n'y a que cinq prix a gagner, et que

JEUX ET STRATEGIE N© 3

Aprés avoir torturé nos chroni-
queurs et quelques autres spécia-

listes, nous voila en mesure de vous

révéler des exemples de tricherie,

seuls les joueurs avec six points sur sept
en bénéficieront.

Si Duchmol et Pignouf sont assez
trouillards pour ne voir l'avenir qu'en
termes de défaite ou de partie nulle.
assez fauchés pour avoir un besoin
urgent de “fraiche”. et qu’ils ignorent ce
quest l'amour-propre, s'offre & eux la

" DARGAUD SUISSE S.A. 1986
MORRIS - DE GROOT

des mesures radicales pour I'éviter,
des confidences de tricheurs, et
aussi de rares cas ou tricher fait
partie de la régle.

possibilit¢ d’'un arrangement de mar-
goulins.

Avec un minimum de talent pour
jouer la comédie et ne pas éveiller les
soupgons de I'arbitre, Duchmol peut se
laisser battre par Pignouf (ou l'inverse)
et les deux lascars pourront se partager
I'argent du prix obtenu par Pignouf (ou
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Duchmol). Bien entendu, ils n'auront
que la moitié de ce qu'ils auraient eu en
gagnant honnétement, mais ils sont
ainsi assurés de ne pas rentrer bre-
douilles.

D’autres cas de tricherie échiquéenne
sont moins sordides et moins fréquents.
Un incident amusant, quoique tragique
pour le tricheur, émailla le Champion-
nat de France 1980.

Comme toujours dans ce genre d'oc-
casions. une librairie spécialisée tient son
stand, avec en premiére ligne tous ses
livres de théorie des ouvertures. L'un des
joueurs du National est alors intrigué,
au début d'une partie. par une absence
prolongée de son adversaire. Un coup
d’oeil, et il aper¢oit de loin le dos de ce-
lui-ci. penché sur le rayon incriminé.

Une idée géniale, et audacieuse. lui
vient alors. Il se dirige a pas de loup
derriére le tricheur, entoure de ses bras.
brusquement et avec force. I'ensemble
“joueur plus livre” (ouvert. bien enten-
du. a la page de la variante qu'ils
étaient en train de jouer), et transporte
le tout a la table de I'arbitre ! Celui-ci
n'a plus qu'a constater l'infraction. a
infliger une défaite au lecteur assidu. et
a lI'envoyer devant la Commission de
discipline de la Feédération.

Les joueurs d'Echecs sont unanimes
pour dire qu'une partie se perd le plus
souvent a cause des nerfs. 'arme psy-
chologique est donc de mise. méme si
ce n'est pas a franchement parler de la
triche... le maniement des pieces, un
comportement désagréable : tout est
bon pour agacer l'adversaire.

La triche commence réellement lors
des “arrangements” : quand la partie
est renvoyée au lendemain, le dernier
coup n'est pas joué, mais ajourné, ins-
crit sur un bulletin, enfermé dans une
enveloppe...

En “blitz". il est encore plus facile de
tricher : chaque joueur dispose de cing
minutes, ce qui rend possibles tous les
coups inutilisables aux Echecs parce
que maladroits et apparents. La
manipulation illégale des picces est
aisée parce qu'a cette allure. I'adver-
saire n'a pas le temps de bien mémo-
riser les positions...

Le coup de triche le plus fabuleux res-
te celui de la pendule. Albert voit aux
pendules qu'il ne lui reste que six se-
condes a jouer, et qu'il est le plus prés
de "tomber”. Au moment ou son dra-
peau tombe,. il saisit rapidement la pen-
dule, sise 4 sa droite, de la main gauche,
et d'un mouvement tournant qui déplie
son bras. montre SA pendule en criant
“tombé ! : 'adversaire croit voir son
propre cadran et capitule...
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AVOIR LA MAIN
LOURDE

Avec le temps, avec le temps. va.. Un
repenti de la triche au Tarot se confie...

“Lors d'un tournoi en donnes libres,
j'avais repéré que j'allais jouer. a la ta-
ble suivante, avec un monsieur d'un
certain age.

Me distribuer une main de chelem
était pour moi un jeu d'enfant, mais ris-
quait d'éveiller les soupgons de gens
mal intentionnés (!). d’'ou l'idée de le
faire distribuer par notre grand-pére,
qui donnait avec une régularit¢ de
métronome. Le moment venu. je cons-
tatai avec stupeur que le jeu qu'était en
train de me donner mon complice mal-
gré lui. était... complétement blanc ! La
chance avait changé de camp et le che-
lem allait étre declaré par un ad-
versaire.

Je décidai alors de glisser discre-
tement une carte dans le jeu du grand-
pére, appliqué a distribuer. Je me mis a
compter ostensiblement mes cartes :
pas de doute. je n'en avais que dix-
sept :

— Monsieur. je m'excuse. mais vous
avez fait fausse donne.

— Comment ? Voila plus de cinquante
ans que je joue au Tarot. et je ne fais ja-
mais de fausse donne !

Jinsiste pour qu'il compte ses cartes :
il en a bien une de trop. A ce moment. il
découvre son jeu, puis le Chien : quelle
stupeur ! Je n'avais pas fait dans le dé-
tail : le chelem était en béton.

Je compatis a la peine de l'infortuné
grand-pere (regrettant LE jeu de sa vie),
tout en reconnaissant que je l'avais
échappé belle.”

DAKAR,
TON UNIVERS
IMPITOYABLE

Sur le theme de “"L'arroseur arrose™. il
arrive que les arrangements soient
parfois eux-mémes truqués. Une scéne
de double tricherie s'est déroulée au
cours du Championnat du Monde
1984, & Dakar. Peu avant la partie, un
Sénégalais, bien placé, va trouver son
adversaire ivoirien et lui propose un
“arrangement”, qui consiste a perdre
volontairement. Pour cela, il fait appel
aux bons sentiments, a savoir la soli-
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darité africaine. Llvoirien commence
par refuser. mais finit par accepter une
partie nulle.

Llvoirien joue tranquillement. mais
plus la partie avance. et moins il est
question de nulle : le Sénégalais fail
une dame. et gagne la partie.

Le perdant conteste alors la validite
du résultat. mais pas a cause de ce qui
précede @ en fait. son adversaire avait
jou¢ deux fois de suite !

DROLES DE DES

Au backgammon. le tout-venant de la
triche consiste a déplacer les pions
dans un moment d'inattention de I'ad-
versaire : garder dans sa main un pion
frappé pour le ressortir deux coups plus
tard. quand Tadversaire s'est de-
couvert :  essayer plusieurs  mou-
vements pour finalement revenir a une
position qui n'a rien a voir avec celle de
depart....

Plus technique : la triche avec des dés
truques. Les dés aimantés vont de pair
avec les barres metalliques. Le seul
moyen de repérer Narnaque. ¢'est de po-
ser sur le jeu un objet métallique. par
exemple une cuillére. Si elle tourne.
c'est mauvais signe !

Les “doublards™ sont des dés trés speé-
ciaux : il n'y a que des 6. des 5 et des 4
sur les six faces. ce qui est tres pratique
pour la “course”. De toute facon. l'ad-
versaire ne voit que trois faces ! Les
“doublards™ sont escamotés deés quiil
n'est plus utile (et qu'il devient dange-
reux) de s’en servir. (Pour plus de
détails sur les dés truqués. voir page 36 ).

ERRARE
HUMANUM EST,
PERSEVERARE
DIABOLICUM

A B C DEF G H
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Au Go. il n'existe que de tres rares cas
de triche caractérisée. Le plus souvent.
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il sTagit de perversion des régles du jeu.
Cependant. on a déja vu des joueurs
sortir un pion de leur manche...

Pour tricher a Othello. il suffit de se
tromper en retournant les pions.

Un joueur peut aussi essayer un coup
illégal. Comme lors du match France-
[talie, en 1985, Un joueur italien. dans
la position du diagramme. a joué G6
(avec les blancs). et retourné F5. comme
si le pion E4 était blanc. Son adversaire.
occupe a noter le coup. ne s'est aper¢u
de rien. ce n'est que plus tard. a I'ana-
Ivse. quiil a découvert la supercherie.

OU BLANC-BONNET
N’EST PAS
BONNET-BLANC

L'utilisation de codes est trés répan-
due dans les jeux de cartes : en commu-
nigquant a son partenaire des informa-
tions sur son jeu. on reduit la part de
hasard.

A la belote contrée. la convention de
triche. qui peut aussi devenir une con-
vention d'annonce. et dont personne ne
sest jamais apercu (aux diresc de son
utilisateur). consiste a inverser couleur
et contrat : "80. Pique™ signifie @ "Jai le
Valet™. et "Pique. 807 : "Je n'ai pas le
/alet”. Evidemment. la convention une
fois etablie. il ne faut pasen changeren
cours de partie.

Les mimiques vovantes (frapper vio-
lemment la carte d’appel.) sont cou-
ramment utilis¢es. mais souvent par
des amateurs : pour le pro. un clin
doeil suffit. Dailleurs. la frappe de la
carte est maladroite, car cela informe
aussi les adversaires. On peut aussi tri-
cher au décompte des points. Ce n'est
utilisable que si Fadversaire est novice
au point de ne pas savoir compler.
Une paire ftangaise de Bridge a ¢t¢ ac-
cusée drutiliser le principe de “Tascen-
seur” @ ses membres annoncent leur jeu
en tenant leurs cartes a différentes hau-
teurs. entre la table et le visage.

Les partenaires d'une autre  paire.
anglaise cette fois-ci. indiquaient le
nombre de Coeurs dans leurs mains en
tenant le jeu avec plus ou moins de
doigts sur I'éventail des cartes...

LE PARAVENT
DE LA SERENITE

Pour donner une meilleure image du
Bridge. et donc ¢viter les possibilités de
tricher. les Suédois ont inventé. au dé-

but des annces 1970. une boite a en-
cheres. Celles-ci se faisant en silence.
les joueurs ne peuvent plus désormais
contester l'intonation ou la prononcia-
tion des adversaires.

Mais c'est le président de la Fédéra-
tion mondiale. James Ortiz Patino. qui
a permis le développement de 'ultime
rempart contre la triche ; le paravent
¢tait né !

Le principe en est lumineux de simpli-
cité. et redoutable defficacité @ on ne
peut plus voir son partenaire. ce qui
¢vite bien des mimiques ou  autres
codes. La trappe du milieu permet le
passage du chariot 4 encheres et le jeu
de la carte. Clest au Championnat du
monde en 1975, aux Bermudes. quap-
parurent les paravents,

\

Seul probleme : ils ne descendaient
pas jusque sous la table : une paire ita-
lienne en profita pour se decocher
nombre de coups de pied. Lannce sui-
vante. loubli ¢était repare. et au-
jourd’hui. le paravent est obligatoire
dans toutes les grandes compétitions.
tout au long de I'épreuve.

PREPAREZ
VOS MOUCHOIRS

Les parties de Scrabble en duplicate
réservent parfois bien des surprises : les
succes de certains tricheurs resultent
plus de T'aplomb et de 'a-propos de
leurs magouilles que de la réelle volon-
t¢ de nuire. Clest dans ces moments-la
que les autres joueurs, honnétes. sonl
partages entre Nadmiration et la rage
impuissante !

En duplicate. on peut faire autant de
bulletins que 'on désire. mais a la son-
nerie. il ne fauten lever qu'un seul. Plus
question de changer de billet. ni de gri-
bouiller sur celui que l'on tend au
ramasseur... Prenons un exemple (veén-
dique) : les solutions possibles sont
“dérodera” et “dédorera”. M. X hésite. il
ne sait pas lequel de ces mots est bon.
ou si les deux sont corrects. 11 remplit
donc deux bulletins. et attend la sonne-
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rie. Lorsque celle-ci retentit, il leve au
hasard “dérodera™, et regarde ce que
son voisin, trés bon scrabbleur, pro-
pose. Il constate avec angoisse que le
bulletin voisin porte l'autre solution.
“C’est un bon joueur, il doit avoir rai-
son”, pense notre tricheur.

Que faire. pour intervertir les bulle-
tins, alors que le ramasseur s'appro-
che ? Sans se démonter. M. X peste
contre ce rhume qui le géne. pose son
bulletin sur la table pour de la méme

main sortir son mouchoir. Pendant
qu'il se mouche (sans succes !), il saisit
de 'autre main le bulletin “dédorera™,
qu'il pense étre le seul valable. Tout
cela en un tournemain, au nez et a la
barbe du ramasseur, qui n'a pas remar-
qué la substitution...

Il existe un bon “remeéde” contre les
copieurs : le faux bulletin. Se sentant
observé, Isidore rédige. tres lisiblement,
un premier bulletin avec la solution.
Son observateur fait le méme bulletin
de son coté. A 30 secondes de la fin, Isi-
dore chiffonne le premier bulletin et en
remplit un autre a la va-vite, avec une
solution fausse mais plausible, et plus
chere.

Le copieur rectifie aussi. A la sonne-
rie, Isidore léve le bulletin chiffonné,
une fraction de seconde aprés le co-
pieur. qui est piége.

LA TRICHE LEGALE

La triche dans les jeux de role... Est-ce
que cela existe seulement ? Si oui, cest
dans un sens trés limité. La “cuisine”
du Maitre de Jeu (MJ, pour les initiés),
ne regarde que lui. Il pourra éventuel-
lement altérer les régles. ou changer le
scénario, si cela sert I'aventure qu'il est
en train d'animer.

Les "bidouillages™ de jets de dés, que
les joueurs commettent réguliérement,
bénéficient des mémes circonstances
atténuantes : dans le fond, ils servent le
récit, en évitant une excessive mortalité
des héros.
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Sorti de la triche “institutionnelle™, il
reste la triche “légale” : comment, en
profitant de lacunes dans les regles,
rendre son personnage beaucoup plus
puissant qu'il ne le devrait. Quand cela
prend la forme de séances de “gonflette”
entre les parties, on peut y remédier, en
vérifiant les feuilles de persos. Par
contre, quand cela intervient en jeu,
avec la complicité ou non du MJ (le
genre a avoir la main lourde sur les
objets magiques), ce n'est plus de la tri-
che... Puisque le MJ est le maitre de ce
qui se passe a table. S'il est assez mal-
adroit pour laisser naitre un Gros Bill*
“légal™, tant pis pour lui !

(* Gros Bill : désigne affectueusement
un personnage possédant la cervelle
d’un canari et la puissance de feu d'un
porte-avions nucléaire).

UN PETIT ““POKE"’ ?

Tricher avec un ordinateur ? A priori
impossible : cest lui qui gére le jeu
de I'humain. Pourtant, les jeux micro
n'échappent pas a la régle : puisque le
programme est incorruptible, il suffit
de... changer le programme : “déplomber”
la disquette. (c'est illégal mais couram-
ment pratiqué), puis accéder au listing,
et repérer les lignes ou se cachent les
solutions ou les vies attribuées au
Joueur. Une petite commande (Poke)
issue du langage Basic, et un léger
bidouillage permettront de modifier le
listing.

Autre possibilité : a 'aide d'un éditeur
de secteur. rechercher dans le programme
I'octet correspondant a la bidouille a ef-
fectuer et en changer l'intitulé. Hop ! &
moi les vies infinies, 'aventurier invin-
cible, etc. Sur certains programmes
piratés, le cheat mode (mode de triche)
vous est carrémment proposé en option.
C’est souvent, il faut I'avouer, la seule
maniére de terminer un jeu d'arcade.

Si vous voulez impressionner vos
potes aux échecs. rien ne vous empéche
de modifier votre version de Sargon ou
Chessmaster (en déconnectant la biblio-
theque d'ouvertures, ou en lui faisant
jouer votre partie favorite). Evidem-
ment, ¢a n'a quun intérét limité.

Il est certain qu'un catalogue complet
des triches et magouilles dans vos jeux
favoris n'est pas pres d'étre réalisé : il
tiendrait autant de place que I'Encyclo-
paedia Universalis. si toutefois tous les
tricheurs acceptaient de dévoiler leurs
trucs. Et I'intérét en serait bien minime,
puisqu’une fois que tout le monde sait
comment on fait, plus aucun joueur ne
peut avoir d’avantage en trichant.

Vous I'avez compris, la triche ne peut
vivre que du mystére, et c’est le role du
tricheur que de ne pas révéler ce qui, a
I'extréme limite, le fait vivre.

Annette LACOUR, avec la collaboration
de la Rédaction, des pigistes,

et d’autres,

qui ont préféré

rester anonymes.

Héros
et
Zeros

Au cinéma, on ne fait pas
dans la dentelle :
les tricheurs se partagent
en deux catégories,
aussi distinctes que le sont
Batman et Elephant Man...

Le héros de la triche est celui qui
contourne les lois pour son avantage ou
celui de son entourage, mais en respec-
tant I'ordre moral du spectateur : dans
L'Arnaque, Paul Newman et Robert
Redford trichent, 6 combien ! en mon-
tant un gigantesque bluff, mais c'est
pour ruiner un dangereux et richissime
gangster. Quf ! la morale est sauve.

Robert Mitchum, le faux curé de 5
Cartes & abattre, triche pour punir les
tricheurs.

Et en plus, ces tricheurs de pellicule
sont sympathiques, comme Michel Si-
mon dans Fric-Frac ou Raimu dans
Marius, quand ils ne sont pas beaux
comme Newman... ou dréles comme les
Marx Brothers dans L'Explorateur en
Folie.

Les zéros sont, eux, beaucoup moins
agréables a regarder. Le film Tricheurs
en dresse un portrait morne et désabusé.
Jacques Dutrons et Bulle Ogier ne tri-
chent que par désespoir, face a une fa-
talité qui les écrase. Ils ne trichent pas
pour gagner et vivre, mais pour perdre
et mourir...

Marc ESQUERRE
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Poker Menteutr...

De tous les jeux, c’est le poker qui est le plus souvent associé
aux tricheurs : les westerns ont largement contribué
a donner aux joueurs de “poke” une image de truands.
Avant d’en arriver la, voici quelques exemples de triche
au poker, des plus simples qui ne nécessitent pas
I’habileté d’un illusionniste, aux plus techniques.

uand on joue avec
un “associé¢”. le plus
simple est de commu-
niquer des infor-
mations sur son jeu
par un systeme de
codes. Assis I'un a cote de 'autre, Hec-
tor et Zébulon pratiquent la “fourchette™.
A la donne, Hector re¢oit un bon jeu.
Un coup de genou discret a Zébulon in-
dique que c'est ce dernier qui doit
ouvrir. méme si son jeu n'en vaut pas la
peine. Les joueurs suivants misent cha-
cun 100 F. A son tour. Hector va relan-
cer a4 400 F. I'intérét étant d’augmenter
la mise au tour suivant. si les autres le
suivent. Sinon, il gagne de toute fagon.

Si jamais Hector et Zébulon ne sont
pas cote a cote, ils peuvent communi-
quer par d’autres codes : dire “passe”
ou “je passe”. “parole”. "allons” ou
“suivant” : chaque mot indique un jeu
différent : deux Valets, deux Rois....

La position des mains sur les cartes, et
donc le nombre de doigts qui tiennent
le jeu. le fait de miser avec deux jetons
de 50 (mauvais jeu) ou un jeton de 100,
ont la méme fonction.

Mais ces armes sont a double tran-
chant : si un autre joueur les perce a
jour, plutot que de s'ecrier “Tricheurs !™,
il peut utiliser ce systeme d'informa-
tions a son profit...

Quand on triche a plusieurs. il est im-
portant que celui qui distribue n’ait pas
le bon jeu : il le donne a son partenaire...
Si celui-ci fait comprendre qu'il a déja
trois Huit. et que son homologue se re-
trouve avec un Huit dans son jeu, il
peut facilement s’arranger pour jeter
cette carte, que l'autre récupeére.

La triche n'est pas seulement affaire
de complicité. Le tricheur solitaire peut
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(Pour plus de précisions sur les régles

des différentes variantes du poker, voir J&S n° 15).

ﬁ(;fﬂ_ﬁ'\‘ Ara

v Jf\Lf .\ .

4 irai i 4
A= LYY ALy

trés bien regarder le jeu de ses adver-
saires, a la dérobée. C'est évidemment
bien simpliste. mais souvent, ¢ga marche !

A la limite de la triche, certains profes-
sionnels de Las Vegas font expreés de
vous montrer une partie de leur jeu : ce
n'est que pour mieux vous pigeonner...

es techniciens de la
triche utilisent certains
trucs de prestidigita-
teurs pour barboter une
carte, qu'ils conservent
dans la main droite.
C'est généralement au moment de I'éga-
lisation du paquet que la carte du des-

-
"

sus ou celle du dessous est "empalmée”.
Les joueurs aux grandes mains sont
ainsi avantagés. Il existe méme des
bagues spéciales qui facilitent I'empal-
mage...

Certains arrivent a tenir en méme
temps une cigarette ou un stylo, qui jus-
tifient davantage la position de la main.
Sans compter que les tripatouilleurs
inveétérés auront la manie d'égaliser les
cartes. a deux mains ou, s’ils sont trés
forts, a une seule, méme quand ils ne
distribuent pas. Si vous remarquez que
des cartes sont courbées. c'est quiil y a
eu empalmage.

Il existe des variantes de poker ou il
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LE DOSSIER DU MOIS

® On peut repérer les empal’meurs

est plus facile de tricher : le nullo et le
stud poker.

Au nullo. il s'agit d’avoir le jeu le plus
faible pour gagner. La triche consiste a
distribuer aux adversaires des "buiches”
(Valet. Dame. Roi...) par un “filage™. Filer
une carte. par exemple celle du dessous
(que l'on connait. pour l'avoir vue en
tenant le paquet), c'est distribuer cette
carte au lieu de celle du dessus.

La dextérité de certains tricheurs rend
invisible cette manipulation. Le seul
moyen de remarquer la triche. c'est a
Foreille : un bruit plus sourd. moins
franc que celui des autres cartes. in-
dique un filage.

La position des mains sur le jeu est

aussi importante. Au moment du filage.
les mains semblent “couvrir™ les cartes.

e le filage : on
tient le paquet
avec la main
gauche. L'in-
dex de la main
gauche pousse la derniére carte en avant,
pendant que lindex de la main droite la
tire. Simultanément, on fait mine de pous-
ser la premiére carte avec les pouces. En
fait, la premiére carte reste sur le paquet,
et celle qui va sur la table est la “biche”.

On peut aus-
si distribuer la
seconde carte
au lieu de la
premiere :
c'est "la don-
ne en second™.
La aussi. ¢'est
le frottement
des cartes qui
permet de s'en
rendre compte.

® Lo donne en second : on pousse les deux
premiéres cartes avec le pouce gcuche, qui
tient le paquet. Mais l'index droit fait glis-
ser la deuxiéme sous la premiére pour la
donner.

Comme cette manipulation est plus
facile a réaliser avec un petit tas de cartes,
mefiez-vous du joueur qui distribue
sans replacer la coupe.

Au stud poker, les joueurs jouent avec
des cartes en main, et des cartes au
milieu, le flop. qui ne sont décou-
vertes qu'au fur et a mesure, et sont
communes a tous les joueurs. Hector
peut. la aussi. se ménager un avantage :
toujours selon la méme technique. il re-
place dans le paquet son jeu précédent
sans le battre. afin de le distribuer dans
le flop. Méme si le flop contient 9 car-
tes. Hector retournera d’abord les trois
premiéres. inconnues. Sur les six res-
tantes. il en connait cinq !

artant du principe qu'on
n'est jamais aussi bien
servi  que par soi-
méme, le tricheur peut
se livrer & une petite
manipulation... A la
fin d'un coup. Hector a deux As dans
son jeu. Les joueurs remettent leurs cartes
a Hector. qui doit mélanger et distri-
buer pour le tour suivant.

Il sarrange pour mettre son ancienne
main sur le dessus. en avant pris soin
auparavant de ranger ses As. en les
espagant d'une carte s’il y a deux
joueurs. de deux cartes s’ils sont trois.
etc.

Hector mélange le jeu complet (a I'ex-
ception des cartes du dessus). mais en
regardant ses adversaires dans les yeux,
de maniere a ce que les autres joueurs
ne s'occupent pas de ses mains.

Soit Hector sait faire sauter la coupe
(voir plus loin), soit il n'a jamais coupé
lorsque les autres joueurs donnaient,
“question de confiance réciproque. vous
comprenez . La politesse veut donc que
ses partenaires ne coupent pas non
plus sa donne.

Hector distribue les cartes, et s'octroie
les deux As de son jeu précédent. Il n'a
plus que trois cartes aléatoires. Une va-
riante consiste @ melanger et a couper.
pour qu'un autre donne le jeu truqué
sans le savoir. Ce systéme, qui fait des
ravages a deux joueurs. est considéré
comme “la triche du trouillard™ : Hec-
tor ne court aucun risque. puisqu’on ne
peut pas lui reprocher de ranger ses
cartes d'une certaine maniére, de mé-
langer ou de donner.

Zébulon prefere, lui, utiliser le coup
classique de garder une carte par-de-
vers lui : au lieu de barboter un As. il
mettra dans sa chaussette un Huit
beaucoup moins voyant. Personne ne
se rend compte qu'il manque une carte.
que Zébulon remettra en jeu au mo-
ment voulu, en tenant ses cartes pour
que l'on ne voie pas la sixieme. 1l rejet-
tera trois cartes au lieu de deux. par
exemple...

est au stud-poker que
les cartes a4 dos mar-
qué sont le plus utiles
(voir ci-dessous). 1l
existe notamment un
systeme de cartes mar-
quées, lisibles avec des lunettes a colo-
ration rouge qui permettent de voir les
inscriptions en bleu ou en vert. mais
plus les dessins rouges du dos des cartes.
La technique aidant. les tricheurs rem-
placent les lunettes (trop voyantes) par
des lentilles de contact !

e Cartes marquées, lisibles avec des lunet-
tes spéciales...
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Certains tricheurs poussent l'arnaque
jusqu’a mettre dans la confidence le
buraliste du coin. qui vendra les jeux
marqués sous enveloppe de cellophane
recachetée. Le "pigeon™ n'y verra que
du feu.

Avoir le don de
double-vue est ac-
cessible aussi a
ceux qui ne por-
tent pas de lunet-
tes @ c'est ce quion
appelle la “carte a
l'oeil™.

® Une carte au
pouce et a l'ceil

Pour réduire, voire annuler comple-
tement le hasard de la distribution des
cartes, il n'y a pas que le filage ou
I'empalmage. Ainsi, pour éviter que la
coupe d'un joueur soit effective. on peut
réaliser un saut de coupe (a deux mains
ou une seule).ou une fausse coupe.

® Le saut de coupe : une fois que le jeu est
coupé, on fait mine de mettre au-dessus le
paquet du dessous, en maintenant l'index
entre les paquets. Un geste sulrﬁ'tpour réta-
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blir I'ordre initial. Seul un claquement des
cartes peut vous indiquer le saut de coupe.

® la fausse coupe : le jeu restant sur la
table, on se saisit du deuxiéeme paquet en
le tenant obliquement entre l'index et le
majeur. On s'aide de ce paquet comme
d'une pelle pour soulever l'autre, aidé du
pouce. En fait, au lieu de mettre le deu-
xiéme paquet dessus, on le fait glisser des-
sous, ce qui annule la coupe.

¢fiez-vous de toute dis-
traction, ou bavardage.
d’'un joueur pendant
qu'un autre ramasse
la coupe : ce peut étre
pour détourner l'atten-
tion des mains du tricheur. Un temps
d’arrét trop long entre coupe et distri-
bution. de méme que le fait de garder
les deux paquets dans la méme main.
sont suspects.

Le "Cambut™ est un jeu préparé a
I'avance. Si I'on vous propose de jouer
avec deux jeux différents (un bleu. un
rouge) en alternance, soi-disant pour
gagner du temps. attention : ¢a peul
étre pour avoir le temps d’arranger I'un
des jeux. On peut aller plus loin en subs-
tituant, en cours de partie. un paquet
préparé au jeu normal.

Lacolyte du tricheur est la pour
“chauffer” les cartes du paquet arrangé
avant la substitution : il les conserve
dans sa poche. car il est crucial que les
autres joueurs ne puissent pas s’aperce-
voir du changement de paquet en sen-
tant que les cartes qui entrent en jeu
sont plus froides que les cartes habi-
tuelles.

Le “faux mélange™ permet de conser-
ver l'ordre des cartes du Cambut. Pour
repérer un faux mélange, observez les
joueurs trop méticuleux dans le range-
ment des cartes. qui refusent que vous

mélangiez aprés eux. ou qui cassent le
rythme du melange. Attention aussi
aux mains qui ont tendance a cacher le
jeu au cours du mélange...

® Faux mélange et “vrai” mélange. (photos
réalisées avec le concours de M. Jean Val-
ton, membre du Syndicat National des Illu-
sionnistes et Visvels du Spectacle)

our tricher au poker. il
n'y a pas de recette
miracle. ni de truc im-
parable. Tout dépend
du climat de con-
fiance que le tricheur
arrive & instaurer a la table : dans cer-
tains cas. il arrive méme a se distribuer
tranquillement six cartes !

Souvent. heureusement, les tricheurs
sont stupides. et ont tellement confiance
dans leurs talents manipulatoires qu’ils
en arrivent trés fréquemment 4 jouer
des coups illogiques qu’ils remportent
“par miracle” : une accumulation de
coincidences de ce genre doit vous
mettre rapidement la puce a l'oreille...

Cependant. il faut savoir que les
grands tricheurs, rois de 'arnaque. ne
trichent que rarement (une fois ou deux
par partie. sur des gros coups) et intelli-
gemment. car ils sont aussi de bons
joueurs. Ce qui leur assure de rester
indecelables...

Annette LACOUR
et Benjamin HANNUNA
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Trucs en Stock

Au magasin “Le Rendez-vous des Tricheurs”,
le rayon des ustensiles est abondamment fourni.

CARTES MARQUEES
A GOGO

Outre les cartes lisibles uniquement
avec des lunettes ou des lentilles de
couleur. rouge. il existe d'autres cartes
marqueées. Le principe en est toujours
le méme : le dessin du dos des cartes est
tres “chargé” (rosaces. motifs géome-
triques en forme d’horloge...).

Il est alors facile d'intégrer dans le
dessin original un systeme de marque
qui indique la couleur et la valeur de
chaque carte.

Sur la photo, le jeu
est marqué dans le
coin supérieur droit et
le coin inférieur gau-
che : clest générale-
ment [a que se trou-
W MR\  vent les trucages. Pour
vérifier un jeu “étrange™. il suffit de tenir
le paquet dans la main gauche, vertica-
lement, et d'effeuiller les cartes de la main
droite. S'il apparait comme un dessin
animé, pas de doute : le jeu est marqué.

Ce type de marquage est industriel. et
fort répandu aux Etats-Unis. Mais pour
les bricoleurs. marquer les cartes est un
jeu d'enfant : a l'aide d'encre spéciale.
ou de trous d’épingles. ou encore avec
les ongles et une bague “affutée” a la
table de jeu méme, le marquage reste
tout aussi efficace.

Pour éviter tout désagrément. les
cercles de jeux et les casinos emploient
des cartes a dos uni. Dans ce cas. le tri-
cheur peut “tailler” ou “plier” les cartes.
afin de repérer et la carte trafiquée. et
une coupe.

X [

L 4 @ ¢

e Les cartes taillées ou biseautées sont bien
loin de leur forme originelle : tantét affi-
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nées & la taille, tantét avec un coin en
moins, tantét plus proche du trapéze que
du rectangle.

e En pliant légérement une carte dans le
sens de la longueur, on peut faire revenir la
coupe trés facilement : le pliage souléve
imperceptiblement le jeu, la ou se trouve
la carte.

Pour mieux voir les cartes que l'on
distribue. sans les corner. ni les mar-
quer. les tricheurs utilisent toutes sortes
d’'objets anodins. mais qui ont la parti-
cularité de... réfléchir : briquets. porte-
cigarettes, stylos, etc.

DES GROS
ET DES MAIGRES

Pour favoriser la sortie d'une face plu-
tot qu'une autre, on “charge” le dé. En
creusant les petits points qui marquent
les faces. on remplit le trou par du
plomb. et on repeint par-dessus. N1 vu
ni connu ! La face rendue plus lourde
favorise 'apparition de la face opposée.

e Dés “chargés” : sur une face ou sur un
coin.
® Dé & moitié vide.

Une variante consiste a remplir de
plomb un coin du dé : les deux faces
opposees sont avantagées. Cette variante
sert surtout pour les jeux nécessitant

deux dés. De méme. une gouttelette de
mercure peut étre introduite dans le dé.
Quand on cogne celui-ci. la goutte se
bloque sur une face et I'alourdit. Ces
dés au mercure ne peuvent étre utilisés
que dans les jeux ot on lance sans cornet.

Il existe aussi des dés qui ne sont pas
remplis de métal. mais qui rendent des
services comparables : on les coupe en
deux. une partie est évidée et le tout est
recolle.

Un d¢ aimanté pris dans un champ
¢lectromagnétique est immobilisé net
dans sa course. Mais le fameux test de
la cuillere (tout autre objet métallique
fait Falfaire). qui sert aux joueurs de
backgammon (voir page 30). permet de
détecter tout champ magnétique. quand
il est en action.

Tous ces “fourrages™ ne sont possibles
quavec des dés opaques. ce qui ex-
plique qu'on n'en trouve plus que dans
les jeux de société : les cercles préférent
investir dans des des transparents. sur
lesquels les points sont peints et non
CTEUSES.

Pour vérifier la validit¢ de dés opa-
ques. plongez-les plusieurs fois dans un
verre d'eau. Slils reviennent toujours
dans la méme position. ils sont pipés.

Pour court-circuiter ce test, les tri-

cheurs utilisent des dés aux faces arron-
dies ou convexes. ou alors “biseautent”
les coins avec un fer a repasser.

® Dés pas carrés. Pour s'apercevoir de leur
défaut, il suffit de les placer I'vn contre
l'autre : les disymétries apparaissent.

Mais tous ces joujoux ne doivent sous
aucun prétexte trainer sur les tables.
sinon le truc est facilement éventé. Cest
souvent un comparse qui opere la sub-
stitution,

Annette LACOUR
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1990 eecccccee C’est demain
l’(Bllf Cllbe eee cC’est tout de suite

Encore et toujours de nouvelles idées de cadeaux, par
milliers, du monde entier... dont les échecs sphériques,

vu dans LUI, des échecs a quatre, vu dans LUI,
I'archéopuzzle, vu dans J&S et bien sir, tout ceux que
vous découvrirez vous-mémes...

EN FRANCAIS
ROLEMASTER 29F
ALTER EGO (JDR) 19 F
LA TERRE CREUSE (JDR) 159 F
HURLELUNE N° 2 79F
L’'HEURE DU VAISSEAU (réve de dragon) 75F
L'ILE BRISEE (sc. hawkmoon) 134 F
AVENTURES POUR ANIMONDE 105 F
MARXMEN (sc. berlin 18) 144 F
CIVILISATION 305 F
SPACE MARINE 280 F

EN ANGLAIS

MONTROUS COMPENDIUM VOL III YF
REF 6 FIGHTER MANUAL 2ND EDIT 140 F
BATTLESYSTEM 2ND EDIT 140 F
FR9 BLOODSTONE LANDS MOD. 85F
1990 FORGOTTEN REALMS CALENDAR 85F
AD&D TM4 WATER DEEP S5F
TIME OF THE DRAGON DRAGONLANCE 170 F
D&D PC2 BALLISTA ACCESSORY WF
GURPS BASIC 3RD EDITION 270F
DC HEROES RPG 2ND EDIT 225F
BATMAN SOURCE BOOK (2nd ed. DC) WF
OTHER SPACE II INVASION (star wars) WF
A UX CRISIS ON CLOUD CITY (star wars) WF
GALAXY GUIDE 4 (star wars) 110 F
ALICE THROUGH THE MIRROR (paranoia) 80F

MIDVILLE (car war sup) 140 F
CTHULHU CLASSICS 180 F
SIEGE OF JERUSALEM (AVH) 315F
BLUE MAX REVISED 225F

Commande a envoyer a I'(Euf Cube

24, rue Linné - 75005 Paris
o<
Nom Prénom
Adresse

55 A e VMl TEL. ccrmmmininn

[J Liste des jeux gratuite CB 53| Prix
Désignation

Participation frais de port et d’emballage 35F

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

Les jeux sont postés en recommandé
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PRET A JOUER

VISV SIS,

Casse-téte

g

Cing amis partent en vacances dans le
méme village montagnard, et font des
pronostics sur le nombre de lettres que
chacun recevra pendant son séjour.
Cyril : "Audrey en recevra quatre”.
Fabrice : "Vanessa en aura trois de
moins que Nicolas™.

Vanessa : “Cyril en lira cinq™.

Nicolas : "Audrey en comptera deux de
plus que Vanessa™.
Audrey : "Mon
trois”.
Curieusement, les cing amis regoivent
un nombre différent de lettres, de une a
cing. et le seul pronostic exact a ¢été for-
mulé par la personne qui a reqgu le plus
de courrier.

Combien y a-t-il eu de lettres pour cha-

cun ?

fiancé m'en écrira

e

Un négociant posséde trois tonneaux
de 100 litres, un de 50 litres et un de 25
litres. Les trois premiers sont pleins,
I'un de vin de Bourgogne. 'autre de vin
de Bordeaux et le troisieme de vin
d’Algérie. Les deux autres tonneaux
sont vides.

Pour obtenir trois qualités différentes.
le négociant réalise des mélanges en
utilisant exclusivement les cing ton-
neaux et ce qu'ils contiennent.

Au bout de six opérations, les trois
tonneaux de 100 litres sont a nouveau
pleins. L'un contient : une moitié de
Bourgogne. un quart d'Algérie et un
quart de Bordeaux. L'autre : une moitié
de Bordeaux, un quart d’Algérie et un
quart de Bourgogne. Le troisi¢me : une
moiti¢ d’Algérie. un quart de Bour-
gogne et un quart de Bordeaux.

Comment le négociant a-t-il procédé ?
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Vous retrouverez
tous ces casse-téte
(et 192 autres) dans le
livre de Pierre Berloquin :
199 jeux pour insomniaques
et autres esprits éveillés
(Editions Acropole)

| [ PIERRE BERLOQUIN

189 JHIN

POUR INSOMNIAQUES

§ €T AUTRES ESPRITS EVELLESH

-
~

C'est das l'oisivté et la petitesse ge la
vertu soufre, lorsqu'une prudnce timide
I'empéche de prendre I'essor et la fai
ramper dans ses liens ; mais le malher
méme a ses charmes dans les grades
extrémités ; car cette opposition de la
ortune éléve un esprit curageux et lui
fait ramasser toutes ses forces qu'il
employai pas
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Cette grille se remplit a I'aide des dessins ci-contre.

La premiére ligne recoit un mot commun aux trois dessins
de la premiére ligne.

La premiere colonne reg¢oit un mot commun
aux trois dessins de la premiére colonne.

Ainsi chacune des trois lignes et des trois colonnes

Si les smouales. qui pasglent tous. hé-

sitent a traver. alors que les musires
lougent immanquablement a chaque
rublet, et si tout ce qui louge est con-
traint de bonnir sans possibilité de pas-
gler, peut-on espérer rencontrer des
rublets se rapportant a des musires
chez les smouales ?

Le mal de la grandeur, c'est
quand du pouvoir elle sépare
la conscience.

Shakespeare (Jules César)

La dictature est la forme la plus
compléte de la jalousie.
Malaparte (Technique du Coup d’Etat)

Dans ces textes, certaines lettres sont
en gras. selon une loi logique propre a
chaque citation. Quelles autres lettres
pourraient étre ¢galement en gras. se-
lon la méme loi ?
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P~

b

Dans ce rectangle,
la lettre i est écrite

Complétez en écrivant ,__J
en toutes lettres.

Solutions page 88

Pierre BERLOQUIN

()
O

recoit un mot commun aux trois dessins lui correspondant.
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Pour débuter...

(suite du numéro précédent)

Le compte des points est obligatoire
des que vous vous apprétez a faire une
enchere, Les points d’honneurs (H) et
les points de distribution (D) sont la
seule maniere simple et efficace d'éva-
luer votre jeu.

Les points H

Vous les connaissez déja ¢

|AS=4 ROI=3 DAME =2 VfLE_T=1]

Les points D

Vous indiquent si votre jeu possede ou
non unec bonne distribution.

e CHICANE (0 carte dans une cou-
leur) = 3

e SINGLETON (une seule carte dans
une couleur) =2

e DOUBLETON (deux cartes dans
une couleur) =1

e + | point par carte a partir de la
6eme dans la méme couleur.

IPoints H + Points D = POINTS DH|

Exemples :
BRD 107 ciciisciimvamisimidsoses

TOTAL : 177 H+ 0D = 17 DH

5H
SH
.5H
..2H

#RD10763 .......5H+ 1D (6e#)
V4 v OH+ 2 D
S8 s ) |

TOTAL : 14 H+ 3 D = 17 DH

l COMPTEZ VOS POINTS AVANT D'OUVRIR l

40

Ouvrez a partir de 13 H ou 14 DH

3 REGLES DE BASE

1 Avec S cartes a4 W ou 5 cartes a#,
ouvrez d'1®ou d'1 4.

2 Sans majeure Séme el avec 16-18
points H ouvrez d'l SA (avec au maxi-
mum | point D).

3 Si vous ne pouvez ouvrir ni d'1% ni
d’ 14 ni d'1 SA. ouvrez de votre mineure
la plus longue.

Exemples

¢ AR873

¥ RD9 S cartes ad
¢ R8 Ouvrez d'1 #
$ 1073

4 RD107

¥ AVS 17 points H
¢ RDS Ouvrez d'1 SA
D52

D103

YR84 14 points H

¢ ARS Quvrez d'1 &
&#D962

OUVERTURE D'1 A LA (‘()l'LEUR‘

Si vous détenez deux couleurs an-
noncables de méme longueur :

1 - Ouvrez de la plus chére (*) :

2 - Avec une distribution 4-3-3-3 ¢t 4
cartes a®. ouvrez d'un ® ; sans 4 cartes
a®. ouvrez d' s,

(*) Au bridge. # est la couleur la plus
cheére : viennent ensuite ¥, # ctdp.

|PRI(}RITE A UOUVERTURE D'1%0U I)'lQl

Le but du declarant est de faire le nom-
bre de levées (ou “plis”) demandées. Le
but de la défense est d'essayer de I'en

empécher.

Vovons a présent comment faire des
levées dans une couleur.

1 Vous détenez tous les honneurs

e [¢ nombre maximal de levées que
vous pourrez faire est égal au nombre
de cartes de la main la plus longue.

e Jouez vos honneurs de la main courte
avant ceux de la main longue.

AR3 ARG6 2
I e
DV5 DV4

3 levées 4 levées. Commencez

par Dame et Valet

2 Il vous manque un honneur

Supposons que ce soit I'As :

e Jouez une fois dans la couleur. pour
donner a I'As adverse la levée qui lui re-
vient.

e Vous realiserez ensuite une levée de
moins que votre nombre de cartes dans
la main longue.

R63 D10964
[ ] [ ]
DV5 RV 2

2levees 4 Jevées. Commencez

par Roi et Valet

COMMENCEZ PAR
LES HONNEURS
DE LA MAIN COURTE

JEUX ET STRATEGIE N* 3



.. ou approfondir

Les enchéres de Jeux & Stratégie sont basées sur la SUPER majeure cinquiéme
- le STANDARD FRANCALIS - de Michel Lebel

Voici les jeux de Nord-Sud :

4RVE874
v7
*RD653
D38

Sud est le donneur : faites les encheres
des deux joueurs. qui se déroulent dans
le silence adverse. Utilisez la conven-

tion TEXAS.

La séquence de Michel Lebel

SUD NORD
1SA 2v
24 3¢
3v 3 SA
Commentaires
— Les trois premiéres enchéres

I. L'ouverture : I SA

Avec 16 points H et une distribution
réguliere (4-4-3-2). une seule ouverture
possible : 1 SA. Il v a bien longtemps
que plus personne ne préte attention a
un doubleton sans honneur !

2. La réponse : 2W

Aujourd’hui tout le monde joue le
TEXAS. avec une majeure cinquieme
sur une ouverture a SA: vous an-
noncez la couleur au-dessous (¢ pours.
¥ poure).

JEUX ET STRATEGIE N° 3

3) La deuxiéme enchére de I'ouvreur : 2 &
La convention TEXAS oblige I'ouv-

reur a4 annoncer la couleur au-dessus.

Sud. discipliné. rectifie donc le TEXAS.

— La suite de la séquence

3®: un des grands avantages du
TEXAS est la souplesse qu'il apporte
aux enchéres : ici le répondant annon-
ce sa deuxieme couleur. Cette enchére
est forcing a la manche.

Sur 3 @ I'ouvreur a une enchere diffi-
cile. avec tous ses points concentrés 4 ¥
et son absence de tenue a% N'ayant au-

cune envie de dépasser le contrat de 3
SA pour jouer au palier de 5. Sud nom-
me sa force a ¥: 3% Nord. qui a d¢ja
annonce ses  deux  couleurs.  pos-
sede la Dame dedb. une carte qui sera
utile a SA, il conclut donc les enchéres
a 3 SA.

Les conseils de Michel Lebel

e Jouez le TEXAS

e Sovez discipliné lorsque votre parte-
naire utilise le TEXAS. rectifiez tou-
Jjours dans sa couleur.

o Sans fit de 8 cartes awou a#. évilez
de “griller” le palier de 3 SA.

n #A652 B E #R72 ~
YR743 Z vA1082 léﬁ‘
¢DS5 104 S
#D106 #A763
N N
O E O E
S S
4R83 4 ADS
YAV YR3
¢AV1064 ¢ AR7632
&#ARV & R5
Les enchéres Les enchéres
SUD NORD SUD NORD
2 SA 34(1) 24 2v
3¢ 4SA (2) 2 SA 6 SA
6 SA

(1) 3&: cest la convention STAYMAN
(2) 4 SA est quantitatif (montre un es-
poir de chelem a SA).

Vous jouez 6SA en Sud et Ouest en-
tame du 9 dedd,

Vous jouez 6 SA en Sud : Ouest entame
du Valet de #.

Solutions page 88

Michel LEBEL
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PECHECS S

Paul Keres, le gentleman de Tallin

(Suite du numéro précédent)

Paul Keres apprit, de son
pére, les régles du jeu a I'dge
de quatre ans. Il fit ensuite
ses premiéres armes dans les
tournois d’écoliers estoniens,
puis, curieusement, dans le
jeu par correspondance o,
dit-on, il arrivait a jouer jus-
qu’'a 150 parties simultané-
ment ! Cette fagon d’appro-

- EXERCICES

1 En 30 secondes. vous devez
avoir trouve !

Les noirs jouent et font mat en
trois coups.

2 Comment profitez-vous du
pion avance !

Les blancs jouent et gagnent.

42

fondir le jeu lui fit faire assez
de progrés pour rester dans
les cing premiers joueurs mon-
diaux de 1938 jusqu'en 1965.

Une trentaine de premiéres
places dans les tournois inter-
nationaux de cette période,
ainsi r:ue trois deuxiémes pla-
ces dans les Tournois des

3 Méme question. mais vous
changez de cote.

Les noirs jouent et gagnent.

4 Spectaculaire. fructueux et
gagnant. Quel est ce coup ?

Les blancs jouent et gagnent.

S Le roi noir est mal en
point, ¢’est vrai. Mais gu’en
tirer ?

.f—

Candidats de 1953, 1956 et
1962, lui laissent I'un des plus
beaux palmarés de I'histoire
des Echecs. Tout autant que
son jeu, le public appréciait
I'’homme, gentleman a 'appa-
rence de jeune premier, mo-
déle de cordialité, aussi hum-
ble dans la victoire que digne
dans la défaite.

8 Pour ceux qui ne connai-
traient pas encore le theme
du mat du couloir...

Les blancs jouent et gagnent.

6 Vous laites dame ? Vous
é¢tes mat ! Alors, quoi ?

Les blancs jouent et gagnent.

R
Les noirs jouent et gagnent. 9 Le roi le I‘lllI.\ en sécurité
n'est pas forcément celui qui
a roque.

7 Ou une bonne centralisa-
tion est source de succes.

Les noirs jouent et gagnent.

Les noirs jouent et gagnent.

JEUX ET STRATEGIE N° 3



10 La solution est simple
quand on a trouvé Pobjectil
a atteindre.

Les blancs jouent et gagnent.

12 Un butin substantiel. ¢'est
ce que permet de rapporter
le coup gagnant. Lequel. au
fait ?

Les noirs jouent et gagnent.

JEUX ET STRATEGIE N© 3

13 Les fous blancs sont
superbement placés. mais
seuls des coups précis ame-
nent une victoire rapide.

Les blancs jouent et gagnent.

14 La dame blanche de-

mande du renfort !

Les blancs jouent et gagnent.

Solutions pages 88

jouée a Salzbourg en 1943

Blancs : P. Keres

Noirs : E. Bogolioubov
Défense sicilienne, variante
de Scheveningen. attaque
Keres.

1.e4 c5 2.Ce2

Keres avait souvent recours i
ce coup au lieu de 'habituel
2013, Parfois, comme ici. il
poursuivait en ouvrant le jeu
par la poussee d2-d4. et par-

fois il préférait continuer dans
I'esprit de la “Sicilienne Fer-
mée” par 3.g3. 4. Fg2 et d2-d3.
2...e6 3.d4 cxd4 4.Cxd4
Cf6 5.Cc3 d6 6.g4
Linvention de Keres. Aupara-
vant. les joucurs conduisant
les blancs mobilisaient d'abord
leurs fous avant de se lancer a
lattaque. mais I'Estonien se
rendit compte quen dissua-
dant les noirs d'effectuer le pe-
tit roque. ceux-ci auraient de
gros problemes pour la sécurité
de leur roi.

6...Cc6

Deux autres grandes idées ins-
pirent souvent les noirs. lls
peuvent empécher le pion d'al-
ler plus loin avec 6..h6. sur
quoi les blancs ont le choix
entre 7.25 hxgs 8.Fxgs. et in-
sister dans I'idée de Keres
avec 7.h2-h4 et 8Tgl. Quant
au dernier cri de la mode. il va
aux complications résultant de
6.e5 7.Fb3+ Fd7 8Fxd7+
Dxd7 9.Cf5 hS etc.

7.95 Cxd4?

Un échange malencontreux qui
ne fait que placer magnifique-
ment la dame blanche et acceé-
lérer le grand roque de I'enne-
mi. Le recul 7..Cd7 est forcé et
bon.

8.Dxd4 Cd7 9.Fe3 a6 10.Fe2
Dc7 11.f4 b6 12.f5 !
Simple et fort. ce coup em-
péche les noirs de poursuivre
leur idée de développement
puisqua 12..Fb7 serait répli-
qué 13.fxe6 fxe6 14.Fh5+! et le
roi doit bouger puisque 14..g6
laisse la tour en prise.
12...Ce5 13.fxe6 fxe6 14.a4
La capture en b6 aurait per-
mis aux noirs de respirer :
14.Dxb6 Dxb6 15.Fxb6 Th8! et
16.. Txb2.

14...Fe7 15.h4

Cette fois cétait a cause du
pion g5 qu'il ne servait a rien
de prendre b6.

15...Dc5

Ou 15.TH8 16T11! T8 17.0-0-0!
et les noirs n'ont toujours pas
d'endroit sir pour leur roi.
16.Dd2! Dc7

16..Db4 17.0-0! Dxb2?? I8Tib1!
17.Tf1 Fb7 18.Fd4!

18..Tf8

Les noirs s‘aper¢oivent que le
grand roque leur colterait un
pion a cause de 19.De3! Cd7
20.Fxg7. aussi leur roi a-t-il
l'intention de rejoindre g8 gra-
ce a I'échange des tours sur la
colonne f. Keres ne leur en
laissera pas le loisir.
19.0-0-0! Txf1 20.Txf1 Fd8
Avec le plan tarabiscote
21...De7. 22..Fc7 et 23..0-0-0.
21.Df4!

Cachant une idée diabolique.
21...Cgé

Que les noirs eventent ! Sur
21..De7 Keres avait préparé
22.Cbh5!! axb5 23.FxeS! dxes?
24 Fxb5+ Dd7 25.Df8 mat!
22.Dg4!

Décisifl. Les blancs menacent
a la fois 23.Dxe6+ et 24.DhS
avec la chute du pion h7. 11 n'y
a pas de remede.

22...De7 23.Dh5 e5 24.Fe3
Fc7

Les noirs voudraient faire le
grand roque mais ils n'en au-
ront jamais le temps.
25.Dxh7 Cf4

Ou 25.Cf8 26.Fh5+ Rd7
(26..Rd8 27.Dg8) 27.Df5+ Ceb
28.Cd5! et tout s'écroule.
26.Fxf4 exf4 27.Fh5+ Rd7
28.Fg4+ Rc6 29.Df5! b5
Sinon venait 30.Dd5 mat.
30.Dd5+ Rb6 31.Dd4+ Rc6
31..Ra5 32.b4 mat.

32.Cd5! Abandon.

Il y a trop de menaces : 33.Cb4
mat, 33.Dc3 mat et la dame est
en prise !

Nicolas GIFFARD
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La jeune garde aux commandes

Le championnat de France 1989, qui s'est déroulé
dans la deuxiéme quinzaine du mois d’aout, a vu le tri-
omphe de la jeune génération, qui occupe les cing pre-
miéres places. José Beyaert, 23 ans, remporte pour la
premiére fois le titre, avec 19 points, suivi de Laurent
Nicault, 22 ans, Papa Cisse (16 points), André Bercot et
Franck Delhom (15 points).

De cette compétition, j'ai fait une sélection de 9 posi-

} | tions ou la décision, le plus souvent tactique, intervient
21 22 23 24 ,:25J de maniére relativement rapide. Les exercices qui sui-
26 27 28 29 30 | vent, combinaisons ou forcings, sont classés par ordre
31 32 33 34 39 de difficulté croissante.
36 37 38 39 40

41

42

- 45
48 49 &0

46

1 Comment faire entrepren-
dre au pion 25 un vovage fa-
tal & son camp.

47

3 Quel est I'échange qui per-
met d'encercler efficacement
le centre des noirs '

]

Les noirs jouent et gagnent un pion.

6 Comment les noirs sont-ils
parvenus a démontrer que le
pion 22

Les blancs jouent et gagnent un pion.

est indéfendable ?

4 Sur le theme de la menace
double...

Les noirs jouent et gagnent.

2 Méme scénario. mais le
traitre est le pion noir 28,

Les noirs jouent et gagnent un pion.

7 Quand les noirs occupent
la case 36. l'occupation de la
case 27 se souvent
dangercuse. comme ici

Les blancs jouent et gagnent un pion.

révele

5 En peu de coups. les noirs
font peser une menace déci-
sive sur le centre blanc. La-

quelle ?

Solutions page 90

Les blancs jouent ef gagnent deux pions.

44

e i
Les noirs jouent et gagnent un pion.

8 Apres 15 ans d'absence. le
maitre international Mosto-
voy faisait sa rentrée. Un peu
rouillé. il a laissé passer une
combinaison relativement fa-

cile en jouant 19-23.

Les blancs jouent et gagnent.

9 Le premier coup est trés
beau. car totalement imprévu,

Les nairs jouent et gagnent un pion.

Luc GUINARD
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Jeux de lettres

=4 1zl
CLESIARNAMAX  LESANAPHRASES |

Un Jarnamax est un mot forme de
'ensemble des lettres qui permettent de
réaliser un mot de 9 lettres a partir d'un
mot de 8 lettres donne.

Ainsi. CENTIMES admet en ajout les
lettres de MAIRE. et CHARPIES celles
de MULET. (Les conjugaisons ne sonl
pas admises mais les féminins. pluriels
el infinitifs sont autorisés : le chillre
entre parentheses indigque le nombre de
solutions ¢t les mots peu courants sont
stgnales par un asterisque).

CENTIMES + M =
+ A=
+ 1= (2)*
+R=___
+E= (2)
CHARPIES + M = — 3
+U=__ *
+L=_ S
+E= - _
+T= ~(2)

T

Irouves. pour chaque paire de détinitions. les mots Chacun de ces tirages permet de former au moins
correspondants, sachant que ce sont des anagrammes. deux mots de 7 lettres. Saurez-vous a chaque fois
Exemple — cameléon : lézard arboricole :

— amoncel¢ : réunt en tas.

w[TTTTT11]] AaciLos
______ G__:95 il iti
”_T ______ :Popgnr:z‘:’eagézggblesdecompémn 2y acoeity  [2] [ [ [[]]
2 u_ : Rigoriste, austé _
N 2 C;?:";)tirles;;t,a;asnc;ﬁ)nnefait 8 rl I | | | |9| BEEINOT
.| [ S T __ _ : Protéger par un certificat 4 AACILPT |°| l | I l | |
T ___  _ :Pourvu d'un squelette
4C__ : Menés, dirigés ss LI [ []][?] aApimoORR
______ N __: Ristourne, rabais 6l ABEGMONR F’l I l I l | I
D) e e M __: Fraction
C ____: Scellée

JEUN ET STRATEGIE N

Pour comprendre les cing phrases ci-dessous. remplacez les lettres

des tirages correspondants. en en changeant l'ordre.
ADEEINRV:CestlapluSseeseesseeOUicosssessedlebon
numero
AEEIMNS :SONessseese NadurequUunE eeeeese
ACEEIPRR:NousnNavons PU ¢« ¢ ¢ & » « & ¢ CE pantalon que de
Manieré s e s e oo oo
AEELPRST:Ellesreviennent s « o o o o o ¢ de leur
SéiOUr........
ACEEEHLR:linel'aseesssssesquapreslavoir

longuement ¢ e e o 0 0 0 o

po—
[.\\\l i }I

Y SO0l s oL L Ly dnoly 11ud

Groupez ces huit mots de 4 l JUPE | | RASH |

lettres deux a4 deux (un de
chaque colonne). En meélangeant

les lettres de chaque couple ‘ BAIN I I CLIN I
ainst obtenu. vous devez trouver

quitre mots de 8 lettres. | OINT I rS A PE I
|AVEC| [MULE|]

| \\\! i
N _’r‘

trouver la bonne anagramme et découvrir ainsi le

il

“mot ¢lé™

n LLIT T 112 peeorvy

Solutions page 90 Benjamin HANNUNA et Bernard CARO
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ALPAGES

La guerre des moutons

Type de ieu $ stratégie

-
Nombre de joveurs :

2ab6

Principe

Chaque joueur controle un
atgle. un chien et un trou-
peau de moutons. 11 doit
amener ses moutons et son
chien dans l'enclos situ¢ a
l'opposé de celui d'ou il est
parti. tout en capturant les
moutons adverses avece son
aigle.

Matériel

Le plateau de jeu est de
forme hexagonale. Les
six grandes zones cer-
nées par un trait de
couleur sont
clos d'ou partent les
troupeaux. Les six he-
xagones colorés  si-
tés a droite de cha-
que enclos sont les
nids des aigles. ou ils
doivent rapporter les
moutons capturés. Au
centre du plateau de jeu.
les six hexagones d'ou par-
tent les aigles en début de
partie. et qui n‘ont plus de
role particulier par la suite.
portent chacun un carr¢ de
couleur.

Chaque joueur dispose de
Il pions (Y moutons. un
chien et un aigle) a sa cou-
leur. Ceci est un jeu de stra-
tégie. il n'y a donc pas de dé.

les en-

REGLE DU JEU
Position de départ
Chaque joueur dispose son

chien et ses moutons dans

46

leur enclos. a raison d'un
pion par hexagone. le chien
occupant 'hexagone pointé
en avant de I'enclos. 11 place
¢galement son aigle sur son
hexagone de départ. face a
I'enclos.

Les joueurs se répartissent
les enclos de la manicre
la plus reguliére

possible
(fig. 1).

Le jev

Chaque joueur a son tour
effectue deux opérations :
— déplacement du chien ou
d’'un mouton :

— déplacement de l'aigle.
Les joueurs se succedent
dans le sens des aiguilles
d’'une montre,

1 - Déplacement du
chien ou d’'un mouton

Chiens et moutons se dé-
placent. comme au jeu des
dames chinoises. de T'une
des deux manieres suivantes :
— soil. par glissement. vers
un hexagone libre adjacent :

— 501l "a saute-mou-

ton” (quoi de
plus nor-
mal 7)
en

sau-
tant
par-des-
sus un pion
(mouton. chien ou aigle)
ami ou adverse situé sur un
hexagone voisin. pour aller
sur I'hexagone libre situ¢
immediatement au-dela. Un
pion peut enchainer plu-
sieurs sauts, sur une ligne
droite ou brisée (fig. 2).

Certains mobjecteront sans
doute qu'il ne semble guere
réaliste de voir un mouton
sauter par dessus un aigle en
plein vol. La lecture de quel-
ques albums du “Geénie des
Alpages™ les fera peut-étre
revenir sur ce point de vue
totalement dénu¢ d’origina-
lite et de pocsie.

Le chien doit étre le dernier
pion a sortir de l'enclos de
depart. I1 ne peut le faire que
lorsque tous les moutons en
sont sortis.

Un pion qui a quitté son
enclos de depart ne peut pas
v retourner. Il ne peut pas

non plus peénétrer dans un
autre enclos. saul bien sar
son enclos  de  desti-

nation. Un pion peul ce-
pendant toujours traver-
ser un enclos au cours
d'un déplacement a
“saute-mouton’. 4 con-
dition de ne pas s’y arre-
ter. Chiens et moutons
ne peuvent pas pénetrer
dans les nids des aigles.

»

2 - Déplacement de
r

I'aigle

Laigle se déplace par glis-
sement vers un  hexagone
adjacent. libre ou occupé par
un moutsi adverse. auquel
cas-ce dernier est capture,
Les aigles ne peuvent pas
pénétrer dans les enclos.

Certains remarqueront sans
doute que rien ne devrait
logiquement s'v opposer. Je
leur réponds que :

a) cect nest pas un jeu de
simulation :

JEUX ET STRATEGIE N° 3
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b) si le réalisme leur tient
vraiment & cocur. ils peuvent
remplacer les aigles par des
loups.

Capture

Un aigle capture un mou-
ton adverse en pénétrant sur
I'hexagone ou il se trouve. Le
pion aigle est placé sur le
pion mouton. Laigle se de-
place ensuite en emportant
les moutons captures,

Un aigle qui transporte deux
moutons (un dans chaque
serre) ne peut plus en captu-
rer d’autres. ¢t ne peut donc
plus pénétrer sur une case
occupée par un mouton. Il
doit d’abord rapporter a sa
petite famille les deux mou-
tons captures.

(Ce n'est p!u.-, le Génie des
Alpages.  cest e Baron
Noir !).

Pour cela. I'aigle doit reve-
nir a son nid. Il 'y dépose son
butin. et repart a la chasse
au tour suivant. Bien sar il
est possible de rapporter au
nid moins de deux moutons
(mais c¢’est Madame aigle
qui ne sera pas contente).

Les simulationnistes achar-
nés qui ont remplacé les
aigles par des loups auront
sans doute du mal a imagi-
ner ces derniers rapportant
des moutons entre  leurs
crocs. Je leur répondrai que :
a) leur réalisme [y-
piquement  petit-bourgeois

commence i
ennuyeux et déplacé :
b) en dernier recours. ils peu-
vent remplacer loups et mou-
tons par des chats et des sou-
ns. Ce jeu est largement in-
spir¢ des dames chinoises.
et. comme I'a dit le camara-
de Deng Xiaoping : “Quiil
soif noir ou blanc. un chat
est un chat s'il attrape des
sourfs’”,

Les chiens ne peuvent pas
étre capturés. De plus. un
chien empéche la capture de
tous les moutons. amis ou
adverses. se trouvant sur les
hexagones voisins.

Mais que ferait donc un
chien avec des souris ? Peut-

devenir

étre quen le remplacant par
un ¢léphant.. A propos.
connaisscz- vous le Dou
Shou Qi ? Mais je m'égare..

Fin de partie

La partie sarréte des que
tous les chiens et moutons se
trouvant encore sur le pla-
teau de jeu ont atteint leur
enclos de destination. Cha-
que joueur marque | point
pour chaque pion amené
dans son enclos de destina-
tion. en face de celui de de¢-
part. et | point pour chaque
mouton adverse capturé par
son aigle. y compris ceux qui
n‘ont pas encore é1¢ ramenes
au nid. Le joueur ayant le to-
tal le plus ¢levé a gagné.

Bruno FAIDUTTI

Figure 1 : placement initial

Figure 2 :

déplacements

2 joueurs

‘-\_\-:/‘
~ et
N
Y
B _l_\_\‘,_,i._

e o N A N "
T h‘“-/’)"v/‘“\'/[\-)"‘"-

ar glissement

4 joueurs

6 joueurs

{

- N

| : . l ™ A A A A
OO I OO

“A saute-mouton”
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Jeux de lettres
e

A partir du mot de 3 lettres EON. ajoutez a chaque fois une lettre (en
changeant éventuellement lordre) pour trouver le mot correspondant a la

définition donnée.

E|[O|N

GRAND FESTIN ET REJOUISSANCES
IMAGE PIEUSE DES ORTHODOXES
CACHETTE OU NID A POUSSIERE
BUISSON A FRUITS ROUGES
CHAPEAU DE LA FAYETTE
EMPECHE, S’OPPOSE

COUDE DE LUMIERE

IMITER EN FRAUDE

o)

)

 LAFILERE

A partir du mot de 3 lettres placé sur la
grille. "EPI™. essayez. en ajoutant suc-
cessivement dans l'ordre (d’abord A.
puis N. etc.) chacune des 6 lettres du ta-
pis. de trouver la filiére conduisant a un
mot de 9 lettres (les conjugaisons ne
sont pas autorisées).

Jarnac!

Pour chacun de ces mots. il n'existe
qu'un seul ajout permettant de former
un mot de 9 lettres. Saurez-vous trouver
ces sept “solitaires™ 7 Les conjugaisons
sont interdites et il n'est pas permis de
transformer un mot en son féminin ou
en son pluriel. ou un participe passé en
son infinitif. L'astérisque indique un
maot peu courant.

Au Jarnac! comme au Scrabble. les
coups les plus sélectifs sont souvent dus
a de petits mot. A titre d'illustration.
voici 10 tirages de 6 lettres. parmi les
plus difficiles. avec lesquels vous devez
trouver des mots présents dans le Petit
Larousse Illustré (on ne conjugue pas).
Les mots peu courants sont marqués
d'un astérisque.

EVITE+T= *
SEMER+ K= *
PENES+L=
ETOLE+2Z= ¥
NOVEE+2Z= x
SERPE+X=
FOIRE+F=
FRISE+H=
FRIPE+X=
MELON+E=
‘f’._"'ﬁ
f;n_’_)"z

Votre adversaire passe avec la grille ci-
dessous : il y a 17 possibilites diffeé-
rentes de lui infliger un coup de Jar-
nac!, en ajoutant une ou plusieurs
lettres du tapis a I'un des mots de la
grille (on peut changer l'ordre des

lettres). Combien en trouverez-vous

TAPIS 9 [16]25[36 406481 TAPIS 9 [16]25[a6[a0]6as1 TAPIS 9 [16[25[3649]64[81

Elp|1 0 olp|p|o|r|T|u|N RIE|D|E|V]|O[I|R
A ! |s|ulp|E|R|F|I[N , |EIS|TIR|O|PE
N T|H|E|O|R|E[M|E Ala|r|1|o|T]|E
T ? 4 [wlalc|alr]eulx ulr|e|1|p|E
D *|EN|s|ufi|v]iI]s cl|L|o|r|E
A “M FIR[1|N|G|U|E|E " RIE[B|O|T
U LIN|c|L|1|N|EE ols|1

v

n
o
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BACKGAMMOR

Quitte ou double

Nous avons vu que, dans les
fins de partie ou il n’y avait pas
de possibilité de gammon, la
sécurité primait la rapidité. En
revanche, quand une partie
double est envisageable, les
choses se compliquent...

Envisageons d'abord le cas ou votre
adversaire est a la barre alors que votre
jan intérieur est fermé. La premiere
idée qui vient a lesprit est que plus
vous avez enferm¢ de pions adverses et
plus vous avez de chances de gagner un
gammon : ce n'est que partiellement
vral.

En effet. plus I'adversaire a de pions a
rentrer et plus longtemps il vous génera
dans votre sortie : il y a trés peu de
chances pour que vous ne soyez pas. a
un moment ou un autre. amené a laisser
un blot. quun pion adverse attardé
pourrait frapper, compromettant ainsi
vos chances : il faut donc éviter de frap-
per plus de pions que vous n'en avez
raisonnablement besoin pour assurer
le gammon.

Sil'on compare, par exemple, les deux
diagrammes ci-apres :

N 12

Diagramme A

Dans le cas du diagramme A, Noirn'a
qu'un pion a la barre. mais le fait qu’il
ait beaucoup de pions hors de son jan
intérieur vous donne une trés grande
probabilité de gagner un gammon.

JEUX ET STRATEGIE N° 3

Diagramme B

Dans le diagramme B. vous étes
certain de gagner un gammon (peut-
étre méme une partie triple) si vous
n'étes pas frappé. Mais I'adversaire va
rester enfermé tellement longlemps
qu'il a toutes les chances de vous voir
vous découvrir: et s'il vous frappe
alors. son timing est si bon qu’l a
méme des chances de gagner la partie.
La position A est donc preférable a la
position B.

Pour guider votre décision. voici quel-
les sont vos chances de gagner un gam-
mon dans le cas ou tous les pions
adverses non frappés sont rentrés dans
leur jan intérieur :

— avec un pion enfermé. vous n'avez
pratiquement aucune chance de gam-
mon ;

— avec deux pions enfermes. vous avez
environ 40 % de chances :

— avec trois pions enfermes. vous avez
a peu preés 80 % de chances.

Cela implique que :

— avec un pion adverse a la barre. vous
devrez faire de votre mieux pour en
frapper un second : mais si ce n'est pas
possible. et que presque tous les pions
adverses soient déja rentrés, vous ne
prendrez aucun risque supplémentaire
pour essayer de sortir plus vite. le gam-
mon ¢tant de toute maniére trés peu
probable :

— avec deux pions adverses enfermés,
vous n'essaierez d'en prendre un troi-
sieme, ou de sortir plus vite en prenant
quelques risques. que si tous les autres
pions adverses sont rentrés dans leur
jan :

— avec trois pions adverses enfermés.
vous privilégeriez toujours la sécurité
par rapport a la rapidité. et vous évite-
rez d’en frapper un quatri¢éme.

Hiz 1 w8 8 7 6 5 4

Blanc joue 6-4
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Officiel !...

Enfin,le voici : fruit de trois années d’efforts conjoints de
la Fédération Internationale de Scrabble Francophone et
de la Librairie Larousse, I'Officiel du Scrabble représente
désormais la seule référence pour tous les scrabbleurs .

Riche d'environ 60000 entrées comprenant I'ensemble des
mots du Petit Larousse. du Petit Robert et du Quillet-Flam-
marion. auxquels viennent s’ajouter des mots spécifiques aux
différents pays francophones. ainsi qu'un certain nombre de
termes usuels retenus par la Fédération. 'O.D.S. est censé
résoudre toutes les ambiguités grammaticales, et combler
tous les oublis du Petit Larousse lustre.

Si. de fait. on ne risque plus dentendre des scrabbleurs
aigris pester contre le dictionnaire de réference en raison d'un
“z¢ro” obtenu sur PERM. COLO ou PITBULL. les lecteurs
de J&S pourront néanmoins regretter la pauvreté du vocabu-
laire ludique retenu : toujours pas d'OTHELLO. de JARNAC
ou de BOGGLE. ni de JOYSTICK. ZEITNOT ou autres
FITS.

Mais pouvait-on contenter tout le monde ?

Vous allez. dans cette partie, prendre la place de Vincent
Labbé. champion du Monde 80. dans une partie qui I'a oppo-
s¢ 4 Michele Pinson. Munissez-vous d'un cache que vous
descendrez progressivement @ vous découvrirez a chaque fois
votre tirage puis. a la ligne suivante. le coup joue. celui de
'adversaire. et les commentaires ¢ventuels...

V. LABBE Cumul M. PINSON Cumul
ARE+DPVS

DEPRAVES, 9A, 78 279 | MINEZ B6,39 | 229
PIINTUO

NID, A7, 20 299 | BRUNE,D8,20 | 249

quat.

PITOU+FY

| PFUT, 13A, 26 325 285

Bien que moins élégant, PUY. 3L. 53 ¢tait probablement
meilleur.

IOY+DULT
PUY,A13,42

DILOT+GL
POILU, C9, 23 ETA,N1,17

Joli coup ..

DLGT+STJ
JET, 5C, 20

SDLGT+RI
GIS, K7, 20 GARERO(N)S, K7, 66

Avec plus de 100 pts d'avance et encore un joker en circula-
tion. on préférerait un coup plus bloquant. mais il n'y en a
aucun d'intéressant...

LDTR+ LOI

LARD, F1,17 447 AVE, J13,30
On sait qu’il ne reste plus a l'adversaire que 5 lettres. dont le
Q vraisemblablement implagable.

367 change QJL 285

change QN

V. LABBE Cumul M. PINSON Cumul
[ADEEELC
DECALEE, H2, 76 76 WALIS, 6F, 36 36

Evidemment meilleur que DELACEE en HS. qui ouvre le
triple.

[ACEHILN

ACHE, G6, 25 101 | ECIMEE, 4G,18 | 54

On pouvait préférer LAICHE. 3C.

30. qui n‘ouvrait pas plus.

AILN+MN?
(A)LMANDIN, 2C, 63 BOT, 1A, 16 70
MALIE)NNE ou M(E)LANINE ¢n 3A ouvre trop. De plus.
lavantage 'ALMANDIN est que 'adversaire ne sait peut-
étre pas qu ALMANDINE est également bon.

AARGEUX
BAUX, A1,25

Ce coup laisse un excellent reliquat. mais nous aurions
pourtant préférée EMAUX en EL qui ferme plus et rapporte
30 points.

AERG+EEO
LOGEE, D2, 12
ELOGE. DI1. 21 est nettement meilleur : Labbé ne connait-
il pas BOTE ?

190

54

OILT

TOILE, 15F, 15 462 reste QN 398
+ 9 - 9
471 389

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

[
]

N.B. : Ne sont admis dans cette rubrique que les mots figu-
rant I'Officiel du Scrabble.

lettre double

joker ?

mot triple
lettre triple

mot double

JEUX ET STRATEGIE N° 3



Pour rejouer cette partie. munissez-vous d'un cache que
vous ferez glisser toutes les 3 minutes (temps de compétition),
de fagon a faire apparaitre a chaque ligne le nouveau tirage et
la solution du coup précédent. Les lettres placées avant le
signe + sont le reliquat du tirage précédent : le signe - indi-
que que ce reliquat a ¢été rejeté.

Sept tirages successifs & poser sur la grille. avec un scrabble
a trouver a chaque coup.

Mais attention : pour faire le maximum. il faudra a chaque
fois trouver un mot relativement courant qui n'était pas vala-
ble avant la parution de I'Officiel Du Scrabble. Jouez ces sept
coups comme un debut de partie normal. i raison de trois mi-
nutes par coup. et en vous servant d'un cache que vous des-

Tirage Mot retenu Place | Score | cendrez progressivement. au bout de trois minutes (temps de
compétition). de facon a découvrir le mot retenu. sa position.
R L;ff#ég R FUMAS Ha o8 son score et le nouveau tirage.
2 ? E E EAIIEO - F?éﬁggg gg gg Tirage Mot retenu Position| Points
WGTEEDS PETOMANE (1) A8 89 AIJKOS?
G+JKSTIU TWEEDS 6A 42
JUG+VRAL KITS M 2 43 ABELNOS JOKA(R)IS H2 114
VR+AUUME JUGALE D1 44 ABDEOST ABALONES 5H 70
UVE+TRSE JUMAR (1) 1D 39
FOX?DUB EVERTUES 15 A 86 GEHLNOU DEBOSSAT 01 158
BF?7+SUON DOUX 14 G 39 T2 H LIEN 7¢ 68
SOB + ZARE FUNK(Y) g | 28 | [E9=82TH K0
SO+NIILY ZEBRAT A1 54 AEILQTU (GJLASNOSTS J3 62
Y+OLAVRR ILIONS 154 32
AV+EECBG PYRROL (1) J5 | 39 ACEIORR QUANTILE M2 84
BG+ITTNO CAVEE 1G 38 RECROISA 11D 90
GN+DIANE BOTTIN N 10 28
D+HHSEIA ANGINE (2) o7 33
DH+CLE? HAIES 12F 40
? DECAVEE NE 31
cHL H(A)LL 10H 19 On place au premier coup ANISA. H4, 12 pts.
Que jouez-vous, au 2eme coup. avec chacun des tirages sui-
Total 885 vants ? (sur une idée d'E. Le Pape)
L PAUILEVART oo eeeveeeessnesseessssssssssnsssssssssesnnns 873 ;g&fﬁsxz &E'gg;[;
2. Michel PUCHEAULT iccciviisiosissississiissiisicisminivissisviiB68 1% Uus 7.AC
3.AACEEMT 8.ACJNORU
(1) Mots nouveaux du P.L.I. 90 4. CELMOSS 9.ABDEILN
(2) Le raccord BI est un mot nouveau du P.L.I. 90 5,AEGIMYZ 10. AFIILT?
Al : [
C c 3
D o b D
: H : B
G G
H = H A s|A
I I
J J
K 1 K
L at L
M M
N I N |
: ol

12 3 4506728 0101 1213 14 15
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La valeur n’attend pas...

“Un étre doit savoir et sentir que I'on a besoin
de sa contribution, que I'on ne méprise pas

sa dignité, qu’il est traité avec confiance et
respect. S'il le constate, il sera capable

d’accomplir beaucoup”.

Sans doute le Tarot avait-il
besoin d'une perestroika, et
cest a quoi s'est employé le
docteur Patrick Fayard. Ani-
mateur du Tarot-Club de
Montbéliard. il a créé une
école de Tarot au college
Jean-Jacques Rousseau de
Voujeaucourt. ou il dispense
ses cours une fois par se-
maine a I8 jeunes de la ré-
gion.

Soucieux d'assurer la re-
leve. il a imaginé une ver-

Si vous avez assimilé
les principes de base,
vous étes en mesure

Mikhail Gorbatchey

sion attrayante destinée aux
12-18 ans. qui devait donner
naissance au premier Cham-
pionnat de Franche-Comté
des jeunes. ol une trentaine
de joueurs “en herbe” se
sont affrontés. Les six pre-
miers se virent qualifiés pour
le premier Championnat de
France Jeunes et Cadets. pa-
rallelement aux compétitions
adultes. le week-end du ler
mai. a Dinard.

Cette compétition réunit 20

'A:1110841

de participer au prochain : ?'9'4 .

Championnat de France Junior. | . 80'9'8'

(Dans tous les cas suivants, :

le preneur est en Sud.) : D107.5.2 _

| Probléme n° 1 | Probléme n° 5
A 17126 Vous étesen Nord. | | A : 12.9.8Ex

|#:754. Quest entame du | #:7.53

¥:RV10.9.76. | 3d'Atout. En main |9:65.32

¢:10.2 au 17, que | $:DV986

&:C87.2. jouez-vous ? Kt V4

[ Ubus &és en Est. 1

concurrents (12 gargons et 8
filles). Par ailleurs. les diff¢-
rentes ¢coles représentées se
rencontrérent en tournoi in-
dividuel par équipes de 4. A
cette occasion, il fut méme
demand¢ aux éléves de par-
ticiper a un concours daf-
fiches de Tarot. dans le cadre
du travail scolaire.

Notre époque est devenue
I'tre des jeux éducatifs et
associatifs. et le Tarot est
une excellente école de disci-
pline et de communaute. Pour
I'adolescent. le jeu est un
acte naturel. quiil aborde
sans préjugé ni complexe.
Face aux nombreuses activi-
tes qui lui sont proposees.
son intégration au Tarot doit
¢tre harmonieuse et dissiper

Probléme n® 4 '

. .
| |

A:853

les doutes relatifs aux pre-
miers echecs.

La passion transmise se
poursuivra au lveee. dans
I'armée. dans la vie active.
Le role des éducateurs est
donc de léguer un héritage
de connaissances et de sti-
muler la determination en
encourageant les vocations.
Le Tarot doit sortir de I'éso-
térisme et se pratiquer dans
un large contexte média-
tique. Linitiation reste le
meilleur gage de dévelop-
pement et pourrait ouvrir la
voie au Tarot corporatil ou
universitaire qui conférerait
au jeu toute sa dimension.
e [ ¢ Réglement officiel sera
adressé gracicusemen! aux
lecteurs de J & S sur simple
demande - accompagnée
dune enveloppe timbrée -
a : Federation Francaise de
Tarot. 4 cours de Verdun.
69002 LYON.

Probléme n” 8

|
Vous étes en Ouestl
|
|

-
|
‘ Vous étes en Est. #:D01064.2 | Sud découvre
| Qu'entamez-vous ?| v 7. | quatrede
| | #:C107.3 | auChien.
$:0.C985 . Quentamez-vous ?

Probléme n° 2

'A:2017.1410 | Vous étes en Ouest.

Probléme n” 6
‘A:211032 |

Probléme n® 9

' A:14121110 | Vous étes en Ouest]

Sud entame 4:C82 Estentamedu 10 |
du 2 de¢. v:6543 de#et Nord

Quelle carte | #:V10954 | fournit le 4.

jouez-vous ? I 4$:R2 | Que jouez-vous ?

Probléeme n” 10

|
| } A:17.139.7.54 | Vous étes er?')uestj

#:C98. Estentame du 5 4:D.C975 Vous étesen Ouest., | 4:D.2 Sud trouve
¥:V8532. d'AtoutetNord | | #:10.94 Qu’'entamez-vous ’?| ¢:D109.753 | au Chien
¢:DV4 | sexcuse.Que | | 4:C6.2 | #:V4 | le Petit sec.
&:106.5 | jouez-vous ? | #:8.3.2 ‘ l &:53 Qu'entamez-vous ?
} Probléme n® 3 | Probléme n® 7 | _ Probléme n° 11 |
A:147.632 | Vousétesen Nord. rA :18.13.9.65.2 | Vous étes en Ouest, | A:2164 Vous étes en Ouest.|
4:543 | Sud découvre un 4:V94 Sudentame®. | | #:V.86.()() Sud est surcoupé a &
|9:9.74. Chien blanc. v:CB65 Ayant pris ¥:8.)) | par Est, qui repart du,
| #:D8.7 Quelle est $:876 du Cavalier, ¢:RC86 | 2 d'Atout. En main au
4:DV53 votre entame ? l &:D53 que jouez-vous ? $:932 21, que jouez-vous ?
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L océan blanc

Que territoire et
influence soient
équivalents est

le fondement de
l'alchimie du Go.

La frontiere elle-méme
est invisible,
puisqu'elle se situe
quelque part entre la
3eme et la 4eme ligne.

Ces principes étant admis, il
reste que savoir faire
travailler une influence est la

La mise en place de
l'influence (1-34)

Ce qui est surprenant, c'est
que cette partie soit marquée
par l'influence blanche alors
que les premiers coups noirs,
1 et 3, mais aussi 7, 9 et 15
sont eux-mémes des coups
d'influence : la 4&me ligne est
une position haute sur le
terrain, et les pierres noires
sont partout trés solides.

Mais le noir fait trés tot le
choix d'un profit immédiat, et
peut-&tre un peu prématuré,
avec la séquence de 19 a 34.
Le premier coup blanc prisé
par les professionnels est le

X100,

14

Championnat du Monde amateurs (Tokyo, 18 mai 1988)
Noir : Linchi Liang (Taipeh, 6éme dan)
Blanc : Flood (Norvége, ler dan)
(Coups 1 a 100 - Blanc gagne de 1,5 pt en 190 coups)

chose la moins évidente du
monde. La partie que nous
montrons est surprenante
parce qu'un joueur 1-DAN y
bat un 6-DAN, griace a une
stratégie d'influence, illustrée
brillamment par un grand
sacrifice global, et qui a valu
a son auteur les louanges des
professionnels.

JEUX ET STRATEGIE N© 3

16, coup d'invasion idéal
entre 3 et 9. Avant d'y
répliquer, le noir contre-
attaque donc en 17 ; aprés la
réponse en 18, il pourrail
laisser momentanément les
choses en I'état, I'échange 17-
18 n'étant pas négatif. Apreés
34, la position parait
équilibrée, avec une légere

interrogation : fallait-il fixer
la position si vite ?

Le grand sacrifice (35-61)
Apres la séquence 35-39,
l'invasion en 40 est naturelle.
Le tournant de la partie est le
coup 43. Le noir se précipite
sur le trés gros point du coin,
mais il minimise l'importance
du centre. A ce stade, il faut
jouer en a pour se diriger vers
le centre ; c'est le moyen
authentique pour contrer
l'influence blanche : éroder le
potentiel central et fragiliser
le dispositif du bord nord.

Le blanc réagit bien avec 44,
mais se trompe ensuite de
direction : il doit jouer en b et
non en 46. Quand le noir joue
53 la situation du blanc est
délicate ; la solution choisie
avec 54, suivi de 56-58, est a
la fois courageuse, brillante
el... un peu généreuse. Si le
blanc avait joué b auparavant,
il n'aurait rien eu a sacrifier ;
1a, il donne ses deux pierres
40 et 42 et un lrds gros
lerritoire au noir, qui n'a plus
ensuite qu'un seul probleme :
éroder discrétement le
territoire blanc central, ce qui
lui permettrait de conserver
une bonne avance.

Le noir s'emméle les
pinceaux (62-100)

Le noir prend peur avec 63 ;
il devait connecter en 66 et, si
le blanc joue 63, occuper le
point ¢. Le blanc détruit le
coin avec 66-72, ce qui rend
injustifiable le coup en 43.
Quand il connecte avec 78, la
partic a tourné a son
avantage. Cette fois 'océan
blanc est suffisant parce que
les points du coin nord-est ne
sont plus noirs.

Flood a néanmoins fait
preuve d'un sang-froid
remarquable en conservant
jusqu'au bout une petite
avance sur un adversaire
présumé nettement supéricur.
A la fin de la partie (que je
vous laisse reconstituer), le
blanc a 61 points au centre et

30 au nord, tandis que le noir
a 58 points en ouest, 20 au
nord-est et 17 en sud-est, ce
qui, compte tenu du komi de
5 1/2. donne la victoire au
blanc par 1,5 point.

Facile
1. Noir vit (par seki, c'est-a-
dire sans faire de points).

S
Moyen

2. Noir vit (Que se passe-t-il

s'il n'a pas de liberté en a ?).

N
‘ —
i
N _/
Difficile
3. Noir vit.
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Le balayage intérieur

Nous allons ce
mois-ci étudier
cette technique, qui
permet de simplifier
certaines fins de
partie et de faciliter
la victoire.

Dans la position du dia-
gramme 1. Noir a réussi a
bloquer son adversaire. Mais.
pour ce faire. il a da sacrifier
le coin HI en ¢change du
coin Al. Que va faire Noir
maintenant ? STl joue un des
coups C7. D7. E7 ou F7.
Blanc peut répondre respec-
tivement C8. D8, ES ou FS et
Noir n‘aura rien gagné.

@ ~N O e W N =

Diagramme 1 :
Noir doit jouer

Il parait naturel pour Noir
de jouer 45:A7. En effet.
Blanc est forcé de répondre
B7 et Noir peut alors choisir
de prendre le coin AR avec
Iidée de s'en servir comme
base pour retourner beau-
coup de pions au sud.

La meilleure suite aprés
47:A8, indiquée sur le dia-
gramme 2, conduit & une vic-
toire 34-30 pour Noir. qui
semble donc étre a la merci
de la moindre erreur.
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Diagramme 2

Cette victoire ¢triguce s'ex-
plique par le fait que si Noir
a récupéré presque entiere-
ment les lignes 7 et 8. Blanc
a conserve beaucoup de pions
au centre. De plus. Blanc a
souvent plusieurs coups pos-
sibles. et il est difficile pour
Noir de prévoir a coup sur
il va gagner.

Pourtant. aprés 45:A7 et
46:B7. il y a une autre fagon
pour Noir d'envisager cette
fin de partie. 1l peut jouer
47:B8!. qui laisse a Blanc le
coin A8 et le bord sud, mais,
en contrepartie. permet de
récupérer presque tous les
pions a lintérieur du trian-
gle AlI-A7-G7 (dou le nom
de “balavage intérieur”),

OO=

O
@)
O
®
O
@
@

Diagramme 3
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La partic peul se terminer
comme sur le diagramme 3.
ce qui conduit & une victoire
37-27 pour Noir. De plus. et
c'est un des grands avan-
tages de cette technique.
Blanc n'a jamais le choix : il
a toujours un scul coup pos-
sible. Noir peut ainsi prévoir
aisément la suite et ne risque
pas d'étre desagréablement
SUrpris par une réponse inat-
tendue de Blanc. Noir na
pas non plus beaucoup a re-
fléchir et pourrait jouer rapi-
dement cette fin de partie
(s’il ne lui restait plus beau-
coup de temps. par ex-
emple).

Les conditions favorables
pour pouvoir effectuer un
balayage intérieur sont (dans
cette orientation) que Noir
ait le bord nord et puisse
avoir le bord ouest. Sa tache
sera grandement facilitée si
Blanc a le bord est et des
pions groupés au centre.

Bien ¢videmment. Blanc
peut aussi effectuer un ba-
layage intérieur si les roles
SONt INVerses.

Les trois exercices suivants
vont vous permettre de tester
volre habilet¢ a “balayer”
correctement.

Dans les trois positions sui-
vantes. Noir joue et gagne.

(Sachez que Noir peut tou-

jours. ici. forcer les coups de

Blanc.)

1 Facile

o N O ;s W N -
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Nous allons ici nous intéresser
a la version moderne, signée
Piet Hein, de ce jeu de
stratégie qui se pratique a
deux.

Un plateau en forme de losange.
comprenant 121 cases hexagonales (11
sur 11). et dont les bords sont repérés
comme étant “blancs” ou “noirs”. 60
pions blancs et 60 pions noirs.

But du jeu

Former un chemin continu entre deux
bords opposés du plateau.

Préparation

Le plateau est vide. Un joueur prend
les pions blancs, 'autre les noirs.

Chaque joueur a son tour pose un de
ses pions sur une case vide.

Fin du jeu et gain

Un joueur gagne lorsqu’il est parvenu
a constituer un chemin reliant les deux
bords de sa couleur. La partie nulle est
impossible.

Variantes

I - Dimensions : On peut jouer sur des
plateaux de dimensions varices. comme
le 7x7 ou le 9x9 pour débuter. le 13x13
ou le 15x15 pour complexifier.

2 - Handicap : Pour limiter 'avantage
du premier joueur. le premier pion doit
étre pos¢ a une distance minimale de la
case centrale.

Stratégie

Hex est riche en stratégie. ou il présente
plusieurs aspects communs avec le Go.
La notion de connexion y joue en elfet
un role essentiel. comme celles d'in-
fluence et de forme.

Comme au Go. il ne faut pas chercher
trop tot a réaliser des parties de chemin
continues. mais au contraire placer ses
pions a des intervalles assez grands
pour influencer de grands espaces et
constituer les structures les plus souples
possible. Plus tard. quand il y a concur-

JEUX ET STRATEGIE N° 3

HEX

rence locale pour le passage. alors il
faut resserrer les positions et les con-
necter.

Linfluence peut s’apprécier. comme
au Go. en rapport aux espaces libres
voisins. et en rapport avec les bords
“amis” qui sont des lieux de connexion
surs comme le sont les coins et les
bords du Go-ban.

L'é¢tude des formes débouche sur des
résultats tactiques concernant la sécuri-
t¢ des connexions ou les liaisons aux
bords amis.

Une partie de Hex comprend. comme
au Go. deux phases principales : la pre-
miere est une phase d'influence générale
sur le plateau. les premiers pions posés

Figure 1

Partie avec handicap : le premier coup ne
peut pas étre joué sur une case rouge.

créant des zones favorables pour le
passage de chemins. La seconde est
celle du combat rapproché et des
connexions ou chaque joueur tente de
sassurer definitivement le passage dans
les zones disputées. en particulier au
centre du plateau.

En général. la phase de connexion dé¢-
finitive n'est pas nécessaire car des
qu'un joueur s’est assuré¢ un chemin ga-
gnant, l'autre ne peut plus rien espérer
(il ne peut pas vy avoir deux chemins
adverses gagnants) et il ne lui reste qua
abandonner.

Francois PINGAUD

Figure 3

Quelques positions ol la connexion est
assurée : entre pions (E4 et F5, J6 et G8/
G9/H9), ou entre pions et bords (H2 et
bord nord, E9 et bord sud).

Figure 4

Une partie. Aprés le coup 17 Blanc aban-
donne : jouer D6 entrainerait la réponse
noire C5 ; le chemin noir est déja assuré.
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Abalone :

jouer de maniere active

Ejecter l'adversaire hors du
plateau est le but ultime. Or, on
ne peut parvenir a ce but
qu'apres avoir rempli deux
conditions : maitriser l'espace et
obliger l'adversaire a se rappro-
cher des bords du plateau.

Ceci suppose une attitude active
voire agressive dans le jeu, qui
permeltra tour a tour d'interdire
certains espaces clefs a l'adver-
saire, puis de les occuper soi-
méme en toute sécurité.

OUVERTURES

CLASSIQUES :
RAPPEL

La conquete du centre et notamment celle
des cases de larangée U-Ireste une appro-
che tactique sare.

Le joueur débutant le comprend trés vite,
et aura tendance a regrouper en bloc ses
forces vers le centre.

un exemple de ces ouvertures :

1)A-M,Q-E; 2)B-L,P-F: 3)C-K. O-G ;
4) AB-M, OP-F (coup pour renforcer la
position OP par L-R) : 5) BC-L, L-R : 6)
D-J (coup forcé pour garder la position FI)

Figure 1

Position aprés le 5™ coup de Blanc

Ou encore ce deuxieme exemple :

1) AC-MLK,Q-E; 2) F-PQR. PQ-E (Blanc
s'empare tout de suite de lacase AE. et les
coups suivants auront pour objet le con-
trole de cette case AE) : 3) C-KIJL. M-A ;

4) A-M (réponse obligée), OP-F (prépare
le coupL-R):5) BC-L (obligatoire pourla
conquéte de AE), L-R ; 6) CD-K, R-L (le
coup NO-G n'apporte rien de plus, car
Noir: BD-L, puis DE-Q si Blanc joue NQ-
11 7)GI-U (Noiremporte la case AE) ...
On aboutit & une situation bloc a bloc
analogue a la figure 1.

Dans ces deux exemples, ni Noir ni Blanc
ne font aucune économie de billes ni de
temps, puisqu'ils cherchent a mettre leurs
14 boulesen jeu. Oronavu (J&Sn®1)que
I'on a avantage a manceuvrer avec 9 bou-
les pour destabiliser plus vite et plus effi-
cacement l'adversaire.

De nombreux joueurs pensent qu'en jouant
bloc a bloc de fagon ultra défensive. on
bloque le jeu, et I'on se met a I'abri d'une
défaite. C'est une erreur ! Ce type de
tactique ne tient pas plus de 20 coups
contre un joueur aguerri, et conduit im-
manquablement a la défaite.

Pour ceux qui en douteraient, nous le
montrerons dans ces pages au cours des
prochains numéros ...

JOUER AVEC LES

ESPACES LIBRES

I1 n'y a pas besoin d'occuper une case pour

en étre le maitre !

Les deux figures qui suivent illustrent cet
axiome, ou l'on voit que Noir maitrise
I'espace.

Figure 2

La maitrise des espaces vides équivaut a
augmenter ses possibilités offensives. En
effet les boules libérées de ces espaces
peuvent - et doivent - renforcer des lignes
d'attaque en d'autres endroits.

Dans I'exemple qui suit (Fig.4) on obser-
vera lamanceuvre de Noir pour conserver
la maitrise des cases stratégiques, alors
que Blancl'accule pourtantaladéfensive :

Figure 4 : Partie jouée au tournoi du Forum
© (Paris Nov 89)

Deux menacesimmédiates pésent sur Noir:
Blanc : S-C (menace directe en NQ-Y au
coup suivant) et Blanc R-D (menace qui
affaiblira les lignes de Noir AM et BL, et
risque de couper Noir en deux blocs).

La réponse de Noir est remarquable, eten
deux temps :

Noir : JM-A !

Blanc : R-D

Noir répond : CE-C !

Non seulement Noir a paré les menaces de
Blanc, mais encore conserve-t-il la mai-
trise de l'espace MPetcelle de I'espace AE
si Blanc cherchait a jouer PQ-E.

Cette recherche de la maitrise des espaces
conduit a raisonner de manicre analogue
pour ce qui concerne les ouvertures.

OUVERTURES ACTIVES

Al'opposé des ouvertures classiques abor-
dées plus haut, I'ouverture active cherche
une mise en jeu immédiate en portant la
menace des les premiers coups dans le
camp adverse.
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Le début de partie commenté qui suit
illustre ce principe.

1) E-Q, M-A (réponse plus active que Q-
E, car si Noir poursuit DE-Q, il perd le
centre !); 2) D-R (donne & Noir la maitrise
de l'espace AE). N-Y (permet a Blanc
d'occuper AE, pour le cas ol Noir n'irait
pas en AE sur le coup suivant.) ; 3) DE-Q
(Noir s'empare de AE), NO-Y (Blanc va
chercher areveniren AE) ; 4) CD-R, NP-
Y (Blanc poursuit son objectif) ; 5) BC-L
(soutient AE) , ...

Figure 5: Position apreés le 5¢™¢ coup Noir

Noir menace la case UY par FI-U. Blanc
doit protéger cette position s'il veut pour-
suivre son objectif, mais aussi porter la
menace chez Noir.

Le coup de Blanc sera un coup type de
"protection active".

Quel est-il ?

Blanc joue MN-RS !
Car si Noir : FI-U, Blanc : NO-Y

si Noir : AC-M, Blanc : P-F
6) BD-L (oui, car si Blanc : OP-F, Noir :
AC-M), OP-X ! (piége tendu par Blanc,
qui entraine le coup prévu de Noir.) ; 7)
AC-M

Figure 6

Quelmouvement va jouer Blanc, qui donne
tout son sens au coup surprenant OP-X ?

Blanc joue SU-S !

Noir doit ainsi & son tour frouver une pro-
tection active pour contrer Blanc : ST-J. et
le coup de Noir sera :

8) Y-NM, R-L (Blanc annule la défense
de Noir,enreprenant le controle de la case
MP).

Figure 7 : Position aprés 8 *™ coup de Blanc

A ce stade de la partie, c'est a dire apres
seulement 8 coups, on a vu que tour a tour
Noir puis Blanc ont porté des menaces
extrémement puissantes a l'encontre du
camp adverse. Ces menaces n'ont €té
contrées que par des défenses actives as-
tucieuses de part et d'autre.

Vos adversaires sauront-ils toujours faire
preuve de cette méme aptitude ?

Le choix de jouer ce type d'ouverture se
révelera toujours payant, notamment sur
un adversaire qui tendrait a privilégier le
jeu défensif.

PROBLEMES DU MOIS

Probléme n°1 :

Noir joue et gagne sur son troisiéme coup.
Attention, il y a deux solutions bien diffé-
rentes pour atteindre ce but. Nous vous
proposons de les découvrir.

Probléeme n°2 :

Ici le jeu est encore ouvert. Mais Blanc,
dont c'est le tour de jouer, peut s'il s'y
prend bien gagner en moins de 6 coups.
Quel est le meilleur coup de Blanc pour
gagner en moins de 6 coups ?
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BARLERIN,
assisté de Frank MONNOURY

Rappelons que le systeme de notation
a ét¢é présenté dans J&S n°1 d'Octobre
1989.
Pour tous les nouveaux lecteurs qui dé-
sireraient se procurer le systéme com-
plet de notation, écrire a :
Fédération Francaise de Jeu
d'Abalone
Parc d'activité la Roseraie
15 rue du Buisson aux Fraises
91300 MASSY
en joignant une enveloppe timbrée a
votre adresse pour la réponse.
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CHAMPIONNAT DU MONDE PAR EQUIPES

La

Balade de santé pour I'Union
soviétique a Lucerne (Suisse).
Deés la 6¢me ronde, la messe
était dite ! Seul véritable sus-
pense : l'obtention des mé-
dailles d’argent et de bronze,
remportées finalement par
la Yougoslavie et I'Angle-
terre. A noter les belles pres-
tations de la Suisse et de la
Chine,. le résultat plus qu'ho-
norable de TAfrique. el
I'écroulement complet de la
Hollande. Flash-back sur les
faits marquants qui ont ponc-
tué les 9 rondes de ce cham-
pionnat.

Ronde 1

URSS 3.5 - AFRIQUE 0.,5.
Vassili Ivantchuk. n °3 mon-
dial. lache une nulle contre
le Tunisien Bouaziz !
SUISSE 2,5 - USA 1.5. Kort-
chnoi bat Fedorowicz et les
“Viktor's boys™ tiennent bon
derriére.

Ronde 2

AFRIQUE 2.5 - PAYS-BAS 15.
LA sensation ! quand Tim-
man ne joue pas. les Bataves
craquent (Afifi-Van Der Wiel
= : Hamdouchi-Piket = : Ab-
delnab-Van Der Sterren = :
Bouaziz-Kuijf 1-0) !

Ronde 3

URSS 3,5 - YOUGOSIAVIE 0,5.
Karpov concede la nulle a
Ljubojevic. mais derriére ¢a
“cartonne” sec : Vaganian,
Ivantchuk. Gourevitch sont
sans piti¢ pour Nikolic, Veli-
mirovic et Ivanovic.

Ronde 4

URSS 2,5 - SUISSE 1,5. Les
Soviétiques ne doivent leur
salut qu’a la victoire de Gou-
revitch sur Franzoni au 4éme
échiquier. Devant. ¢a tenait
bon : nulles de Kortchnoi.
Brunner et Hug contre Be-
liavski. Ehlvest, Vaganian.
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Kortchnoi et ses “Viktor’s boys™ :

Ronde 5

URSS 3 - ANGLETERRE 1.
Le choc : Karpov bat Short.
Beliavski bat Nunn, Ivant-
chuk bat Adams mais Chand-
ler bat Ehlvest.

Ronde 6

URSS 3,5 - HOLLANDE 0,5.
Des Russes sans Karpov,
c'est pas mal non plus:
Beliavski bat Timman. Ivant-
chuk bat Sosonko. Goure-
vitch bat Piket ; seul Vaga-
nian partage le point. avec
Van Der Wiel.

Ronde 7

SUISSE 2,5 - HONGRIE 1,5.
“La bande a Viktor™ fait en-
core parler d’elle : Kortch-
noi bat Sax. Brunner bat
Adorjan et Franzoni annule
contre Horvath ; Hug perd
face a Groszpeter. chapeau
les p'tits Suisses !

anse de 1

"URSS

Ronde 8

ANGLETERRE 3,5 - USA 0,5,
My God. quelle trempe !
Short. Nunn et Speelman
renvoient Seirawan. Chris-
tiansen et Fedorowicz a leurs
chéres études. Seul Gurevich
tire une nulle (face 4 Chand-
ler) de ce naufrage.

CHINE 3,5 - HOLLANDE 0,5.
“La” sensation bis. Et tou-
jours au détriment de la
Hollande (et toujours sans
Timman)! Ye Jiangchuan
Sosonko =: Xu Jun-Piket

chapeau. les p'tits Suisses

I-0 : Ye Rongguang-Van Der
Sterren 1-0 : Wang Zili-Kuijf
I-0. Les Bataves menés... a la
baguette !

Ronde 9

ANGLETERRE 2 - CHINE 2.
Le péril a failli frapper. Ye
Jiangchuan bat Short et Ye
Rongguang bat Nunn : ex-
cusez du peu! Heureu-
sement pour les Anglais que
Speelman et Chandler mar-
quent leur point face a Xu

Jun et Wang Zili !




Classement
général final :

1 - URSS 27,5

(Karpov, Ivantchuk,
Gourevitch, Beliavski,
Ehlvest, Vaganian)

2 - YOUGOSLAVIE 22,5

(Ljubojevic. Nikolic,
Damljanovic, Popovic,
Ivanovic, Velimirovic)

3 - ANGLETERRE 21,5

(Short, Speelman,
Chandler, Nunn,
Hodgson, Adams)

4 - HONGRIE 18,5

(Sax, Adorjan, Groszpeter.
Horvath, Lukacs, Tolnai)

5-USA 17

(De Firmian, Seirawan,
Fedorowicz, Christiansen,
Djindjihashvili, Gurevich)

6 - SUISSE 17

(Kortchnoi, Brunner,
Franzoni, Hug,
Ziiger, Wirtensohn)

7 - CUBA 16,5

(Nogueiras, Garcia,
Rodriguez, Borgues,
Vera, Hernandez)

8 - CHINE 15,5

(Wang Zili,
Xu Jun, Ye Jiangchuan,
Ye Rongguang,
Liang Jinrong, Lin Ta)

9 - PAYS-BAS 12,5

(Timman, Van Der Wiel.
Sosonko, Piket, Kuijf,
Van Der Sterren)

10 - AFRIQUE 11,5

(Afifi (Egypte),
Hamdouchi (Maroc),
Abdelnabi (Egypte),

Bouaziz (Tunisie),
Boudhiba (Algérie),
Briffel (Angola).

JEUX ET STRATEGIE N°© 3

En bref...

e (dessa (championnat
d’URSS) - Rafael Vaganian.
en l'absence des 2 K", rem-
porte son premier titre (9 pts
sur 15) devant Beliavski.
Gelfand. Dolmatov et Ein-
gorn (8.5). Lerner et Oll (8).
etc.

e Sotchi (mémorial Tchigo-
rine) - “Perf” de Joél Lautier
dans un tournoi trés relevé.
1 Vyzmanavine (URSS) 10 :
2-4 Goldin (URSS), Lautier
(F). Khalifman (URSS) 8 :
5-7 Razouvaiev (URSS), Pi-
gousov  (URSS).  Geller
(URSS) 7.5 (etc.).

e Corréze - Lautier-Sprag-
gett 3-3. Le match-défi en 6
parties organisé par la GMF
Banque, a l'initiative de Ber-
nard Labadie, a I'Hostellerie
de Corréze (Corréze !) aura
permis a Joél Lautier. notre
champion du Monde Junior,
de reéaliser une fois de plus
une belle performance. Faire
jeu égal avec le Canadien
Kevin Spraggett, ancien can-
didat au titre mondial, n’est
pas un mince exploit : | vic-
toire, | défaite et 4 nulles.
Malgré les 120 points ELO
de différence (2465 contre
2585 1), Joél prouva sa capa-
cité a tenir un score face a
une “pointure” comme Sprag-
gett, 30¢éme joueur mondial.

La Belle

et
la Béte

C'est & New York. le mois
dernier. que s’est déroulé un
match d'échecs pas comme
les autres. A ma gauche,
Deep Thought ("Pensée pro-
fonde™), incontestable n °1
mondial des programmes
d’échecs : @ ma droite, Garry
Kasparov. champion du
Monde en titre : la belle
(machine) contre la béte (hu-
maine).

Nous I'envisagions le mois
dernier ; c'est fait : le Sovié-
tique a franchi la barre des
2800. Le 27 novembre a
Belgrade. Garry Kasparov

Kasparov
créve le plafond

a relégué ses seconds. Ehl-
vest et Timman, a 3 points,
et aborde la nouvelle année
avec 2805 ELO. Ou s’arréte-
ra-t-il ?

Développé a [I'Université
Carnegie Mellon de Pitts-
burgh. Deep Thought est
I'oecuvre de trois étudiants :
Feng-Hsiung Hsu. Thomas
Anantharaman et Murray
Campbell. Tournant sur I'un
des plus puissants ordina-
teurs du monde, “Pensée Pro-
fonde” calcule prés de 800 000
coups par seconde. Ses ra-
vages dans la petite commu-
nauté cybernétique sont tels
qu’il a pris I'habitude. de-
puis quelques mois, de défier,
avec succes, des Grands
Maitres "humains’...

Le choc contre Garry Kaspa-
rov promettait donc beau-
coup. d'autant que le cham-
pion du Monde ne s'était ja-
mais privé de dire fran-
chement ce qu’il pensait des
programmes experimentaux,
en des termes ironiques pour
toute susceptibilité cyberné-
tique. C'est donc un Kaspa-
rov curieux de voir comment
se comporterait une ma-
chine (et fermement décidé a
prouver que ¢a ne resterait
toujours qu'une machine) qui
se présente devant “Penscée
Profonde™. Que pensez-vous
quil arriva 7 M. Kasparov
battit M. Deep Thought 2
a 0, "Pensée Profonde™ suc-
combant aux assauts de
“Pensée Féconde™ !

Une facon comme une autre
pour le champion du Monde
de répondre une bonne fois
pour toutes a la sempiternelle
question : “Un ordinateur
vous disputera-t-il un jour le
titre mondial 7. Et méme si
du coté de Pittsburgh on
prépare déja le petit fréere de

Deep Thought, capable de
calculer 2 a4 3 millions de
coups par seconde. il faut
craindre que du coté de Kas-
parov on ne soit pas prét a
changer darguments. D’ici
qu’il nous parle de “gadget
intéressant” ...

Le Carré
d’As
d’Abu
Dhabi

La socié¢t¢ CHESS OPERA
(Organisation et Promotion
du sport Echiquéen Recher-
che et Animation) crée I'éveé-
nement en organisant a
la mi-janvier un somptueux
Carr¢ d’As a Abu Dhabi
(Emirats Arabes Unis). Qua-
tre super GMI s"affronteront
en doubles rondes : Yasser
Seirawan (USA). Ljubomir
Ljubojevic (YOU). et surtout
Anatoli Karpov (URSS) et
Jan Timman (PB) qui au-
ront donc l'occasion de ba-
tailler. six semaines avant
leur trés attendue Finale des
Candidats.

Disputé a I'hotel Méridien
d’Abu Dhabi. ce Carré d’'As
constituera - en toute simpli-
cit¢ ! - I'un des plus forts
tournois de tous les temps !

Thierry PAUNIN
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BRIDGE

A la carte...

Premiere
soviétique

L'équipe d'Estonie. trois fois championne d'URSS.

Pour la premicre fois. un
tournoi de bridge organisé
en URSS a ét¢ ouvert aux
joueurs de toutes nationali-
tés. Une trentaine de paires
frangaises ont participé au
premier Festival de Lénin-
grad. 11 a ¢t¢ remporté par
les Polonais Oppenheim-Wi-
tek. devant deux paires bul-
gares (170 paires partici-
pantes). Les Frangais ne s’y
sont pas particuli¢rement il-
lustrés. les mieux classés étant
Miara-Mouiel (l0émes) et
Beineix-Damiani (17émes).
présidents de la Fédération
Francaise de Bridge et de la
Ligue de Bridge Européenne.
Un autre Frangais. cepen-
dant. a ¢té particuliérement
remarqué dans cette épreuve :
I'arbitre Francois Willard.
qui avait ¢té chargé de l'or-
ganisation technique de ce
Festival. et a qui la télevision
soviétique a consacré un en-
tretien d'une demi-heure.

Marathon de Lille

Quatre paires frangaises seu-
lement ont réussi a se classer
parmi les douze premicres
du 6éme Marathon de Lille.

Cette épreuve trés courue (en
3 s¢ances). dont la participa-
tion est limitée - il fallait s’y
étre inscrit avant le 5 sep-
tembre dernier ! - a été rem-
portée par les numeéros un
belges. Christian Wanufel et
Paul Fauconnier. devant deux
paires polonaises. Kowalski-
Tuszynski et les champions
d’Europe par paires. Przybo-
ra-Lesniewski. Les premiers
Francais. Fouillet- Lormant.
sont 4¢mes. Ce tournoi privé
est organisé par Patrick Gren-
the. une figure du Nord : il
est non seulement président
du Bridge-Club de Lille. mais
aussi directeur général de
Choky-Tropico. Joueur de
Division Nationale. il a ter-
min¢é l0eme de cette épreuve.
associé a Philippe Cronier.

Le Carreav
d’abord

Quelles sont les ouvertures
les plus fréquentes ? Un in-
génieur de Maubeuge. Jean-
Claude Goubault, s'est pen-
ché sur la question et. se
référant aux conditions d’ou-
verture de la Super Majeure

()

cinqui¢me de Michel Lebel,
a ¢tabli que l'ouverture de
| ¢ ¢tait la plus fréquente
(23.1 %), devant 14 (21.6 %).
14 (16.2 %) et 19 (15.8 %) :
un ordre des couleurs qui
bouleverse la hiérarchie ré-
glementaire des enchéres !
Viennent ensuite les ouver-
tures de 1 SA (8.8 %). 24 fort
indéterminé (6.6 %) et 2
faible en majeure (4.2 %).

Division
nationale

Dans le Championnat de
France de Division Nationale.
les favoris ont pris le meil-
leur départ : les équipes Rei-
plinger (Chemla, Mari. Per-
ron. Quantin, Vinciguerra).
en Open, et Chevalley (Mmes
Bessis. Guillaumin, Menil,
Saul. Willard) chez les
Dames. les mieux classées a
I'indice de valeur. ont lar-
gement creuse I'écart, au tiers
du parcours. Le champion-
nat. qui réunit 16 équipes
dans chaque catégorie. ve-
nait de se terminer a I'heure
oll nous mettions sous presse.
Affaire a suivre...

Nouvel
ordinateur
de bridge

Un nouvel ordinateur de
bridge est apparu sur le mar-
che a l'occasion des fétes de
Noél. Fabriqué par la société
Saitek - déja productrice des
ordinateurs d'échecs Kaspa-
rov - il s'agit en réalit¢ de
I'ancien programme “Bridge
Duplicate”. reconditionné. Zia
Mahmood. le play-boy pa-
kistano - londonien - new-
yorkais, elu meilleur brid-
geur I'an passé, qui a propo-

Comme dans J&S, Michel Lebel vous fera découvrir tous les secrets de

la Super majeure cinquiéme, dans les rubriques Conseils, Tests, Coin des conventions,
Fiches-Bridge... Et grdce & Guy Dupont, correspondant a I’A.F.P., vous serez,
deux fois par mois, les premiers informés.

22 numéros en couleur par an
Abonnement (France) : 290 F
L.D.B. - 33, avenue de Ségur
75007 PARIS - (1) 42 73 01 70

s¢ 1 million de dollars a qui
fabriquerait un ordinateur
capable de le battre au bridge,
peut encore dormir sur ses
deux oreilles.

Revenus

Meilleures sources de reve-
nus de la Fédération Fran-
caise de Bridge : les licences
et droits d’engagement aux
épreuves nationales, qui lui
ont rapporté, la saison der-
niere, prés de 6 millions de
francs. et points d'expert
- achetés par les clubs ou les
organisateurs de tournois, ils
servent au classement des
joueurs - dont la vente a re-
présenté plus de 6 millions.

Du Scrabble
av bridge

Michel Duguet. le cham-
pion du monde de Scrabble,
s'est. depuis quelques années.
passionné pour le bridge. 1l
vient d'y obtenir un résultat
tres flatteur, en gagnant le
championnat de Paris par
Paires Messieurs lere série,
avec Dominique Maurin.

La CLE...

sous le paillasson
Apres la Fédération des
Echecs, la Fédération Fran-
caise de Bridge s’est retirée
de la C.L.E. (Confédération
des Loisirs de I'Esprit) qui
ne comprend plus actuel-
lement que les Feédérations
de Go. de Dames. de Tarot
et de Scrabble. dont les struc-
tures sont loin d'étre équiva-
lentes a celles de leurs deux
grandes ainées.

Guy DUPONT
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PRESENTE UN WARGAME

"WULFGAR"

NOM DE CODE :
"WULFGAR"

MISSION :
SECOURIR A L'AIDE D'UN HELICOPTERE,
UN COLONEL PRISONNIER DES RUSSES EN
AFGHANISTAN

pour en savoir plus sur cette mission, écrivez a

DAVID HUET

LE GUE DES PRES
37360 NEUILLE PONT PIERRE

LES EDITEURS

vous annoncent

STRASBOURG

philipert

12, rue de la Grange - Place Kléber
67000 STRASBOURG - Tél. 88 32 65 35

(relais Descartes)

Nous proposons, nous conseillons, nous
montrons, nous testons, nous sourions,
nous parlons, nous promotionnons, nous
emballons, nous vendons :

- des jeux de réle

- des jeux de diplomatie
- des jeux d'échecs

- des jeux de guerre

- des jeux nouveaux

- des jeux classiques

- des jeux...

i OYEZ, OYEZ ABALONIENS !i—

La Fédération Francaise de jeu d’Abalone
a I’"honneur de vous annoncer la tenue
du 5° Grand Tournoi Qualificatif pour la Finale
des championnats de France d’Abalone 89-90.

Aprés Paris, Le Havre, Brest et Limoges,

le Festival International des Jeux de Cannes
accueillera en son sein

le 24 février 90 \

tous les compétiteurs intéressés par ce nouveau
Grand Classique des jeux de stratégie.

Vous pourrez vous affronter pour le plaisir,
pour |’honneur ou pour vous partager
les 30 000 F de prix offerts par la Société
aobalone (dont 20 000 F en especes).

Renseignements au : (1) 60 11 83 43 pour
les inscriptions et les facilités de transport.

Quel plaisir pour un joueur de prouver
ses qualités ludiques dans un “‘sport”
totalement neuf ol les acharnés
ont tous moins d’un an de pratique.




SCRABBLE ®

Simultane
mondial

L'idée d'organiser un grand
simultané mondial sur les
mémes donnes. jouces le
méme jour en tous les points
du Globe. avait remporté un
succes considérable chez les
bridgeurs. Alors pourquoi
ne pas tenter le coup au
Scrabble ?

Coup d’essai. et essai trans-
formé en ce 7 octobre de I'an
bicentenaire ! Les résultats
definitifs sont désormais sor-
tis des ordinateurs de la Fe-
dération Francaise de Scrab-
ble : 3300 joueurs zairois.
québecois. tunisiens, belges,
suisses. frangais de Métro-
pole et d'Outre-Mer... se sont
comparés sur deux parties
pré-tirées par le logiciel Du-
pliscra.

Et. au terme de ces deux
manches fort jolies et sélec-
tives (BOULDER, ILO-
TIERS. HABLERIE. VEN-
TOUSE...). un brillant vain-
queur : Franck Pluven. fonc-
tionnaire parisien. vainqueur
réecent de 'Open de Vichy.
qui na perdu quun seul
coup et I'emporte a -6. Ber-
nard Caro. un des auteurs de
Jeux de Lettres de J & S.
¢choue 6 points derriére le
vainqueur. precédant de peu
Franck Maniquant et le Que-
bécois Francois Bédard qui.
a - 14, completent le podium.
A noter la présence de deux
Zairois dans les vingt pre-
miers. tandis que les ténors
belges et suisses ont quelque
peu boudé I'épreuve...

En dépit de cette petite
bouderie due. semble-t-il. a
un probléme de communi-
cation, l'idée se reconduit
I'an prochain avec un objec-
tf : 5 000!
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Franck Pluven,
maitre du Monde

Festivals

Luxembourg et Aix-les-
Bains sont les grands clas-
siques de la fin d'année. et
par leur situation géogra-
phique donnent lieu a des
confrontations internationales
de tout premier ordre.

A Luxembourg. et dans I'he-
micycle de la Chambre Eu-
ropéenne. les Belges ont rea-
lisé un doublé qui fait quel-
que peu oublier I'hégémonie
francaise des Championnats
du Monde de Namur : Jean-
Luc Dives l'emporte bril-
lamment. sétant joué des

Franck PLUVEN. d¢éja vainqueur a Vichy

Les résultats

SIMULTANE MONDIAL
(TOP : 1878)

1 F. Pluven (F)................ 1872
2B.Caro (F)....c...... | 866
3 F. Bédard (Q)............... 1864

F. Maniquant (F)...... 1864

5 E. Huberdeau (F)...... 1860
15 Makisongele (Z)......... 1831
56 H. Aidara (S)................ 1740
98 J-L. Dives (B)............... 1685

LUXEMBOURG (TOP : 2339)
1 J-L. Dives(B)................ 2335
2T. Mues (B).. . 2332
3 A Viseux (F) L2314
4 F. Pluven (F).. . 2313
S E. Letoy (Flo o 2308
AIX-LES-BAINS (TOP : 4362)
I. E. Rivalan.................. 4289
2. P. Bellosta ......ccoeveenn. 4287
3.S. Kourotchkine.......... 4274
4. P. VigrouX ..ccoccecevenee 4269
5. V. Leclére.......covirinnnnn. 4266

ANEMONES. ISOLOGUE
et autres DIKTATS ou SA-
LIENNE. Son partenaire at-
titr¢ de tournois par paires.
Thierry Mues. termine se-
cond. alors qu'Alain Viseux
sauve 'honneur francais sur
le podium. Notez enfin l'ex-
cellente performance - mais
est-ce une surprise 7 - d’Anto-
nin Michel. 12 ans. qui rem-
porte une superbe quator-
zieme place. precédant par
exemple le double cham-
pion de Belgique Christian
Pierre !

Lachaud-Rivalan au départ..

A Aix-les-Bains. c'est la va-
leur montante du Scrabble
frangais. Emmanuel Riva-
lan. qui a fait valoir ses dons
d’ubiquité : tandis quiil de-
crochait aux Chiffres et aux
Lettres sa 7¢me ou 8¢me vic-
toire. en direct a Aix. il s'im-
posait tranquillement apres
un quasi-cavalier seul du-
rant 4 manches. eten se don-
nant quelques frayeurs dans
la cinquieme et derniere (Phi-
lippe Bellosta échouait a deux
points).

Auriez-vous trouve les coups
les plus durs de ce festival ?
EEILLMT (ler coup !)
AADLNUU + M
AEIORSSV
AAEGPPR
ACFIOSS

AADEILL Bruno BLOCH
(Solutions : MELLITE, LAU-
DANUM, EGRAPPA, FIAS-
COS, AILLADE)
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SPECIHLIST SPECIH“ST SPECIHLIS f PEC(RLISPECIHLIST SPECIHLIST SPECIHL(ST
ORhSHP wnxsa crran, WPCITLER

STRATEJEUX I DOMlClLE...

13 rue Poirier de Nargay 75014 PARIS WARHAMMER 40 000: Le jeu
: de combat d'armées de

Tél : 45 45 45 87 - Métro : Porte d'Orléans figurines de Science Fiction
Horaires d'ouverture : du mardi au samedi L 32“:3;;
de 10h30 a 13h30 et de 14h a 19h

SPECIALIST

T_
s LTS

I i SPECIALIS

L5035 P LSTRIS

SPECIALIST g SPECIALIS

SRRk

PEINTURES :

CITADEL,

déja 3 boites de peintures et une d'encre, spécialement congues
pour peindre les figurines. La nouvelle boite Space Marine contient 9
couleurs faites pour peindre les uniformes des 4 principales familles.
90 F la boite.

!

1317010348

SPECIALIST

g

'-.:n.:r‘
ADEPTUS
TITANICUS
SPACE MARINE :
Recréez le combat de
I"Horus Heresy" ol les
marines luttent contre des
marines sur un champs de
bataille dominé par les ;
gigantesgues robots ap- -

: pelés TITANS. Les deux [ k " AR
Jeux sont compatibles et iy TPAC IATTLES [N THE oK OF WERR " T
SPACE HULK : Homme contre Alien en permettent de combiner les forces massives de titans, machines

combat désespéré. Dans le monde de st infanteri A . - ine : 3
Warhammer 40 000 I'empire arrivera-t-il .‘fﬁ;fﬂf?m‘ffflf’i m.grig?us HISOF -Speta i L0 F

repousser les vaisseaux space
hulk des genestealers en —— | - |
envoyant a l'assaut les ok ¥ o @ =

redoutables Space Marine AN I : A F c t d ]
en armure terminator ? g l urlnes l a e
L'ambiance d'Aliens sur table.

280 F (rraduction francaise incluse) . Y | TOllteS leS l‘lOl.lveﬂlltéS
de White Dwarf
Jeux de role

-
%
£3 [

i SPECIALIST
15176103459 1811010248

SPECIALIST

A

1317610348

SPECIALIST

SPECIALIST i
151761034

'I.Kl?.].l.)

15171810348

mEuniviN

S Vente par correspondance
2 Frais d'envoi !
|wf§§JE%Tdyfggﬁggiiar§§ 25 F France métropolitaine 60 F autre o
1989, contient des photos | YOS commandes postees des reception
couleurs des meilleures Tarifs sur demande (=]
ligurines ayam pal"TiCiDe Indiquez e titre de ce journal avec votre commande 2

a ce concours, ainsi qu'un

guide corgg:ﬁt‘u?g ... et é la BO“TIQ“E

(en anglais)
bien sur !

110F
15 4““‘30"‘\ ii Qus IO

IJIJS LSIT01934S SIWIJ!JS lSI'IUIJ!dS

LT
Y.

1317803 =




REJOUEZ AVEC LES  ©/
ANCIENS NUMEROS "/
PROFITEZ DES CENTAINES . <

DE CASSE-TETE ET
DES NOMBREUX
“JEUX EN ENCART"
ORIGINAUX

Les numéros 5,8 et 10 a 36 sont encore disponibles, ainsi

que les numéros suivants :

N° 37 Les jeux de blocage. Les jeux
vidéo de demain. Quartiers chauds, 2 & 4
joueurs.

N° 38 Nayez plus peur des jeux de
role. Les meilleurs jeux sur micro. Le spec-
tre maudit, jeu de réle, 1 4 6 joueurs.

N° 39 uUne aventure géante: 10 pages
de labyrinthes d’enfer. Main basse sur la vil-
le, simulation, 2 a 4 joueurs.

N° 40 A quoi jouent nos hommes politi-
ques ? MEGA : un scénario de JDR. Mimi-
cry, simulation, 2 a 4 joueurs.

N° 41 Faut-il braler Trivial Pursuit ? Les
super jeux micro de demain. Arénes, jeu
de plateau, 2 & 6 joueurs.

N° 42 Le guide de tous les jeux. Réve
de donjon, wargame, 1 a 4 joueurs.

N©° 43 Jeux grandeur nature. De vrais
jeux diplomatiques. Putsch au Panador, jeu
diplomatique, 2 & 6 joueurs.

N° 44 Les monstres mécaniques.
Jouez a I'école. Urba, la derniére cité, jeu
de plateau, 2 a 4 joueurs.

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

N° 46 Jouez au Backgammon. Créer
votre club, pourquoi pas ? La guerre des
magiciens, 2 ou 3 joueurs.

N° 47 La micro joue la bande dessinée.
Les 100 meilleurs jeux sur Minitel. Linva-
sion des Krolls, simulation, 2 a 6 joueurs.

N° 48 250 jeux testés. Tapis Vert, vos
chances de gagner. Echecs, un siécle de
championnats du Monde.

N° 49 Sympa, les jeux de bar. Echecs :
le match Kasparov/Karpov. Carcrash, 24 8
joueurs.

N° 50 A quoi jouent les Francais ? 10
années de jeu. Les disciples de Yok-Abuti,
jeu de réle, 2 a 6 joueurs.

N° 51 Les secrets de Dungeon Master
Nyog Sothep, un grand jeu en encart + un
scénario de I'appel de Cthulhu.

N° 52 Une soirée de jeu clé en main. Le
whist. 150 jeux- problémes. Le retour des
mutants, 2 a 6 joueurs.

N° 53 Les stars des logiciels de jeu.
B.AT, le jeu de rble. Texas, jeu de société,
2 a 6 joueurs.

N° 54 sSpécial Noél : le guide de tous
les jeux. Jungle, 2 a 6 joueurs.

N° 55 Inventeurs, la galére ou la gloire.
Micro : Elite, le jeu infini. Le dernier amiral,

N° 56 Ou va le jeu de réle ? Micro :
F19, simulateur de vol. 2089 le jeu du tri-
centenaire, Jeu de rdle.

N° 57 Jouez seul. Micro, Explora Ii,
'odyssée de I'espace temps. Les Bleus, les
Blancs, les Chouans, wargame.

N° 58 Tout sur les figurines. Quand le
jeu devient un métier. Les recettes des
impros, jeu de réle, 1 a 6 joueurs.

N° 59 Les simulateurs de vol. Les jeux
grandeur nature + Une histoire de famille,
scénario complet.

N° 60 Jouez tout I'été. Wargames : jeux
de plage. 15 pages de jeux d’été prét a
jouer.

N° 1 Nouvelle formule Les jeux
télé au banc d'essai. Aventure solo : Rat-
man contre Dr Kill.

N©° 2 Tous les jeux pour No#l : suivez le
guide. Planche-Neige, jeu de société, 2 a 6
joueurs.

HORS SERIE :

MEGA 1 grand jeu de rble : 30 F

MEGA 2 grand jeu de réle : 30 F

JEUX & MICRO 250 logiciels au banc d'es-
sai:30F

BON DE COMMANDE ET BULLETIN D'ABONNEMENT
@ retourner, paiement joint, @ JEUX & STRATEGIE, 33 rue Faidherbe 75011 Paris

3 [a] | § Bt et VR ST e ol el W AR L e R A e S e e 1A 1 D A B A S e s i PR O B e e
(o | T g R e e A i e e e P T S e e R e Ao S S S s Yo
Code Pastal ot nit i e e o e G e e e Lo i omaers iy bbb bramsobm s ainses

Je souhaite recevoir |es anciens NUMETOS SUIVANES : .......cciesmmmssiasesssmsmssisssssssssnsessssssessssssssssssssssssssssssssssssasssas

.............................. , SOitceen. X 22 F = ...ccvvee. B ... NUMEros hors série a 30 F =............. franco.

O Je souhaite m’abonner a JEUX & STRATEGIE pour 1 an, 11 numéros, au prix de 220 F. Dans ce cas, je recevrai en ca-
deau un ancien numéro de mon choix.

O Je désire recevoir le numéro ............ en cadeau d’abonnement. Ci-joint mon réglement total de ................ F par chéque a
I'ordre de JEUX & STRATEGIE.



OTHELLO

I?;

Championnat
du Monde a Varsovie

Brightwell-Tamenori, Shaman-Bhagat (de g. a d.)

Une premiére: le Cham-
pionnat du Monde d'Othello
s'est joué¢ a I'Est en Pologne.
Brillant vainqueur : Hideshi
Tamenori (Japon), sacré pour
la troisiéme fois. Brillant dé-
¢u : le signataire, qui, apres
un départ fulgurant, a échoue
aux portes des demi-finales...
Treize pays et 13 rondes pour
ce treizieme championnat
du monde : les superstitieux
n'étaient pas a la féte... Bright-
well, Tamenori et Tastet me-
nent avec 6/7 a lissue de la
premiere journée. Puis Tame-
nori, 9/10, devance Brightwell
et Tastet 8/10 (battus succes-
sivement par lui).

Mais  Brightwell.  11/13.
contre-attaque et rejoint a la
premiére place Tamenoni (dé-
fait par Ralle). Tastet perd
alors trois fois, alors qu'une
victoire lui aurait suffi pour
accéder a la demi-finale ! Et
c'est Bhagat qui termine troi-
siéme (9/13) devant Shaman.
Les deux premiers Sovié-
tiques terminent avec 7/13,
un excellent résultat pour
une premiere participation.

Au classement par équipes,
la Grande-Bretagne arrive
en téte et conserve ]C titre
acquis l'an dernier a Paris.
Le Danemark arrache sur le
fil la deuxié¢me place a la
France, troisiéme.

Les demi-finales sont re-
glées en deux parties seu-

JEUX ET STRATEGIE N° 3

lement : Tamenori bat Sha-
man (39-25 et 37-27) pendant
que Brightwell se débarrasse
facilement de son compa-
triote Bhagat (51-13 et 46-18).
L'aprés-midi, Bhagat bat
Shaman (42-22) pour la troi-
siéme place. la finale étant
un “remake” de celle de I'an-
née derniére a Paris. Tame-
nori gagne facilement la pre-
miére partie (53-11). La deu-
xiéme est plus serrée, mais le
Japonais I'emporte ¢galement
(40-24) et devient ainsi le
premier joueur a remporter
trois fois le Championnat du
Monde (1986, 1988 et 1989).

Classement
final :

H. Tamenori (J)

G. Brightwell (GB)

3 P. Bhagat (GB)

D. Shaman (USA)

E. Jensen (DK)

M. Tastet (F). P. Ralle (F).

R. Andersson (S).

K. Feldborg (DK),

P-E. Wahlberg (S)

11 J. Feinstein (GB).

T. Vallund (DK)

13 P. Juhem (F), V. Senchev
(URSS). O. Stepanov
(URSS). A. Watanabe (J).
P. Ghirardato (I)

D L —

Marc TASTET

BACKGAMMON

E

Débarquement
americain
en Normandie

Pour ce premier Cham-
pionnat d'Europe Open. or-
ganisé par le Casino de Deau-
ville. les U.S.A. étaient venus
en force, avec une quinzaine
de joueurs de niveau inter-
national. dont notamment
Jo Sylvester (vainqueur de la
Coupe du Monde 88) et
Allan Steffen (vainqueur en
89 des opens de Grande-Bre-
tagne. d’Allemagne et d'Au-
triche).

Pour leur tenir téte. les
Européens pouvaient surtout
compter sur I'Allemand Phi-
lip Marmorstein (champion
du monde 87). les Francais
Duguet-Grasseur et Pietra-
ru. et une importante déléga-
tion de bons joueurs anglais.

En fait, la plupart des favo-

Mais la logique finissait
par triompher. et Fitoussi
succombait, aux premieres
lueurs de l'aube. face a 'Amé-
ricain Pitt (demi-finaliste du
Championnat du Monde).

En finale, I'’Anglais Barry
Mc Adam battait Pitt, au ter-
me d’une bataille de plus de
sept heures ol tout se joua

Pitt (a gauche) oppose a Mac Adam sous I'ceil de M. da Pra
Président de la fédération mondiale.

ris tombérent au cours des
premiers tours, et l'on re-
trouvait en demi-finales un
Ameéricain. un Anglais. un
Allemand. et. surprise. notre
collaborateur Bruno Fitous-
si. qui jouait la le troisieme
tournoi de sa vie ...

sur la derniére partie, et
empochait a lui seul la moi-
ti¢ des 350 000 F de dotation
du tournoi : de quoi faire ré-
ver pas mal de champions
d’autres disciplines...

Benjamin HANNUNA
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En bref...

® Avignon - Bachar Kouatly
a conclu en apothéose le
4éme Festival International
des Jeux de I'Esprit, qui se
tenait la premiere semaine
de novembre a Avignon. De-
vant quelque 200 spectateurs
éberlués, le nouveau grand
maitre frangais a triomphé
de ses cinq adversaires suc-
cessifs, en parties de blitz...
avec les veux bandés! Ses
malheureux adversaires to-
talisaient quand méme cha-
cun pres de 2000 points Elo.

® Avignon (encore) - Outre
les Echecs. le Festival ac-
cueillait les tournois de Ta-

rot : I'Open en donnes libres,
“Prix de la Ville d’Avignon”
remport¢ par Raphaélle Le-
guiffan, 'Open duplicaté in-
dividuel remporté par D.
Paganin, et I'Open duplicaté
triplette, remporté par D.
Masquelier. B. Gautrelet et
A. Partenet.

Le Championnat de France
de Tarot interclubs “natio-
nal” a vu la victoire de Lyon,
alors que le championnat
“Espérance” a été remporté
par Micon.
® Avignon (toujours) - Au
Scrabble. la "Coupe d'Avi-
gnon” s'est soldée, a l'issue
de trois parties, par la victoire
de Claude Del (Roquebrune).
e Scrabbliciel - Les scrab-
bleurs informaticiens peu-
vent se réjouir : le ludiciel
Anacrack vient de sortir dans
une version a jour O.D.S. (cf.
page 50). Jean-Pierre Bruleé
nous propose trois options :
Analex recherche des ana-
grammes a partir d'un tirage
que vous rentrez : Anablitz
et Anabingo sont des jeux ot
I'on recherche les anagram-
mes en temps limité et en
pariant sur le nombre de
solutions. On peut jouer a
plusieurs sur chacune des
versions. Publi¢ par ACI.5
rue Beaujon. 75008 Paris. et
disponible chez les reven-
deurs Apple (600 F).

CALENDRIER

JANVIER

Backgammon

10-16 : Open de France
(Paris) (1) 45 27 24 34
(Hervé PIETRARU)

Bridge
Dates non précisées : tour-
nois de sports d’hiver a Cour-
chevel, Saint-Moritz et Les
Gets,

(1) 47 38 24 40 (FFB)

Dames

14 : rencontres de Ligue
(IDF)

21 : élim. Coupe de France
24 : rencontres de Ligue
56 81 58 61 (FFID)

Echecs

26 : I'Ecole Nationale Supé-
rieure de Techniques Avan-
cées (ENSTA) organise une
simultanée de 23 h a 2 h du
matin

(1) 42 52 54 04 (M. Karma-
syn)

Othello

6-7 : Milan (Italie)

Courant du mois : sélection
au Mondial de Paris

(1) 40 26 51 69 (FFO)

Scrabble

2-7 : Saint-Dié

9-14 : Bourg-en-Bresse

16-21 : Dijon

(Tour de France - B.P. 27 -
94310 ORLY)

Tarot

13 : Chavanod

26-27 : Toulouse

26-28 : Chalon-sur-Sa6ne
Chpt de France Quadrettes
78 38 11 90

FEVRIER

Go

3-4 : tournoi d’Antony
(1) 39 56 39 04 (FFGo)

Simulation
24-25 : Nantes
40 63 21 27 (M. Berthault)

Tarot

3 : Auch

10 : Castres
24 : Leguevin
78 38 11 90

Tous les jeux...
17-25 : Cannes
93 39 01 01 (DG Tourisme)

4
A

Nombres CroiSes

a b c¢ e au port ¢ Addition a 5 chiffres diffé-  mjers d Premier premier de la derniére

1 rents d Lendemain de millénaire mul-  gyepre - Bande d'apotres e Multiple de

A tiple de 19 e Tiercé dans le désordre 13 et son nonuple

B .

a b c d e
© 2
D .
Horizontalement :
E A Un chiffre. son exposant et le résultat

B Tous les impairs pour un multiple de
109 C Place Saint Marc D Division sur
Paris E Différence de deux carrés. mul-
tiple de 11
Verticalement : .

a Leur produit n'est pas loin d'étre en

plein dans le mille. b C'est presque un
a Un peu moins que le A. mais beau- pénitencier multiple de 41 ¢ Suite qui )
coup plus arithmétique b En arrivant forme un nombre a deux diviseurs pre-  Solutions page 85
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Horizontalement :

A Grande puissance B Lart d’ac-
commoder les 7 C Carré palin-
drome D Multiple de Il avant mange
du lion E Division porte-bonheur

m O O © P

Verticalement : Marc ESQUERRE
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L Enf er du Jeu
CVente & Location)
Jeux de Reflexion, Simulation, Societe,
Casse—Tetes, Figurines, .....
19 rue E.Solvay 1050 Bruxelles

11h-18h du lundi au samedi Tel: 02/511.80.77

TEMPS LIBRE
22 rue de Sevigne
75004 PARIS
il : (1)42 74 06 31

DES FIGURINES BIEN SUR ...
DES JEUX AUSSI ...
DES CONSEILS SURTOUT ...

TEMPS LIBRE, c'est aussi : des wargames, des jeux
de plateau, des logiciels, des armes anciennes, des
livres fantastiques, des concours et de la V.P.C.
6 ’ e
c»c  HEROIKA
P‘\lf}\?)\e;\\’}{\\'\‘a\(

e une nouvelle dimension :

2\ .
* 7 a8 g :
?}0 ( a\.e’g \g\)‘\\ "
4o 06('( "Avec HEROIKA,
g en tout citoyen s'éveille un stratége."
- Premier jeu breveté ouvert a tous, grace aux trois degrés de
force de sa régle.
- Un systéme modulaire unique d'hexagones pour varier a
, l'infini les possibilités de création de champs de bataille a
I'échelle : 25 m/m.
- Un matériel comprenant une régle, 4 plans de bataille, 112
hexagones de relief du paysage, 106 figurines, 12 cartes

TIRER
OU EPERONNER,
IL FAUT
CHOISIR!

Bulletin de Commande :

A retourner 8 SARL REK BP 21 - 3
62155 MERLIMONT PE
Prix : 530 F Fco - u\ﬂ
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CASSE-TETE

Billard, billard...
Vous avez dit billard ?

Amateurs de billard, attention ! Ceci n’est
pas une anthologie de votre jeu préféré.
Peut-étre qu’un jour, dans J&S...

Sous ce titre se cachent en fait quelques
casse-téte géométriques ou numériques
prenant le billard pour prétexte. Dans
chaque probléme géométrique, les
trajectoires des boules sont rectilignes et

les rebonds sont parfaits. Autrement dit, /
la trajectoire suivie apreés le rebond est /—-—/
symétrique de la trajectoire précédente

par rapport a la perpendiculaire IN a la A (
bande au point d’impact I O clo'f'
(cf. exemple ci-dessous).

Khi

NV, 40

PROBLEME A UNE BANDE (x

“

A quelle distance du point A la boule blanche située
dans le coin D devra-t-elle frapper la bande AB pour
qu'apres le rebond. elle vienne percuter la boule
rouge située au centre du plateau ? La longueur
du plateau est 240 m et sa largeur 1.50 m.

D C

Al est dite trajectoire incidente
IB est dite trajectoire réfléchie
i est appelé angle d'incidence
r est appelé angle de réflexion
etonai=mr

Et maintenant, a vous de jouer ! B

VSIS SIS SIS S/ PRET A JOURR
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PROBLEME A TROIS BANE ‘%T%‘

Probleme identique au précédent. mais cette fois-ci.
il vous faudra compter avec trois bandes. La
boule blanche devra rebondir successivement sur les
trois bandes AB. BC puis CD avant de venir mourir
sur la boule rouge. A quelle distance du point A la
boule blanche devra-t-clle venir frapper la bande
AB pour réussir un tel coup ? Attention ! La trajectoire
tracee sur la figure est volontairement erronée.

D C

TRIANGLE MAGIQUE &

Avant le premier coup d’une partie de billard améri-
cain. les dix boules numérotées de 1 a 10 sont disposées
en triangle. de la facon représentée par la figure
ci-dessous.

Sur cette figure. les billes n'ont pas ét¢ disposées au
hasard. A partir de la deuxieme ligne. chaque numéro
est égal a la différence des deux numéros placés juste
au-dessus. Cette disposition n’est pas la seule. Il existe
deux autres possibilités vérifiant cette condition. Sau-
rez-vous les retrouver ?

Solutions page 94
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A Tlissue d'une partie de bil-
lard américain a six poches.
on constate que les dix boules
numérotées de | a 10 se repar-
tissent dans les six poches
numérotées de 1 a 6 de ma-
niere que :
1° aucune poche ne contienne
la boule portant le méme nu-
méro qu'elle :
2° les boules n® 4 et Y soient
dans la méme poche :
3¢ le nombre de points cumu-
lés des boules contenues dans
une méme poche soit toujours
supérieur au nombre de points
cumulés des boules contenues
dans la poche précédente
(ordre des poches [-2-3-4-5-
6):
4° - le total des points des

poches 1 et 2 soit un nombre pair :

- le total des points des poches 1-2-3 soit un multiple de 3 :
- le total des points des poches 1-2-3-4 soit un multiple de 4 :
- le total des points des poches 1-2-3-4-5 soit un multiple

de 5.

Dans quelle poche se trouve la boule n® 77

Vv 1334d

A\

'S 44 uanor

Louis THEPAULT
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Jeux mathématiques

Participez avec | & S
au 4¢éme championnat de France

Pour la 4éme année
consécutivement,

Jeux & Stratégie vous offre
la possibilité de devenir
champion de France

des Jeux Mathématiques

et Logiques.

Pour cela, vous devez procéder
comme suit :

1. Choisir votre catégorie : GP (Grand
Public). HC (Haute Compétition). ou.
st vous ¢tes scolaire C1 (6eme-5¢me).
C2 (deme-3eme). ou LY (2e. lere. Ter-
minale) :

2. Choisir votre support :

Jeux & Stratégie pour les catégories
GP et HC. Phosphore (LY) ou Okapi
(C1 et C2). Une seule participation
écrite est autorisée : <

3. Répondre aux 6 questions :

4. Choisir votre centre de demi-finale
sur la liste ci-contre :

5. Retourner le bulletin-réponse avant
le 20-02-90. N'oubliez pas d'adhérer ou
de réadhérer a la FFIM. Ce n'est pas
obligatoire. mais conseillé :

Vous pouvez vous donner une chance
supplémentaire sur minitel :
3615 JEULOGIC (HP ou
TOPI (C1. C2. LY)

GP).

3615

Pour les heureux qualifiés. voici la suite
du programme...
28 avril 1990 : demi-finales :
7 juillet 1990 : finale a la Cité des Sciences
et de I'Industrie.
Avec, pour chaque finaliste. I'un des
300 prix (pour une valeur globale de
400 000 F) offerts par IBM. Hatier.
Hewlett Packard, Encyclopaedia Uni-
versalis.
Nous en reparlerons plus en détail
dans le prochain numéro.
Bonne chance !
Gilles COHEN,
président de la FFJM
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1 VINGT SUR VIN CoeF 1

Compléter le collage des ¢tiquettes de
I 4 20 sur les bouteilles de telle maniere
que la somme de la premicre ligne ¢gale
la somme de la deuxieme ligne, que les
10 sommes des colonnes soient égales.
et que les nombres de la premiere ligne
figurent dans l'ordre croissant.
(On indiquera le nombre de solutions.
mais on n'en donnera quunc.)

2 LES DERNIERS cCoOeF2
SERONT LES PREMIERS

Etant donné un nombre X de plus de
Y ~hiffroc ar . ) P | y
2 chiffres. par exemple 21643, on trans-
fere le groupe des 2 derniers chiffres. ici
43, au début de I'écriture du nombre.

On obtient dans I'exemple Y = 43216
On veut que le nombre Y soit le double
du nombre de départ X.

Quelle est la somme des chiffres de la
plus petite solution X 7

3 LE BAL
DES BATRACIENS coers

Il v avait deux groupes d'égale
importance. des grenouilles et des
crapauds. chacun formant une
procession. Les deux groupes sont
I'un en face de Tautre. séparés
seulement par un petit espace
(figure).

Minuit sonne. un ¢étrange ballet
commence : les grenouilles vont
toujours vers le nord, soit en sau-
tant par-dessus un autre batracien
soit en avanc¢ant sur une place
libre. Les crapauds font exac-

tement de méme. mais en se diri-
geant toujours vers le sud. Chacun
de ces déplacements prend juste
une seconde. Il ne peut y avoir
deux déplacements simultanés.

«z[e]ofo] e[e]o]o
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Je comprends. Alors voila, si on regarde le suivi en tewps

applis mobiles, on voit que _Google affiche bien la page qu'on est en
train de consulter (méme si ce n'est pas une page au sens web, mais
effectivement plus un emplacement dans l'application. ou un « écran »
pour reprendre leur terme) :

La. par exemple. je suis bien dans SVM 34, a la page 12. Tant que je
change de page. Google va mettre a jour (avec un peu de retard.,
certes) et me suivre. Maintenant, si j'arréte de toucher a la

tablette, au bout d'un certain temps. _Google va me perdre. c'est ce

que j'appelle le « time-out ». Pour I'éviter, une solution serait

sans doute de changer de page de magazine (je ne sais pas si vous pouvez
le faire automatiquement, par exemple si 'utilisateur n'a rien touché
pendant 4 min 30. passer a la page suivante du magazine en cours).

- il est normal que google "perde” la session au bout d'un certains temps. car ¢'est sur ce principe que
fonctionne google analvtics mobile (session vs user). Si besoin. on peut augmenter la durée d'une session, 5
mais il y aura toujours un moment ou une session sera considérée comme une nouvelle au bout d'une laps de )
temps d'inactivite. ¢ T TR ¥

{ e Vil
n°34 de SVM : vraisemblablement un probléme de génération (cf. point
plus haut)
Le truc est que si j'éteins la tablette et que je rallume, la ¢a
marche. Comme Vincent me dit avoir corrigé, je testerai dans la
prochaine version que vous me mettrez.

~¢f le point sur I'errerur de génération
AUTRES MODIFICATION :

Sur le splash screen. vous affichez actuellement juste le logo «
1001mags », peut-on ajouter en dessous le numéro de version de
I'application svp. Serait-il aussi possible de signaler a l'utilisateur
qu'il n'a pas, le cas échéant, la derniére version ? (avec un lien
vers le store ?) mais en lui laissant la possibilité de continuer s'il
ne veut pas mettre a jour.

- le numero de version a €t€ ajouté sur le splascreen. Le signalement d'une nouvelle version disponible
nécéssite un nouveau webservice de version courante. Il n'est donc pas implémenté pour le moment.
N\ 1~
Dans la nouvelle interface en mode paysage (accessible par tape). les
menus s'affichent par défaut la premiére fois qu'on y acceéde. Par






PROBLEME N°1 A
Bataille i 'ongine d'un bon régne

Numéro pour mélomane @ Celles de Lourdes sont célébres Forfait souvent revendiqué...aujourdhui
Vaguement orangé Membre du

La crise est en train de le faire renaitre
Adorée.., "3 en perdre la 1éte”
G.L Jeux

Les MOTS TISSES (modéle déposé) vous sont offerts par la société DURl
Acteurs du pnéce'.dcnt/ H iE'I
Ronge I'Asie du sud-est

Haut col célébre @ Petit chemin trés "tortueux”

Sigle ferroviaire ® Chacun de nous en a eu § indiscutablement
Personnel @ Premier sur 95

Acquitter ® Notc ® Onomatopée sceptique

Remplace ET dans un refus @ Dix sur dix dans les champs
Péchas au filet ® Oued frontiere ® Prénom

Village héritier d'une grande école
Agent doublement secret @ Petit socle sans statue

Epais et touffu @ Paresscux dérangé

Sans appendice caudal ® Couvre-grand-chef Corde toujours humide ® Jour béni

Méprisés par les nudistes @ Essaie

Lotn d'étre loyales
Fusionnait @ Bonnes si absentes Déchets humains
Impossibles & accorder Bieni lu
Meitre au parfum

Chapelet humide
Désigne @ Nettoya
Fatigante voire mortelle
Rarement apprivoisée Trés personnel
Idéal si agréable @ Panicipe ¢ i 2 verbes Sur une voiture glaciale
Elidé relauvement @ Se rendit
Coutumes américaines ® Connaissances superficiclles
Cri collectif ® Presque dit @ Lac italien
Devenu rare au sens propre ® Changera de nom en grandi

Refus sans ceur @ Addiuonne

Second romain

Soutient le mors @ Perdit le sud

Célébre volcan "en éruption” @ Pas moi Editeur

Grande muette médiévale du jELI

clora
Débutent une série de six 0 UD E
Précéde le nom de plusieurs états fédérés (sigle) ! IE @

Crime sur majesté

Accompagne parfois le vu @ Presqu'ile

Sa raison n'est guére raisonnable @ Place de gréve
Magnifia un centain cuirassé

Déconseillés aux adeples du Sumo

REGLEMENT :
1°. Les définitions sont données en partant du bord de la grille. 50, rue Marcel Dassault
2°, L'écriture des mots est prévue dans les DEUX sens : - habituel si le mot est & gauche - INVERSE (de droile & gauche) si elle est & BOULOGNE

DROITE.
3°, Certains mots peuvent ainsi étre définis DEUX FoIS (2 gauche ET a droite) 62100

LE DAMIER

» o /\
< ;
\V/ DE L’OPERA

Sté St-GERMAIN - LA FAYETTE
7, rue La Fayette - 75009 Paris

 SA BOUTIQUE Tél.: 4874 3321 +

Tout pour le bridge et les jeux de société pour adultes.

Du lundi au samedi : de 10 h 30 a 19 h 00

® SA REVUE MENSUELLE Métro : Chaussée d’Antin / RER : Auber

« SON CLUB, SON ECOLE I
o SON SERVICE TELEMATIQUE o Machings éhectrorsaues
36 = 15 BR]])GTEL e Vente par correspondance [

e Catalogues
28, rue de Richelieu - 75001 Paris
Tél. : (1) 42.96.25.50 Retrouvez notre catalogue permanent

sur - Taper 3
Télécopie : (1) 40.20.92.34 MINITEL - Taper 3615 ROQUE
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HISTOIRES DE JEUX

Les Cartes en Révolution

De méme qu’il y eut un calendrier républicain,

il y eut des cartes a jouer

révolutionnaires. Les joueurs les ont boudées,

mais pas les collectionnneurs.

Une exposition a Issy-les-Moulineaux

On ne pouvait laisser

en retrace les péripéties.

Les émois

passer ce Bicentenaire sans
vous parler des cartes a jouer
“républicaines”. Mais il nous
faut un peu tricher : chrono-
logiquement, I'apparition de
figures républicaines se situe
dans les seules années 1793
et 1794, autrement dit sous
I'an IL

L'année de la prise de la
Bastille est en effet sans con-
séquence sur les cartes a
jouer, que les fabricants tra-
ditionnels continuent de pro-
duire selon les types imposés
par la loi et le fisc. Premier
changement en [791: la
Constituante abolit les cor-
porations (dont celle des car-
tiers). puis supprime les im-
pots indirects, délivrant ain-
si les cartes a jouer - qui y ,
étaient assujetties - d'un lourd !
carcan.

Les cartes de
Jaume et
Dugourc (1793) L

de la Convention

Jusqu'ici. le mouvement était
resté spontané. Mais en oc-
tobre 1793. quelques conven-
tionnels sémurent de voir en-
core circuler des tétes cou-
ronnées. Le débat était in-
tense : devait-on supprimer
| purement et simplement les
Rois et les Dames et les rem-
placer par des allégories re-
publicaines. ou bien lidée
| insoutenable de voir des che-
{ valiers d'industrie manipuler
' “les emblémes de la Liberte™
permettait-elle, par une étran-
{ ge casuistique, de laisser les
choses en I'¢tat? La Con-
| vention. fort troublée, pritun
' décret enjoignant aux... mu-
nicipalités de faire appliquer
la loi. c'est-a-dire de faire
disparaitre “les signes de

royauté et de feodalité™.

On vit fleurir alors des
cartes traditionnelles simple-
ment “corrigées”, montrant
des Rois sans couronne ni
sceptre. des Dames coiffées
d’un fichu et des Valets dotés

Génie cultivateur (Roi) de Tréfle. H. Mouton (Lille. 1793)

Il faut en fait attendre 1793
pour voir paraitre les pre-

miéres cartes a jouer dotées d'une sym-
bolique nouvelle : elles sont I'oeuvre du
dessinateur et décorateur Jean- Démos-
thene Dugourc (1749-1825). associé
pour I'heure a un financier nomme Ur-
bain Jaume.

Ces cartes ont méme fait 'objet d'un
brevet, accordé le 17 février 1793, Leur

78

dessin substitue des “génies” aux rois.
des “libertés™ aux dames et des “éga-
lités” aux valets (photo 1). Ces cartes
eurent un immense impact: les trés
nombreux emprunts que les cartiers
tant parisiens que provinciaux firent
dans les mois qui suivirent en témoi-
gnent (photo 2).

d'un bonnet phrygien. Mais
des cartiers plus militants -
ou plus malins... - allérent
jusqu’a inventer des figures
nouvelles : des Braves, des
Vertus et des Sages, antiques... ou mo-
dernes (photo 3), ou encore des éle-
ments. des saisons et des “cultivateurs”
ornant ainsi les cartes des années 1793-
1794. La province n'est pas en reste :
toutes sortes de héros guerriers ou “phi-
losophes™ sont appelés a la rescousse
pour remplacer les “tyrans’.

JEUX ET STRATEGIE N° 3



Le retour
aux valeurs sires

Mais un probléme imprévu est venu
compliquer les choses : comment dis-
tinguer les figures d'un jeu nouveau et
leur hiérarchie ?

Qui doit I'emporter d'un cultivateur
ou d'un élément de Pique ? 11 fallut
inventer les index en coin (aujourdhui
si usuels).

C'est pourquoi nombre de ces cartes
portent des points ou des losanges
bleus (trois pour le Valet, deux pour la
Dame, un seul pour le Roi). Mais il ne
semble pas que les joueurs aient beau-
coup utilisé les nouveaux jeux.

Cette véritable propagande par les
cartes a jouer cessa d'ailleurs dés la
chute de Robespierre. en juillet 1794. Et
les habitués des tripots du Palais-Royal
- qui n'avaient pas cessé de les fréequen-
ter, méme au plus fort de la Terreur - ne
se firent pas prier pour reprendre leurs
anciens modeles, tellement plus fami-
liers.

La legon ne fut pas oubliée : Napo-

JEUX ET STRATEGIE N© 3
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Génie (Roi) de Pique. Jaume et
Dugourc (Paris, 1793)
Sage (Roi) de Tréfle (Rousseau).
Chassonneris (Paris, 1794)
Roi de Carreau. jeu congu par
Louis David (1810)

Iéon sut s'en souvenir, qui nourrit un
temps l'illusion de voir adopter “dans
toute I'étendue de notre Empire™ un
“"moule uniforme” pour les cartes a
jouer, dont le peintre David - évidem-
ment ! - se vit confier le dessin (photo 4).

Mais une fois de plus. les joueurs eu-
rent raison de ces projets rénovateurs et
imposérent le retour au modele ancien,
dament toiletté par Nicolas-Marie Gat-
teaux (1813).

Cest ce type de cartes que. de nos
jours, nous continuons a utiliser.

Thierry DEPAULIS

Exposition “Les cartes de la Révolu-
tion : cartes a jouer et propagande”

Musée frangais de la Carte a jouer,
Issy-les-Moulineaux.

Jusqu’au 12 février 1990 (ouvert tous
les jours, sauf lundi et mardi matin).

Entrée libre (bonjour les radins !). 1l
y a méme un catalogue, trés beau, pas
cher. entiérement brodé a la main et
au Macintosh par votre serviteur...

2~
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JEUX DE ROLE

Les Méchants

“Meilleur est le méchant, meilleur est le film”’,

disait Hitchcock. Les scénaristes de JdR s’en sont également
rendu compte depuis des années : la plupart des modules
comprennent au moins un Affreux responsable de tout...

En créer un n’est pas toujours évident, d’ou ces quelques conseils.

Quelques grandes
catégories

Dramatiquement parlant. 'Ennemi op-
pos¢ aux héros est I'un des ressorts les
plus utilisés pour faire avancer l'action.
Mais il v a Ennemi et Ennemi...

I’adversaire occasionnel

En fait. ce type d'individu n'est “mau-
vais” qu'au vu des objectifs des PI. Il
poursuit a peu pres les mémes buts
qu'eux. ou s'est juré (pour des raisons
personnelles) de faire échouer leurs
plans... Ses procedés sont souvent dis-
cutables (mais en définitive. pas
beaucoup plus que ceux de beau-
coup de PJ). Ce genre de per-
sonnage peut méme. par-
fois. sassocier a eux. quitte
a leur réserver un coup
fourré par la suite.

Beaucoup d'entre eux sont
assez sympathiques : ils res- -
semblent assez aux PJ pour que
ces derniers puissent les comprendre
et les apprécier. Attention. toutefois : ce
ne sont pas nécessairement des adver-
saires mineurs ! Quand on part a la re-
cherche de.. par exemple, la Molaire-
Maudite-d"Ursufl-le-Malchanceux. il est
toujours démoralisant d'apprendre que
I'Archimage. principal conseiller du
Roi. s’y intéresse aussi...

-

Le “*Méchant-malgré-lui”

Celui-la fait le mal. mais sans vrai-
ment le vouloir. et en éprouve des re-
mords. Il peut par exemple s’agir d'un
loup-garou. ou d'un paysan possédé
par des “choses™ extraterrestres. On
peut aussi ranger sous ce label une
bonne partie de I'immense famille des
malades mentaux. Entre deux périodes
ou il fera le mal. ce type de PNJ tachera
(plus ou moins consciemment) de trou-
ver un moven de guérir. avec laide

80

¢ventuelle des PJ.. & moins que sa
“moiti¢ criminelle” ne les ait pris pour
cible. tandis que sa “moitié saine” tente
de les prévenir et de les sauver ! Avec ce
genre d’adversaire. tout est pos-
sible...

Le Vilain

En gros. il sagit du “"mechant™ des
feuilletons et romans populaires. Ce
genre dindividu posséde tout ou partie
des caractéristiques suivantes : il vit
dans un repaire secret qu’il s'est ame-

Cofons Résplss MK vorke. MECMCIE ..

nagé lui-méme. Il est officiellement
mort. Il est entouré de lieutenants
dévoués (qui ont les plus sales gueules
imaginables : borgnes. défigurés...). Il
possede une grande avance scienti-
fique/magique sur ses contemporains.
Il affectionne les plans compliqués. et
aime la subtilité et I'élégance.

En général, ses motivations sont
de deux ordres :

Se venger et conquérir le Monde, le
premier étant souvent un prélude au se-
cond. Souvent, sa "marque de fabri-
que” est un mode d'assassinat plus ou
moins baroque : fleurs rares. animaux
plus ou moins monstrueux, objets de la
vie quotidienne “détournés”.

Il affectionne souvent aussi les mises a
mort “poétiques’. sur le théme “tu es
puni par ot tu as péché”. Bon. voila le
stéréotype. A partir de la. vous avez in-
térét a multiplier les “traits de person-
nalit¢” si vous voulez obtenir autre
chose qu'une marionnette sans consis-
tance. Trouvez-lui un physique origi-
nal. des particularités psychologiques.
des faiblesses...

D’autre part. il est & remar-
quer qu'exploités a fond. dans
un cadre “adulte”. ces traits
“caricaturaux”  fonctionnent
de nouveau fantastiquement
bien. Lisez par exemple "V
pour Vendetta™ (BD aux edi-
tions Zenda) pour vous en
convaincre...

Ce genre d'individu est re-
commandé pour les cam-
pagnes, axées sur l'enquéte
qui dévoile ses plans. puis sur
sa traque et sa capture (ou de
préférence sa "mort”). Apreés

un delai  suffisant,  vous
pourrez le faire réap-

paraitre. sous un nouveau
visage, avec de nouveaux
projets (“Vous pensiez que
jetais mort! Pas du tout,
c'est mon sosie qui a été
écrabouillé  dans I'écrou-
lement de la mine.”).

N'ayez recours a ce procédé
qu'une fois ou deux. sinon
les joueurs se sentiront frus-
trés d'étre en face d'un enne-
mi qu'on ne peul vaincre
une bonne fois pour toutes.
De plus, I'effet de surprise
di aux résurrections s'émousse (“Atten-
dez que je devine. La derniere fois. on a
cru abattre... un sosie, c'est ¢a 77).

Seul remede. au bout d'un laps de
temps suffisant : le faire mourir... pour
de bon. Ce n’est pas bien grave, surtout
s'il avait quelques fidéles. Il s’en trouve-
ra bien un pour reprendre le flambeau
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el recommencer a persécuter les per-
sonnages. La encore, ¢a fonctionne une
ou deux fois, mais ¢évitez les scénarios
sur le theme “La Vengeance du Fils du
Savant fou. 3éme épisode™.

Un bon moyen pour augmenter la
“durée de vie” de ce genre de méchant
est de laire en sorte qu'une certaine
sympathie s'installe de part et dautre
de la barricade : “Les buts
de cette crapule sont indé-
fendables. mais j'ai une cer-
taine admiration pour lui”
ou "Vous savez. commissaire.
vous m'avez souvent mis en
échec. mais en définitive. je
vous apprécie’.

Ce sera d'autant plus né-
cessaire que les PJ sont pe-
tits par rapport a I'Ennemi
(qui. dans ces conditions. ne
les garde en vie que parce
qu’ils lui sont un stimulant).
De plus. cela lui permettra
de faire quelques "beaux ges-
tes”. sauvant la mise des PJ
au moment ou tout semble
perdu. Ce genre dattitude
appelle souvent un “retour
d’ascenseur”™ au bon mo-
ment. Les PJ le donneront-
ils ?

Et puis. qui a dit que ce
genre d'individu était néces-
sairement mauvais ? Il peut
fort bien étre meilleur que le
reste du monde : hélas ! ce
genre de croisé solitaire, en
lutte contre un monde injuste.
finit généralement mal. vic-
time de I'incompréhension
du monde en général et des
PJ en particulier...

La Grande Menace

Nimporte quoi de vraiment gros. de
pratiquement invincible et supérieur en
nombre ou en puissance. Ne sortez ce
genre de menace qu'une seule fois dans
la vie d'un PJI: il n'aura pas trop de
quelques années pour en venir a bout !
Ce peut étre un péril visible (conqué-
rant brutal. extraterrestres avides...) ou
voilé (les Grands Anciens). Diplomatie
et affrontement direct sont voués a
I'échec...

Reste donc. apreés quelques escarmou-
ches préliminaires. a trouver le point
faible de I'adversaire. a I'exploiter et a
le faire travailler a sa propre perte. Le
plus bel exemple est celui d'une nouvel-
le de Poul Anderson. qui présente une
race extraterrestre peu nombreuse mais
avide de conquéte. CEmpire terrien lui
cede, encore et encore, jusqu’a ce qu’il
ne reste plus que la Terre et quelques
autres planetes. Et c'est a ce moment
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que toutes les planetes récemment
conquises se révoltent. L'armée enne-
mie. éparpillée sur un territoire trop
grand. ne peut faire face. La Terre inter-
vient militairement. et récupeére son
Empire.

En jeu, deux possibilités :
Placer les PJ au niveau décisionnel - i

A

eux de choisir la stratégie. de découvrir
celle de 'adversaire et de la déjouer -.
ou au niveau exécutif (en veillant a
TOUJOURS leur laisser une marge
d'initiative suffisante). Parfois. s'il v a
réellement trop peu de gens a lutter
contre la Menace. ils devront faire les
deux... Dans Le Seigneur des Anneaux.
par exemple. ce sont les mémes qui dé-
cident de détruire I'’Anneau et qui par-
tent pour le Mont Destin...

[4

Implication du Méchant

L'implication directe (aller trucider
Machin au fond de son repaire) est la
plus facile et la plus courante. Il suffit
de le repérer. de comprendre ses plans,
de remonter les filieres et de lui régler
son compte. Mais il peut aussi n'étre
quiindirectement présent ("Nous avons
besoin d'un certain objet pour détruire
Machin. vous allez nous le procurer.”).

Dans ce cas. il n'interviendra proba-
blement pas en personne. mais par
I'intermédiaire d’agents plus ou moins
compétents et motivés. Enfin. il peut ne
rien avoir a faire dans I'hisioire, mais y
apparaitre incidemment. Par exemple.
il y fourre trés bricvement son nez. le
temps de s’assurer que cette fois. les PJ
ne complotent pas contre lui...

Quels méchants
pour quels PJ ?

Tout dépend de la puissan-
ce du groupe. évidemment.
Cela dit. il ne faut pas que
les joueurs puissent s'atten-
dre a ce qui va leur tomber
dessus. Il peut étre tres amu-
sant de confronter a4 une sec-
te satanique un groupe
d’agents secrets persuades
d’avoir affaire au KGB ou a
son équivalent local... ou d'in-
viter des PJ. devenus riches
et puissants a force d'intri-
gues politiques. a régler une
banale histoire policiére qui
se déroule dans leur fief
(aprés tout. ce sont eux qui
rendent la justice. non 7).

Il peut aussi étre amusant
de placer des personnages
faibles face a des ennemis
forts et dangereux. afin que
leurs chances avoisinent
zero... Dans ce cas (surtout si
les joueurs. eux. sont experi-
mentés) arrangez-vous pour
que la solution soit trés peu
évidente. mais juste assez (le
bon dosage est une question
d'expérience). N'oubliez ja-
mais de doter votre méchant d'une ou
deux faiblesses - par exemple. les
adversaires de James Bond ont tous de
ravissantes maitresses. que 007 leur
chipe. sont tous mégalomanes et ne
résistent pas au plaisir de lui expliquer
leurs plans...

Le Méchant
av secours du MJ

Et puis. pour un MJ. le Méchant est
souvent une bonne occasion de faire un
peu de role-play. et d'opposer son intel-
ligence a celle des joueurs (sans abuser
de son omniscience !). Tous sont amu-
sants a jouer. amateurs de stratégies
subtiles et indirectes. brutes sans fines-
se. mégalos ou esprits lucides. fous fu-
reux. \r'ZH]lPI'I'L‘S...

Thoral STIMMEN
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GRANDEUR NATURE

Compiegne-Abidjan...
€N passant
par la Lorraine !

Acte |
Demandez
le programme !

Au programme ce mois-ci ¢ les Se-
maines de I'Hexagone. Balanoi. Civili-
sations Hyperboreennes. quelques me-
disances et des rendez-vous. Plus que
jamals vous ¢tes invités a nous faire
part de vos aventures et de vos projets :
nous en publierons le maximum. c'est
promis.

De plus. un forum est désormais a
votre service. par lequel vous pourrez
vous exprimer sur des sujets qui vous
sont chers, Vous voulez discourir sur le
role du monstre errant. sur les systemes
de magie ou sur lutilité¢ du laser UX-
566 ¢ pas de probleme. nos colonnes
vous sont ouvertes. N'étes-vous pas
heureux ? (Lordinateur dit que si 1)

Acte 11
De la barbarie...

C’est dans les tout derniers jours de
I'année que les Semaines de I'Hexa-
vone ont organise leur désormais célebre
Migration Barbare. Nos imperatifs dédi-
tion ne nous permettent pas de vous
faire ici un commentaire detaille de cette
nouvelle ¢épopée. Mais nos informa-
feurs secrets nous ont signalé la présence
dlirreductibles Indiens (oui. oui. avec
des plumes sur la téte et assis dans un
wigwam),

Autre “grand classique™ de Xavier
Jacus et son ¢quipe. La Guerre du Feu
reprendra en mai. Cette année. toutes
les associations de 'Hexagone sont
invitées a former leur propre clan et a
participer a laventure. Voila qui de-
vrait aider le dialogue entre tous. meme
si le vocabulaire du jeu est limité a une

cinquantaine de bruits gutturaux !
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Pour la nouvelle année,
votre rubrique Grandeur
Nature fait peau neuve.
Rassurez-vous, vous
retrouverez des compte-
rendus de vos exploits, un
calendrier de dates a retenir,
mais aussi des interviews
et beaucoup de photos.
Nous remercions
chaleureusement le
professeur GN qui nous fait
Pamitié de continuer ses
interventions 6 combien

passionnantes.
2%
%
N

Ultimatum o Compicene

pauvres aventuners !

Signalons enfin que le jeu Highlander
continue. couplé cette année a Ber-
serks. le jeu ou il faut batir sa propre le-
gende.

Renseignez-vous sur tous ces sujets

aupres des :
SEMAINES DE L'HEXAGONE. 37
route nationale. 33200 LEROUVILLE.
TEl 0 29 91 34 88 ou Minitel 3615 AKE-
LA

«otl la décadence...

Cest en octobre dernier que 'associa-
tnon Balanoi a joué le deuxiéme volet
de la saga Ultimatum, un médiéval fan-
tastique dans la plus pure tradition.

Clest la forét de Compiegne. une fois de
plus. qui fut le cadre de cette aventure.
Balanoi avant pu exploiter un réseau
de champignonniéres fort apprécié des
joucurs. Pieges multiples. combats et
investigations inquietes. ¢vocation el
méme apparition d'un dieu serpent :
les pauvres aventuriers en ont vu de
toutes les couleurs !

Pour cette année. Balanoi propose des
le mois de mars un scénario science-fic-
tion : week-end a Titan, la planéte des
plaisirs. Pour 250 francs. vous serez
nourris et abreuvés et vous pourrez
incarner Fabject alien qui sommeille en
vous. Puis. en mai. les plus “libérés™
d'entre  vous pourront s’inscrire @
un scénario romain-décadent avant de
jouer en juillet un meédiéval-diplomatique
comme Balanoi sait si bien les faire.

Vous pourrez retrouver cette associa-
tion au prochain Salon des Jeux de Role
qui se tiendra a PAquaboulevard de Paris,
le dernier week-end de février : venez-y
nombreux !

BALANOI : 49 ruc de¢ la Chine. 75020
PARIS. T¢l. : (1) 43 38 53 94. le matin de
preférence.



«sn passant
par les Civilisations

Nous vous avons d¢ja parle des Civili-
sations Hyperboréennes, qui proposent
des GN 365 jours par an et un scénario
alambique tous les quinze jours. Non
contentes d'un tel programme. elles or-
ganisent desormais. dans le cadre de la
Saga des Mondes Successifs. des scéna-
rios thematiques : Frankenstein, Policier
Noir, Vampires sont en préparation.

Civilisations Hyperboréennes fait aussi
partie de cette nouvelle génération d'asso-
ciations GN qui recourent de plus en
plus fréquemment a des profession-
nels : costumiers. maquilleuses. techni-
ciens en elfets spéciaux ou tanneurs.
cascadeurs ou cuisiniers...

Cette tendance a faire sous-traiter cer-
tains domaines par des specialistes pas-
se encore beaucoup par le copinage :
tel membre ou tel ami possede la com-
pétence (ou parfois du matériel. une
salle. un décor) et la met a disposition.
Mais petit a petit on ¢volue vers un vrai
professionnalisme montrant bien le
souci de qualité qui anime les organisa-
teurs de GN.

Clest certainement aussi le meilleur
moyen d'acquérir enfin la reconnais-
sance du grand public. qui considere
encore le Grandeur Nature. et le jeu en
général. comme des futilites.
Civilisations Hyperboréennes @ sont ¢n
déménagement au moment ot nous
metlons sous presse. mais Vous pouvez
les contacter au (1) 39 97 75 27, entre
10 h et 14 h. pour tout renseignement.

Antoine
et ses problemes

Nous voudrions vous faire part de
Fappel déchirant lancé par Antoine
Fruscio. lecteur. joueur et organisateur
de GN en Cote d'lvoire ! Antoine dési-
re séricusement organiser. sur 7 a 10
jours. un grand GN en Cote d’Ivoire
avec des Francais de France.

Installé en C.I. depuis 1977. Antoine
connait bien les sites exploitables.
Comme il s'est adress¢ a J & S pour
obtenir les adresses d'associations que
son projet pourrait intéresser, il nous a
semblé opportun de lancer son appel
dans le magazine afin que nul n'en
ignore. Alors. si vous voulez jouer un
GN en buvant du lait de coco. contac-
tez-le... et racontez-nous ¢a.

Antoine Fruscio. B.P. 728 - CEDEX 1
ABI 06. Abidjan. Cote d’lvoire. Tél. :
(00-225) 44 68 35. [

PARTIGPANT DU G.N.

W

)]
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Acte 111
Borel sur le grill

A force de Irequenter des journalistes.
le professeur GN s'est mis en téte d'en
devenir un : apres tout. cest une forme
de jeu de role grandeur nature. Aussi se
livrera-t-il de temps en temps a de ra-
pides mais insidieuses entrevues avec
ceux qui font le GN en France. Le pre-
mier inconscient a passer sur le gril est
Alain Borel. Grand Maitre de 1'Asso-
ciation Balanoi. Voici. en substance. le
resultat de cette rencontre...

Pr GN : Monsicur Burel. que révez-
vaus de faire aujourd hui dans Ie Gran-
deur Nature ?

A.B. : Borel. avec un O. A vrai dire. jai-
merais vraiment réaliser un GN avec
100% de tres bons joueurs.

Pr GN : Vous supposcz donc que ce
n'est pas le cas général...

A.B. : Loin de la ! Lesprit Gros Bill (%)
na pas disparu et anime encore bon
nombre de joueurs. Beaucoup ne vien-
nent dans les GN que pour avoir l'oc-
casion de rosser des monstres. négli-
geant et souvent deétruisant laspect
diplomatique du jeu.

Pr GN: dire que les

Vous voulez

Joucurs devraient faire preuve de plus

dautodiscipline

A.B. : Pas sculement. Bien sur. il y a
aussi les tricheurs. ceux qui ne meurent
jamais ou ceux qui font systématigue-
ment ce qui est interdit, ruinant les
efforts de surprise ou de mise en scéne
des organisateurs. Un peu de discipline.
en la matiére. ne serail certainement
pas un luxe. Mais il y a aussi des états
d'esprit a changer. Le GN est une
micro-société qui comporte ses regles. il
faut les accepter pour le bien-étre lu-
dique de chacun.

Pr GN : Malgre cela. croyez-vous tou-

Jours que le GN est promis & un bril-

lant avenmir ?

A.B. : Oui. certainement, Je pense gue
cest laffaire de cing ans environ. le
temps pour les nouvelles générations
de joueurs. parfaitement informées sur
les jeux de role. de prendre position.

Pr GN : Merci Edouard Borel. i vous la
Rédaction...

A.B. : Borel. Alain Borel. Clest pas dil-
ficile. pourtant !

(*) Lesprit Gros Bill est directement
issu de ces joueurs dI'AD & D. guerriers
essenticllement. qui se construisent des
persos de trés (rés haut niveau. surar-
mes et suréquipés. dans le seul but
d'étre invincibles a la table et dexter-
miner tout ce qui. de prés ou de loin.
ressemble a un gobelin. Ce genre de
formule manque le plus souvent d'un
peu de finesse...
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La Loi des Séries

Etes-vous un effroyable spécialiste
des soaps et autres desserts des familles ?

A toute heure du jour et de la nuit,

vous zappez de 'une a I’autre.
Ce quiz sera donc pour vous une formalité.
Pour le pimenter et vous puissiez jouer avec votre grand-meére
et votre petite soeur, nous I’avons scindé en 4 parties.

Quelle catégorie vous conviendra le mieux ?

MOD E RN E 10 Une présentatrice avait annonce : “Perchés sur leurs
gros cubes, les héros de ... font vibrer leurs pédales™. De

Devant votre plateau-télé contenant quoi parlait-elle ? _ .

le dernier Roval de Mac Do et un Coca, 11 Dans Lllzjﬂc sc;lc les héros ra _‘rc!muwmﬂis chez Arnold

e 7 . ; resque dans chaque épisode

yous ne ratez rien de ce qui est actuellement diffusé. 12 pQucllhéms pruchtj de llimm;m a une supervoiture aux

Aucun démélé domestique phares verts ?

ne vous échappe : bravo et bonne chance. 13 Ils ont parfois une Testarossa blanche et sont tout le
temps en sueur. Ou sévissent-ils ?

14 Quelle est la nationalit¢ du policier au nom pétrolifere ?

15 De quelle chanteuse attend-on I'apparition dans

Voisins 7

LA TRADITION FRANCAISE

Allez, ressortez la baguette, le saucisson et le
camembert. Enlevez tout de méme la poussiére
avant de jouer et retrouvez le nom des séries.

1 Dans Falcon Crest. le nouvel avocat d’Angela
Channing est joué par un acteur qui tenait le role-titre
d’une autre serie. Laquelle ?

Dans Santa Barbara. de qui Cruz, pourtant mari¢ a
Santana. est-il en fait amoureux ?

3 Quel délicieux monstre vient de la planéte MELMAC ?
4 Finalement. dans Madame est servie, on peut supposer
que Tony aimerait bien que Samantha devienne pour

Angela sa .7
5 De quelle série Cyril Shepherd et Bruce Willis sont-ils
les héros ?
6 Comment sont morts les parents de Mac Gyver
7 Un des fréres Ewing a suscité une série dérivée de
Dallas. Laquelle ?
8 Comment s'appelle la partenaire de Rick Hunter ?

[~

1 Jean Topart y tint son plus beau role de “méchant”,
9 Qui joue le role de Barracuda aux cotés de Looping et 2 Janine Vila y ¢tait amoureuse de Bernard Tiphaine.
du Colonel ? 3 Joseph Durtol y était aux commandes.
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Lucien Gonfaron habitait. entre autres, avec Etienne. G RAN Ds c LASSIQ" Es
Sophie Agacinski débarquait dans la capitale.
Yves Rénier jouait les apprentis reporter du coté du

Louvre.
7 Maurice Pialat donna la une de ses premiéres

S h o

Ils ont enchanté vos dix ou vingt derniéres années.
On les revoit réguliérement avec le méme plaisir.

ealisations. Il est évidemment superflu de vous donner
8 Claude Giraud ¢tait le chef de la bande. le titre dans la question. Ce serait beauccup
9 Le fils de la réalisatrice aimait son gros chien. trop facile. Vous devrez en revanche le donner

10 Delphine Desyeux se retrouvait sur les toits de 1'Opéra.
11 Isabelle finira par épouser le réalisateur de la série.

12 Denis Manuel y était Henri 111,

13 Nicole de Buron en était la réalisatrice.

14 Gonzague appelait son protégé “Mon petit Peyrolles™,
15 Desfossés y était un des adversaires de Flambart.

en fournissant la réponse.

VIEILLES SERIES U.S.

Si vous avez moins de 20 ans, abandonnez. Vous
avez une petite chance avec celles qui sont repassées
il i’y a pas trés longtemps. Pour les autres,

prenez un consultant proche de la retraite,

mais qui ait gardé toute sa téte.

1 Quel handicap a la soeur de Laura ?

2 Que signifie JR. ?

3 Combien valait Steve Austin ?

4 Comment s’appelle le chien de Jennifer et Jonathan

1 Quelle est la "Destination” de John Drake ? _ H"r_[ e i ;
2 Que nous dit-on du raccourci que cherchait David 5 Sa secrétaire sappelle Peggy et le vrai nom Ll‘,: Facteur
Vincent? qui I'incarne est Achob Malakian. Qui est-ce ?
i 5 1 = artie > st Zeus ?
3 Quel est le nom du cheval qui parle ? 6 A qui appartiennent Apollon et Zeus _ o
4 Quel dispositil utilise I'agent 86 pour s’isoler avec le 7 Qui ne voit-on jamais et qui délégue ses pouvoirs a

g Jar 9
chef? Bosley

5 Comment s’appelle le patron d’llya et Napoléon ? 8 Emma Peel, Purdc_\'...q()ucls sont le nom et le prénom
6 Que manque-t-il a 'homme que recherche Richard de celle qul manque . . o
Kimble ? 9 Quelle voisine des Stevens est parfois le témoin
7 Qui est le capitaine du Tiki ? privilégi¢ des exploits de Samantha 7
A ¥ P - . e & “ o1l » » » 1 lair 2
8 A quel jeu grandeur nature le numéro 6 assiste-t-il dans 10 Quelle est Ia voiture de Brett Sinclair ?
un des épisodes ? I1 Son assistant noir est Mark Sanger. Comment se
PRgacn . ’ snnlace ce héros 7
9 Qui est le pere adoptif de Rusty ? deplace ce héros ? . .
10 Combien de cavaliers rejoignent Ivanhoe dans le 12 David a une voiture rouge et blanche et aime la pizza.
générique ? S Quel est le prénom de son pote ?
11 Quel est le ranch de Ben Cartwright ? 13 A qui appartient le chien qui s’appelle “le chien™?
12 Quel est le mode de déplacement de prédilection des 14 Quel est ]cliprcmlcr metier de celle qui a des oreilles
agents du FBI du temps du western ? bioniques 7 ) . . L
3 Qui est le patron des “Untouchables” ? 1S Pour quel talent. exercé naguére, Jim Phelps choisit-il le
. M s & P g . 2 1 5 . . 1 - - 0
4 Qu’arrache Josh Randall au mur, dans le générique ? personnage jou¢ par Martin Landau °
15 Dans la seule série diffusée consacrée a ce héros, c'était
Basil Rathbone qui en tenait le réle. Qui est-ce ? Solutions page 94 Marc ESQUERRE
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PETITES ANNONCES

Ami Lecteur,

Dans le but de vous satistaire toujours
plus et mieux. la nouvelle ¢quipe de
JEUX & STRATEGIE désire donner
un second souffle aux petites annonces.

Vous lisez de plus en plus cette ru-
brique. qui est la votre. Pourtant. vous
¢tes encore peu nombreux a utiliser ce
moyen efficace de faire connaitre vos
idées. vos projets ou vos propositions.

Vous avez un micro-ordinateur a
vendre 7

Annoncez-le
“VENDS™.

Vous cherchez des partenaires pour
les IDR MEGA et MEGA 2. édités par
JEUX & STRATEGIE ?

N'hésitez pas a le signaler dans la
rubrique "CHERCHE PARTENAIRE",

un ami lecteur de votre ville ou votre

dans la  rubrique

departement la lira forcément.

Vous organisez un championnat de
jeux mathématiques dans votre ville et
vous n'avez pas de budget pour en par-
ler haut et fort ? .

Les annonces de JEUX & STRATEGIE

sont la pour vous aider. laites-le savoir
dans les "MANIFESTATIONS LO-
CALES™.
Vous I'avez compris. les cing rubriques
des petites annonces de J&S -
“"VENDS". "ACHETE". "ECHANGE",
"CHERCHE PARTENAIRES™. ¢t "MA-
NIFESTATIONS LOCALES™ sont la
pour vous rendre service.

Alors vite. remplissez le bon ci-des-
sous. joignez-y votre reglement (30 F la
ligne pour les frais de maquette) et vous
serez présent dans le prochain numéro

de JEUX & STRATEGIE.

PETITES ANNONCES
Renvoyez ce bon, accompagné de votre réglement,
sous enveloppe affranchie. a :
JEUX & STRATEGIE - Petites Annonces,
33, rue Faidherbe - 75011 PARIS.

Les annonces doivent nous parvenir avant le 10 du mois de parution. 30 F TTC la

ligne de 31 signes ou espaces. Annonces encadrées :

ajoutez 100 F TTC. (Tarils

valables jusquau 30-06-90). Une facture peut vous étre adressée sur demande.

Je désire faire paraitre dans JEUX & STRATEGIE la petite annonce suivante :

U O T O O O N (6 G O O
Y N O R O 0 (O O 0 O 0 0

ESSEFEEESSEESENASSEEENAeAEEERNE

SNSRI
1 1 1 N 0 O O O O O

Je coche la case correspondant
a la rubrique souhaitée :

O Vends [0 Acheéte [0 Echange

[0 Cherche partenaires

J Manifestation locale

Je joins mon réglement

par cheque bancaire ou postal.

[J Je profite de I'occasion pour
m'abonner a J&S pour un an au tarif
prétérentiel de 220 F (au lieu de 280 F).
Dans ce cas, la petite annonce de 7
lignes que je vous adresse est gratuite.

J&S se réserve le droit de refuser toute annonce qui ne serait pas 4 sa convenance.

........................ lignes x 30 F, soit

Encadré sur fond grisé (+100F) =..... F
TOTAL : F

NOM : s
Prénom : ... .
Adresse ..

Code postéi" .:.
Ville : [
Téléphone :

VENDS

e APPLE llc + moniteur monochrome
+ souris + joysticks + 15 logiciels + 20
disquettes vierges : 5000 F. APPLE-
WORKS : 500 F. ATARI 520 ST + lec-
teur DF cumana + logiciels (Dungeon
Master + Gauntlet + Carrier Command)
+ souris + 2 joysticks : 4000 F. Manuel
AD&D (guide du Maitre. 2 manuels
des joueurs. Monster Manual 1 et 2,
Fiend Folio. Unearthed Arcana) : 90 F
chaque. D&D boite de base et expert :
100 F chacune. Appel de Cthulhu
(boite de régles + supplément + fra-
gment d¢pouvante + ¢écran du Maitre)
300 F. Campagne Les Masques de
Nyvarlathotep : 120 F. 45 67 60 41 (Timo-
thee).

® 2500 F : micro ZX8I complet. Exten-
sions : meémoire + graphique + sonore
+ 8E + 85 + imprimante + doc. + 20 Ii-
vres + 30 cassettes programmes ete. 72
5001 14 PERRIER Michel 51A rue
Hugo - 69200 VENISSIEUX

® APPLE 2¢ + accessoires @ 89 66 06
17

e Ordinateur d'¢checs Novag (V.ILP.) ré-
cent 850 F + Novag presto 250 F. Super
Gang (neuf) 200 F Junta (neuf) 100 F
Robert (neuf) 50 F Mille et une Nuits
(TBE) 130 F Détective Conseil vol 1 ¢tr2
(TBE) 200 F + livres jeux de role. Teél.
46 95 52 77 (17).

e Fiel. Cry Havoc 100 F. Tempcte sur
I'Echiquier 50 F. 39 79 38 14 (78)

e Vieux J & S. 23 20 33 4] HR

ACHETE
e URGENT - Anciens numéros J & S
n° 1 a n° 34 inclus. ainsi que les n® 38,
60. Faire offre 4 M. CHAUMOND
Christian. 3 rue Maurice Genevoix -
81990 LE SEQUESTRE

CHERCHE
PARTENAIRE(S)

e Cherche joueurs de Go sur Sud-Oise
ou Val d'Oise. Déplacements possibles,
objectil’ former club si possible région
Creil-Senlis-Chantilly © contact au 44
24 80 15 le soir.

DIVERS

e Qui pourrait m'expliquer la fin du
jeu Phantasy Star de Sega 7 Comment
trouver le gouverneur apres avoir tu¢
Lassic ? 65 60 90 03
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celloles grises

EV RY C.C. EVRY Il - 91000 - Tél. 64.97.81.74

MELUN 5, rue Guy Beaudoin - 77000 - Tél. 64.09.21.36

MEAUX 65. rue Fbg. St Nicolas - 77100 - Tél. 64.33.51.58

PE RPIG NAN 8, rue du Théatre - 66000 - Tél. 68.34.64.66

JEUX DE ROLE ECHECS CASSE TETE CARTOMANCIE
WARGAMES BRIDGE JEU DE DARTS JEUX PLATEAU
FIGURINES DAMES JEUX DE CASINO JEUX ELECTRONIQUES
ACCESSOIRES GO ET BIEN D' AUTRES...

librairie - galerie
disques - jeux

Jeux Hu;
Jeux de Simulat

le cercle
JEUX CLASSIQUES JEUX
WARGAMES ELECTRONIQUES
JEUX DE ROLE CASSES-TETE
FIGURINES LITTERATURE
PUZZLES SUR LE JEU

| CENTRE COMMERCIAL C C Gantis er:td,
94380 BONNEUIL SUR WARN®

43 99 54 29 78630 ORGEVAL

Tél. 39.75.78.00




SOLUTIONS

PAGE 20
Carré de douze

Joyeuse féte !

Le n® 10 est en trop (A6 - BY
-Cl4-D2-E9-F4-Gl-
HI2 - 17 - J11 - KI5 - L13 -
M3 - N5) pour faire BONNE
ANNEE

Egalités multiples
7+ 11 =18

Mon beau sapin...

35 F (le nombre de pointes
du sapin multiplié¢ par le
nombre de boules. saul la
pointe du haut).

PAGES 34-35

I I'était ine fois...

Avez-vous use volre gomme
et votre crayon a écrire alter-
nativement (et indéliniment)
TROIS et QUATRE ?
Qu’'avez-vous donc
PLUSIEURS ?

contre

Voyage en montagne

Audrey n'a pu recevoir trois
lettres car. si c'était le cas.
son pronostic serait exact et
elle en aurait re¢u cing. Elle
n'en a donc eu ni trois. ni
cing.

Vanessa ne peut avoir bien
pari¢ : si c'était le cas. elle
aurait regu cing lettres. et se
serait trompee en en accor-
dant cing a Cyril. Ni Vanes-
sa ni Cyril nen ont donc cu
cing.

Puisque Cyril n'a pas recu
cing lettres. son pronostic
¢taiterroné. et Audrey n'en a
pas cu quatre.

Audrey n'ayant regu ni trois,
ni quatre. ni cing lettres. le
pari de Nicolas est nécessai-
rement perdu. et Nicolas n'est
pas 'heurcux destinataire des
cing missives,

Celui-ci est donc obligatoi-
rement Fabrice. Son pronos-

88

tic était donc juste : Vanessa
a regu trois lettres de moins
que Nicolas. ce qui en donne
fatalement quatre a lui et
une a elle.

Nous savons d¢ja qu Audrey
ne peut avoir regu Lrois
lettres : elle en a donc deux.
Clest Cyril qui a les trois
revendiquées par Audrey.
NOTE : I'énonce de ce pro-
bleme ¢tait volontairement
SOUTnNOIs, Car on pouvait sup-
poser qu'Audrey  aurait
d’autres correspondants que
son fiance. et qu'elle était
donc en mesure de recevoir
plus de trois lettres. Etudiez
par exemple le cas ou elle en
aurait regu cing. ce qui ne
contredit pas fondamenta-
lement son pronostic...

Coupages

Le négociant peut réaliser
les mélanges en six opéra-
tions sans utiliser le tonneau
de 25 litres.

Appelons A, B. C les trois
tonneaux de 100 litres et X le
tonneau de 50. Les six opéra-
tions peuvent étre les suivan-
tes :

verser A dans X jusqua ce
que X soit plein :

verser B dans A (A contient
1/2 Bourgogne et 1/2 Bor-
deaux) :

verser C dans B (B contient
1/2 Bordeaux et 1/2 Algé-
rie) :

verser A dans C (C contient
1/2 Algérie. 1/4 Bordeaux et
1/4 Bourgogne) :

verser B dans A (A contient
1/2 Bourgogne. 1/4 Bordeaux
et 1/4 Algérie) :

verser X dans B (B contient
1/2 Bordeaux. 1/4 Bourgo-
gne et 1/4 Algérie).

On obtient ainsi exactement
les mélanges desires.

Dessins croises

CLOCHER-ENCLUME-

ECHELLE-CASERNE-
CELLULE-RENETTE

Grandeur et dictature

lére phrase : Chaque occur-
rence paire d'une lettre est
mise en gras. Il faudrait
donc aussi mettre en gras le
a de quand.

2éme phrase : Chaque fois
que deux voyelles ou deux
consonnes se trouvent juxta-
posces, la deuxieme lettre est
mise en gras. Ainsi. le m de
forme devrait étre en gras.

Coquilles a gogo
Rétablissons les lettres omi-
ses dans le texte en les éeri-
vant en gras pour les faire
ressortir.

C'est dans loisivete et la
petitesse que la vertu souffre,
lorsqu'une prudence timide
'empéche de prendre I'essor
et ta fait ramper dans ses
liens : mais le malheur méme
a ses charmes dans les gran-
des extrémités : car cette op-
position de la fortune éléve
un esprit courageux et lui
fait ramasser toutes ses for-
ces qu'il n'employait pas.
Mises a la suite. elles écri-
vent : neuf et un font... dix.

Rien n’est clair !

Rublet et musire implique
de louger. qui implique de
bonnir. exclut de pasgler et
¢carte donc tout rapport pos-
sible avec des smouales.
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Bridge
1 - Pour mettre le maximum
de chances de votre coté. il
faut commencer par faire la
bonne impasse. Si vous debu-
tez par I'impasse au Roi de
et qu'elle rate. vous n'aurez
plus assez de communica-
tions pour tenter I'impasse i
. et encaisser le Roi de
pour deéfausserun  perdant.
Voici comment vous devez
jouer : fournir la Dame de
a la premiére levée, avancer
un petit  du mort et placer
le Valet de votre main. Si ¢a
marche. vous encaissez I'As
de . et jouez tranquillement
As de et . Seul un tres
mauvais partage des  pour-
rait éventuellement vous faire
chuter. Si I'impasse ¢choue.
il vous reste les communica-
tions neécessaires pour en-
caisser 'As de . rentrer au
mort par I'As de . tirer le
Roide pour défausserun
et jouer la Dame de  pour
tenter votre derniére chan-
ce :les  3-3 avec le Roi pla-
ce.

2 - Ce probleme est difficile
car 1l est bas¢ sur un jeu de
securite tres peu connu. Vous
ne pouvez gagner votre con-
trat que surles . Il faut done
mettre le maximum de chan-
ces de votre coté. pour ne
perdre quune seule levee
dans cette couleur. 12 levées
sont sur table siles  sont 3-2
et ¢galement si vous jouez la
bonne carte du mort - le 10
de - dans le but de fournir
petit, si Est ne couvre pas.
Cette sécurite  supplémen-
taire vous permet de gagner
dans tous les cas ou
Est détient Dame-Valet-9 ou
Dame-Valet-8 quatriémes. En
effet. il est obligé de couvrir.
vous fournissez I'As ou le
Roi. et Ouest le 9 ou le 8 sec.
11 vous suffit alors de rentrer
au mort et jouer un petit
vers votre main. Est est sans
défense.
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Echecs

1. 1..Fxg2+! 2.Rxg2 Dgd+
3Rhl D3 mat. (Thomas-
Keres. 1937).

2 1TeR! TIxd7 (1.TxeR?
2dxe=D+ suivi du  mat)

2THMR! et les noirs perdent
une Tour car ils ne peuvent
I'échanger sous peine de mat
du couloir. (Keres-Czerniak.
1939).

3. 1.g2! 2Tg3 (2Td] Cxed
offrirait une victoire pro-
saique aux noirs alors quavec
le coup du texte les blancs
pensent s'emparer du pion
dangereux. Mais...) Txc3+! et
les blancs doivent s'incliner.
aussi bien sur 3Txc3 gl=D.

que sur 3.Rxcd Cxed+ et
4..Cxg3. (Reshevsky-Keres,
1937).

4. 1.Dxho+!! Rxh6 (ou 1.Rg8
2. Dh8+!" et les noirs doivent
rentrer dans la suite du texte)
2.Cxf7+ Rxg7 3.Cxd8 Texds
(ou 3. Fxds 4Txel8 Cxel
5Txe8 etc.) 4TxeT+ Txe?
STxe7+ et bilan des opéra-
tions. les blancs ont deux
pions de plus. (Keres-Kuraji-
ca. 1970).

5. L TxI8! et les pertes noires
sont énormes car 1.TxIR est
immeédiatement puni par la
fourchette en ¢35, (Keres-Fu-
derer. 1956).

6. 1..Dg3+!" 2.Rxg3 (2.Rgl
el=D mat) el=D+ 3.Rh3
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SOLUTIONS

(3.Rf3 ou 3.Rf4 ont 3.De3
mat comme reponse, et 3.Rh2
Dxhd4+ 4.Rgl aboutit a 4.Tel
mat) Te3+ 4.Rh2 (4.g3 Dxgd
mat) Dxh4+ S.Rgl Tel mat.
(Tolouch-Keres, 1939),

7. L.CRY 2exf3 (2Tb8+
Dxb8 ou 2.3 Td2 ne sauvent
pas les blancs) Td2! et les
blancs ne peuvent protéger
h2 et. donc. éviter le mat.
(Stahlberg-Keres. 1936).

8. L.Dxb4!! (attaquant simul-
tanément la Tour et le Cava-
lier) Txb4 (1..Cc6 2.Dxb8+!
ou l.Te8 2Txe7 perdent aus-
si) 2Te8+! CeR (2..Cxce® 3Te8
mat) 3Txg8+! Rxg8 47Ted
mal. (Keres-Levenfisch, 1949).
9. L.Fxf5  2Fxf5  Txgi+!
3fxg3 (3.Rh2 Dxh4+ 4.Fh3
Dxh3 mat) d3+! et la Dame
blanche est capturée. (Don-
ner-Keres, 1959).

10. 1..a6!" (avec la menace
inattendue 2..Ccd qui gagne
la Dame) 2. Db6 (espérant
2..Cc4? 3.Dc6!) Dad! et les
blancs ne peuvent éviter le
mat en ¢2. (Mikenas-Keres.
1949).

1. 1.Dxg7+!! Rxg7 2.Cxd7+
ReS (foreé) 3.CH6+ RI7 (3..Rg7
ou 3..Rh8 sont encore pires
a cause de 4.Cxel+) 4.Cd5+!
Rgd 5.Cxc7! et les blancs ont
une picce de plus. (Keres-
Spassky. 1955).

12. 1.Cxe3!" 2Txe3 Dxdd! (les
blancs ne peuvent protéger i
la fois la Tedetle Cd2) 3.Fbd
Dxd2 4.a5 (ou 4Txcd DA7! et
le pion ed tombera. laissant
les noirs avee deux pions de
plus) Fxed! et les blancs
abandonnent car aprés 3. Fxed
Cxe4 ils ne peuvent jouer
6.Txcd a cause de 6..De3!,
avec lidée 7Txe6 CR2+ 8.Rgl
Cdl+! 9.Rhl Del+! 10.Fxel

Txel mat. (Tolouch-Keres.
1945).
13. LFcd!! ¢6 (en elfet la

Dame ni le Fou ne sont pre-
nables : 1..Cxe3 2Td8+ Rh7
3Th8 mat et 1..Dxcd 2.De8+
T8 3.Dxg6 mat) 2TxdS! Dxcd
(ou 2.cxd5 3De8+ Ti¥
4Fxd5+ Fe6 5Fxe6+ Rh7
6.De7+ et le mat arrive)
3De8+ TI8 (3.Rh7 4.Dh8
mat) 4.Dxg6b mat. (Keres-
Petrov. 1940).

M. 1 Txd3!  exdd  (L.T(7?
2.Ch6+) 2Fb3+ Rh& 3.Cxi6!
(profitant du fait que le Cava-
lier d7 est clou¢) 3.Txf6 4.Cg5

90

Txf2+ S.Rgl! Tfl+ 6.Rh2! et
les noirs doivent donner la
Dame pour ¢viter le mat
(Keres-Gligoric. 1959).
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Dames

) L ..(14-20) 2. 25x3 (21-26)
3.0 3x21 (l6x49) 4. 28x17
(49-40) (N+) Raoul Delhom-
Bevaert. Championnat de
France 89. 12éme ronde. 28-
08-89, Les Sables-d’'Olonne.
2) 1. 39-33 (28x39) 2. 48-43
(39x48) 3. 42-38  (48x31)
4. 36x29 (B+2).

3) 1. 31-27 (22x42) 2. 47x27
(14-19) a) b) 3. 33x22 (17x28)
4. 46-41 (19-24) ¢) 5. 29x20

(B+1).

a) 2. ..(4-9) 3. 33x22 (17x28)
4. 29-24  (11-17) 5. 4641
(14-20) 6. 15-10 (20x29) 7.

10-5 (29-33) 8. 41-37 (33x33)
9, 37-32 (28x37) 10, Sx4l
(B+).

b) 2. ..(17-22) 3. 4641 (22x31)
4, 33x22 (I8x27) 5. 29x20
(B+).

c) 4. .(12-17) 5. 27-22 (18x27)
6. 29x9 (4x13) 7. 15-10 (B+)
Nicault - Franck Delhom.
4) 1. 34-30 a) (i6-21) b) 2.
27x16 (14-20) (B+1).

a) avec la double menace 1)
2. 30-24 (19x30) 3. 28x10
(B+1)et2)2.33-29 (23x25) 3.
28-22 (17x28) 3. 32x1 (B+1).
b) L. ..(17-22) 2. 28x17 (11x22)
3. 30-24 (19x30) 4. 33-28
(22x33) 5. 39x10 (9-14) 6.
10x19 (13x24) (B+). Nicauli-
Sallaberry. 12éme ronde. 28-
08-89. Les Sables-d’'Olonne.
5) Lo(13-18)! 2. 31-26 a) b)
(14-200! ¢) 3. 29-24 d) (30x19)
4. 23x14 (20x9) (N+1).

a) 2. 31-27 (I8-22) 3. 27xI8
(14-9) 4. 23x14 (12x23) 5. 14-19
(8-13) 6. 9x29 (15-20) 7. 29-23
(20-24) 8. 33-29 (24x33) 9.
23-19 (33-38) (N+).

b) Sur dautres coups comme
2. 44-40 (35x44) 3. 39x50 ou 2.
49-43 les noirs adoptent la
meme suite que dans la par-
tie.

¢) Lidée qui se cachait der-
ricre 1. ..(13-18) est mainte-
nant visible : les noirs me-
nacent de gagner le pion par
3. ..(20-24) 4. 29x20 (15x24)
suivi de 5. (18x29) (N+1).
d) Rien de mieux contre la
menace précitée.  Issaléne-
Bevaert. 4¢me ronde. 20-09-
89, Les Sables-d'Olonne.

6) 1. ..(9-13) a) 2. 42-37 b)
(21-26) ¢) 3. 37-32 d) (12-18)
4. 32-27 e) (13-19)! 5. 22x13
(24-30) 6. 13x24 (30x30) 7. 27-
22 (20x29) 8. 33x24 (25-30)
9. 38-33 ) (30x19) 10. 49-44
(50x39) 11. 33x44 (N+1).

a) menace de gagner le pion
22 par 2. ..(12-18).

b) défend temporairement le
pion 22 contre 'attaque 2. ...
(12-18) par 3. 37-31 (18x27) 4.
3ix22,

¢) renouvelle la menace 3.
~(12-18).

d) sur 3. 36-31 méme suite
que dans la partie.

e) forcé st on ne veut pas
perdre le pion. mais...

) 9. 24-19 (8-12) 10. 35x24
(12-18) 11 22x13 (50x9) (N-+)
Minaux-Nicault. 4¢me ron-
de. 20-9-89. les Sables-
d'Olonne.

7) 1 ..(13-18) a) 2. 41-37 b) ¢)

(17-22) 3. 43-38 d) (22x31) 4.
26-21 (16x27) 5. 37x26 (11-16)
6. A2x21 (16x27) 7. 42-37
(6-11) (N+1).

a) les noirs  menacent 2.
L(24-30) 30 35x22 (17x40)
(N+).

b) 2. 32-28 (I8-23) gagne au
moins un pion.

c) 2. 42-37 (17-22) 3. 39-34
(22x42) 4. 47x38 (36x47) 5. 38-
33 (47x29) 6. 34x3 (12-17) 7.
3x21 (16x49) (N+).

d) 3. 37-31 (I18-23) 4. 27x20
(36x49) (N+). Sallaberry-Cis-
se. deme ronde. 21-08-89. Les
Sables-d'Olonne.

8) 1. 37-31 (26x28) 2. 38-32
(28x37) 3. 36-31 (37x26) 4.
33- 29 (23x34) 5. 39x10 (15x4)
6. 25x3 (B+). Cisse-Mosto-
voy. 8¢me ronde. 24-08-89.
Les Sables-d’'Olonne.

9) 1. ..(19-24) !! a) 2. 31-27 b)
¢) (22x31) 3. 36x27 (18-23) 4.
29x I8 (13x31) 5. 38-32 d)
(31-36) (N+1).

a) Un coup formidable. apres
lequel les blancs ne peuvent
plus ¢viter la perte d’un pion.
b) 2. 40-34 (24-30) 3. 35x24
(22-27) 4. 31x22 (17x19) (N+2).
¢) 2. 38-32 (14-19) 3. 25x23 (4-
10) 4. 29x20 (18x49) (N+).

d) 5. 41-36 (17-21!) 6. 36x27
(21x41) 7. 47x36 (N+1). Cor-
dier-Issalene. 10eme ronde.
26-08-89. Les Sables-d'Olonne.
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Les Jarnamax
SCIEMMENT

MECANISTE
CINETISME-MENISCITE
CENTRISME
CENTIEMES-CIMENTEES
RECHAMPIS
HARUSPICE
ARCHIPELS

EPARCHIES
CHAPITRES-PASTICHER

Les Anaphrases
VEINARDE-DEVINERA
AMNESIE-SEMAINE
RAPIECER-PRECAIRE
PLATREES-ALPESTRE
RELACHEE-HARCELEE

Les Mots cassés
OINT+RASH=TRAHISON
JUPE+SAPE=JAPPEUSE
AVEC+CLIN=CLAVECIN
BAIN+MULE=ALBUMINE

Agiter le Tirage
KARTINGS-STARKING
PURITAIN-PUNIRAIT
BREVETER-VERTEBRE
CONDUITS-DISCOUNT
CENTIEME-CIMENTEE

Le Mot Cle

ASOCIAL (COALISA).
ACIDULE (ELUCIDA).
BEOTIEN (BENOITE.
BETOINE. EBONITE).
CAPITAL (PLACAIT).
MORDRAI

(DORMIRA. MIRADOR).
EMBARGO (OMBRAGE).
DEVOYER (VERDOYE).

Le mot clé était : LANCIER
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I’Escamot
EON-NOCE-ICONE-
RECOIN
RONCIER-TRICORNE-
CONTRARIE
REFRACTION-
CONTREFAIRE

Mini-Tirages
IVETTE-KERMES
SPLEEN-ZELOTE
EVZONE-EXPRES
EFFROI-SHERIF
PREFIX-MOLENE

La Filiere
EPI-PAIE-PAIEN-PATINE
PINTADE-INADAPTE
PINTADEAU

Les Solitaires

POURPOINT-PERFUSION
RHEOMETRE
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MARECHAUX-VISNUISME
UNGUIFERE-CHILIENNE

Le Coup de Jarnac!
OVERDRIVE-REVERDOIR
PREVOTES-VESPETRO
REPORTES-PROSTREE
RAVIGOTE-RETROAGI
ARGOTIER-RAVIGOTER
EVIDURE
REDUIRE-DERIVEUR
VELCRO

ROBERT

BRIO-VIBOR
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Backgammon

1 - Avec un seul pion pri-
sonnier et presque tous les
pions noirs rentrés, le gam-
mon est trés peu probable :
il faut donc jouer le coup le
plus sir : B6BI-B6BS

2-11 ne faut évidemment
pas [rapper un quatriéme
pion, mais jouer N7NY-B6BS5.
qui ¢évite, de plus. de se dé-
couvrir avec 6-6.

3 - On pense immeédiatement
a jouer BIOB4-B8B4 pour
ctablir une prime de 6 cases :
ce n'est pourtant pas le bon
jeu. et cela pour deux raisons.
Dabord. ce n'est pas le moins
risqué : en effet. si 'on fait la
prime. on peut étre amen¢
ultériecurement a frapper en
Bl en laissant un blot. et si
ce blot est Irappé, Noir peut
construire une prime qui du-
rera plus longtemps que cel-
le de Blanc. Ensuite. on n'a
une bonne chance de gagner
un gammon que si Noir est
mis a4 la barre immediate-
ment. ¢t ne peut donc plus
rentrer de pion. 11 vaut micux
jouer B7BI1*-B3BIl. en dépit
du fait qu'on laisse un dou-
ble shot indirect.
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Scrabble

I KLAXONS, 3C. 9%

2 INU(S)UEL. 3G. 72
3 CASEMATE. 7F. 64
4 MECANISAS. HI. 36
5 ZYGNEMA, 5E. |08
6 TETANISATION. HI. 89
7 ACEPHALE. 8H. 107
8 JURANCON. 5D. 118
9 ENDIABLA. 8A. 86
10 (P)LAINTIFE. 5D, 90
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Tarot
1 - Méme si vous éles per-

92

suadé de la coupe a  chez le
preneur. le Tarot est un jeu
de priorités. Vu sa position.
Quest a surement une bonne
raison d'entamer Atout et
vous devez impérativement
obéir.

2 - Quelle que soit la carte
fournie par Nord. vous de-
vez obligatoirement. en troi-
si¢me  position. uppercuter
de votre tarot le plus élevé.
Dans votre situation. il ne
vous est pas demandé d'as-
surer la protection du Petit.
mais de contribuer & sa sau-
vegarde.

3 - Rien ne prouve que Sud
soit démuni d’atouts. Avec
cing tarots en main. vous
pouvez présumer d'une ré-
partition ¢quilibrée en deé-
fense. Vous ouvrez donc sa-
gement a

4 - La peur n'évite pas le
danger. Vous ne devez en
aucun cas signaler a 'adver-
saire la présence dans votre
jeu d'un singleton a . Tenter
de le raccourcir a I'Atout par
la coupe a  est une tech-
nique infiniment plus dis-
suasive.

5 - Le placement immédiat
de I'Excuse est le meilleur
symbole de tenue dans la
couleur que vous puissiez
transmettre a4 vos parte-
naires. S'il n'existe pas de
contre-indication. ils déclen-
cheront un flanc Atout en
toute sécurité.

6 - Langoisse de I'Excuse gra-
tuite ne doit jamais vous dé-
tourner de votre devoir. Vous
tirez le 21 sans appréhen-
sion avant d’effectuer l'ou-
verture 4 . Ainsi, vous ex-
primez parfaitement la con-
figuration de votre main.

7 - Vous n'avez aucune raison
de jouer Atoul. Vous étes
idéalement placé pour “faire
les entrées™ et. quel que soit
votre choix. votre role est de
fournir & vos comparses un
maximum de renseignements.
8 - Conventionnellement.
vous jouez le 2 d'Atout pour
donner la main & Est. qui
rejouera . Un double avan-
tage se fait jour. D'une part.
vous alfaiblissez le potentiel
du preneur en tarots, et d'autre
part, vous “effacez” chez votre
partenaire un atout interme-
diaire susceptible de vous up-

percuter par la suite.

9 - A la vue du Chien. Sud se
trouve dans limpossibilité
d'écarter les . En entamant
Atout, vous anticipez l'action
et definissez la stratégie a
adopter. C'est une question de
temps et vos partenaires ne s’y
tromperont pas.

10 - Comme a I'Atout. en troi-
sitme position. vous devez
sacrifier votre Cavalier. Au
Tarot. la nonchalance coute
cher. Ne permettez pas a Sud
de s'excuser a peu de frais en
laissant Est en main.

I1 -Comme vous le savez
deja, la “chasse™ est une uto-
pie. Vous détenez la main
forte et vous allez diriger le
jeu en jouant jusqua plus
soil. Votre principal souci
est avant tout d’empécher la
promotion du Petit.

12 - 11 est évident que la
contre-attaque du 2 d’Atout
d’Est est une manoeuvre de
dégagement. Il n'y a rien de
pire pour un attaquant que
d’avoir a subir une surcoupe
dévastatrice. Vous profitez
donc de T'occasion pour re-
lancer l'offensive 4
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Go

1 - Noir vit avec 1. Il me-
nace de faire deux vyeux.

Apres 2, il y a seki.

2 - Noir sacrifie une pierre
en 1 et aprés 3, le blanc ne

peut plus connecter en 1. Si
le noir n'a pas de liberté en
a, apres 2, il y a ko.

SOLUTIONS

3 - Le coup symétrique en 1
est le seul coup et il régle la
question.
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Othello

1 - Cette position est tirée
d'une partie jouée au Cham-
pionnat du Monde 1988
entre Jean-Francois Puget et
Paul Ralle. Tous les coups
de Noir sont gagnants, mais
la suite jouée : BI/B2/A2/
A1/A3/A4/B3/B4/A5/A8/B5

est a la fois la meilleure (sco-
re final 45-19) et la plus
sire : Blanc n’a jamais le
choix.

2 - H2/H1/H3/H4/G3/G4/G5
gagne 33-31.

3 - G8/HS/FS8/E8/F1/P/DS/

C8/B8/AB/BT/P/AT gagne 33-
31
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Abalone

Probléme 1

1) SR-K menace N : Blanc
repond N-H.

NO-GFE fourchette sur M
et I et Noir I'emporte.

2) FH-K Blanc doit jouer K-
S ou H-N et bloque la case
KL :

Noir joue RS-K et éjecte en
N ou O.

Probléme 2

Blanc doit jouer WY-H! En
effet :

1) si Noir N-Y. Blanc ST-J
puis jouera BE-Q :

2) si Noir QR-L. Blanc BE-

)iz

3) si Noir N-Q. Blanc AD-R
puis Noir NP-S. Blanc BE-
w!

4) si Noir PQ-L. Blanc BE-Q
puis jouera AD-R.
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Nombres croisés

1 - Hor. : 65536-5040-40804-
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1L,
MIA\N ON
RELAIS JEUX DESCARTES

SPECIALISTE DES JEUX DE REFLEXION

5, rue Pierre Corneille
83000 TOULON
Tél. 94 62 14 45

JOUETS
PELUCHES

MAQUETTES
TRAINS ELECTRIQUES
" MODELISME

17, rue Merciére - 68100 MULHOUSE - Tél. 83 45 22 94

- Jeux d¢ Roles

- Wargames

- Jeux de¢ Plateaux

- Jeux de Simulations

- figurines Fanlastiques

- Boites dYarmee de Figurines
3E23 mm

- Specialiste de Figurines Bistorigues
ot Collections

3. rue de 'Annonciade Dépositaire Exclusif de la marque
13100 Aix-en-Provence l'l 1 Dussary
42.20.91.46 & g e
: Harais

12 e des Francs-Bowrgeoss - 73003 Pans

Le @Tcmplim:

o notre-dame

3, rue de la Tour d'Auvergne
Tél.9637 1918
22300 LANNION

Magasin spécialisé dans la vente
et la fabrication de maquettes, figurines,
Jjeux de réflexion et de société

LE GANG
DES TRACTION AVANT

PION D'OR DE JEUX et STRATEGIE

Pour s'imposer dans le milieu, il y a le

colt 45. Mais embrouilles, magouilles,
alliances et trahisons donnent souvent de meilleurs
résultats... Tel Pierrot Le Fou, sautez dans votre traction,
attaquez un marchand de jeux et plongez dans le
monde interlope des gangsters de I'aprés-querre.
LE GANG DES TRACTION AVANT : jcu de plateau,
stratégie, 2 a 6 joueurs.

¢ Jeux d'histoire
@ Jeux de role
@ Figurines

¢ Livres, B.D.

22, rue des 7 Troubadzuis
31000 Toulouse




SOLUTIONS

605-26213 Vert. : 65432-500-
54862-30001-453

2 - Hor. :  35243-75319-254-
75615-5621 Vert. : 3727-55555-
23466-41.12-39351
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Probléme a une bande

A

Pour déterminer de fagon pré-
cise la trajectoire a donner a la
boule blanche. il suffit de
construire le rectangle symé-
trique de ABCD par rapport a
la bande AB et de viser le
symétrique Rl de la boule
rouge R.

Il est facile de vérifier que les
angles DIA, RIIR2, opposés
par le sommet, et RIR2, sy-
métrique  de RIIR2, sont
¢gaux. DIA=RIR2=>i=r
et les conditions de la réfle-
xion sont bien vérifiées.

Ce résultat a une autre impor-
tance. Le point d'impact |
cherché est également le point
de AB pour lequel le chemin
DIR est le plus court, chemin
¢gal a DIRI (le chemin le plus
court pour aller de D a R1 est
la ligne droite). Ce résultat
nous sera trés utile pour le
probléme suivant.

Revenons a celui-ci : les trian-
gles DAI et DHRI sont ho-
mothétiques.

On a donc
AL

HRI

DA =
DH

Lad II-_I

94

Or HRI = A—_f’
On a donc Al =—_],. AB

I est donc situé au tiers de AB
a partir de A. soit a 80 ¢cm du
point A.

Probléme a trois bandes
Solution le mois prochain.

En marge des rebonds

Nede [Nbde | N° | Total Cumul
poche |boules dela |despts
poche
| I 2 2 2
2 2 |led | 4 6
3 | 6 6 12
4 | 8 b X
5 | 10 10 3
6 4 4579 25 55

La boule n® 7 se trouve

donc dans la poche n® 6.

Triangle magique

Les deux autres solutions :
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Mots croisés

12345678910
{[B[R]E[D[OJUTIL]L]E
2[R[E[CE[N[T[RIE[E[S
s[T[RIRTT T AMVIE[T
9 O 030 6
s(alulT[E[L JlVIR]A[C
s[N[E[o lE[V[T[E]R
dEENNENE AE
s[AJR[A[0JE[u]E]S
olc[rIE[s[sTI [NJINTE
1o[E[R[S [ O[T [T[E

1234567 89101112
' BlEERPLLLIAIR]D
2[elr|rle[s L] [E[s[s]E
a[clofulr e e AR [c IlF]
alo[sTrle[n[T]alT]o]ir]E
SNMNEE AN DEET
6{F|O | {P U jR E|N|D
dunnannNEs [E
il EAE EMANEE
NEENNAENM ME
10[rlelelclolu]T [ isE[s
1 [elr[r[e[N[N[E[R]I [o[N]S
B GAEEAA ENGEE
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La Loi des Séries

Moderne

1 Manimal 2 Eden 3 Alf
4 Belle-fille 5 Clair de Lune
6 Accident de voiture 7 Cote
ouest 8 Dee Dee McCall
9 Mr. T 10 Chips 11 Happy
Days 12 Le Frelon vert
I3 Miami K Allemande (Der-
rick) 15 K. Minogue.

Grands classiques

1 Aveugle (La petite Maison
dans la Prairie) 2 John Ross
(Dallas) 3 Trois milliards
(LUHomme qui valait 3 Mil-
liards) 4 Février (Pour
I’Amour du Risque) 5 Man-
nix (Mannix) 6 Higgins
(Magnum) 7 Charlie (Droles
de Dames) 8 Tara King
(Chapeau Melon et Bottes
de Cuir) 9 Charlotte Kravitz
(Ma Sorciere bien-aimée)
10 Une Jensen Interceptor
(Amicalement votre) 11 En
fauteuil roulant (LHomme
de Fer) 12 Ken (Starsky et
Hutch) 13 Columbo (Colum-
bo) M4 Institutrice (Super
Jamie) 15 Prestidigitateur
(Mission impossible).

Vieilles séries US

1 Danger 2 “qu’il ne trouva
jamais” (Les Envahisseurs)
3 Monsieur Ed 4 Le cone de
silence (Max la Menace)
5 Mr. Waverley (Des Agents
tres speciaux) 6 Un bras (Le
Fugitif) 7 Capitainc Troy
(Aventures dans les lles)
8 Echecs (Le Prisonnier)
9 Rip Masters (Rintintin)
10 Deux 11 Bonanza 12 Le
chemin de fer (Les Mystéres
de 1'Ouest) 13 Eliot Ness
(Les Incorruptibles) 4 Un

avis de recherche (Au Nom
de la Loi) 15 Sherlock Hol-
mes.

La tradition francaise

1 Rocambole 2 Janique Ai-
mee 3 L'Homme du Picardie
4 Le Temps des Copains
5 Scule a Paris 6 Belphégor
7 La Maison des Bois 8 Les
Compagnons de Jéhu 9 Bel-
le et Sébastien 10 L'Age heu-
rcux 11 Thierry-la-Fronde
12 La Dame de Monsorcau
I3 Les Saintes Chéries
14 Lagardére 15 Vidocq.

Ne 1
P 37: M. Rémy Bonnaud
(22) a battu Nimzovitch

(pb. 13). en jouant l.gxf6!!
2.Cgd Dx2!! 3.Cxfo+ Dxf6
4.Dxf6 Tb8 S5.Rxh3 Tfc8!
6.Dg5+ RI8 7.Dh6+ Red et
les noirs gagnent.

P 45 : Apres 32. aller en 47.

P 47 : 68. Jetez 2d6+1/com-
bat pour Robert : réussi (10)
- raté (57).

Ne 2

P 6 : Le probléeme de Xavier
est insoluble. puisque le F ne
figure nulle part. Difficile.
de déterminer la valeur de
PACIFIQUE quand on ne
peut pas savoir ce que vaul
leE.

P 21 : Dans le commentaire
sur I'Atari ST. on ne crédite
I'’Amiga que de 24 couleurs
affichables simultanément.
alors qu’il en possede 32.

P 39 : 1l manquait, en in-
crustation. le texte “D'apres
carte MICHELIN n° 68 -
24¢me édition - autorisation
Ne 89-871". Tous nos remer-
ciements a la Manufacture
Francaise des Pneumatiques
Michelin. pour son aimable
autorisation.

P94 : Dans I'Escamot. au
licu de “TRUMAN ET MON-
DALE™, il fallait lire "MA-
LADIE DE PEAU". et “TRU-
MAN ET MONDALE" a la
place de "REPUBLICAINS",
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Un jece
sétemend humoristique

) dzo@ummf plateau
- WWWJ historique

Mieux vaut étre bien placé aupres du Fovi et de la . Kvine
pour obtenir Pontes et D onsions qui feront de vous
la coeatisane ou le coccatisan le plus riche d'. st
Mais attention, le Ziznd/ Chhambettion veille au respect de 1';
et vos amis n'attendent qué votre premier faux pas pour vous envoyer... a la Drastitte !

Tactique, alliance, r6le et humour
sont les ingrédients d'un cocktail a la fois
aristocratique et explosif !

En vende dbons loear dos i /" adiscs oo ‘/i'/‘ 4
G vities mﬁw&m s sty - 36 75 (}(4:}6@




présente

grande
. saga
médiévale.

reconquérir le tréne.
Armé de votre ‘courage |
.et.de votre épée, de nom-
breuses épreuves vous
conduiront a prouver votre
noblesse : fir & I'arc, bras
de fer et.1°" combat  a.
I'épée-en 3D.
Une aventure a grand
spectacle, mélant action
et stratégie dans des
 décors authentiques et
“superbes... :

‘_.‘- 40 ’,1 "'lﬂ
Photo d'écran ST

Photo d'écran Photo d'écran ST .

SucAmiga UBI SOFT
1, voie Félix Ebou
94021 CRETEIL CEL

Photo d'écran ST

Amiga, ST, PC: 299 F.
Amstrad et C 64 Disc : 199 F.
- Amstrad et C64 K7: 159 F.

Photo d'écran ST

e

_i'_‘_‘ppnib_leldans les meilleurs points de vente et dans les Fnac.





