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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VOus qui aimez vous mesurer !

faites connaissance avec

des puzzles électroniques

Le “puzzle électronique” est un nouveau style de loisir,
une forme de jeu qui faitappel a une stratégie d’assem-
blage, sans exiger de connaissances techniques au
départ. Ces techniques, on les découvre, on les mai-
trise au fil des exercices auxquels on se mesure.
Avec les “puzzles électroniques” voici donc de pas-
sionnants moments qui s'annoncent pour I'été, les
week-ends... Notre catalogue 48 pages couleur pro-
pose plus de 150 idées pour vous distraire - Envoi sur
simple demande.

f'_ Bon a découper, 8 adresser a : TN

FRANCE : Heathkit, 47 rue de la Colonie, 75013 PARIS, tél. 588,25 81
1 BELGIQUE : Heathkit, 737/B7 Chaussée d'Alsemberg,
H EA I H 1180 BRUXELLES, téléphone 344.27.32.

I ENITH ] Je désire recevoir votre dernier catalogue “1980"
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jouez avec

votre calculatrice

Neuf jeux originaux pour
----------- simple calculette (p. 10)
et un nouveau
« logiciel » pour
les program-
mables (p. 18).

apprenez a jouer au go
Aprés les régles et les premiers conseils publiés dans nos deux derniers numéros, voici venu
le moment de suivre votre premiére partie commentée. (p. 88).

testez

votre logique
Saurez-vous aider ce
malheureux Terrien
a résoudre

les problémes que
lui pose la el
découverte g
du monde étrange
des Centauriens

{p. 73).
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votre partenaire de demain : I'ordinateur

Les machines les plus puissantes disposent déja de programmes de
backgammon ou d'échecs capables de rivaliser avec les champions
humains (p. 32). Mais pour quelques milliers de francs, vous pouvez
vous-méme acquérir un ordinateur domestique. Jeux de lettres ou de
nombres, de mémoire ou de stratégie, le programme tient sur une simple
cassette. Et le jeu se déroule sur I'écran de votre téléviseur (p. 40).

jeux & joueurs p. 4

jouez avec... p. 10
votre calculette

par Jean-Jacques Dhenin
et Antoine Jennet

logiciel p. 18

par Jean-Jacques Dhenin
et Antoine Jennet

la page du matheux p. 22
par IXHO

O

découvrez... p. 24
le jeu de I"étoile
par Pierre Aroutcheff

I'ordinateur et les jeux p. 32
par Jean Tricot
les micro-ordinateurs : p. 40

vos partenaires de demain
par Frédéric Fritscher
cryptographie : p. 46
le chiffrage par grille
par Jean-Jacques Bloch

jeux et casse-téte p. 48
par Claude Abitbol, Didier Azzali,

Marie Berrondo, Hefberk, Didier Guiserix,
Michel Laclos, Jean Lacroix, Roger La Ferté,
Joss de Lauvelin, Alain Ret, Pierre Tessereau,
Louis Thépault, Richard Touati.

notre jeu inédit n° 5 :

« display »
regle du jeu p. 64
encart p. 656472
par Jean-Jacques Dhenin
questions de logique p. 73
par Jean-Claude Baillif
et Marie Berrondo
les grands classiques p. 78
les échecs par Nicolas Giffard
le tarot par Emmanuel Jeannin-Naltet
le Scrabble par Benjamin Hannuna
le brid ge par Freddy Salama
les dames par Luc Guinard
le go par Pierre Aroutcheff
faites vos jeux p. 92
post-scriptum aun® 4 p. 93
solutions p. 94
petites annonces p. 104
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champions de france

l" .

Thierry Manouck

Le champion de France 1980
d'échecs est parmi ces trois
joueurs : Thierry Manouck
(23 ans), Louis Roos (23 ans),
Jean-Luc Seret (29 ans).

Arrivés premiers ex aequo
devant 23 autres joueurs,
dans le cadre du tournoi

Louis Roos

national qui s'est déroulé du
20 au 31 aodt dernier a
Puteaux (Hauts-de-Seine), ils
doivent maintenant se dépar-
tager en tournoi triangulaire.
Au terme des six parties, qui
se dérouleront du 29 septem-
bre au 4 octobre a La Clusaz

dames: un vétéran

Du 18 au 30 aout dernier,
s'est déroulé a Draguignan
(Var), le 40¢ Championnat de
France de Dames. Dans la
catégorie nationale, on a
dénombre 141 participants. Et
pour la 3* fois (1958-1975-
1980), Raoul Delhom, de Tou-
louse, est devenu Champion
de France de Dames. Sur 13
parties jouées, il en a gagné 6,
et n‘a perdu fu'une seule,
face a Fidéle Nimbi, de
Reims. Signalons la 2¢ place
de Jean-Pierre Dubois, de
Lyon et la 3* place de notre
chroniqueur Luc Guinard.

Dans la catégorie excellence,
Dominique Damelincourt, de
Paris, s'est classé premier : 11
victoires, 2 nuls et aucune
défaite !...

Raoul Delhom.

échecs: trois eX-&quo et ...

- Draguignan

photo Raoul Zuily
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Jean-Luc Seret

France
connaitra son nouveau cham-
pion. L'heureux vainqueur
sera, de plus, représentant
national au tournoi de sélec-
tion du Championnat du
monde.

(Haute-Savoie), la

photos Mathilde Maraninchi

créateurs
de jeux:
unissez
-vous'!

Quand il désire protéger un
jeu de son invention, le faire
fabriquer, le diffuser, le créa-
teur de jeux se sent bien seul,
et bien dépassé par tous les
problémes que suscitent ces
démarches.

Cette « aide » aux particu-
liers, inventeurs de jeux, est
I'un des buts que s'est fixé le
Cercle des créateurs indépen-
dants des jeux de réflexion
(ClJ). Cette association
s'engage 3 des actions non
seulement auprés des créa-




une habltuee

Milinka Merlini

Pour la quatriéme fois Milinka
Merlini est championne de
France d’échecs. Elle vient en
effet de remporter avec une
certaine facilité le champion-
nat de France féminin 1980,
avec 7 points sur 8.

teurs indépendants, mais éga-
lement aupres des profession-
nels, c'est-a-dire éditeurs et
fabricants de jeux.

Avec les inventeurs, le Cercle
souhaite établir un forum per-
manent ol |I'on rassemble les
expériences et les besoins de
chacun d'eux. Bref, un
échange constant d'idées et
de conseils. Fort de cette
représentativité, le Cercle
espére trouver auprés des
professionnels, dialogue et
assistance pour une meilleure
approche et diffusion des jeux
de réflexion.

Messieurs les éditeurs de
jeux, les Francais inventent
peu, dites-vous ? L'existence
du ClJ montre bien le con-
traire ...

(ClJ : 4, rue Alfred-Dormeuil,
78290 Croissy-sur-Seine).

sondage :

les francais
et les jeux

¢lectroniques

Cinq étudiants de I'Institut
Supérieur de Gestion ont
eu la bonne idée de choisir
comme théme de leur
étude de fin d'année « les
jeux électroniques ».

Dominique Beaulieu, Jean-
Louis Delrieu, Remi Huk,
Isabelle Luinaud et Chris-
tine Mannonviller ont ainsi
effectué une enquéte iné-
dite sur un phénomeéne en
plein essor, mais encore
trés peu étudié. lls ont
notamment commandé un
sondage effectué auprés
de 1000 personnes repré-
sentatives de |'ensemble
de la population frangaise.

Voici, en exclusivité, les
principaux résultats de ce
sondage.

1 Les «jeux eélectroni-
ques » ? Le flipper et les
jeux vidéo...

A la question: « Pouvez-
vous donner des exemples
de jeux électroniques »,
sans plus de précision,
48 % des personnes inter-
rogées ont cité le flipper,
autant les jeux vidéo. Les
échecs n'ont été cités que
dans 17 % des cas, suivis
dans |'ordre par la
« bataille navale » (?)
(12 %), Simon (9 %), Mas-
termind (7 %), le bridge
(5 %), Merlin (4 %), les
dames (3 %), Electronic
Detective (1 %). Une per-
sonne sur 6 (17 %) n'a pu
citer aucun jeu. (Le total
dépasse 100 %, puisque

chaque sujet interrogé
pouvait citer plusieurs
jeux).

Quant a la pratique de ces
jeux, c'est encore le flipper
qui arrive en téte avec
30 % des personnes inter-
rogées, suivi des jeux
vidéo (24 %). Les échecs
électroniques ne comptent
que 4 % d’'adeptes, le Mas-
termind 3 % ainsi que Mer-
lin, le bridge 2 %...

L'ensemble des jeux élec-
troniques « de réflexion »
regroupe 23 % d'adeptes.

2Les machines ne jouent
pas a mon jeu préfére...

C'est la raison pour
laquelle 27 % des frangais
ne se servent pas de jeux
électroniques. Pour les
autres, outre ceux qui
n‘aiment pas jouer de
maniére geéenérale (mais
10 % seulement des per-
sonnes interrogées
avouent ne jamais jouer !),
c'est I'image défavorable
de la machine qui est en
cause : 13 % estiment que
« c'est trop long », 5 % que
«c'est trop individuel »,
5% que «les machines
seraient trop fortes » con-
tre 1% seulement
« qu'elles seraient trop fai-
bles », 3 % qu'« on est trop
passif». Enfin, 2 %
avouent franchement ne
pas « aimer la machine ».

3A quoi jouez-vous ? Au
Monopoly...

C'est en tous cas la
réponse de 83 % (!) des
personnes interrogées a la
question: «a quoi jouez-

vous ? » (en dehors des
jeux electroniques). Les
cartes viennent ensuite
avec 53 % d'adeptes
(bridge 45 %, tarot 45 %,
poker 15 %, rami 10 %...),
suivies des «jeux de
société » (sans plus de pré-
cision) 15 %, le Cluedo
15 %, les échecs 14 %, le
Scrabble 13 %, les dames
et le Mastermind 7 %...

4J’aimerais avoir une
machine pour y jouer...

Parmi les personnes
deéclarant pratiquer un jeu
de réflexion, prés d'une
sur deux (42 %) souhaite-
rait disposer d'une
machine pour y jouer.

Dans ce cas, 38 % aime-
raient une machine qui
joue aux cartes (dont
bridge 67 %, rami 20 %,
tarot 17 %...), 33 % dési-
rent une machine qui joue
aux échecs, 14 % aux
dames et au Scrabble.

SC‘est trop cher, mais
les prix vont baisser...

Plus d'une personne sur
trois estime que les jeux
electroniques sont trop
chers (37 %) mais plus
d'une sur deux (53 %)
pense que les prix,vont
baisser. Quant aux 39 %
qui affirment qu'ils achéte-
ront un jour ou l'autre un
jeu électronique de
réflexion, 21 % d'entre eux
seulement [|'offriront a
leurs enfants, alors que
34 % le garderont pour
eux.

Qui a dit que le jeu était
une activité puérile ?




JOK-LOB

Bobin. Tennis-Pro-Service
matériel :

e un plateau représentant un
court de tennis ;

e 45 cartes dont : 2 cartes de
schéma de couverture pour
les parties en simple ; 2 cartes
de schéma de couverture
pour les parties en double,
une carte explicative pour
I'utilisation des différents
dés ; 3 cartes blanches en cas
de perte.

e 7 dés dont : un dé pour le
service avec deux faces noi-
res, 2 rouges, une face A
(ace), une face F (faute) ; un
dé normal pour jouer en sim-
ple ; un dé avec pointsde 1 &
4 pour jouer en double ; deux
dés pour compter le jeu avec
15, 30, 40, A (avantage) et E
(égalité) ; deux dés marqués
de 1 a 6 pour le nombre de
jeux.

e 5 pions: 2 rouges et 2

6

7Do0BVDNA

noirs figurant les joueurs et
un jaune représentant la balle.

but du jeu :

contrairement aux idées
recues, quand on pratique un
sport de compétition, I'impor-
tant n‘est pas de participer
mais de gagner. Le tennis ne
fait pas exception a la régle.
Chaque joueur recoit 10 car-
tes par set complet. Les car-
tes restantes seront tirées en
deux occasions au cours du
jeu : lorsque I|'adversaire
envoie la balle dans la case ou
le joueur est placé et lorsque
le joueur monte au filet et
marque un point gagnant.
Les cartes servent a renvoyer
la balle quand le joueur n’est
pas en mesure de le faire par
son bon placement.

Une partie se déroule exacte-
ment comme un match. Un
joueur sert (avec le dé réserve
a cet effet), envoie la balle
dans le camp adverse. Si

I"autre joueur est bien placé, il
renvoie directement la balle,
sinon il a recours a une carte
en sa possession. Le serveur
renvoie a son tour (si possi-
ble) et la partie continue : ren-
vois, montées au filet, etc.

commentaire :

malgré la saturation du mar-
ché et le peu de succés ren-
contré généralement par ce
type de jeu, voild encore une
simulation de sport.

« Jok-Lob » est édité directe-
ment par son inventeur,
Gérard Bobin, qui tient, a
Biarritz, un magasin spécialisé
dans le ... tennis.

en bref :

type de jeu : simulation
nombre de joueurs : 2 ou 4
présentation : 8/10

clarté des régles : 5/10
originalité : 7/10

nous aimons ¥

un peu.

YAMI

Grimaud

matériel :

@ 4 plateaux de jeu ;

® 4 jeux de 32 cartes ;

e 68 fiches blanches pour
marquer ;

e 16 fiches
annuler.

but du jeu :

a chaque joueur son plateau a
17 cases : en bas, 8 cases
représentant chacuv e une
combinaison de cartes, 1
paire, 2 paires, 1 brelan, 1 full,
1 carré, 1 quinte, 1 couleur et
1 quinte floche ; en haut, 8
cases figurant les huit cartes
du jeu, 7, 8, 9, 10, valet,
dame, roi, as. Au centre la
case bonus accessible au
joueur ayant atteint 90 puints
uniguement dans les cases de
« valeur » (en haut).

La partie se joue en 16 don-
nes. A chaque fois, chaque
personne recgoit 5 cartes, les

noires pour



stratégie a joué pour vous..

autres constituant le talon. A
chaque tour, il est possible
d'améliorer son jeu en pio-
chant une carte, soit au talon
soit & la défausse. Dés qu'un
des joueurs estime avoir en sa
possession un jeu intéressant
ou correspondant & une des
cases vierges de son plateau,
il abat son jeu, obligeant, par
la méme, ses adversaires a en
faire autant. Deux solutions. Il
peut marquer dans la case des
valeurs (en haut) s'il a plu-
sieurs cartes identiques mais
de couleurs différentes, il
peut également marquer dans
les cases de combinaisons (en
bas), s'il posséde la combinai-
son correspondante. Les
combinaisons sont plus rému-
nératrices en points que les
valeurs, mais elles ne donnent
pas acces a la case du bonus.
Pour marquer ses points, le
joueur utilise ses fiches blan-
ches au contraire, si au
moment d'abattre ses cartes il
n’est pas en mesure de mar-
quer des points, il doit annu-
ler une case des son choix, a
I'aide d'une fiche noire. A la
fin des 16 donnes le vainqueur
est... celui gui totalise le plus
grand nombre de points.

commentaire :

encore di & Max Gercham-
beau, que nos lecteurs com-
mencent & bien connaitre, un
jeu trés agréable, sans
mystére : Yams + Rami =
Yami. Sans prétention, ce jeu
ne confine pas au génie, mais
il est drole a pratiquer et trés
prenant. Tout le monde joue,
tout de suite, les régles sont
simples et immédiatement
assimilables. Le Yami devrait
faire le bonheur des familles
en vacances, les jours de
pluie. Attention, quand
méme, il y a quelques finesses
a découvrir dans la fagcon de
marquer ses points.

en bref :

type de jeu : cartes
nombre de joueurs : 24 4
(& partir de 10 ans)
présentation ;: 7/10

clarté des régles : 7/10
originalité : 7/10

nous aimons @ ¥ ¥
passionnément.

KRIEGSPIEL
SFI (Société francaise d'inno-
vations)

matériel :

e trois plateaux assembla-
bles, sur lesquels sont dessi-
nées 61 cases hexagonales ;
e trois types de figurines
montées sur semelles aiman-
tées représentant 4 canons,
16 cavaliers et 76 soldats de
deux armées ennemies, en
'occurence l'armée anglaise
et les troupes napoléonien-
nes ;

e vingt-quatre plateaux
métalliques recevant les figu-

rines ;

e deux gobelets et deux dés.

but du jeu :

chaque armée doit manceu-
vrer sur le champ de bataille
par une succession de mou-
vements (rotations et dépla-
cements) pour opérer des
transferts de figurines d'un
plateau métallique a |'autre ou
pour arriver en position de tir
et décimer l'armée adverse.
Corhme logiquement le mou-
vement des canons est lent, le
mouvement de la troupe plus
rapide et celui de la cavalerie
plus encore, chague canon
n‘a droit qu'a trois mouve-
ments, les soldats.4 quatre et
les cavaliers a cing. La phase
« mouvements » terminée,
I'armée désignée par le sort
(les dés) entame sa campagne
de tir. Lorsqu’elle a terminé
en totalité ou en partie ou
qu'elle a « passé la main »,
c'est a |'adversaire de jouer
suivant les mémes conven-
tions. Une partie dure en
moyenne une heure. L'armée
vaincue est celle qui ne peut
plus rien faire, ni tirer ni se
déplacer.

A noter : ce jeu est entiére-
ment modulaire, il est possi-
ble d’élargir le champ de
bataille en rajoutant des pla-
teaux et en augmentant le
nombre des belligérants.

commentaire :

Kriegspiel est un jeu édité par
une société francaise — initia-
tive intéressante, car les war-
games sont encore injuste-

ment méconnus en France.
La conception intelligente et
la présentation soignée de ce
jeu nous ont séduit. Un repro-
che toutefois, les régles nous
ont paru un peu succinctes et
ne figurant pas un systéme de
combat réaliste. Pour pimen-
ter un peu le jeu, les protago-
nistes auraient intérét 3 com-
biner plusieurs Kriegspiel
entre eux. Quant aux ama-
teurs éclairés de wargames,
ils devraient pouvoir utiliser ce
matériel avec des reégles plus
sophistiquées, pourquoi pas
avec celles authentiques du
Kriegspiel, disponibles dans
les librairies spécialisées. Pour
160 francs et sa qualité, ce jeu
nous parait peu cher.

en bref :

type de jeu : wargame
nombre de joueurs : 24 6
présentation : 9/10

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

nous aimons @ @
beaucoup.

GLOP

Grimaud

matériel :

e 44 cartes réparties en qua-
tre séries de couleurs différen-
tes et numeérotées de 1a 11 ;
e 1 tableau de marque numé-
roté deux fois de 1 a 30 et por-
tant les quatre couleurs des
cartes. Il sert a connaitre en
permanence la couleur forte
et a indiquer le score de cha-
que partenaire ;

e 3 pions ou fiches de mar-
que (un noir pour indiquer la
couleur forte, un rouge et un
vert pour marquer les
scores) ;

but du jeu :

en comparant la valeur d'une
de ses cartes avec celles
exposées sur la table, chaque
joueur essaye de prendre une,
plusieurs ou toutes les cartes
retournées. |l faut ramasser le
maximum de cartes et surtout
réussir des « glops », c'est-a-
dire prendre toutes les cartes
en une seule fois, de facon a
marquer le plus de points pos-
sibles.

Quatre cartes sont dévoilées
sur la table. Chaque joueur a
une main de 10 cartes,
observe bien son jeu et, au
signal du donneur, I'échange
avec son partenaire. Si le pre-
mier joueur posséde une carte
correspondant a la valeur
d'une « exposée » ou 3 la
somme de plusieurs d'entre
elles, il I'abat et ramasse avec
elle la ou les cartes correspon-
dantes et met de coté ce
paquet.

S'il ne peut ramasser aucune
carte, il doit se défausser et
poser une carte de sa main.
Elle est & prendre, au méme
titre que les autres.

La donne est jouée quand
plus personne n'a de cartes.
Elle peut se conclure de deux
facons : celui qui abat la der-
niére carte réussit un « glop
royal » et ramasse toutes les
cartes exposées ; celui qui
joue réussit une derniére levée
partielle, ramasse toutes les
cartes (méme celles n'entrant
pas dans la levée) et les ajoute
aux siennes. Dernier cas, per-
sonne ne peut prendre les car-
tes restantes. Celles-ci revien-
nent alors au joueur ayant
effectué la derniére prise. La
partie est terminée quand une
équipe marque 30 points et
que la donne en cours est
jouée complétement. Si le
score de 30 points est
dépassé, l'équipe qui a le
meilleur total gagne.

commentaire :

il peut sembler difficile de se
mettre au « glop », mais dés
que I'on commence & le domi-
ner, I'intérét nait. L originalité
finit par prendre le pas sur la
complexité du jeu, notable
dans le décompte. Point fort
du Glop, il met constamment
3 contribution la mémoire du

joueur,

en bref :

type de jeu : cartes
nombre de joueurs : 2 ou 4
présentation : 8/10

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

nous aimons @
beaucoup.



challenger:

deux nouveaux chess...

Aprés Chafitz et son Auto-
Response Board (voir J & S
n® 2) Fidelity Electronics a
pensé a tous ceux pour qui
jouer les coups par l'intermé-
diaire d’un clavier et d'un
code est une contrainte fasti-
dieuse. Voici donc le Chess-
Challenger 8. Le programme
est celui du Chess-Challenger
7, débarrassé cependant de
quelques imperfections et
augmenté d'un huitiéme
niveau de jeu. L'originalité
réside dans le mode d'utilisa-
tion. Pour déplacer une piéce,
et enregistrer le coup, il suffit
de I'appuyer sur sa case de
départ puis sur celle d'arrivée.
La machine répond en allu-
mant un petit voyant sur la
cas ou se trouve la piéce
qu'elle désire jouer. Il faut
alors appuyer cette piéce sur
la case. Le voyant s'éteint et
un autre s'allume sur la case
d'arrivée de la piece. Il faut
encore appuyer la piéce sur
cette derniére case pour étre
prét a jouer a son tour,

Evidemment, ce nouveau
modele ne peut prétendre
rivaliser avec |'Auto-

Response Board, ni par son
niveau de jeu, le programme
Sargon 2.5 utilisé par ce der-
nier restant inégalé, ni par la
présentation et la facilité
d'emploi. Les piéces du
modele Chafitz portent un
repére magnétique et il suffit
de les déplacer sur |'échiquier
pour enregistrer les coups, ce
qui est considérablement plus
agréable que le systéme du
CC8 ou chaque case recouvre

en fait une touche sur laquelle
il faut appuyer 4 chaque mou-
vement.

Mais tout se paye, et face aux
quelque 6000 francs que
colte |'Auto-Response
Board, le CC8 fait bonne
figure avec un prix public qui
devrait tourner aux environs
de 1600 francs (livré en
attaché-case).

Pour ceux qui en ont les
moyens, et il faudra tout de
méme payer prés de 3 500
francs, le nouveau Sensory

méme étre équipé (en option)
d'une imprimante qui note
automatiquement la partie.
Enfin, ce nouveau modéle
peut jouer le role de profes-
seur. Tout d'abord en indi-
quant aux débutants la posi-
tion de départ des piéces et la
maniére dont elles se dépla-
cent ; et surtout, et nous
avons trouvé l'idée excellente
parce qu'il conserve en
mémoire 64 parties jouées par
des champions. Essayez de
trouver les coups d'un des 2
camps (blancs ou noirs) : sile
coup que vous proposez n’est
pas celui qui fut réellement
joué, la machine vous laisse
tenter un deuxiéme essai. Si

Chess-Challenger Voice pré-
sente de trés intéressantes
nouveautés. Outre son excel-
lent niveau de jeu, (celui du

Chess-Challenger Voice,
J&S n° 1 — sans doute
légerement amélioré), le

« SCCV » fonctionne comme
le CC8 par contact sur la case,
systétme qui, s'il ne nous
enthousiasme pas, n'en est
pas moins un progrés par rap-
port au clavier. De plus, il
comporte une pendule nume-
rique qui indique au joueur le
temps qu'il a dépensé depuis
le début de la partie et pourra

vous n‘avez toujours pas
trouvé, la machine vous indi-
que le bon coup, et donne la
réponse de |'adversaire. Puis
vous essayez de trouver le
coup suivant... A la fin de la
partie, la machine vous rap-
pelle le total de vos bons
coups. Un excellent moyen
de s’entrainer.

Notons enfin une bibliothe-
que de débuts enrichie : le
SCCV connait 64 ouvertures
avec une profondeur de 18 a
23 coups. Impressionnant !

..ct un bridge nouveau

Bonne nouvelle pour les pos-
sesseurs de bridge électroni-
que. Les Bridge Challenger,
de Fidelity Electronics, dont
nous avions signalé certaines
faiblesses dans J & S n° 1
seront reprogrammeés gratui-
tement a partir du 1* octobre
prochain. Ceci concerne uni-

quement les machines ache-
tées avant le 1° juin 1980.

Il est fortement recommandé
de vous adresser directement
a votre revendeur qui vous
donnera tous les renseigne-
ments nécessaires pour béné-
ficier de cette reprogramma-
tion.

jouez...

A I'heure ou une machine
peut battre son adversaire aux
échecs en moins d’une heure,
jouer cette méme partie
d'échecs par correspon-
dance, pendant dix ou qua-
torze mois, peut sembler sim-
pliste, vaguement rétro ou
totalement dépassé...
Pourtant, sur la pointe des
pieds, les jeux par correspon-
dance commencent une nou-
velle carriére. Paradoxale-
ment, c'est notre mode de vie
moderne qui les a remis au
gout du jour. Les joueurs pris
par des obligations familiales
ou le travail, ou encore génés
pour se rendre a un club qui
n'existe pas toujours dans
leur région dailleurs — et
nous pensons également aux
handicapés physiques, aux
personnes malades, aux
retraités et aux détenus —
trouvent dans le jeu par cor-
respondance un moyen idéal
pour pratiquer leur jeu favori,
sans aucune contrainte.
Jouer par correspondance
signifie jouer en toute liberté,
au moment choisi et pendant
le temps voulu ; c’est pouvoir
réfléchir a son rythme pour
analyser a fond un coup ;
c’'est également rencontrer de
nouveaux partenaires et par
conséquence progresser.
Quelques regles régissent les
tournois par correspondance.
Elles permettent de disputer
des parties « correctement ».
Dés que I'on s'inscrit & une
partie d'échecs par exemple,
on recoit de |'association des
informations concernant la
notation des coups. |l
importe, et c'est évident, que
deux adversaires parlent du
méme pion qui se déplace sur
la méme case ! D'ou I'impor-
tance du « langage ». A partir
de la réception du coup de
son partenaire, le joueur dis-
pose de 48 heures de réflexion
pour répondre. Temps raison-
nable | Une partie d'échecs
ou de dames peut ainsi s'éta-
ler sur une année. Un record,
en France, a été une partie
d'échecs sur 18 mois...

Mais I'un des avahtages des
jeux par correspondance est
de pouvoir multiplier le nom-



par correspondance

bre de ses adversaires. Un
joueur dispute en moyenne
entre 5 a 10 parties par an.
Mais, que dire de ce « fana »
d'échecs qui a joué en méme
temps 80 parties ?...

Un minimum d'organisation
est bien entendu exigée pour
mener de front autant de par-
ties (et surtout pour ne pas
trop perturber sa vie fami-
liale !) : des feuilles de partie
(avec indication des temps de
réflexion, ce qui est une obli-
gation du réglement des jeux
par correspondance) et un
cahier d'analyse, trés utile,
quand on a plusieurs parties

QUELQUES
ADRESSES...

Bridge-Boggle-Scrabble
Club PLM

17, bd Saint-Jacques,

75014 Paris

Dames

M. LEBLOND

7, rue Clemenceau,

45700 Villemandeur

prix d'inscription: 20 F +
cotisation a la Fédération
Diplomatie

Roland PREVOT

10, parc d'Ardenay,

91120 Palaiseau

prix d’inscription : 30 F
Echecs

Association des joueurs
d'échecs par correspondance
M. BODIS

103, allée d'Albert,

47600 Nerec

prix d'inscription : 256 F
Echecs chinois

ICCCA

M. WOHRER

1 bis, rue Mornay,

75004 Paris

Jeux de réflexion
TRANSLUDIE

Alain Veg

232, rue de Courcelles,

75017 Paris

prix d’inscription : 20 &4 50 F
{selon le jeu) + cotisation &
I'association

Wargames

De Bello

17, place d'Aligre, 75012 Paris

en cours, sont recommandés.
En notant les variantes possi-
bles et ses « sentiments », le
joueur perd ainsi moins de
temps lors de la réponse a son
coup, pour se « retrouver ».

Des tournois nationaux et
internationaux se déroulent
tout au long de I'année. Pour
y participer, il suffit de
demander son inscription a
son association. Ces tournois
sont une excellente formule ;
car non seulement ils permet-
tent de progresser (on peut
toujours trouver des adversai-
res de sa force)... mais égale-
ment d’'acquérir des titres tels
gue maitre national, interna-
tional, etc.

Les échecs ou les dames sont
des jeux facilement aborda-
bles par correspondance.
D'autres sont difficilement
concevables par correspon-
dance : la belote, le Mono-
poly (& cause du tirage de
dés), le go (a cause de la lon-
gueur d'une partie), Othello
(parce que le jeu est peu
répandu en France), etc. Pour
certains jeux, quelques adap-
tations ont été nécessaires :
au bridge, on réalise par
exemple une compétition
d’'enchéres par correspon-
dance. Pour le Scrabble, les
coups sont tirés et transmis a
des groupes de joueurs réunis
dans les quatre coins de
France... par télex !

Un grand débouché des jeux
par correspondance : les jeux
de stratégie. Diplomatie par
correspondance date de 1963
aux USA, mais n'est arrivé en
France qu'en 1974. Obligatoi-
rement composée de 7
joueurs (on prévoit 2 ou 3 per-
sonnes pour remplacer les
joueurs démissionnaires), une
partie peut durer deux ans.
Les joueurs envoient leurs
ordres a l'arbitre tous les 4
ou 5 semaines, environ. Mais,
la correspondance entre
joueurs se fait trés librement.
Et les résultats des négocia-
tions sont publiés dans le bul-
letin de liaison de |'associa-
tion.

C'est une expérience trés

intéressante qu'est cette nou-
velle association Transludie.

Regroupement d’amateurs de
jeux de réflexion (essentielle-
ment stratégiques et tacti-
ques), cette association per-
met de jouer aussi bien par
courrier que par téléphone.

Tous les trimestres, elle
démarre trois parties de jeux
différents. Mais chaque partie
doit au minimum obtenir 4
participants.

Les jeux que proposent
|'association sont, a 60 %,
des jeux .inventés par les
membres du groupe, les 40
autres, sont des jeux vendus
dans le commerce, mais dont
les régles ont éteé adaptées par
le groupe, aux jeux par cor-
respondance. Exemple : King
Maker, ou Origines of World
War Il. L'originalité du fonc-
tionnement de ['association
est le responsable-jeu. Cha-
que partie a son responsable-
jeu. C'est la personne qui
organise la partie : envoie les
régles, dénoue les conflits,
etc. Sans jouer, elle suit la

partie, note les résultats,
dirige les débutants au
besoin, délimite les temps de
réponse. A noter qu'avec
cette association on n’est pas
obligé d'acquérir du matériel,
Transludie wvous fournit
tout... sauf du papier et le
crayon | Les jeux proposés
par Transludie durent souvent
plus d'un an. Aussi l'introduc-
tion du téléphone a permis
d'accélérer le rythme des
jeux ; et remis en cause les
liens qui peuvent se créer
entre joueurs ne se connais-
sent pas, ne s'étant jamais
vus, mais passionnés de
jeux...

Finalement, jouer par corres-
pondance, c'est aussi partir a
la recherche d'un « partenaire
ami-adversaire ». Bien sur on
peut jouer avec ou contre une
machine (voyez votre « parte-
naire » Victor, dans les pages
suivantes, par exemple) ;
mais avec celle-ci, vous ne
pourrez jamais parler « beaute
d'un coup »... question de
langage surement !

Maryse Raffin

le pion d’or
j&s 1980

Chaque année, I'équipe de
J & S décerne son « Pion
d'Or ». Ce prix récompense le
meilleur jeu de stratégie iné-
dit, proposé par un créateur
indépendant.

Pour concourir au Pion d'Or
1980, chaque inventeur doit
nous adresser, sur feuilles
dactylographiées :

e une description la plus
compléte possible du maté-
riel ;

e une régle du jeu :

e et éventuellement une
maquette (nous précisons
toutefois que les maquettes
envoyées ne seront pas
retournées).

Chaque inventeur ne pourra

concourir que pour un seul
jeu de son cru.

La date limite d'inscription au
concours du Pion d'Or 1980
est fixée au 75 novembre
(cachet de la poste).

Le palmares sera donné dans
le numéro de janvier (J & S
n° 7).

Qutre la remise de notre Pion
d’Or, les meilleurs projets
seront primés. Chaque inven-
teur sera avisé personnelle-
ment des résultats du con-
cours,

f(J & S, Concours du Pion

d'Or 1980: 5 rue ‘de la
Baume, 75382 Paris cedex
08).

j

{9&0

)




j@\f' 1(%%’/] %WV@@ 000

votre

Ca

Les jeux de Nim ont été popularisés
par le célébre « jeu de Marienbad »
immortalisé par le film d’ Alain Res-
nais. Ces jeux ont, depuis, connu
une certaine vogue, car leur struc-
ture se préte tout particuliérement a
la « mise en calculatrice ». Nous
avons ici méme, dans notre rubri-
que « logiciel », déja utilis¢ cette
particularité avec le « Last Match »
et, les « 36 Chandelles ». En voici
un nouvel exemple, dont la régle
originale est directement lice a
I’emploi d’une calculette.

(*) Les jeux présentés ici se pratiquent tous
avec les plus simples des « calculettes ».
Bien entendu, vous pourrez aussi utiliser des
machines plus perfectionnées. Mais, les seu-
les opérations que vous aurez a effectuer ne
seront que les multiplications, les additions,
les soustractions et les divisions...

10

Iculette

LES TOUCHES CONTIGUES

joueurs : 2
matériel :

régle : I'un des deux joueurs inscrit
un nombre de 2 chiffres de son
choix sur la calculatrice. Pour que le
jeu soit a la fois intéressant et dis-
trayant, il évitera les nombres trop
petits ou trop grands. Supposons
qu'il choisisse 45. Son adversaire va
alors soustraire un nombre de 139,
par exemple 4. L'écran affiche a
présent 45 — 4 = 41. Le premier
joueur doit a son tour soustraire un
nombre, mais en ne choisissant que
parmi les touches qui entourent le
4, le 4 étant exclus. (C'est-a-dire
gu'il prendra toujours un des chif-
fres qui se trouvent autour de celui
qui a été choisi pour la soustraction
précédente.) Il pourra donc sous-
traire 7, 8,5, 2ou 1, mais ni 9, ni 6,
ni 3, ni 4. Et ainsi de suite. Le per-
dant est le premier qui affiche un
résultat négatif.

exemple de partie :
soit le clavier :

7|8(9
4(5(|6
1(2(3

le joueur A affiche........... 45
le joueur B soustrait 4, reste. . 41
le joueur A soustrait 7, reste . 34
le joueur B soustrait 5, reste. . 29
le joueur A soustrait 4, reste . 25
le joueur B soustrait 7, reste.. 18
le joueur A soustrait 5, reste . 13
le joueur B soustrait9, reste.. 4

e & o 0 © o o @

A présent, le joueur A ne peut sous-
traire a 4 que 8, 5 ou 6. De toute
maniere, il obtiendra un résultat
négatif. Il a perdu !

On a souvent reproché aux calcula-
trices de poche de tuer le calcul
mental. Voici au contraire un petit
jeu qui sera un excellent entraine-
ment, puisque pour gagner, on aura
tout intérét a envisager les résultats
avant d’effectuer les opérations.




par Jean-Jacques Dhenin
et Antoine Jennet

On peut acheter une calculatrice
« 4 opérations » pour moins de 50 francs.

Pas question de la faire jouer aux
échecs ou au bridge. Elle ne sera pas
votre adversaire, mais avec un peu d’astuce,
elle peut se révéler un amusant auxiliaire de jeu(*).

LE MORPION MAGIQUE

joueurs : 2
matériel :

B —

régle : on écrit sur une feuille de
papier un carré magique 3 x 3 (un
carré dont la somme de chaque ran-

gée, colonne ou diagonale est
égale).
Exemple :

4|19|2

3(5|7

8|1]|6

Le premier joueur inscrit sur la cal-
culatrice un nombre de 3 chiffres de
son choix a condition que ces
3 chiffres ne soient pas ceux d'une
des 8 lignes (horizontale, diagonale
ou verticale) du carré. Le second
joueur prend alors la machine et
effectue sur ce nombre une opéra-
tion de son choix en prenant

comme opérateur un nombre de 1a
9 de son choix également. Et ainsi
de suite... A chaque fois qu'aprés
avoir effectué une opération, un
joueur obtient un nombre qui con-
tient les 3 chiffres d'une ligne du
carré magique, il raye cette ligne
avec le crayon de sa couleur.
Quand les 8 lignes sont rayées, est
déclaré vainqueur, celui qui en a
rayées le plus.

exemple de partie :

41612

3(5|7

8|1|6
® |e joueur A (rouge) inscrit 123 ;
® |e joueur B (noir) x 2 = 246 ;

® |e joueur A: + 3 = 249 ;
il raye alors la ligne 492 ;
® lejoueurB: + 9 =258
il raye la ligne 852 ;

419

3 7

1|6

® |ejoueur A : x 2 = 516 ;
® lejoueurB: + 3 =.519:

il raye la ligne 951 ;

e
3 7

16

et ainsi de suite...

Lorsqu‘un joueur obtient un nom-
bre de 4 chiffres, il ne conserve que
les 3 derniers, otant ainsi le nombre
des milliers. Par exemple, uf joueur
ayant effectué 519 < 8 = 4152,
devra oter 4000, pour ne garder que
152.

Place au bluff ! Voici a présent une
version arithmétique du trés dis-
trayant « poker-menteur ».

1




LA CALCULATRICE DE POK...

joueur : 2 ou plus
matériel :

régle : on utilise la méme hiérarchie
des « mains » qu’au poker. Ici, les
chiffres remplacent les cartes. Par
ordre croissant, on a donc :

® |a paire : 2 chiffres identiques ;
par exemple : 24269 ;

* deux paires ;

par exemple : 23352 ;

® |e brelan : 3 chiffres identiques ;
par exemple : 44543 ;

e |la suite : 5 chiffres successifs
dans le désordre ;

par exemple: 2 1 5 3 4;
e |e full : un brelan + une paire ;
par exemple : 43344 ;

e le carré : 4 chiffres identiques ;
parexemple: 11121;

e |a quinte flush : 5 chiffres succes-
sifs dans I'ordre ;

par exemple : 23456 ;

* |e poker : 5 chiffres identiques ;
par exemple : 5555 5.

N.B. : Entre 2 mains identiques, la
grandeur des chiffres qui la compo-
sent détermine la plus forte. Par
exemple, un brelan de 6 vaut plus
qu‘un brelan de 3.

Le joueur qui commence écrit en
secret un nombre de 5 chiffres sur
la calculatrice. Ce nombre doit con-
tenir juste une paire, ni plus ni
moins. Le joueur annonce donc au
joueur suivant une paire, mais en en
précisant la hauteur. Par exemple,
« paire de 6 ». Le second joueur
peut alors refuser ou accepter cette
annonce.

S'il refuse, le premier joueur lui

montre la calculatrice. Deux cas
peuvent se présenter :

® |'annonce est conforme, ou infé-
rieure, a la main affichée. Le joueur
ayant refusé perd : il paie un jeton a
I'annonceur, et il recommence une
nouvelle manche ;

® |'annonce est supérieure a la
main affichée. C’est |'annonceur
qui perd et qui paie un jeton au
joueur ayant refusé. C'est encore ce
dernier qui commence la manche
suivante.

Si le deuxiéme joueur accepte
I'annonce, il prend la machine. |l
peut alors modifier |'affichage en
effectuant une opération (+, —,
x , sauf la division), avec I'un des
chiffres du clavier. Puis il doit
annoncer au joueur suivant une
combinaison supérieure a celle qu'il
a acceptée. Celle-ci peut alors étre
acceptée ou refusée, et ainsi de
suite...

Lorsque pendant la partie un nom-
bre de plus de 5 chiffres apparait,
on ne considére que les 5 premiers
chiffres a partir de la droite. Mais les
opérations, bien sir, s'effectuent
sur le nombre entier.

Voici un exemple de partie a
2 joueurs. Mais le jeu peut se jouer
a autant de joueurs qu’on le désire.

exemple de partie :

* |e joueur A inscrit

13387

et annonce : « paire de 3 » ;

* le joueur B accepte et '
+91=13388

et annonce : « deux paires » ;

e |e joueur A accepte et

-5 =13 383

et annonce : « brelan de 3 » ;

® |e joueur B accepte et

X 2=26T7T08

et annonce : « brelan de 6 » ;

* |e joueur A, n'ayant pas envisagé
cette possibilité, refuse et perd.
Mais s'il avait accepté, aurait-il pu
faire mieux ?

Passons des finesses psychologiques
a la logique avec un petit jeu de
déduction.

L'EPREUVE PAR 9

joueurs : 2
matériel :

régle : un joueur, le codeur, écrit

RETRANCHEMENTS

joueurs : 2
matériel :

régle : un joueur prend les pions
blancs, |'autre les noirs. Les joueurs
placent leurs pions sur les cases
rectangulaires de leur camp du ter-
rain ci-contre. On affiche le nombre
123 sur la calculette. A tour de role,
chaque joueur effectue une opéra-
tion avec le nombre affiché et un
nombre d'un seul chiffre de son
choix. Le résultat ne doit pas excé-
der 999. Quand un joueur obtient
un nombre comportant deux chif-
fres identiques (par exemple 242), il
doit déplacer I'un de ses pions
occupant une case portant ce chif-
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un nombre de 2 chiffres en secret
sur une feuille de papier. C'est ce
nombre que |'autre joueur, le déco-
deur, va devoir trouver. Pour cela, il
va disposer de 8 essais. |l inscrit sur
une feuille les nombres de 1a 9. Au
premier essai, il choisit deux de ces
nombres, les raye de sa liste et,
effectue sur eux I'opération de son
choix et propose le résultat au
codeur. Celui-ci répond par « trop
petit » ou « trop grand » (ou, coup
de chance, « gagné »). Si le déco-
deur n’est pas tombé juste, il choisit
un nouveau nombre de sa liste, le
raye, effectue une opération avec
celui-ci et le résultat précédent et

propose le nouveau résultat, et ainsi
de suite... Un nombre rayé ne peut
plus étre utilisé.

Le décodeur gagne s'il découvre le
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nombre secret avec ses 8 essais,
sinon, c’est le codeur qui marque le
point. On intervertit les réles et I'on
recommence une nouvelle partie.

4 x 7 = 28 « trop petit »

28 x 2 = 56 « trop grand »
56 — 9 = 47 « trop grand »
47 — 8 = 39 « trop grand »
39 — 6 = 33 « trop petit »
33 + 3 = 36«gagné!»

Le décodeur a trouvé le nombre secret, ici au 6¢ essai.

Commentaire : on aura intérét a
faire des parties de plusieurs man-
ches, en intervertissant les roles, et
en comptabilisant non seulement

les victoires ou échecs du déco-
deur, mais également son nombre
d’essais en cas de victoire.

9 ]

|4 ¢

1 2

fre (ici « 2 »). Le vainqueur est le
premier qui occupe toutes les cases
rectangulaires du camp adverse.

Un pion se déplace d'une case a
une case voisine (reliée par un trait).

< I

3 4

il n"y a pas de prise, et une case ne
peut étre occupée que par un seul
pion. On doit toujours jouer quand
on le peut. Dans le cas contraire, on
passe son tour.

5 6

N.B. : Quand un joueur fait appa-
raitre un 0, il joue son coup norma-
lement, mais remplace le 0 par un 9
avant de passer la calculatrice a son
adversaire.
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PAIR OU IMPAIR

joueurs : 2
matériel :

régle : avant de commencer, les
joueurs tirent au sort celui qui
pariera « pair » et celui qui pariera
« impair ». Puis ils écrivent sur une
feuille de papier les nombres entiers
de 0 a 9. Le premier joueur choisit
alors I'un de ces nombres, le raye

de la liste, et l'affiche sur la
machine. Le second joueur choisit a

son tour un autre nombre, le raye
de la liste et effectue une opération
avec ces deux nombres. Puis le pre-
mier joueur choisit de nouveau un
nombre non rayé et ainsi de suite.
Aprés 10 tours, la liste est épuisée.
Le dernier résultat affiché désigne le
vainqueur : si ce nombre est pair,
c’est le joueur qui a parié pair, si ce
nombre est impair, c’est son adver-
saire.

exemple de partie :
* |e joueur A commence,

parie « pair » et affiche : 2
¢ |e joueur B joue + 6
et affiche donc : 8
* |e joueur A joue x 3
et affiche donc : 24
* |e joueur B joue + 4
et affiche donc : 28
® |le joueur A joue — 7
et affiche donc : 21
® le joueur B joue x 5
et affiche donc : 105
® |e joueur A joue — 9
et affiche donc : 96

* le joueur B joue : 8

et affiche donc : 12
® |le joueur A joue x 1
et affiche donc : 12
® |e joueur B joue + 0
et affiche donc : 12

Le dernier résultat est pair, A a
gagné. A noter que B devait utiliser
0. S’il avait opéré une soustraction
le résultat aurait été identique et s'il
avait opéré une multiplication, il
aurait obtenu 0, considéré comme
nombre pair. Bien entendu, la divi-
sion par 0 est impossible. Notons
que I'on ne peut effectuer une divi-
sion que si le résultat est entier.
L'arithmétique peut méme faire bon
ménage avec la stratégie. Pour par-
venir aux retranchements adverses,
il vous faudra non seulement calcu-
ler juste, mais également choisir le
bon plan !

Pour ceux qui préférent les cartes...

DEUX PAR DEUX

joueurs : 2
matériel :

régle : on élémine du jeu roais,
dames, valets et 10. On conserve
ainsi les 36 cartes basses que |'on
partage en 2 paquets de 18 cartes,
battues puis posées faces cachées.

On retourne alors les 2 cartes de
dessus. Le premier joueur affiche
un nombre de 1 a9 de son choix sur
la calculatrice. Le deuxiéme joueur
effectue soit une addition soit une
multiplication avec ce nombre et un

nombre de 1 & 9 qu'il choisit lui-
méme. Si le résultat affiché con-
tient 2 chiffres identiques a la hau-
teur des deux cartes retournées, le
joueur ramasse les cartes et
retourne les 2 cartes suivantes.

Sinon, c'est & son adversaire de
tenter de s'approprier les 2 cartes.

Et aimsi de suite, jusqu’d épuise-
ment des cartes. Le vainqueur est
alors celui qui a ramassé le plus de
cartes.

exemple : cartes retournées

; 5
- 4
J(* %

* |e joueur A affiche : 9
e |e joueur B joue + 3 = 12
® |e joueur A joue x 6 = 72
* le joueur B joue + 9 = 81
® |e joueur A joue x 8 = 648

(faute !)

= 662

llaun2etunb. |l ramasse les 2 car-
tes, retourne les 2 suivantes, affiche
un nombre et donne la calculatrice
a son adversaire.

® |e joueur B joue + 4

Pour les amateurs de casse-téte,
voici un labyrinthe dont la sortie
n’est vraiment pas évidente a trou-
ver.

La calculatrice n’est pas indispensa-
ble, mais elle sera fort utile.
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IT"S MORE FUN TO COMPUTE

joueur : 1
matériel :

régle : dans le labyrinthe ci-des-
sous, le joueur part de 1. Chaque
fois qu'il rencontre un signe opéra-
toire, il I'inscrit surlacalculatrice. De

i

l'inscrit sur la calculatrice. De
méme, chaque fois qu’il rencontre
un nombre : il I'inscrit et le fait sui-
vre du signe = . Si ce nombre est
dans une impasse (par exemple 3]),
le chiffre des unités du résultat indi-
que les cases en impasse d'ou le
joueur peut repartir. Ainsi, si par
exemple le résultat affiché est 49, le
joueur peut repartir de [9.

Pour sortir du labyrinthe, il suffit
(? 1) d’obtenir 4648. Ne vous décou-
ragez pas, il existe une solution !

Mais nous vous laissons deux mois
pour la trouver.

Ne perdez pas patience, ne vous
laissez pas dérouter par les fausses
manceuvres ou les opérations qui
peuvent vous sembler aberrantes.

Vous verrez que deux mois pour
toucher au but est la juste mesure.

jouez
avec
votre

calculette

V| o

+ W

Zz 3

6

5

-~

~

7

N

e

+

N |H

e -

2

solution dans notre prochain numéro *
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Le gros défaut des jeux de déduc-
tion (y compris du plus célébre
d’entre eux, MM pour les intimes)
est d’assigner aux deux joueurs des
roles différents. Il n’est pas tou-
jours  passionnant d’étre
« codeur » ! L'électronique permet
d’éviter cet inconvénient en faisant
jouer le réle passif a la machine.

Mais le jeu devient solitaire. Plus
intéressant nous semble donc cette
version qui permet simultanément
aux deux joueurs d’étre codeurs et
décodeurs.

TROP PETIT... TROP GRAND

joueurs : 2
matériel :

but du jeu : trouver le nombre
secret de 4 chiffres choisit par
I'adversaire.

régle : chaque joueur écrit en
secret sur une feuille de papier un
nombre de 4 chiffres. Le premier
joueur affiche un nombre de 14 9
sur la machine. Son adversaire lui
donne alors deux renseignements :

* si le nombre affiché est plus petit
ou plus grand que son nombre
secret.

(Evidemment dans les premiers
tours, il sera toujours plus petit).

* |le nombre de chiffres contenus
dans le nombre affiché et le nombre
secret. Le premier joueur passe
alors la machine & son adversaire.

Celui-ci effectue avec le nombre

affiché et un nombre de 149 de son
choix, une opération de son choix
également. Il montre le résultat a
son adversaire qui lui donne a son
tour les renseignements...

exemple de partie :

Et ainsi de suite jusqu’a ce que I'un
des joueurs estime avoir trouvé le
nombre secret de I'autre. |l
I'annonce : s'il est tombé juste, il
gagne ; s'il sest trompé, il perd.

nombres secrets : joueur A : 1234 joueur B : 3101
le joueur A le joueur B
annonce : annonce :
* |e joueur A affiche 9 trop petit; aucun
® le joueur B joue x 9 = 81| trop petit ; 1 chiffre
® le joueur A joue x 8 = 648 trop petit; aucun

® |e joueur B joue x 5 = 3240

trop grand; 3 chiffres

etc.

® |e joueur Ajoue: 2= 1620 trop petit; 2 chiffres
* le joueur B joue x 6 = 9720 | trop grand; 1 chiffre
® lejoueur Ajoue: 9 = 1080 trop petit; 2 chiffres
® |e joueur B joue x 2 = 2160 | trop grand; 2 chiffres

N. B. Lorsqu'aprés une division, le résultat présente des chiffres apres la virgule,
seule compte la partie entiére. Les autres chiffres sont éliminés avant de continuer.

cartes, dés...)
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Peut-étre connaissiez-vous déja certains_de ces jeux avec calculette ?

Il en existe, c’est vrai, beaucoup d’autres aussi passionnants que dis-
trayants. Et, vous avez certainement joué a composer des « passe-
temps » avec votre calculette et quelques accessoires (crayon, papier,

Faites-les nous connaitre. Nous publierons les meilleurs, peu connus ou
de votre composition, dans un trés prochain « Post-Scriptum ».




MICROVISION, c’est le nouveau jeu electronique a cristaux liquides
de MB ELECTRONICS qui vous permet a tout moment,

ol que vous soyez, de vous amuser en afftant vos réflexes.
FLIPPER, BOWLING, PUISSANCE 4, STAR SHOOTING,

4 cassettes interchangeables qui augmentent encore le plaisir

de jouer avec MICROVISION.

Boite postale 13 - 73370 Le Bourget du Lac

| ELECTROAICS
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avec (ou sans) votre calculatrice programmable

De nombreux lecteurs nous demandent de proposer (aussi) des programmes pour « petites » cal-
culatrices programmables ainsi que I'analyse et I'organigramme des jeux que nous présentons.
Nous avons donc retenu pour cette rubrique, un jeu simple pour lequel nous donnerons une
courte analyse, un organigramme et les programmes pour HP 25 33 et 67 et T/ 57, 58 et 59.

jouez aux “36 chandelles™

mées, A tour de rdle, ils doivent en
éteindre de une a six. Celui qui doit
éteindre la derniére a perdu !

Nos lecteurs, toujours futés, auront

certainement tout de suite décou-
vert qu’il peut étre pratique, pour y
jouer, de remplacer les chandelles
par des allumettes que I’on prendra

Les « 36 chandelles » sont en fait
un « jeu de Nim » trés simple. Au
départ, les deux joueurs disposent
en commun de 36 chandelles allu-

UNE PARTIE DE « 36 CHANDELLES »

Au départ, les joueurs disposent de 36 chandelles allumées :

LTI En e aeteagagioging

IO T
it
i

le joueur A en éteint 4 : le joueur B en éteint 6 ;

1
1011 M Il ﬁnn i
1010000

le joueur A en éremr 5: Ie Joueur B en éteint 2 ;
le joueur A en éteint ? !e Joueur B en éteint 6 ;

T
T
HETEi 00
I Y

le joueur A doit a présent souffler la derniére chandelfe sila perdu !

I

18




a tour de réle. En fait, peu importe
puisque nous vous invitons a y
jouer avec votre calculatrice : ¢’est
elle qui fera les comptes !

Nous avons choisi cet exemple pour
illustrer tous les jeux, et ils sont
nombreux, o il existe une situation
unique ou I’adversaire a perdu et ot
il existe un algorithme qui conduise
a4 coup slr a cette situation, que
nous appellerons « case perdante
principale (Po) ».

Ici, I'adversaire a perdu si on lui
laisse une seule chandelle (situation
Po). Peut-on alors remonter en
amont et trouver une situation qui
permette, en jouant au mieux, de
forcer 'adversaire a se mettre dans
la situation Po. Si une telle situation
existe, nous I’appellerons P1. De la
méme maniére, on pourrait ainsi
trouver des situations P2 et P3...

Dans notre jeu, celui & qui reste une
chandelle est perdant. C’est la situa-
tion Po. Par conséquent, celui & qui
il reste 2, 3, 4, 5, 6 ou 7 est gagnant
puisqu’en éteignant 1, 2, 3,4, Sou 6
chandelles, il laisse son adversaire
dans la situation Po. On en déduit
facilement que celui a qui restent 8
chandelles est perdant. Voici donc
notre situation P1. En recommen-
¢ant le raisonnement précédent a
partir de P1, on trouvera facilement
les autres situations perdantes
P2 = 15, P3 = 22...

On peut traduire ceci en énongant
que tous les cas de la forme 7 n +
1, ou n est entier positif ou nul, sont
des cas perdants. Il suffit donc pour
gagner de mettre I’adversaire dans
I'une de ces situations. On remar-
que d’ailleurs que celui qui com-
mence est dans une mauvaise situa-
tion car 36 = (7 x 5) + 1. Il doit
donc perdre si son adversaire joue
au mieux !

Un bon programme du jeu doit
exploiter cette propriété, et ne lais-
ser aucune chance a son adversaire.

par Jean-Jacques Dhenin et Antoine Jennet

JEU DES 36 CHANDELLES pour Tl 57, HP 25, T1 59, HP 67

Modes opératoires

qu’elle a gagné

Processus TI 57 HP 25 TI 59
e |nitialisez RST, R/S | f PRGM/RS E’ e
* |a machine
affiche 36 36 36 36
(pause) (pause)
* |ntroduisez le
chiffre de la m m
prise (m) R/S R/S m m
* |a machine
répond le chiffre
qu’elle joue (n) n n appuyez appuyez
(pause) (pause) A A
® |a machine
affiche le nom-
bre restant (r) r r r r
e pour revoir la
réponse (n) SBR 5 GTO 27 R/S R/S
R/S
® on recommence
le cycle autant
que nécessaire,
c'est-a-dire
jusqu’a ce que
la machine
réponde
qu'elle a perdu 11 111 MMM 1M mn
888 888 99999999 | 99999939

N. B. : Si vous
désirez que

la machine
commence,
prenez « O »

au premier tour.
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* Entrer la /

Prise : m

Résultat
nul

Suite
du
Calcul

T———————*i

Fin du
Calcul
et
Prise

COMMENTRIRES HP 25733 Tl 57
81 3 83 8 @32 3
82 6 86 81 86 (
Mise a 1'Etat Initial 93 570 2 2382 02 322 ST0 2
84 R/S 74 83 8 R/S
: 84 861 LBL !
Effectuer la prise 85 ST0-2 234182 g5 -34 2 INV SUM 2
Est-ce fini, l'utilisa- 86 RCL 2 2482 g6 19 c.T
teur a-t-il perdu ? B7 9x=90 1571 87 332 RCL 2
le contenu de la 88 GTO 31 1331 88 66 X=T
menoire 2 est note [2] 89 512 GTO 2
I1 est necessaire de 891 a1 18 65 -
savoir si le calculateur 16 - 41 11 8l 1
est dans un cas perdant 17 a7 12 8% =
[2]1=7n+] 12 » 71 12 45 %
Si c'est le cas cette 13 9FRAC 15681 14 @7 7
valeur est un noabre 15 85 =
entier et sa partie 16 -49 INY INT
fractionnaire est nulle.
Dans ce cas aller en "3° 14 9x=8 1571 :; g? 3 E;E ;
GTO 28 1328
pour prendre | 15 19 55 X
Pratiquement on utilise 16 7 a7 M 87 7
les possibilites des 17 x 61 21 7 +
calculatrices pour dimi- 18 1 81 22 81 |
nuer le nombre de lignes 19 = 41 23 65 =
La reponse est soit | 28 1 81 g; g? 3 %BL 3
soit le complement a 7 21 + 31 % 85 :
de la prise precedente 22 ST0 1 2381 27 11 oT0 1
Effectuer la prise 23 ST0-2 234182 28 -34 2 INY SUM 2
Est-ce fini? 24 RCL 2 2482 29 332 RCL 2
La calculatrice a-t-elle 25 ax=8 1571 B 66 =T
perdu ? 26 GT0 35 1335 3 514 GT0 4
Afficher la 27RCL 1 2401 32 865 LBL 5
reponse 28 fPause 1474 3 N1 RCL 1
4 36 PAUSE
le noabre de chandelles 29 RCL 2 2482 I 332 RCL 2
restantes 38 GTD 84 1384 % 81 R/S
37 511 GT0 1
318 i@ B 862 LBL 2
g il 33 88 8
L'utilisateur 8 08 @ 88 8
g 38 88 41 88 8
perdu 34 CT0 89 1398 © 8l R/S
43 71 RST
44 86 4 LBL 4
L'utilisateur 51 81 58l {
61 81
a 46 8l 1
9aIne 37 éT 98 1333 47 8l 1
38 €70 e 81 R/S




par Jean-Jacques Dhenin et Antoine Jennet

Ti 58/59 093 44 SUH 046 &7 EQ HP 67 g7 6707
00 FE LEL | 094 02 02 | 047 22 INHY Ls7e 646 )
an LsT | ogs =26 =TF nd4s 0E & g9l vime 422 =
01 1 |09 01 01| 049 z2 Wy | ¥ e .
o1 1 097 43 RCL | 0S50 77 GE P E o i
i i o09s oz oaf nsi 25 CLE = = pET u=pn
01 1 | n9s 2@ MIT | 052 43 ROL e eS¢ STCE
o1 i 100 ¥ GE 053 02 0z e ; gee ¢
i i 101 43 ke 054 22 IHY 65 1 £5e
o1 1 102 78 LEL 0ss 77 GE fas 1 ger {
o1 1 02 34 IHE 05e 25 CLE G ! pEg -
a1 104 432 RCL asy 322 8 514 1 asc  ylBLZ
ol 1 10 o1t o1 aoe 22 IMY Giz RN bce  CF@
92 ETH 106 &5 FHU o= 44 Sl 317 #LBLI iel  wleld
76 LEL 107 432 RECL o0 Oz 0z £id Fi2 GEZ !
22 IWY | 102 02 o2 0l 29 CF 6i5  £702 663 .
22 IMY | the 921 RE-S 02 43 RCL 6i&  ET0E ees  ST0I
87 IFF | 110 &1 GTO 0e3 02 02 17 aLELZ gez -2
o1 01y | 111 34 IH 0ed4 &7 EQ €i8  GsEe ¢ SFi
23 LHX | 112 76 LBL QeSS 24 CE als 3 fer @
FEéLEL | 113 23 LMH¢ | 086 75 - < 2 5 rc
25 CLE | 114 27 IFF ae7 01 1 S g e G
- o o] o] = - - e Pl - e QTU.: ﬁr 1 u.ls
r1 SBR 115 02 02 g2 235 = "7 ¥ibLe 71 piELE
20 LST i 22 Ki galx B = ';:1 °F1 El’f :’-:‘C.‘_b
(= T 117 &8 STF [ I ':',5 Fé p7s .r‘"?
a4 9 1185 oz o= oyl S5 = 26 CLREG 37 pCL2
S5 = 119 s 2 nye 22 IMY as- 3 o7e RS
91 EsE 120 &5 BE5 52 EHS azs 6 676 CTOS
=1 GTO 121 &1 GTO 074 &7 Ed 625 8IC: 77 %LBLE
24 LLE 122 33 178 073 23 LH& @z RS avez Fg?
& LEL 123 Ve LBL OFe 55 H 231 xLBLA 675 ET03
: 0 E* i24 24 CE oyy oy 7 £3z RES &F SFe
3 o2 IHY 128 F1 BEE 078 =8 + B33 INT 82! 1
nzz 28 STF 126 90 LSTY =T N g3d =g EEZ  ENT?
o== 0t i1 127 EE = os0 75 - 82t G701 a3  ET04
034 47 CHS iz 02 & 021 76 LBL £ 7 @8+ ¥LBL7
03% 03 3 129 125 = 082 32 OHIT €37 Ri? 685  &5B@
OZE 08 & 130 %1 R-5 | 083 22 INY EEC ge¢ 8
037 42 5TO0 | 13t &1 GTO | 084 26 STF e i
nzs 02 02 122 24 CE oes 02 oz a; . LE & é,; fo"
N33 91 R<S | 123 76 LEL | 086 76 LEL w B3 \LBLS
040 FE LEL | 134 33 M= 087 25 1¥ SC el oire
041 11 A | 135 T1 SBR | O 011 e eros e e
l:l "‘l‘ 3 5’:! IT=] 136 ?D L.S D s o b = 54t RCL2 697 ET0e
ﬂ ‘-1' 3 Ei E’ I H T 1 :3 ? '..:-‘ 1 F' S ':{ = ‘:l 4 E E; T D {4_',: u=p0 E a4 R~5
044 22 8T 128 &1 GTO a3 i ';* : U 1 Nous tenons A remercier pour son aide,
n4s oo o 129 33 Ke o2z 22 IHY «Larégle a calcul », 65, bd St- Germain.
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& page du matheus (Tudiqoe)

pile, je gagne, face, je ne perds pas!

. Ou quand le simple calcul des espérances mathématiques ne permet pas d’évaluer un jeu.
Telle est la curieuse situation analysée dans la premiére partie de notre rubrique. Apres ce petit
tour dans le monde du paradoxe, nous continuons I'étude des matrices de jeu qui vous
permettent de décider si un jeu est équitable ou non, et d’y trouver la meilleure stratégie.

60 000 = 40 000

Vous étes a l'étranger, a Venise par
exemple, ville ou il est aisé de dépenser
son argent. Ce qui vous est d'ailleurs
arrivé. Votre avion part ce soir. Les ban-
ques sont fermees. Vous ne possédez
plus de chéques de voyage. Il vous reste
environ 60 000 lires et vous venez de
découvrir calle Vallaresso un « amour
de sac » qui, certainement, comblerait
I'objet de votre flamme. Seul probléme :
il codte 100 000 lires... Or, I'anniversaire
de la personne précitée tombe précisé-
ment dans trois jours, et vous n'avez pas
l'occasion de revenir dans la Sérénis-
sime d'ici-la.

Vous errez donc, frustré, dans la ville
amphibie, et vos pas vous portent, ma-
chinalement, dans ce petit bar de la calle
Cavalli, dit Enoteca, ou vous avez déja
eu l'occasion de déguster de I'’Amarone.
Il n'y a rien de tel qu'un petit verre pour
remonter le moral. Vous liez conversa-
tion avec votre voisin de comptoir qui,
cing minutes plus tard, vous fait la propo-
sition suivante : « Vous m'étes sym-
pathique. Je désire vous venir en aide.
Somme toute, vos 60 000 lires ne vous
sont pas d'une grande utilité. En revan-
che, 100 000 lires vous permettraient de
faire un joli cadeau. Je vous propose
donc de jouer a pile ou face : si vous
gagnez, je vous donne les 40 000 lires
qui vous font defaut; dans le cas
contraire, vous m'abandonnez vos
60 000 lires .»

Vous faites d'abord remarquer a votre
interlocuteur, pour la forme, que ce jeu
ne vous semble guére equitable, puis
vous acceptez le contrat.

Si vous me demandez : « Ai-je eu raison
d'agir de la sorte? », je vous réponds : la
théorie des jeux est incompétente, car
c'est vous seul qui pouvez juger de |'uti-
lité que présente pour vous, dans cette
situation particuliére, chacune des trois
situations suivantes :

a) posseder 60 000 lires,

b) posséder 0 lire,

c) posséder 100 000 lires.
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Plus précisément, c'est vous qui devez
estimer si la différence entre les utilités a
et b est inferieure, egale ou superieure a
la difference entre les utilités c et a. La
théorie peut seulement vous dire : si la
premiére différence est, a vos yeux, infé-
rieure (ou tout au plus égale) a la se-
conde, vous n'avez pas tort, a priori, de
jouer.

La morale de cette histoire? Les régle-
ments monétaires d'un jeu peuvent ne
pas refleter exactement les utilites cor-
respondantes pour chacun des deux
joueurs.

Nous remarquons en outre que, dans
notre exemple, le jeu a une valeur posi-
tive pour les deux joueurs : votre adver-
saire a une espérance de gain de
(60 000 — 40 000) = 2 = 10000 lires;
quant a vous, si votre espérance est plus
difficilement évaluable sous forme mo-
nétaire, elle est indubitablement posi-
tive, si vous tenez compte, par exemple,
de frais qu'impliquerait pour vous un re-
tour a Venise ou I'achat a un prix beau-
coup plus élevé d'un sac identique en
France.

Nous sommes ici en présence d'un jeu &
somme non nulle. Les jeux de ce type
posent des probléemes spécifiques.
Ainsi, vous auriez pu « marchander »
avec votre interlocuteur, proposant de
limiter & 50 000 lires votre réglement en
cas de perte, ce qui lui aurait encore
laissé une espérance de gain nettement
positive. A son tour, il aurait pu vous faire
une contre-proposition...

La théorie des jeux n'a pas de réponse a
fournir a ce genre de problémes. Elle se
contente de définir, pour chaque joueur,
une limite au-dela de laquelle, compte
tenu de ses préférences, le jeu serait a
rejeter, et par voie de conséquence,
pour I'ensemble des deux joueurs, une
fourchette dans laquelle le jeu est profi-
table a tous. Quant a déterminer quelle
dent de la fourchette adopter, c'est aux
joueurs de se débrouiller, en une lutte
d'influence ol chacun essayera de
convaincre l'autre qu'il n'ira pas plus loin
dans les concessions...

TROUVEZ LES
POINTS D’EQUILIBRE

Revenons aux jeux a somme nulle. Nous
avons dans notre précédente rubrique
(J & S n° 4) présenté les jeux a matrice
2 x 2. Mais tous les jeux a somme nulle
n‘ont pas une matrice de reglement
250,
Que faire quand on rencontre une ma-
trice de dimensions supérieures?
Nous commencgons par espérer qu'elle
posséde un ou plusieurs points d'équili-
bre (que certains auteurs appellent
« points-selles » ou « cols »).
Soit la matrice :
Min
1 2 3 a

11|13 |5

2l 5|4

6
3 4 3|8 2
4

4 g | 2 5

Nous supposons, comme précédem-
ment, que le « joueur-lignes » cherche a
maximiser la moyenne des reglements
(c'est pourquoi nous le nommerons a
I'avenir, Max), tandis que le « joueur-
colonnes » s'efforce de la minimiser
(nous le baptiserons Min).

Nous portons a droite de chaque ligne le
minimum des réglements de cette ligne
et au pied de chaque colonne le maxi-
mum des réglements de cette colonne.

Min
1 2 3 4

18 |1 (|3 |8 ]|

2l5 (4 |6 |7 |4
Max

34 |3 (8 |2 |2

4 9 |12 |4 |7 |2




Puis nous cherchons le ou les maxima
des minima des lignes et le ou les mi-
nima des maxima des colonnes. Si ces
minima et ces maxima (qu'on appelle
respectivement minimax et maximins)
ont la méme valeur, nous poussons un
soupir d'aise : le jeu posséde un ou plu-
sieurs points d'équilibre, qui se trouvent
a l'intersection des lignes des minimax et
des colonnes des maximins.

C'est le cas de notre matrice : I'intersec-
tion de la ligne 2 et de la colonne 2, de
valeur 4, est un point d'équilibre du jeu et
la valeur de celui-ci est 4.

Min
1 2 3 4
1| 6 1 3 |5 1
5|8 |4 |6 |7 @
Max
3|l 4 3 8 2 2
4 9 2 4 7 z

WOKEE

Max doit jouer la stratégie pure Max 2 et
Min doit jouer la stratégie pure Min 2.
Malheureusement, tous les jeux ne sont
pas aussi simples (nous avons d'ailleurs
déja rencontré des jeux 2 x 2 sans point
d'équilibre dans notre premiere rubri-
que).

Supposons que nos pérégrinations ludi-
ques nous mettent soudain en présence
de la matrice ci-dessous :

Min

2 3
115 |3 |85 |2
Max2| 6 | 4 3 |5
3l & |1 2 |7

Nous lui appliquons le traitement précé-
dent :
Min

1 2 3 4
153522=
mx2(6 (4 |3 |5 [3)F
E
ald |1 |2 |7 |1

6 () 5 7
5
minimax
Or, 3 est différent de 4 : le maximin dif-
fére du minimax. Notre jeu n'a pas de

point d'équilibre. Tout ce que nous en
savons, pour l'instant, est que sa valeur
est comprise entre 3 et 4 (bornes inclu-
ses). La recherche du point d'équilibre
n'ayant rien donné, il nous faut essayer
un autre truc. Pour mieux le comprendre,
prenons un nouvel exemple.

Attention, une matrice 2 x 2 peut étre
camouflée.

Soit la matrice 3 x 3 suivante :

Min
1 2 3
L4 - Y I A -

Max 2| 4 & 5

(7 (4 |3

Elle ne posséde pas de point d'équilibre,
mais nous remarquons que la stratégie
pure Min 3 domine la stratégie pure
Min2 (2=<7, 5=<86, 3 <4). Nous sup-
primons donc la colonne Min 2. La ma-
trice devient : Min

1 3

1 6

Max 2| 1 5

3| 7 3

Nous constatons maintenant que la stra-
tégie pure Max 3 domine la stratégie
pure Max 1 (7 = 6, 3 = 2). Nous élimi-
nons donc également la ligne 1 :

Min
1 3
2] 1 5
Max
317 |3

Cette matrice n'a pas de point d'équili-
bre, mais c'est une matrice 2 x 2 : nous
sommes en pays connu, et nous appli-
quons notre vieille recette :
Min simplification
1 3 par 4

2|1 |5 [-4) 4—-1}':*.

L]
-
o
-

Max

3| 7 3 [(4)

par IXHO

Remarquez en passant que nous avons
simplifié I'expression de nos coeffi-
cients. Les stratégies mixtes a jouer sont
donc (n'oublions pas de mentionner les
coefficients, nuls, des stratégies domi-
nées) : Max (0; 1;1),Min (1;0; 3).

La valeur du jeu se calcule a partir de la
matrice résiduelle 2 x 2, comme nous
savons déja le faire. Nous obtenons, en
partant par exemple de la stratégie pure
Max2:1x 1/4 + 5 x 3/4 = 4,

Nous vérifions que 4 est effectivement
compris entre le maximin (1) et le mini-
max (5) de notre matrice initiale.

Il ne Vous reste plus a présent qu'a véri-
fier vos connaissances avec le petit pro-
bléme suivant.

VOULEZ-VOUS
JOUER AVEC MOI?

Voici le jeu que je vous propose. Aprés
s'étre partagé un paquet de cartes, nous
allons chacun choisir une carte en se-
cret. Puis nous abattrons cette carte.

Si vous avez un #%, vous me paierez
3 francs si j'ai egalement un % et
4 francs si j'ai un ® . Mais c’est moi qui
vous paierai 6 francs si j'ai un 4 et
7 francs sij'aiun ®@.

Si vous avez un 4, je vous paierai
1 franc si j'ai un %, mais vous me paie-
rez 5 francs si j'ai un 4 et 4 francs pour
un ®. Sij'aiun @, |a partie sera nulle.

Si vous avez un @, je vous paierai
2 francs sij'aiun % et 1 franc pourun .
Mais vous me paierez 4 francs pour un
4 et 3 francs pour un @,

Si vous avez un @&, vous me paierez
2 francs si j'ai un # et 3 francs pour un
@ . Mais je vous paierai 7 francs pour un
% et 8 francs pour un @,

Voulez-vous jouer avec moi? Si vous
avez bien lu la rubrique, vous devez
pouvoir dire si ce jeu est équitable ou s'il
vous est favorable ou défavorable.
Enfin, si de toute maniére vous décidez
d'y jouer, quelle sera votre meilleure
stratégie?

solution page 94




le jeu de
I’ étoile

« Halma » sur damier carré, « dames chinoises » sur terrain en étoile :
deux jeux d‘origines et d‘aspect trés différents et qui ont pourtant en commun

des régles identiques... et un grand intérét tactique.

L’Halma semble étre né en Suéde a
la fin du siécle dernier. Son nom,
« saut » en grec, est sans doute li¢ au
mode de déplacement privilégié des
pions. C’est aussi probablement par
analogie avec le mouvement des
pions lors des prises a notre jeu de
dames, que I'on a donné le nom de
« dames chinoises » au jeu de
I’Etoile trés pratiqué en extréme-
orient.

Sur damier carré ou sur terrain en
étoile, les régles sont analogues.
Nous nous bornerons ici a la descrip-
tion du jeu de I'Etoile, plus esthéti-
que et qui a ’avantage de pouvoir se
jouer de 2 a 6 joueurs.

Le terrain du jeu se présente comme
une étoile a 6 branches, un dodéca-
gone ¢toilé régulier : c’est-a-dire
qu’il y a un centre, constitué d’un
hexagone régulier, et 6 sommets en
forme de triangles équilatéraux.
Dans chacun des triangles, il y a 10
trous ou sont placées 10 billes, de
méme couleur que le triangle de
départ. Le centre est constitué de 61
trous. On remarque que le centre
comporte juste un trou de plus que
la somme des 6 triangles. Il y a donc
un trou central, plus 60 trous dans
I’hexagone, plus 60 trous dans les 6
triangles.

Le but du jeu est de faire progresser
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les billes de sa couleur, le plus vite
possible et de les amener toutes dans
le triangle opposé a celui de départ.
e le jeu se pratique de 2 a4 6 joueurs ;
e chaque joueur joue une bille a son
tour ;

e on peut faire progresser une bille
de deux maniéres : soit en avangant
d'un trou, en suivant les lignes qui
relient les trous les uns aux autres :
c’est la progression au pas, ou en
marchant ; soit en sautant par-
dessus une bille qui occupe un des
trous contigus. Dans ce cas, le trou
qui se trouve de l'autre coté¢ de la
bille doit étre libre. On peut répéter
plusieurs fois cette opération en un
seul coup, si la méme situation se
présente et donc sauter plusieurs fois
(la couleur des billes par-dessus les-
quelles on saute est indifférente : on
peut sauter par-dessus ses propres
billes ,comme par-dessus celles des
adversaires).

On a le droit de se déplacer latérale-
ment, mais pas de revenir en arriére.
Dans le cas d'un déplacement avec
saut, on a le droit de sauter en
arriere, a condition que le parcours
total ne fasse pas reculer la bille.

Le jeu se termine quand toutes les
billes sont rangées dans les bons
triangles. Le classement s’établit
naturellement suivant I’ordre d’arri-

Modéle « luxe »

et trés « design »

du jeu de I'Etoile : support
en pin et billes de verre (*).

vée de la derniere bille de chaque
couleur, les joueurs terminant dans
le méme tour étant classés ex-aequo.
Il y a quelques régles pour éviter le
blocage par un adversaire stupide ou
mal intentionné,

Une bille n’a le droit de séjourner
que dans son triangle de départ,
dans I’hexagone central ou dans son
triangle d’arrivée. Au cours d’un
parcours, on a le droit de passer par
un triangle d’aile, mais pas d’y sta-
tionner.

Une bille doit obligatoirement quit-
ter son triangle de départ quand le
joueur situé vis-a-vis n’a plus,
comme seul coup lui permettant de
progresser, que la rentrée : on doit
alors laisser la place libre, méme si
on a un meilleur autre coup.

Il devient vite évident au débutant le
plus besogneux que le déplacement
par sauts est plus intéressant que le
déplacement simple, la progression
au pas. Reste ensuite a acquérir les
bases tactiques et stratégiques.

(*) Ce jeu, aimablement prété par la librairie
St-Germain, 140, bd Saint-Germain, 75006
Paris, est en vente au prix de 163 F.



Avec le jeu a4 2, c’est la version la
plus naturelle.

A 6 joueurs, il y a beaucoup d’inter-
férences, dont on n’est pas maitre, et
il est illusoire de vouloir des le début
se fixer une ligne de jeu précise. La
position dont on hérite est souvent
trés différente de celle qu’on laisse ;
ce n’est pas sans influence sur ce que
I'on peut appeler les « coups prépa-
rés ». On peut néanmoins dégager
quelques principes de jeu.
L’ouverture et la fin de partie (ou
sortie et rentrée) sont moins tributai-
res des autres joueurs que le milieu
de la partie dont !'essentiel se
déroule au centre (ou en passant par
le centre). C’est vrai surtout pour la
fin de partie ou chaque joueur
devient de plus en plus indépendant
des autres ; il y a donc une technique
de rentrée.

Pour la sortie, c’est moins évident :
d’abord, il n'y a pas de sanction
immédiate (on ne peut pas compter
précisément en nombre de coups),
chacun a son style ; ensuite une sor-
tie identique répétée dans deux par-
ties différents peut donner des résul-

tats opposés ; les joueurs voisins
ayant la possibilité d’interférer trés
rapidement, pratiquement dés le pre-
mier coupe.

Dés le début, il faut donc tenir
compte du jeu de ses adversaires (en
particulier des voisins immédiats) ;
ensuite, trés vite il faut se préoccuper
de son vis-a-vis. Cela ne veut pas
dire qu’il faille jouer contre les
autres ; c'est au contraire une erreur
trés grave a ne pas commettre. En
s’acharnant sur un joueur, on arrive

par Pierre Aroutcheff

a le faire perdre,
mais on se
condamne en méme
temps : jouer contre tout
le monde est impossible.
Tenir compte de I’autre, c¢’est suivre
le déroulement logique de sa partie,
prévoir son prochain coup de
manieére a éviter de se laisser bloquer
ou préparer inutilement un parcours
qui sera logiquement détruit.
Il ne faut pas laisser trop de trai-
nards ; vers les trois-quarts de la
partie, le jeu s’éclaircit trés brusque-
ment et les trainards risquent de ren-
trer « a pied » ce qui assure en géné-
ral une confortable derniére place.
Dans ce diagramme nous voyons un
début (partiel puisque n’impliquant

Dans les triangles, les
billes sont en
position de sortie.

Position, que l'on retrouve
logiquement
a la rentrée :

1er tour : 8 rouge avance ;
6 bleu saute 10 bleu et

8 rouge ; 10 vert avance.
2¢ tour : 4 rouge saute 7 rouge,
10 bleu, 9 bleu ; 9 bleu saute 4
rouge ; 3 vert saute 6 et
10 verts et 9 bleu.
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que 3 des 6 couleurs) et trés court
(seulement 2 coups). II montre
Pextréme complexité d'une rentrée
et I'imbrication immédiate des billes
des 3 joueurs ; on remarque que s’il
n’est pas difficile de choisir « en
gros » sa ligne de jeu, vouloir tout
prévoir est vain. Analysons ce
début : rouge permet a bleu de sau-
ter, mais prépare aussi son 2¢ coup ;
vert prévoyant le 2¢ coup, se prépare
un parcours pour sa bille 3 ; rouge a
joué le coup prévu, mais bleu a plu-
sieurs possibilités dont vert est tribu-
taire ;

1. Bleu joue sa bille 1 qui saute 3 et
10 bleus. Dans ce cas, vert peut jouer
3, qui saute 6 et 10 verts et 4 rouge ;

2. Bleu joue sa bille 5 qui saute 8 :
vert est bloqué, son coup de prépara-
tion tombe a I’eau ;

3. Bleu joue sa bille 9 qui saute 4
. rouge : vert est en trés bonne posi-
tion, sa bille 3 saute 6 et 10 verts et 9
bleu et sa position plus centrale est
encore meilleure que dans 1 ; mais
bleu peut choisir ce coup qui ouvre
un parcours vers le centre a ses billes
8 et 3, lui donnant un jeu ouvert ;

4. Bleu joue sa bille 8 qui saute 4
rouge. Vert arrive au méme endroit
(en sautant 4 rouge et 8 bleu), mais
ensuite rouge avec sa bille 3 saute §
et 8 rouges et 8 bleu et vient bloquer
les parcours bleus. Bleu doit rejeter
cette solution qui favorise ses 2 voi-
sins et le bloque.

Si bleu choisit la solution 2, on
s’oriente vers une partie bloquée, a
couteaux tirés ; la solution 3 tendra
a donner une partie ouverte, mais
ces tendances peuvent s’inverser, Ce
qu’on peut dire, c’est que les plus
fortes chances sont que la partie
aura un ton qui ne sera décidé par
personne ; tout se fait pratiquement
indépendamment de la volonté des
joueurs. On voit bien que devant un
tel foisonnement, il est impossible
d’établir des régles rigides.
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POUR BIEN ABORDER
LE JEU DE L’ETOILE

e regarder rapidement ses 10 billes
et les parcours qu’elles peuvent
faire ; choisir une priorité : c’est
souvent la bille qui accomplit la plus
grande progression, mais d’autres
éléments interviennent ; jouer vite
les parcours dont les chainons
risquent de sauter rapidement, bien
disposer les billes dans le triangle
d’arrivée, ce qui facilitera la rentrée
des autres ;

« faire attention aux intéréts de son
vis-a-vis : il est catastrophique de
laisser une bille du joueur d’en face
venir bloquer la vbtre dans sa propre
aire de départ, mais il n’est pas bon
de lui bloquer ses billes : elles vous
géneront plus tard; entre bons
joueurs il y a souvent une entente
tacite, mais quelquefois les intéréts
divergent brusquement ; on est
cependant plus souvent géné par
quelqu’un qui joue mal que par
quelgu’un qui joue bien ;

o centraliser ses billes n’est pas mau-
vais ; les billes isolées sur les ailes
doivent étre considérées avec la
méme sollicitude que les retardatai-
res ;

e préparer les coups est une tache
ingrate : on est souvent contraint
d’avancer au pas et a ce moment-la
préparer un coup est la méthode nor-
male ; en revanche préparer un coup
quand un autre relativement satisfai-
sant, est disponible, est souvent
lacher la proie pour 'ombre.

Le processus suivant est fréquent : le
choix est de sauter deux fois avec
une bille (certains joueurs trouvent
cela insuffisant), ou déplacer une
autre boule pour préparer un par-
cours « intéressant ». On prépare le
coup : le tour suivant, le coup ne
marche pas, le saut de 2 a disparu lui
aussi. On saute de 2 : le coup sui-
vant, il n’est pas nécessaire de prépa-
rer quoique ce soit, un parcours est
apparu spontanément !

La rentrée est la partie technique ; il
faut la préparer et essayer de prévoir
le nombre de coups nécessaires en
effectuant en priorité ceux qui ne
sont pas indépendants des autres
joueurs.

QUELQUES NOTIONS
PLUS AVANCEES :

Il n’est pas du tout indispensable de
connaitre ces notions pour jouer et
méme bien jouer. Mais elles peuvent
vous aider, et a la longue, vous en
tiendrez compte sans méme vous en
apercevoir.

Les parcours : on peut voir (diag.
page 25) dans les triangles de départ
3 groupes de billes, numérotées res-
pectivement : 1-4-6, 2-7-9, 3-8-10,
plus une bille de centre, 5. Les billes
de chaque groupe sont cousines :
leur circuit général de sauts possibles
est le méme tant qu’elles ne se sont
pas déplacées au pas. Si I’une d’elles
se déplace au pas, son « cousinage »
change. Si on projette sur le triangle
opposé¢ (le triangle d’arrivée), on
constate que la pierre de centre
arrive au centre et que les autres arri-
vent 3 par 3 dans 3 petits triangles, si
elles n’ont progressé que par sauts.
Idéalement, une bille peut sauter
d'un coup de son triangle de départ &
celui d’arrivée (cela arrive d’ailleurs
plusieurs fois dans presque toutes les
parties).. Elle ne peut arriver directe-
ment que dans un des trous « cou-
sins ». Si elle s’est déplacée au pas
une fois, elle peut arriver directe-
ment, mais dans un autre groupe de
trous ; dans ce cas, elle prend la
« place » d’une autre bille.

Ce n’est pas grave d’ailleurs, car on
est fréquemment amené a se dépla-
cer au pas, cependant il n’est pas
inutile, quand la fin de partie appro-
che, d’imaginer la place que devra
occuper chaque bille, a quelle
famille elle appartiendra en défini-
tive. Si dans le triangle vis-a-vis les
parent¢s sont identiques, il n’en est
pas de méme en ce qui concerne les 4
autres. Ainsi au trou du centre (du
triangle) correspondent dans les
triangles adjacents deux familles de
3. :

Prenons I’exemple du diagramme
(p. 25). 5 bleu est cousin de 2-7-9
rouges et de 3-8-10 verts. En revan-
che les billes de fond appartiennent
dans les 6 triangles a la méme famille
(ici les billes 1-4-6 des 3 couleurs).

Toutes ces considérations ne sont
pas inutiles : quand s’établissent des



Halma sur damier carré.

Tres répandu en Suéde, le jeu de
I'Etoile est appelé la-bas KINAS-
PEL. Sur ce jeu de Brio Toy, les
branches de ['étoile portent les
mémes couleurs que les pions.

En Allemagne, il est plus courant de
jouer a 'HALMA, sur damier carré.
Ce jeu, ici, propasé par Spear Spiel,
peut se jouer a 2, 3 ou 4 personnes.

TL B
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parcours, ils sont souvent les mémes
pour 2 triangles opposés, mais les
autres joueurs n’en profitent pas
tous, ou pour en profiter, ils doivent
momentanément faire changer leur
bille de « famille ».
Le jeu de I’Etoile peut se jouer égale-
ment a 5, 4, 3 ou 2 personnes. Il est
bon de savoir ces quelques « trucs »,
qui vous aideront a équilibrer le jeu :

a 5 joueurs : il vaut mieux utiliser
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C’EST A VOUS DE JOUER...

Pour vous initier au jeu de 1’Etoile, voici trois problémes ou se posent des questions de rentrée :

C0O00000 0000000
CNONONORONO. OO0OO0O00O0
O0O00OO0O0 O O0O0O00O0O

ON N : NONORG®,
O00e0o0

diag. 3 : combien faut-il de coups a
rouge pour rentrer ses 3 billes !

diag. 1 : rouge rentre ses 4 billes en
4 coups. Comment ?

diag. 2 : comment rouge va-t-il ren-
trer ses 3 billes ?

Vous avez acquis une certaine compétence au jeu de I’Etoile ; pour résoudre ce probleme-ci, il est utile d’avoir

saisi certaines notions dites « avancées »... Sauriez-vous résoudre cette rentrée ?

solutions
page 94

diag. 4 :

rouge rentre ses 10 billes en 10 coups.

les six couleurs : un des joueurs
prend 2 couleurs ; l’avantage de
pouvoir combiner est diminué par le
fait que celui-ci aura a penser a 20
billes au lieu de 10. (En général on
joue a I’Etoile assez vite ; un délai
moyen de 30 secondes maximum par
coup est raisonnable ; c’est surtout
une question du rythme).

a 4 joueurs: 2 joueurs peuvent
prendre 2 couleurs, mais il est égale-
ment possible de retirer deux cou-
leurs opposées.
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a 3 joueurs : chaque joueur prend
2 couleurs, en général deux couleurs
opposées : 1a, la question des par-
cours est primordiale et il devient
intéressant de les organiser pour en
faire profiter ses 2 couleurs ; il faut

_se rappeler que les cousinages sont

identiques pour les couleurs oppo-
sées, et différents pour les couleurs
voisines et éviter d’étre le laissé pour
compte qui ne peut en faire profiter
que deux misérables billes du centre.

a 2 joueurs : le jeu change comple-

tement. Si on joue avec 3 couleurs
chacun, il se rapproche du jeu a 3,
mais le vrai jeu a 2 se joue 1 couleur
contre 1 couleur. Ici, le jeu devient
plus technique et pour la premiére
fois on joue contre un adversaire,
aucup parameétre n’étant imprévisi-
ble.

Enfin on peut jouer tout seul a faire
passer les 10 boules d’un triangle
dans le triangle opposé. Le réussir en
moins de 30 coups est considéré
comme un bon résultat.” ®
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CONTRAT 500

Contrat 500, c'est un jeu intelligent
75Points(51:2+2+1 | ot plein de suspensé ot lon regtrouve
Cai clest excellent I'intérét du Rami, du Mah- ]ong et du

Gin Rummy. Pour toute la famille a I
partir de 10 ans, Contrat 500 amuse -
2, 3 ou 4 joueurs.

ECHEC ET MOTS

Echecs et mots, c'est un jeu de stratégie et de

r1E] [E 7 réflexion qui combine en partie les principes

fr// 4 U /;// des “échecs” et du “mot le plus long” Echec et

& V4 &V mots, un jeu passionnant pour deux joueurs,
—wd . —ed— | gdolescents et adultes.

C'est bon, c'est mauvais.

DRAKKAR

Drakkar, c'est un jeu d'observation et de tactique :
0Ye & @ I'impitoyable affrontement des
; , seigneurs vikings et de
Ca cestgagne! | |gyrs clans pour la
conquéte du titre de “Roi des Vikings" De
Iimprévu et desrebondissements pour 2 a
4 joueurs a partir de 8 ans.

JEUX LAFFONT:LES GRANDE
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LES CHIFFRES CROISES g

33 ~[[A[TTE)~[5] Ca, clest bon, | Chiffres Croisés, clest un E 23

jéu de ré- e ’ :

16=[5]8]2]=[3] Ca, cestfaux! flexion

et de calcul mental basé sur les
nombres. A partir de 7 ans, Chiffres
Croisés est une excellente gym-
nastique intellectuelle.

CTRIeR[E] “asses

Flush Royal, c'est un grand jeu

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

LE TRIOKER

a5 aw v | Trioker c'est un jeu de déduction, de
/AN |/ N4/ \ | réflexion et de logique.

Ca, cest bon. '| Ca, cestdéfendu! | A part]_]_‘ de 7 an$' les ”M‘
enfants jouent au puzzle seuls, aux domi-
nos a plusieurs, et au jeu des champions !
a deux. Trioker développe leurs fa- _e
cultés de raisonnement et constitue
une excellente introduction aux mathéma-

tiques modernes, pour les parents aussi.
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Voici a peine trente ans, on se posait encore la question de savoir si une machine pourrait un jour

jouer aux échecs. Que de chemin parcouru depuis ! Les plus petits joueurs d’échecs électroni-
ques tiennent dans une poche, et le meilleur programme d’ordinateur n’est pas loin du niveau des
plus forts joueurs francais. Mieux : par deux fois en un an, un ordinateur a battu le champion du
monde de backgammon. L’ordinateur champion du monde d‘échecs n’est pas si loin.

Juillet 1979, Monte Carlo : le programme de backgam-
mon BKG 9.8 bat le champion du monde, I'ltalien
Luigi Villa.

Juillet 1980, Monte Carlo : le programme de backgam-
mon Merit V bat le nouveau champion du monde, le
Mexicain Walter Coratella.

Nouvelles dignes d’'un roman de science-fiction : la
machine ’emporte sur I’homme dans une activit¢ intel-
ligente !

Déja, en 1967, le programme de Samuel avait réussi a
faire match nul contre le champion du monde de dames
(anglaises) de I'époque, I"Américain Hellman. Et en
1978, le programme d’échecs Chess 4.6 s'¢était défendu
honorablement contre le Maitre International écos-
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sais David Levy, gagnant méme une partie (un peu
sacrifiée par Levy, il est vrai, qui chercha a la jouer
« comme un ordinateur », selon ses propres dires) ;
mais enfin, on était loin des récents succés. A quoi tien-
nent donc ces nouveaux progres ?

A priori, la victoire d’un programme face aux meilleurs
joueurs de backgammon du monde est d’autant plus
surprenante (mais est-ce bien sir ?) que le hasard, par
'intermédiaire d’un jet de dés, y joue un rdle assez
important, alors que les dames, les ¢checs, le go, ne
comportent théoriquement aucun facteur aléatoire. On
pourrait donc penser que la logique implacable de
'ordinateur s’y développerait mieux que dans I’envi-
ronnement incertain d'un jeu de semi-hasard.

-
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« Scientific American ».

« Pour la Science »

doc.

C’est la premiére partie du match de backgammon BKG (dames oranges) - Luigi Villa (dames blanches).
Dans cette position, c’est le programme qui est en avance sur le champion du monde 1979.

Alors le backgammon est-il seulement un jeu plus sim-
ple que les échecs, que 'ordinateur saurait analyser
beaucoup plus complétement ? Il n'en est pourtant
rien, au contraire. Comme le fait remarquer Hans Ber-
liner dans un excellent article (1) si I’on juge la com-
plexité d’un jeu d’aprés le nombre moyen de coups pos-
sibles & partir d'une situation, le « facteur de branche-
ment » du jeu, le backgammon est beaucoup plus com-
plexe que les échecs. Aux échecs, le nombre de possibi-
lités d’action de chaque joueur & chaque coup (y com-
pris, bien siir, les coups stupides ou trés mauvais) est en
moyenne de I’ordre de 30 a 35. C’est énorme : un coup
des blancs suivi d’un coup des noirs, (ce que I'on
appelle un « coup entier ») donne dé¢ja de 900 a 1 225
positions a examiner... disons 1 000 en moyenne, soit
un million pour 2 coups, un milliard pour 3 coups...
Mais au backgammon, il faut considérer que le coup
joué par chacun se décompose en réalité en deux : un
tirage de deux dés, qui se traduit par 21 possibilités
(chaque dé autorise le déplacement d’une « Dame » sur
le champ de jeu, mais, comme dans la plupart des jeux
de dés, un 5-4 est équivalent a un 4-5 ; le lecteur véri-

fiera alors aisément que le nombre de tirages différents
est égal a la somme des six premiers nombres (2), suivi
par en moyenne vingt coups possibles pour chaque
tirage. On voit qu’en réalité a chaque coup des blancs
ou des noirs correspond plus de 400 maniéres de jouer
possibles. Si I’on tient compte, comme dans le calcul
plus haut relatif aux échecs, d’un coup complet, la
machine devrait donc en théorie, lors d’un examen
exhaustif de toutes les possibilités, envisager 400 x 400
= 160 000 mouvements !

I1 est donc difficile d’affirmer que le backgammon est
plus simple que les ¢checs... Du moins en premiére
analyse. Alors, comment expliquer le succés du pro-
gramme de Berliner.

Hans Berliner est un des spécialistes les plus connus des
jeux programmés, voire des jeux tout court. En mai
1968, il a été sacré champion du monde d’échecs par

(1) « L'ordinateur champion de Backgammon », Pour la Science,

n® 34, aotit 1980, p. 49.

(2) soitn = 6dansla formuleS = n(n + 1):S=1x6x7=2]
2 2
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correspondance, une spécialité qui exige un pouvoir
d’analyse peu commun étant donné le temps dont dis-
pose chaque joueur pour effectuer son coup. Dés cette
époque, étudiant a I’Université Columbia de New
York, puis a partir de 1970 a I’Université Carnegie-
Mellon (3), il a fait plus que s’intéresser aux program-
mes d’échecs puisqu’il en écrivit un (J. BIIT, sigle sans
signification), qui se comportera trés honorablement
lors du premier tournoi d’ordinateurs en 1970 (troi-
siéme avec six victoires, une défaite et quatre nulles).
Comme il I’explique lui-méme dans ’article cité plus
haut, au cours de ses travaux théoriques sur les pro-
grammes d’échecs, il s’est heurté 4 un probléme qui
apparait de plus en plus fondamental, et que 1’on peut
résumer sous le nom d’« effet d’horizon ».

Un programme classique de jeu examine toutes les pos-
sibilités (en éliminant certaines particuliérement ininté-
ressantes dans le cas d’un bon programme), puis, au
moyen d’une fonction plus ou moins sophistiquée
(appelée « fonction d’évaluation »), note les situations
résultant de chaque possibilité. Aprés ce travail, qui
peut étre considérable, on I’'imagine, il choisit le coup
qui aboutit, quelle que soit I’action de I’adversaire, a la
meilleure note. Jusqu’ici tout va bien. Ou se manifeste
I’effet d’horizon, c’est lorsque parmi les suites possi-
bles, la machine détecte une situation trés embarassante
qu’elle ne sait pas résoudre (aux échecs, un mat, ou la
promotion d’un pion, ou simplement un échange défa-
vorable). Tous les concepteurs de programmes le
savent, ou plus couramment tous ceux qui jouent con-
tre des machines : le programme cherche a masquer la
situation désagréable, a la faire disparaitre au-dela de
son « horizon ». Cet horizon est le nombre de coups
d’avance que peut étudier la machine. En jouant un
coup d’attente, le programme fait reculer le probleme.
Pour étre zoomorphe, il joue la politique de I’autruche.
Mais chacun sait que le fait de se cacher la téte dans le
sable, n’élimine pas la menace. Un, deux, trois coups
plus tard, ’ordinateur retrouvera sa peine.

Comme le souligne Berliner, tout le probléme vient de
ce que le programme note des positions, et non des évé-
nements. Dés qu’il s’apercoit de la possibilité de pro-
motion d’un pion, le joueur humain se « polarise » sur
la question ; il ne retardera I’échéance que s’il y trouve
un avantage (peut-étre psychologique) ¢évident.

Aprés mires réflexions, Berliner parvient a la conclu-
sion qu’il n’était pas possible, aux échecs du moins
(tiens, tiens !), d’incorporer dans la fonction d’évalua-
tion la possibilité de noter une position en tenant un
compte assez exact des événements importants. Pour

comparer deux positions, il faut se livrer a une analyse
trés compléte de leurs suites éventuelles.

Faute de résoudre ce probléme (voila donc signalée clai-
rement I’une des limites actuelles des programmes tra-
ditionnels), Berliner chercha un jeu ou la comparaison
de deux positions pouvait se faire sans analyse trés
poussée. Il trouva le backgammon, écrivit un pro-
gramme, I’améliora, grace entre autres a Paul Magiul,
champion du monde 1978, et connut le triomphe rap-
porté plus haut. C’est donc la premiére fois, dans un
jeu de réflexion joué sur un tableau conventionnel,
qu’un programme surpasse le meilleur joueur humain
de I'époque.

A quoi cela tient-il ? D’abord, indiscutablement a la
compétence, a ’expérience, et, pourquoi ne pas le dire,
au génie de Hans Berliner, son concepteur. Les raisons-
mémes de son choix du backgammon comme terrain
d’expérimentation montrent la profondeur de son rai-
sonnement (4).

Le backgammon est la version anglo-saxonne du « jac-
quet » ou du « trictrac », jeu assez intéressant dans la
mesure ou le choix des pieces (appelées « Dames ») a
déplacer, autorise des stratégies variées. L’incertitude
sur le résultat du tirage de dés interdit, beaucoup plus
qu’aux échecs ou aux dames, de poursuivre trés loin
I’analyse des conséquences d’un coup. Il faut par con-
tre avoir de bons réflexes pour tirer les meilleures con-
séquences immédiates du jet de dés. La qualité du tirage
intervient également : dans plusieurs parties gagnées
par BKG 9.8 (vainqueur par 6 4 1 en 1979), le sort lui
fut extrémement favorable.

Trés sportivement, Berliner reconnait d'ailleurs qu’a
I'analyse détaillée des parties, Luigi Villa, le malheu-
reux champion du monde perdant, s'avérait avoir tou-
jours joué le coup techniquement correct, alors que « /e
programme n’a pas fait le meilleur choix dans 8 des 73
situations ou la réponse n’était pas forcée » (5). Ce qui
prouve que le meilleur joueur n’est pas obligatoirement
le gagnant.

Mais enfin, quel résultat ! Berliner doit ses succés a une
approche originale : débarrassé du souci de I’analyse en
profondeur, il a pu se concentrer sur la fonction d’éva-
luation. BKG (simple abréviation de « backgammon »,
les chiffres 9.8 indiquant simplement la 8¢ adaptation
de la 9¢ version du programme) choisit bétement le
coup dont la note est la meilleure, sans examiner toutes
les conséquences ultérieures de son choix. La fonction
d’évaluation est évidemment remarquablement travail-
Iéce. Son originalit¢ essentielle est d’'étre « non-
lin¢aire », ce qui signifie simplement que I'importance
attachée a chaque critére de notation peut varier au
cours du jeu : en caricaturant un peu, on peut dire que
la machine « sait », dans quelle phase de jeu elle se

(suite du texte, page 37)

(3) ou il recut les précieux conseils d’Allen Newell, I'un des pionniers
de ['intelligence artificielle, auteur avec H. Simon d'un programme
d'échecs deés 1958.

(4) « profondeur » si 'on peut dire, puisque justement le backgam-
mon lui permit de réduire considérablement la profondeur d’exa-
men !

(5) H. Berliner, article cité plus haut.



bkg contre le
champion du monde

Voici en quatre schémas ce match fantastique qui s’est déroulé, entre BKG 9.8 et Luigi Villa, en juillet 1979...

(extrait de « Pour la Science », ao(t 1980, « L'ordinateur, champion du monde de Backgammon ».

6 NOIR 7 B 3

24 b} el 4] 20 19 BLANC 8 17 16 15 14 13

Diag. 1. Nous sommes a la premiére partie du match.
BKG a sorti, dans cette position, un quatre et un deux.
Le programme, qui ales oranges, al‘avantage, mais il est
forcé de laisser un blot. Il joue 9-5 et 9-7, laissant ainsi
un blot en 7, blot que I'on peut frapper de 13 facons dif-
férentes ; mais on verra par la suite que ce coup fut
judfcfeux

2 3 NOIR 9 1" 2

24 2 2 2 20 19 BLANC 8 16 15 1L

Diag. 2. BKG double la mise dans cette position, obte-
nue en seconde partie du match. Son initiative est
bonne et L. Villa décline cette offre... Le programme
« savait » qu'll avait déja une position légérement meil-
leure a L. Villa.

[ NOIR

2 19 BLANC 8 15 14

Diag. 3. Au cours de la derniére partie, BKG vient de
sortir un cing et un as. Le programme joue alors le coup
extraordinaire suivant : 13-8 et 3-2. BKG se ménage
ainsi deux fagcons possibles de gagner.

NOIR T 8 9 10 1

BLANC 18 14 13

23 19

Diag. 4. /ci, BKG sort un double deux. Le programme
évalue correctement la situation en jouant 3-1, 22-20,
22-20, 22-20 : il abandonne la stratégie du back-game
et commence a faire rentrer son armée dans son jan
intérieur pour éviter d‘avoir a subir un gammon. Une
bonne sortie de dés, et il gagna la partie et le match.
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les limites
de 1a “force brute”

Méme pour une machine aux grandes per-
formances, envisager tous les coups possi-
bles devient trés vite une tache insurmonta-
ble. En milieu de partie, chaque camp dis-
pose en moyenne de 30 & 35 coups possi-
bles. Ce qui fait environ 1000 possibilités
pour un «coup complet», c’est-a-dire le
coup (on dit le « demi-coup » pour éviter
I'ambiguité) des blancs et le coup des noirs.
Envisager deux coups a l'avance nécessite
donc d’étudier un million de possibilités,
trois coups a I'avance un milliard...

Le joueur humain ne procéde évidemment
pas de cette fagon. Et, pour bien jouer, la
machine doit également employer d'autres
meéthodes. Examinons le diagramme suivant
donné comme exemple par Larry R. Atkin,
I'un des auteurs du programme Chess dans
un article de la revue américaine Byte.

N W A OO N @
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a b ¢c d e f g h
Les blancs jouent et gagnent.

Un joueur humain, méme moyen, voit immé-
diatement que les blancs doivent gagner
grace a leur pion passé f6. Cependant, ils ne
peuvent le pousser immédiatement, car le
Roi noir le prendrait. Mais comme justement
le Roi noir doit rester a proximité de ce pion
et ne peut venir attaquer les pions blancs
par derriére, les blancs n’ont qu’a amener
leur Roi pour soutenir I'avance de son pion.
Cette méthode de gain semblera évidente &

un joueur de club. La suite de |a partie pou-
vant étre :

1. Re8 Rd7 10. Rd6 Rf7

2. Rd2 Rd8 11. Re7 Rf8

3. Rg2 Rd7 12. Rxe6 Re8
4. Rb2 Rd8 13.f7+ Rf8

5. Ra3 Rd7 14. Rd7 ! Rxf7
6. Rb4 Re8 15.e6+ Rg7
7. Rg5 Rd7 16. e7 Rh7
8. Rb6 Rd8 17. e8=D Rg7
9. Rg6 Re8

Mais, il aura fallu 17 coups complets pour
obtenir un avantage substanciel. En effet
les blancs gagnent un pion au 12°coup,
mais doivent en sacrifier un au 14® pour
gagner plus rapidement (ils .ne doivent sur-
tout pas jouer 14.Rf6 pat et la partie est
nulle !). Il est & noter également qu'il est
nécessaire d'envisager la réponse des noirs
aprées la promotion du pion blanc en Dame
principalement pour voir si le Roi ne prend
pas cette nouvelle Dame mais également
pour vérifier qu’il peut jouer et n’est pas pat.

En regardant une telle position, ou les
coups possibles sont trés peu nombreux, on
pourrait penser qu'un ordinateur de grande
puissance pourrait envisager toutes les pos-
sibilités jusqu'a ce 17°coup. Et pourtant
c'est absolument impossible.

En supposant qu'a chaque coup, chaque
camp n’ait que 4 coups a sa disposition (et
cette évaluation moyenne est sans doute
inférieure a la réalité) il faudrait ainsi envisa- .
ger 43¢ soit... 1, 2.102! possibilités : mille mil-
liards de milliards de coups ! Un ordinateur
qui étudierait 1 000 positions par seconde,
viendrait a bout de cette tache en... 40 000
milliards d’années !

Nous avons d'ailleurs proposé cette posi-
tion a Sargon 2.5, la plus perfectionnée des
machines électroniques actuellement sur le
marché, a son meilleur niveau. Dans une
position « normale » de milieu de partie, elle
dépense de 2 & 4 heures pour donner son
coup. Elle est alors capable de trouver pres-
que tous les mats en 4 coups. Ici, « jugeant »
sans doute la position trop « simple », elle
n'a dépensé qu'une dizaine de minutes pour
chaque coup... et n'a pas trouvé le gain.

A.L.




trouve, et choisit sa stratégie en conséquence. De plus,
et ce n’est pas négligeable, elle posséde un répertoire de
connaissances théoriques (quelque peu semblable 4 un
répertoire d’ouvertures et de finales aux échecs) trés
important.

Longuement éprouvé, d’abord contre les jeux électroni-
ques du marché (78 % de réussite), contre les proble-
mes publiés dans la « littérature » (66 % de réussite),
contre des précédentes versions de lui-méme (c’est un
des avantages des programmes de jeux que de pouvoir
lutter contre eux-mémes trés impartialement), BKG est
ainsi arrivé au faite de la gloire en se fondant sur un
seul principe : la reconnaissance de la meilleure straté-
gie applicable. Cela peut paraitre un truisme. Mais,
rappelons qu’a I’opposé de la « tactique », comme la
prise de piéces aux échecs, la « stratégie » ne donne pas
immédiatement le bon coup, mais une idée générale.
Les programmes d’échecs, par exemple, sont de piétres
stratéges et, quel que soit leur niveau, utilisent essentiel-
lement des données tactiques.

Les esprits chagrins diront que c’est parce que juste-
ment la stratégie au backgammon est beaucoup plus
simple... N’empéche : le jeu n’est pas considéré comme
évident par les experts, et y gagner suppose « de ’intel-
ligence ». C’est donc une percée de taille que de voir la
machine triompher, et par deux fois consécutives (6),
du meilleur joueur humain dans un jeu de réflexion.
Bonne occasion pour se demander ou en sont, de
maniére générale, les programmes de jeux.

Aux échecs le leader incontesté, Chess (de David Slate
et Larry Atkin a la Northwestern University aux USA),
actuellement dans sa version 4.9, poursuit une carriére
assez remarquable, multipliant les succés contre ses
rivaux programmeés et se défendant trés honorablement
contre les bons joueurs humains ; il est & I’heure
actuelle quasiment au niveau du Maitre National. Il a
méme fait nul, dans un tournoi, contre un Grand-
Maitre International, I’Américain Larry D. Evans. Son
originalité est de ne pas en avoir : programme archi-
classique, basé sur le concept de « force brute » (il
analyse plusieurs dizaines de milliers de positions par
seconde) il n’enthousiasme pas les spécialistes. Pour-
tant les résultats sont la. Il a certainement pour lui,
outre la qualité de ses concepteurs, d’offrir un excellent
exemple de continuité dans 1’effort : commencé vers
1968 par Atkin, Slate et Gorlen, il disputait déja le
tournoi de 1970 (dans sa version 3.0.), et... ’emportait
déja ! Sa bibliothéque d’ouvertures est trés riche ; il est
probable que Chess va dominer encore longtemps le
monde des échecs programmeés, grace a son perfection-

nement continu, et sauf progrés théorique de taille non
immeédiatement prévisible.

Les machines du commerce 4 base de micro-processeurs
et de mémoires « mortes » (préprogrammeées et inchan-
geables par I'utilisateur) évoluent de maniére intéres-
sante, pour atteindre un bon niveau d’amateur pour un
prix somme toute raisonnable. On peut en attendre une
élévation générale de la qualité sinon des bons joueurs,
du moins des débutants et des « pousseurs de bois »
occasionnels. Ici aussi, les progrés théoriques au som-
met se répercuteront vite : toute I’histoire de I'informa-
tique, comme des techniques humaines en général,
montre que s’il y a un marché, la vulgarisation d’une
réalisation de pointe est rapide. Dans notre domaine,
de I’ordre de deux a trois ans, maximum.

Les dames font presque figure de probléme résolu : les
petites machines du commerce (peu populaires en
France, car elles jouent aux « checkers » les dames

un programme champion
du monde

d’échecs en 'an 2000 ?

La Carnegie-Mellon University a Pittsburgh,
Pennsylvanie, vient d'offrir un prix de
$ 100 000 au premier programme d'échecs
qui deviendra champion du monde. Hans
Berliner pense que cet événement n'a
aucune chance de se produire dans les cing
prochaines années : « cela prendra plus de
cinq ans et probablement beaucoup plus
longtemps. Vers 1990, je pense qu’'il y a une
chance sur deux que ce soit chose faite. A
partir de cette date, ce sera de plus en plus
probable et dans une vingtaine d'années,
c’est presque une certitude ».

anglaises sur un échiquier 8 x 8 et non un damier 10 x
10) ont, a leur niveau maximum, atteint la classe des
bons joueurs.

Il est probable, diit I’orgueil des joueurs de cet excellent
jeu en souffrir, que la complexité stratégique en est
considérablement moindre que celle des échecs.

Les machines de bridge sont encore trés faibles. Peut-
étre I'exemple du backgammon devrait-il encourager
les candidats & un marché potentiel trés étendu si I’on
veut bien considérer I’impact social énorme de ce jeu. Il
est trés curieux que le jeu de la carte, pourtant trés logi-
que, soit un des points les plus faibles des programmes
actuels. Parmi les jeux encore a I’état embryonnaire du
point de vue de la programmation; il faut faire figurer
le go, malgré la simplicité de ses régles. Pourtant, les
premiéres tentatives (Zobrist et Carlson) remontent a
1963. Il semble qu’un des problémes fondamentaux soit
celui de la reconnaissance de structures spatiales :

(6) encore que nous n'ayions pratiquement aucune information pré-

cise sur la victoire d’aodt 1980.
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chess 4.8:
impressionnant !

Lors de la semaine «Informatique et
Société » qui s'était déroulée en septembre
1979, au Palais des Congrés de la porte
Maillot & Paris, Control Data avait organisé
une démonstration satellite a I'ordinateur
situé aux Etats-Unis. L'éloignement du
« cerveau » n'a pas empéché Chess de se
révéler redoutable « blitzeur », puisque, ne
disposant que de b5secondes de

Amateur éclairé, Joe Dassin dut cependant
s’incliner devant Chess 4.8.

« réflexion » par coup, il battit notre chroni-
queur, le maitre international Nicolas Gif-
fard (qui lui, disposait de 5 minutes pour
toute la partie). Puis, en champion qui se
respecte, Chess disputa une simultanée
contre une dizaine de personnalités parmi
lesquelles Joe Dassin. Excellent amateur, le
regretté chanteur accumula pourtant au
cours de la partie de |égéres imprécisions.
Mais la maniére dont le programme, ne dis-
posant que de 4 secondes par coup, en tira
profit, est spectaculaire. Voici le début de la
partie :

Chess 4.8 - Joe Dassin

1. C¢3 Cgb 7. Fd2 a6

2.d4 eb 8. a3 Fa5
3.e4 d5 9. 0-0 De7
4. Cf3 Fb4 10. De2 Fb6
5.e5 f6 11. exf Cxf6
6. Fd3 Fd7 12. De3 h67?

photo Roland Lecomte

13. Fg6+ Rd8 20. Tad1 Df7
14. Tfe1 Fe8 21.Ce5 Cxe5
15. Fxe8 Txe8 22. Fxe5 Cd7
16. Dd3 Rd7 23. Fg3 Te7

17. h4 Tad8 24. D¢3 (a)g6 ?
18.Ca4 Fa7  25. Da5 (b)Cf8
19. Ff4  RG8  (3) menace 25. Dxg5 mat

(b) renouvelle la menace
précédente

N WA OO N @
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Chess 4.8 (blancs) - Joe Dassin (noirs)
position aprés 25. ...Cf8.
Les blancs jouent et gagnent,

Ici, en 4 secondes, Chess 4.8 trouva le coup
gagnant. Nous avons proposé cette position
a Sargon 2.5 a son meilleur niveau. La petite
machine envisagea le bon coup au bout de
44 minutes pour se décider a le jouer au
bout d'une heure 32 minutes et
50 secondes. Et vous, combien de temps

mettrez-vous pour trouver le coup qui per-

met aux blancs de gagner une piéce ?

solution page 94 «

Parmi les joueurs participant a cette simul-
tanée, figurait également Sargon 2.5 Auto-
Response Board qui dut rapidement s’incli-
ner bien que disposant d'un temps de

V|



réfexion nettement supérieur & Chess
(Chess 4.8: 4 secondes par coup,
Sargon 2.5: niveau 6 interrompu dés que
son tour arrivait, ce qui luil laissait tout de
méme plusieurs minutes). Voici la partie.

Chess 4.8 - Sargon 2.5

1. e4 eb 9. 0-0 Fd7
2.d4 d5 10. Dd2 a6

3.C¢3 Cf6 11. Fd3  F¢8
4. Fg5 Fe7 12. Cgb g6

5.e5 Cg8 13. Ce2 Te8
6. Fxe7 Cxe7 14. ¢3 Dd7
7.Cf3  Cg6 15. Cg3 Td8
8. Fb5 0-0 16. Df4  Tf8

N WA OO N O

-t

Chess 4.8 (blancs) - Sargon 2.5 (noirs)
position aprés 16. ...Tf8.
Les blancs jouent et gagnent.

La position des blancs est plus que confor-
table. Encore fallait-il, trouver un coup déci-
sif. Chess 4.8 est parvenu en 4 secondes.
Combien de temps mettrez-vous ?

solution page 94 A.L.

I’objet du jeu est d’encercler des territoires. Or chacun
sait que la reconnaissance de formes progresse trés len-
tement du c6té des informaticiens, malgré son immense
intérét théorique et pratique (pour les militaires entre
autres, source considérable de fonds aux Etats-Unis et
ailleurs). Des progres récents ont ét¢ annoncés, mais ils
n’ont pas encore subi I’épreuve de bons joueurs, et il ne
semble pas que ce soit pour bientot.
Alors, la question reste posée : pourquoi le backgam-
mon ? Berliner nous fournit la réponse, modeste et
ambitieuse en méme temps : la complexité est encore,
pour un temps, I’ennemi du programme. L’intérét du
backgammon est qu’il n’exige pas, pour un jeu trés cor-
rect, une « profondeur » (au sens mathématique, c’est-
a-dire une anticipation des coups a venir) trés grande.
En revanche, 'ordinateur peut se concentrer sur une
évaluation extrémement poussée, et utile de chaque
position obtenue ou prévisible. Les résultats montrent
que cette approche est bonne. Elle ne suffit pas pour les
échecs, oul la profondeur est indispensable. Mais peut-
étre les progrés obtenus dans I’évaluation des positions
entraineront-ils une amélioration suffisante de celle-ci
pour autoriser leur application dans ce domaine : les
échecs profiteront-ils du backgammon ?
Une autre voie s’ouvrira sans doute un jour : celle de
I’apprentissage au contact d’experts, comme dans le cas
des joueurs humains. C’est un des projets de Hans Ber-
liner que d’arriver a dialoguer avec son programme :
que BKG lui fasse part de ses sentiments sur sa posi-
tion, que lui, Berliner, ou tout autre joueur confirmé
puisse conseiller BKG. Cette idée, un Frangais, Jacques
Pitrat, la poursuit depuis plusieurs années. Lors du col-
loque « Informatique et Société » tenu au Palais des
Congrés en septembre 1979, il nous confiait, lors d’un
débat sur le sujet, son espoir de créer une « banque de
données » du vocabulaire, de la sémantique, du dis-
cours ¢échiquéen en un mot. Lorsque cette tache
immense serait accomplie de fagon satisfaisante, alors
I’ordinateur, capable d’assimiler sans fatigue tous les
commentaires de parties, apprendrait les échecs intelli-
gemment. Y ajoutant sa force brute de calcul considé-
rablement supérieure a celle d’un humain, il serait vite,
au-dela de toute espérance, le joueur idéal.
A franc parler, cette tendance nous parait encore ne
devoir déboucher que dans un futur assez lointain : le
siécle prochain, qui sait ? Paradoxalement, pour bril-
lant qu’il soit, le succés de BKG 9.8 n’a rien de décisif.
Le probléme des échecs reste entier ; méme si David
Levy ne cherche pas a renouveller son défi (7) (la force
brute suffira certainement a battre, au moins épisodi-
quement le champion du monde d’ici dix & quinze ans si
I’on veut bien considérer I’accroissement de puissance
continu de I’ordinateur qui n’a encore que trente ans),
nous ne voyons pas poindre a I’horizon informatique,
la machine capable de jugement, de position intelligent.
Elle viendra, pourtant, soyons-en sir.

Jean Tricot @

(7) Il avait parié en 1968 qu’aucun programme d'échecs ne le battrait

en match dans les dix ans a venir. Il avait, bien stir, gagné ce célébre
pari.
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Pour moins de 10 000 F, on peut s’offrir un
« micro ». Nul besoin d’étre savant informati-
cien pour dialoguer avec lui. Pour le prix d’un
jeu de société, on peut acquérir le pro-
gramme de son choix. L informatique ludique
individuelle est née.

L’ordinateur a I’école maternelle ? C’est fait. Les
bambins font avancer, reculer, tourner une tortue élec-
tronique, en introduisant dans une fente située sur le
dos de la béte, des cartes perforées. A quatre ans,
I’enfant apprend a donner des instructions a la
machine. Il figure un rond sur la carte pour « TOUR-
NEZ » ou un trait pour « A VANCEZ ».

Deuxiéme stade, ’enfant abaisse un stylo fixé sur le
nez de la tortue et les déplacements sont enregistrés sur
une feuille de papier. Il apprend ainsi & programmer
des figures géomeétriques.

Dans la version la plus élaborée, la tortue est rempla-
cée par un dessin sur écran, les cartes par un clavier

Star Trek
sur Pet Commodore

Micro-Chess
sur Victor

photo Jacques-Paul Morand-Studio Image

avec lequel, dés qu’il sait lire, il modifie le dessin. Il
joue avec I’ordinateur.

L’ordinateur au lycée ? C’est fait. Les clubs « Micro-
tel » fonctionnent bien. Conditions : les lycéens
s’associent, versent une cotisation annuelle modique
— de 30 a 80 F, selon les possibilités des parents — et
les Télécoms leur préte un micro-ordinateur. Sans
oublier la décision gouvernementale prise en 1978
d’installer 10 000 micro-ordinateurs dans les établisse-
ments d’enseignement secondaire.

Depuis deux ans, 416 « micros » sont en cours d’ins-
tallation. Le reste sera mis en place dans les 5 ans a
venir. Moyennant quoi, les exemples surprenant ne
manquent pas. Tel cet adolescent de 15 ans créant un
programme de pronostics pour le tiercé ou cette jeune
fille de 12 ans mettant sur pieds un programme
d’horoscope. C’est la génération informatique !
L’ordinateur a la maison ? Ca se fait, de plus en plus.
3 000 appareils vendus en France en 1978, 6 000 I’an
passé et vraisemblablement 18 000 cette année !
Quand on pense que les premiers ordinateurs indivi-




photos Elmar de Greef

photo Galerie 27

Sargon Il
sur TRS 80

duels sont apparus en 1973, on peut, pour le moins,
parler d’engouement. Et pourquoi ? Certainement
grace a I'invention des microprocesseurs, composants
possédant des milliers de transistors sur une petite pla-
que de silicium de quelques mm?, dont la valeur ne
dépasse pas 100 F, et qui conférent aux « micros » la
puissance des plus gros ordinateurs des années 1960-
70. Et la démythification de ces ex-monstres vient sans
doute de la banalisation des taches qui peuvent leur
étre confiées : gérer un budget ; établir un menu pour
un repas de 10 convives dont 3 Malgaches, 2 Suédois,
1 Japonais, 2 Saoudiens, 1 Américain et 1 Terrafué-
Zien ; et jouer... !

demain

Rotiaecatiiie
irzdaiall

PP ———

Dames-Challenger
sur Apple Il

Méme les wargames sont a présent disponibles
en version programmeée.
Ouvrez la boite de jeu, et vous trouverez...
une cassette.

On connait bien, maintenant, les machines spécialisées
pour certains jeux particuliers : jeux vidéo, d’échecs,
bridge, dames, backgammon, Mastermind, etc. Mais
la polyvalence de I'ordinateur fascine. Une cassette
(absolument semblable a celle que vous utilisez dans
votre magnétophone et qui au lieu de garder prison-
niere la voix de Sheila, renferme les instructions infor-
matiques), une disquette (c’est un petit disque souple
qui a la méme vocation que la cassette mais d’une
capacité supérieure)... et hop, on saute d’une partie de
golf a une simulation d’alunissage. Merveilleux. Les
possibilités de ’ordinateur sont illimitées. Tour & tour
arbitre impartial, adversaire coriace, entraineur ou
professeur, il nous convie a des jeux de hasard,
d’adresse, de réflexion, de stratégie, voire éducatifs.
La configuration du « micro » : trés simple. L’ordina-
teur est intégré a un clavier de type machine a écrire
auquel sont connectés les « satellites » : écrans vidéo,
lecteur de cassettes, lecteur de disques, imprimante,
etc. Et les trois principaux fabricants (américains) ;

(suite du texte, page 44).
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Développés aux Etats-Unis, les programmes de dames
pratiquaient tous jusqu’a présent,
la version anglo-saxone du jeu sur 64 cases, les
« Checkers ». Faut-il croire que la France ne comptait
pas d'assez bons informaticiens pour produire un pro-
gramme jouant aux dames « internationales » ou pour
étre chauvins «frangaises » sur 100 cases ? C’est enfin
chose faite. Le programme, di a Gérard Michon,
s’appelle « Dames-Challenger » bien qu’il n’ait aucune
parenté avec les machines Checkers-, Chess-, Bridge-
et Backgammon-Challenger fabriquées aux Etats-Unis
par Fidelity Electronics. Nous avons demandé a notre
chroniqueur de dames, Luc Guinard, de tester le pro-
gramme, disponible pour les micro-ordinateurs les plus
courants (Apple I, Pet, CBM Commodore) chez Sivéa.

Dames-Challenger dispose de plusieurs niveaux de jeu,
numérotés de 1 a 9. Aprés quelques essais, nous avons
retenu le niveau 4 qui correspond & peu prés a la
cadence de tournoi (en moyenne 2 minutes par coup).

Voici une partie ou le programme, bien que battu, nous
a agréablement surpris. (Pour la notation d'une partie
de dames, voir le début de la rubrique dans les « grands
classiques », page 86).

Blancs : Noirs : Blancs Noirs
Dames Luc
Challenger Guinard
35-30 20-25 32-27 22x31
40-35 15-20 36x27 6-11
44-40(a) 20-24 35-30 11-17
33-28 17-21 (b) 42-38 3-8
28-23(c)  18x29!(d) 27-21 18-22
34x23 25x34 ! (e) 41-37 13-19
40x20 19x28 38-33 9-14
32x23 14x25 (f) 40-34 8-13
31-27 21x32 33-29 13-18
37x28 10-14 49-44 2-8
42-37 5-10 29-24 (i) 8-13
45-40 16-21 37-31 4-10
23-19(g)  14x32 48-43 10-15
38x16 10-14 31-27 (j) 22x31
43-38 11-17 26x37 17x26
40-34 6-11 50-45 7-11
36-31 1-6 16x7 12x1
41-36 17-22 37-32(k) 26-31
©31-26 11-17 45-40 31-36
39-33 13-18 40-35 36-41
47-42 8-13 32-27 41-47
37-32 14-19 27-21 47x20
46-41 19-23 34-29 20x40
34-30(h)  25x34 35x44 15-20
33-28 22x33 44-40 20-24
38x40 17-22 40-35 23-28

et le programme abandonne quelques coups plus tard
aprés avoir donné tous ses pions.

a : 45-40 est beaucoup plus usuel que le coup du texte
dans ce début. Aprés 45-40 la suite pourrait étre (20-24)
33-29 (24x33) 38x29 (17-12) 39-33 (22-28) 32x23 (19x39)
44x33 (16-21) (De Boer-Wiersma: Championnat des
Pays-Bas, 1979).

LES DAMES (FRANCAISES) SUR MICRO-ORDINATEUR

b il était probablement plus fort de jouer (10-15) et sur
28-23 7 (18x29) 34x23 (25x34) 40x20 (15x24) 45-40 (19x28)
32x23, les blancs se retrouvent avec un pion isolé & la
case 23.

¢ : un coup de la machine qui tente deux fautes.

d: (19x28) perdait 32x23 (18x29) 34x23 (25x34) 39x19
(13x24) 23-18 (12x23) 31-27 (21x32) 37x30 (B + 1).

e: (19x28) perd encore 32x23 (25x34) 39x19 (13x24) 23-
18 (12x23) 31-27 (21x32) 37x30 (B + 1).

f: une position difficile & estimer. Chaque camp a ses
atouts. Les noirs peuvent espérer gagner le pion 23 ou
encercler le centre des blancs. Quant aux blancs, ils
espérent occuper massivement le centre, ils peuvent
espérer également tirer parti du pion de bande noir 25.
g : il était certainement plus fort d'essayer de controler
la case 24 en jouant 40-34. Un autre plan était possible
pour pouvoir contrbler la case 27 par 36-31 (37-32) et
31-27.

h: les blancs par le coup du texte perdent du terrain ce
qui va permettre aux noirs d'occuper le centre.

i : le vrai tournant de la partie. Cette faute grave s’expli-
que facilement. Au niveau 4 (2 minutes de réflexion),
I'ordinateur ne «voit » que 4 demi-coups a I'avance,
alors que le gain de pion n'intervient qu'aprés 8 demi-
coups.

j : la défense des blancs va rapidement s’effondrer.

k : par manque de profondeur, le programme se révéle
faible en fin de partie.

En conclusion, le programme s’est révélé bon tacticien’
ce qui devrait lui permettre de battre, sur combinaison,
99 % des joueurs humains. En revanche, les bons
joueurs devraient facilement apprendre a exploiter ses
faiblesses stratégiques.

Pour illustrer la force tactique de Dames-Challenger,
voici un probléme que vous aurez a résoudre en treize
secondes si vous voulez faire aussi bien que le pro-
gramme. Les damistes avertis reconnaitront le célébre
« coup Raphaél ».

Les blancs jouent et gagnent.

solution page 94
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STAR TREK

Tiré d'un trés célébre feuilleton télévisé américain, Star Trek
est I'un des programmes de jeux les plus réussis. |l vous coi-
tera environ 250 F en cassette ou disquette pour « micro »,
utilisant un langage évolué. Voici une séquence de jeu telle
qu’elle se déroule sur un Pet Commodore.

RENERGY. - 2570

L'espace apparait sur votre écran sous forme d'une grille de 81
cases (1). Choisissez celle que vous voulez explorer, program-
mez votre vitesse, votre potentiel énergétique s'afffiche. Par-
tez ! L'espace microquadrillé est & vous (2). Votre vaisseau,
c'est le petit coeur. Les H sont des Klinglons (ennemis hérédi-
taires) et les étoiles, des astéroides. Attention également aux
photons (le petit carré qui tourne autour du vaisseau), car si
vous en émettez pour détruire les obstacles qui se dressent sur
votre chemin, les Klinglons en émettent aussi et vous devenez
la cible. Puis la métagalaxie apparait sous forme d'un fond
étoilé défilant vers la périphérie de I'écran, vous donnant l'illu-
sion de plonger a travers |'hyperspace.

Les quatre embryons de croix centrés sur I'écran sont votre
collimateur et les deux tracés pointillés, votre ligne de tir (3).
Feu ! UnKlinglon touché, et les pertes de I'ennemi s’affichent
en bas de I'écran, tandis que votre potentiel figure, lui, en
haut. Mais attention ! Vous étes touché a votre tour, votre
potentiel énergétique diminue. L'écran d’un seul coup vient en
négatif (4). Vous pouvez alors afficher une sorte de « check-
list » qui vous permet de faire un bilan des avaries (5). Et vous
repartez...

photos Elmar de Greef

VICTOR

« Bonjour, je m'appelle Victor. Je suis un ordinateur domesti-
que (et apprivoisé). Je peux étre votre majordome, votre par-
tenaire de jeux, votre professeur et méme votre ami ».
L'appareil qui vous interpelle en ces termes, sur son écran
couleur, c'est Victor. Un « home computer » de nouvelle
génération, axé, en partie, sur les usages domestiques : vous
pouvez le brancher sur votre cafetiére, votre machine a laver
ou votre radio-réveil.

Il posséde également une impressionnante bibliothéque de
jeux (une quinzaine de cassettes), non limitative, car vous pou-
vez établir vous-méme vos programmes (avec |'assistance de
la machine). Comme écran de visualisation, Victor utilise votre
téléviseur couleur. Vous disposez de 8 couleurs pour le fond
de I'écran, les caracteres graphiques et les messages-affiches.
Une particularité de ce micro-ordinateur est de connaitre deux
langages : EduBasic et Basic |l. Le premier, comme son nom
Iindique, est destiné a familiariser les néophytes avec le lan-
gage informatique et notamment le Basic, niveau Il, beaucoup
plus performant.

Victor en quelques chiffres : Unité centrale 8 mémoire vive de
16 K octets, extensible a 32 ou 48 K ; mémoire morte de 2 K
extensible a 14 K (pour le Basic Il). Le prix devrait tourner
autour de 4 000 F.

Victor et le labyrinthe. Deux possibilités. Vous jouez seul et
le but de la manceuvre est-de trouver la sortie, avec une vitesse
que vous programmez. Vous jouez contre |'ordinateur : vous
étes la souris et Victor, le chat. Il faut alors sortir du labyrinthe
avant que Victor ne vous ait rattrape.

Victor et le Black-Jack (& gauche). Victor tient la banque. Il
sort un 9. Vous tirez un 5 puis un autre et... encore un 5. Vous
décidez d'arréter. Cela n'est pas suffisant, Victor a tiré un 10
en deuxiéme carte. Vous avez perdu.

Victor et Add-em-up (a droite). Une grille de 49 chiffres,
répartis en lignes et colonnes. Vous jouez sur les lignes, ~otre
adversaire, sur les colonnes. Vous choisissez sur la premiére
ligne le chiffre le plus élevé. Votre adversaire doit faire de
méme dans la colonne déterminée par la place de votre chiffre.
Attention & ne pas choisir un chiffre permettant a I'autre d'en
trouver un plus gros. Le but du jeu étant de faire le score le
plus élevé. Les étoiles sont des chiffres inconnus.
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UNE ASSOCIATION
MODELE :
MICROTEL-CLUB

Les problémes de langage, de programmes, de maté-
riels, ne sont pas toujours faciles & résoudre pour les
particuliers. Que faire, une fois que I'on a consulté les
revendeurs et toutes les notices techniques concernant
ses appareils ? La solution est de se tourner vers une
association d’amateurs ou un club, ou I'on sait que I'on
trouvera d'autres passionnés peut-&tre un peu plus
« calés », qui pourront faire profiter les autres de leur
expérience et de leur compétence.

Microtel-club a cette vocation. Il a été créé en janvier
1978 par un groupe d'amateurs avertis, passionnés de
micro-ordinateurs, avec |'appui de I'administration des
PTT et du CNET (Centre national d'études des télé-
communications). Actuellement, ce club rassemble
quelque 2 600 membres au travers de ses 61 antennes
régionales.

Le nouvel adhérent aura & sa disposition des laboratoi-
res équipés d'oscilloscopes, micro-ordinateurs, alimen-
tations, wrappers ; des bibliothéques riches en docu-
mentations indispensables aux pratiquants ; des confé-
rences d'initiation et de formation ; un systéme de
préts de kits (d’autoformation notamment) ; des outils
de développement, leur permettant de tester et de réa-
liser leurs applications personnelles.

La liste des centres régionaux doit étre disponible au
siége social de Microtel-club, 9, rue Huysmans, 75006
Paris. Tél. : (1) 544.70.23.

MICRO
ORDINATEURS :
QUELQUES PRIX

Qu'est-ce qui influe sur la différence de prix ? Deux
facteurs principaux : les possibilités de la partie cen-
trale (en particulier les mémoires) et le nombre des
accessoires. Ainsi, le TRS 80 de chez Tandy coite-t-il
3 495 F pour une capacité de mémoire de 4 K octets,
et 5 289 F pour 16 K octets. Une différence sensible.
Quant aux accessoires, certaines marques livrent
I'unité de base avec vidéo ou avec imprimante ;
d’autres ne livrent que l'ordinateur nu. Pour avoir le
prix précis d'un ensemble cohérent (ensemble
ordinateur-clavier, lecteur de cassettes ou de disquet-
tes, écran vidéo et imprimante), il est nécessaire de
consulter les revendeurs.

modeéles mémoires prix (en F)

HP 85 16 K 21021 (TTC)

(Hewlett Packard)

Compucolor |l 8 K 11 800 (HT)

LX 500 16 K 11 000 (HT)

(Logabax)

Goupil 16 K 9650 (TTC)

ITT 2020 16 K 9173 (TTC)

Apple I 16 K 7738 (TTC)

MZ 80 K 16 K 6997 (TTC)

(Sharp)

Pet 2001 8 K 6640 (TTC)

(Commodore)

TRS 80 16 K 5289 (TTC)
8 K 3495 (TTC)

® Micro-Systémes
15, rue de la Paix, 75002 Paris.
Tél. : (1) 296.46.97.

DES REVUES SPECIALISEES

e Mini et Micro e L'ordinateur individuel
41, rue de la Grange aux Belles
75483 Paris Cedex 10. Tél. : (1) 238.66.10.

e Hebdo Ordinateur
12, bis, rue Duphot, 75001 Paris.
Tél. : (1) 260 .09.41.

(suite de la page 41).

Commodore, Apple Computer, Tandy-Radio-Shack,
sont fidéles & cette conception qui permet au particu-
lier de s’équiper selon ses besoins ou son plaisir. Ainsi
I’amateur qui aura acheté une version de base d’un
« micro » atteindra rapidement les limites de sa
machine, lorsqu’il possédera le Basic (langage infor-
matique dérivé du Fortran). Il lui apparaitra alors
nécessaire d’augmenter les capacités de son systéme,
en gonflant les mémoires, en rajoutant une impri-
mante, etc. Et d’un budget initial d’environ 5 000 F, il
aura en quelques mois dépensé le double ou le triple.
Le probléme de matériel résolu, reste le logiciel. Si
I’amateur décide de faire ses programmes lui-méme,
ou il devra avoir recours aux conseils des revendeurs
ou des moniteurs de clubs existants, ou il devra suivre
des cours de programmation. Solution certainement
intéressante, car les manuels fournis par les fabricants
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sont assez imprécis et ne sont disponibles en frangais
que plus de six mois aprés la commercialisation des
appareils en France.

S’il a un probléme particulier a résoudre, son seul
recours sera de se tourner vers une société de service
informatique ou un ingénieur conseil.

Troisiéme solution, il achéte des programmes tout
faits. C’est ce qu’en général |’utilisateur moyen préfére
car il n’a plus besoin de se transformer en informati-
cien pour profiter de sa machine. Les spécialistes I’ont
bien compris qui cherchent par tous les moyens a
répondre a cette demande. La preuve en est le recense-
ment des programmes de jeux fait par « Micro-
Systémes », dans son numéro de juillet-aofit 1980.
180 programmes sont répertoriés et la liste n’est pas
exhaustive. Frédéric Fritscher®

Les matériels présentés nous ont été prétés par La Régle a Calcul et
Sivéa.




Une petite touche de génie.

Pour obtenir toutes informations complémentaires ou la liste des distributeurs agréés HP,
adressez-vous & Hewlett-Packard France - BP N” 70 - 91401 ORSAY CEDEX - T¢l.: 907.78.25.

Vous voulez résoudre des ¢équations?
Simple! Appuyez sur la touche “Solve”. Vous
devez calculer une intégrale... appuyez sur
une autre touche et la recherche de la solution
commence automatiquement

“Solve” et "Integrate” ne sont que deux des
nombreuses fonctions du calculateur HP-34C
de Hewlett-Packard. Sa mémoire permanente
vous permet de conserver données et
programmes méme lorsque le calculateur est
¢teint. D'on gain de temps et réduction des
risques d'errcur

SOLVE: INTEGRATE:
Recherche Calcul d'intégrale
immédiate des

racines d'une

équation

Vous avez la possibilité de programmer le
HP-34C pour une vaste gamme de fonctions,
avec des caracténstiques telles que: les
touches a définir par I'utilisateur pour les
programmes frequemment employés, les
fonctions de mise au point qui vous permettent
de modifier le programme sans le reprendre
en entier, les 12 labels pour créer aisément
des branchements et des sous-programmes,
l'adressage indirect
T'outes ces caractéristiques sont congucs
pour taciliter la programmation des débutants,
tout ¢n offrant un ¢ventail de |.lr;[L> possi
bilités aux utilisatcurs chevronnés. Nos autres
calculateurs scientifiques sont ¢galement
pleins de ressources pour résoudre les
problémes
Le HP-33C programmable, avee sa mémoire
permanente et ses fonctions mathématiques
ct scientifiques preprogrammees. Et le HP-32k
preprogramme, avee ses fonctions statis
tiques sophistiquées et ses 15 registres
mémoire adressables

Au SICOB Stand 3 300 Niveau 3 Zone C

(ﬁﬂ HEWLETT

PACKARD
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le chiffrage par grille

Les systémes de chiffrage de messages se suivent, mais ne se ressemblent guére... En voici un,
qui nécessite une grille qu’il faut savoir manceuvrer au quart de tour...

Pour un chiffrage avec grille, il faut tout d'abord se
fabriquer un support. Celui-ci fort simple, est constitué
d’un carré quadrillé que I'on découpera dans du papier
fort ou du carton. On perforera ensuite ce support d'un
certain nombre de trous (nombre et place fixés avec le
correspondant) — plus exactement de carrés. Il va de
soi, en découpant les trous dans la grille, veillez soi-
gneusement a ce que les lettres ne se superposent pas
les unes les autres, pendant les quatre opérations qui
vont suivre. Une fois, le support réalisé, on peut com-
mencer a chiffrer.

Pour coder un message, on pose le support sur une
feuille de papier, et I'on inscrit dans chaque trou une
lettre du message. Deuxiéme opération, on fait tourner
la grille de 90°, vers la droite par exemple : ainsi le coin
en haut a gauche se retrouve en haut a droite. Et I'on
écrit dans les nouveaux trous qui apparaissent, la suite
du message. On répéte |‘opération de maniére a
accomplir une rotation totale de la grille. Le message
entierement codé, on retire la grille et on remplit les
cases restées vides sur la feuille de papier, par des let-
tres quelconques ; on obtient ainsi le cryptogramme
désiré. Le correspondant qui posséde la méme grille n'a

plus qu'a effectuer les mémes opérations en sens
inverse.

Voici un exemple. Soit le texte & chiffrer CRYPTOGRA-
PHIE.

Position initiale :

Cc R .
Y .
P .
Deuxiéme posi_tion - (C).(R)T
(aprés le premier
quart de tour .(vY)o
a droite). G. . R
A | 4

Aprés la quatrigme position, on compléte la grille par
des lettres nulles, en évitant autant que possible les X,
Y et Z, trop facilement reconnaissables.

S'il est aisé de chiffrer et déchiffrer le message
lorsqu’on posséde la grille-clé, la difficulté commence
quand on ne la connait pas. Pour décrypter dans ce
cas-la, on « accroche » le déchiffrement en faisant des
hypothéses sur des groupes de lettres.

Soit la grille suivante, quelle est la marche a suivre pour
décoder. le message ?

Essayons ensemble...

[iTTcTalD
E|O E|U
R/I|L|N
UJA|N|L

Nous avons une bonne entrée en matiére avec la lettre
Q presque toujours suivie en francais de la lettre U. La
symétrique de Q étant A (aprés 2 rotations d'un quart
de tour) et les symétriques des U des 2¢ et 4¢ lignes
étant R et D, on voit les 2 bigrammes logiques seront
d'un quart de tour des fenétres Q et U (2¢ ligne) nous
donne |'excellent bigramme NN ; plus de doute nous
connaissons déja deux fenétres. Pour trouver la suite
on pensera que QU est suivid'un E ou d'un I... Et nous
vous laissons le soin de parachever ce décryptage
facile. Nous vous donnons la solution page 94.
Passons maintenant a des problémes plus sérieux.




probléme n°

CSAI ENT I SRO
CREOOQEWU LREM
NUOMI I R | EL M
NETSGCEV EOET
BENCITD TT I H
ECENOTL J REPA

probléme n°
Ou il est question de grilles qui n

par Jean-Jacques Bloch

N u:zzwm:b_

(1]

sont pas les notres.

RALEII I LV
S LEDETETRS
VTFSERIN
URLEUDTEUOF
L S USEUOTFE
S NEMMTTM
P L AOSEIWLE
S 1 . E L S N GRE solutions page 94

probléme n° 3

Quittons maintenant les grilles pour les chiffres. Ce message est trés difficile 4 déchiffrer. Ainsi nous vous
laissons deux mois pour réfléchir, nous vous donnerons la solution dans le n° 6.

Quelques précisions pour vous mettre sur la voie :
— I’alphabet utilisé a 19 lettres ; ainsi certaines lettres ont pu étre chiffrées par groupe de 2, 3 ou 4 lettres ;

— le message a une clé littéraire qui a été transformée en clé numérique ;
— et, en cours de route, une autre astuce est intervenue... Ouf !

0981349660
7596490596
9901999120
0591962362
7732996149
6643159679
9020614612
9653128723
1596782762

5004813496
9131684298
7000411286
9641078425
0591346252
3358490481
8734967054
9662499603
4915968220

6050108624
1481336242
2962964205
6352058624
0580306549
3496584210
0285276054
8130625201
6542159697

7141087735
0891306941
9196226942
6842979815
9915852700
8430655304
0591962461
8596237143
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jeux & casse-téte

LE MANEGE

Betty, Didier, Jean, Lisette, Marc, Pauline, Robert, et Sylvie veulent faire un tour
de manége. Le carrousel comporte 3 chevaux, 2 voitures, une soucoupe

volante, un camion et un carrosse.

Le placeur est bien perplexe, car chacun d'eux a des exigences.

Ainsi :

® Robert veut un cheval ; ® Pauline veut étre a coté de Marc, mais
® Betty veut étre .a coté de Jean et avoir | ne veut pas de cheval.
une voiture ; ® Didier veut la soucoupe volante ;

® |isette veut étre entre Marc et Robert ; | ® Sylvie veut étre a c6té de Didier.

Pourriez-vous aider le placeur a contenter les enfants ?




LE SAC DE BONBONS

Marcel a été livré d'un sac de bonbons. Pour les ven-
dre, il voudrait les mettre en petits paquets. Mais,
lorsqu'il fait des lots de 11 ou 13 bonbons, il lui en reste
2 ; lorsqu’il les emballe en paquets de 9 ou 17, il lui en
reste 1.

Combien de bonbons contenait au minimum ce sac ?

Soit la suite de fonctions définies par leurs équations :

flig = 2E2
£2 (x) = 3xx_+76
f3 (x) = ﬂ:(—_ig

Déterminez f4 (x), tel que I'ensemble fasse une suite
logique.

L’ABEILLE ET LES CYCLISTES

Une course cycliste composée de quatre-vingts cou-
reurs traverse une forét. Une abeille, posée sur une
borne kilométrique prend peur au moment ou la téte du
peloton arrive a sa hauteur, et s’envole vers les hom-
mes de queue. Elle atteint le dernier coureur devant une
borne hectométrique portant le chiffre 9 et fait aussitot
demi-tour. Elle retrouve les premiers coureurs devant
une borne hectométrique portant le chiffre 6. Durant
son vol, I'abeille n"a pu apercevoir qu'une seule borne
kilométrique.

Sur quelle distance s'étale le peloton de cyclistes ?
solutions page 95

Horizontalement : A. Un carré, le produit de ses chif-
fres est 900. — B. Le chiffre des unités de mille et le
chiffre des unités, dans cet ordre, sont impairs consé-
cutifs, et, la premiére moitié du nombre est double de la
seconde moitié. — C. Un nombre premier, le produit
de ses chiffres est : 16. La somme des chiffres est : 3,
le produits : 2. — D. La premiére moitié du nombre est
égale 2 la seconde moitié, la somme de tous les chiffrgs
est : 8. — E. Un carré, la somme des chiffres est : 27,
le produit . 1 536. — F. La premiére moitié est triple de
la seconde moitié.

A B CDEF

m O O o P

Verticalement : A. Un carré, le produit de tous les
chiffres est : 2 304. — B. Le chiffre des unités est dou-
ble du chiffre des centaines, la somme de tous les chif-
fres est : 7, leur produit : 8. — C. Un cube, le produit
de ses chiffres est : 3 600. — D. Le chiffre des unités
est double du chiffre des dizaines. Le chiffre des dizai-
nes est double de celui des unités, la somme totale des
chiffres est : 13, leur produit : 32. — E. Le chiffre des
unités, celui des dizaines et celui des centaines — dans
cet ordre — sont consécutifs, Il s’écrit : 110 en base 3.
— F. Un carré tel que : le chiffre des unités est double
du chiffre des dizaines.
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LA STATUE
DE LA LIBERTE

Dans le port de New York, a
Liberty Island, se trouve la
statue de « la liberté éclairant
le monde » de Bartholdi.
Haute de 78 pieds et 8 pouces
un quart, elle pése 157 /2 lon-
gues tonnes. Sa réplique
réduite, située a Paris, pont
de Grenelle, ne mesure que
6 métres.

Combien pése-t-elle ?

AU SOMMET DU

WORLD TRADE CENTER

Je me rends sur la terrasse
d'une des deux tours du
World Trade Center, qui cul-
mine a 500 m. Il fait beau et
chaud. Supposons que ce
soit un jour d'équinoxe, qu’il
n'y ait aucun nuage dans le-
ciel, quelle serait la durée
d’'ensoleillement de cette ter-
rasse ?

solutions page 95

LA POLICE DE
CENTRAL PARK

Une police & cheval surveille Central Park. Marc voulut
savoir quel était son effectif. M'étant renseigné aupara-
vant, je puis lui répondre sans détour qu'ils sont : « les
douze treiziemes des policiers a cheval plus douze trei-
ziemes de policiers a cheval ». Combien de policiers a
cheval circulent dans Central Park ?

AU MUSEE
GUGGENHEIM

En visitant le musée Guggenheim, je me suis livré & une
multitude de calculs, dont voici les données :

parmi les tableaux exposés, les toiles qui ont plus de

50 ans, représentent des bateaux ;

* |es deux tiers des tableaux non encadrés sont peints
par des femmes ;

¢ les bateaux peints par des femmes ont plus de
50 ans ;

* un tableau sur trois a un cadre ;

® |es tableaux ayant plus de 50 ans n'ont pas d'enca-
drement ;

* Ja moitié des tableaux peints par des femmes ont plus
de 50 ans ;

® parmi les tableaux de moins de 50 ans, ceux qui sont
peints par des hommes ont un cadre métallique, et
ceux qui sont peints par des femmes n’en ont pas.

Pourriez-vous dire si, dans cette exposition, il y a plus
de tableaux de peintres-hommes que de tableaux de
peintres-femmes ?



LES GRATTE-CIEL
DE MANHATTAN

Un gratte-ciel compte au moins 20 étages ; les deux
plus hauts de Manhattan en comportent 112 (ce sont
les deux tours du World Trade Center).

On constate que le nombre de gratte-ciel de n étages y
est de 6 % supérieur a celui des gratte-ciel de (n + 1)
étages. Pourriez-vous dénombrer les gratte-ciel de
Manhattan ?

DANS
LE METRO

J'attends Marc dans le métro. Pour passer le temps, je
fais les cent pas sur le quai de la station, qui est trés
long. Ainsi, j'ai pu constater, sur les voies réservées au
service express, qu'un métro me croise toutes les deux
minutes, tandis qu'un autre me double, par contre,
toutes les deux minutes vingt-quatre secondes.

Je m’'assieds enfin sur un banc. Un métro express
passe. Au bout de combien de temps passera la rame
suivante, dans le méme sens ?

PARK
AVENUE

Mon hotel donne sur Park Avenue. |l comporte
20 étages identiques. L'ascenseur le plus proche de ma
chambre se déplace deux fois plus vite qu'une per-
sonne descendant les étages par I'escalier. En général,
les clients de I'"hotel prennent I'ascenseur pour monter
et pour descendre, sauf, ceux qui, contrairement a
moi, ont leur chambre a I'un des 3 premiers étages

et qui descendent seulement a pied. L'autre jour,

en voulant prendre |'ascenseur @ mon étage, je
remarquai qu'il était bloqué,

a cause, sGrement, d'une
porte mal fermée. Je réflé- _
chis, et je me dis qu'il y ”l ”H
avait exactement cinq fois
plus de chances que —
"'ascenseur se trouve R
en-dessous - —{DDE
qu'au dessus de moi. i IFTT
Au fait, 3 quel étage 1 gilll
se trouve ma chambre ? [N Haaanl
1080008 i
_joupiee i
K {1 IlIIBﬂ 0 l '
] +I!IIIE il
1RR0D0D0 i
i ippooog 0
{ ]oonoos|g
d 1000000 g




jeux

casse-
téte

Partant de Paris, il s'agit d’arriver & Brest. Le déplacement s’effectue en passant
d'une case a une autre, & condition que les mots des deux cases ne différent que

d'une seule lettre.

Exemple : SOUDE - SAINE : passage impossible.
SERIE - REINE : passage possible.

Départ

| PARIS | FRAIS |PROSE

SORTE

VAINE |SOEUR

| PAIRE | PRISE

FIERS

| RAVIE

SOUTE

| PATRE| CRISE

TAIRE

SERIE

ANNEE

| REINS TARER
| SIGNE |NASSE

SONGE| TENTE

CRUES|

BENNE

SENSE
TEINT

NOTES TENIR

TESTE

| MINET|SELON
MINEE | VAINE

| ANIME| LASSE |

RIDES
'NAIVE

BARBE

SALEE

LAMEE

REINE |
|SENNE| R

BRIDE DORES |

BRIBE |BORDS |

ROBES |

QUESTION D’EQUILIBRE

Robert posséde 15 billes de poids croissant : une bille
de 1 g, une de 2 g, et... une de 15 g. Avec une balance
il essaie de peser ses billes ; en fait, il ne dispose que de
4masses:1g,2g,4get8ag.
Quelles sont les billes qu‘il ne pourra équilibrer que
d'une seule maniére, avec ces quatre masses ?
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LA REGLE A CALCUL

La partie supérieure de cette régle est fixe, alors que les

deux autres peuvent coulisser soit vers la gauche, soit a

droite. Trouvez la position optimale de ces deux réglet-

tes, pour que les sommes des 3 chiffres verticaux des 9

colonnes soient des totaux s'échelonnant de 11 a 19
(dans un ordre quelconque).

13/7/2 9{8 564

3/9/7/2/8/14/6/5 397 2814 6(5 3

solutions page 96 -



SUIVEZ LES CODES

Trouvez un nombre de cinqg chiffres a partir de la série
suivante, dont la lecture horizontale correspond au
code donné. Les trois problémes sont indépendants les
uns des autres. = chiffre bien placé.

o chiffre mal placé.

a. 4 8 1 9 2 ==
8 7 5 2 1000
1 5 6 7 8 =00
9 2 7 1 4=00
2 1 8 4 6 oo

b.9 4 1 3 6 ==
4 7 2 9 1000
1 2 9.6 B==o0
3 9 6 7 2000
6 1 8 2 4000

C.1 6 2 8 7T=%=06
6 5 7 2 9 =0
2 7 6 4 B8=00
8 2 45 1000
7 9 8 1 5000

L’AGE DU COLONEL

Le colonel Charles-Renard a laissé son nom a |'histoire
du génie militaire. Le 1°r janvier 1867, alors gu'il n’était
pas encore colonel, il dit : « cette année, le jour de mon
anniversaire, mon age sera égal a la somme des chiffres
de I'année de ma naissance ». Pourriez-vous dire en
quelle année est né le colonel Renard — sans consulter
le dictionnaire ?

NOMBRES CROISES

Horizontalement : A. C’est un nombre premier, la
somme de ses chiffres est 20, et leur produit, 2562. — B.
Un carré parfait, le produit de ses chiffres est 36. La
somme de ses chiffres est 9 et, le produit 18. — C.
C’est un cube parfait, la somme de ses chiffres est 18,
et, le produit 240. — D. Un carré parfait tel que : le
chiffre des dizaines, le chiffre des centaines et le chiffre
des unités, dans cet ordre, sont consécutifs. — E. Un
carré parfait dont le produit des chiffres est 12.

A B GC D E

O O o P>

E

Verticalement : A. C’est un carré parfait. — B. Un
multiple de 19. — C. Les trois chiffres sont identiques.
— D. Les trois derniers chiffres sont identiques et leur
somme redonne le premier chiffre. — E. Le premier
chiffre et le second, dans cet ordre, sont consécutifs.
Le produit de ses chiffres est : 4.

8 LETTRES, 14 MOTS
ACENRSTU

A I'aide de ces 8 lettres, il s'agit de former une liste de
14 mots de 6 lettres. Chaque mot doit commencer par
la méme lettre, chaque mot différe du précédent d'une
seule lettre, et de méme, le dernier mot du premier ;
accomplissant ainsi un cycle complet. Une lettre ne
peut étre utilisée qu’une seule fois dans un méme mot.
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EN TOUTE
LOGIQUE

Remplacez les points d‘interrogation par des lettres ou
des chiffres qui peuvent compléter logiquement ces
deux ensembles.

jeux
&
casse-téte

DES LETTRES
AUX CHIFFRES

Dans ces deux opérations, les chiffres ont été rempla-
cés par des lettres, toujours les mémes. Sauriez-vous
les reconstituer ?

a NI L b. NEES|US
X E L AM ET
FEVE EMS
LALO EUX
|l GNE E ES
'--..\
IH.
« P
/..o
LETTRES
ABSENTES

Dans cette série de mots, manquent 3 lettres toujours
les mémes représentées par des points.

Sauriez-vous trouver ces trois lettres et reconstituer les
mots ?

Précision : les verbes conjugués ne sont pas acceptés.

Poes =Py P b Glss by Wess gL
Wiz Bawe @i s Mian  Uas O
s a0 Ol (0un POLae PO,
PO... .PO..

TO... .TO.. TO...

OUT... .0OUP.. .0OUT.."-

.OUPI.. .OUPI.. .OUTI.. .OUTI..
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DANS LE QUARTIER
DE NICOLAS

. —— —

— ——

——

Nicolas habite en A prés d’un jardin carré de 40 m de
coté. Chaque matin, en allant en B chercher son jour-
nal, il voit Nestor habitant C traverser le jardin pour aller
en D acheter son pain. Lorsqu'ils sortent en méme
temps de chez eux, ils sont de retour également chez

eux en méme temps.
\/O
ZIN\
G

jeux
&
casse-téte

MOTS-CROISES-ANAGRAMMES

Horizontalement : 1. Certifia. — 2. Tartinai. — 3. Ira.
— 4, Salace. — 5. Essuie. — 6. Bresse. — 7. Tee. Ria.
— 8. A.R. Tenir. — 9. Mari. Ere. — 10. Satiétés.

Verticalement : 1. L'étrangére. — 2. A.R. Tati. — 3.
Ratisse. Am. — 4. Eliait. Art. — 5. Fraisier. — 6. Ai.
Baiseur. — 7. IC. Renée. — 8. Triées. Set.

1_2{345513

O 00 =~ N N A LW P -
T

—

Horizontalement :
1.CEMOPRT

—y

mm —

) /
N\ A

Aujourd’hui, Nicolas a quitté sa maison a l'instant
méme ou Nestor ouvrait la grille du jardin en G pour se
rendre a la boulangerie. Il remarqua que Nestor rentrait
chez lui, au moment méme ou lui, Nicolas le croisait sur
le chemin du retour. Sachant que leurs maisons sont
distantes I'une de l'autre de 100 m, quelle distance
sépare la boulangerie de la maison de Nestor ?

solutions page 97
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] Verticalement :

1.ADEGMNORU
22E1 IMOPSTT
3.EEIRRRRSU

o
Reconstituez les mots a partir de ces lettres données

par ordre alphabétique ; et placez-les dans la grille. Il
est entendu que chaque mot placé a un sens.




AUX ECHECS DEFIEZ L’ORDINATEUR

VOICE SENSORY CHESS CHALLENGER (SVC) est doté du plus puissant

programme d'échecs mis au point par FIDELITY ELECTRONICS

Vous pouvez jouer contre cet adversaire, aux laren!s*varies_ a dix
niveaux de force. Il ne se contente pas de vous parler ité il
pressent chacun de vos coups et enregistre, grace 4 son échiquier sen-
sitif (systéme SENSORY) tous les déplacements

Il dispose d'un vocabulaire™ de 50 mots pour commenter tous
moments décisifs de la partie

VOICE SENSORY CHESS CHALENGER (S
mances de ses prédécesseurs (mate en 2 coups, probléme
lui-méme...)

*Voix artificielle en frangais entiérement synthétisée.

Caractéristiques propres a VOICE SENSORY CHESS CHALENGER :
— plus de clavier ni d'affichage : chaque case dispose de deux systé-
mes de communication (sensitif et lumineux) qui enregistrent et signa-
lent automatiquement tous les déplacements.
— possede plus de 1 200 coups dans sa bibliothéque d'ouvertures
théoriques et peut analyser 3 000 000 de mouvements différents
— vous pouvez défier FISCHER, SPASSKY, MORPHY ... et tester votre
habileté grace a 64 des plus belles parties jouées au monde qu'il connait
« par ceeur »,
— a votre demande il deviendra un prc r en vous indiquant le
coup a jouer et s possibles de chaque piéce.
— une pendule electronique comptabilise les temps.

- une imprimante pourra lui &tre connecté pour noter vos parties inté-
gralement (option).

\gn Fabriqué aux USA par FIDELITY ELECTRONICS. Ga‘m_ntis 1 an piéces et main-d’ceuvre.

pour une documentation compléte REXTON importateur exclusif - BP 154 75755 PARIS CEDEX




jeux & casse-téte

7 =

LA CLE DE « SIRIUS »

Vous savez que pour mettre un ordinateur a |'état ini-
tial, c’est-a-dire le mettre en fonction, il faut une clé.
Notre ordinateur « Sirius » est enfin prét ; il lui manque
seulement sa clé. En parcourant cet imbroglio de let-
tres, vous trouverez le chemin qui méne a Sirius et par
conséquent, sa clé.

Pourriez-vous trouver ce message ? solution page 98
g
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5h 00. L'aube déchire lentement |2 nuit new-yorkaise. £t comme d'habitude. une f Eep

odeur de crime flotte sur la 42e. Mais attention, aujourd"hui tout va changer. Car avec ‘?f“?&r'?ﬁf}m
Electronic Detective, le jeu d'enquéte prend une nouvelle dimension
Electronic Detective, ¢'est un ordinateur auquel rien n'échappe. Il vous aide dans
votre enquéte et vous permet d'interrogertous les suspects. Pourtant, soyezprudent. La
vie d'un detective est pleine de dangers. Aussi ne portez pas d'accusation 2 la legere
L ordinateur ne vous le pardonnerait pas
Electronic Detective peut faire plonger 1, 2, 3 ou 4 jougurs dans les méandres
de I'une des 130.000 ténébreuses affaires que receéle la mémoire électronique
de son ordinateur. Et, avec 3 niveaux de difficulté programmables, il soumet &
votre perspicacité des énigmes toujours plus passionnantes.
Electronic Detective, un formidable jeu d'enguéte avec ordinateur. L'ambiance des
meilleures séries noires

ELECTRONIC DETECTIVE. —




Parrainé par -
SCIENCE

e e /(‘)”r e e
. e/ DESCA'RIES

tél - 562 35.27
vous propose une série de

M.C.ESCHER

750 piece jigsaw puzzle

M.C.ESCHER

750 piece jigsaw puzzle

quatre dessins diaboliques du GENIAL M.C. ESCHER

dont 'interprétation des perspectives dans I'espace défie toutes les lois de,la
réalité rendant ainsi trés difficile leur reconstitution.
@ RELATIVITY

@ WATERFALL

@ DAY AND NIGHT

@ BELVEDERE

Aujourd’hui méme profitez de cette nﬁr;;nur devenir CLIENT CLUB et découvrir les avantages oterts par JEUX DESCARTES. L'inscription est gratuite. Vous bénéficiez immé-
diatement, et tant que vous resterez client-club, d'une remise de 10 % sur le prix de tous les jeux, Ia plupart exclusifs, présentés dans notre catalogue trimestriel gratuit.

Consulilez nos cnr!uitinns. Elles sont simplus_ : votre seule obligation consiste en au moins un achat trimestriel (il y a des jeux & 50 F dans notre catalogue), pendant un an (soit
quatre jeux dans |'année). Vous pouvez aussi acheter un ou plusieurs puzzles de cette offre sans vous inscrire au CLUB JEUX DESCARTES.

PLUS DE 100 JEUX DU MONDE ENTIER, TESTES ET SELECTIONNES.

VEMTE PAR CORRESPONDANCE DU EM RELAIS-BOUTIQUES :

LA ROCHE -SUR-Y 0N 185000) LYOM (69007} NEVERS (58000)
AMBIANCE RELAIS JEUX DESCARTES LES TEMPS MODERMES
W RUE DE L& POISSOMMERSE 13 RUE DES REMPARTS D AlMAY 45 RUE SAIMT MARTIN
CEMTRE COMMERCIAL LES MALLES

MARSEILLE (13007) WIES :Hﬂ
LE MANS, (12000) AU VALET DE CARREAY BAZAR OF L HOTEL DE VILLE

JEUX ET LONSIRL AR
e " § RUE DU JELNE AMACHARSIS RUE DE L ASPL

im. 62 cm x 57 cm
im. 62 cm x 57 cm
im. 86 cm x 53 cm
im. 86 cm x 53 cm

PRRIS, (75005)
BOUTIOUE PLOTE
0, RUE DES ECOUES

TOULOUSE (3400)

RELAIS JEUR DESCARTES

PASSAGE 51 JEROME

CENTRE COMMERCIAL 51 GE0RGES [
M- RUE FONVIELLE

TOURS, (37000}
PORER D AS
& PLACE DE LA RESISTANCE

PRRIS {75007
2 RUE MOLIERE
LIBRAIRIE DES VOTAGES

CHAMALIERES (52400)
MROUETTE

Canwtour Ewrope

e ROYAT

VELITY {Tnal) CLERMONT-FERRAND (53000)
PRINTEMPS Lk FARAMDOL E

CENTRE COMMERCIAL M s PLACE GAILLARD
GRENOBLE (38000)

PUZILE

W PLACE SAIMTE-CLAIRE

LA BALLE

MULTILGO

Golere g | Dcean LYOM (68008}

5 bd HENMECART MONTPLAISIR JEUT
{ouven wa jullel soul of seplemive) 4 PLACE AMBROISE-COURTDIS

sécouper (ou racopier) ol A retoumer i JEUX

REIS (Sm00)
MICHALD JUIORS
T RUE DU CADRAN 51-PIERRE

ROUEN | Ms000)
ECHEC £1 AT
ANGLE RUE ROLLOM-MUE [CUTERE

SN | -BRAEUC
RELASS JEUX DESCARTES
MAGUE

DALEANS (45000}
EUREEs
GALERSE DU CHATELEY

AKGERS {49000y
LA BOUTIOUE LUDIGUE
1 RUE BRESSIGHY

LIMOGES (87000}
LIBRAIRIE DU COMSULAT LOOMANE

1 RUE DU CONSULAT W PLACE JEAN-DE-MAURDY
VICHT (03200}

AL KHEDIVE

X AUE GEORGES-CLEMENCEAL

BAGMOLES-OF L DRNE (51140)
LA MAISON DE LA PRESSE
W bis RUE DU Dr P POULAIN

MOMTPELLIER [34000) POITTERS (86000)
RELAIS BOUTIOUE JEUX DESCARTES
RUE DU BRAS DF FER "

- —

CONDITIONS D' ABONNEMENT AU CLUB
© Pour adhérer auClubJeuxDescartes,
il vous sutfit de commander un jeu en
utilisant le présent bulletin.

» Vous bénéficiez immédistement de
notre remise spéciale Club de 10%
strictement réservée & nos clients-
club.

# \otre seule obligation sera d'acqué-
rir, chaque trimestre, par correspon-
dance ou en Relais-Boutique, un jeu
choisi sur notre catalogue trimestriel
que vous recevrez gratuitement.

» L'abonnement est souscrit pour une
durée minimum d'un an. Passé ce délai,
il estrenouvelable par tacite reconduc-
tion, saul préavis écrit de deux mois
® Aprés examen de votre premier cata-
logue Jeux Descartes, vous pouvez
annuler dans les B jowrs, suivant sa
réception, votre adhésion, ce, sans
aucune obligation. Dans ce cas, il vous
suffit de nous retourner volre carte
Client-Club.

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

M O NOM [ecrire en mauscules SYP)
Mme O I : L |

Mile O
prenom |

COCHER
ave |

el |

I_ L L1

vitte | T I

| L1 11 I Profession et dge
Code Postal (Facultatif)
O Jai pns ¢ de vos jons d’ adm au club et désire m'inscrire
Je bénéficie immédiatement de la remise spéciale de 10 %
DATE LU ET APPROUVE

SIGNATURE
(des parents pour les mineurs)

[ Je ne désire pas bénéficier des avantages club ot ne signe pas ci-dessus.
Adressez-moi simplement les adticles que & commandés ci-contre. Je joins mon
pasement sans en déduire la remise spéciale de 10%

toute inscription doit obligatoirement étre :
accompagnée d'une commande établie ci-dessous

oté Designation

Prix
total

RELATIVITY

387

65 F

WATERFALL

B5F

DAY AND NIGHT

119

B5F

BELVEDERE

128

® JE DESIRE m'inscrire au
of béndficie immeédiate-
de la REMISE de 10 %

>3

Fraisllupon+

TES
(ETRANGER - chbque enF F compensable b Panis)
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MEME VOLUME
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Ce cube a x cm d'aréte. Ce parallélépipéde rectangle a comme dimensions :
1cm, 3 cm et (3x + 4) cm. Trouvez la valeur de x pour que ces deux éléments aient
le méme volume ?

Complétez cette grille de mots croisés en y inscrivant
des mots ayant tous un sens. Chaque lettre est affectée
d'une valeur de 1 a 50 qu’'elle conserve dans tous les
mots ol elle est employée. Des lettres différentes ont
toutes des valeurs différentes. La somme des valeurs
des lettres composant chaque mot est donnée horizon-
talement et verticalement.

Pour vous aider, tous les A ont déja été placés. D"autre
part, on vous indique que A = 16 et E = 32.

1 23 4 5 6
1 A 168
2 A A 128
3| A A 93
4 A 106
5 |177
ﬁ . 81-41

214 141100148 58 116
24
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DECHIFFREZ
DES LETTRES

Chaque lettre correspond au nombre qui est son
numéro d’ordre dans I'alphabet (A = 1,B = 2,C = 3,
etc.).

Trouvez un mot de cinq lettres sachant que :

— la somme des lettres est un multiple.de 31 ;

— les troisiéme et quatrieme lettres, dans cet ordre,
sont consécutives ;

— la cinquiéme lettre est le triple de la premiére lettre ;
— la somme des premiére et troisitme lettres redonne
la cinquieme.

LE ONZIEME MOT

A partir de ces dix mots, trouvez un onzieme mot de
cing lettres. Chague mot a une et une seule lettre qui
occupe la méme place dans ce mot et dans le onziéme
mot a déterminer. Parmi les solutions possibles, il ne
sera retenu que le mot ayant un sens.

BANAL
HERSE
COUTE
BETON
CALES
CANAL
RALER
HESSE
COULE
SETON

COONIARWN=

=l
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OPERATIONS
TRUQUEES

Nous espérons que vous ne mettrez pas longtemps a
constater que cette multiplication et cette division sont
fausses. Cependant, résultats intermédiaires et finaux
sont exacts. Pour que les opérations soient justes, il
suffit d'intervertir un chiffre du multiplicateur et un
chiffre du multiplicande pour la multiplication, un chif-
fre du diviseur et un chiffre du dividende pour la divi-
sion.
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PROBLEME
DE ROBINETS

Au lavoir municipal, il existe trois robinets-vannes. Le
débit de chacun d'eux est constant, que les autres
soient ouverts ou fermés.

Lorsque I'on ouvre les 1°F et 2¢ robinets, en laissant le 3¢
fermé, le bac du lavoir se remplit en 1 h 10 minutes.
Lorsque I'on ouvre les 1°" et 3¢ robinets, en laissant le 2¢
fermé, le bac se remplit en 50 minutes.

Lorsque I'on ouvre les 2¢ et 3° robinets, en laissant le 1¢
fermé, le bac se remplit en 56 minutes.

En ouvrant les 3 robinets en méme temps, sauriez-vous
dire en combien de temps se remplira le bac du lavoir ?
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LES MOTS CROISES

Horizontalement : 1. Petit nain. — 2. Bourrait la
gueule. — 3. Comme le convive de Gilbert au banquet
de la vie. — 4. Un bien déplorable service. Lancés sur
les planches. — 5. A I'envers : fait du neuf avec du
vieux. Font des couches. — 6. Pleine de restrictions. —
7. Cardinal de Lille. Filet & écrevisses. — 8. Paques ou

la Trinité. Vieille toupie ! — 9. A l'envers : couvert en
bois. Kif kif bourricot! — 10. Roi d'Israél. Mis en
caque. — 11. Blanchi. — 12. Envoie au diable.

123 456789

R
o

0O ~ N o I L N —

LA SERIE
HARMONIEUSE

Placez dans cette grille les douze nombres suivants, de
maniére a constituer une grille cohérente :

286 — 303 — 321 — 325 —
341 — 343 — 5434 — 5454 — 5778 —
5797 — 6500 — 6517.

17 | 18 | 19 | 20

0]

1
12

L[X[+[T:

Verticalement : 1. Pensionnaires de maison close. —
2. Ceuf du chef. Mot de passe. Mot d'enfant. — 3.
Retour a la terre. — 4. A une seule histoire mais elle est
ici trissée. La méme chose, mais ici raccourcie. Tou-
jours hasardeux. — 5. Bonnes avec les enfants. Der-
riere. — 6. Presque double. Agrément populaire. — 7.

Propose, expose ou impose. Petites calottes. — 8.
Soupe de macaronis. — 9. Courses de cycles. Ana-
conda.

Exemple : soit le nombre 303, si on le place dans la
case de la grille a I'intersection + et de la colonne 19, il
faut que 303 + 19 (322) soit un nombre de la série. Ce
qui n'est pas le cas ; il faut alors essayer une autre opé-
ration...

solution page 98 ®
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display

Parviendrez-vous a afficher vos résultats ?
Abandonnons pour une fois les jeux a caractére stratégique pour nous livrer a une petite bataille sur fond de cir-
cuit intégré. |l s'agira de prendre de vitesse votre adversaire et d'étre le premier 8 amener vos pions sur
I'affichage, le « Display ».

REGLE DU JEU

nombre de joueurs : 2

® un circuit «électronique »

e 30 pions « binaires » Chaque
joueur dispose de 15 pions a sa couleur
{(marron ou vert). Ces pions sont
« double-face » : ils portent un « 0 »
d'un coté, un « 1 » de l'autre. On
pourra les découper dans |'encart et
coller les 2 faces dos a dos ou mieux,
en y intercalant un carré de carton. On
pourra également utiliser des pions
ordinaires,
exemple, en les marquant d'un « 1 »
sur une face, d'un « 0 » de l'autre.

matériel :

but du jeu : faire parvenir le premier, quatre de ses
pions, face « 1 » visible, dans les 4 cases de I'écran de
sa couleur au centre de circuit ;

comment jouer : position de départ : chaque joueur
dispose ses 15 pions, face « 0 » visible, sur la ligne des
15 cases de sa couleur en bordure du circuit ;

déplacements : a tour de rdle, chaque joueur déplace
I'un de ses pions d'une case a une autre en suivant les
lignes du circuit.

autorisé

-

® en arrivant sur une case « inverseur »,

sens unique

i
un pion est immédiatement retourné. Ainsi, de |'état

d’'un jeu de dames par’

« 1 », il passe a I'état « 0 » et vice-versa. L'inverseur ne
peut étre traversé que dans le sens de la fleche.
® sur une ligne, une diode

.
L4

sens unique

ne compte pas comme une case, et un pion la traverse
sans perdre de coup. Mais, elle ne peut étre franchie
que dans le sens de la fleche.

* pour franchir une porte « et » et une porte « ou »
| |

anbiun suas

il est d'abord nécessaire d'y amener 2 pions ;

quand, et seulement quand, 2 pions a |'état « 1 » sont
placés sur une porte « et », I'un d’entre eux peut sortir,
a partir du coup suivant, toujours dans I'état « 1 ».
Quand, et seulement quand, un pion en I'état « 1 » et
un pion en |'état « 0 » sont placés sur une porte « ou »,
le pion « 1 », et lui seul, peut sortir & partir du coup sui-
vant. _

* on ne peut placer qu’un seul pion par case, sauf sur
les portes et les cases longues qui peuvent en contenir
deux.

prises : un pion arrivant sur une case ou se trouve un
pion adverse, renvoie ce dernier au départ. Le pion est
alors replacé en I'état « 0 » sur la ligne départ de sa
couleur, sur la case libre la plus proche de la case mar-
quée d'une fleche.

A partir du coup suivant, ce pion pourra de nouveau
étre déplacé normalement.

fin de la partie : le gagnant est le premier a remplir les
4 cases de son écran,

avec 4 de ses pions en l'état « 1 ».
Jean-Jacques Dhenin.
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AMBASSADEUR SUR AULIA

par Jea;__?-C/aude Baillif

Chapitre IV de I'exploration de la galaxie par les Terriens. L’art de la diplomatie n’a jamais été
facile. Mais avec les Centauriens, toute conversation ressemble a s’y méprendre a la roulette
russe. Aurez-vous les nerfs assez solides et un sens de la logique suffisamment aigu pour faire un

bon ambassadeur galactique ?

Vous avez fait I'IXS (Institut de
Xénologie Stellaire) et I'ENA (Ecole
Normale d’Ambassade). Vous étes
promis a un brillant avenir, mais
pour le moment, vous moisissez
depuis trois ans au Service Général
des Archives Inutiles.

Un mardi soir de cette année 2280,
particulierement épuisé aprés votre
semaine de douze heures (heureuse-
ment, le week-end de cing jours est
la pour vous permettre de
récupérer), vous rentrez chez vous.
Votre compagne vous accueille, |'air
particulierement ravi : — « Chéri,
un message vient d'arriver : tu es
nommé ambassadeur sur Aulia. »
Si jeune, et déja ambassadeur ? Ca
n'est pas possible | Pourtant le mes-
sage est clair. Vous prenez vos fonc-
tions lundi prochain. Départ dans
quarante-huit heures. Ca s'arrose !

Vous n‘arrivez cependant pas a y
croire. Qu’est-ce qui a bien pu vous
valoir pareille promotion ? En outre,
un détail du message vous intrigue.
Pourquoi faut-il que vous vous pré-
sentiez «demain matin au Centre
d'Essai des Combinaisons Spatia-
les ?

Vaguement inquiet, vous consultez
votre atlas sidéral : Aulia, unique
planéte d'une géante bleue, bai-
gnant dans une atmosphére forte-
ment chlorée, habitée par des Cen-
tauriens.

Rappelons pour les lecteurs qui
découvrent notre revue et qui ne se
sont pas encore précipités chez leur
marchand de journaux pour com-
mander les numéros précédents,
que les Centauriens sont divisés en
quatre sexes :

— les Véridiques, qui disent tou-
jours la vérité ;

— les Menteurs, qui mentent tou-
jours ;

— les Changeants, qui tantdt men-
tent, tantot disent la vérité ;

— les Fous, qui ne raisonnent pas
en termes de logique.

Les Centauriens des trois premiers
sexes raisonnent par contre en ter-
mes de logique, et ne formulent que
des déclarations, soit vraies, soit
fausses.

En outre, votre atlas sidéral précise
que les Centauriens sont horrible-
ment susceptibles, et ont la détesta-
ble habitude de projeter sur leurs
interlocuteurs un jet d'acide fluorhy-
drique a la moindre contrariété, par
exemple, lorsque |'on se trompe en
répondant & une de leurs questions.
Cette promotion n'est en définitive
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nquestions de logique

pas si réjouissante que cela. Et si elle
s'arrose, vous auriez préféré le
champagne & I'acide fluorhydrique.
Le lendemain matin, le patron du
Centre d’Essai des Combinaisons
Spatiales vous accueille avec com-
passion ; il vous montre les sca-
phandres de vos cing prédéces-
seurs, assez largement troués pour
qu'il précise : « lls n'ont pas eu le
temps de souffrir. »

Une dizaine d'ingénieurs travaillent
sur ces scaphandres et procédent a
différents essais. Le patron du Cen-
tre, dont vous appréciez de moins en
moins la forme d’humour, ajoute :
« Ce qui nous manque, c'est le
temps. Vous comprenez, cing
ambassadeurs en cing mois, ¢a ne
nous laisse pas assez de temps pour
mettre -au point une combinaison
véritablement efficace. D’ailleurs,
nous en sommes a nous demander si
le jet projeté par les Centauriens ne
contient pas du fluor atomique, ce
qui rendrait toute protection stricte-
ment illusoire ! »

Mais l'on vous fait passer malgré
tout le dernier modele : 400 kg, des
servo-moteurs partout pour que
vous puissiez disposer d'une cer-
taine mobilité, extrémement réduite
bien sdr.

Le lundi suivant, aprés avoir passé
vos journées & vous entrainer a
manceuvrer cette combinaison déli-
rante, et vos nuits a réviser vos
cours de logique de I'IXS, vous
débarquez sur Aulia.
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La premiére journée ne se passe pas
trop mal. On vous emmeéne de
réceptions en visites, de comités
d’accueil en présentations. On ne
sollicite pas trop vos facultés intel-
lectuelles, et heureusement, car
dans I'état d'épuisement ol vous
étes, vous n"auriez certainement pas
franchi le cap de la premiére journée.
Vous vous retrouvez finalement a
'ambassade, sorte de dome translu-
cide contenant de l'air, et ol vous
arrivez & quitter votre combinaison
spatiale aprés trois quarts d'heure
d’efforts acharnés. Et, vous vous
écroulez sur votre couchette...
N’ayant aucune notion du temps
écoulé, vous étes réveillé en sursaut
par un hurlement strident. C'est tout
simplement le Grand Chambellan qui
demande & vous voir. Vous n'avez
pas le temps d'enfiler la combinaison
lourde. Vous passez rapidement une
combinaison légére dans le sas, et
faites connaissance avec votre inter-
locuteur.

PREMIER
CONTACT

Votre interlocuteur vous dit suc-
cessivement :

— Je suis le Grand Chambellan

—2+2=5

—2+2=6

— Une au moins de ces quatre
premiéres affirmations est
fausse.

— Puis-je étre un Menteur ?

Tout cela vous semble furieusement

contradictoire, et seul un Fou aurait

pu prononcer cela.

Mal réveillé, vous répondez « NON »

sans plus réfléchir. A peine votre tra-

ducteur a-t-il transmis votre réponse

que vous regrettez d'avoir répondu

aussi vite. Votre raisonnement est-il

exact ?

Allez-vous recevoir ce fameux jet

d'acide fluorhydrique que votre

interlocuteur ne manquera pas de

vous envoyer, si vous vous étes

trompé ?

LE GRAND
CHAMBELLAN
Votre interlocuteur enchaine :
— Puis-je étre le Grand Cham-
bellan ?
Cette fois, vous prenez le temps

de réfléchir. Que répondez-
vous ?

TROIS

COUSINS

Le Grand Chambellan vous pré-
sente trois de ses cousins, que
nous désignerons par C1, C2 et
C3, et qui vous disent :



par Jean-Claude Baillif

C1: Aucun d’entre nous n’est
un Changeant.

C2 : C3dit la vérité.

C3: C2 a menti.

C1: Si je suis un Véridique, que
pouvez-vous dire du sexe
de C2 et C37

La encore, que répondez-vous ?

LE SEXE
DE CHACUN

Quinze jours se sont écoulés depuis
votre arrivée. Le Grand Chambellan
vient de vous informer que vous étes
désormais |'ambassadeur resté en
poste le plus longtemps sur Aulia.
Au cours d’une réception officielle,
le Grand Chambellan vous présente
une famille composée d'un Véridi-
que, d'un Menteur, d'un Changeant
et d’'un Fou, que vous baptiserons
G, H, J et K, I'ordre d"énumération
des quatre Centauriens ne corres-
pondant bien entendu pas a l'ordre
alphabétique.

Chaque Centaurien vous dit :

G : Je suis le Menteur, et H, le
Fou.

H : Je suis le Fou, et J, le Véri-
dique.

J : Jesuis le Véridique, et K, le
Changeant.

K : Je suis le Changeant, et G,
le Menteur.

Quel est le sexe de chacun ?

QUI EST LE
VERIDIQUE ?

CG'est devenu rituel. Chaque fois que
I'on vous présente une famille
importante d’'Aulia, il vous faut devi-
ner le sexe des membres de la
famille, ou de certains d’'entre eux.

Le Grand Chambellan vous présente
une famille, composée comme pré-
cédemment d'un Véridique, d'un
Menteur, d’'un Changeant et d'un
Fou, que nous désignerons par U, X,
Y et Z, pas forcément dans cet
ordre.

Chacun vous dit :
U : Si je suis le Fou, Z est le
Changeant.

X : Sije suis le Véridique, U est
le Menteur.

Y : Sije suis le Menteur, Z est
le Véridique.

Z : Si je suis le Changeant, Y
est le Fou.

Qui est le Véridique ?

QUI EST LE
CHANGEANT ?

Entre deux cocktails au cyanure
et glagons de sodium (que le pro-
tocole ne vous oblige tout de
méme pas a ingurgiter), on vous
présente une troisiéme famille,
de méme composition que les
précédentes, et dont les mem-
bres vous disent :

N : Je ne suis pas le Menteur,
et P est le Fou.

P : Je ne suis pas le Fou, et Q
est le Véridique.

Q : Je ne suis pas le Véridique,
et R est le Changeant.

R : Je ne suis pas le Chan-
geant, et N est le Menteur.

Le Changeant est-il Nou R ?

QUELLES
FAMILLES !

Vous venez de prendre quelques
vacances. Vous étes en pleine
forme. Pour votre retour sur Aulia,
vous étes gaté. Le Grand Chambel-
lan vous annonce que, comme 3 la
surprise de tout le monde, vous étes
toujours en vie, il vous reste une
épreuve a subir, particulierement dif-
ficile. Si vous la franchissez avec
succes, vous aurez forcé le respect
et I'admiration de tous, vous serez
définitivement admis dans la société

centaurienne, et plus aucun Centau-
rien ne se permettra de manifester
son meécontentement a votre égard
en vous envoyant de |'acide fluorhy-
drique a la figure (ou ailleurs !).

Un Véridique vous présente cing
familles centauriennes composées
chacune de quatre parents, un Véri-
dique, un Menteur, un Changeant et
un Fou, et de deux enfants sans
sexe, un ainé et un cadet.

Le Véridique formule les neuf

affirmations suivantes :

1. Le Véridique V1 et le Fou F1
appartiennent a8 la méme
famille.

2. al est I'ainé du Fou F2, et a2,
son cadet.

3. a3 et a4 ont
parents.

4. ab est le cadet du Fou F3 et du
Changeant C1.

5. a6 est I'ainé du Changeant C2
et du Menteur M1.

6. Le Fou F1 et le Menteur M2
n'appartiennent pas a la
méme famille.

7. Le Menteur M3 et le Fou F4
appartiennent a la méme
famille.

8. a7 est le cadet d'une des cing
familles, et a8, son ainé.

9. a9 est le cadet du Menteur
mM2.

Quel est I'ainé du cadet a10 ?

QUESTIONS DE LOGIQUE
Vous avez échappé de justesse au
jet d’acide fluorhydrique sur Aulia ;
dans la bande dessinée de Claude
Lacroix, sur un scénario de Marie
Berrondo, vous aurez & éviter les
piéges des habitants de Quolgie.

les mémes
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CEFTE CASSOETTE TE BURP
EOULIMDI ET DWINEL
MaTS CE N'ETAIT RIEN A

iei, Tour
CANNTBALE EST
QUOIGE - LY &
A AUMOING ON. £

GUELS RAFFAINEMENTS DANS
CE3 DINERS L MALS J¢ N'eN

SUR LE CHEMIN I
/ Pl RETOUR .. :

1] et - .
UN QUOIGTEN CANNTBALE
€1 DEUX GUOLGES

NON- CANNIBALES ..

i -

B A1, MESSIEURS, VOUS VOILAL
ON N'ESFERAIT RIS YOUS
REVOIR ENTTERS... VOUS

ETES PARS S LONGTEMFS.

7

MATS FERMETTEZ- MO
PE YOUS DEMANDER...

—@ AT

7
7l

1888

_‘/

1S NONT DONE PAS
ETE MANGES.

MATS ALORS QUELLES
INVITATIONS

A Agaca”?
A EDEFE?
A 1Gini 2
A JoxoL?

COMBIEN DE PINERS
ET DONC COMBIEN

DE NDITS ONT-T\S

PASSE SIRQUAGTE]

MATS AU FATT,
QU'ETRENT-TLE
DONC. VENUS FATRE

SRQOIGIE? |
PEMANDEZ-LEUR DONC .
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les grands classiques

~
(00]

testez
votre force

aux échecs
au tarot

au Scrabble
au bridge
aux dames
augo

échecs

Poursuivons notre tour d’horizon des différentes piéces. Cette
fois, nous allons voir a I'ceuvre le Cavalier a la marche aussi

originale que fascinante.

LA NOTATION DES
PARTIES D’ECHECS

Certains lecteurs ont exprime leurs re-
grets de ne pouvoir lire nos solutions,
ignorant le code utilisé.

La notation que nous employons est dite
«algébrique». Longtemps ignorée des
pays anglo-saxons, elle tend d'ailleurs a
devenir universelle.

Chaque piece est représentée par son
initiale majuscule : R pour Roi, D pour
Dame, T pour Tour, F pour Fou et C pour
Cavalier.

Le diagramme étant présenté avec les
blancs en bas et les noirs en haut, les
colonnes sont affectéees de gauche a
droite des huit premiéres lettres de l'al-
phabet. Par exemple, la colonne ¢= la
Tour Dame est désignée parlalettre a, la
colonne du Roi par la lettre e et la co-
lonne de la Tour Roi par la lettre h. Les
huit rangées, de bas en haut, sont nume-
rotées de 1 a 8. Chaque case est donc
definie par les coordonnées de la co-
lonne et de la rangee.

Dans la notation abrégée employée ici,
(notamment dans les solutions) un coup
est decrit par linitiale de la piéce qui
joue, suivie des coordonnées de sa case
d'arrivée. Seules celles-ci sont indi-
quees s'il s'agit d'un coup de pion. Le
signe x signifie «prend». Les autres
symboles sont + pour échec, 0-0 pour
«petit roque», 0-0-0 pour «grand ro-
que», et enfin «!» signale un bon coup,
«!!» un coup remarquable «?» un mau-
vais coup, et «? 7» une grosse gaffe.

HISTOIRES
DE CAVALIER

Forces et faiblesses du Cavalier : les
deux Cavaliers blancs donnent un mat
contre lequel les Cavaliers noirs sont im-

puissants.
&
& A

A2

N WA D N

a b ¢ d e f g h

Diagramme 1 : /es blancs jouent et font
mat en 2 coups.

Quand un Cavalier attaque simultane-
ment deux piéces adverses, on dit qu'il
fait une «fourchette». Voici quelques
exemples de cette arme redoutable.

EAsWoA X
annnxgég

v

N W A 00O N @
2it

-t

N W A 00D N D

ABAR BAD
Pt @Q?%‘%ﬁ%
Exemple : 1. e4, Cf6

a2 b c d e f g h
Diagramme 2 : /es blancs jouent et
gagnent.




Ici, le méme schéma nécessite une pe-
tite preparation.

8

: @ WO
&

{ A A

a b c d e f g h
Diagramme 3 : /es blancs jouent et
gagnent.

Ici, les blancs viennent de sacrifier un
Fou en 7 pour permettre |'assaut de leur
Cavalerie. Comment gagnent-ils ?

s X AW a X
7 AAAdA A A
oJAd A &
s A

4 A

N

Al &
AA A A
‘EbQ?Q

Diagramme 4 : les blancs jouent et
gagnent.
Méme motif, méme sanction !

A

A
2
g

L'Arroseur arrosé ! Ici, le Cavalier blanc
a pris en «fourchette» la Dame g5 et la
tour h8. Pourtant, c'est le Cavalier noir
en d4 qui va se montrer desicif. Com-
ment ?

par Nicolas Giffard

L'ex-champion du Monde Tigran Petros-
sian a laissé de belles combinaisons de
Cavalier, comme ici, contre Spassky lors
du Championnat du Monde 1966.

@

E & &£8AK%
AAAA HDAA

~J

L4 A

ARSAEY ESARN
BDaES X

N W A O O

-

8 &
r X A

A A
AAA W
A

o o

3 A {D
A H
1 &

N

f g h

Diagramme 6 : /es noirs jouent et
gagnent.

Voici a present un aspect particuliere-
ment spectaculaire des possibilités du
Cavalier : le «mat a I'étouffé» a I'effet
artistique indéniable. Trouvez le mat !

a b ¢ d e f g h

Diagramme 8 : /es blancs jouent et
gagnent.

Vous devez a présent étre suffisamment
entrainé pour résoudre sans difficulté cet
exercice.

@

El AWK
ALAAAfA2AA

~J

6 A A
’ QA
k) A

—

o]

E AWEA &
AAd 2 AA
i @a

s &)

I B
2
Al B EIAES

-J

- N W A

@A

X &

N W A OO N O

.“"?“ |

A
G

—

5 gD &

Diagramme 5 : les blancs jouent et
gagnent.

O 8 nzg

Diagramme 7 : fes blancs jouent et font
mat en 4 coups.

a b c d e f g h
Diagramme 9 : /es blancs jouent et
gagnent.
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échecs

Deux cavaliers sont impuissants face a
un Roi seul. Mais que I'espace de celui-
ci soit limité par l'une de ses propres
" piéces et un Cavalier peut suffir pour
faire mat.

N W A OO N D

| o BN

a b ¢ d e f g h

Diagramme 10 : /es blancs jouent et
font mat en 3 coups.

Sur le méme schéma cette splendide
étude de Troitzky (1906).

= N W s 0 O N @

a b ¢c d e f g h

Diagramme 11 : /es blancs jouent et
gagnent.

Les blancs ont su garder un pion de plus.
Mais le gain n'est pas évident. Le
trouverez-vous ? (Etude de Kosek,
1923)

80

Diagramme 12 : /es blancs jouent et ga-

Dans cette étude de Reti (1922), c'est le
deuxiéme coup qui est difficile a trouver.

N W bk 00O N

Diagramme 13 : /es blancs jouent et ga-

Des surprises vous attendent dans cette
étude d'Eisenstadt (1948)

Diagramme 14 : /es blancs jouent et

par Nicolas Giffard

Cette étude de Chéron (1952) est une
petite merveille de simplicité.

Diagramme 15: /es blancs jouent et
gagnent.

Pour conclure, un véritable carroussel
avec ce probléeme de Borders. Les
blancs (oui!) jouent et font mat en

9 coups !
. 1
L
&

L
=N EE
AK
S WAN

N W A~ OO N

Diagramme 16 : /es blancs jouent et
font mat en 9 coups.
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tarot

Le tarot «duplicate » :

Comme au bridge, le tarot de compétition se joue en donnes
duplicatées, c'est-a-dire que la méme donne est jouée a
plusieurs tables différentes, les résultats étant établis par
comparaison. Le facteur «chance» est ainsi considérable-
ment réduit.

La donne est distribuée lors de la premiére position puis, une
fois jouée, les quatre mains et le Chien - inscrits sur des
diagrammes cartonnés juste aprés la distribution - sont exac-
tement reconstitués pour étre transférés dans un étui a une
autre table. Un savant mouvement des étuis et des quatre
joueurs & la table permet a chaque nouvelle position de
rencontrer trois nouveaux joueurs et a tous les participants
de jouer les mémes donnes.

Les Championnats de France (individuel et par équipes) se
jouent selon cette formule.

par Emmanuel Jeannin-Naltet

Reglement officiel :

Le temps n'est plus ou I'anarchie regnait dans les régles du
jeu de tarot et ou la valeur des différents contrats et inciden-
ces etait differente selon la région, la ville, ou méme le quar-
tier. Le réglement établi par la Fédération Frangaise de Tarot
fait desormais référence officielle pour toutes les compéti-
tions et tournois organisés par les clubs. Ce réglement officiel
se trouve dans les boites de jeu du cartier Grimaud ; il sera
adressé gracieusement aux lecteurs de J & S sur simple
demande (accompagnée d'une enveloppe timbrée) a : Fédé-
ration Francaise de Tarot, Commission Compétition,
12, cours de Verdun,
69002 Lyon.

Problemen®1:
DONNEUR : SUD

NORD :

A 2119171614 5 EXC.

& :CV532

®:943

4 :C102

. —
QUEST : CHIEN: EST:
A :18109842 A :123 A :201513116
® R &7 & :986
®:V108 ®:C7 ®:A
4 :R93 ®:— 4:DV876
% R863A &9 & :D1072

SUD:

A:71

® D104A

®  RD652

$ :54A

% :CV54

Cette donne est extraite de la finale nationale du Champion-
nat de France individuel 1979.

Le preneur est Nord et tente une garde.

D'apparence banale, cette donne a pourtant engendré d'as-
sez gros écarts, le «top» récompensant un gain de 16, alors
que le zéro sanctionne une chute de 4. La différence dépen-
dra beaucoup de I'écart choisi par le preneur.

Le Lyonnais Jean Ouillon, qui devait remporter ce champion-
nat de France vous garantit que le meilleur écart vous per-
mettra de passer de 10 points minimum, ce qui correspond a
une note d'au moins 70 %.

Quel est cet écart ?

Problemen®2:
DONNEUR : OUEST

NORD :

A 181713119521 EXC.
& 53

9P :V864

¢ 4A

-4

A .64
é® & RDC64
®:1097 ® :RDC5
: 4 :9872
752

1211915121073
V10

tA

:DCV
:RDC9A

Nord tente une garde.

Aprés écart, il conserve deux bouts dixiémes et sept ® liés
par le Valet. Il manque encore une carte.

- Dans quelle couleur décidez-vous de conserver le Single-
ton ?

- Vous avez une poignée de 10 atouts avec I'Excuse.
Sachant que la prime pour la garde est de 50 points plus les
points de gain multipliés par 2, et que la poignée rapporte
20 points en cas de gain (mais colte 20 points en cas de
chute), présentez-vous celle-ci (la présence de I'Excuse indi-
quera alors que vous détenez exactement 10 atouts) ?

solutions page 100 &
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Scrabble

Nombreux sont ceux qui prétendent que c’est le vocabulaire
qui fait le bon joueur de Scrabble. En fait, quiconque assiste
une fois @ un tournoi se rend tres vite compte de ce que cette
assertion a d'incomplet. La rapidité dans I'analyse et dans la
formation de combinaisons sont en effet beaucoup plus im-
portantes que la richesse du vocabulaire (on remarque d’ail-
leurs que les meilleurs scrabbleurs frangais sont généralement
de formation scientifique, et non littéraire, comme on aurait
pus’y attendre...)

Un joueur, qui sans connaitre de mots rares, verrait tous les
mots courants, serait assuré d’obtenir un classement flatteur
dans presque toutes les compétitions... Pour vous en convain-
cre, jouez la partie ci-dessous, puis comptez les points que
vous aurez perdus sur les quelques mots rares, et comparez
avec ce que vous auront colté les mots courants...

Pour jouer cette partie, servez-vous d'un cache, que vous
descendrez d’une ligne au bout de 3 minutes (temps de com-
pétition). La ligne suivante vous donnera le maximum du coup
précédent, et le nouveau tirage a chercher. Prét ?...

Tirages Mots retenus Points |Positions

WNJORIE

*EKTOMIP JOIE 24 H5
LOURHPK MIJOTE 28 5F

*WBTUUII PROU 27 L4
WTUIETU IMBU 13 F4
WTUNGRA ETUI 23 8L
UNGRAAO WATT 33 J2
HETRRSY OURAGAN 68 E7
TRSAEEE HENRYS (1) 56 13C
THIILEF ETAGERES 59 11B
IZIFOVA HELAT 39 10B
IIFOASI LAVEZ 44 D10
IIOSCLL FIAS 36 M3
LIDAAES LICOUS 35 8A
LDAVCEE IDEALISA 80 08
DELC®GP AVEZ 37 14A
SMMUEDG PL (A)CES 30 14J
AMBDFRR USE 32 N4
RMBGEEN FAR(A)D (2) 20 L11
MEEGEMO BRAN (3) 27 A12
GEELNTX MOME 15 10H
GENT#QD EXIL 28 4D
GENNTUD Q (U)l 25 B6
GNNIKN TENDU 22 15F
GINNN KA 21 3l
partie arrétee
faute de
voyelles DINA 11 15L

TOTAL 833

| 82

OZ2STrXt—IOommmooOom >

N mot @=
) double trlple - double |:| triple joker
1 2345678 91112131415
(1) HENRY : unité d'inductance. SHERRY en 14E fait
55 points.
(2) FARAD : unité de capacité électrique. FAR en A 13 pour
18 points,

(3) BRAN : partie la plus grossiere du son.

N.B. L'astérisque qui précede parfois un tirage, indique que le
reliquat du tirage précédent a été rejeté, faute de voyel-
les ou de consonnes.




LE PENTATOP

par Benjamin Hannuna

Pour vous familiariser avec ce genre de coup, voici une grille
sur laquelle vous avez 12 « benjamins » possibles. Essayez...

_HEN NN N

e e

O L Lo
O
O

1. F I LNORS 4 AEE I STU
2. AAIl | RU® 5 AESSSTT
3. EEENRRT

Le principe de cette variante est tres simple : cing mains
vous sont proposées. Vous devez faire le maximum a
chaque coup, en plagant les mots en fonction de la grille
déja formée. Ce probleme, proposé par Hippile dans
Scrabblerama, semble pour le moment mériter la palme
d’or du genre en raison de sa purete.

LE BENJAMIN

Dans le jargon du Scrabble de compétition, «faire un
Benjamin » (1), c’est rallonger par 3 lettres un mot déja posé
sur la grille afin de rejoindre une case « mot compté triple ». Ce
coup est extrémement utile ; surtout quand on sait que le
premier mot d'une partie commence généralement en H4, soit
a 3 cases d'un triple. Le « benjamin » est, de plus, assez sélectif,
car le mot ainsi formé peut étre un mot de 10 lettres, ou plus ,
peu usité,... et combien de joueurs peuvent se vanter de bien
connaitre les mots «rares» de plus de 8 lettres!

(1) du prénom de notre nouveau chroniqueur, Champion du monde
1979, Champion de France 1980.

o @

[]

[l

o »

%

[]

-
Q-0
nwimi-d|= 2>
m
(7]

S Ezeaaia
@:heme | @

LE MAXISCRABBLE

Quel est le score maximum possible sur ce coup? (il y a
deux solutions...)

mm-c@l‘ﬂ!b

[ o[rR[DI@N
pJu|o E
[ R M|
O vii|N[E H|E W]
B[1|L|A o| |A[NJU[R
o uislEYr| m[IIT|E
F|A @ x O
uls E|V|A|D[E P
s
VY m/p[AInN]| [N R
L E| A T
. E LT
[

H] E R [E
i__l_l_l_dlE s| @
main
[A[1[n]o[s|T]4]
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Scrabble

par B. Hannuna

LE DERNIER COUP

- o

ILJ oM
II[] o =q!EJI !%
e O|U|F

@ [s]o]s 7]
Li( Ip E| |N
K1 |whi N]A|R[R[A
cl [x/@ R G
L@z B|A[L|E@RI|E
QrR@  [ne @Ay
1 [F]s D|A E(T
L ] N [ Julnfi|T
L] L
mEmE i EmEa

1 [v[R[E] [e[u[T]E[s s
e[ @ 1'nwijs A alulE
main
[H[ofo[P[s|T[#]

C’est le dernier coup de la partie, et votre tirage est:
HOOPST 4. Combien de scrabbles différents pouvez-vous
placer sur la grille grace a cette main ?

solution
page 101
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bridge

Laréponse exacte a chacun de ces pro-
blémes rapporte un certain nombre de
points. Chaque donne est cotée en fonc-
tion de sa difficulté. Vous trouverez avec
les solutions un baréme qui vous per-
mettra d'évaluer votre performance.

Donnen®1:
Cote : 2 points

®84
®RD4
$R872
$A1062

®A97
PAB3
®AV10
*DV54

Sud joue le contrat de 3 SA et regoit
I'entame du5ded .

Donnen°®2:
Cote : 3 points

@®D?2
®R432
$7654
V74

®AVI0987
®AB5
®A3

®*AD

Sud joue quatre # et recoit 'entame de
laDamede ®.

Donnen®3:
Cote : 3 points

S N
1 14
2SA 3S8A
Entame Valetde® .

®R7
®953
$A8B752
#1032

#®ADS5
PAR10
4963
+ADB4




Donnen®4:

Cote : 3 points S N
2SA 3SA

Entame 6 de @ (Est fournitle 8 de #).

@DV2
®543
#DV54
432

®A103
®PA876
¢AR
#*ARGE5

Donnen®5:

Cote : 4 points
Sud joue cing & sur I'entame du Roi de
o

®R765
®52
®AR1076
*A3

®AD10432
®RVI
V32

2

Donnen°6:

Cote : 4 points S N
1% 3&
44

Entame 4 ded .

®dRV7E
®A764
4D63
54

®AD1082
®RD2
*V95
#AD

Donnen°®7:
Cote : 5points S N
1

Quest entame le Roide ® .

®RD3
®AB74
4D76
*RD2

S®AVIT2
®V

4 ARB2
% AB5

Donnen®8:

Cote : 6 points
Sud joue cing 4. Ouest entame la Dame
de®.

®765

PA2

$R1092

*6543

® ARV
®PR76
$®AV754
*AD

Donnen®9:

Cote : 7 points

Est a ouvert les enchéres par un ®. Sud
joue quatre .

Ouest entame I'As de @ suividu 5 de ®
pour la Dame du mort et I'As d'Est qui
contre-attaque le Roi et le 6 d'Atout
(Ouest défausse deux petits o).

®B872
®RD32
¢ AR1053
%D

®DV10943
®4

¢82

& AV109

Donnen®10:
Cote : 7 points

Sud joue quatre @ . Quest entame I'As
de 4 et continue en tirant le Roi et la

Dame.

®R76
®ADS83
$V76
*vos

®AD543
®R6
+102
+*AR102

par Freddy Salama

PROBLEMES
A QUATRE JEUX

Donnen®11:

Cote : 7 points
Sud joue de sa main et réalise quatre
levées a S.A. contre toute défense.

®A
92
A
%32
®RD ®32
YA 9 —
*— 4RD
s9 38 10
®4
9 —
4765
D
Donnen®12:
Cote : 9 points

Sud gagne six # contre toute défense
sur I'entame du 6 de e

&V106
®V10532
410 .
*AQ42
®94 ® R85
9987 ®RD4
$DVIs 47543
$10876 %DV5
®AD732
PAB
¢®AR62
#R3
solutions
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dames

LE «COUP ROYAL »

Apreés le « coup Philippe » (J/ & S n° 3 et
4), voici le « coup Royal ». C'est I'un des
thémes du jeu de Dames, les plus riches
et les plus complexes. Regardons...

premiére phase: le «squelette» du
«coup Royal». Les blancs jouent leur
premier coup gagnant : 32-28.

deuxiéme phase : les blancs donnent le
«choix» aux noirs entre deux prises :
I'une de deux pions et |'autre de trois.
Mais I'une des régles essentielles de no-
tre jeu leur fait obligation de prendre du
coté du plus grand nombre. Ce qui les
force a prendre par (23 x 34). Trait aux
noirs.

86

troisieme phase : les blancs n'ont plus
ici qu'a effectuer la rafle thématique du
«coup Royal». C'est-a-dire prendre six
pions noirs, respectivement 34, 24, 14,
13, 12, 11. Avec une supériorité numéri-
que de 3 pions, les blancs gagnent trés
facilement. Trait aux blancs.

LA NUMEROTATION
DU DAMIER

Le damier comprend 50 cases claires et
50 cases foncées. On joue sur les cases
foncées, mais, pour faciliter I'étude du
non-initié, il estd'usage, dans les chroni-
ques et les traités, de faire figurer les
piéces (pions et dames) sur les cases
claires. Au début de la partie, les pions
noirs sont placés sur les cases 1 a 20 et
les pions blancs sur les cases 31 & 50.

QUELQUES

Dans cet exemple, les blancs vont se
créer «un temps de repos», qu'ils vont
judicieusement mettre a profit pour ef-
fectuer la rafle thématique. A vous de
trouver comment ?

Diagramme 1: /es blancs jouent et
gagnent.

Diagramme 2 : /es noirs jouent et
gagnent un pion.

Les blancs viennent de jouer 31-27.
Comment les noirs ont-ils réussi a deé-
montrer a I'adversaire que leur dernier
coup est une erreur ?




COMBINAISONS SUR LE THEME DU «COUP ROYAL »

Barski (entraineur de I'ex-champion du
monde Kouperman) doit atteindre deux
objectifs : parvenir a libérer la case 33 et
amener un pion blanc a 17. Ce sont les
deux conditions nécessaires a laréalisa-
tion de la combinaison.

eECECE H N
H EBOHOHCHEO
HCECECH B
H B B N BN

H BCE B B

Diagramme 3 :
gnent.

les noirs jouent et ga-

Diagramme 4 : /es blancs jouent et
gagnent.

Le pion 34 géne I'exécution du « coup
Royal », Pourtant au moyen d’'un méca-
nisme ingénieux qui s'apparente au
« coup de la trappe », les blancs vont
pouvoir libérer cette case. Comment ?

Méme probléme a résoudre que précé-
demment ; mais cette fois-ci, les noirs y
parviennent de fagon différente. Com-
ment ?

e e e e o
ellell Tel el
S e e e e
®e © © ©

H B HelelC

Diagramme 5 :
gagnent un pion.

les noirs jouent et

Diagramme 6 : /es blancs jouent et
gagnent.

A premiére vue, la position noire parait
invulnérable. Pourtant les blancs dé-
montrent le contraire en utilisant la pré-
sence malencontreuse d'un pion noir a
la case 10.

par Luc Guinard

Et I'apothéose ! C'est une application
combinée du «coup Royal» suivi d'un
magnifique coup de I'escalier, ou deux
dames noires entrent en jeu.

Diagramme 7 : /es blancs jouent et ga-
gnent.

solutions page 102 ®
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go :initiation

Dans les précédents numéros, nous avons rappelé les regles du jeu, agrémentées de quelques
notions de base indispensables. Aujourd’hui, nous allons regarder une partie a handicap.

Le handicap n'est pas un élément extérieur au jeu ; quand
deux joueurs sont de force inégale, le joueur présumeé plus
faible, prenant les noirs, dispose sur les points renforcés du
terrain (les Hoshi), un nombre de pierres correspondant a la
différence de niveau des 2 joueurs ; le calcul est simple
puisqu'a chaque différence de niveau (ou «grade») corres-
pond une pierre supplémentaire ; les grades en japonais sont
en Kyu et Dan comme en judo et dans d'autres disciplines. Le
meilleur niveau en Kyu est 1°" Kyu et les débutants sont & un
nombre astronomique de Kyu. Le plus faible niveau des
maitres est le 1°* Dan, jusqu’'a 9 Dan. Exemples : un joueur
classé 1*" Kyu donne 9 pierres a un 10° Kyu ; un 4° Dan
donne 5 pierres a un 2° Kyu, (il n'y a pas de niveau intermé-
diaire entre le 1°" Kyu etle 1*" Dan).

Le handicap de 9 pierres est classiquement le handicap
maximal utilisé ; au-dela, l'intérét stratégique du jeu diminue.
Pour un joueur débutant, gagner a 9 pierres contre son
adversaire blanc (quel qu'il soit), est le premier objectif.
Avoir 9 pierres d’'avance est un avantage énorme, qui se
reduit facilement a néant si on ne sait pas |'utiliser.

En suivantune partie réelle jouée & 9 pierres, on peut essayer
de comprendre ce qu'il faut savoir et sentir pour gagner et
devenir un joueur «a quil'on ne peut plus donner 9 pierres».
Grosso modo on peut le formuler ainsi :

1. acclimatation aux principes et techniques de base les plus
simples (assurer les connections indispensables, distinguer
un groupe mort d'un groupe vivant, un ceil d'un faux-ceil, etc.)
2. lucidité : sensibilité aux grosses masses (sécurité des
grands groupes et défense en gros des territoires) et préven-
tion des grandes catastrophes.

3. indépendance du jeu noir par rapport au jeu blanc ; noir
prend conscience progressivement qu'il joue contre blanc, ce
qui veut dire qu'il n'est pas la uniquement pour répondre au
dernier coup blanc.

4. connaissance de quelques coups et lesf usage : ce der-
nier élément n'est pas complétement indispensable, il dé-
pend un peu du style de noir ; mais commencer a avancer
dans la théorie dés le début, autorise des progrés rapides.
Le niveau du noir se déduit de son comportement par rapport
a ces quatre conditions.

En suivant la partie, on caractérisera la nature des coups
utilisés en gardant constamment a |'esprit comme boussole :
- la force et la faiblesse d'une position localement et globale-
ment;

- les notions d'influence et de territoire;

- les formes et les points vitaux.

En fin de partie on tentera une estimation plus précise de la
situation.

Les 9 pierres occupent les 9 Hoshi (ou étoiles) et c'est ablanc
de commencer. Le coup 1 est le coup d'approche du coin
occupe par un Hoshi le plus classique ; par rapport a la pierre
de handicap, il est placé a un saut de cheval (en japonais
Keima).

La réponse 2 est un Tobi : c'est un saut (ici de 1) sur laméme
ligne : c'est également la réponse la plus normale. On voit
que les deux joueurs ne jouent pas au contact I'un de l'autre ;
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le coup 3 approche le coin de plus loin, mais soutiendra
mieux la pierre 5 ; 6 est un bon coup de forme pour dévelop-
per les deux pierres de coin, mais il n'est pas assez sévere.

@)
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coups 1-112

Noir doit penser avant tout & séparer les forces blanches et a
se renforcer (essentiellement séparer 1 de 3 et 5) ; la sé-
quence du diagramme 1 lui permet d'atteindre cet objectif : il
renforce la position 3-5 qui est la plus forte pour affaiblir la
position 1 ; il accepte de donner un petit territoire a blanc sur
le bord supérieur et construit un mur pour attaquer la pierre 1.

)
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| | 1
Diagramme 1.




Aprés 12, le mur est construit, 14 attaque la pierre 1 en la
privant de base, puis 16 continue I'attaque dans la bonne
direction : puisqu'il ne faut pas approcher d'une force ad-
verse, noir tente de contraindre blanc a approcher de son
mur ; il le pousse vers le mur.

Dans la partie réelle, 6 suit plus ou moins le méme objectif,
mais plus vaguement : aprés 7, la pierre noire du bord est
isolée et la pierre 1 n'est pas suffisamment affaiblie. 8 attaque
cette pierre en la privant de base vers le coin mais 10 est
mauvais : 8-10 et la pierre de Hoshi font un angle vide qui est
une forme spécialement inefficace : & proscrire.

En fait le but de noir est de prévenir le coup B, quimenace a la
fois la coupe entre 2 et 6 et entre 2 et la pierre de Hoshi ; mais
c’est un objectif trop limité : un coup en 58 préviendrait le
danger tout en assurant du territoire dans le coin. Dans ces
10 premiers coups, comme on voit, il est déja souvent ques-
tion de séparation, de faiblesses, de coupes.

Aprés 10, blanc laisse provisoirement la position telle quelle ;
il ne faut pas trop bouger prés d'une force adverse et les
pierres 1 et 9 sont quand méme faibles.

11 attaque un 3° coin en Keima puis envahit le milieu de bord
(13) ; 14 et 16 sont corrects ; séparation de 11 et 13, renfor-
cement de la position du coin ; 18 est un peu bizarre, placé
sans raison sur la 5° ligne (71 serait le coup normal) ; la
sanction de cette bizarrerie viendra a son heure ; blanc prend
une bonne forme avec 19, et 20 est une mauvaise connec-
tion : 22, la connection solide est plus saine, mais blanc a
sans doute tort de jouer 21 tout de suite : il peut se permettre
soit 21 soit C pour forcer 22, mais doit effectuer ce choix au
bon moment ; en fait 21 est joué pour stabiliser tout de suite
son groupe ; blanc a déja en téte le coup 23 qui menace de
connecter 11 & 1 et 9 ; ce coup est trés urgent, si on imagine
que noir pourrait lui-méme jouer D (il faut d'ailleurs répondre
a23enD, voirle diag. 2) ; la séquence qui suit est un peu trop
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Diagramme 2.

par Pierre Aroutcheff

douce (comparer avec le diag. 2) et aprés 33, blanc a fait un
territoire a peu de frais ; pourtant noir se renforce au centre
considérablement et prend l'initiative et le coin avec 34 : noir
joue prudemment et prend l'initiative au bon moment.

Blanc approche le 4° coin (35) puis joue 37. On a vu les
approchesducoin : 1, 11 et 35 sont identiques et 3 est un peu
décalée. Chaque fois, noir a répondu en Tobi ce qui est
correct,

Blanc en revanche envabhit les milieux de bord de 3 maniéres
différentes (ce sont les 3 les plus classiques), en 5, en 13,
enfin en 37. Au coup 37, noir devrait répondre 43.

Globalement, il prend une bonne direction (séparant 3 et 37
et se dirigeant vers le centre), mais 37 a été joué au contact
de 4 et localement 38 n'est pas assez solide. Cette premiére
faute n'est pas grave, mais on va voir qu'en trés peu de coups
le coin va s'effondrer et devenir un grand territoire blanc. 39,
tourne autour de 4, 41 fait Atari (échec) et 43... prend 41. Ce
n'est pas fini... ; 45 fait Atari a 46, 47 prend 42 et 49 tout en
connectant 3 au reste termine l'isolement complet de la pierre
noire de coin. Voila un petit coin tranquille qui est devenu tout
blanc (lui assurant un territoire de 25 points) : c'est la pre-
miére catastrophe pour noir ; qu'a-t-il fait pendant ce temps-
la ? Il n'a pas répondu directement a 39 ; 40 renforce la pierre
de Hoshi du bord, mais ce n'est ni le moment ni I'endroit ;
avec 3, 5 et 7 autour, il faudrait plutét envisager de sortir cette
pierre en Tobi, en 54, mais plus tard : le coin est plus urgent, il
faut répondre ; 41 serait prudent mais lourd, bloquer en E
serait plus énergique et plus dangereux (si blanc continue en
43, il faut jouer 42 et blanc prend en 41, mais il y aun Ko. C'est
jouable mais a 9 de handicap c'est difficile. Aprés 41, la
situation est déja trés aggravée ; en compensation de cette
perte au coin le noir est allé repécher son Hoshi de milieu de
bord et a affaibli les pierres blanches 5 et 7. Il est embétant de
faire cadeau de 25 points au blanc (le potentiel de la pierre
noire du coin, isolée, n'inquiéte pas blanc) : en I'absence de
gros territoire noir, blanc utilise son savoir-faire pour assurer
sa sécurité un peu partout. A la fin de la séquence, noir
mangque encore une petite occasion (mais c’est un détail
technique) : il peut prendre la pierre 45 en 42, blanc ne peut
pas jouer ce Ko et doit connecter en F ; ensuite noir peut jouer
53 attaquant directement les pierres 5 et 7 ou encore mieux
en G par exemple ce qui serait a la fois un coup doux en
apparence et trés sévere globalement. G renforcerait tout le
centre noir affaiblissant du méme coup 3 groupes blancs en
méme temps : les pierres 5 et 7, la pierre 35 et le groupe du
bord inférieur.

50 est trop petit : il s'agit de la défense de la pierre 38, trop
pres de la grande force blanche, il ne faut pas jouer trop pres
d'une grand force, c'est Tabou! On verra que le coup 50 fait
partie de la petite panoplie des mauvais coups noirs. C'estun
coup beaucoup trop lent avec des objectifs trop limités. Blanc
ne perd pas de temps pour renforcer son groupe faible : 51
prévient une éventuelle coupure en A et 53 va chercher de
I'air. 56 est un coup de panique : noir craint la coupe H, mais
si blanc joue H, noir répond | ce qui assure la capture de la
pierre H avec la forme dite du Sabot (Geta en japonais) ;
I'origine de cette lubie est psychologique : blanc a joué 51 et
noir craint quelgue chose ; il ne suppose pas que 51 est un
coup défensif pour blanc ; il n'envisage méme pas (ceci n'est
pas un cas particulier mais tout a fait général) que blanc
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puisse étre en danger quelque part ; blanc est invulnérable
par définition. En fait, il ne I'est pas et lui le sait tellement que
presque tous les coups blancs dans les débuts de partie a 9
ont essentiellement pour but de lui éviter des dégats trop
importants. Si blanc laisse des groupes faibles c'est qu'il n'a
pas le temps de faire autrement... La plupart du temps, il doit
choisir entre deux maux : laisser un groupe faible, ou laisser
noir prendre beaucoup de points. Il essaie en général d'éviter
les points et accepte le risque d'étre attaqué. En géneéral a
9 pierres le risque d'étre attaqueé sauvagement n'est pas treés
grand mais quand noir joue bien, blanc n'arrive pas a éviter
partout qu'il fasse des territoires. Si ni I'un ni 'autre n'ont de
gros territoires, et que noir a grosso modo connecté toutes
ses pierres, noir gagne ; mais s'il a en plus quelques bonnes
idées pour attaquer blanc, jouer a 9 pierres de handicap
devient vite un cauchemar pour blanc qui propose alors de
baisser le handicap. Noir a tout simplement perdu un coup en
faisant un angle vide ce qui est mauvais comme chacun sait
depuis qu'il a vu la critique du coup 10 ; blanc en profite pour
se chercher un semblant de base de vie tout en diminuant le
coin noir ; apres 63 blanc est un peu plus a I'aise et en profite
pour stabiliser un autre groupe ; 65 est rendu possible par la
position de 18, 66 et 68 sont bons, qui obligent blanc a
prendre la pierre noire, mais ensuite noir a encore un coup
«forcing» qu'il oublie malheureusement : il faut jouer 70 en
71 et quand blanc a répondu, garder le coin (en 77) ; noir
aurait un gros territoire et blanc devrait s'occuper immeédiate-
ment de la pierre 35. 70 est un coup identique au coup 50 ;
trop petit, trop défensif passant largement a cété de I'essen-
tiel ; noir manque la sa chance ; blanc occupe le point 71
sans tarder et cela va amener rapidement la 2° catastrophe
noire, qui est moins évidente que la premiére, mais il faut se
rappeler que noir s'il avait joué en 71 aurait pu s'assurer une
position largement dominante dans cette partie du terrain. En
réponse a 71, 73 bien gu'insatisfaisant serait peut-étre né-
cessaire ; 72 défend du mauvais coté ; 73 sépare du centre
les pierres noires du coin ; noir doit maintenant défendre et
blanc a la partie en main ; il joue 89 pour ne pas avoir de
mauvaises surprises avec son seul groupe encore instable,
noir répond défensivement 90, ce qui n'est pas du tout néces-
saire. Ensuite blanc commence les coups de fin de partie ou
Yose. Il prend tous les gros points de frontiere entre les
territoires blancs et noirs (91, 93, 95, 99 etc.) ; ladifférence en
points n’est pas grande, mais noir risque d’avoir des problé-
mes avec son coin S-0 ; il abandonne aprés 112 constatant
son retard. Essayons d’estimer la position : ol sont les terri-
toires noirs et blancs ? Pour noir : le coin N-E presque 10
points, le coin S-E un peu plus de 10 points, un territoire au
centre au-dessus de 104, un peu plus de 10 points, peut-étre
quelques points avec le coin S-O. Au total 40 points environ.

Pour blanc, le coin N-O, 25 points, le bord Est une douzaine,
sur le bord Sud une dizaine, plus quelques points sur le bord
QOuest, soit un peu plus de 50 points ; la partie est encore
relativement serrée, mais la différence a toutes les chances
de grandir et d'atteindre un peu plus de 20 points alafinde la
partie. Il y a évidemment beaucoup de choses dans une
partie et le lecteur risque de crouler sous les informations.

Mais rien ne peut remplacer une partie réelle pour donner
une idée de ce qu'est le jeu.

C'est a partir d'une partie commentée de ce genre qu'on peut
commencer a se poser et & poser des questions pertinentes.
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go : problémes

PROBLEMES POUR DEBUTANTS...

Quand la forme de I'espace intérieur décide de la vie ou de la
mort.
Exemple :

__();

La forme intérieure est une forme en «5». Blanc joue 1 au
point vital de la forme en 5 et tue le groupe noir. (voir J & S
n°1)

._._CD;

Diagramme 1 : Forme en 4, en «L» : blanc peut-il tuer le
groupe noir ?

— -

— ——

Diagramme 2 : Quel est le statut du groupe blanc ? Si blanc
joue, comment peut-il vivre ?

PN
ST

_Q_‘_

Diagramme 3 : Si noir joue, comment peut-il vivre ?

__C); ;C)__

Diagramme 4 : Ceci est la forme du «peigne ». Blanc peut-il
tuer le peigne ?




Diagramme 5 : Blanc joue : que peut-il obtenir ?

Ces problémes sont sans doute un peu difficiles a résoudre
pour un débutant, il faut en revanche arriver a bien compren-
dre leur solution, pour savoir ce que sont «2 yeux».

POUR DEBUTANTS AVANCES...

Diagramme 6 : Blanc joue : peut-il vivre ?

Diagramme 7 : Blanc a une liberté supplémentaire en a:
peut-il vivre ?

A
pd

O

Diagramme 8 : Blanc joue et tue le groupe noir. Il faut jouer
au point vital.

|1

®e

Diagramme 9 : Blanc joue et vit.

par Pierre Aroutcheff

ET POUR JOUEURS CONFIRMES

1 |
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Y

Diagramme 10 : Noir joue et vit. Il a un ceil au centre, il lui en
faut un second sur le bord. Le 1*" coup est un Tesuji.

) T

Diagramme 11 : Savez-vous lire un Shicho ?

Blanc vient juste de jouer 1. Noir peut-il prendre les 2 pierres
blanches en Shicho ?

solutions page 103 o
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Cette rubrique est la votre.
Nous y présentons, parmi les
jeux que vous nous envoyez,
ceux qui nous semblent les
plus intéressants.

Nous espérons que vous con-
tinuerez a participer a ce
« forum ». Nous vous rappe-
lons briévement la « régle du
jeu » :

e le jeu ne doit nécessiter
aucun matériel spécialisé
autre que des objets tels
que stylos de couleurs,
papier quadrillé, allumet-
tes, dés, cartes, damier...

e les régles doivent étre les
plus simples et, bien
entendu, les plus claires
possibles (pensez a joindre
au moins un exemple de
partie) ;

e chaque jeu publié verra son
auteur récompensé d’un
abonnement d'un an a
Jeux & Stratégie. (Si vous
étes déja abonné, vous
pourrez faire bénéficier
I'un de vos amis de cette
offre.)

Aprés le jeu de lettres publié
dans notre dernier numéro,
revenons a la stratégie et a la
tactique avec un intéressant
jeu de topologie proposé par
Yves Grandjean d’Ussel en
Corréze.

TRIAS
nombre de joueurs : 2 ;

matériel : papier quadrillé (de
préférence a grands
carreaux), 2 stylos de couleurs
différentes ;

but du jeu : construire le plus
grand nombre possible de
triangles ;

déroulement du jeu : aprés
avoir délimité le terrain, par
exemple un carré 10 x 10,
chaque joueur, a tour de role,
trace dans sa couleur, un trait
suivant un c6té ou une diago-
nale d’un carreau en essayant
de construire des triangles
dont les 3 cotés soient de sa
couleur.

Lorsqu’aucun des joueurs ne
peut plus espérer former de

nouveaux triangles, la partie
s'arréte et le joueur ayant
marqué le plus de points est le
gagnant. Les triangles sont
comptabilisés en fonction de
leur surface et seuls comptent
les triangles dont les 3 som-
mets appartiennent au qua-

ayant un sommet au centre
d’un carreau ne comptent
pas. Les plus petits triangles
valides ont donc une surface
d’un demi-carreau et valent
un demi-point. Mais, on peut
également construire des
triangles valant 1, 2, 4

drillage, ainsi, les petits trian- qoinls,.,

gles d'un quart de carreau Exemples :

rouge

marque : 0 point 0 point 1/2 point

1 point

remarque : on comptabilise
tous les triangles engendrés
par un coup. Ainsi, dans
I'exemple ci-contre, en tra-
¢ant le trait en pointillé, rouge
achéve deux triangles d’un
demi-point, un triangle, d’un
point et un triangle de quatre
points.

Il marque donc six points. 11
est bien sir recommandé de
marquer ses points au fur et a
mesure et ne pas attendre la

fin de la partie ou le décompte
serait un véritable casse-téte.

exemple de partie :

Voici un début de partie ou
noir a déja tracé un triangle
valant un point et rouge un
triangle valant un demi-point
et un triangle valant deux
points.

Rouge méne par 2 1/2 a 1.

commentaire : Trias peut étre
considéré comme la version
« triangulaire » de la célébre
«pipopipette », jeuinventé par
les Polytechniciens au XIX¢
siecle et ou il s’agit de former
un peu de la méme maniére
des carrés (a cette différence

que le joueur gui achéve un
carré marque un point quelle
que soit la couleur des 3 pre-
miers cOtés). Mais un mini-
mum de pratique démontre
que cette nouvelle forme est
beaucoup plus riche. =]



post-scriptum aun4

Rose... de confusion

Dans le probléme C de « chif-
fres et symboles » de la page
37, nous avons donné une
égalité totalement erronée. A
la 3¢ ligne, il fallait lire :

6=0+0+A+0

Nous wvous prions de nous
excuser de cet « oubli ».

Money, money

P. Drousie, de Gerde, nous a
adressé une suite originale de
« Economies », page 39.
Notre voyageur, n’ayant pas
pris a son compte la devise qui
se trouvait a Roissy, se
retrouva trés vite a cours
d’argent. Il envoya a son pére
le message suivant, précisant
que le total de I’addition était
la somme a envoyer :

S END
+MORE
MONEY
Et il recut un mandat de
10 652 F !

(la correspondance unique
est:0=0M=1,D=17;

E=5;N=6;Y=2,R=
8,5 =09).

cryptographie

Pour chiffrer le message du
probléme n° 6, page 77, il fal-
lait établir un tableau.

Ce tableau de chiffrage se
compose d’un carré de 26 x
26 (I’alphabet), numéroté de 1
a 676 en diagonale de gauche
a droite.

[a]B]c[p[E[F]
Al1]3[6 [10]15]21]
[B[2 ][5 |9 [14 20 |27
[c a8 (131926 [34]
D[ 7 [12 [18 [25 [33 [42
E |11 [17 24 [32 |41 |51
F [16 (23 |31 |40 |50 |61 |

616627]637646/654]661| U
626(636|645/653660/666| V
635/644/652/659/665/670 | W
62 X

Y

643/651/658|664/669/673
650657|663|668|672/675
656(662/667|671/674/676| Z |
ujviwix|y|z]| |

Chaque bigramme étant com-
posé d’un nombre de 3 chif-

fres, aux nombres inférieurs a
100, on a ajouté 700.

Le premier texte partiellement
traduit est : voila des messa-
ges secrets difficiles a résou-
dre.

La citation d’André Gide est
donc :

« Quand je cesserai de
m’indigner, j'aurai com-
mencé ma vieillesse. »

Chéateau des sortiléges

Vous avez été trés nombreux a
partir 4 sa conguéte ; mais
trés nombreux, semble-t-il,
également a avoir été bloqués
par quelques imprécisions
dans la régle du jeu. Aussi,
revenons-nous sur certains
points :

personnages :
le jeu peut se jouer individuel-
lement — chaque joueur
représente alors un ou deux
personnages ; ou par groupe
— ici le joueur est a la téte
d’un groupe de personnages
G+M+V +C) —. Ilest
bien évident que chaque per-
sonnage et important
puisqu’il a un role déterminé :
ménagez par exemple le
voleur pendant les combats,
(il n’a qu’un maximum de 6
pdV). S’il meurt, il est tou-
jours possible d’atteindre la
salle magique, mais 1'équipe
est réduite, et le spécialiste a
disparu...

On peut choisir de visiter tou-
tes les piéces du Chateau, ou
de rentrer dés le premier tré-
sor trouvé. Dans la premiére
solution, on peut multiplier
ses richesses, mais également
les risques de se faire tuer
(chaque piece visitée peut
cacher des piéges... et des tré-
sors). Et la quantité de trésors
a prendre et & transporter est
déterminée par le personnage.
Lorsque I’on décide de rentrer
au village de départ, les per-
sonnages peuvent choisir de
revenir individuellement, ou
toujours en groupe. Car,
n’oublions pas, le chemin du
retour est aussi dangereux que
celui de I’aller. Un rappel : les
personnages n'ont pas
d’ordre de marche.

Pour se faire soigner par le
clerc, il faut soit aller le
rejoindre, si votre chemin
parait sans danger, soit lui

demander de venir a votre
rencontre. Toujours une
question de choix.

plan :

sur le plateau de jeu, figufent
un village hanté en haut a
gauche, un cimetiére au cen-
tre, un autre chiteau en bas a
droite. Ces lieux ne sont pas
dénués d’intérét, puisqu’ils
cachent également des mons-
tres et des richesses ; 4 vous
de choisir de les explorer ou
non, avant d’aller 2 Doom ;
armes :

chaque personnage posséde
une arme. Une erreur s’est
glissée a la page 75, dans le
tableau « situation avant le
déplacement des personna-
ges». Le voleur posséde une
dague et non une épée comme
annonce.

On n’est pas obligé de com-
battre. A chaque fois
qu’apparait un monstre, on
peut choisir le combat ou la
fuite. Les tableaux des com-
bats et conséquences sont la
pour vous aider a décider.
Quand un monstre est attaqué
par deux personnages, il pré-
férera s'attaquer d’abord au
plus faible des deux, mais ce
n'est pas une obligation.

Un combat commencé, c’est-
a-dire : un coup + blessures
du personnage et un coup +
blessures du monstre, peut
s’arréter si le personnage peut
fuir sans étre rattrapé par le
monstre. Par exemple : il est
possible de fuir devant un
démon (1 pt de déplacement)
mais pas devant un sorcier
(2 pt) et encore moins devant
un Balrog (4 pt). Sinon, on va
jusqu’a la mort de I’un deux.
Le monstre que I'on perd de
vue (4 cause de la fuite) reste
sur le terrain. Attention a lui
au retour... Sinon tout mons-
tre mort est remis dans le bol,
et peut « rejaillir » au pro-

chain tirage.

but :

une chose a semblé vous
échapper : I’'aventure... les

diamants, rubis, or, c’est
beau, c’est bien ; mais la
« vraie » victoire c’est de
revenir vivant... peu blessé, et
riche de mille et un combats
contre les monstres. Le classe-
ment « arrivé » premier,
deuxiéme, etc. est purement
« symbolique ». &
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lutiens

notre couverture :

ce splendide cryptarithme
: admet une solution
unique :
D=2

Y N v
L Ll o= O S

PAGE 23

Page du matheux :
Voulez-vous jouer avec moi?
Entrainé a présent comme vous
I'étes, vous n'avez pas du étre
long a ecrire la matrice du jeu
(cfJ & Sn°4).

Moi
+ ¢ Vv &
3|6 |7]|-4
¢/ 1|-5|-4|0
Vous
® 2 |-4([-3|1
& -2/7|8|-3

Cette matrice 4 X 4 n’ayant pas
de point d'¢quilibre, cherchons
a la réduire. La stratégie MIN
(moi) & domine la stratégie
MIN# (—4<-30<1,1<2,
— 3 < = 2). Ce quiveut dire en
clair que si je choisis @ je ga-
gneral toujours plus (ou je per-
drai moins), que si je choisis o
Je ne jouerai donc jamais #%. De
la méme maniére, la stratégie
MIN 4 domine MIN ® (6 < 7,
—5< -4, -4<-3,7.<8).
Voici qui nous permet d'élimi-
ner les colonnes o ct @ puisque
raisonnablement, je ne devrai
jamais les jouer.

De méme, la stratégic MAX
(vous) @ domine la stratégie
MAX o (- 2> -3,7>6,
8 > 7, — 3 > 4) et la straté-
gic MAX ® domine MAX 4
(2>1.—-4>-5,—-3>-4,
1 > 0) ce qui permet de suppri-
mer les lignes st ct 4.

Notre matrice se réduitdonca :

Moi
L 4
wl-4 |1
Vous
® 7 -3

Nous lui appliquons le « traite-
ment » habituel (voir J & §
n’4):

w|-4|1|-4-1=-5 10
- X
& -7 |-3|7-3=10 5

'-4-7=-11"" 1-(-3)=4"

X

4 1N

Je devrai donc jouer 4 4 fois
sur 15 et @11 fois sur 15. Vous
devrez jouer @ 2 fois sur 3
(10/15) et @ 1 fois sur 3 (5/15).
Bien entendu, ces résultats doi-
vent etre appliqués en moyenne,
et de maniére aléatoire et non
systématiquement. ce que I'ad-
versaire ne tarderait pas a dé-
couvrir. (Par exemple, pour
jouer % 2 fois sur 3, et @ 1 fois
sur 3, lancez un dé et jouez @

a

silsort 1, 2, 3 ou 4, et @ s7il
sort S5oub,)

La valeur du jeu (pour vous) se
calcule aisément (cfJ & Sn°4).
Prenons par exemple la pre-
micre ligne, votre gain moyen
sera de :

4 1 5

_4XTF-_+]XT=_T5_

=
= 3

Vous perdrez en moyenne 1/3
franc a chaque partie. Votre
meilleure stratégie - est donc
tout simplement... de ne pas
jouer!
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Jeu de I'Etoile :

Diag. 1: 1. la bille | saute 2 et
3:2.labille 2 saute 3; 3. labille 3
saute | ;4. la bille 4 saute 2.
Diag. 2 : Il faut 6 coups. Par
exemple : 1. 3 avance devant 2;
2. 1 saute 2 et 3; 3. 2 saute 3-1et
8; ensuite il faut 3 coups pour
rentrer les billes 1 et 3.

Diag. 3 : [l ne faut que 5 coups :
1. 3 avance devant 2; 2. | saute 2
et3;3. 2saute 3et9:4, 3 saute |
et 9; 5. 1 rentre. Y est mieux
placé que 8 du diag. 2 pour per-
mettre la rentrée des 3 billes.
Diag. 4 : Les 10 billes rentrent
en 10 coups : il n'y a pas de coup
perdu, chaque bille ne bouge
qu’une seule fois. Parmi les solu-
tions : 1. 7 rentre en 8 2. 2 saute
4et7;3.6saute Vet 2; 4. | saute
3-Yet7:5.4saute 8; 6. 8saute 7
et 67, 3saute 5 et 7; 8. 10 saute
9et4:9. 5saute Yet 10; 10.9
rentre,

Les considérations concernent
les relations de cousinage, or les
billes 2, 7 et Y cousines au depart
du probléme n’ont qu'un trou ou
rentrer par saut, le centre. La
bille 5 a trois trous a sa disposi-
tion; il faut donc faire faire un
pas aux billes 7 et 9 et les faire
rentrer respectivement aux em-
placements 8 et 10; la bille 5 ira
en 3, la bille 2 en 5. Il ne reste
plus a résoudre que l'ordre des
coups.
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Chess 4.8 :

Chess 4.8 - Joe Dassin :

26. Db6!! Le coup gagnant : la
menace est évidemment 27.
D x a7 etsi27....F x b6 le mat
est immeédiat, 28. C x b6 mat.
La fin de la partie fut 26. ... Fb8;
27. F x b8, Cd7? (perd tout de
suite mais de toute maniere, iln'y
avait rien a faire: si 27. ...
R x b8;28.D x d8 gagne).
Chess 4.8 - Sargon 2.5 :

1. Ch5!! menace 2. Cf6 + etsi 1.

.. 2 X h5 les blancs font mat en
2coups: 2.F x h7 +. Rh8;

3. Di6 mat. La meilleure défense
est 1. ... f5 mais les blancs ga-
gnent rapidement aprés 2.
Ct6 +, T x f6 ;3. e x f6.
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Dames - Challenger :

34-29 (23 x 34)

28-23 (19 x 39)

37-31(26 x 28)

49-44 (21 x 43)

Les blancs ont sacrifié 7 pions,
mais gagnent la partie.

44 x 11(16 X 7)

48 x 17 gain par opposition.

PAGES 46 ET 47

La cryptographie :

La grille de I'exercice permettait
de lire : CELUI QUI DON-
NERA L. Voici la grille de chif-
frage.

problemen” 1 :

Voici la grille qui, appliquce
deux fois dans le sens de la hau-
teur, permettait d'obtenir :

CE QUI SE CONCOIT BIEN
S'TENONCE CLAIREMENT
ET LES MOTS POUR LE
DIRE ARRIVENT AISE-
MENT...

problemen” 2 :

C’est avec cette grille, que vous
pouviez découvrir que Moliere
avait signé :

LES VERROUS ET LES
GRILLES NE FONT PAS LA
VERTU DES FEMMES NI
DES FILLES.
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=i B

Fauline [ Betty
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Le sac de bonbons (par Louis
Thépault) :

Soit N le nombre de bonbons.

11 et 13 sont premiers entre eux,
Ona:
N=11x13p+2=143p+2
Demémeona:
N=9x17q+1=153q+ 1
D'ou :

143p+2=153q+1
143p=153q -1
143p=143q+ 10— 1

p etqsontentiers. (10 g — 1) est
divisible par 143. La plus petite
valeur de q répondant a cette
condition est 43,
10g—1=10x%x43 -1

=429 (143 x 3).
N=153g+1=153x43 + 1
Il y avait donc au minimum
6 580 bonbons dans le sac.
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Suite logique (par Roger La
Ferte) :

Les numérateurs : 25, 36, 49
donnent 64.

Les dénominateurs : 9, 7, 5 don-
nent 3.

Une solution possible est :

fa (xj =M
x—3
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L’abeille et les cyclistes (par
Louis Thépault) :

On n'a pas précisé si les bornes
hectométriques sont vues dans le
sens croissant des numéros ou
dans le sens décroissant. Il y a
donc deux cas possibles :

® Les bornes hectométriques
sont vues dans le sens croissant :
I'abeille aura parcouru : 2 fois la
distance de la borne kilométri-
que a la borne hectométrique 9
(aller-retour) + la distance de
la borne kilométrique a la borne
hectométrique n® 6 :

2 x 100m + 600 = 800 m;
le peloton aura parcouru:
600 m.

La vitesse du peloton est donc les
6/8 de celle de la mouche, soit
75 %.

Pendant la 1™ partie du vol,
I'abeille a parcouru 100 m, et le

100 m x 75

sloton ;! —— =
peloton 100 75 m.
La longueur du peloton est
donc:100m+ 75m=175m.
® Les bornes hectométriques
sont vues dans le sens décrois-
sant :
I"abeille aura parcouru :
2x900m +400m = 2 200m;
le peloton aura parcouru : 400 m,
Le rapport des vitesses :

2 200 =

=3

400

La longueur du peloton :

900 m + 900 m  x ;‘
= 1063 m. -

[ 5]
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Nombres croisés n® 1 (par
Claude Abitbol) :

ABGCDEEF
Al1]5]s5[2]3][6
0 BAAL
cle2]1 Jll1]2
o[3[1]3 4
ela[4]6

FZ.B 8
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A New York
(par Marie Berrondo) :

La statue de la Liberté

1 pied = 30,5 cm

1 pouce = 2,54 cm

1 longue tonne = 1 016 kg.
Taille de la statue américaine :
24 m.

Poids de la statue américaine :
160 tonnes.

La statue frangaise mesure donc
4 fois_moins. Elle pése donc
64 (4%) fois moins. Soit 2.5
tonnes.

Au sommet du World Trade
Center

Soit S le sommet de la terrasse,
B la base du WTC, O le centre
dela Terre, Tet T' les points de
tangence des tangentes abais-
sées de S. Temps d’ensoleille-
ment en S = temps d'ensoleil-
lement en B + temps mis par la

Terre pour tourner de TOT".
Posons :

o
TOT' = 2 = avec
6 400

cos x = £o50.5 = 0,999921
* = 0,8 grade

Temps mis par la Terre pour
tourner autour de 2.08 = 1,6
grach
24 x 3 600s
400
Smind5s.
L’ensoleillement au sommet de
WTC serait alors de 12 h 5 min
45 s,

La police de Central Park
x = nombre de policiers a che-
val, nous avons :

B &
X = l3x+ 3= 12

x 1,6 =345s0u

Donc 12 policiers a cheval sur-
veillent Central Park.

Au musée Guggenheim

Soit le diagramme de Venn sui-
vant :

||||I|III(G;>%

e

G est I'ensemble des tableaux
exposés au musée ;

F est le sous-ensemble des pein-
tures faites par des femmes ;
B, le sous-ensemble des ba-
teaux;

V, le sous-ensemble des ta-
bleaux de plus de 50 ans;

se, sans encadrement ;

cm, cadre métallique.

La premiére proposition per-
met de barrer la partie hachu-
rée [;

la 3% proposition & ;

la 5% proposition de noter
2acmr»et] «se»;

la 7¢ proposition signale que les
«se» forment les 2/3 de G (il
n'y a donc pas d’autres genres
de cadres) ;

la 2° proposition signale que les
2/3 des «se» sont dans F;

G

cm

2
F comporte donc : % X3= -3—
de G. )

Donc : 4 tableaux sur 9 sont
eints par des femmes, et 5 ta-
leaux sur 9 sont peints par des

hommes.

Les gratte-ciel de Manhattan
Soit N le nombre de gratte-ciel
N = N2 + Ny = Nyjo .. Nyg
en appelant N, le nombre de
gratte-ciel de i étages )
(1)N =2 +2(1,06) + 2(1,06)"
+ ... + 2(1,06)%.

Multiplions par 1,06 : N
(2) 1,06.N = 2(1,06) + 2(1,06)’
+ ...+ 2(1,06)",

Enlevons (1) de (2) :

0,06 N =2(1,06)" — 2.

D'ou :

llya environ 7 488 gratte-ciel
a Manhattan.

Dans le métro

Soit :

t ce temps inconnu en heures.
d I'éloignement de 2 rames en
km.

V la vitesse des rames expres-
ses en km/h.

v ma propre vitesse de marche
en km/h.

nous avons les équations :

2 d 24 _ _d
60 V+v 60  V—-v
(-d

F?
ce qui donne :
V+v=30d
V-v=25d
d'ou2V =55d
ctt=%=%§~h:2minlls
Park Avenu

Considérons 37 utilisateurs fic-
tifs de l'ascenseur : celui qui
monte au premier étage, celui
qui monte au second, celui qui
monte au quatrieme et celui qui
endescend, etc., celui qui monte
au vingtieéme étage et celui qui
en descend.

Parmi ces 37 utilisateurs, 17
laisseront I'ascenseur au rez-de-
chaussée, un au 1°7 etc., un au
vingtiéme.

Soit x mon étage :

17 + (x — 1) utilisateurs laisse-
ront I'ascenseur en-dessous.
20 — x le laisseront au-dessus.

suite page 96
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7

défiez les
nouveaux
ordinateurs

SENSORY CHESS CHALLENGER
Fini les manipulations et les erreurs, le systéme
SENSORY vous permet de jouer contre I’ordi-
nateur en déplacant simplement les piéces sur
I’échiquer.

N.B. Le SCC fonctionne sur secteur et sur piles
(1,5 Vx4

Bon de commande

Article Réf.| Prix Unit Nb.| TOTAL

Sensory Challenger 8 SCC | 1495F S

(sans piles)

Sensory Voice SVC | 2995 F P |

Challenger

Chess Challenger Voice VCC | 1995 F |

Chess Challenger 7 BCC 950 F — =
Total 4 payer | |

Je régle par chéque la somme de

Je désire régler contre remboursement la somme de

Ce bon est & détacher et 4 envoyer & INTER MODEM
24, rue Madeleine Michelis 92200 Neuilly 5/Seine

Délai maximum de livraison 15 jours.

Y TR N N N T T T T T O (O O O O O O
vile L L 1 Lo

CocePosa L1 1 | | |

knuellllllllllllllllllj

96

16 + x = 5(20 — x)
6x =84
X =14
Ma chambre sur Park Avenue
est au 14° étage.

Minet - Tenir - Teint - Tente -
Teste - Veste - Reste - Brest.
PAGE 52

Question d’équilibre (par Roger
La Ferté) : 5

PAGE 52 Quatre billes ne sont équilibrées
Paris-Brest... (par Sophie Lau- | que d’une seule maniere.
rence) : 8g=28
Paris - Frais - Fiers - Série - | 12g=4+8
Reine - Seine - Saine - Naive - 14g=2+4+38
Avisé - Vaine - Animé - Minée- | 15g=1+2+4+8
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La régle a calcul (par Pierre Tessereau) :
La position optimale de la régle est :

1]3]7]2]9]8[5]6]

4

[3]of7][2]8] 1]4]6]5]

3lol7]2]8]1]4]6]5]3]

k=

28415 7] 3] 6]

[e[o] 2841573 6]
Totaux: 12 18 13 11 15 19 14 17
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Suivez les codes (par Joss de
Lauvelin) :
a. 6 S 7 9

b.7 2 1 3
¢« 1 4 6 8

PAGE 53
L'age du Colonel (par Louis
Thépault) :
En 1867, le Colonel Renard
avait au maximum :
1+ 8+5+9=23ans; et au
minimum :
1+8+5+0=14ans. Il est
doncné apres 1844 (1867 — 24).
Si x est le résidu modulo 9 de
I'année de naissance du Colonel,
celui de son age est x aussi. Le
résidude 1867 est4(1 + 8 + 6 +
7=22;2+2=4).
Ona:
année de naissance + age = 1867
X+ x=4mod.9

x = 2mod. 9
En 1867, 1'dage du Colonel
Renard était donc un multiple
de 9 augmenté de 2. Entre 14 et
24, le seul nombre remplissant
ces conditions est 20. En 1867, le
Colonel avait 20 ans, il était né
en 1847.
Vérifiez dans le dictionnaire...
PAGE 53
Nombres croisés n° 2 (par
Claude Abitbol) :
B C D E

o o N

A
4
4
S
2

m o O >

1
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8 lettres, 14 mots (par R. Touati
et D. Azzali) :

carnet - carets - crante - carnes -

16

canuse - canuts - curant - cutane -
canter - castre - créant - cérats -
causer - cartes,

PAGE 55
En toute logique (par Alain
Ret) :

PAGE 55
Des lettres aux chiffres (par
Pierre Tessereau) :

a.

Le chiffre des unités d'un carré
ne peut étre que 1,4, 5, 6 ou 9.
Or,

E # 1, puisque LALO n’est pas
NIL.

E # 5, sinon L serait aussi 5.

E # 6, sinon L serait4 etE x L
donnerait 24 pour O = 4, valeur
deL.




Enfin E # 9. En effet L serait
alors 3 ou 7. Pour E=9 et
L =3, E + L donnerait N =2
(pas de retenue pour
V + 0 =9) et L(3) X N(2) ne
pourrait donner, méme avec une
retenue, un nombre F E a deux
chiffres. De méme, avecE = 9et
L = 7,E + LdonneraitN = 6et
E(9) x N(6) ne pourrait donner
LA = 70.
En définitive, E = 4, entrainant
L = 2 ou 8. Mais L ne peut étre 8
car LA ne pourrait résulter du
produit E X N. Donc L =2
I=L+ 1= 3. O unité du pro-
duit E x L est 8. O = 8. D'ou
V=6etN=7(E+L+1).
732
X 42
1 464
29 28
30 744

s correspondances :
I— = 4 I—' = I
L i N

G 0;
; O=8;

I ” ||

6.

5’<>>

a différence N E E — A M ne
comportant que deux chiffres,
N=1.

La différence entre les chiffres-
unités S et X ne changeant pas S,
X=0.

X = O entraine Sou T = 5. Mais
S = 5 entrainerait M =0 ou 5

déja pris, donc T =5 et S est
pair.
La différence entre les chiffres-
dizainesEet Ade NEE — AM
donne E. Cela impose cette fois,
non pas A = 0 qui est déja attri-
bué, mais A = 9 avecrune rete-
nue de 1 a ajouter a E et prove-
nant de E — M qu’il faut lire
(10 + E) — M =M, donnant
M =5 + E/2. E doit étre pair,
ainsi d'ailleurs que M qui est le
chiffre des wunités de
E (pair) x S. Les seules possibi-
lités pour M et E sont alors
M=6et E=2o0uM=28 et
E = 6. MaisE x US étant < 100
et U # 1, E ne peut étre 6, donc
E =2 et M= 6. Les derniers
chiffres manquant sont S = 8 et
U=4
122848

96 |25

268

240

28

Avec les correspondances
A=9;E=2;M=6;N=1;
§=8;T=5U=4;X=0.
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Lettres absentes (par R. Touati
et D. Azzali) :
Les 3 lettres sont : E R S. Les
mots sont complétés ainsi :
Pers- Reps - Pres - Ires - Sire -
Reis - Tres - Rets - Sure - Ures -
Rues - Ruse - User - Suer - Ores -

Rose - Eros - Oser - Sore - Poser
- Repos - Pores - Spore - Tores -
Store - Torse - Outres - Souper -
Routes - Roupies - Soupire -
Soutier - Soutire.
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Dans le quartier de Nicolas (par
Louis Thépault) :
Le rapport des distances parcou-
rues pendant des temps égaux
par chacune des personnes est
une constante K.
Le rapport des distances est
donc :
<D
AB
Les triangles DEF et DBA sont
semblables. On a donc :
€D _ DG _ DG _ ¢
= =2 = =2 = K(1)

AB EF 40
quand Nestor a parcouru
CD + DG, Nicolas a parcouru
AB + BC.
Pendant la durée complémen-
taire du trajet, Nestor parcourt
CG soit 40 m; et Nicolas CA,
soit 100 m.
Le rapport des distances est :

40

= K(2)
100
En rapprochant (1)et(2)ona:
DG _ 40 _, pG = 16m.
40 100

Comme CG = 40 m, Nestor ha-
bite donc a 56 m de la boulange-
rie.
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Mots croisés-anagrammes (par
Jean Lacroix) :

1 2 34 56 7 8
1{A[R][T[1]F[1]c|E
N[AT [ T|R][AI]T
1lGINR Al |
s/l AL|s|Alc|E
slels[s|i|e/ullr
s THl s e(r[B[E[S
HNelT/ e A1 R
8|R 1E[N|T
g[R]1|m REE
wlelr A s|E|s
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Faites votre grille (par Roger La
Ferté) :

123
G| |o] Is
1jclo[m|p|TE[R
ul I |r
2_c|r[o]1 [T |R[E]
m[ Im[ Ju
Is|a[L|1e[R[E]
N[ IsL ]
4le|ofi [T [e|E[s]
apapn

GAME'S

choix
de jeux

pour
adultes.

Forum des Halles
niveau-2
tél:297.42.31
Nice
1, avenue Gustave V
(93)82.03.44

PUBLICIS T 6700

ILEST PETIT
ETILA
UNE MEMOIRE
D'ELEPHANT.
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présente

VICTOR®

votre partenaire de jeux

L’ordinateur domestique.

UNITE CENTRALE
® Microprocesseur INTEL 8080 A,
| Capacité : 16 K octets, mémoire vive (RAM)
| 2 K octets, mémoire morte (ROM).
| CLAVIER
@ 53 touches alphanumériques et spéciales,
e 3 touches de commande cassette.
| PERIPHERIQUES
e cassette : 1 unité de cassette intégrée,
| vitesse de transfert 1.500 bauds,
® 2 connecteurs pour contréleurs 4 main,
@ Ecran de visualisation : noir et blane (30 em),

couleur (33 em ou 48 em).
LANGAGES
e EDU-BASIC destiné a I'apprentissage du BASIC.
e BASIC niveau Il en 12 K octets; comprend 76 instructions,
virgule flottante, ete.
AFFICHAGES
® En ¥ couleurs avec écran couleur : noir, rouge, vert, jaune,
bleu, magenta, cyan, blanc.
o Caractéres : 10 lignes de 17 caractéres,
e Graphique : 77 lignes de 112 points.
SONS
@ Notes de musique,
o 8 gammes d'effets sonores programmables (tir, sirénes,

bip bip, cloche, etc.).
“Victor LAMBDA marque déposée.

' La Régle a Calcul
67, boulevard St-Germain - 75005 Paris
Tél. : 325.68.88

Parking \huhen a votre dlsposmon

o8
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La clé de «Sirius» (par Didier Guiserix) :

La clé de notre ordinateur «Sirius» est « Dépéchez-vous», Les
lettres du message se découvrent en parcourant le labyrinthe. A cha-
que carrefour, le bon chemin a prendre se situe entre deux lettres
identiques (2 D, 2 E, etc.) et celles-ci constituent les lettres de la clé.
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Meéme volume (par Claude Abit-

hol) :

Pour qu'ils aient méme volume,

la formule est :

x3=1x3(3x+4)

X3I—-9x—12=0

Une équation du 3¢ degré qui

n‘admet qu'une solution reelle :
30— 30—

X=V9+V3

x=3,522 cm.

PAGE 61
Grille chiffrée (par Hefberk) :

1 23 4 5 6
I{/C|R|A[M|P |E |168
2/IR|IAD|1I |A]|L [128
JJAM|A[S |S |E |93
[N A G E-ITOG
5|E(G|E|[R|I |E |177
Bl R gg 5.81—41

214 141100148 58 116
24
La correspondance peut s'établir
ainsi :

A=16:C=27;, D=19;
E=32; G=17; 1 =15;
L=13; M=11; N=41;
P=33:R=49:8§=9;V=7.
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Déchiffrez des lettres (par Roger
La Ferté) :

Plusieurs groupes sont possibles :
AVBCC, BNDEF, CFFGI, EU-
JKO, FMLMR et GENOU, qui
est donc la solution.
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Le onzieme mot (par Roger La
Ferté) :

HESSE et HERSE éliminent : §

et R troisiemes. De meéme
COULE et COUTE: L et T
quatriemes. BETON et
SETON : B et S premieres. BA-
NAL et CANAL : C premiere,
Dans ce cas: RALER et CA-
LES : R cinquieme.

A la premiere place il reste H et
R.

Le cas H premiere donne : HO-
LOL, HOLAN, HOTEL et HO-
NEN.

Le cas R premic¢re donne:
REUAS.

La solution est donc : HOTEL.
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Opérations truquées (par

Hefberk) :

a.

[1 suffit de faire passer le premier

9 du chiffre de départ a la place

du 4 du multiplicateur, ce dernier

prenant la place de ce 9.

La multiplication devient alors :

345 894 x 279 = 96 504 426.

b.

Il suffitd’inverser le 9 et le 4 dans

les deux chiffres de base de la

division, et cette derniére de-

vient : 689 432 = 364 = | 894

(reste 16).
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Probleme de robinets (par Louis

Thépault) :

Soient : V volume du lavoir

a, b, ¢, débits de chaque robiner.

Ona:
v

= 70 min, = 50,
a+ b a+ ¢
\a’
b+c
Et on cherche : \'s
at+b+c




¥ + vV + A

a+b a+c b+c
=70+ 50 + 56
Inversons :
a+b s atc b+c
v A% A%
= 1 e 1 5 L
70 50 56
2a+b+c) _ 20+28+25
v 1 400
Inversons :
V _ 2800 min
a+b+c 73

Ainsi, le bac se remplira grice
aux 3 robinets en 38 minutes et
21 secondes.
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Les mots croisés (par Michel
Laclos) :

123 45617879
tle[LTe]o[n][A]s[m[E
2(rle[FlofulL]of1 R
ifi[n[Flo[rR|TIU[N]E
ts|Tols|emlels
1080 30EAE |
sinJlo|1[s|elT|T[E
1[nJo]R B OO
gl1/LE o[t/o/N
glelem/a N E
]UR!EL E|C
nfe/ninjEe T
12|s|A|T|A E
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Une série harmonieuse (par
Claude Abitbol) :

[17 [ 18] 19] 20|

5797]|5454|6 517

Il ne peut s’agir, ni de deux Véri-
diques, ni de deux Menteurs, ni
d'un Véridique et d’'un Menteur.
Il'y a donc un Fou parmi C2 et
C3. Parmi les cinq solutions envi-
sageables, deux sont possibles.
C3 est un Fou.

C2 est un Menteur ou un Fou.
Une solution plus élégante peut
consister a analyser la déclara-
tion de C3.

Si cette déclaration est vraie, C2
a menti, donc C3 ne dit pas la
vérité, donc sa déclaration est
fausse. Si elle est fausse, C2 adit
la vérité, donc C3 dit la vérité,
donc sa déclaration est vraie.

La déclaration de C2 ne peut
étre, ni vraie ni fausse. Elle est
contradictoire. C3 est un Fou.
C2 ne peut par conséquent étre
qu’un Menteur ou un autre Fou.
4. Le sexe de chacun

Le Véridique ne peut étre que J.
K est le Changeant.

Si G était le Menteur et H le Fou,
le Menteur aurait dit la vérité.
Donc G est le Fou, et H, le Men-
teur.

5. Qui estie Véridique?

Le Menteur ne peut étre que Y.
En effet, s’il commengait sa
phrase par « si j'étais le Véridi-
que », ou «si j'étais le Chan-
geant », ou « si j'étais le Fou », il
pourrait dire n'importe quoi en-
suite sans pour autant mentir.
Nous verrons cela plus en détail
dans la prochaine rubrique.

Y est le Menteur, Z n’est donc
pas le Véridique.

X ne peut pas étre le Véridique,
car il prononcerait une affirma-
tion fausse.

Le Véridique est donc U.

6. Qui est le Changeant?

Le Véridique n’estni P, ni Q. Ily
a trois solutions possibles :

Véri- - | Chan-
dique geant

Fou
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Questions de logique (par J.-C.
Baillif) :

1. Premier contact

Votre raisonnement est faux. Les
affirmations ne sont pas contra-
dictoires. Elles peuvent étre tou-
tes, ou vraies, ou fausses,

Elles ne peuvent cependant pas
avoir été prononcées par un
Menteur, qui aurait dit la vérité a
la troisiéme affirmation.

Votre réponse est donc exacte.
Vous avez eu de la chance pour
cette fois.

2. Le grand Chambellan

Votre interlocuteur est un Chan-
geant ou un Fou. Ce peut étre
effectivement le grand Cham-
bellan.

Vous répondez « oui »,

3. Trois cousins

Si C1 est un Véridique, C2 et C3
ne sont pas des Changeants.

1" solution N|JR[Q|P

2° solution R N P Q

3¢ solution R| N| Q P

Le Changeant n’est ni N, ni R.
7. Quelles familles!

Ou bien vous étes parti de I'hy-
pothese qu'il y avait une erreur
dans I'énoncé, et vous n’avez pas
trouve.

Ou bien vous étes parti de I'hy-
pothése qu’il y avait un piége
dans I'énoncé : bien sdr, il n’est
dit nulle part que a3 et a4 sont le
cadet et I'ainé d'une des cinq fa-
milles. Il peut donc s’agir de deux
adultes, chacun parent au sein de
deux familles différentes, ce qui
ne les empéche pas d’'avoir les
mémes parents.

a6 est I'ainé de al0.

Et maintenant, vous pouvez ré-
pondre a la question : auriez-
vous fait un bon ambassadeur sur
Aulia?

PAGES 76 ET7

7

Planéte a énigmes (par Marie Berrondo) :

Nous supposons pour chacun des quatre problemes de logique suc-

cessifs, que I'un d

es habitants de Quolgie est cannibzﬂe.

A Abaca :
uppositions AA BA CA
propos de : estcannibale | estcannibale | estcannibale
AA faux faux vrai
BA vrai faux vrai
CA faux vrai faux
S = impossible possible impossible
A Edéfé :
uppositions DE EE FE
propos de : est cannibale | estcannibale | estcannibale
DE vrai faux faux
EE faux vrai faux
FE impossible impossible vrai
conformes ; S . ibl ible
T conditions impossible impossible possible
A lgihi :
suppositions Gl HI II
propos de : est cannibale | estcannibale | estcannibale
Gl vrai faux faux
HI vrai vrai vrai
11 faux faux faux
Zﬁif(l.‘)(::(lﬁfion\' impossible impossible possible
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A Jokol :

Suppositions JO KO LO
propos de : estcannibale | estcannibale | estcannibale
JO vrai faux faux
KO faux faux vrai
LO faux faux vrai
gﬁ: l;ﬁ?; ons possible impossible impossible

En résumé, a Abaca, Cogito et Lagedu ont diné chez AA et CA;
a Edégé, chez DE et EE ; a Igihi, chez GI et HI; 4 Jokol, chez KO
et LO. Soit 8 diners. Ils ont donc passé 8 nuits a Quolgie.
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Les échecs :

Diag. 1: Ce6 +, Re8; 2. Cd6
mat,
Diag.2: 1. Ch7 + suivi de 2.
C X g5 et le pion ¢2 gagne.
Diag.3: 1. ed + !, D xed; 2.
Cf6 + et 3. C x e4, oubien 1. ...
R xed4;2.Cg3 +et3.C x f5.
Diag. 4: 1.Cg5 +,Re8;2.Ce6
et la Dame noire est perdue. Ou
1....Rf8;2.Ceb + avecle méme
résultat. Ou enfin 1. ... Rf6; 2
Cg4 mat.
Diag. 5: 1.Ce6!,R x e6 (sinon
2. Cx d8); 2. Dd5 +, Rf6; 3.
Df5 mat.
Diag.6: 1. ... D x g2; 2. Tfl,
D x e4 + ;3.Fe2,Cf3mat!Si3.
De2,C x e2.
Diag. 7: 1. Cf7+, Rg8; 2. Ch
6 ++,Rh8;3.Dg8 + !,C x g8;
{ 4. Cf7 mat.
Diag. 8: 1. Dh8 + !!, R x h8;
2.Cxf7+,Rg?;3.Cxg5.
Diag.9: 1. D x e6!, D X e6;
2.d8 = C + !'suivide 3. C x e6.
Diag. 10 : 1. R¢2, Ral; 2. Cgl,
2:3.Cb3 mat.
Diag. 11 : 1.Cg2!(menacantde
prendre hd), h x g3 + ; 2. Rgl,
h5; 3. Rhl, h4; 4. Cf4 mat.
Diag. 12 : 1. Cf5, Fa8! (et non
L. <o FGBG 2. Ce + &t 3.
C x ¢8);2.Cd4 + (2.R x a8?,
R x b6), R¢5;3.Ce6 +,Rgh: 4.
C¢7, Fb7; 5. Cd5! et les noirs
n‘ont plus que des coups per-
dants:5...Fa8;6.R X a
5....F¢8;6.Ce7 + ou bien un
coup de Roi, ce qui perd le Fou.
Diag. 13 : 1. Cd4 +, R¢5 (si
1...Rb7;2.R x h2, Ra6; 3. Cb3,
Ff4 + ; 4. Rh3, Rb5; 5. Rgd,
Fb8;6.f4, Rb4; 7. f5!,R x b3;
8. 6, Rb4; 9. {7, Fdé; 10. a6 et
un pion va a Dame) 2. Rh1!! pla-
cant les noirs devant I'obligation
de jouer, ce qui les fait perdre :
des que le Fou bouge, il est pris
en « fourchette » ; quant au Roi,
ses mouvements permettraient
au pion « a » d’aller a Dame. Sur
2 ... Rd6; 3. Cf5 + gagne égale-
ment le Fou.
Diag. 14 : 1. f5!, Ce3! (si 1. ...
a3;2.f6,a2;3.C¢l!,al = D:4.
Cb3 +); 2. 16, Cf5; 3. £7;
Ce7+ ; 4. Rb7!, Cgb; 5.
C X5, CI8 (si 5. .. a3; @,
Cxgb,a2;7.8=D,al =D;

100

8. Dag + et 9. D x al) 6. Cgb
mat ! Inattendu!

Diag. 15: 1. Cg7 + !, C x g7;
2. h6, Rf7; 3. h7 et le pion fait
Dame. Et non pas 2. h x g7?,

. R x g7.

Diag. 16 : 1. ¢8 = C! (mena-
¢ant2.Cb7 + et3.Ca7mat). La
suite, vraiment stupéfiante, est
forcée : 1. ... Rb5; 2. Ca7 +,
R¢5; 3. Cb7 +, Rd4; 4. Cc6 +,
Re4: 5. Cd6 +, Rf3; 6. Ce5 +,
Rg3: 7. Cf5 +, Rh2; 8. Cf3 +,
Rh1:9.Cg3 mat!

PAGE 81
Le tarot :

problemen® 1 :

Avec deux bouts imprenables
longs — neuviemes —, le pre-
neur doit se faire deux coupes
afin de prendre a la défense les
honneurs qui sont rares dans sa
propre main. En conservant six
cartes 2 @ par Cavalier-Valet et
le Cavalier de 0 troisiéme, on
peut ainsi espérer prendre les
points a ¥ en coupe, voire quel-
ques points aste. De plus, avec un
peu de réussite, on peut espérer
réaliser le Cavalier de 9.
Lebonécart :C9743a®et9
deo

La main de Nord aprés écart :
A:21191716141253E

Q CV7532

Q Cl(]2
o —

problémen® 2 :

Cette donne est extraite de la fi-
nale nationale par équipes 1980,
entre Maisons-Alfort et Lyon,
qui devait remporter le titre.
L’écart : il est préférable de
conserver un singleton @. En ef-
fet, c’est la seule couleur non re-
présentée au Chien, ce qui de-
vrait inciter la défense a la jouer
assez toOt, pensant ainsi trouver
une coupe du preneur. En gar-
dant unsingleton @, on risque de
faire perdre un temps a la dé-
fense.

La main aprés écart :
A:18171613119621E
&5

®:V1098764

¢

&~

La poignée : I'avantage de pré-
senter la poignée est de marquer
20 points supplémentaires en cas
de gain. Mais en présentant
I'excuse dans celle-ci, on indique
ne plus avoir d’atout caché.
Ainsi, lorsque la défense aura
découvert les coupes du preneur,
elle connaitra la distribution
exacte de celui-ci et sa teneur
précise en atouts ; elle saura ainsi
qu’elle détient les trois atouts
maitres et sa tiche en sera consi-
dérablement facilitée.

Lors de la finale, le preneur lyon-
nais, Xavier Bonpain, a préféré,
pour cette raison, ne pas présen-
ter sa poignée. Sud a entamé du 3
d’atout pour le 4 d’Est, le 16 de
Nord et le 20 d’Ouest qui conti-
nue du 8. Sud prend du 21 et
rejoue atout pour le 13 de Nord
et le 14 d’Ouest. @ pour le Valet
de Sud et le singleton du preneur.
Cavalier de % de Sud qui trouve
ainsi une coupe du preneur. Il ne
reste plus a celui-ci qu’a jouer @
pour I'affranchissement chaque
fois qu’il est en main. Il réalisera
ainsi 6 levées d’atout et 3 levées
de longueur a @ pour passer de 7
points en prenant pratiquement
tous les points de Sud.

Dans l'autre salle (le méme jeu
€tant joué par chaque équipe une
fois en attaque et une fois en dé-
fense), le preneur a présenté sa
poignée, mais il a chuté de o en
se faisant surcouper a @, la dé-
fense dédoublant ainsi ses atouts,

PAGES 82 A 84

Le Scrabble :
Le Pentatop :

pour 78 points en H4
2. AURI (F)IA
pour 76 points en 14
3. REELURENT
pour 86 points en SE
4. AUTORISEE
pour 81 points en 6E
5. TSARISTES
pour 84 points en 7E
Le Ben| 3
Avec MATITES, on peut faire :
CLEMATITES
STOMATITES
PEGMATITES
DERMATITES
MIGMATITES
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Avec OCULAIRE, on peut
faire :

BINOCULAIRE
MONOCULAIRE

Avec PARITES, on peut faire :
DISPARITES
OVIPARITES

Avec GENESE, on peut faire :
DIAGENESE
OROGENESE
OVOGENESE

Le Maxiscrabble :

Il faut placer en G7

soit A(C)ONITS, qui fait verti-

calement : RAVENELLE -

CA - MODENATURE -

HAINES - DEMENTI -

MUET - SPART.
Soit ATONI(E)S qui fait verti-

calement : RAVENELLE -
TA - MODENATURE -
HAINES - DEMENTI -

MUEE - SPART.
pour 115 points.
Le Dernier Coup :

Solutions Pos.| Pts
OP(I)STHOBRANCHES BA | 131
PHOTOSY(N)THESE 15C| 187
OP(1)STHODOME AS | 101
PHOTO(P)ILES 1D | 103
LITHOPON(E)S Kl | 85
PHONOLIT(E)S 10C| 82
TH(E)OSOPHE M7 | 93
PAGES B4 ET 85

Le bridge :

Donne 1 : Sud dispose de 7 le-

vées immédiates; si les # sont
répartis 4 — 4 le contrat ne peut
pas chuter, il s’agit de se prému-
nir de la répartition 5 — 3. Il faut
laisser passer deux fois avant de
réaliser la levée de I'’As de #, on
revient en Sud par I'As de ® et
I'on tente I'impasse a *% ; si elle
échoue, Est n'a plus de # et ne
peut donner la main a son parte-
naire.

Donne 2 : Le déclarant n'a
qu'une seule remontée au mort
et ne peut donc tenter les deux
impasses (#® et **). En fait, Sud
peut éviter de se fier uniquement
a sa chance. II faut prendre I'en-
tame en main avec I'As de ® et
jouer As et Dame de * sans im-
passe; I'adversaire prend et re-
joue ® (meilleur flanc). On
prend au mort avec le Roi de ®,
d'ou I'on tire le Valet de *% pour
la défausse du 3 de 4 (ou d’un
petit ®). Il ne reste plus qu'a
tenter I'impasse a # pour assurer
le contrat (avec une levée de
mieux en cas de réussite).
Donne 3 : 7 levées immédiates.
Sud peut trouver les 2 levées qui
lui manquent en affranchissant
les 4, mais le mort n’ayant pas
de remontée, il faut donner deux
coups a blanc a ® et utiliser I'As
de #-au troisieme tour comme
reprise pour réaliser les deux 4
affranchis en cas de partage

3 — 2. Si Quest ne fournit pas au

deuxieme tour, il faut prendre
avec I'As du mort et jouer les *,
en esperant le Roi troisiéme en
Est.
Donne 4 : On dispose de 9 le-
vées de téte; le probleme
consiste a débloquer As et Roi de
4 et trouver une remontée au
mort pour encaisser Dame, Valet
de @, Les ® constituent la seule
possibilité, il ne faut pas la gacher
par avarice. Jeu ducoup : 6 # le
2 dumort, le 8 d’Ouest et I'As de
la main (en prenant la levée avec
le 10 de # il ne vous sera pas
possible de remonter au mort).
On tire As et Roi de 4 et I'on
joue # vers Dame - Valet ce qui
constitue une rentrée sire au
mort.
Donne 5 : Sud doit éviter Est
car la contre-attaque ® peut étre
mortelle si As-Dame de ® sont
mal placés. Le meilleur moyen
d'y parvenir est de laisser passer
l'entame. Quel que soit le retour
on prend, on purge les atouts ad-
verses, on tire A R de ® et I'As
de ** sur lequel on défausse le
Valet de 4. Il ne reste plus qu'a
couper un 4 affranchissant deux
du mort (avec le partage
3-2).
Donne 6 : On peut dénombrer
trois perdantes a # et une a*%.
On purge les atouts adverses en
deux ou trois tours et l'on tire
Roi, Dame et As de ¥ ; si tout le

monde fournit, les ® sont3 — 3:
le dernier ® de Nord sera maitre
et permettra la défausse d'un ¢
perdant. Si les ® ne sont pas bien
répartis, couper en main le der-
nier ¥ et tirer As et Dame de *%
sans impasse; quel que soit I'ad-
versaire qui prend la main, il est
obligé de rejouer soit 4 (et I'on
affranchit obligatoirement un
#) soit #* dans coupe et dé-
fausse.

Donne 7: Si I'on choisit Sud
comme main de base, on n'a
qu’une seule perdante a ®, mais
il est difficile de I'éliminer, le
mort n'ayant pas assez d'atouts
pour couper et faire tomber les
atouts adverses. Si l'on choisit
Nord comme main de base, on
compte 3 perdantes a % que I'on
peut éliminer par la coupe. Jeu
du coup : Roi de ® prisdel'As,
4 de ® coupe du 2 de @, on tire
I'Asde # etl'on revienten Nord
parle R de ®, 7 de ® coupé du
9 @, on revient en Nord par le
R de # et les 8 de ® coupé
maitre du V de # ; on revient
en Nord avecla D de ¢, on tire
la D de @ , pour faire tomber le
dernier atout adverse et l'on
encaisse AetRde ®#etAetD
de o,

Donne 8 : Quand 1l manque la
Dame dans une couleur de neuf
cartes, le calcul des probabilités
nous enseigne que l'on doit tirer
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Aset Roien « téte » (52,3 %). 11
faut néanmoins violer cette regle
chaque fois que I'impasse assure
le contrat. Jeu du coup: on
prend I'entame de I'As, on tire
le Roi de 4, puis petit ® pour le
Roi et petit ¥ coupé du 9 de ¥,
On presente le 2 de 4 ; si Est
fournit la Dame, le coup est ter-
miné, s'il fournit petit, on glisse
le Valet et deux cas sont a consi-
dérer :

1. I'impasse réussit, notre
contrat est assuré quel que soit le
gisement du R de i etdelaDde
&,

2. I'impasse échoue, Ouest ga-
gne la levée avec la D de ¢
(# 2 — 2), mais il est obligé de
rejouer soit ® en coupe et dé-
fausse, soit @ ou % dans nos
fourchettes.

Donne 9 : Prendre le 3° tour de
@ au mort (on a pris soin de met-
tre le 9 sur le Roi d'atout), Dame
de *¥ laissé filé (Est ne peut cou-
vrir sous peine de livrer le
contrat), Roi de ¥ pour la dé-
fausse d'un *, As de ® et petit
® coupe en main. On tire Dame-
Valet d’atout pour la défausse du
5 etdu 3 de 4. L'ouverture d’Est
nous assure la présence d'au
moins un honneur 4. [l nous faut
considérer deux cas :

1. Est avait au départ cinq % : a
trois cartes de la fin, il doit garder

le R de *% second et le V de ®, il
ne peut garder les 4 et doit jeter
sa D de # ; il suffit alors de faire
I'impasse 4 4 contre Ouest pour
gagner.

2. les ® étant répartis 4 — 4, on
joue les dix premiéres cartes de la
méme maniére; a trois cartes,
Est est obligé de garder, soit le R
de * second et un @ (on est
ramene au cas précédent) soit le
R de #% second et la D de ¢
séche, auquel cas il suffit de tirer
I’As de #%. Ouest, qui ne peut
jeter le dernier @, est obligé de
sécher son Valet de 4 (le mort
défausse le 3 de ® devenu inu-
tile). On joue le Roi de @ sur
lequel s'écrasent le Valet et la
Dame, rendant le 10 maitre.

Donne 10 : Si les atouts sont
3 — 2, on ne peut pas perdre;
s'ils sont répartis 4 — 1, il faut
distinguer deux cas :

1. Ouest possede quatre atouts;
la meilleure chance pour le dé-
s'l.arunl est de tenter I'impasse a

2. Est possede quatre atouts; il
donne la possibilité au déclarant
de montrer sa technique en réali-
sant urf « coup en passant »,

Jeu du coup : Sud coupe la D de
4 avec le 3 de # et tire trois
coups d’atouts, constate le mau-
vais partage (4 atouts en Est),
realise As et R de *, joue le Roi

de ® puis remonte au mort en
jouant As et Dame de ®. Il ne lui
reste plus qu'a présenter le 8 de
@, Est ne peut rien s'il coupe,
Sud défausse son dernier *, (et
réalisera son atout ultérieure-
ment). Si Est fournit ou défausse,
Sud coupe avec le 5 de ¥ en
« passant ». Cette ligne de jeu est
supérieure a I'impasse a o elle
nécessite au moins 3 cartes a ¥
en Est (probabilité de 81,2 %).

Donne 11: On joue le 5 de ¢
pour I'As de ®. Ouest, qui ne
peut pas lacher I'As de % ou un
ok défausse la D de @, 2 de
pour la D de *%, et I'on joue le 6
de 4 ; Ouest est obligé de dé-
fausser son R de #, le mort dé-
faussant I'As de #. Est en main
doit rejouer ® pour le 4 de Sud
qui réalise un dernier 4 affran-
chi.

Donne 12 : Probleme composé
par Dorvas. Sud prend I'entame
avecle Rde s et joue 'As de 4
et le 2 de # coupe par Nord qui
présente le V de # :

1. si Est ne couvre pas, Nord f.';il
lalevée et joue I'As de *% suivi du
4 de ** coupé par Sud qui en-
caisse le Roi de # et joue le 6
de ® coupé par Nord. Nord joue
le 9 de e coupé par Sud (Est
défaussant ¥ ), Sud tire I'As de
® suivi du 6 de ® , Est en main
doit jouer atout.

2. si Est couvre le Valet de #,
Sud prend de I'As de # | joue la
Dame de # et on remonte au
mort par le 10 de #® d'ou 'on
présente le Valet de ®. Est cou-
vre et Sud fait la levée de I'As,
Sud joue atout Nord, défaussant
un . Ouest doit garder ses
ceeurs :
esi Quest joue un 4, Estdoit jeter
un *% ¢t Sud joue son dernier @
forcant la défausse d'un 4 en
Ouest et d'un petit ® en Est.
Nord réalise son As de *%, puis
joue ¥ Est en main doit rejouer
dans la fourchette 4 ;
o si Ouest joue un #%, Est doit
jeter un 4, Nord réalise son As
de # et Sud coupe la continua-
tion of, Ouest est forcé de jeter
un ®. Sud joue son ¢ maitre,
puis ® pour le 10 de ®. Est est
main doit rendre un @ .
Bareme :

de 0a'l10 points : votre tech-
nique n’est pas suffisante,

de 10 a 25 points : bridgeur
moyen,

de 26 a 35 points : bon joueur,
de 36 a 50 points : tres bon
joueur,

de 51 a 60 points : expert.

PAGES B6 ET 87

Les dames :
Diag. 1: 27-22 (18 x 27)
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32 x 21 (23 x 34) [la prise de
trois pions caractéristique du
coup « Royal »] 44-40! [mise a
profit du temps de « repos » pen-
dant lequel les noirs sont obligés
d’effectuer une prise] (16 x 27)
40 x 16 (B+).

Diag. 2 : (24-29) 33 x 24
(19 x 30) 28 x 17 (11 x 33)
34 x 25 AB (33-38!) [une en-
trée en « lunette » gagnante] 32-
27 (38 x 40) 35 x44 (N+ 1)
et + par la suite. A : 39 x 28
53{)>< S0) (N +);B:35 x 24
33-38) (N +).

Diag. 3 : (25-30) 34 x 25 (24-
29) 33 x 24 [lacase 33 a été éva-
cuée] (18-23) 28 x 19 (8-12)
19 x 17 [le pion 28 est venu en
17, mais en deux temps, alors
qu’habituellement le mouve-
ment se fait en un temps]
(11 x 44) et les noirs gagnérent
la fin de la partie.

Diag. 4: 27-22 (18 x 27)
32 x 21 (23 x 43) 42-37
(16 x 27) 37-32 (24 x 22)
34 x 23 [la trappe se referme sur
les noirs] (19 x 28) A 48-42
(43 x 34) 40 x 16 (B+) A :
43 x 34 (40 x 16) 19 x 28(16-
11)(B+).

Diag. 5: (16 — 21) 27 x 16
(17-21) 16 x 27 [lacase 17 a été
libérée et le pion 27 est revenu a
sa place] 24-29 (33 x 24)
19 x 30 (28 x17) 7-11
(35 x 24) 11 x 35. Egalité,
mais les blancs ne peuvent pas
éviter la perte du pion. Les noirs
menacent (14-20) 25 x 14
(9 x 40) 45 x 34 (N + 1). Sur
34-29 (14-20) 25 x 14
(10 x 30) (N + 1). Sur 34-30
(14-20) 25 x 14 (9 x 29)
(N+1).

Diag.6: 27-22 (18 x 27)
32 x 21 (23 x 34) 40 x 20
(16 x 27) 20-15! et les blancs
gagnent, car les noirs ne peuvent
éviter 15 X 4 qu'au prix de per-
tes matérielles importantes.
Diag. 7: 27-22 (18 x 27)
32 x 21 (23 x 34) 40x 7
(2 x11) A37-32! (16 x 38)
36-31 (26 x 37) 49-43
(38 x 49) 48-42 (37 x 48) 50-
44 (49 x 40) 45 x 34 (48 x 30)
35 x 2(B+) Asur(16 x 27)ou
(26 x 17) 7-1 (B+).

PAGES 90 ET 91

Pro%)lémes pour débutants...

Diag. 1: si blanc joue 1, noir
joue 2 et réciproquement. La
forme en L est vivante (tout
comme la forme en Z).

Diag. 2 : si noir joue a, blanc
joue b et prend 4 pierres, obte-
nant la forme en L ; mais blanc ne
peut pas approcher le premier :
on a un Seki, c’est-a-dire que la
position est bloquée, personne
n’a intérét a jouer. Dans une telle
position aucun des deux joueurs
n’ade point, la posnmn est lais-
sée tch e quelle jusqu’a la fin du
jeu. Blanc est vivant.

g0l

Diag. 3 :si blanc joue 1, le grou-
pe noir est mort (forme en 3). Si
c’est a noir de jouer, il joue a (ce
qui est possible parce qu'il a deux
libertés extérieures); a ce mo-
ment, blanc n’a pas le droit de
jouer 1 (il mettrait 3 pierres en
prise) ; ensuite, quand blanc sup-
prime une liberté extérieure du
groupe noir, noir prend les
2 pierres en 1, obtenant 2 yeux.

I [T T T |

— - — —

-~ 1 3 L

Diag. 4 : on ne peut pas tuer le
peigne, comme le montre la sé-
quence 1-4. D’autres séquences
amenent au méme résultat,

| TN Iy i |

Diag. 5 : blanc obtient au maxi-
mum un Seki (voir probléme 2
ci-dessus). Le groupe noir est
donc vivant.

...pour débutants « avancés »...
Diag. 6 : en commengant par 1,
blanc obtient un Ko. Tout autre
coup est voué a I'échec.
11 1

1 3 -
Diag. 7 : si blanc a une liberté
en a, il vit inconditionnellement
en commengant par 1. Imaginez
la suite de la séquence, si blanc
n’a pas de liberté en a.

-OF
1

Diag. 8 : le point vital est I;
3 menace la prise de 2 pierres
noires par Uttegaeshi (sacrifice et
reprise immédiate).

i - |
* o

- 3 1 -

— 5 L.

Diag. 9 : le coup 1 permet a
blanc de faire ensuite un ceil sur
le bord, d’un c¢6té ou de I'autre.

& 2
L I
...pour joueurs confirmés.

Diag. 10 : le Tesuji I est le seul
coup qui permet de faire fonc-
tionner la combinaison des 2 fai-
blesses qui ne marchent pas iso-
lément. (Aji de coupe en 2, et Aji
de la pierre noire de coin).

1 1 11

1 7
|

17 ._Q
15

13]11

[ [

Diag. 11 : la réponse est oui;
mais c’est un Shicho qui n’est pas
facile a lire (ils ne le sont pas
tous). Apres 15, il ne faut pas
jouer 18 sinon blanc connecte en
16 et a trois libertés; 16 est un
Tesuji qui enléve une liberté au
groupe blanc comme on peut le
vérifier.
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petites annonces

Dés la naissance de J & S, vous avez été nombreux a déplorer I'absence de petites annonces.
Cette lacune est désormais comblée. Vous désirez vendre ou échanger des jeux ou des livres,
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