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. Une course effrénée dans un désert hostile méne notre célebre héros de bande dessinée et son
compagnon Jimmy Mac Clure aux portes d'un vieux village indien, abandonné ou presque... Caché
au creux des plateaux desséchés du grand canyon, le spectre veille...
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Damnation ! Les grands-prétres de la banddessinée dans le temple du Livre de Poche! :

Milte millions de bouguins ! La bande dessinée entre par Ia grande
[porte dans le mande du livre. A partir de maintenant, et surun rythme
de plusieurs titres par mois, tous les grands de la bande dessinée
vont paraitre au Livre de Poche... Les grands classigues, les grands
d aujourd hui, les grands de demain.

Au format Livre de Poche, mais in extenso et sans réduction des

MARGE 13

P

Iimages. Avec la qualité Livre de Poche : entiérement en couleur
avec présentation et commentaires des meilleurs spécialistes. Au
prix Livre de Poche : de 20 a 30 F

Retrouvez, offrez, découvrez, collectionnez : jamais encore autant de
grandes signatures 1 auront eté réunies sous une forme aussi prati-
que et aussi abordable.
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Demandez vite le catalogue !

FAI R PLAY est uniquement réservé aux jeux. Un choix fantastique de
jeux agreéablement présentés en détail : jeux de société, jeux de rdle, puzzles,
cartes, échecs, mini-billards, etc... etc... Découpez ou recopiez ce bon, joignez
5 timbres & 2,20 F ou un chéque de 11,00 F pour participation aux frais
d'envois, le tout expédié & :

U548 FAIRPLAY - ZA. - 95500 LE THILLAY
Nom, prénom
adresse

Codepostal 11 1 1 1 Ville

s Minitel - CcOmposez 36.15 tapez CCM.

puis boutique, FP. Pour commander, consulter,
dialoguer. Vous y trouverez des promotions sur-
prises, les nouveautés, une description détaillée
de chaque jeu, 24h sur 24h.

Notre cadeau
de Noél

Pour toute commande passee avant le 25 Décembre 87, de plus de 300 F,
FAIR PLAY vous offre SATANIX (valeur 92 F), le fameux jeu de lettres, pratique,
intelligent, pour jouer partout, seul, a deux ou en famille. Des milliards de com-
binaisons possibles. —Offre limitée a un jeu par famille—

FAIR PLAY - Z.A. - 95500 LE THILLAY - Tél. : 39.88.33.66

LiE jouRNAL DE JESSIE

CRYPTARITHME

Tiens, voici la solution du probleme

de Jean-Frangois Golay:
1396
x 1437

72
8

4 00 3

2006052

Vous aviez trouvé? Ah, bon...

Izssm HONTE..

Quoi? Qui a dit qu'il était impossible
de construire un rectangle avec des
carrés tous différents? Moi? Heu...
vous étes sirs? Dans le dernier
numéro ? Oh, ¢a doit étre une erreur
d'impression! Car c'est pas parce
qu’un lecteur me I'avait soufflé que
jaurais affirmé une chose pareille!
Bien sdr que c’est possible... tout le
monde sait ¢a depuis longtemps! La
preuve:

32

On peut méme construire ainsi un
carré, contrairement & ce que pensait
le grand Dudeney. Vous voyez, il n’y
a pas que moi qui me trompe!

Et puis, si vous m’avez innondée de
votre méprisante ironie, reconnais-
ez que vous n'avez pas trouvé ¢a
tous seuls!

Vous avez tous pompé dans le
superbe bouquin de Martin Gardner
Problémes et divertissements mathé-
matiques (tome 2, Ed Dunod).
I’étais pourtant tombée dedans
quand j'étais petite, mais j’ai eu un

VOIG LA Pieck
NAITRESSE DE HA ColtECTioN

LA FELLE PE GiTving

moment d'égarement. Alors, jai
repris mes classiques et je vous livre
ce que j'y ai trouvé:

Le premier “carré des carrés” a été
découvert par William T. Tutte, pro-
fesseur & I'Université de Cambridge
vers 1936-1938 avec trois étudiants.
L’étude reposait sur I'analogie avec
la théorie des réseaux électriques!...
Leur carré de 175 unités de coté pou-
vait étre partagé en 24 carrés, tous
de dimensions différentes. Le voici:

Longtemps on a cru que cette solu-
tion était la solution minimum.
Depuis, on a trouvé mieux : En 1978,
A. Duijvestijn, mathématicien hol-
landais parvenait a réduire le décou-
page d’un carré en 21 carrés plus
petits tous différents. Aux amateurs
de puzzles, je laisse le soin de pro-
céder a P'opération inverse, beau-
coup plus simple, qui consiste &
reconstituer le carré de A. Duijves-
tijn de 112 unités de coté a I'aide de
ses 21 carrés élémentaires de cOtés
respectifs: 2, 4, 6, 7, 8, 9, 11, 15,
16, 17, 18, 19, 24, 25, 27, 29, 33, 35,
37, 42, 50.

Aux collectionneurs, je signale que
si 'on taille le plus petit des 21 carrés
de fagon qu'il ait 1 cm de coté, le
puzzle reconstitué aura 56 cm de
cOté, ce qui reste convenable. Je
vous donnerai la solution dans le
prochain numéro.

Ah, un dernier mot tout de méme
pour signaler que le probléme doit
se résoudre avec un nombre fini de
carrés de cOtés mésurés par un
nombre entiers. on connait évidem-
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ment le “rectangle d'or” construit
par une infinité de carrés disposés
en spirale, chacun d’eux, a partir du
plus grand égal au petit coté du rec-
tangle, ayant un cdté égal a

g ('inverse du nombre d’or)

1+

fois celui du précédent.

Merci tout de méme & Guillaume
Schmidt de Luzarches de me I'avoir
rappelé. Mais je lui ferai partager
mon bonnet d’4ne pour avoir affirmé
que “c’est le seul moyen d'obtenir
des rectangles & partir de plusieurs

carrés tous différents”. Voir plus-

haut !

BEAU CLASSIQUE

Non mais dites-done, je ne vais tout
de méme pas récompenser ceux qui
m'ont envoyé la solution d’un pro-
bléme... dont je donnais la source!
Mais ils ont droit 4 tous mes remer-
ciements!

Qui, il fallait trouver un million d’en-
tiers consécutifs ne contenant aucun
nombre premier.

Soit un nombre entier n. Considé-
rons sa factorielle, n! égale a
1X2%3X...X (n-1)xn. Evidemment
n! + 2 est divisible par 2, n! + 3
est divisible par 3... n! + n est divi-
sible par n. On vient d’obtenir (n-1)
entiers consécutifs non premiers.
Pour en avoir un million, “il suffit”
de prendre ici n-1 = 1 000 000. Et
Ion aura:

1000 000 1! + 2 divisible par 2

1 000 000 1! + 3 divisible par 3
€l

1000 000 1! + 1000 000 1 divisible
par 1 000 000 1.

PS: Le premier qui arrive & calculer
100000 1! de téte gagne mon admi-
ration la plus totale!

Tessie | Mon FiLs
PEUT IL GAGNER
UN  ABONNEMENT

Oui, la preuve...
Tous ceux dont le
dessin est publié ici
gagneront un abon-
nement d'un an. De
méme que ceux dont
j'ai retenu le jeu ou
le casse-téte. Qu’est-
ce qu'on dit & Mamie
Jessic ?

36-15 JEST

CARCRASH... ET LES PIRATES

Le mois de septembre n’aura pas été
favorable & notre serveur 3615JEST,
sur lequel se déroule notre jeu Car-
crash. Il a en effet été victime de
pirates. Eh oui! Et plus encore, de
véritables saboteurs! Quelques-uns
d’entre eux avaient en effet décou-
vert un mot clef permettant de modi-
fier le code secret qui autorise I'accés
aux MS (les “Mobiles de Survie” de
Carcrash). Ils en changeaient le
code, empéchant par-la méme son
vrai propriétaire de I'utiliser 2 nou-
veau. Pis encore, ils langaient le

véhicule sur le terrain avec un blin- -

dage réduit a néant, ce qui entrainait
sa destruction rapide. Ruinant ainsi
les heures de jeu de trés nombreux
joueurs et toutes les victoires accu-
mulées.

Aprés avoir trouvé la faille, nous
avons peu  peu reconstruit tous les
MS des utilisateurs qui se sont fait
connaitre. Aujourd’hui Carcrash a
su regagner la confiance des utili-
sateurs et demeure 4 nos yeux un des
grands jeux interactifs que I'on peut
pratiquer sur Minitel.

Jamais nous n'accepterons ceux qui,
par dépit ou par plaisir de nuire,
sabotent délibérément un jeu, au
risque d’en priver la majorité! C'est
vraiment nul. Nous connaissons les
responsables de ces actions, leurs
noms et adresses. Nous avons choisi
de ne pas faire intervenir “I'artillerie
lourde”, c'est-a-dire la justice. Il faut
dire que les peines encourues pour
le sabotage d’un réseau ou méme sa
simple pénétration sont dissuasives,
pour ne pas dire gravissimes : saisie
du matériel et amendes pouvant
atteindre 100 000F! Nous avons
choisi de “passer I'éponge”... cette
fois-ci!

Nous préférons compter sur les uti-
lisateurs eux-mémes. i vous décou-
vrez une faiblesse permettant une
tricherie, prévenez-nous. Cela per-
mettra & tous de jouer sur un pied
d’égalité. Pour cela, il suffit de laisser

un message dans notre boite aux
lettres, portant le nom de J&S (3615
JEST, 6 ENVOI pour entrer dans
les boites aux lettres). La récom-
pense sera de 100 000 § dans le jeu
Carcrash! De quoi jouer pendant
des semaines!

Rappel pour les malheureux qui
n'ont jamais gofité & Carcrash:

Pour se connecter sur le jeu Car-
crash, il suffit d’allumer son Minitel,
de décrocher son téléphone et de
composer 3615. Dés qu'un sifflement
aigu se fait entendre, appuyez sur Ia
touche Connexion/Fin du Minitel.
Tapez JEST puis sur la touche
ENVOI. Vous y étes!

Aprés vous étre construit un “Mobile
de Survie” (MS) en répartissant
1000 points en blindage, vitesse,
contenance du réservoir, nombre de
roquettes (standards et “+7) et
nombre de mines, vous serez prét A
affronter la terrible plaine de Car-
crash. Une fois sur le terrain, les
commandes d'action sont les sui-
vantes :

CONDUITE

A +ENVOL........ Arrét du MS.
V +ENVOL: i Remise en route
du MS.

D +ENVOL........ Tourner & droite
de 15 degrés.

G+ENVOL......... Tourner & gauche
de 15 degrés.

G ou D suivi d'un multiple de 15:
virage (ex: D180)

ENVOI ENVOL......Nettoyage du
pare-brise.
REPETITION.......Touche “pani-
que” (pour simuler la connexion sur
I'annuaire électronique! Retour au
jeu par SOMMAIRE).

INSTRUMENTS DE BORD

B +ENVOIL......... Active la bous-
sole.

R +ENVOL......... Active le radar
(o“store”, *“adversaire”, “tunnel”).
P +ENVOL........ donne la position
(ex: N 123 O 45)

C +ENVOL......... donne le cap en
degrés.

K +ENVOL......., jauge de réserve

de kéroséne.

I +ENVOL......... identifie un MS
adverse par son pseudo.

E +ENVOL......... donne I’état du
MS.

COMBATS-CONTACTS.

F  +ENVOL..mmme lance une
roquette standard.

FF +ENVOI........ lance une

roquette + (plus puissante).

M +ENVOL......... largage d’une
mine standard. ;
MM +ENVOL........ largage d’une
mine +.

ENVOLI............ met en mode
communication. Il suffit alors de
taper un message et de finir par
ENVOI pour que tous les joueurs
connectés puissent le lire.

T +ENVOL......... met en mode
“transaction” lorsque vous étes
proche d'un autre MS. Cette pro-
cédure permet d’échanger, d’acheter
ou de vendre le matériel dont vous
disposez.

Pour entrer dans un “store”, il vous
suffira de vous diriger droit dessus.
A T'intérieur, vous pouvez jouer et
gagner des dollars, afin de mieux
équiper votre MS. Pour utiliser les
tunnels, vous devez nécessairement
posséder une clé spéciale, le “tube-
key” (dans tous les bons stores de
Carcrash!).

Si vous avez le moindre probléme,
laissez un message dans la boite aux
lettres de J&S (son nom est J&S).
Bonne route ! .

36-15 JESSIE

TEL LE PHENIX!

Comme vous vous en étes sans doute
rendu compte, depuis quelques
mois, JESSIE, notre premier ser-
veur, ne tourne plus que sous une
forme réduite: des jeux et la mes-
sagerie directe, mais sans actualité,
sans petites annonces, sans créa-
tion... Bref, sans mise  jour, Jessie
ancienne formule est au point mort,
Mais nous préparons un nouveau
JESSIE tout neuf, encore plus beau,
plus convivial... A suivre!

Craverons

Jean-Paul Ralle (& gauche) emporte le titre de champion de France pour la

troisiéme fois.

OTHELLO

Deux innovations cette année pour
le championnat de France
d’Othello: d’abord, la phase finale
a eu lieu 3 Toulouse, et non & Paris
comme les années précédentes,
ensuite elle a duré deux jours au lieu
d'un.

Vingt-cinq joueurs (dont tous les
meilleurs Frangais) sélectionnés lors
d’éliminatoires régionales se sont
donc retrouvés dans la "ville rose®
les 24 et 25 octobre. Ils se sont
affrontés en onze rondes au systéme
suisse suivies d'une finale au meilleur
des trois parties (2 raison de 23
minutes par joueur et par partie),

Dés le soir du premier jour, il n'y
avait plus d’invaincus, Philippe
Juhem et Paul Ralle étant en téte
avec 6 points sur 7 devant Bruno
Guyon, Didier Piau, Jean-Frangois
Puget et Marc Tastet 4 un point. Il
était alors clair que les deux finalistes
se trouvaient parmi ces six joueurs.

Avant la derniére ronde, Philippe
Juhem et Paul Ralle avaient encore
un point d’avance sur leurs pour-
suivants, mais tous deux perdaient
leur onzieme partie et étaient
rejoints a la premiére place par
Didier Piau et Jean-Frangois Puget.
11 fallait donc recourir au départage
(le total des pions) pour désigner les
deux finalistes : Paul Ralle et Didier
Piau.

Paul Ralle 'emportait en deux par-
ties 39-25 et 41-23, et enlevait ainsi
le titre de champion de France pour
la troisieme fois en quatre ans, Il
représentera donc la France au
championnat du monde 2 Milan, en
compagnie de Bernard Daunas vain-
queur du Grand Prix (tournoi réu-
nissant les huit meilleurs joueurs de
I'année) et d'un troisitme Francais
qui sera désigné par le tournoi des
prétendants, puisque cette année
chaque pays pourra envoyer trois
représentants au championnat du

Monde.
M.T.

BRIDGE ‘

Les championnats du monde de
Bridge se sont déroulés cette année
& Ocho Rios (Jamaique) du 11 au
24 octobre.

Les Etats-Unis remportent le cham-
pionnat open (Bermuda Bowl) avec
354 points en 176 donnes devant la
Grande-Bretagne, 296 points.
L’équipe américaine était composée
de Martel, Stansby, Hammam,
Wolf, Ross, Laurence, et le capi-
taine Morse,

L'équipe britannique était formée de
Forrester, Kirby, Amstrong, Shee-
man, Flint, Brock, et le capitaine
Friday.

Les Britanniques se sont révélés de

redoutables rivaux sans se laisser
jamais vraiment distancer. A 16
donnes de la fin, ils revenaient a 14
points des Américains. Le suspense
restait donc entier dans la derniére
séance, mais les Européens s’effon-
draient sur les derniéres donnes.
Les championnats Dames (Venice
Cup) voient la victoire de I'équipe
américaine devant I'équipe francaise
par 251 points & 219 points.
L’équipe francaise comptait dans ses
rangs Mmes Bessis, Bordenave,
Chevalley, Cronier, Gaviard, Wil-
lard et était conduite par le capitaine
Gérard Leroyer.

L'équipe américaine était formée de
Mmes Wei, Raden, Andreas, Pal-
mer, Chambers, Bjerkan, capitaine,
Carol Sanders.

Go

Lyon 17-18 octobre. Pierre Colmez
n'a pas de chance contre Moussa.
Pour la quatrime fois finaliste, il n’a
pas encore réussi a décrocher le
titre !

Tout a commencé & Montpellier o
André s'est facilement qualifié, rem-
portant ses huit parties. Pour la
deuxieme place qualificative, il a
fallu un play-off pour départager
Frédéric Donzet et Colmez. Ce play-
off s’est disputé pendant le Congrés
Européen de Grenoble, ol Fred a
obtenu une bonne 3¢ place, mais n'a
pas réussi 4 courir les deux liévres
4 la fois.

Quatrigme édition donc, entre deux
adversaires qui se connaissent par-
faitement.

Les points forts de Comez : rapidité
de calcul, aptitude a se sortir de
situations difficiles. Son point faible :
sa tendance a se mettre lui-méme en
position difficile.

Les points forts de Moussa; supé-
riorité théorique et technique, une
excellente vision globale du jeu, la
précision de ses coups. Son point
faible : une tendance & commettre de
grossiéres bévues.

Les points communs : un optimisme
a toute épreuve et une grande
combativité. Tout cela donne des
parties invariablement spectaculaires
et... difficiles & comprendre pour les
spectateurs et quelquefois les
joueurs eux-mémes, tant les compli-
cations latentes sont difficiles a éva-
luer et les rebondissements inatten-
dus.

C’est ainsi que pendant presque
toute la premitre partie, les spec-
tateurs, dans leur quasi-totalité,

croyaient en la victoire de Colmez
et se sont méme demandés & plu-
sieurs reprises pourquoi André
n’abandonnait pas.
Les mémes n'ont pas cessé de sures-
timer I'avantage de Moussa dans la
deuxiéme partie.

P.A.

RUBIK’S MAGIC

Le représentant francais, Jean-Pierre Truong (& gauche).

Samedi 26 septembre, Cité des
Sciences de La Villette, avait lieu le
ler championnat de France de
Rubik’s Magic.

Une quinzaine de participants (de 13
4 45 ans) s'affrontérent dans plu-
sieurs épreuves de rapidité. Jean-
Pierre Truong, de Marseille, I'em-
portait... suivi de son frére, Robert.
Ce titre le désignait pour participer
i la finale du championnat du
monde, le week-end suivant a
Londres, finale qui regroupait
12 champions de différents pays.

L’Allemand Sven Voss (9 ans!!)
P’emportait de justesse devant le Bri-
tannique Ben Fawcett et I' Australien
Tobby Watson. Jean-Pierre Truong
se classait quatrieme.

Le premier prix (25 0003 US), fut

remis en personne par Erno Rubik,
venu de Budapest & cette occasion.

Les championnats du monde se
déroulaient sur le nouveau Rubik’s
Magic & 12 faces.

7




fagon, gare a& Agafanov !

LE DEFI PULLMAN

Du 21 novembre au 2 décembre,
Wladimir Agafanov, Grand Maitre
international de Dames et Maitre
national d’Echecs, lance un défi
journalier (parfois deux) a trente
joueurs de chaque discipline, en

Ce “championnat de France du
joueur le plus complet”, limité I'an
dernier & une seule compétition pen-
dant le Festival des jeux de Cannes,
se régionalise avant de se terminer
par une finale nationale.

Les demi-finales régionales du Mul-
tijeux 83 seront au nombre de
quatre. Pour vous inscrire, écrivez
d’urgence & “Multijeux 88", Agence
France Jeu, 76 boulevard de
Magenta, 75010 Paris.

Attention, vous n’avez pas forcé-
ment intérét & vous inscrire en prio-
rité & des jeux dont vous étes des
experts. Peut-étre est-il plus rentable
pour vous de concourir 13 ol les
autres sont encore moins expéri-
mentés que vous!

1. e2-ed, 1. 33-29... Voulez-vous jouer aux Echecs ou aux Daml 7 De raur;

MULTIIEU'X 88

3

simultanée. Cet événement national
(Paris, Dijon, Lyon, Nice, Marseille,
Montpellier, Bordeaux, Deauville,
Rouen, Roubaix) est patronné par
la FFE, la FFD, et organisé par
I’ADES et Pullman.

Pour tout renseignement : ADES, 4,
rue du Parc, 92300 Levallois-Perret.
Tél: (1) 47 37 15 57.

Rappelons que le championnat Mul-
tijeux porte sur plus de vingt jeux
répartis en trois catégories : stra-
tégie pure, probabilités et stratégie,
combinatoire et stratégie.

Vous devez participer 2 un minimum
de cing épreuves, et un maximum
de dix, mais seuls les cinq meilleurs
scores seront pris en considération,
Les jeux au programme du Multi-
jeux 88 ne sont pas encore tous
arrétés au moment ol nous écrivons
ces lignes. En vous inscrivant, vous
recevrez le réglement complet.

Disons que sont siirs, évidemment,
les grands classiques: Dames,
Echecs, Go, Belote, Scrabble,
Tarot, Minibridge, Othello, Master
Mind, mais aussi Backgammon qui
ne figurait pas I'an dernier.

Et que s’y ajouteront un certain
nombre de jeux parmi ceux du Mul-
tijeux 87, mais aussi probablement
des nouveaux, en particulier des jeux
de connaissances.

Y AT AT NE I Y

AR AT

GHMES DAY:

Trés pluraliste a ses débuts, la plus
importante manifestation anglaise se
spécialise, chaque année un peu
plus, dans les jeux de simulation. Ce
qui se traduit en fait par “dans les
jeux Games Workshop”. Les stands
d’autres éditeurs se font rares, lais-
sant surtout la place aux associations
de jeu de role grandeur nature, aux
fabricants d'accessoires, armes de
latex et masques, ou aux petits édi-
teurs ne présentant souvent qu'un
seul jeu (on pouvait ainsi découvrir
Mega, un jeu d’origine suédoise, sur
un théme d’heroic-Fantasy, sans
aucun rapport avec notre Mega a
nous), ainsi que 3 wishes “3 sou-
haits”, nouvel éditeur déja distribué
en Allemagne et qui ne demande
qu'a séduire les Frangais avec quatre
jeux de plateau aux théme proches
des jeux de réle (cimetiére hanté,
alchimiste, etc.). Enfin, plusieurs
tables des jeux sont louées par des

® Budapest (26-30 septembre).
Match de départage pour le Tournoi
des Candidats. Le Hongrois Lajos
Portisch élimine I’Anglais John
Nunn sur le score de 3-1 (1-0, 1-0,
0,5-0,5, 0,5-0,5).

e Tilburg (PB- 15 sept-5 oct). Trés
forte édition 87 avec une moyenne
Elo de 2623 (Cat 15). Deux faits
marquants dans ce tournoi double
ronde de 8 joueurs: la suprématie

LE CHANGEMENT DANS LA CONTINUITE

auteurs venus faire connaitre leurs
création, dans I'espoir d’étre plébis-
cités et d’attirer I'attention des édi-
teurs,

Les deux nouveaux produits de

Warhammer 40 000, se disputaient
la vedette sur les tables de démons-
tration.. Le premier, jeu de football
américain mettant en lice des
équipes de monstres plus coutumiers
des donjons, devrait paraitre sous
peu en frangais. Le second, variante
futuriste du jeu avec figurines
Warhammer, mélange également les
genres dans un jeu assez apocalyp-
tique!

Au final, une manifestation toujours
aussi animée, oll les nombreux visi-
teurs francais ont pu faire le plein
de nouveauté, et se rassurer sur la
santé du jeu de simulation chez nos
voisins.

de Timman et la superbe remontée

D.G.

Blood Bowl! : Donjons & Football... américain. Argh !

ECHECS EN BREF..

® Amsterdam (fin aofit). Slim Bel-
khodja réalise sa 3= norme de Maitre

International et va ainsi devenir le
17« MI Frangais.

de Kortchnoi aprés un premier tour
catastrophique.

1. Timman (PB) 8,5; 2. Nikolic (Y)
8; 3. Hitbner (RFA); 4. Kortchnoi
(CH)7,5; 5. Youssoupov (URSS) 7;
6. Andersson (S) 6,5; 7. Sokolov
(URSS) 6; 8. Ljubojevic (Y) 4,5.

® Tournoi des Candidats. Tirage au
sort des matchs des Candidats qui
auront lieu & Saint-John (Canada) le
23 janvier 1988.

Sokolov (URSS)-Spraggett (CAN)
Youssoupov (URSS)-Ehlvest
(URSS)

Kortchnoi (CH)-Hjartarsson (ISL)
Short (ANG)-Sax (H)

Timman (PB)-Speelman (ANG)
Seirawan (USA)-Vaganian (URSS)

Games Workshop, Blood Bow/ et -

TAPIS VERT

Aussi facile, pas plus cher et plus souvent ! Le
petit frére du Loto, Tapis vert, vous permet de jouer

tous les jours.
gagner ?

Mais que pouvez-vous espérer

Nous avons pris nos calculettes...

ernier né de la Société de la
Loterie Nationale et du
Loto, Tapis Vert (voir ci-

dessus feuille de jeu) vous propose
chaque jour de deviner parmi trente-
deux cartes, les quatre qui sortiront
au tirage télévisé en direct le soir
méme. Ces quatre cartes sont tirées
3 raison d'une pour chaque couleur

(>, &, @, &),

.Si vous avez quatre bonnes cartes,

vous recevez 1 000 fois votre mise.
Si vous avez trois bonnes cartes,
vous recevez 30 fois votre mise.
Si vous avez deux bonnes cartes,
vous recevez le double de votre
mise, votre mise pourant étre choisie
parmi l'une des six possibilités sui-
vantes: 2 F, SF,10F, 20 F, S50 F,
100 F avec cumul autorisé et option
d’abonnement pour 3 ou 7 tirages
consécutifs,

VOTRE PROBABILITE
DE GAIN

Sur les 8¢ = 4 096 combinaisons pos-
sibles, une seule comportera les
quatre cartes du tirage (C3x7), soit
28, comporteront trois bonnes
cartes; (C3X7?), soit 294, compor-
teront deux bonnes cartes; (C1X7%),
soit 1 372, comporteront une seule
bonne carte, et (Cx7*) soit 2 401,
n’en comporteront aucune. Soit une
probabilité de :

(294 + 28 +1):4 096 = 7,88% de
doubler au moins sa mise

(28 + 1) : 4096 = 0,71% de récu-
pérer au moins 30 fois sa mise
1:4096 = un’ peu moins de 2,5
chances sur 10 000 de recevoir 1 000
fois sa mise.

UN JEU HONNETE ?

Si vous jouez les 4 096 combinaisons
différentes possibles, vous doublerez
votre mise 294 fois, la multiplierez
par 30, 28 fois et par 1 000, une fois.
A raison des 2 F minimum par mise,
pour 8 192 F, vous récupérerez en
retour

(4 Fx294 + 60 Fx28 + 2000 F
x.1)= 4 856 F, soit 59,3% de vos
mises.

Un peu moins de 60% des mises sont

e e e — e e e e e e e ————
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LOUIS THEPAULT

TABLE A'50F COMMENT JOUER :
=i =i 1, Cholslsser uns Gu pusieuts
i][1] tsbles da jou (b cheque
table comespond i mise
lodiquis).
2.5ur b bl cholaes,
COCHEZ 4 CARTES : un
seul piqua, un seul carur, un
seul eaitea, un saul tdfle.
2, Cochaz ln nambie de tieges
suguslvouavoularpanicipsr,

RESULTATS
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*ninja(E

GAINS : 3

~ §1 vous avat cochd 4t ne
tablalend carton s, vous
gagnez 1000 fols s rlsa
Joumatibta da calls tabla,

- 3 don carten thdbes ©
30 fols la mize.

- 2 don carten tindes ©
2 fols la misa,

Ca butlatin est uol nt dustind & Ja leciure do vaire jou sue un
tatminal du la SUNUN, 1} permaet d’ablenit un resu contra l varemant
% mises, Ce tegu devia die présentd pour da palement des gaina.

donc répartis entre les gagnants, la
SNLNL empochant pour son propre
compte 40% des enjeux destinés &
couvrir ses frais de fonctionnement
et venir en aide & certains orga-
nismes (7).

Cela dit, 60% reste un rapport
convenable, méme s'il est trés loin
de celui de la roulette, presque 99%,
et la personne qui parie librement
en évaluant ses chances de gain agit
en toute connaissance de cause.

FAITES SAUTER
LA BANQUE!

Si les 4096 tirages possibles sont
équiprobables, cela n’est plus vrai
quant au choix des cartes pour
lequel intervient la notion de
comportement du joueur. Une
combinaison du type 7 @, 8 4,
99, Vefe sera-t-elle jouée aussi sou-

- vent que le carré d'As? A la limite,

si chaque jour, un parieur sur 500
s’amuse, par exemple, 3 jouer le
carré d'As, la SNLNL devra débour-
ser 1 000 F pour chaque tranche de
500 F pergus le jour ot cette combi-
naison sortira. Mais voild, de tels
tirages ne se produiront pas tous les
jours et, lorsque le tirage sera d’un
type plus quelconque, il y aura au
contraire sans doute moins des 60%
théoriques des enjeux a redistribuer.
Il y a fort & parier que la SNLNL
analysera la fréquence de certains
types de combinaisons. Il serait
d’ailleurs intéressant de connaitre la
part des gagnants & I'occasion de la
sortie d'un carré. L'écart par rapport
a la “normale” sera-t-il positif ou
négatif ? :
Probléme: Au fait, quelle est la pro-
babilité pour que, sur un an (365
tirages successifs), sorte au moins un
carré, c'est-a-dire une combinaison
formée de quatre cartes de méme
valeur?

UNE MARTINGALE ?

Si on se fixe comme stratégie de
jouer chaque jour la méme combi-
naison et de doubler sa mise chaque
fois que I'on perd, on finira par récu-
pérer un bénéfice de 2 F pour la mise

initiale minimale de 2 F, et cela, quel
que soit le jour n ob interviendra le
gain pour au moins deux bonnes
cartes.

Démonstration:

Le montant des mises jusqu’au jour
n aura été de:

2F(1+2+44+ .. +2)=
2n+1 - 2

La mise du dernier jour est 2°. Avec
un gain, on récupére deux fois sa
mise soit 27!, c’est-d-dire 2 F de
plus que la somme totale des mises
calculée ci-dessus. Tout cela est bien
beau en théorie, mais imaginez un
peu que le 10° jour, votre combi-
naison jouée chaque jour n’ait
jamais eu deux cartes communes
avec le tirage de chaque soir. Vous
aurez dépensé 21'~2 = 2046 F pour
espérer gagner 2 F!

Probléme: Au fait, calculez donc la
probabilité pour que votre combi-
naison, rejouée chaque jour, donne
lieu au moins & un gain quelconque
avant le 11¢ tirage. Le résultat
devrait vous décourager de tenter ce
genre de martingale! Au bout de
20 jours, s'il n’y a pas de gain, vous
aurez déboursé plus de 2 000 000 F,
Deux autres problémes

1. Sur un an, il est fort probable qu'il
y ait au moins une combinaison qui
sorte deux fois ou plus. Quelle est
cette probabilité?

Au bout de combien de tirages, cette
probabilité devient-elle supérieure &
50%7?

2. Sur vingt ans, c’est-a-dire
365,25 %20 = 7 305 tirages successifs,
on peut s'attendre & ce que chacune
des 4 096 combinaisons possibles
sorte au moins une fois. Est-on vrai-
ment si sir? Quelle est donc la pro-
babilité pour qu’aprés vingt ans, il
reste encore au moins une combi-
naison qui ne soit jamais sortie?
Solutions dans le prochain numéro.
N’hésitez pas 2 nous faire part de
vos résultats, de vos suggestions de
problémes...

MIEUX QUE LE LOTO?

Comme pour le loto, le principe du
jeu reste le méme : choisir au hasard

quatre cases parmi les trente-deux
proposées, l'obligation de jouer une
case par ligne ne constituant pas en
soi une différence fondamentale vis-
a-vis de ce principe.
En revanche, le principe de la redis-
tribution des gains est totalement
différent. Au Loto, ils dépendent de
la totalité des sommes mises en jeu
et du nombre des gagnants & chaque
rang: les rapports ne sont connus
que le lendemain ou le surlende-
main. Ainsi, avec six bon numéros,
selon que vous serez mombreux ou
non & toucher le gros lot, vous pour-
rez gagner entre 100 000 F et plus
de 10 000 000 F!
A Tapis Vert, au contraire, votre
gain ne dépendra que de votre mise,
indépendamment du montant global
des enjeux et du nombre des
gagnants. A l'extréme limite, l'en-
semble des gains pourrait méme
dépasser certaines fois le montant
des enjeux (voir “Faire sauter la
banque”).
Autre différence importante sur l'es-
pérance des gains et 'espérance de
gagner. Au Loto, on peut espérer
gagner jusqu’a environ un million de
fois sa mise alors qu'a Tapis Vert,
le maximum est de mille fois. La part
des enjeux répartie entre les
gagnants étant & peu prés identique
pour ces deux jeux, il s'ensuit qua
Tapis Vert, 'espérance de gagner le
minimum sera plus importante.
A Tapis Vert, la probabilité d'avoir
au moins deux bonnes cartes est
égale 2 7,88% (avec rapport du
double de sa mise).
Au loto, la probabilité d’avoir au
moins trois bons numéros n’est que
de 1,86% (avec gain de I'ordre de
dix fois sa mise en moyenne).
En conclusion, par rapport au Loto,
Tapis Vert c’est aussi facile, on peut
jouer pour le méme prix, on gagne
plus souvent, mais ¢a rapporte

moins gros.
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ONISEP...

QUI MAL Y JOUE!

J&S tenait son scoop dans I'enquéte
“Jouez a Iécole” (n°® 44): la pré-
paration d’une brochure ONISEP
(Office national d'information sur les
enseignements et les professions) sur
les jeux a I’école. A présent dis-
ponible, cette brochure présente une
radioscopie détaillée des expériences
d’Echecs, de Dames, Scrabble et
autre Go tentées dans les écoles et
colléges. Véritable mine de rensei-
gnements, elle offre 4 tous les édu-
cateurs et parents d’éléves un outil
précieux pour la création de telles
activités. Un coup de chapeau & Jean
Uzan, secrétaire général de la CLE
(Confédération des Loisirs de I'Es-
prit), auteur de ce “Jeu & P’école-
Mode d’emploi”.
Comment se la procurer : Brochure
ONISEP n° 405 (datée de juin 1987).
- ONISEP, 46, rue Albert, 75013
Paris. Tél: 45 83 32 21
- Librairie ONISEP, 168, boulevard
Montparnasse, 75014 Paris. Tél: 43
351598
- Dans tous les centres d’orientation
ONISEP départementaux.
- Auprés des conseillers d'orienta-
tion des colléges et des directeurs
(-trices) d’écoles primaires.

TR,

N OTEZ DEJA

Du 6 au 14 février 1988: vous serez
a Cannes pour le 3¢ Festival inte:-
national des jeux.

Au programme : tournois et démons-
trations de tous les grands classiques,
mais aussi un salon des jeux et...
sans doute de grandes surprises!
Suite au prochain numéro!

MINI-BRIDGE,

ACCROCHE-COEUR

Clest & partir de ce slogan que s’est
déroulée du 5 au 10 octobre dernier
la Semaine nationale du Bridge. Plus
de 600 clubs répartis dans les
28 comités régionaux de la FFB ont
ouvert leurs portes, et 2 000 ani-
mateurs se proposaient d’apprendre
au néophyte, par le biais du Mini-
Bridge, les régles du jeu en 10
minutes! Une gageure pas si folle
qu'elle 'y parait si I'on en juge par
les 8 000 nouvelles inscriptions
annoncées par la Fédération. Une
expérience & méditer pour les autres
disciplines. La premiére simultanée
de Mini-Bridge est d'ores et déja
annoncée pour fin décembre.

T.P.

MAI'I-IONG

La Fédération francaise de Mah-
Jong est née!

Déja des tournois interclubs se dis-
putent d’Angers a Toulouse, et des
programmes informatiques circu-
lent.

Des démonstrations se déroulent a
la Librairie I'Impensé radical, (1, rue
de Médicis, 75006 Paris) tous les
samedis aprés-midis. Fédération
Frangaise de Mah-Jong, 26, rue des
Martyrs, 75009 Paris.

MEPHISTO SANS
ADVERSAIRE!

Le 7¢ championnat du monde des
micro-ordinateurs d’échecs a eu lieu
cette année & Rome du 14 au 21 sep-
tembre.

Mephisto a conservé son titre acquis
en 1985 & Amsterdam et défendu
victorieusement a Dallas en 1986,
Mais comme ni Fidelity Electronics
(Excel 68000 Mach II), ni Novag

(Forte B), ni Scisys (Leonardo
Maestro) n’étaient présents, le pro-
gramme de Richard Lang n’a eu &
battre qu'un seul adversaire : CXJ,
une nouvelle marque qui gardera un
souvenir cuisant de ses débuts dans
la compétition: Mephisto bat CXIJ
9-0! Sans commentaire.

P.N.

AGENDA

@ 28 et 29 novembre: Triathlon
interclubs des jeux de simulation &
Boulogne.

® du 28 janvier au 3 février 1988:
27 salon international du jouet &
Villepinte-Paris-Nord.

® du 4 au 10 février 1988: 39¢ foire
internationale du jouet 3 Nuremberg
(RFA).

® du 6 au 14 février 1988: 3¢ festival
international de jeux & Cannes.

® du 26 mars au 4 avril 1988: 3= salon
des jeux de réflexion & Paris (Porte
de Versailles)

CONTRATS BLEUS

Dans notre numéro 44, nous annon-
cions que les jeux pourraient béné-
ficier des contrats bleus prévus par
le Plan ARES (aménagement du
Rythme Extra-Scolaire) du ministére
de la Jeunesse et des Sports. Un bud-
get de sept millions de francs était
dégagé pour payer futurs animateurs
et frais d’équipement pour les “acti-
vités culturelles et artistiques”.

Pourtant, aprés la signature de plu-
sieurs centaines de ces contrats  tra-
vers la France, aucun d’eux ne
concernait encore les jeux. Il faudra
l'intervention énergique de Jean
Uzan, Secrétaire général de la CLE
(Confédération des Loisirs de I'Es-
prit) pour que dix premiers contrats
bleus “échecs” soient signés entre la
Mairie de Paris et la Direction de Ia
Jeunesse et des Sports,

Encore Paris? Encore les Echecs?
Peut-étre, mais nous espérons que
ce n’est qu'un (bon) début,

TP

10

GHGNEZ A MRXI BOURSE!

Créé par Marc-Eric Gervais avec la
complicité d’Yves Mourousi (Eh
oui!), Maxi Bourse se veut un jeu
économique “vraiment impi-
toyable”! Le sera-t-il plus que la
(vraie) Bourse ces derniers temps?
Avant méme de vous présenter le
banc d’essai complet du jeu, nous
vous proposons... de le gagner!

1l vous suffira de trouver, parmi les

40 entreprises qui interviennent dans
le jeu (voir ci-dessous), celle dont
les actions connaitront le 1e
décembre la plus forte hausse (... ou
la plus faible baisse!)

Evidemment, vos réponses devront
nous parvenir avant le 1= décembre
a 9 heures. Parmi les bonnes
réponses, dix seront tirées au sort,
Leurs auteurs gagneront, en avant-

premiere, un exemplaire du jeu qui
leur sera remis par Yves Mourousi
le 3 décembre*, lors d'une grande
soirée économico... ludique !
Ecrivez vite a Jeux & Stratégie, Maxi
Bourse, 5, rue de La Baume, 75415
Paris Cedex 08.

* Si des lauréats ne peuvent étre présents a la
soirde, il recevront ultérieurement le jeu.

ECHECS ELECTRONIQUES

EXCEL 68000 ET MEPHISTO MM4
DES ADVERSAIRES POUR LES CHRMPIONS

De 1978 2 1985 tous les micro-ordi-
nateurs d’échecs commercialisés
étaient équipés de microprocesseurs
8 bits, généralement des 6502. La
victoire tonitruante du Mephisto
Amsterdam 16 bits au championnat
du monde 1985 des micros remit tout

JEUX & JO

en question. Fallait-il désormais pas-
ser obligatoirement au 16 bits, voire
au 32, pour rester dans la course?
Novag et Scicys répondirent non &
cette question et continuent aujour-
d’hui encore a perfectionner leurs
programmes 8 bits: Forte B, Léo-
nardo Maestro. Les Allemands
d'Hegener et Glaser, novateurs en
ce domaine, misent tout sur leurs
68000 et 68020, Mephisto Amster-
dam, Mephisto Dallas et bientdt
Mephisto Rome, certes trés perfor-
mants mais aussi extrémement cofi-
teux (plus de 10 000 F). Des quatre
grands fabricants mondiaux, seul
Fidelity Electronics semble avoir
hésité entre les deux politiques en
sortant en 1986 des 8 bits de haut
niveau, Elite Avant-Garde, puis Par
Excellence, tout en travaillant acti-
vement & la mise au point de leur
premier 16 bits.

Clest ce dernier qui vient de sortir
sous le nom d’Excel 68000. Deux
versions différentes sont proposées
aux acheteurs.

L’Excel 68000 “normal” est vendu
un peu moins de 4 000 F, une bonne

surprise étant donné les prix des
Mephisto!

1l est vrai que la présentation laisse
a désirer. Si I'on est revenu & une
diode par case comme sur le
Sensory 9 de 1982, on a aussi
conservé la méme boite de plastique

UEURS

dont le moule doit étre amorti depuis
longtemps. Seules les couleurs chan-
gent: noir et argent.

En revanche, la présence d'un écran
d’affichage & quatre caractéres per-
met de prendre connaissance de
nombreux parametres qui demeu-
raient secrets sur le Sensory 9 ou
‘obscurs sur le Par Excellence:

1. Affichage du coup envisagé et de
la meilleure ligne sur une profondeur
de quatre demi-coups (on aurait pu
faire plus, pourquoi pas 8 comme sur
I’Elite?).

2. Fonction d’évaluation en déci-
males.

3. Profondeur d’analyse en demi-
coups avec le nombre des variantes
déja analysées.

4. Nombre de coups analysés par
seconde.

Pour ce qui est de son niveau de jeu,
I'Excel 68000 m’a semblé trés proche
du Par Excellence sauf en finale ol
il est incontestablement nettement
plus fort. De plus, sa bibliothéque
d’ouvertures est plus variée et
compte davantage de coups (20 000
au lieu de 16 000).

Excel
68000

L'amélioration sensible en finale
s'explique par la présence dans le
programme (c’est la premiére fois
que cela existe sur un micro) de
“Hash Tables”, c’est-a-dire de tables
de transposition qui permettent
d’éviter & l'ordinateur de recalculer
plusieurs fois la méme chose. Dans
les finales les plus simples (lorsque
le matériel est réduit aux Rois et &
un ou deux pions), cela permet au
programme de calculer jusqu'a une
profondeur trés importante en un
temps réduit.

L’autre version commercialisée de
I’Excel 68000, le Mach II, vendu
environ 5 500 F, posséde des carac-
téristiques générales semblables au
modele standard et beaucoup plus
de Hash Tables.

Voici un diagramme qui montre bien
Iefficacité extraordinaire de ces
tables de transposition. Pour trouver
le seul coup qui gagne 1. bS! il faut
arriver & une profondeur d’analyse
de 19,5 coups. Pour ce faire, un
Forte B ou un Par Excellence ont
besoin de... plusieurs jours. L’ Excel
68000 y arrive en 25 minutes et

di“f,;'f;',”'“ Par Excel Excel Mephisto Rappel du
dans le ne 47 Excellence 68000 68000 Mach 2 MM4 meilleur
Diag. 1 6 min 24 s 2min39s 2min12s Smin 7s Mephisto Dallas 12 bits :
4s
Diag. 2 47 min 45 s 37 min 13 s 23 min 13 s 6 min 45 s Elite Avant-Garde :
1 min 57 s
Diag. 3 1 min 50 s 2min 9s 1 min42s 14 min 58 s Mephisto Dallas 32 bits :
| 5s
Diag. 4 2 min 28 s 6 min 43 s 4 min 55 s non frouvé | Leonardo Maestro 6 Mega :
en 1 heure 108
Diag. 5 3mindSs | 29min54s | 2min 2s 3 min 47 s Constellation Forte B :
4 min 50 s
Diag. 6 non trouvé non trouvé non trouvé 2 min 26 s Constellation Forte B :
en 1 heure en 1 heure en 1 heure 7min 17 s
Diag. 7 6 min 31 s 4min 5s 1 min 30 s 1 min 24 s Constellation Forte :
Iminls
Diag. 8 18mind6s | Sémin 7s | 13mind5s 2min 57s | Mephisto Dallas 32 bits :
4 min
Diag. 9 8 min 25 s 7 min 11 s Imin 16 s 53 min35s | Leonardo maestro 6 Mega :
1s

PIERRE NOLOT
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35 secondes et |’ Excel 68000 Mach IT
en 1 minute et 17 secondes.

MM4 = REBEL 2

Autre programme de pointe
commercialisé en cette fin d’année,
le MM4 d'Hegener et Glaser. I
s'agit des derniers travaux du pro-
grammeur hollandais Ed Schroder
qui avait congu voici un an le Rebel
(voir Jeux & Stratégie n°44). Ce pro-
gramme sera désormais vendu avec
le Mephisto Modular (environ
4000 F) et le Mephisto Exclusive
(environ 5 000 F), et il sera possible
d’acheter le module seul pour un
prix, hélas, élevé (environ 3 000 F).
Comme le montre bien notre nou-
velle grille tests, ce MM4 est par-
ticulierement efficace tactiquement
en milieu de partie. De méme les
faiblesses du Rebe! en finale ont été
supprimées pour la plupart, et
comme la bibliothéque d’ouvertures
a également été retravaillée, voici un
programme 8 bits qui n’est pas trés
loin de valloir son concurrent 16 bits
dans la méme marque, le Mephisto
Dallas.

Reste que pour déterminer exacte-
ment le Elo de ces trois nouveaux
programmes tous excellents, il fau-
drait que leurs importateurs en
France, Rexton et Sagimeca, accep-
tent de les soumettre au test de I'af-
frontement avec une vingtaine de 2°
catégorie comme ce fut fait en 1986
pour le Par Excellence (1852) et le
Forte (1861).
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(Jeux Descartes)

® une boite 32 X 23 X 4 cm

® un plateau de jeu représentant le
réseau RATP de Paris

® 336 cartes (questions, événements
ou jokers)

® 6 pions

® 6 pions marqueurs

@ des fiches personnages (24 sortes
de personnages : l'artiste, le méde-
cin, larchitecte...),

étre le premier  avoir accompli son
périple dans Paris.

chaque joueur se voit attribuer cing
cartes qu'il renouvellera au fil des
tours et une fiche de personnage.
Cette fiche contient une liste de lieux
a visiter en relation avec le type de
personnage concerné. Par exemple,
Iartiste devra visiter des musées, ou
bien le voyageur devra traverser
gares et aérogares.

Il dispose de cing points de dépla-
cement par tour, & utiliser dans un
seul et méme moyen de transport,
le métro, le bus, le RER ou 2 pied.
Une fois les points de déplacement
dépensés le joueur peut se voir poser
une question par I'un de ses adver-
saires. Celui-ci la tire de I'une des
cartes qu'il a en main  la condition
que la question concerne le person-
nage venant de bouger.

Si le joueur répond correctement,
il a droit & cing points de transport
supplémentaires et il termine son
tour. §'il échoue, c'est le tour du
joueur suivant. *

Il peut arriver qu’aucune question
ne soit posée au joueur ayant
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bougé ; soit qu’aucun adversaire
n’ait eu de question correspondant
au personnage, soit que chacun
d'entre eux n'ait eu que des ques-
tions qu'il jugeait trop faciles, Dans
ce cas, le personnage peut dépenser
cing points de transport supplémen-
taires ou jouer une carte événement
¢'il en a une en main. Cette carte
pourra vous faire perdre un tour si
vous €tes dans le métro (panne de
courant) ou vous obliger & prendre
le bus (il fait beau et vous devez en
profiter).

commentaires :

voila le type méme de jeu questions-
réponses ol le matériel annonce la
couleur, en 'occurrence le jaune
caractéristique du petit ticket bien
connu. Tout est congu autour du
réseau RATP en ce qui concerne les
mouvements et autour de Paris pour
ce qui est des questions.

Les auteurs de Paris-Zoom connais-
sent leurs classiques, et I'introduc-
tion de personnages dans le jeu
pimente celui-ci en permettant aux
joueurs de changer de peau. Les
questions sont trés diverses et inté-
ressantes, mais si vous n'étes pas
parisien et que VOUS ne connaissez
pas Paris, il est douteux que vous
ayez une chance de gagner. Cela dit,
pourquoi ne pas envisager des petits
fréres lyonnais, marseillais ou fou-
lousains 7...

Voila un jeu chic qui aurait pu étre
un choc si des casiers de rangement
avaient été ajoutés et si la taille des
pions avait été en rapport avec la
taille du plateau.

B £ BREF : B8

type de jeu : questions-réponses
nombre de joueurs: 2 a4 6
présentation : 5/10

clarté de régles : 6/10
originalité : 7/10

nous aimons : 4

(MB)

® un plateau représentant un par-
cours fermé traversant des terrains,
avec unc mairie et une banque

® un dé avec trois faces vertes, une
face rouge, une face « H» et une
face « 2 »

® 8 titres de propriété

® 8 « base de loisirs »

® des (faux) billets de banque

® le matériel nécessaire 4 la
construction de 28 hétels, d'une mai-
rie et d'une banque

® 4 pions voiture,

étre le dernier joueur 2 rester en
lice, les autres ayant ét¢ ruinés.

au gré des mouvements, les joueurs
vont batir des hotels dans le but d'y
faire séjourner leurs adversaires,
moyennant finances bien évidem-
ment. La construction d'un hotel
nécessite :

- d’acheter un terrain a la banque
ou & un joueur, En effet, si celui-ci
n’a encore rien construit sur son ter-
rain, il est forcé de vendre, et & moi-
tié prix ;

- d’obtenir un « permis de
construire ». Pour cela, il suffira
d’arriver sur la case ad hoc et de
jeter le dé spécial. Si vous évitez la
face rouge, c’est gagné !

La construction est bien évidem-
ment payante.

Une fois I'hétel construit, il vous
manque encore... I'entrée. Celle-ci
est & acheter (rien n’est gratuit dans
ce jeu !), & raison d’une par hotel
et par tour, a chaque fois que vous
passez devant la mairie.

11 est possible d’acheter plusieurs
entrées au cours de la partie. Celles-

ci seront placées de fagon adjacente
aux cases du parcours.Tout joueur
arrivant sur I'une de ces cases devra
s'acquitter du paiement d'une ou
plusieurs nuitées (nombre déterminé
par un lancer de dé).

Votre hotel pourra s’enrichir d’an-
nexes dont le nombre varie avec le
terrain, chaque nouvelle construc-
tion améliore le standing exprimé en
étoiles.

Le sommet sera atteint lorsque le
joueur aura édifié une base de loi-
sirs. ['élimination des joueurs se
fera par le classique principe de fail-
lite : d'abord les dettes de plus en
plus lourdes, ensuite la vente aux
enchéres des biens, enfin la ban-
queroute,

commentadires :

quel luxe de matériel ! La seule
manipulation procure un plaisir
inoui ! Les régles ne dégoivent pas.
Bien qu'exprimées de manitre un
peu brouillonne, tout en s'inspirant
du principe du Monopoly, elles y
ajoutent des parametres nouveaux :
- les terrains qui doivent étre
construits rapidement sous peine de
se les voir souffler par un autre
joueur, Dans ce cas, faut-il chercher
le terrain de grande taille, ou bien
faut-il construire coiite que coiite ?
- les entrées qui permettent d’aug-
menter la « couverture » du par-
cours par I'h6tel. Faut-il les privi-
légier au détriment d'une annexe
supplémentaire ?

Les rebondissements sont mul-
tiples : les dés régissent les mou-
vements, les permis de construire
(accord et prix) ainsi que le nombre
de nuitées 2 payer lorsqu’on s’arréte
chez I'adversaire.

Un jeu familial qui vient de se voir
décerner un Oscar du Jeu et du
Jouet (meilleur jeu de société).

| EN BREF :

type de jeu : tactique

nombre de joveurs: 2 34 | |

présentation : 11/10
clarté de régles : 6/10
originalité : 7/10

nous aimons ;: ¥ ¥

BLU'ES EN JAUNE POUR UNE BOITE NOIRE

Scénario pour Paranoia

Cette fois-ci, 'équipe de Paranoia a
fait appel & un auteur connu dans
le milieu de la science-fiction (J.-M.
Ford) pour lui concocter un scénario
décapant sous un titre polar-jazz
évocateur.

Et il faut avouer que le résultat vaut
le déplacement : nos courageux Cla-
rificateurs sont entrainés dans la
recherche d’une boite noire qu’ils ne
sont, fort heureusement, pas les
seuls & convoiter. Ce qu’il y a dans
cette boite ? Nul ne le sait, et 1a n'est
pas I'important. Que serait I'aven-
ture si on savait tout & I'avance?
Quoi qu'il en soit, ¢a promet d'étre
sanglant!

En plus de I'aventure proprement
dite contenue dans le livret, on y
trouve aussi un écran de référence
destiné au meneur de jeu, aide pre-
cieuse en cours de partie, et, comme
toujours, le livret qui nous dévoile
de nouvelles fagons de se débarasser
de Clarificateurs avec humour et effi-
cacité. (Jeux Descartes, 54 F)

MAGALZIN

BRIDGE ELECTRONIQUE

PRO BRIDGE 100,
PRATIQUE, PAS CHER
MAIS FAIBLE

Alors qu'il existe aujourd’hui plus de
cent modeles différents de machines
électroniques a jouer aux échecs, les
machines de bridge se comptent tou-
jours sur les doigts d’une seule main :
Bridge Challenger 1, 2 et 3, Bridge
Duplicate (le plus fort pro-
gramme)... et c'est tout. La firme
chinoise Scisys devenue Saitek
semble décidée & s'intéresser aux
joueurs de bridge et propose pour
un prix trés compétitif un premier
appareil : le Pro-Bridge 100 (800 F).
Un écran & cristaux liquides de 64
% 55 mm sur lequel apparaissent les
mains, un clavier de 30 touches digi-
tales, un mode d’emploi bien fait,
des fonctions agréables, voila beau-
coup d'atouts pour un appareil qui
fonctionne sur pile (une seule de
9 volts qui dure plus de 100 heures),
ne peése que 270 grammes et tient
dans la poche (193 x118X24mm).
Il est vraiment trés agréable de
s’amuser avec le Pro-Bridge 100 qui
joue votre partenaire et vos deux
adversaires... et vous donne sa main
lorsque vous étes le mort pour que
vous jouiez tout de méme le contrat.
Un seul inconvénient, mais hélas de
taille, ce gentil partenaire est d’une
consternante faiblesse tant a l'en-
chére qu’au jeu de la carte.

Le mode d'emploi a beau ne pas
vous prendre en traitre en affichant
“un ordinateur de bridge pour les
débutants et les joueurs occasion-
nels”, on fait tout de méme une
dréle de téte lorsque Pro-Bridge 100
répond 4 4 i votre ouverture d'un
4 avec la main que voici:

Il est décidément beaucoup plus dif-
ficile de concevoir un bon pro-
gramme de bridge qu'un bon pro-
gramme d’échecs. Mais comme
Saitek annonce déja pour fin 1988
une nouvelle machine de bridge au
programme plus performant, on ne
peut que se féliciter de voir I'une des
grandes marques mondiales d’ordi-
nateurs d'échecs s'intéresser enfin a
cet autre jeu passionnant qu’est le

bridge.

DINGBATS

(Habourdin)

‘matériel :

@ une boite 38 X 24 X 7 cm

e un plateau de jeu

e des cartes Dingbats et des cartes
Dingbats Diabolique

e 2 sabots permettant de tirer les
deux sortes de Dingbats

® un dé

e un sablier (30 secondes).

atteindre le premier la case d'arri-
vée.

Chaque joueur lance le dé a tour de
role et avance son pion d’autant de
cases sur le parcours, en lacets, qui
conduit 4 l'arrivée.

il arrive sur une case comportant
une fléche, il « glisse » d’un nombre
de cases égal & son jet de dé dans
la direction indiquée par la fleche.
il arrive sur une case comportant
un symbole Dingbats blanc, il doit
répondre en moins de trentre
secondes au Dingbats. Mais au fait,
qu’est-ce qu'un Dingbats 7 C'est
tout d’abord un terme anglais intra-
duisible, car il ne signifie rien ; c’est
aussi une sorte de rébus qui s'appuie
uniquement sur des lettres et leur
graphisme, leur présentation ou
Putilisation de symboles usuels. A
titre d’exemple, « ETPMOC » est
un « compte a rebours ».

En cas de réponse correcte, le
joueur rejoue, sinon il passe la main.
§'l arrive sur une case comportant
un symbole Dingbats noir, il doit
répondre en moins d'une minute au
Dingbats, mais attention, il s'agit
d'un Dingbats diabolique, c’est-a-

type de jeu : questions réponses
nombre de joueurs: 2 a 4

présentation : 6/10

clarté des régles : 10/10
originalité : 8/10 (pour les Ding-
bats)

nous aimons : Y ¥

[

s o

dire beaucoup plus tortueux que
d’habitude. En cas de réponse cor-
recte, le joueur avance son pion d'un
lacet et rejoue ; sinon il recule son

* pion d'un lacet et passe la main.

S'il arrive sur une case comportant
un symbole Dingbats challenge (défi
en bon frangais), les adversaires doi-
vent répondre en moins d'une
minute & un Dingbats diabolique.
En cas de réponse correcte d'un
adversaire, celui-ci avance son pion
d’un lacet. Si aucun adversaire n’a
trouvé la réponse, le joueur auteur
du défi avance son pion d’un lacet
et Tejoue,

Le premier joueur 2 atteindre la case
d'arrivée et  répondre a un Ding-
bats diabolique gagne.

commentaires :

Dingbats est le type méme du jeu
questions réponses ol le plateau et
les régles ne sont qu'un prétexte a
questionnaire. Ce qui différencie
Dingbats de la production habi-
tuelle, ce sont les problémes poses.
Les rébus que proposent les cartes
sont amusants, souvent astucieux et,
dans certains cas, aussi tirés par les
cheveux que les pires des calem-
bours. A ce sujet, rappelons qu'il
s'agit de 'adaptation d'un jeu anglo-
saxon mais dont les énigmes ont dil
étre toutes rééerites.

Le parfait joueur alliera la logique
a une chance aux dés minimale. En
effet, les meilleurs joueurs seront
désemparés devant les reculs colos-
saux que peuvent occasionner les
cases fléchées. Elles influent telle-
ment sur le jeu que I'arrivé sur une
case Dingbats est un soulagement.
Enfin signalons I'initiative consistant
a inclure dans le matériel des cartes
Dingbats vierges permettant a cha-
cun d'y aller de sa petite astuce.
La figvre des parties aidant, le stock
de Dingbats s'épuise vite, mais des
extensions ( quel prix ?) sont pré-
vues. Enfin, encore une fois, on
regrettera de ne pouvoir jouer a plus
de 4 A ce vrai « jeu de société ».
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(Matchbox)

® une boite 56 X 34 X 6 cm

@ up plateau de jeu quadrillé repré-
sentant 'Europe

® 12 cuilleres tordues

® 12 pions noirs

® 4 sensotrons

® un dé & 6 faces et un dé a 4 faces
® des (faux) lingots d’or

e 2 livrets de 960 questions (et de
réponses), de niveaux de difficulté
diférents

® un livret des trésors.

posséder le plus grand nombre de
lingots & la fin de la partie.

le prétexte du jeu est Uri Geller,
« parapsychologue » bien connu
pour ses torsions de petites cuilléres,
reconverti depuis quelques années
dans la détection, du pétrole aux
métaux. Chaque joueur va donc s’ef-
forcer de découvrir douze trésors,
éparpillés en Europe, grice a ses
propres dons symbolisés par le
« sensotron ».

Avant de commencer 2 jouer, il fau-
dra d’abord agiter le plateau de jeu
pour répartir les trésors. Chacun
prend ensuite son sensotron et joue
a tour de réle. Le sensotron est une
sorte de capot plastique sous lequel
est accrochée une fleche, mobile en

rotation, qui pointe vers le trésor le

plus proche.

Celui qui a la main jette le dé a six
faces, détermine sa case de desti-
nation grice au jet et y place son
sensotron. Si cette case contient un
trésor, la fleche du sensotron pointe
vers le bas, sinon elle indique une
direction.

Dans le premier cas vous devez
répondre & une question tirée de 'un
des livrets. En cas de réponse
exacte, vous empochez le trésor,
décrit dans le livret des trésors, cor-
respondant & cette case, et repré-
senté par un cerfain nombre de lin-
gots d’or ; une réponse inexacte
vous donne droit & une cuillére tor-
due, symbole des exploits d'Uri Gel-
ler. La case du trésor est de toute
fagon marquée et inutilisable pour
le reste de la partie.

Dans le second cas, une question
vous est également posée, une
bonne réponse donnant le droit de
rejouer. Si, au quatriéme jet, aucun
trésor n'a été trouvé, la main passe
irrémédiablement.

Lorsque les douze trésors ont été
trouvés, le joueur possédant le plus
de lingots I'emporte. En cas d’éga-
lité, c'est celui qui a amassé le plus
de cuilléres tordues qui est déclaré
vainqueur.

Les questions sont tirées du livret
pour adultes ou du livret pour
enfants suivant I'dge de celui qui
joue. A chaque case correspond un
choix de quatre questions en rapport
avec le lieu représenté par la case ;
le dé a quatre faces fait le reste.

Y Y OEF

type de jeu : questions réponses
nombre de joueurs: 2 i 4
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commentadires :

voila sans doute le premier jeu de
questions-réponses ot le plateau, le
matériel et les régles ne donnent pas
une impression de baclage. En effet,
ce compartiment du jeu se cantonne
trop souvent dans un role de faire-
valoir des questionnaires.

Les sensotrons et les trésors cachés
sont un petit régal de manipulation.
Nous avons bien entendu analysé le
coté technique, mais nous ne vous
livrerons pas les trucs, ce serait
gacher votre plaisir (et d'ailleurs ne
cherchez pas  les découvrir). Voici
néanmoins quelques éléments

-la répartition des trésors ne sera
jamais identique (plus de 1 000 mil-
liards de possibilités !) ;

- elle sera toujours réguliére, c’est-
a-dire que vous ne rencontrerez
jamais de région ol les douze trésors
se seraient amassés ;

- le sensotron pointe dant la direc-
tion du trésor le plus proche ;

- le sensotron est perturbé lorsqu’il
se trouve & proximité de plusieurs
trésors ;

- les sensotrons se perturbent entre
eux lorsqu’ils sont proches.

Une fois ces éléments rassemblés il
est possible d’en déduire quelques
idées tactiques :

- un trésor isolé est parfois plus inté-
ressant qu’un secteur bien rempli ou
le sensotron ne fait qu'osciller entre
différents choix ;

- 4 contrario, lorsque I'on est sur la
piste d'un trésor isolé, il vaut mieux
saisir sa chance, sinon gare aux
joueurs vautours qui vont s'abattre
pendant le tour ;

- la technique de triangulation issue
de I'observation des quatre senso-
trons se révele souvent payante ;

- lorsque vient le moment du dernier
mouvement, il est toujours amusant
d’aller tenir compagnie & d’autres
sensotrons pour les perturber
quelque peu.

Quant aux questions, elle relévent
de la géographie, de I’histoire ou de
I'actualité tout en restant en rapport
avec le lieu représenté par'la case.
Seuls regrets : les livrets sont peu
pratiques et I'on aurait aimé pouvoir
jouer & plus de quatre.
n

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

nous aimons : ¥ @

STORMBRINGER
LE CHANT DES ENFERS

Aprés Démons et magie, voici déja
le second supplément pour Storm-
bringer, sous le titre évocateur du
Chant des enfers. 1l se présente sous
la forme d’un livret de 80 pages pro-
posant aux joueurs un supplément
de régles et des scénarios. Pour le
supplément, on y trouve de nou-
velles créatures, tirées de 'ceuvre de
M. Moorcock, et développées par

JEUX & JOUEUR!

Ken Saint-André, de nouveaux per-
sonnages  incarner ou a rencontrer
au cours des aventures, et des objets
magiques.

Pour la partie scénarios, tout
d’abord quatre aventures faisant
découvrir d'autres lieux de ce
royaume, tels la forét de Troos ou
le Plan des ombres, et deux scé-
narios en solitaire sur le principe des
choix en fin de paragraphes, qui sont
plus une maniére ludique de racon-
ter les aventures d'Elric, et de se
plonger dans ce monde, que de véri-
tables scénarios.

Oriflam marque encore une fois son
dynamisme, et le public frangais
peut étre trés satisfait de la régu-
larité des parutions qui conférent &
ce jeu la notoriété qu'il mérite. On
peut juste regretter les prix pratiqués
par cet éditeur. (Oriflam Chaosium,
109 F).

Crosaor

Deux suppléments pour Crorsades,
bien entendu utilisables avec Cry
Havocet Siége, qui permettent enfin
aux amateurs du jeu de s’affronter
sur un vrai chteau et une vraie ville
fortifiée. ;

Le Chiteau des Templiers

Cette boite contient deux cartes de
80x60 cm représentant le chiteau,
trois planches de pions (une de Siége
et deux de Croisades), une boite de
rangement (enfin!) et un petit sup-
plément de régles afin d’exploiter 2
fond la possibilité d'un siége et une
aide de jeu.

1l eiit été dommage que Croisades
ne vienne s'orner d'un chiteau des
Templiers. II est difficile & investir
et demande aux joueurs de nom-
breuses heures de combat avant que
I'assiégeant ne puisse se tailler un
chemin dans cette sombre forteresse.
La Cité médiévale fortifiée

Cette boite contient quatre cartes de
80x120 cm, une planche de pions de
Siége (encore!), une autre boite de
rangement et le méme supplément
de régle que dans la boite précé-
dente.

Le titre est sans doute un peu ron-
flant: plutdt qu'une cité fortifiée, il

s’agit d'un bon gros fort incluant de
petites et parfois curieuses habita-
tions.

Cette cité est encore plus difficile a
prendre que le chateau, car la pré-
sence des maisons autour d'un gros
donjon forme un réseau de chemins
et de points d’appui pour la retraite
du défenseur,.

Deux boites superbes, dont seul le
prix (150 francs) pourrait faire recu-
ler 'amateur de Croisades ou de
Siége (Rexton).

D'OMBRES
Maléfices n° 8

Annecy, 20 février 1891. D’hono-
rables scientifiques (dont font partie
les joueurs) arrivent & la gare ol une
délégation les attend. Ils viennent
tous ici, au bord de ce célébre lac,
pour assister au congrés de
“I’Académie internationale pour le
développement de I'épistémologie”,
une bonne fagon de rencontrer des
confréres, de se faire connaitre et
valoir, et de passer quelques jours
de vacances.

Et, pourquoi pas briguer le poste de
président de cette association?
Mais c’est alors que surviennent les

premiers événements. Ces hommes
de science, honorables et connus, se
voient mystérieusement atteints de
graves troubles mentaux qui ne vont
pas en s'améliorant. Ot cela finira-
t-i1? A I'asile ? Et qu'est-ce que cette
rumeur concernant la présence d’un
monstre dans le lac, & l'image du
Loch Ness?

Un scénario trés dense et, comme
de coutume, original et bien écrit,
qQui, soyons certains, ne pourra que
réjouir les amateurs de Maléfices.
(Jeux Descartes, 59 F).

CHILL :

DES SCENARIOS...

Un bon point pour ce jeu édité par
Schmidt qui, & peine sorti, offre déja
quatre livrets de scénarios ne laissant
que peu de temps mort pour les
joueurs de la “S.A.U.V.E.”

Ces quatre scénarios se déroulent

MAGAZIN

tous & notre époque, mais dans des
ambiances tres différentes.

Le Bayou de la mort se passe dans
les marécages de la Louisiane, et les
personnages doivent y mener une
enquéte sur la disparition de
cadavres, ce qui les entrainera dans
I'horreur la plus profonde.

Le Village du crépuscule leur fera
découvrir les mystéres du Yucatan
et ses étranges peuplades, tels les
hommes-jaguars, des créatures sor-
ties tout droit des légendes mexi-
caines.

La Nuit de Thoutmés commence par
une série de meutres horribles, ol
les victimes se retrouvent vidées de
leur moelle osseuse. Quelle en est
la cause? Et pourquoi? Un plon-
geon dans les mythes de I'Egypte
ancienne.

Le quatrigme et dernier scénario,
Tournée mortelle, est certainement
le plus intéressant de par son théme,
sa structure et son humour, associant
une sombre affaire de vampire dans
les milieux du show-bizz. Mais n’en
dévoilons pas plus!

Signalons que ces scénarios s’adres-
sent plus précisément & des joueurs
débutants ou 4 des jeunes de par leur
structure linéaire. ils paraitront cer-
tainement trop classiques aux
joueurs avertis. (Schmidt)

(Ferriot Productions)

o une mallette 8 X 36 X25 cm

e un livret de questions |

o un plateau de jeu

o 2 dés (un 2 six faces, 'autre 2 dix
faces)

® 6 pions

® 44 cartes souvenirs

® cartes bonus-malus.

marquer le maximum de points.

grice 4 des jets de dés, les joueurs
vont parcourir le plateau de jeu qui
représente une carte de France,
découpée par régions.

Au gré des régions ou ils feront
étape, ils auront & répondre a des
questions de géographie, d’histoire
locale ou de tourisme. Une bonne
réponse et ils obtiennent I'une des
deux cartes souvenirs de cette
région. Si les deux cartes souvenirs
de cette région ont déja été distri-
buées, le joueur peut essayer de
s’emparer de I'une d'entre elles
auprés de son propriétaire du
moment. Le possesseur de la carte
pose une question ; en cas de bonne
réponse, il devra donner sa carte
souvenir au joueur interrogé. Si ce
dernier ne peut fournir la bonne

type de jeu : questions-réponses

|| nombre de joueurs: 2 a 6

présentation : 7/10
clarté des régles : 8/10
originalité : 4/10

nous aimons : ¥

réponse, il doit écarter une carte
souvenir de son choix,

Les cartes bonus-malus jouent le
role de cartes « chance »et sont uti-
lisées sur certains tirages de dés par-
ticuliers.

La partie s'arréte dés qu'un joueur
a amassé des cartes souvenirs cor-
respondant & un nombre de régions
différentes prédéterminé au départ.
Chacun totalise ses points, inscrits
sur les cartes-souvenirs (de 1000 a
4000 points). Celui qui est a I'ori-
gine de la fin de la partie marque
un bonus de 5 000 points.

commentaires :

un jeu de questions réponses de plus
sans doute, mais non dénué d’intérét
pédagogique. Cela non pas pour les
questions qui sont de tous les genres,
de la question bateau (Quelle for-
teresse fut prise le 14 juillet 1789 7)
4 la question spécialisée (En Lor-
raine, ol se trouve un aqueduc
romain 7), mais plutot pour son pla-
teau de jeu. A force de le parcourir,
on devient capable de situer les plus
importantes villes de France ainsi
que tous les départements, qui dit
mieux ?

Le livret propose des questions de
deux niveaux différents et permet
ainsi d'équilibrer des parties entre
adultes et enfants. Il comporte en
tout 3 000 questions, a raison de
69 questions de chaque niveau par
région (tirage par les deux dés).
Au bout du compte un jeu sym-
pathique. ;
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(Jeuplay)

® une boite en bois 22 X 30 X 5 cm

qui se déplie pour servir de plateau

de jeu

® 23 pitces, 11 (quelle surprise !) de

chaque couleur symbolisant les
. joueurs ainsi qu’un ballon.

but du jeu:

mettre le ballon dans les buts
adverses.

les joueurs commencent par placer
leurs pions en position de départ,
puis ils jouent a tour de role.

Le plateau représente un terrain de
foot, avec des positions de joueurs,
reliées entre elles par des lignes.
Si le joueur, dont c'est le tour, pos-
séde le pion détenteur du ballon, il
peut soit déplacer un pion avec le
ballon, soit faire une passe & un
autre pion ; celui-ci devra alors se
déplacer ou bien passer le ballon a
son tour. Pour effectuer une passe,
le pion concerné donne le ballon &
un autre pion ami en liaison directe
avec lui,

Notre joueur peut méme faire une
passe a I'adversaire.

Si le joueur dont c'est le tour ne
possede pas le ballon, il déplace ['un
quelconque de ses pions. Il peut
s'emparer du ballon si 'un de ses
pions est en liaison directe avee le
pion adverse possesseur du ballon,
Pour marquer un but, il suffit d’avoir
celui de ses pions qui posséde le bal-
lon (ou qui le regoit) sur une posi-
tion en liaison directe avec une posi-
tion, libre, de la ligne de but.
Certains cas de blocus se réglent en
attribuant un coup franc au joueur
bloqué, c'est-a-dire le droit de poser
un pion avec le ballon sur I'une quel-
conque des positions libres du camp
adverse,

commentaires :

Si vous étes amateur de football et
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si vous recherchez un jeu restituant
bien les aspects tactique et adresse
du sport, vous faites fausse route |
vous vous rabattrez sur Subbuteo
avec profit.

Une fois mis de c6té I'aspect simu-
lation bancale (o sont les touches,
les penalties et les hors-jeu 7),
Shoot va intéresser les amateurs de
jeu tactique.

Tout d’abord la possesion de la balle

n'est pas forcément un avantage,

surtout au début de la partie. En
effet, elle oblige le joueur concerné
a déplacer le pion ayant la balle,
aprés qu'il y aura eu ou non des
passes, et lui restreint de ce fait ses
possibilités de mouvement. Si notre
pauvre joueur n’a que peu ou pas
de pions en territoire adverse, ce
n’est plus un ballon mais un boulet
qu'il va trainer ; la régle permettant
de faire une passe a 'adversaire pren-
dra alors tout son sel.

Ensuite les liaisons entre les posi-
tions ne sont pas régulieres. Tout
comme au football, il est possible de
réussir des déboulés par les ailes ou
de tenter, c'est plus difficile, de per-
cer au centre.

La meilleure tactique consiste 2 ne
pas avoir le ballon au début pour
pouvoir se préparer des suites
contigués permettant d’enchainer
trois ou quatre passes consécutives
pour déséquilibrer la défense
adverse. Cependant, il vous faudra
garder un il sur votre adversaire
et controler ses évolutions.

A noter également que contraindre
I’adversaire & concéder un coup
franc est une trés bonne opération,
car celui-ci est une arme terrible.
Enfin un dernier conseil pour les
footballeurs avertis : les percées
magistrales qui vous aménent seul
devant le gardien adverse sont
vouées a I'échec du fait de la dis-
position du plateau. A moins d’avoir
affaire 3 un goal hors de position,
il vous faudra au moins deux pions
démarqués pour pouvoir marquer 4
coup sir. |

type de jeu : tactique
nombre de joueurs : 2
présentation : 7/10

clarté de regles : 3/10 (carton
rouge)

originalité : 5/10 (carton jaune)
nous aimons : @

LA VALLEE
DES ROIS

AToccasion de la sortie de La Vallée
des Rois, le nouveau jeu de role de
la collection Premigres Légendes sur
la civiisation de 'Egypte ancienne,
Jeux & Stratégie et 'Equipe des
Légendes vous proposent un
concours sur le théme : “Sauvons le
Sphinx”.

On connait la fameuse énigme que
le Sphinx posait aux voyageurs
grecs : “Quel est 'animal qui marche
sur quatre pattes 4 I'aube, sur deux
pattes a midi, et sur trois pattes le
soir?” Ceux qui ne pouvaient pas
répondre étaient aussitdt dévorés;
cela dura jusqu’au jour o (Edipe
trouva la solution: “I’homme, car

JEUX & J O

dans son enfance il marche sur les
genoux et les mains, adulte sur ses
deux jambes, et au soir de sa vie
courbé sur une canne”. Profondé-
ment humilié, le Sphinx regagna son
Egypte natale et reprit ses activités
au bord d’une route peu fréquentée.
Hélas! la solution de I'énigme s'était
transmise de bouche & oreille dans
tout le monde antique. Le Sphinx ne
prenait plus personne en défaut et
se trouvait en grand danger de mou-
rir de faim...

N

Aidez le Sphinx & renouveler son
répertoire ! Inventez une énigme ori-
ginale, présentez-la de maniére
attrayante et concise (15 lignes maxi-
mum) et envoyez-la avant le 1 jan-
vier 1988  I'adresse suivante :

Jeux Descartes, Service Sphinx,
5, rue de La Baume, 75008 Paris.

Le vainqueur recevra une boite La
Vallée des Rois. Quant aux per-
dants... ils seront dévorés par le
Sphinx, bien sir!

ENCYCLOPEDIE
GALACTIQUE

(Volume 1)

Beaucoup réclamaient depuis long-
temps des régles avancées pour
Empire Galactique, le jeu de role de
Frangois Nédélec.

Eh bien, les voila! Et cette fois, dans

| un format réellement adapté, celui

bien connu des régles de AD&D,
sous une couverture cartonnée et

pelliculée en couleurs et sur un
papier de qualité.

Comme vous allez le constater, la
table des mati¢res de ce premier
volume (le second devant paraitre
prochainement) est bien fournie et
devrait répondre aux questions que
se posaient les joueurs.

La premitre partie concerne 'Em-
pire lui-méme, ses origines, son
expansion et I'organisation de ses
pouvoirs.

La seconde concerne I'espace, la
place de I'Empire dans celui-ci, les
distances entre les étoiles, et la navi-
gation spatiale ot 'on apprend tout
sur les vaisseaux et la propulsion
Varlet ainsi que sur d’autres types
de propulsion, des régles sur le
combat spatial : poursuite, détec-
tion, abordage et, enfin, la présen-

UEURS

tation de la confrérie des corsaires
(marginaux de 'Empire) et de
compagnies galactiques.

La troisiéme et derniére partie de ce
volume propose un scénario complet
mettant en scéne les nouveautés
apportées dans ce volume.

L’auteur a recu l'aide de J.C et S.
Rodriguez, de P. Sallerin, et de P.
Zaplotry pour rédiger cet ouvrage.
Des noms fidéles a I'Empire. En
conclusion, un volume indispensable
aux joueurs d' Empire Galactique qui
y trouveront, outre les réponses a
leurs questions, source 4 de nom-
breux scénarios. Il est tout dé méme
conseillé de le lire lentement et sec-
tion par section pour une meilleure
assimilation, (Robert Laffont, 125 F)

Ont collaboré a cette rubrique
Jean-Michel Rubio-Nevado,
Fabrice Cayla, Claude Amardeil et
Pierre Nolot.

*La pose peut s'effectuer sur la table

(Jumbo)

® une boite 5 X 20 X 28 cm
o huit disques Yin
® huit disques Yang

étre le premier joueur A avoir cing
de ses disques apparents sur la table.

chacun dispose de ses huit disques
(Yin pour I'un , Yang pour l'autre)
au début de la partie, et la table est
vierge. Chacun joue alternativement
pour poser I'un de ses disques sur
la table ou pour en déplacer un déja
présent sur la table.

ou sur une pile de disques déja exis-
tante. La taille d’'une pile ne peut
excéder trois disques.

Le déplacement s'effectue en pre-
nant un pion du dessus d'une pile
et en le déposant sur une autre pile
ou sur la table, ou bien encore en
prenant un pion isolé sur la table et
en le posant au sommet d’une pile.
Ces regles incluent une restriction
d'importance : le joueur Yin pose
des pions Yin, mais n’a le droit de
déplacer que les pions Yang et vice-
versa pour son adversaire,

commentaires :

La simplicité des regles n'a d’égale
que I'intérét que ce jeu suscite.

Dans Yin & Yang, ily a d’abord une
notion d’équilibre entre conserver
un stock de disques suffisants pour
pouvoir inonder la table le moment
venu, et étre déja présent en ayant
un nombre suffisant de pions appa-
rents. Equilibre encore au niveau
des possibilités. Plus un joueur est
représenté sur la table, plus son
adversaire peut déplacer de pions.
La mémoire ne devra pas vous faire
défaut car la moindre erreur est
fatale, et a tout instant, il faut
connaitre la composition des piles.

type de jeu : tactique
nombre de joueurs : 2
présentation : 8/10
clarté des ragles : 10/10
originalité : 7/10

nous aimons : @ @

N OUS AVONS RECU..,

® Jeux Descartes Plus, n°2: un
numéro “spécial” avec un supplé-
ment & I'écran du gardien pour ['Ap-
pel de Cthulhu; des aides de jeu pour
Légendes des 1001 Nuits, Maléfices,
Paranoia et aussi des conseils pra-
tiques pour... se faire éditer... par
Jeux Descartes. 25 F.

e Tiramazu: le premier zine men-
suel consacré a Trivial Pursuit par
correspondance. Abonnement : 60 F
+ 20 F de cotisation. Pour tous ren-
seignements : Roland Prévot, 70, rue
du Chéiteau des Rentiers, 75013
Paris.

® [’Effort n® 275: les tableaux des
résultats du championnat de France
de dames, des conseils techniques.

Abonnement 130 F: L’Effort, BP
113, 33041 Bordeaux Cedex.

© Bridgerama n° 105: “Le bridge
sans peine”, “Mesurez-vous aux
champions”, ... et des problémes.
Abonnement 80 F: Bridgerama, Le
Bridgeur, 28 rue de Richelieu 75001
Paris.

® Tarot infos n°56: les nouvelles de
la Fédération, le calendrier des
manifestations. Fédération Francaise
de Tarot, 4, cours de Verdun 69002
Lyon.

® La Lanterne merveilleuse n° 1:
bulletin de ['association de joueurs
de Mah-Jong Vent d’Ouest. Les
nouvelles; monter un club de Mah-
Jong... Vent d’Ouest, 35, rue du
Dr Guichard, 49000 Angers.

® Go n° 39: les résultats des tour-
nois, le championnat d’Europe a
Grenoble. Abonnement 120 F. Go-
Revue frangaise de go, 76 bis, rue
de Rennes, 75006 Paris.

® Dragon Radieux n° 11: des nou-
velles, des scénarios (AD&D,
Stormbringer, Les Trois Mousque-
taires)... 25 F.~

@ White Dwarf n° 94: scénario pour
Judge Dredd, les professions des

divers protagonistes pour Call of
Cthulhu... etc. En anglais. Abon-
nement £ 30: Games Workshop,
Chewton Street, Hilltop, Eastwood,
Notts NG 16 3HY.

@ Casus Belli n° 40: des scénarios,
une BD, Le Blues de Viviane,
Comment faire éditer son jeu de
role... 25 F.

ECHECS ELECTRONIQUES

E 300 A 2000F

e début de I'année 88 mar-

quera le dixi¢me anniversaire

de 'arrivée en France du pre-
mier jeu d'échecs électronique, le
Chess Challenger 3. Depuis janvier
80, Jeux & Stratégie a réguligrement
présenté & ses lecteurs toutes les
machines dignes d’intérét. Prés de
cent au total! Mais depuis trois ou
quatre ans, les quatre ou cing
marques qui se disputent le marché
mondial ont modifié leur stratégie.

Certes, elles continuent & payer leurs
maitres programmeurs pour qu'ils
améliorent encore les programmes
de pointe, mais le prix de ces der-
niers ne leur promettent qu'un

marché restreint. De méme que leur
niveau ! Non seulement ils sont trop
chers, mais en plus... ils sont trop
forts! On estime & quelque 6 millions
le nombre de Frangais qui savent
jouer aux Echecs, mais seulement
10 000 d’entre eux pratiquent la
compétition. Ces derniers sont des
clients potentiels pour les Mephisto
Dallas ou Rome, le Forte B, I'Excel
68000 et leurs successeurs. Mais des
programmes bien plus modestes sont
largement suffisants pour donner la
réplique aux millions de joueurs
occasionnels.

Clest la firme de Hong-Kong Scisys
(devenue Saitek depuis quelques
mois) qui I'a le mieux compris et qui
présente, depuis déja quelques
années, un trés vaste choix de
machines esthétiques et pratiques
mais dont la qualité de jeu n’est pas
toujours le point fort. L'autre grande
firme de Hong- Kong, Novag, lui a
emboité le pas avec retard mais pré-
sente aujourd’hui une gamme trés
diverse et souvent réussie. Enfin,
une troisitme marque de Hong-
Kong, qui n’a jamais produit de
machines haut de gamme, CXG
tente de prendre sa part du géteau
depuis deux ans avec plusieurs appa-
reils qui jouent plutdt bien pour leur
prix.

Bizarrement, les deux grands de la
programmation échiquéenne, Fide-
lity Electronics et Hegener-Glaser
sont pour I'instant & peu prés
complétement absents de cette
bataille pour le marché du bas et du
milieu de gamme. Sans doute faut-
il trouver dans leur situation géo-
graphique (Fidelity aux Etats-Unis,
Hegener-Glaser en Allemagne) les
raisons de leur éviction: main-
d’euvre trop chére pour arriver a
étre compétitifs, encore que la firme

de Munich annonce la sortie pro-

. . . p
chaine de plusieurs appareils 4 des
prix “chinois”.

Dans cette jungle de produits sou-
vent ressemblants, ol les modes
d’emploi viennent rarement a la res-
cousse de I'explorateur égaré, nous
avons sélectionné 20 machines, 9 de
Scisys, 6 de Novag et 5 de CXG.
Cela ne veut pas dire qu’hors de ces
deux dizaines il n'y ait point de salut.
Nul doute que dans telle petite bou-
tique de jeux ou tel supermarché, un
de nos lecteurs tombera sur un ordi-
nateur d’échecs qui aurait mérité de
figurer dans notre sélection. Avant
tout, nous ne pouvons que vous

MAGAZIN

conseiller de lire les conseils sui-
vants:

e | vaut mieux aller faire votre choix
dans un magasin de jeux que dans
une grande surface, méme si cette
dernigre casse les prix de 10 ou 20%.
Face & une quelconque difficulté
d’emploi, voire une panne, le petit
commercgant tentera généralement
de vous aider. A qui vous adres-
serez-vous dans le supermarché?

® Demandez toujours a lire, au
moins en partie, le mode d’emploi
avant d’acheter. Certains sont si mal
rédigés qu'ils resteraient incompré-
hensibles & un ingénieur informati-
cien. A vous de demander toutes les
explications nécessaires... ou de
choisir un autre appareil!

® N’achetez de toute maniére
qu'aprés avoir essayé 'appareil, ou
du moins aprés avoir bien vu
comment il fonctionne. Par exemple,
certains utilisent des pi¢ces minus-
cules que l'on enfonce dans les 64
fiches des cases d’un échiquier minia-
ture. Rien & redire a ce systéme si
vous avez une bonne vue et que vous
étes particulierement agile de vos
doigts. Sinon, gare a la crise de
nerfs!

© Méme si le niveau du jeu produit
par l'ordinateur est un critére moins
important dans cette gamme de prix
que pour les appareils plus sophis-
tiqués, il doit entrer en ligne de
compte dans votre choix. Certains
appareils vendus 1 000 F jouent
effroyablement mal, d’autres don-
nent une réplique trés convenable
alors qu’ils ne cofitent que 600 ou
700 F.
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P @ Lorsque les éléments techniques

sont disponibles, intéressez-vous
d’abord 2 la taille de la mémoire
morte (ROM). C’est I'élément le
plus fiable pour déterminer la force
du programme, méme s'il peut y
avoir des exceptions. Un programme
de 16 K méme sera sirement net-
tement plus performant qu'un autre
de 2 K.

® Si vous comptez utiliser I'ordi-
nateur uniquement & votre domicile,
choisissez de préférence un modéle
qui peut fonctionner sur le secteur
ou alors un appareil qui a une trés
grande autonomie sur piles. Sachez
qu'il existe des modeles qui “bouf-
fent” leurs piles en 10 2 15 heures,
et d’autres qui tiennent 1 000

JEUX & JOUEU

heures : si vous étes gros utilisateur,
le cofit sera rapidement trés diffé-
rent.

e La garantie est d’un an pour tous
les appareils Scisys, un an ou six mois
selon les appareils chez Novag, six
mois pour tous les appareils CXG.
C'est un critére secondaire, mais qui
peut avoir de I'importance pour les
inquiets.

® Le “nombre de niveaux de jeu”,
grand argument publicitaire, n’est
pas un critére capital. Le “niveau de
jeu” n'est que le temps moyen que
mettra la machine & répondre. §'il
vaut effectivement mieux pouvoir
choisir entre un “blitz” et une partie
4 laquelle vous voulez consacrer plu-
sieurs heures, disposer de 10 ou de
20 niveaux revient au méme, sauf si
les niveaux supplémentaires propo-
sent des fonctions différentes (mode
probleme...).

Notre sélection:

Pour chaque marque, les machines
sont classées par ordre de prix crois-
sants. Ce dernier est indicatif et peut
sensiblement varier d'un point de
vente a un autre.

SCISYS ou SAITEK ou KASPAROV

CHESS COMPUTERS

1. Pocket Chess

(16,4x10,7x1,8 cm - 130 g - 5 K de
ROM)

Comme son nom l'indique, un appa-
reil de poche fonctionnant sur piles
(3 LR3), durée annoncée 350
heures. De loin le moins cher des
appareils présentés : 290 F.

Joli, pratique, mais faible bien sir.
On ne peut pas programmer une
position.

2. Kasparov Plus
(18,2x11,5%2,7cm - 240 g - 5 K de
ROM)
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Dréle d'idée de donner le nom du
champion du monde & un pro-
gramme bas de gamme. Méme pro-
gramme que le Pocket Chess mais
avec en plus 8 études préprogram-
mées que le joueur peut essayer de
résoudre. L'idée est excellente, mais
on a vite fait le tour de ces positions.
Cet appareil a des prétentions péda-
gogiques. Pour 480 F et avec 1 000
heures d’autonomie sur piles
(3LR6), c'est une réussite si 'on
n’est pas trop regardant sur le niveau
de jeu.

3. MK 10

(23,8%23,8%2,2 cm - 450 g - 5K de
ROM)

Méme programme que le Pocket
Chess. Son seul atout: ses 1 000

)

heures d’autonomie sur piles
(3 LR6). On ne voit pas bien I'in-
térét de payer 675 F le méme pro-
gramme et les mémes fonctions que
le Pocket qui colite deux fois moins
cher.

4. MK12

(28,6%23,6x1,7 cm - 650 g - 5K de
ROM)

Méme programme que le Kasparov
Plus. 750 F. 4 piles LR6. Retour en
arriére possible sur 2 demi-coups.
8 niveaux de jeu.

Niveau trop faible pour son prix.
5. Express 16 K

(17,2x13,5%2,7 em - 320 g - 16 K
de ROM)

17 niveaux de jeu. 100 heures d’au-
tonomie sur piles (3 LR6), mais pos-
sibilité de marche sur secteur avec
transformateur (non fourni).
Mémoire, analyse sur temps adverse,
retour en arriére possible sur
8 coups. Livré avec housse de pro-
tection. Indiscutablement une réus-
site. Pour 920 F, un joli petit appa-
reil qui joue convenablement.

6. Companion 3

(32,6243 cm - 800 g - 16 K de
ROM)

Exactement le méme programme et
les mémes fonctions que I'Express
16K, 1 100 F. Pour les sédentaires
ou ceux que la petite taille des piéces
et des cases de 'Express rebutent.
7. Turbo 16K

(37%24,4x3,3 cm - 900 g - 16 K de
ROM)

Méme programme que 1'Express
16 K et le Companion 3 mais avec
un microprocesseur tournant 50%
plus vite.

4 piles R14: 250 heures de jeu, adap-
tateur en option. Bibliothéque d’ou-
vertures de 5 000 coups (comme les
deux précédents), deux horloges
digitales pour comptabiliser les
temps des Blancs et des Noirs.
1400 F

8. Astral

(31,2%31,2x29cm - 1100 g - 16 K
de Rom)

Méme programme que les trois pré-
cédents et méme vitesse que le
Turbo 16 K. Pas de pendule, mais
un joli cadre en bois. 4 piles LR,
150 heures d’autonomie. 1 600 F.

9. Turbo § 24K

(37%24,4x3,3 cm - 950 g - 16 K de
ROM)

Méme programme que les quatre
précédents et méme vitesse que les
deux précédents. Alors pourquoi
annoncer 24 K? Tout simplement
parce qu'on a ajouté les 8 K de
mémoire vive (RAM) aux 16 K de
mémoire morte (ROM), ce qui est
une absurdité. Cette grande
mémoire vive permet le retour
arriere de toute la partie, de pro-
grammer soi-méme 4 000 coups

d’ouverture en plus des 5 000 du pro-
gramme. 32 niveaux de jeu, 4 piles
R14: 150 heures. 1950 F. Joli, beau-
coup de fonctions mais le pro-
gramme est faible pour son prix.
NOVAG

10. Piccolo

(18,4%x13,2%2,8 cm - 250 g)

Taille de la mémoire pas annoncée,
probablement 2K.

Une pile 006 P 9 V, autonome de
12 4 15 heures ce qui est peu. Niveau
de jeu faible, mais honnéte pour
450 F. On peut programmer des
positions, mais il ne résout que les
mats en 2 coups. Six mois de garan-
tie.

11. Octo

(25,8%24,2%2,5 em - 530 g)
Méme programme que le Piccolo,
mais avec surface semi-sensitive au
lieu de pieces enfichées. 6 piles LR,
autonomie 12 & 15 heures, insuffi-
sante, mais adaptateur en option.
600 F. Garanti un an!

12. Solo

(5,5%9,5%1,8 cm - 50 g)

Le record du monde de la minia-
turisation échiquéenne: méme pas
gros comme un paquet de cigarettes !
4 piles LR3: 1 000 heures d’auto-
nomie. Méme programme que les
deux précédents. Un an de garantie,
900 F. Cher pour la faiblesse du pro-
gramme..., mais il est si mignon!
13. Accord

(30,5%24,5%2,8 cm - 800 g - 4 K de
ROM)

24 niveaux de jeu... faibles pour le
prix: 1150 F. Six Mois de garantie
seulement. Retour en arriére sur
4 demi-coups, 6 piles R14: 100
heures.

Médiocre rapport qualité-prix, le
moins intéressant de la gamme.
14. V.LP.

(14%7,5%1,5 cm - 100 g - 16 K de
ROM)

Certainement le plus séduisant de
tous les appareils testés. Cette trés
jolie “calculette” & 24 touches joue
bien, propose de nombreuses fonc-

PIERRE NOLOT

tions (fonction d’évaluation, pen-
dules, retour en arriére sur 100 demi-
coups, compteur de coups, etc).
Bibliotheque d’ouvertures de 2 000
coups. 48 niveaux de jeu, 4 piles
LR3: 100 heures. 1300 F. Mérite trés
largement son prix.

15, Primo

(30 x 27,3 x 2,4 cm - 800 g - 16
K de ROM)

A peu prés les mémes fonctions que
le V.I.P, mais avec une surface semi-
sensitive. 6 piles R14: 100 heures.
Mode d’emploi assez mal traduit
comme en témoigne cette perle:
“parties blitz: 120 min” (sic!).
44 niveaux, moins bien congus que
les V.I.P. 1 400 F.

CXG

MAGALZIN

16. Advanced Star Chess ou Star
Mini

(19,3x10,6%3,6 cm - 260 g -)
Tous les modes d’emploi de CXG
sont muets sur les tailles des pro-
grammes, les vitesses des micropro-
cesseurs, etc. D’autre part, ils sont
“rédigés” en un charabia qui fait rire
un moment, mais qui finit par exas-
pérer l'utilisateur. Retour en
arriére : “Prendre des mouvements
arrigre”. Jeu par correspondance :
“Un échiquier postal”, etc.

Une pile DC 9 V, adaptateur en
option, 44 niveaux de jew, grosse
bibliothéque d’ouvertures: 1 000
variantes, 6 000 demi-coups. Possi-
bilité d’entrer de nouvelles lignes.
4 “styles de jeu” différents, en fait
en fonction des ouvertures. 850 F,
trés bon rapport force de jeu/prix.
17. Computachess III ou Stratége
(27%24,7%2,5 cm - 780 g)

Le “mouton noir” de la famille
CXG. Appareil sans intérét car de
niveau faible. Retour en arriére sur
2 demi-coups seulement, 16 niveaux
dont niveau H “problématique”
(sic), 4 piles LR6, 950 F.

18. Crown

(32%30%2,2 cm - 920 g)

Méme programme que Computa-
chess et Stratége. 2 touches en plus,
“Multi Move” et “Hint”, et 30 F sup-
plémentaires. 980 F.

19. Super Crown

(32x30%2,2 cm - 970 g)

Méme présentation que le Crown
mais en brun au lieu de noir. Méme
programme que I’ Advanced Star
Chess, donc bon pour le prix:
1350 F.

20. Super
Harmony II H
(42%32x2,2 cm - 1 420 g)

Méme programme et mémes fonc-
tions que le Super Crown avec une
touche “Replay” en plus et surtout
deux pendules. Le mode d’emploi,
trés optimiste, annonce 2 100 Elo:
comptez 400 points de moins! Ce qui
n'est déja pas si mal pour 1 500 F.

Enterprise ou




JO"EZ A MA D MA x Un siécle de championnat du monde d’échecs
DE STEINITZ |

* SPAROV

A

Plongez a fond les manettes
dans I'univers de CARCRASH : |
aux commandes d'un engin
surpuissant, blindé et armé
de lance-roquettes, vous
luttez pour survivre dans un
monde sans loi... Ruses de
guerre, alliances, trahisons...
A vos claviers !

Depuis 1886, ils ne sont que treize a étre entrés
dans la légende en remportant le plus mythique
des titres, celui de champion du monde d’échecs.
De Steinitz qui se décernera lui-méme le titre a
Kasparov qui défend actuellement le sien.
L’histoire de ces géants, c’est celle d’un siécle
de passions sur I’echiquier... et autour !

e championnat du monde
I Id’Echecs a cent un ans! Le

premier titre officiel fut
décerné en 1886. Et encore, quand
on dit “officiel”, faut-il rappeler que
c’est Wilhelm Steinitz qui, n’ayant
plus (2 ses yeux) de rivaux assez
forts, & Pissue de son match victo-
rieux contre I'Allemand Anderssen
en 1886... se déclara lui-méme en
toute simplicité champion du
monde.

“OUT T FAIT COMTE,
QUI TK FAIT ROI?”

Il y eut bien évidemment d’autres
“champions du monde” avant la
lettre et “Iinvention” de Steinitz.
Non:e panorama de monarques ne
serait pas tout & fait complet si nous
ne rendions pas un hommage rapide
& tous ceux qui, A leur époque, domi-
nerent le monde des 64 cases : le pré-
tre espagnol Ruy Lopez an XVI
sigcle, I'écrivain italien Giochino
Greco, dit Le Calabrais, au XVII:,
le compositeur frangais Frangois-
André Danican, alias Philidor, et le

Syrien Philippe Stamma au XVIIIe,
Ce sont encore au début du XIX-
sitcle le général napoléonien Des-
chapelles, son disciple et éléve La

Bourdonnais, et I'Irlandais Mac -

Donnell; puis, le capitaine de la
Garde nationale Saint-Amant et le
critique littéraire anglais Howard
Staunton (qui se proclama lui aussi
champion du monde en 1843); enfin
pour cette fin du XIX- sigcle, le pro-
fesseur de mathématiques allemand
Adolf Anderssen, et ce météore
américain dont la carriere échi-
quéenne ne dura que dix-huit mois,
le génial Paul Morphy, avocai de son
état, ‘

Enfin Steinitz vint, champion du
monde donc, qui perpétua cette tra-
dition qui voulait que le monarque
choisisse lui-méme son (éventuel)
régicide. Une tradition qui, nous
allons le voir, aura la vie dure.

LE TEMPS
DES DEFTS

En 1885, Zukertort adressa de
Londres un message 4 Steinitz; les
récents succés de I' Allemand dans les

tournois européens I'encourageaient
a défier le champion du monde. Les
pourparlers durgrent plusieurs mois;
chaque camp s’engagea A mettre
2000 dollars sur le tapis, le vain-
queur ramassant le tout. En 1889,
les organisateurs du Tournoi de New
York proposérent & Steinitz, qui
accepta, le vainqueur de leur tour-

Wilhem Steinitz : il « invente » le
titre en 1886... et se I'accorde !

noi, Mikhail Tschigorine. Le Hon-
grois Isidore Gunsberg, quant 2 lui,
fut “agréé” aprés avoir battu les deux
meilleurs joueurs anglais du
moment, Bird et Blackburne, et
remporté les forts tournois de Ham-
bourg et de Londres en 1885 et 1888.
En 1892, Tschigorine est le challen-
ger naturel aprés un match disputé
deux ans auparavant par télégraphe
entre Saint-Pétersbourg (avec Tschi-
gorine) et New York (avec Steinitz).
Les Russes gagnérent 1,5-0,5 mais

on vit 12 surtout une victoire du chal-
lenger sur le champion du monde.
Cette méme année, un certain
Emmanuel Lasker gagna deux tour-
nois 4 Londres, écrasa Blackburne
6 a 0, vainquit I'Allemand Jacques
Mieses et s'embarqua pour les USA
& la conquéte du titre supréme, Stei-
nitz accepta (en 1894) et... ne put
jamais admettre d’avoir perdu
contre plus fort que lui; il réclama
un match revanche pour le mois de
décembre suivant. Lasker n’était pas
pressé, Steinitz dut patienter deux
ans,

Lasker attendit six ans avant de
négocier un nouveau match titre en
jeu, mais il était champion du
monde.

En 1903 commencerent des négo-
ciations pour un match contre le
champion des Etats-Unis, Frank
Marshall. Elles durérent quatre
longues années. Les exigences finan-
cieres de Lasker étaient de 2 000 dol-
lars. Marshall ne pouvant suivre, on
en resta |a. Lasker se tourna-alors
vers le Hongrois Geza Maroczy,
mais ce fut cette fois sur le lieu du
match qu'ils ne purent s’entendre.
Renouant finalement avec Marshall,
le champion réduisit ses exigences &
1000 dollars, et le match put ainsi
avoir lieu. Siegbert Tarrasch, autre
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d’Emmanuel Lasker (3 droite).

candidat au titre, avait refusé a Las-
ker un match en 1894, alors que ce
dernier n’était qu’aspirant au titre
mondial. Il ne pensait sans doute pas

qu'il lui faudrait attendre prés de
quinze ans pour affronter son
ennemi irréductible (les deux
hommes se détestaient cordiale-
ment). En 1909, le Frangais d’origine
polonaise, David Janowski, a la
confiance inébranlable, défia Lasker
qui vint donc mettre en jeu son titre
& Paris. Janowski, peu convaincu de
la supériorité de Lasker malgré le
score éloquent de 8-2, demanda sa
revanche I'année suivante, I'obtint et
essuya un cinglant 9,5-1,5. En 1910
Lasker choisit lui-méme son adver-
saire en la personne de Schlechter.
Mal lui en prit, car il faillit bien y
laisser sa couronne. On peut penser
que Lasker, en espagant ses cham-
pionnats du monde, ou en choisis-
sant des joueurs comme Tarrasch ou
Janowski, visait surtout i éviter soi-
gneusement deux “monstres” de
I'époque : I’ Américain Harry Nelson
Pillsbury et le Polonais Akiba
Rubinstein, Aprés la Premitre
Guerre mondiale, Capablanca se
trouva étre le challenger tout
désigné. Lasker fit trainer les choses
(“il se surestime”, disait-il du
Cubain). Aprés moult pourparlers et
péripéties (Lasker voulut méme un
moment abandonner son titre sur le
tapis vert), les 20 000 dollars de
bourse décidérent '’Allemand 2
affronter Capablanca en 1921. Il per-
dit.

Comme Lasker, hélas, Capablanca
champion du monde évita de mettre
sa couronne en jeu (il rejeta par
exemple toute idée de match contre
le fort joueur tchéque Richard Reti).
Personne ne pouvait d’ailleurs I'y
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A 4
" Jose Raul Capablanca (4 gauche) mit fin aux vingi-sept ans de régme

obliger. Alekhine, la nouvelle étoile
montante des Echecs, lui langa bien
un défi en 1925, mais il resta sans
réponse. C'est finalement son écra-

sante victoire au Tournoi de New
York en 1927 (excés d’optimisme ?)
qui décida le Cubain & accepter un
match contre Alekhine (10 000 dol-
lars de bourse). Le Soviétique, qui
obtint sa naturalisation frangaise
durant ce match, annonga que s’il
était champion du monde, il choi-
sirait Capablanca comme premier
challenger. Il ne tint pas sa promesse
et n'accorda jamais de match
revanche au Cubain; mieux, il évita
tous les tournois auxquels Capa-
blanca participait. Il arriva méme
que ce dernier réunit les 10 000 dol-
lars nécessaires pour le match. Ale-
khine exigea alors qu'ils fussent
payés en or (!), le dollar ayant perdu
de la valeur.

Pour insuffisances dans le montage
financier d'un tel match, tour a tour
Nimzovitsch (URSS puis Dane-

mark), Spielmann (Autriche) et
Rubinstein (Pologne) durent renon-
cer. L'heureux élu fut le Soviéto-
allemand Efim Bogolioubov. Sans
grand risque! Il le rencontra méme
4 deux reprises. Le candidat suivant
fut Max Euwe. Le Hollandais avait
servi de sparring-partner & Alekhine
en 1926 juste avant de rencontrer
Capablanca. Aussi le champion ne
vit-il aucun inconvénient majeur 2
rencontrer Euwe titre en jeu, d’au-
tant qu’il retardait ainsi une éven-
tuelle revanche contre le Cubain.
Pour exaspérer encore plus Capa-
blanca, il fit accepter & Euwe I'obli-
gation d'une revanche dans un délai
de deux ans maximum. Machiavé-
lisme ou intuition... comme le
prouva le résultat.

Les challengers étaient nombreux &
briguer la succession d’Alekhine.

R REGLE DU JEU

Les championnats du monde n’ont
pas usé moins de neuf formules dif-
férentes pour désigner leur vain-
queur! Dans la mesure ol les dix-
sept premiers championnats furent
organisés au gré des exigences du
champion du monde en titre (chal-
lenger, lieu, bourse), il restait dans
la logique des choses que ce dernier
décide également de la régle d’ob-
tention du titre. Beaucoup plus
curieux, en revanche, le fait que la
FIDE présidant aux destinées des
championnats du monde  partir de
1948, ait titonné elle-aussi dans le
choix d'une formule. Ainsi au fil des
trente-trois finales le titre supréme
s’est obtenu de la maniére suivante !

- au premier vainqueur de 10 par-
ties: championnats n° 1, 4, 5, 6.

- au meilleur des 20 parties: n° 2,
3

- au meilleur vainqueur de 8 parties :
nt 728, 1L,

- au meilleur des 10 parties: n° 9,
10,

- au meilleur des 24 parties: n° 12
19 a 28 et 32,

- au premier vainqueur de 6 parties :
n° 13, 29, 30, 31,

- au meilleur des 30 parties: n° 14
all,
- au meilleur des 24 parties ou au
premier vainqueur de 6 parties:
n°33 (le “Kasparov-Karpov” de
1986),

- au vainqueur d'un tournoi de
5 joueurs (chacun se rencontrant
5 fois) : n° 18.

La formule “au premier vainqueur
de 6 parties” est celle qui a occa-
sionné le plus de matches marathon :

- Alekhine-Capablanca (1927): 34
parties,

- Karpov-Kortchnoi (1978) : 32 par-
ties,

- Karpov-Kasparov (1984): 48 par-
ties et plus de 5 mois de lutte.

MRTCH REVANCHE
ET MATCH NUL

Le match revanche, laissé & la libre
appréciation (ou au caprice) du
champion du monde jusqu’en 1948,
(il ’y en aura que deux en soixante-
deux ans dont un, Alekhine-Euwe,
stipulé par contrat), connaitra des
fortunes diverses. Prévu pour la
finale de 1951, supprimé pour celle
de 1954, puis réinstauré en 1958 pour
disparaitre en 1963, il réapparaitra
en 1985 pour (disent les mauvaises
langues) assurer un maximum de
chances & Karpov de conserver son
titre face & Kasparov. Aux derniéres
nouvelles, il serait supprimé pour
I’édition 1987.

De ce fait, I'histoire des champion-
nats du monde ne comporte que cing
revanches ot par trois fois le cham-
pion déchu reprendra son titre:
Alekhine en 1937, Botvinnik en 1958
et en 1961.

Quant au match nul, la clause sti-
pulant qu'en cas d’égalité au score
le champion du monde conservait
son titre, sauva le grand Lasker en
1910 (il s'était lui-méme aménagé
cette “sortie” au cas od...) et Mikhal
Botvinnik par deux fois. Ce point de
réglement, toujours en vigueur
aujourd’hui, fit parfois grincer bien
des dents, et en particulier en 1951
olt il priva du titre un formidable
joueur soviétique, David Bronstein,
qui aurait mérité de figurer au Pan-
théon des champions du monde.

I'AGE DU CAPITAINE

La valeur attend-elle le nombre des
années? Difficile 2 dire au regard de
ces trente-trois championnats, ofl,
hormis trois fois ol les finalistes
avaient sensiblement le méme ége,
dix-sept fois le plus jeune prit (ou
conserva) le titre de champion du
monde contre treize fois au plus 4gé.
Steinitz régnera sur les Echecs jus-
qu’a cinquante-huit ans. Il sera
méme 2 soixante ans le plus vieux
challenger en essayant de reconqué-
rir son titre contre Lasker en 1897.
La différence d’4ge entre les deux
hommes est alors de trente-deux ans,
D’autres finales verront s'affronter
deux générations différentes.

Ainsi en 1921, Lasker perd contre
Capablanca de vingt ans son cadet;
en 1960, Botvinnik céde puis
reprend son titre contre Tal : vingt-
six ans séparent les deux joueurs; par
deux fois enfin, Karpov mettra Vik-
tor Kortchnof, de vingt ans son aing,
a la raison.

Le plus jeune & se lancer i la
conquéte du titre est Garri Kaspa-
rov. En 1984 il n'a que vingt et un
ans. Le match étant annulé par la
FIDE, il repart & I'assaut de Karpov
I’année suivante et devient a vingt-
deux ans le plus jeune champion du
monde de I'histoire des Echecs (bat-
tant ainsi le “record” de Tal, cham-
pion 2 vingt-trois ans). Pour battre
le fabuleux record de longévité du
régne de Lasker (26 ans, onze mois
et 2 jours), Kasparov devra rester
champion du monde jusqu’au
13 novembre 2012. Encore le chiffre
13 qui poursuit Kasparov (il est né
un 13, il est le 13¢ champion du
monde). Kasparov aura alors qua-
rante-neuf ans. Pour mémoire, Kar-
pov en aura soixante et un, Fischer
soixante-neuf, Spassky soixante-
quinze et Tal soixante-seize,

Alexandre Alekhine, tenant du titre pendant seize ans, et son chat Echec;_

Viollet

Roger -

de ses “régicides” pour, moins d'un
an plus tard, les prendre 2 leurs
propres piéges. Sa défaite en 1963
contre Petrossian, et surtout l'abo-
lition du match revanche, amorce-
rent la fin d’une carriére unique en
championnat du monde. Botvinnik
le reconnaitra lui-méme : “J'étars le
premier parmi mes égaux.” Il devint
dans sa retraite le grand manitou des
échecs soviétiques, anima les
recherches dans le domaine de I'in-
formatisation du jeu, ouvrit une
école qui devint trés célebre et se
consacra & la découverte des jeunes
talents. Deux de ses “poulains”
allaient trés bientdt faire parler d’eux
(et de quelle maniére!): Anatoli
Karpov et Garri Kasparov.

Les deux parenthéses de I'ére Bot-
vinnik furent donc Smyslov et Tal.
Vassili Smyslov, homme de forte

THIERRY PAUNIN

douze jours de régne alors qu'il pen-
sait bien avoir tourné définitivement
une page dans I'histoire des Echecs.
1l réalisa tout de méme I'exploit de
se qualifier dans un Interzonal en
1982, de battre Hiibner en quart de
finale (au tirage au sort finalement,
mais tout de méme...), Ribli en
demi-finale et de se retrouver en
Finale des Candidats 1984 contre un
certain Garri Kasparov. Smyslov
avait alors soixante-trois ans!

Mikhail Tal! champion du monde un
an et cing jours! Et pourtant...
Aucun joueur d’échecs n'a autant
suscité la curiosité, I'imagination, le
respect et I'admiration de ses
contemporains et n’a provoqué
autant de discussions passionnées.
Quand il entra dans I'aréne des
grands tournois, ce fut la stupéfac-

Contestant le “droit” capricieux d'un
champion du monde quel qu'il soit
& choisir son adversaire, la FIDE
(Fédération Internationale des
Echecs) en 1937 (peu structurée et
peu puissante A I’époque), puis des
organisateurs hollandais, en 1938,
monterent chacun un tournoi dans
I'espoir que le vainqueur serait
désigné comme candidat officiel et
donc “agréé” par Alekhine. Mais ni
le Tcheque Salo Flohr, vainqueur du
tournoi des Nations, ni I’Estonien
Paul Keres, covainqueur avec
I’ Américain Ruben Fine du tournoi
AVRO (Alekhine y prit la 4¢ place)
ne convinrent au champion du
monde.
Mikhail Botvinnik, 3¢ de 'AVRO
eut plus de chance. Alekhine, bien
que naturalisé Frangais, essaya de
renouer avec les autorités sovié-
tiques. On se mit d’accord sur les
bases d’une bourse de 10 000 dollars
dpnt Alekhine toucherait les deux
tiers... quel que soit le résultat!
Cétait le tarif imposé par Alekhine
a tous les challengers, Capablanca
excepté, & qui il demandait 18 000
dollars! La Seconde Guerre mon-
di‘a[e survenant, un terme fut mis aux
negociations,
Le 16 février 1946, Botvinnik renou-
v?la son défi de 1939. Alekhine
répondit aussitot et accepta toutes
les conditions. L'organisation du
maich fut entérinée par la Fédéra-
tion al}glaise, le 22 mars. Alexandre
Alekhine mourut le 24 3 L'Estoril
au Portugal,
Avec Alekhine disparaissait la for-
mule des défis pour le titre de cham-

| pion du monde. La FIDE organisa

en 1948 un tournoi au sommet dont

le vainqueur devenait Je 6 champion
du monde.

L’avénement de Botvinnik marqua,
des lors, tout un tissu de qualifica-

Roland Lecomte

tions (Interzonaux, Tournoi des
Candidats, quarts, demi-finales et
finale des Candidats), toujours en
place aujourd’hui dans la course (de
fond) au titre supréme.

L'HEGEMONIE
SOVIETIQUE

Mikhail Botvinnik, s'il fut champion
du monde pendant treize ans, reste
un cas & part dans la liste des
monarques. I dut en effet concéder
deux matches nuls (2 Bronstein en
1951 et & Smyslov en 1954) et, par
deux fois, reconquérir son titre
perdu (contre Smyslov et Tal). Sur
ce dernier point, il faut souligner
avec quelle rapidité d’adaptation il
se moula littéralement dans le jeu

Roland Lecomte

Michail Botvinnik inaugura, en 1948, I'ére de la -m_aréau'e soviédtique.

personnalité et aux vues originales,
eut beaucoup de mal a se remettre
de la perte de son titre contre son
frére ennemi. Seulement un an et

Max Euwe ravit sont titre 3 Alekhine en 1935. I devra lui restituer deux

ans plus tard, Il sera président de la

FIDE de 1970 a 1978.

tion chez tous les aficionados et la
peur pour tous les Grands-Maitres.
Passé maitre dans I'art du sacrifice,
des combinaisons éblouissantes, on
le surnomma tour 4 tour “le Paganini
des Echecs”, “le Magicien”, “le Sor-
cier de Riga”. En 1960 il atomisa
Botvinnik dans un championnat du
monde qui, jamais auparavant,
n’avait réuni deux joueurs aux styles
si diamétralement opposés. Par
excés de confiance et manque de pré-
paration, mais aussi déja a cause
d’ennuis de santé, il sous-estima le
“vieux” Botvinnik un an plus tard
et dut lui rendre sa toute fraiche cou-
ronne. Mais fort heureusement pour
le monde des Echecs, Tal ne renonga
jamais & tenir les tout premiers réles.
Auteur de formidables come-back
tout au long d’une carriére émaillée
de nombreux et trés graves ennuis
de santé, Tal est le seul joueur avec
Fischer, Karpov et Kasparov 4 avoir

S
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GENS UNA SUMUS

ol

kL.

KACMNAPOB CMBICAOB ' ¢, ;
Deux générations s'affrontent au Tournoi des Candidats 41384 : Garrd
Kasparov contre Vassili Smyslov.

franchi la barre fantastique des 2700
points Elo (1). Ses tentatives pour
reconquérir le titre supréme reste-

rent vaines malgré une volonté
farouche. Jugez plutdt: finale des
Candidats en 1965; demi-finale en
1968; rata les quarts de finales dans
un départage avec Petrossian et Por-
tisch en 1976; quart-de-finaliste en
1979; rata les quarts de finales d'un
demi-point en 1982; rata les demi-
finales dans un départage avec Tim-
man en 1985! Il lui manqua un demi-
point 4 I'Interzonal de Subotica cet
été pour se qualifier pour le Tournoi
des Candidats 1988!

En 1963, le “tombeur” de Botvinnik
s'appelle Tigran Petrossian. Parlant
des raisons de sa défaite, Botvinnik
devait dire qu’il n'avait pas su, pour
une fois, s’adapter au jeu peu ordi-
naire de son adversaire. Et c’est vrai
que le style de Petrossian fit couler
beaucoup d’encre.

Se cantonnant dans un systéme ultra-
défensif, il attendait sagement que
son adversaire vint s’y frotter pour
décocher un coup de patte meur-
trier. D’ou son surnom du “Tigre”,
Tout Grand-Maitre avisé s'empres-
sait généralement de proposer la nul-
lité contre “Tigran I'inflexible”. Une
nullité dont par ailleurs I'’Arménien
se contentait bien souvent. D'oll
cette 1égende tenace de “Monsieur
Nulle”. Il est vrai, et particuliére-
ment en finale du championnat du
monde, qu'une suite soporifique de
parties nulles poussa souvent son
adversaire 2 la faute dans une partie
suivante. Cette “page Petrossian” de

(1) Pour fixer les idées, les deux joueurs qui
luttent ceite année pour le titre de champion
de France ont respectivemnent un classement de
2390 et 2330 points Elo.
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I'histoire des Echecs, Boris Spassky
dut s’y reprendre & deux fois pour
la tourner.

j”hom Tass

Boris Spassky, champion du monde
en 1969, confortait le milieu des
Echecs dans son opinion: il était
bien I'incontestable n°1 mondial,
admiré et respecté comme tel par ses
pairs. Enfin presque tous ses pairs...
Car ces années qui promettaient
d’étre une brillante époque pour les
Echecs soviétiques allaient trés vite
gtre marquées par le fantastique défi
d'un Américain, Bobby Fischer. Si,
avec lui, un autre joueur avait fait
vacillé la suprématie soviétique en
tournois, le Danois Bent Larsen,
leur rencontre de 1971 en demi-
finale du championnat du monde
régla de fagon définitive la question
du leadership du “Reste du Monde™:
Fischer écrasa Larsen 6 2 0! L'URSS
commengait sérieusement & tousser
d’autant que 1’Américain avait
balayé en quarts de finale le premier

“rempart” soviétique, Mark Tai-
manov, sur le méme score stupéfiant
i ce niveau de compétition, 6-0. En
finale des Candidats, on comptait sur
P’ex-champion du monde Petrossian
pour faire barrage.

L’ouragan Fischer déferla sur I'échi-
quier et gagna 6,5-2,5! La prédiction
de Spassky au trés fort tournoi de
Santa Monica en 1966 (!) se réali-
sait: ’Américain accédait 2 une
finale de championnat du monde.
Malgré ses deux victoires sur Fischer
(en 1966 4 Santa Monica et en 1970
aux Olympiades de Siegen), Spassky
savait qu'il devrait passer la main.
Le 11 juillet 1972, le fantasque Amé-
ricain s'attaquait 4 une hégémonie
vieille de vingt-quatre ans. Aucun
joueur au monde n’avait pu ravir la
couronne aux Soviétiques depuis
1948!

Clest 2 Reykjavik en Islande, que

LES CHEMPIONNATS DU MONDE

Ne CHDATE| VAINQUEUR | NAT | AGE | ADVERSAIRE | NAT | AGE [PARTIES| + | - | = | SCORE
1 [186| STEINTZ | AUT | S0 | ZUKERTORT | ALL | 4 0 |(w0]|s5|5]| 2rz-712
2 | 1889 | STEINITZ | AUT | $3 |TSCHIGORINE| Rusic | 39 7 |w0|6|1] wwr-612
3 1891 | STEINITZ | AUT | $4 | GUNSBERG H 3 9 |6|4|9] w12-812
4 |18%2| STEINITZ | AUT | 5 |TSCHIGORINE| Rusie | 42 B |10]8|5]|2R-1012
5 | 1894 | LASKER ALL | 26 | SIEINTZ | AUT | % 19 |54 0.7
6 |1897 | LASKER ALL | 28 | STEINITZ AUT | & v o|w0]2]4| 212-412
7 | 1907 | LASKER ALL | 39 | MARSHALL | USA | %0 15 (8|07 | nr-312
8 | 1908 | LASKER ALL | 40 | TARRASCH | ALL | 46 16 8|35 w0r-512
9 | 199 | LASKER ALL | 41 | JANOWSKI | FRA | 41 i e 6 8.7
10 | 1910 | LASKER ALL | 4 |SCHLECHTER | AUT | 3 0 |1|1]8 5.5
1l | 1910 | LASKER ALL | 4 | JANOWSKI | FRA | 4@ no|8|0|3| 9m-112
12 | 1921 |CAPABLANCA| CUB | 3 LASKER AL | 5 4 |4f0]0 9-5
I3 | 1927 | ALEKHINE | FRA | 35 |CAPABLANCA| CUB | 3% 3 |63 |25]| BLR-1512
14 | 1929 | ALEKHINE | FRA | 37 [BOGOLIOUBOV| ALL | 40 B (1|s|9| s1w2-912
15 | 1934 | ALEKHINE | FRA | 42 [BOGOLIOUBOV| ALL | 45 % |8|3|155]|151w-1012
16 | 1935 | EUWE PB 3% | ALEKHINE |{ FRA | # 0 (9|8 |B|1512-11R2
17 | 1937 | ALEKHINE | FRA | 45 EUWE PB % %5 |04 U] 1512-912
18 | 1948 | BOTVINNIK | URSS | 37 | SMYSLOV | URSS | 27 5 (1|04 32

KERES URSS | 2 5. |4f1]o 4-1
RESHEVSKY | USA | 3 o la e [swirig
: EUWE PB 4 5 |2]0]3] 31p-112
19 | 1951 | BOTVINNIK | URSS | 40 | BRONSTEIN | URSS | 27 u 5|56l nr-12
20 | 195 | BOTVINNIK | URSS | 43 | SMYSLOv | URSS | 3 | 4 |7(7|0| -1
2 | 1957 | SMYSLOV | URSS | 3 | BOTVINNIK | URSS | 46. | 2 |6 (3|13 1212-912
22 | 1958 | BOTVINNIK | URSS | 47 | SMysLov | URSS | 37 | 23 |7|5|u| R212-1012
B 1960 TAL URSS | 23 | BOTVINNIK | URSS | 49 A |6|2|B| 2r-812
2% | 1961 | BOTVINNIK | URSS | 50 TAL URSS | 2 A [10]5|6 13-8
25 | 1963 | PETROSSIAN | URSS | 34 | BOTVINNIK | URSS | %2 | 2 |5 |2]|15| R212-912
2 | 1966 | PETROSSIAN | URSS | 37 SPASSKY | URSS | 29 % |4|3|0|RI2-1112
77 | 1969 | SPASSKY | URSS | 32 | PETROSSIAN [ URSS | 40 B |6]4|B|R12-1012
28 | 1972 FISCHER | USA | SPASSKY | URSS | 35 A (73 (1] RI2-812
1975 | KARPOV | URSS | 24 FISCHER USA | R < |- -] | par forfait
29 | 1978 | KARPOV | URSS .| 27 | KORTCHNOL | apatride | 47 R 6|5 |un|w6r-1512
3 | 1981 | KARPOV | URSS | 30 | KORTCHNOI | CH | 50 B |6f2]|W0 -7

31 | 198 | KARPOV | URSS | 33 | KASPAROV | URSS | 21 8 |s5|3|e0| -2
B | 1985 | KASPAROV | URSS | 2 KARPOV | URSS | % #u |s5|3|8] B-U
33 | 1986 | KASPAROV | URSS | 23 KARPOV | URSS | 3 U [5|4(15| 212-uR
3 | 1987 7 “URSS | ? P URSS | ? AR AR ?

* match interrompu puis annulé,

'|

50w g

Mich ael T,

I'URSS allait subir I'humiliation.
Match de légende, match mythique,
jamais deux étres et un échiquier
n'avaient suscité autant de passions.
Jamais deux joueurs n’eurent & sup-
porter une telle pression. USA
contre URSS, ['administration
Nixon contre le régne Brejnev...
L’enjeu prit des proportions gigan-
tesques. Un journaliste écrivit que
le peuple soviétique regardait
Spassky “comme un dieu, le seul
rempart contre I'’Amérique”. Si le
match en lui-méme eut des relents
de tragédie, son organisation fut
digne des comédies les plus cocasses.
C'est que le mauvais caractére de
Fischer était au moins égal 4 son
talent de joueur. La palette de ses
exigences était d'une rare diversité:
du bien-fondé de quelques-unes
(conditions de jeu, aspect financier),
on passait au farfelu de quelques-

Tigran Petrossian au jeu si original qu'il g’est vu comparé a la fois au boa...

et au tigre !

TUNIg

Lf'ace A face, les deux jousurs qu'on a le plus souvent gualifiés de
« génies » : Bobby Fischer et Mikhail Tal.

Roland Lecomite

autres (remplacement de I'échiquier
de marbre par un échiquier de bois
pour, finalement, ordonner que I'on
remette I'échiquier de marbre avant
de jouer sur un échiquier de bois!).
La liste est longue de ses revendi-
cations et de ses caprices. Nous rela-
tons plus loin (“Le Bruit et la
rumeur”) des anecdotes incroyables
de ce match décidément pas comme
les autres. Mais le génie échiquéen
de Fischer triompha et forga I'ad-
miration du monde entier,

Mais déja, en URSS, la releve se
préparait. L’aprés-Spassky se profi-
lait en la personne d’une fréle sil-
houette de I'Oural : Anatoli Karpov.
Découvert (et choyé) par Botvinnik,
le jeune Karpov “éclata” littérale-
ment en 1969 en remportant le
championnat du monde junior. 1l fit
sensation en gagnant en 1971 le
Mémorial Alekhine et le fort tournoi

Sipa-Press
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d’'Hastings. Des lors, Karpov briila
les étapes. La victoire de Fischer sur
Spassky lui donna des ailes : se sen-
tait-il investi d’'une mission de venger
I’honneur national ? Il remporta I'In-
terzonal de Leningrad en 1973,
écarta Polugaievsky en quart de
finale, Spassky en demi-finale (pas-
sassion des pouvoirs) et Kortchnoi
en finale des Candidats. Parcours on
ne peut plus soviético-soviétique !
Karpov “le sauveur” attendait désor-
mais Fischer de pied ferme.

Mais malheureusement ce Fischer-
Karpov tant attendu de 1975 n’eut
pas lieu. Depuis sa victoire, Fischer
n’apparut plus devant 1'échiquier.
Démotivation? Certitude d’étre le
plus fort et donc de n’avoir plus rien
aprouver ? Sentiment de persécution
face au “complot URSS-FIDE"?
Qui saura jamais la véritable raison

Boris Spassky (3 droite).

du renoncement du “King”. Une
partic de bras-de-fer s’engagea qui
déboucha sur un ultimatum : si le 1=
avril 1975 Fischer ne s’était pas mani-
festé, il serait déchu de son titre. Les
5 millions de dollars (!) offerts par
le président Philippin Ferdinand
Marcos n'y firent rien, Fischer resta
muet. En conséquence, le 24 avril
1975, Max Euwe, président de la
FIDE, proclama Anatoli Karpov
champion du monde d’Echecs.
Injustement, on reprochera long-
temps & Anatoli Karpov d’avoir
obtenu son titre sur le tapis vert.
Fort heureusement, les prestations
du champion du monde dans les
divers tournois auxquels il participa,
firent taire un a un les sceptiques:
Karpov fut bel et bien & partir de
1975 le plus fort joueur du monde.
Il totalise & ce jour plus de soixante-
dix victoires de tournois! Karpov, le
boulimique d’Echecs.

; >/
Reylgavik 1972, le match de légende entre Bobby Fischer (& gauche) et

L'ERE DES “K”

La pollution des Echecs par la poli-
tique, qui semblait avoir connu son
apogée avec le Fischer-Spassky de
1972, allait connaitre encore de
belles années. En 1978 le challenger
de Karpov s’appelait Viktor Kortch-
noi, celui-lA méme qui avait laissé &
Karpov en 1975 le flambeau sovié-
tique pour s’attaquer a ['épouvantail
américain. Mais les temps ont
changé. En 1976 & I'occasion du
Tournoi IBM d’ Amsterdam, Kortch-
noi, en disgréce avec sa fédération,
demanda I'asile politique aux Pays-

. Bas, Kortchnoi passait a 'Ouest!

Longtemps deuxi¢me en Union
Soviétique, le voici premier des
“antisoviétiques”. Et il devint du
coup la “béte noire” de 'URSS, plus
“haissable” encore que Fischer car
venant du sérail, “Traitre”, “rené-

gat”, le transfuge eut droit  tous les
qualificatifs dans la presse mosco-
vite. Ce fut donc un homme seul
contre un pays entier qui se présenta
face a Karpov en 1978. L’affront
national fut d’autant plus grand que
le dissident, pour arriver en finale,
s'offrit une somptueuse brochette
soviétique : Petrossian, Polugaievsky
et Spassky. Dans un climat de haine
farouche, le combat de Baguio-City
resta indécis jusqu’au bout : ce n’est
qu’en gagnant la 32¢ partie que Kar-
pov conserva son titre.

L'URSS venait d’échapper de jus-
tesse A une deuxiéme catastrophe
nationale.

En 1981, par une ironie féroce du
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HAnatoli Karpov (3 gauche) face & Kortchnol, Viktor le Terrible.

destin, Karpov retrouvait Kortchnoi
en finale. L'opposition viscérale ne
fit qu’empirer; les deux seules nou-
veautés étaient que Kortchnoi était
désormais citoyen helvétique et boy-
cotté par tous les joueurs soviétiques
qui se retirdrent systématiquement
des tournois auxquels le dissident
participait. Mais cette fois-ci la sen-
tence du championnat du monde fut
plus nette : Karpov était inacces-
sible.

Etonnant Kortchnoi! Figure bouil-
lonnante et attachante des Echecs,
“Viktor le terrible”, s'il reste le fina-
liste par deux fois malheureux de
Karpov, a établi un record: il a dis-
puté a ce jour huit cycles de qua-
lifications en championnat du monde
dont trois finales des Candidats et
deux finales suprémes. Brillant vain-
queur cet été de I'Interzonal de
Zagreb, il entamera en février pro-
chain lors du Tournoi des Candidats
son 9¢ cycle en vingt-sept ans ! Quelle
carriére !

Enfin Kasparov vint... Le météore
des Echecs, le joueur & I’ascension
la plus fulgurante. Kasparov aux
Echecs-Champagne. Tout le sépare
de son prestigieux rival Karpov : ori-
gines “marquées” (il est né en Azer-
baidjan d’un pére juif et d’'une mere
arménienne), style de vie, “look”,
et jusque dans sa conception des
Echecs. Karpov-Kasparov: le rou-
leau-compresseur contre le feu d'ar-
tifice.

Né le 13 avril 1963, Garik Weinstein
s’inscrivit au Cercle d’Echecs du
Palais des Pionniers de Bakou en
1970; en 1973 il entra & I'Ecole Bot-
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vinnik; en 1975, il participa au cham-
pionnat d'URSS junior... et rem-
porta le titre en 1977 sous le nom
de Garri Kasparov.

En 1978, le jeune Maitre Interna-
tional se signala aux “grands” en
remportant le tournoi de Banja
Luka, Deux ans plus tard il fut sacré
champion du monde junior, devint
champion d’'URSS en 1981 et se
langa en 1982 4 I'assaut du titre mon-

* dial! Son premier essai fut un coup

de (grand) maitre: il termina pre-
mier de |'Interzonal de Moscou,
effaga tour a tour Beliavski, Kortch-
noi et Smyslov en phases finales et
s’'attaqua & Karpov en septembre
1984. Il avait 20 ans et demi! Et une
fois de plus 64 cases noires et
blanches allaient devenir un échi-
quier de passion.

Mais Karpov fit exploser son jeune
challenger; 5-0 au bout de deux mois
de lutte. Il ne Iuni manquait qu'un
point pour gagner. Et puis tout bas-
cula. Kasparov réalisa un extraor-
dinaire “come-back”: il revint & 5-3.
Karpov était K.-O., 2 I'agonie, inca-
pable de réagir. L'artiste Kasparov
était sur orbite; “I'Ogre de Bakou”
risquait d’atteindre le premier les six
victoires requises. Contrairement a
toute morale, le Ligvre rattrapait la
Tortue ! Mais Stop! On arréte tout!
Florencio Campomanés, le président
de la FIDE, en accord avec la Fédé-
ration soviétique, suspendit puis
annula le match. Motif invoqué:
Anatoli Karpov n’était plus en état
de continuer. La planéte “Echecs”
gronda; ce fantastique duel (cingq
mois de lutte!) accouchait d’une
bouffonnerie. L'essentiel fut pré-
servé: Karpov, le chouchou du
Kremlin, resta champion du monde.
Moins d*un an plus tard on remit les

“pendules” a I'heure, et ce dans tous
les sens du terme. Garri Kasparov

S ipm-Pre‘s:

LE BRUIT ET LA RUMEUR pume

Les récents championnats du monde ont moins été marques par
le jeu lui-méme que par la personnalité des joueurs et par la sym-
bolique inhérente qu'ils drainaient souvent bien malgré eux. Fischer
“'homme libre” contre Spassky “le Rouge”, Karpov “I'enfant socia-
liste" contre Kortchnoi “le renégat dissident”, Karpov “I'apparatchik
brejnevien”... toutes ces formules ont été employées dans la
pressel!
Ainsi, les comportements et autres déclarations spectaculaires des
joueurs (ou de leur entourage) ont régulierement donné lieu, depuis
I'épique Fischer-Spassky de 1972, a des “affaires” dont les medias
se sont plus fait I'écho que de la compétition elle-mémel
En 1978, entre Karpov et Kortchnoi, c'est d’abord “I'affaire des
aourts™ Kortchnoi (dissident néo-helvétique) voyait dans les cou-
eurs des yaourts consommés par son adversaire, des messages
codés par les analystes soviétiques. Puis c’est “I'affaire Zoukhar”,
un éminent parapsychologue soviétique par qui Kortchnoi se dit
hypnotisé (il aura d'ailleurs recours & la contre-influence bénéfique
de yogis originaires des Etats-Unis).
En 1981, toujours entre les deux mémes, ¢’est “I'affaire Igor Kortch-
noi”, le fils de Kortchnof interné, selon ses dires, dans un goulag.
En 1985, c'est “I'affaire Campomanés”. Le président philippin de
la FIDE interrompt et annule le match pour sauver Anatoli Karpov
a I'agonie. Garri Kasparov est renvoyé & ses chéres études.
En 1986, c'est la (petite) “affaire Vladimirov”, un secondant de Kas-
Farov licencié pour “"haute trahison”, soupgonné gu'il était d'avoir
ivré secrétement des analyses de son “patron” a I'état-major de
Karpov.
Mais on doit bien convenir que dans ce domaine des “affaires”,
la palme revient & ce match de 1972 entre Fischer et Spassky.
L'épisode des 236 télégrammes échangés entre Fischer et la FIDE
pour 'organisation du match est & reléguer au rang des anecdotes
en comparaison de ce qui va suivre. La délégation soviétique, en
plein match, accuse officiellement Fischer d'employer des tech-
niques électroniques et des substances chimiques pour influencer
Spassky! (En clair, le KGB accuse la CIA de truquer le match.)
Un examen minutieux de la salle, et plus spécialement de I'éclai-
rage et des fauteuils des deux joueurs (dont la disposition avait
&té imposée par Fischer) fut effectué par des experts islandais.
Chaque siége fut passé aux rayons X sous dix-huit incidences
différentes (1) et le systdme d’éclairage démonté piéce a piéce.
Le résultat de I'investigation fut... deux mouches mortes dans le
lustre. On échappa de peu & I'autopsie des deux insectes!
Paradoxalement, de tels événements jouent un role effectif dans
la promotion du jeu! En ce sens, les frasques d’un Fischer ont plus
fait pour les Echecs que ses plus géniales parties!
Faut-il vraiment regretter les “affaires”?

devint le 13¢ champion du monde.
Curieusement, ce changement de
couronne ne créa pas de remous par-
ticulier au sein de la puissante fédé-
ration soviétique, L'ére Gorbatchey
avait commencé!

Le match-revanche de 1986 disputé
3 Londres puis 2 Leningrad fut fer-
tile en rebondissements... échi-
quéens. Mené de 3 points a la 16°
partie, Karpov démontra ses grandes

Séville 1987. Karpov et Kasparov se retrouvent encore une fois.

qualités psychologiques et sportives
en alignant trois victoires consécu-
tives. Mais ce réveil un peu tardif
et un ultime sursaut de son rival
firent qu'il échoua prés du but.
1987, 'ére Kasparov s’ouvre véri-
tablement avec comme premier chal-
lenger... Anatoli Karpov! Voici les
deux “monstres” face 2 face, titre en
jeu encore une fois. Rendez-vous &
Séville... et page 28,
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- LE MATCH
DES DEUX “K”

Garri Kasparov, tenant du titre, contre Anatoli Kar-
pov, challenger. Telle est donc I’affiche sans sur-
prise de ce 33° championnat du monde d’échecs.

Apreés les péripéties de la précédente
édition qui aura duré en tout vingt-
cinq mois, entre un premier affron-
tement interminable et annulé, un
second et, enfin, un match revanche,
tout semble rentrer dans I'ordre.
Cette finale est bien I'aboutissement
du cycle 87, entamé par les tournois
zonaux de 84.

Les deux K se retrouvent encore une
fois alors que vont commencer les
matchs des candidats qualificatifs
pour le championnat du monde 90
qui devrait, selon toute vraisem-
blance, connaitre une finale... Kas-
parov-Karpov!

Mais ne boudons pas notre plaisir!
Garri et Anatoli sont indiscutable-
ment de trés grands champions. Le
début de ce nouveau match en
témoigne encore une fois. Les mal-
heureux Grands-Maitres chargés
d’analyser “a chaud” les parties 4
Séville en perdent leur latin.
Manifestement, il faudra attendre
des semaines, voire des mois, pour
disposer d’analyses exactes et vrai-
ment exhaustives. En attendant,
Nicolas Giffard vous propose ici ses
commentaires des premiéres parties.
Avant de placer les pigces sur I'échi-
quier, il convient de dresser un
rapide tableau des conditions du
match.

- le lieu: le Théatre Lope de Vega
a Séville en Espagne

- la régle du jeu: sera déclaré cham-
pion du monde, le premier vain-
queur de 6 parties, dans la limite de
24 parties, ou & défaut celui qui, au

terme de ces 24 parties, aura le meil-
leur score. En cas d'égalité, Garri
Kasparov, tenant du titre, le conser-
verait.

Pour chaque partie, chaque joueur
dispose de 2h30 pour jouer les qua-
rante premiers coups. Si la partie
n’est pas terminée au bout de
5 heures, elle est ajournée et reprise
le lendemain 2 la cadence de seize
coups a I'heure.

Les parties se déroulent les lundi,
mercredi et vendredi. Chaque
joueur pourra, au cours du match,
prendre trois “time-out” (repport
d’une partie).

- les hommes : Karpov repart a I’as-
saut de son titre tout revigoré par
son récent (re)mariage. Lors de la
conférence de presse de la céré-
monie d’ouverture du match, il fit
remarquer qu'il s'était marié pour la
premiére fois en 1981, juste avant
son match victorieux de Merano
contre Viktor Kortchnoi. La recette
est-elle infaillible ?

Kasparov arrive encore une fois
auréolé de tumulte. Aujourd’hui,
celui provoqué par la sortie en Occi-
dent de son livre Et le Fou devint
Roi (1) ou il régle ses comptes avec
“|' Ancien Régime”, celui de Brejnev
et de Karpov!

En deux mots, il est le plus fort, et
pour conquérir et conserver le titre
mondial, il n'a eu & vaincre que la
bureaucratie soviétique et les
magouilles du président de la FIDE,
Campomangs! Un tel mépris affiché
de son adversaire, méme §'il n’est
pas réel, n'a jamais donné de trés
bons résultats...

Coté équipe de “secondants”, on
retrouve les fideles Zaitsev, Oubi-

(1) Albin-Michel, 320 pages, 89 F.

lava, Podgaets et Lerner pour Kar-
pov, Nikitine, Dorfman, Dolmatov
et un petit nouveau Azmaiparachvili
pour Kasparov.

D’aprés les premitres parties du
match, il semblerait que les premiers
ont mieux travaillé que les seconds.
Voyons ¢a! TP,

VARIATIONS SUR
UNE COLONNE

Blancs : A. Karpov;

Noirs: G. Kasparov.

Défense Griinfeld.

1. d4, Cf6; 2. cd, g6; 3. g3, c6
(une variante “béton”, le public pré-
fére les péripéties de la “Benoni”
commengant par 3. ...c5; 4. d5, etc.)
4, Cf3, Fg7; 5. Fg2, d5; 6. cXds,
cxd5; 7. Cc3, 0-0; 8. Ce5, e
(cette fagon de se barricader a tou-
jours eu les faveurs de la théorie et
de... Kasparov)

9. 0-0, Cfd7; 10. f4, Cc6

(la treizieme partie de leur précédent
match avait vu Kasparov préférer 10.
...16, et, trente coups plus tard, pas-
ser prés de la victoire, Karpov trou-
vant une astuce miraculeuse pour
s'en sortir par la nullité)

11. Fe3, Ch6; 12. Ff2, Fd7; 13. ed,
Ce7

(apres 13. ...dxed; 14. Cxed, le
Cavalier viserait les cases sensibles
¢5 et db)

14. Cxd7, Dxd7; 15. €5

(il n’y a pas mieux que de miser sur
avantage d’espace. La paire de
Fous blancs, quant 2 elle, ne consti-
tuera pas un réel “bonus” dans cette
position bloquée)

15. ...Tfc8; 16. Tacl

(entamant les variations sur la
colonne. Une idée radicalement dif-
férente, plus ambitieuse, aurait été
de pousser g4 pour préparer f5. La
partie aurait alors donné le spectacle
d'une course de vitesse entre I'of-
fensive noire sur I'aile-Dame par la

colonne ¢ et une attaque blanche &
P'aile-Roi. Karpov, fidéle & son style,
préfere d’abord contenir les velléités
adverses)

16. ...Ff8; 17. Ff3, TeT; 18. b3
(pour empécher les Noirs, aprés un
départ de la Dame blanche, de faire
pression sur la colonne ¢ par Cbé,
ad. Le coup de Karpov affaiblit tou-
tefois la case a3, ce que son adver-
saire saura utiliser)

18. ...Tac8; 19. Dd2, Cc6

20. Db2

(évitant 20. Cb5? a cause de 20.
...Cxe5! et les Noirs gagnent un
pion)

20, ...a6; 21. Fe2, DeT; 22. Chl
(sinon venait 22, ...Da3 et une pres-
sion noire trop forte sur la colonne)
22. ...Chd; 23, Ce3

(il fallait se préoccuper de 23. ... Tc2
23, ...Cc6; 24, Cbl, Cb4; 25, TcS,
Cd7!; 26. TXc7, TXcT; 27, Ced, Ceb
(visant toujours a3)

28. Ch1, Chd; 29, Cc3, Cct; 30. Chl
et Nulle sur proposition de Karpov.
Karpov 0,5 - Kasparov 0,5

KASPAROV CRAQUE

Blancs: G. Kasparov;

Noirs: A. Karpov.

Ouverture Anglaise.

1. c4

(grosse surprise. Kasparov a tou-
jours préféré occuper le centre par
1. d4 ou 1. ed)

1. ...Cf6; 2. Cc3, e5; Z% Cf3, Cc6;
4. g3, Fbd

(entrant, pour les spécialistes, dans

Catherine Jaeg

une “Attaque Rossolino”, avec cou-
leurs inversées et un temps de
moins!)

5. Fg2, 0-0; 6. 0-0, ed; 7. Cg5
(plus ambitieux et plus complexe que
le parcours Cel-Cc2-Ce3-Cd5)

7. ..FXc3

(forcé pour ne pas perdre le pion
central)

8. bXcd

(de nouveau un choix agressif par
rapport a 8. dXc3. Les Blancs veu-
lent s’assurer une majorité de pions
au cenire) :

8. ...Te8; 9. f3

(le summum est atteint dans la lutte
pour le centre)

9 edl?

(nouveauté théorique. Connu était
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I'échange 9. ...exf3 comme le pra-
tiqua plusieurs fois I'ex-champion du
monde Vassili Smyslov. La poussée
de Karpov, sans doute milrement
préparée, va tellement perturber
Kasparov que celui-ci dépensera la
bagatelle d’une heure et vingt
minutes avant de se décider a refuser
ce gambit,

En effet, aprés 9. ...e3; 10. fxe3,
les Blancs souffrent d’une structure
de pions trop détériorée et de
simples répliques comme 10. ...d6 ou
10. ...b6 les laisseraient dans I'im-
possibilité de trouver un plan qui
mette en valeur la masse de leurs
pions centraux. Le coup choisi par
Kasparov semble meilleur et n’est en
tout cas, pas responsable de sa
défaite. A considérer également eut
été 10.d4)

10. d3, d5; 11. Db3

(aprés 11. exd5, Cxds, le Cavalier
sur g5 et le pion sur ¢3 seraient
simultanément vigés)

11. ...Ca5; 12. Da3, c6; 13, cXds,
¢Xd5; 14. {4, Cef; 15. Thl, De7; 16.
Fb2

(le début d'un plan trop optimiste

16. ...Fgd; 17. cpd? - )
(la véritable cause de tous les soucis,
¢e coup n'inaugure pas une attaque
4s$€Z puissante pour permettre de
laisser des pions en péture, Le simple
17. Cf3, préparant un ultérieur c3-
o4, était préférable et assurait aux
Blancs I'avantage Ii¢ 4 la possession
dle.la paire de Fous et aussi 4 la fra-
gilité du pion avancé e3)

17. ... dXcd!

(Karpov aime les solutions simples
aux problemes compliqués)

18. Fxf6, gxf6; 19. Ced, RgT; 20.
dXcd

(20, Dc3 offrait de meilleures
chances, par exemple 20. ...De7?,
21. Txb7!, Dxb7,; 22. Dx {6+, Rf8;
23. Cdé!, Dc7; 24. Fxc6! D'autre
part, aprés 20. Dc3, Dd8, les Blancs
jouent 21, Dxc4! et menacent
d’avoir une attaque sur {7 si les Noirs
laissent prendre b7. Ceux-ci se
seraient alors contentés d'un léger
avantage. Apres le coup du texte,
la construction blanche se révéle
trop fragile)

20, ...Tad8!; 21. Th3

(car 21. DXe3? aurait subi la sanc-
tion d’un clouage: 21. ...Ff5! et la
menace 22. ...De7 permet aux Noirs
de gagner une pitce)

21, ...Cdd4; 22. TXe3, DXcd!

(de nouveau trés simple et trés fort.
La fourchette naive 22. ...Cc2 aurait
permis & Kasparov de sauver le
demi-point: 23. Dc3!, Cxe3; 24,
Dxf6+, Rf8; 25. Dh6+!, Re7; 26.
Dg5+!, Rf8 — ni 26. ...f67; 27.
Dg7+! gagnant la Dame, ni 26.
...Rd77?; 27. Cc5+!, Rc8; 28.
Fxb7+, Rb8; 29. Ca6b+! et la aussi
la Dame noire succombe — 27.
Dhé6+, Re7; 28. Dg5+ avec échec
perpétuel)

23. Rhl

(une perte de temps guére agréable
4 jouer, mais Karpov menagait 23.
...Cc2; 24, T3, Dd4 avec échec! Un
coup de Dame comme 23. Dxa7
semble toutefois poser plus de pro-
blemes aux Noirs)

23, ...Cf5!

(car 23, ...Cc2; 24. Tc3, Dxed se
heurtait & 25. Fxed, Cxa3; 26, Fd3!
et des chances de sauvetage pour les
Blancs en finale)

24. Td3

(la plus &pre résistance) .

24. ...FXe2; 25. Txd8, TXd8; 26.
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THIERRY PAUNIN ET NICOLAS GIFFARD

(une position historique. Le trait est
4 Karpov (c’est aux Noirs de jouer)
et pourtant, durant quatre longues
minutes, c'est la pendule de Kas-
parov qui va tourner! Le champion
du monde, absorbé dans la
recherche d'une solution aux nom-
breux problémes du camp blanc,
oublia carrément d’appuyer sur le
bouton de son cadran aprés avoir
joué 26. Tel. Le mal efit été bénin
avec un capital-temps conséquent,
mais il ne restait plus a ce niveau que
cing minutes & Kasparov en tout et
pour tout! On enleva ces fameuses
quatre minutes (durant lesquelles,
c'est de bonne guerre, Karpov ne
broncha pas), et il ne resta plus au
champion du monde qu’une minute

pour jouer les quatorze coups avant
le contréle du quarantiéme coup!
L’enfer)

26, ...Te8; 27. Da5

(visant le Cavalier noir)

27. ...bS; 28, Cd2, Dd3

(les noirs dominent totalement le
centre tout en se rapprochant peu
a peu du Roi adverse)

29, Ch3

(perdant, comme les autres coups)
29. ...Ff3! 30. Fxf3

(30. Txe8?, Dfl mat!)

30. ...DXf3+; 31. Rgl, TXel+; 32.
DXel, Ce3!
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(donner la Dame en prenant le
Cavalier est obligatoire pour éviter
le mat, car 33. Df2 améne 33.
...Ddl+; 34, Del, Dxel mat).
Karpov 1,5 — Kasparov 0,5

DES BARRICADES
POUR UNE JOURNEE
PACIFIQUE

Blancs: A. Karpov;

Noirs: G. Kasparov.

Défense Griinfeld.

1. dd4, Cfe; 2. cd, go; 3. g3, c6; 4.
Fg2, d5; 5., ¢Xd5, ¢Xd5; 6. Cf3, Fg7;
7. Ce3, 0-0; 8. Ce5, e6; 9. 0-0, Cfd7;
10. f4, Ceo6; 11. Fe3, Ch6; 12. Ff2,
Ce7

(changeant par rapport  la premiére
partie, Kasparov dissuade I'adver-
saire de pousser e4. En effet, apres
13. e4, dxed; 14. Cxed, C6d5! puis
15. ...b6, les Noirs obtiendraient un
sérieux avantage stratégique a cause

des cases faibles du camp blanc)

13. ad, a5

(il n’y a pas de raison de concéder
de l'espace)

14. Db3, Fd7; 15, Tfel

(15. Cxd7, Cxd7, 16. Dxb7 serait
stupide, ne serait-ce qu'd cause de
16. ...Tb8 et 17. ...Txb2),

15, ...Fc6

(fidele & sa politique consistant & “te-
nir” avec les Noirs, Kasparov se bar-
ricade)

16. Cb5, Chc8; 17. e3, Cdé6; 18.
CXd6, Dxde; 19. Fel, Tfb8; 20, Ff1,
f6; 21. Cf3

(les experts présents a Séville pré-
féraient 21. Cd3. Je ne partage pas
cet avis

21, ...Dd7; 22. De2, Cf5; 23. Fd2,
Cdé6; 24. b3, Tc8

(Pinitiative a changé de camp, mais
les barricades sont trop solides)
25. Dd1, hé; 26. Fel, g5; 27. Ta2,
De8; 28. Tac2
(une idée optimiste consistait & pous-
ser 28. g4 puis & préparer h2-hd)
28. ...Ff8; 29. Fd3, g4
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et nulle sur proposition de Kasparov
(Aprés 30. Chd, f5 la position du
champion du monde semble meil-
leure : la situation du Cavalier noir
compense largement la pression sur
la colonne c. Mais, pour jouer les
11 coups suivants, Kasparov n'aurait
disposé que de dix minutes contre
plus d'une demi-heure pour Karpov.
Il choisit la solution la plus sage).
Karpov 2 - Kasparov 1

REVANCHE A CHAUD

Blanes: G. Kasparov;

Noirs: A. Karpov

Partie Anglaise

1. cd, Cf6; 2. Cc3, e5; 3. Cf3, Ccb;
4. g3, Fb4; 5. Fg2, 0-0; 6. 0-0, ed;
7. Cg5, FXc3; 8. bXc3, Te8; 9. £3
(on dit que Kasparov joua ce coup
en langant un regard assassin a son
adversaire, comme s'il attendait de
pied ferme 9. ...e3 pour en montrer
la réfutation. Le challenger ne désira
pas entrer dans cette partie de “bras
de fer” psychologique et revint dans
la suite connue)

29




9, ...exf3; 10. Cxf3, De7

(10. ...d5, déja joué, a le defaut
d’ouvrir le jeu pour les Fous blancs
en méme temps que de dédoubler
le pion c4)

11. €3, CeS

(Pintention des Blanes est de consti-
tuer un puissant centre de pions en
jouant d2-d3, puis e3-e4, ouvrant en
méme temps la voie au Fou cl vers
I'aile-Roi. Karpov tente d’alléger sa
défense en procédant a 'échange des
Cavaliers. Le coup connu 12. ...d6
laissa I'avantage aux Blancs dans une
partie Smyslov-Peev de 1973 apres
13. d3!, Fg4; 14. h3, Fd7; 15. ed)
12. Cdd!

(aprés une demi-heure de réflexion)
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(Pacceptation du gambit en c4 et
donné une trop forte initiative aux
Blancs: 12. ...Cxc4; 13. Cf5! De$
— ou 13. ...Dd8; 14. d3, Ce5; 15.
ed qui menace 4 la fois 16, Fg5 et
16. d4 — 14. d3, Dxc3; 15. Tbl,
Ce5; 16. Tb3 et toutes les pigces
blanches .vont avoir une activité
maximum. Dans son désir d’échan-
ger une pitce mineure Karpov va,
avec le coup du texte, perdre du
temps de mobilisation)

13. De2, CXcl; 14. TaXcl, d6; 15.
Tid, c6; 16. Tefl, Des

(Kasparov menagait sans doute 17.
Txf6, gxf6; 18. DhS) X

17. Dd3!, Fd7; 18. Cf5, Fxf5
(forcé car il y avait deux menaces:
19. Cxdé6 et 19. CxgT) .
19. Txf5, De6; 20. Ddd!, Te7

(20. ...Tf8, avec la méme idée de
protéger {7, prenait une case de fuite
au Roi noir et donnait de la force
au sacrifice de qualité: 21. Txf6,
gxf6; 22. Txf6, DeS5; 23. Dhd,
Tae8; 24. ed!)

21. Dhd, De7; 22. Fh3!

(avec deux menaces: 23. ThS et 23.
Txf7, Dxf7; 24, Txf7, RX{7 — 24.
.. Tx{7; 25. Fe6 — 25. DxhT)
22. ...Cf8

(ainsi les “grosses” menaces sont-
elles parées, mais la transition dans
une finale inférieure était, quant a
elle, imparable)

23. T53!, De5; 24. d4!

(servant souvent & inaugurer une
partie, ce coup sert ici a clore la
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phase du milieu de jeu. La péné-
tration en septieme rangée se révéle
vite décisive)

24, ...Ded; 25. DXed, TXed; 26.
Txf7, TXe3; 27. d5!

(avec le piege 27. ...Txc3?; 28.
Tx 18+, TX8; 29. Feb+)

27. ...Tae8

(ou 27. ...Tb8; 28. Tc7, Txc3; 29.
TEf7, Txcd; 30. Txgl+, Rh§; 31.
Feb!, Cxe6; 32. dxe6, Ted; 33.
Txh7+, Rg8; 34. Teg7+, RiB; 35.
e7+ et les Noirs perdent une Tour.
Les coups ne sont pas tous forcés
dans cette variante, mais illustrent
bien les possibilités offertes par la
pénétration en septiéme rangée)
28. TXb7, cXd5; 29. cXd5, T3e7; 30.

Tfb1, h5

(30. ...a5 semble plus résistant)

31. ad, g5; 32. Ff5, Rg7; 33. a5, Ri6;

34. Fd3, Txb7

(34. ...Re5?; 35. Telt)

35. TXb7, Ted

(35. ...Te7 résistait un peu plus)

36. Fb5, TXc5; 37. TXaT, Cg6; 38.

Td7, Ce5?

(38. ...ReS5; 39. Fe6, Ta3; 40. Tg7!

Rf6; 41. Ta7 aurait perdu aussi, mais

moins vite)

39, Txd6+, Rf5; 40, a6

Y Y

BN N W

“mEEn

i W R \ faw S
S = =
S Al AR

_\

T T
-

a ‘ B c
40. ...Ta3
41, Td8
(le coup placé dans I'enveloppe)
41, ...Abandon
(les quelques échecs au Roi blanc ne
compensent pas les deux pions de
déficit. Une partie impressionnante
dans la mesure ol les fautes de Kar-
pov se résument & quelques impré-
cisions,)

Karpov 2 - Kasparov 2

VICTOIRE DE LA
DEFENSE

Blancs: A. Karpov;

Noirs: G. Kasparov.

Défense Griinfeld.

1. d4, Cf6; 2. cd, g6; 3. Ce3, d5; 4.
exds

(c’est la premiere fois que Karpov
utilise la ligne de jeu classique quand
le champion du monde joue “la
Griinfeld”)

4. ...Cxd5; 5. ed, CXc3; 6. bXc3,
Fg7; 7. Fed

(une des spécialités de Kasparov est
7. Cf3, ¢5; 8. Tbl. Son adversaire
préfére I'ancienne méthode de déve-

loppement avec le Cavalier blanc sur
e2)
7. ...c5; 8. Cge2, Cc6; 9. Fe3, 0-0;
10. 0-0, Fgd; 11. 3, Ca5; 12, FX{7+
(ce méme pseudo sacrifice s'est déja
rencontré, i une nuance prés:
I’échange des pions en d4 étant effec-
tué. Réputée comme trop simplifi-
catrice, cette idée était tombée dans
PPoubli. Nul doute que cette partie
éveillera I'intérét des théoriciens du
monde entier)
12, ...TXf7; 13. fxgd, TXf1+; 14.
Rxf1
(mieux que 14. Dxf1, Ce4; 15. Ff2
_acause de 15. ...Cd2 et 16. ...CXed)

14. ...Dd6!
(un fort coup... s'il n’avait été décidé
aprés une heure et quatre minutes
de réflexion! Kasparov, c'est bien
connu, ne se contente pas d’un bon
coup, il cherche le meilleur. Cela fait
sa force, et aussi sa faiblesse puisque
le temps de réflexion est compté.
Pour avoir oublié ces évidences le
jeune champion du monde va subir
sa deuxi¢me punition)

15, €5

(sur 15. Rgl Kasparov avait prévu
15. ...De6! 16. Cg3, Dc4! et les pions
blancs sont sous pression)

15. ...Dd5; 16. Ff2, Tf8; 17. Rgl,
Fh6!; 18. hd, Df7

(un coup indispensable pour offrir
la case €3 au Fou noir. Sur main-
tenant 19. Del viendrait 19. ...Fd2!)
19. Fg3, Fe3+; 20. Rh2, Ded
(mieux que 20. ...Dd5; 21. dxc5!)
21. Th1, b6

(non 21. ...Dxa2?; 22. Tal et 23.
Txa3)

22. Th2, Dd5; 23. Dd3

(Karpov n’a pas le choix et doit se
contenter de colmater les trous sur
les cases blanches, conséquences
néfastes de Iidée 12, Fxf7+. 1l est
clair que Kasparov posséde [initia-
tive malgré son pion de moins)
23. ...Ccd; 24. Thl, bS

25. Rh3!

(sur 25. Txb3, Cxe5 les blancs ne
pouvaient jouer ni 26. De3, Cxgd +
ni 26. Fxe5, Tf2!!. Mais aprés 26.
Txc5! les noirs n’avaient pas mieux
que 26. ...Cxg4; 27. Rh3, De6; 28.
Dcd, Cf2+ avec échec perpétuel.
Peut-étre Karpov a-f-il craint 25.
...Cd2!7; 26. Txc5, Deb)

25. ...a6; 26. Cgl
(il faut rendre le pion pour respirer
un peu)

26. ...cxdd; 27. Cf3, Td8!; 28, ad!
(la tentative 28. cxd4, Fxdd4; 29.
Tdl échouait sur 29. ... Cb2!; 30.
Dxd4, Cxdl)

28, ...dXc3; 29. DXc3, De6! 30, Rh2!
(brillante défense offrant g4 pour
prendre b5, Le brutal 30, aXb5 était
inférieur en égard & 30. ...h5)

30. ...bxad?

(ce coup va activer la Tour blanche
inutilement. Meilleurs étaient 30.
...Td5! ou méme 30. ...Fd2! Un seul
responsable & cette erreur : le temps.
Il ne restait, dans cette position
ultra-compliquée, que deux minutes
4 Kasparov pour jouer dix coups,
contre un bon quart d’heure a Kar-
pov)

31. Thd, Cd2; 32. TXad

(32. Dxe3??, Cfl+)

32, ...Cfl+; 33. Rh3

(le comportement du Roi blanc, tout
au long de la partie, aura été remar-
quable)

33. ..Tdl

(si 33. ...Cxg3; 34. Dxe3! Les
Blancs ont désormais 'avantage)
34. Dc2!, Tcl; 35. De2, hS

I
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36. Fel!!
(enfermant le Cavalier)
36. ...Dd7; 37. DXa6, Tal?
(Dans une position trés difficile, un
piége... qui perd immédiatement !)
38. DXgb+
(38. Txal??, Dxg4 mat)
38. ...Abandon
(le coup suivant, g4 étant protégé,
Karpov pourra prendre la Tour
offerte)
Karpov 3, Kasparov 2

N.G.

Toutes les autres parties dans le pro-
chain numéro.
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Cube . bravo

fParis -15, rue G.-de-la-Brosse - 75005 Paris

Bon de commande & retourner 4 LEUF ¢
e co UBE
24, rue Linné, 75005 Paris - Tél. : 16 (1) 45.87.28.82

PRENOM ........ .. .

eSREse: .. . ...
..................... TELS = 535 2.0+ v wssn arins 5 1

BHP e VILLE

JsS 48 DESIGNATION

PRIX

. Participation aux frais de port et d’'emballage

LISTE DES JEUX O
LISTE CASSE-TETE O

TOTAL

Chiquie bancaire Les jeux sont postés EN RECOMM

) C ANDE dans les 48 heures aprés réception du paiement
CCP - mandat, a I'ordre de 'GEUF CUBE - BENELUX et SUISSE - Frais de port: 4% F pour 1 kg ; 78 F pour 2 kg

(tarifs postaux en vigueur actuellement)
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A JEUXS
STRATEG]E
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JOUEZ LES PERES NOEL MALINS, — o
OFFREZ UN CADEAU ORIGINAL :

UN AN DE LECTURE DU N° 1

DE LA PRESSE DES JEUX DE REFLEXION.

PRIX SPECIAL FETES

125 F seulement

au lieu de 150

6 NUMEROS PAR AN -r.. i vere au mumero

OUI, je souhaite offrir un abonnement d'un an
a JEUX & STRATEGIE au prix SPECIAL FETES 125 F |

K MBS T 2 E R

EUX &

CONCOURS : : | ;j
LE SPRINT FINAL

Wy
CASSE-TETE 5 E )
JONNAT 1 : ; :
CHAF"&ENGE bl -
UX
DES JE B0 o, F

E B i

Mme, Mlle, (bénéficiaire)

Prénom
Vous vlici en effet en vue de la ligne d’arrivée | soit par une suite cyclique (ex: 217- | 3 (984): GLOANNEC Frédéric, Adresse
352-160-217-352...). Le seul nombre | Pont-L’Abbé, gagne un Dictionnaire Code postal Ville

du marathon 87. Allez, encore un petit effort, ce
sera le dernier de I’année!

1. Cellules grises

Bien sfir, il fallait d’abord trouver
les chemins reliant A & B et C. Ca
n'était tout de méme pas difficile !
(voir solution dans Post-scriptum,

page 120). I fallait ensuite déchiffrer | 1pMORTEL ARCHIMEDE laasnnmot de 9 letires ou-pl ) BEB Y \

i - plus ne let L'Ultime E :
les messages quils cachaient. Le | ARTISTE INGENIEUX sépondait  Ia question), Joux Aitgglsjf.u e o j ciae bbb
code se fondait manifestement sur | QuI DE TON JUGEMENT PEUT | La solution la plus évidente était | g (959) : BEGUIN Paulette, Nice, #7° (913): CULLET Michel, Buzan- le;guréaz)rl‘;euggl;l};i‘é-;gygx:&é vous || Concours .

les cellules traversées. Elles étaient
de trois types : blanche (B), & noyau
rouge (R), & noyau noir (N).
Ainsi, le chemin de A vers B don-
nait: RRBBRNBBB..
Comment représenter les 26 lettres
de I'alphabet par seulement 3 signes
différents ? Bien siir, en le groupant
par 3, ce qui donne 27 combinaisons
différentes, qui pouvaient représen-
ter les 26 lettres et I'espace. Vous
pouviez alors remarquer (mais si!)
que les groupes BRN et BBB reve-
naient trés souvent. Ils devaient
donc représenter I'espace et le E.
L’alphabet était ainsi codé:

initial qui conduit & un ensemble de
14 nombres différents est constitué
des chiffres 1, 7, 7 et bien sfir éven-

Larousse en 2 volumes,
4e (983): LEBLANC Thierry, Ris-
Orangis, gagne un Dictionnaire du

® Je vous réglerai a la réception de votre facture & adresser a :

Nom, prénom

.} tuellement 0, La suite sera 687, 1071- | cinéma et le Livre de la photogra- Adresse
De A vers B, vous pouviez ainsi lire | 345-216-225-141-66-432-99-1458-702- phie Larousse. ; Code postal Ville
une citation d’Ernest Renan: LE | 351-153-153... 5= (980): DELBARRE Jean- Signature :

PLUS SIMPLE ECOLIER SAIT
MAINTENANT DES VERITES
POUR LESQUELLES ARCHI-
MEDE EUT SACRIFIE SA VIE.
Et de A vers C:

QUE JIAIME A FAIRE
CONNAITRE CE NOMBRE
UTILE AUX SAGES - i

PRISER LA VALEUR

POUR MOI TON PROBLEME
EUT DE PAREILS AVAN-
TAGES.

Qui ne sait que ce quatrain repré-
sente la suite des chiffres du nombre
m, représentés par le nombre de
lettres de chaque mot:

3, 141592653589793238462643383279
Notre nombre mystérieux n’était
donc autre que le célébre m.

2. Divisibilité

Comme tout bon cryptarithme, il fal-
lait, pour résoudre celui-ci, autant
de transpiration que d'inspiration.
Sa solution: DIX = 162

La 5¢ voiture porte le numéro 216.
En revanche, celui de la premigre
peut étre 177, 717, 771 ou 1077.
5. Super-défi

Quel est le plus grand mot qui, u
3 l'envers, en donne un autre? Il y
avait une solution facile & trouver en
8 lettres (encore fallait-il étre sir

REGAGNER/RENGAGER. Mais
on pouvait aussi sentir des SENE-
VOLS (éthers) produits par des
chimistes SLOVENES (de Slové-
nie), espérer que 'EGAYASSE une
séance d’'ESSAYAGE qui ne va
donc pas SECRETER I'ennui pen-
dant que tu RETERCES (un nou-
veau labour de la vigne).

6. Epreuve de départage

La moyenne des nombres proposés
s'est établie & 309 371 356. Un mil-
liard moins deux fois cette moyenne
donnait le nombre dont il fallait se
rapprocher le plus possible :

381 257 288. Et c’est Christophe

Claude, Douai, gagne Les sept livres
de la collection Jeux & Stratégie aux
éditions du Rocher.

6 (970): VUKOVICH lvan, Le
Chesnay, gagne un jeu de go (L'Im-
pensé Radical). .
7= (969) : DUCHATEAU Roger,
Valenciennes, gagne une édition

gagne un jeu Stratego et un jeu
Spacego (Jumbo).

9= (957) : LEGROS Alain, Champs-
sur-Marne;, 10¢ (954): SCHMIDT
Guillaume, Luzarches, gagnent un
jeu L'An Mil (Jeux Actuels),

11= (951): WURTH Jean-Marc,
Kaysersberg; 12¢ (950): LEBRUN
Christophe, Sainte-Adresse, gagnent
dix livres de la collection “Les
Quétes sans fin D&D" (éditions |
Solar)
13¢ (950): BERTHELOT Jean- §
Pierre, Falaise, gagne un jeu Diplo-
macy (Kenner Parker).
14= (948): CANTON Ernest, Pau, g

§ais, gagne un jeu Fantomes
(Schmidt France),
8¢ (912) : DROCOURT Annie, Le

audreuil; 39< (910) : SEROL Chan-

al, Roanne, gagnent un Othello de

oche (Dujardin),

10 (908) : PIAU Didier, Paris; 41¢
907): CANTON Eric, Paris; 42¢
906): BRENEZ Yves, Braine-
<'Alleud (Belgique); 43¢ (905): DE
SIBEINS Olivier, Paris; 44¢ (903):

AQUI Danitle, Saint-Denis,

agnent deux jeux de la collection

iniplay”, Halma et Strat
umbo). i

5 (902): GAUTHIER Régine,

IMPORTANT : LE BENEFICIAIRE DE CET ABONNEMENT SERA INFORME DE VOTRE CADEAU
DES RECEPTION DE CE BULLETIN.

ET SI VOUS PROFITIEZ DE CETTE OFFRE POUR VOUS ABONNER ?
@ Si vous offrez un abonnement et si vous souhaitez vous abonner en bénéficiant de ces
conditions exceptionnelles, il vous suffit de cocher cette case D

@ Si vous n'offrez pas d’abonnement et si vous souhaitez vous abonner vous-méme, il vous
suffit d’'inscrire une fois votre nom et votre adresse,

rapportera 600 points. Cependant,
si votre réponse est incompléte ou
erronée, mais que vous avez donné
correctement le 1 horizontal, vous
marquerez tout de méme 100 points,
et si vous avez trouvé A la fois le 1
horizontal et le 5 horizontal, vous
marquerez 300 points.

2. Le Super-Défi n° 48

Notre dernier défi vous proposait de
trouver les deux plus longs mots,
d’'un méme nombre de lettres,
n'ayant aucune lettre commune.
Aujourd’hui, ¢a sera le contraire !
11 vous faudra trouver les deux plus
longs mots formés des mémes lettres

espace = BBB : i : : imoutiers; 46¢ :

AP: 2BR %Geuig‘ra[;hw o " Lebrun (_ie SaEuFe-Adresse qui gagne gagne un jeu de Jarnac (Habourdin). theri:ers' ;6 (902.), MICHEL (0 anapiarmnied) s, petlt tofi-
B = BBN ors a,ff f:'p]g 1 ? é-na eux, vog; notre prix spécial avec 381 927 683, 15 (946): RAYMOND Alain, fICHEL. jeanoanpu, 47 (89?): nement, dont aucune n'occupe la
C = BRB il S Saini-Genis-Laval; 16+ (945) 18 (895)" SIGLER Noprpe winsi | méme place,

D = BRR O | DUBIEN Christophe, Saini-9e (804): Nioo) i, P25 | Exemples:

E = BRN TROYES-FOIX-DIE-SETE = Etienne; 17° (943): AUZOLATlavannes: 50 (593)’ 1 AFéa[;'B BLAVAL

SAINT QUENTIN . Jean-Pierre, Nimes; 18 (941) :an, Paris, gagnent “Un fivre dont LAVA

Y = NNR (3x17 = 51) 1 (998): HUOT Suzanne, Ris- |  GARNIER Bruno, Paris; 19° (940) “pus étes e héros” (Folio Juni Les deux mots sont formés des
Z = NNN Orangis, gagne un micro-ordinateur | DECROUX Thierry, Livron; 20°Witions Gallimar d). mor, | Jettres AALV mais aucune d'elles

32

4. Immatriculation

Et, 13, vous avez trouvé! C'était
pourtant plus difficile, non?

Une telle suite de nombre se termine
toujours soit par un nombre auto-
générateur (ex : 153 qui donne 153),

Spectrum 128 K+2 avec lecteur de
disquettes, un joystick et un moni-
teur monochrome.

2¢(989) : PERNAT Jeannine, Tours,
gagne une Encyclopédie Larousse
3 volumes en couleurs.

(940) : DE SAINT ETIENNE Alain, .

Orsay, gagnent un jeu Risk (Kenner:
Parker). '
21 (939) : VOSSE Robert, Chelles,,
gagne un jeu Fief (International
Team).

n’occupe la méme place dans les
deux mots. La réponse est correcte.
b.ROBE

BORE
I s’agit bien d’anagrammes! Mais
dans les deux mots, le O et le E sont

I
[
|
[
|
|
|
I
I
I
|
i
I
|
I
I
|
I
I
I
|

X

Concours Jeux & Stratégie n° 48
5, rue de La Baume
75415 PARIS CEDEX 08

p. 66 et 67

12345
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CORRESPONDANCE-REPONSE

VALIDITE
PERMANENTE

A utiliser seulement en
France Métropolitaine
et dans les départements
d'Qutre-Mer
pour les envois
ne dépassant pas 20 g

code se fondait manifestement sur
les cellules traversées. Elles étaient
de trois types : blanche (B), & noyau
rouge (R), & noyau noir (N).
Ainsi, le chemin de A vers B don-
nait: RRBBRNBBB..
Comment représenter les 26 lettres
de I'alphabet par seulement 3 signes
différents ? Bien siir, en le groupant
par 3, ce qui donne 27 combinaisons
différentes, qui pouvaient représen-
ter les 26 lettres et I'espace. Vous
pouviez alors remarquer (mais si!)
que les groupes BRN et BBB reve-
naient trés souvent. Ils devaient
donc représenter I'espace et le E.
L'alphabet était ainsi codé:

espace = BBB
A = BBR
B = BBN
C = BRB
D = BRR
E = BRN
Y = NNR
Z = NNN

32

Ne pas
Affranchir
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EXCELSIOR PUBLICATIONS
AUTORISATION 544735
75385 PARIS CEDEX 08

QUI DE TON JUGEMENT PEUT
PRISER LA VALEUR

POUR MOI TON PROBLEME
EUT DE PAREILS AVAN-
TAGES. . )
Qui ne sait que ce quatrain repre-
sente 1a suite des chiffres du nombre
m, représentés par le nombre de
lettres de chaque mot:

3, 141592653589793238462643383279
Notre nombre mystérieux n’était
donc autre que le célebre m.

2. Divisibilité

Comme tout bon cryptarithme, il fal-
lait, pour résoudre celui-ci., ax_ltant
de transpiration que d’inspiration.
Sa solution: DIX = 162

3. Géographie

Alors 13, les petits matheux, vous
avez souffert! Tout de méme... Ce
n'était pourtant pas sorcier. Il fallait
trouver :
TROYES-FOIX-DIE-SETE =
SAINT QUENTIN

(3x17 = 51)

4, Immatriculation

Et, 13, vous avez trouvé! C'était
pourtant plus difficile, non?
Une telle suite de nombre se termine
toujours soit par un nombre auto-
générateur (ex: 153 qui donne 153),

La solution la plus évidente était
REGAGNER/RENGAGER. Mais
on pouvait aussi sentir des SENE-
VOLS (éthers) produits par des
chimistes SLOVENES (de Slové-
nie), espérer que JEGAYASSE une
séance d’ESSAYAGE qui ne va
donc pas SECRETER I'ennui pen-
dant que tu RETERCES (un nou-
veau labour de la vigne).

6. Epreuve de départage

La moyenne des nombres proposés
s'est établie & 309 371 356. Un mil-
liard moins deux fois cette moyenne
donnait le nombre dont il fallait se
rapprocher le plus possible:

381 257 288. Et c’est Christophe
Lebrun de Sainte-Adresse qui gagne
notre prix spécial avec 381 927 683.

Ler (998): HUOT Suzanne, Ris-
Orangis, gagne un micro-ordinateur
Spectrum 128 K+2 avec lecteur d'e
disquettes, un joystick et un moni-
teur monochrome.

2¢(989) : PERNAT Jeannine, Tours,
gagne une Encyclopédie Larousse
3 volumes en couleurs.
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22¢ (938) : RIDEAU Frangois, Paris;
23 (937): FREMONT Olivier,
Saint-Aubin-sur-Gaillon, gagnent un
jeu Le Gang des Traction-avant
(International Team),

24 (936) : COTTALORDA Henri,
Lunel; 25 (935): PLATON Annie,
Chatellerault, gagnent un jeu Claim
(Jumbo). ‘

26° (933) : ANCELLIN Jean-Pierre,
(Caen; 27° (929): BAUDESSON
Bernard, Heillecourt, gagnent un
jeu de role L'CEil Noir (Schmidt
France). '

28 (928) : HUGUENIN Daniel, La
Chaux-de-Fonds (Suisse); 29¢ (926) :
FROIDEVAUX Michel, Le Per-
reux-sur-Marne; 30¢ (923): SAINT
PAUL Nogl, Clermont-Ferrand; 31
(921): CHAPLAULT Patrick, Her-

Le concours que vous trouverez
dans ce numéro est indépendant.
Pour y participer et pour savoir tout
ce que vous allez gagner (sj vous tra-
vaillez bien), lisez ci-dessous
“Concours J&S n° 48”.

Mais de plus, le fait de participer a
ce concours vous permet de concou-
rir pour le grand “Marathon Jeux &
Stratégie 1987” doté de 200 autres
prix.

A lissue des cing concours (J&S 44
a 48), tous les concurrents y ayant

Dans notre dernier numéro, nous
avons malheureusement omis de
préciser la date limite pour le
concours J&S n° 47.

Vous deviez cependant bien vous
douter qu’elle se situait comme d’ha-
bitude entre le 15 et le 20 du mois
de parution du numéro suivant,
Nous I'avons repoussée autant que
nous pouvions le faire tout en assu-
rant la publication des résultats dans
le numéro 49. Vos réponses devront
donc nous parvenir au plus tard le
23 novembre & minuit.
Contrairement 2 nos espoirs opti-

ATTENTION!

mistes précédemment exprimés ici-
méme, nous ne sommes toujours pas
venus & bout du terrible embrouil-
lamini résultant de la publication de
résultats erronés pour le marathon
86. La situation se régularise peu 2
peu, mais nous supplions ceux qui
n'ont pas encore requ leurs prix, de
nous accorder leur indulgence. De
méme, certains lots des premiers
concours de I'année 87 ne sont tou-
jours pas parvenus  leurs destina-
taires. Croyez-bien que nous faisons
le maximum pour régler le plus rapi-
dement possible tous ces problémes,

|

bault; 32¢ (920): ROTUREAU
acques, Cholet, gagnent un jeu de
arot et le livie Le Tarot moderne
(Grimaud et Jeux & Stratégie-Edi-
ions du Rocher).
3 (918) : MANTOVANI Anne,
Vontrejeau, gagne un jeu Safanix
Habourdin).
4 (916) : RION Alain, Lille, gagne
n jeu Othello (Dujardin).
¢ (915): FAVRE Jean-Claude,
elond/Lausanne (Suisse), gagne un
on d’achat d'une valeur de 100 F
'(Euf Cube, 24, rue Linné, 75005
aris).
6 (914): FAVRE Pascal,
cauphle-Le-Chateau, gagne un jeu

Jeotland Yard (Ravensburger).

U & Awwsewau s

8 (959): BEGUIN Paulete, Nice,
gagne un jeu Strafego et un jeu |
Spacego (Jumbo).

9¢ (957) : LEGROS Alain, Champs- |

sur-Marne; 10 (954): SCHMIDT

Guillaume, Luzarches, gagnent un
jeu L’An Mil (Jeux Actuels).

11= (951): WURTH Jean-Marc,
Kaysersberg; 12= (950): LEBRUN
Christophe, Sainte-Adresse, gagnent

dix livres de la collection “Less

Quétes sans fin D&D” (éditions
Solar)
13¢ (950) : BERTHELOT Jean-

Pierre, Falaise, gagne un jeu Diplo-§

macy (Kenner Parker).
14= (948): CANTON Ernest, Pau,

gagne un jeu de Jarnac (Habourdin). &

15¢ (946): RAYMOND Alain,

Saint-Genis-Laval; 16° (94‘5)::3
DUBIEN Christophe, Saint-ge

Etienne; 17= (943): AUZOLATS
Jean-Pierre, Nimes; 18° (941):3;
GARNIER Bruno, Paris; 19 (940) :3

7¢ (913) : CULLET Michel, Buzan-
jais, gagne un jeu Fantdmes
Schmidt France).

i8¢ (912) : DROCOURT Annie, Le
audreuil; 39¢ (910) : SEROL Chan-
al, Roanne, gagnent un Othello de
oche (Dujardin),

#0= (908) : PIAU Didier, Paris; 41

07): CANTON Eric, Paris; 42¢
D06): BRENEZ Yves, Braine-
'Alleud (Belgique); 43 (905): DE
IBEINS Olivier, Paris; 44¢ (903) :
AOUI Danisle, Saint-Denis,
agnent deux jeux de la cellection
niplay”, Halma et Stratego
umbo).
¢ (902): GAUTHIER Régine,
imoutiers; 46 (902) : MICHEL
atherine, Tourpon; 47 (899)
CHEL Jean-Chn’stophe, Oullins;
(895): SIGLER Nicolas, Paris;
(894): NICOLAS Alain,

avannes; 50° (893): LAFOND
an, Paris, gagnent “Un Jivre dont

DECROUX Thierry, Livron; 2IO’.
(940) : DE SAINT ETIENNE Alain, .

0 Risk (Kennerk spécial; _
P())rs::y, gagnent un jeu Risk (Kennery BRUN Christophe, gagne une
arker). aductrice de poche fran-

21¢ (939) : VOSSE Robert, Chelles,

jeu Fi ionallS/20glais/frangais : Bilingue glec-
%ag;:) un jeu Fief (International i aroncee gue élec
€ .

participé vont étre classés d’aprés la
somme des points qu’ils auront
marqués.

Pour y participer, vous devrez nous
adresser le bulletin-réponse que vous
trouverez ci-dessous. Vous devrez y
reporter la réponse aux questions
suivantes:
1. Le casse-téte Mixed grille que vous
trouverez pages 66 et 67. En fait,
vous aurez 10 problémes & résoudre
pour remplir la grille que vous trou-
verez sur le bulletin-réponse.
Une réponse compléte exacte vous
rapportera 600 points. Cependant,
si votre réponse est incompléte ou
erronée, mais que vous avez donné
correctement le 1 horizontal, vous
marquerez tout de méme 100 points,
et si vous avez trouvé 4 la fois le 1
horizontal et le 5 horizontal, vous
marquerez 300 points.
2. Le Super-Défi n°® 48
Notre dernier défi vous proposait de
trouver les deux plus longs mots,
d'un méme nombre de lettres,
n’ayant aucune lettre commune.
Aujourd’hui, ¢a sera le contraire !
Il vous faudra trouver les deux plus
longs mots formés des mémes lettres
(des anagrammes) mais, petit raffi-
nement, dont aucune n'occupe la
méme place.
Exemples :
a. AVAL

LAVA
Les deux mots sont formés des
lettres AALV mais aucune d’elles
n’occupe la méme place dans les
deux mots. La réponse est correcte,
b.ROBE
BORE
Il s'agit bien d’anagrammes! Mais

dans les deux mots, le O et le E sont

2
|

4 la méme place. La réponse n’est
pas valable.

Les deux mots proposés doivent figu-
rer en gras dans la premiére partie
du Petit Larousse Illustré édition
1988, ou étre le pluriel ou une forme
conjuguée de mots y figurant. Sont
toutefois exclus les mots composés,
les préfixes et les sigles.

Ce sont exactement les mots admis
au Scrabble a I'exclusion des mots

qui ne figurent pas dans le PLI 88,
mais qui y figuraient dans des édi-
tions précédentes, et des mots figu-
rant dans I'additif de la Fédération
frangaise. Comme au Scrabble, on
ne tiendra pas compte des accents
et de la cédille.

Tous ceux qui auront donné une
solution valable comportant le méme
nombre de lettres que le maximum
marqueront 200 points.

4. Epreuve de départage. Tous les

| Bulletin-réponse a découper, remplir et
envoyer a:
Concours Jeux & Stratégie n° 48
5, rue de La Baume

| 75415 PARIS CEDEX 08




candidats ayant marqué des points
(aussi peu soit-il) avec les questions
précédentes peuvent participer &
cette épreuve.

Pour cela, il leur suffira d'inscrire sur
le bulletin-réponse un nombre entier
positif inférieur & un milliard. Cest-
3-dire comportant au maximum
9 chiffres. Nous ferons la moyenne
de tous les nombres proposés.
Votre nombre devra se rapprocher
le plus possible de la moyenne des
nombres inférieurs 2 la moyenne,
Ici, la meilleure réponse rapportera
200 points, la deuxiéme 199 points,
la troisiéme 198 points... et la deux-
centizme 1 point! En cas d’ex aequo,
il sera procédé a un tirage au sort.
A Tissue de ces quatre épreuves, les
concurrents seront classés par le

BT T L U UGN | |

nombre de points qu'ils auront obte-
nus. Les 50 premiers recevront les
prix ci-dessous.

De plus, la meilleure réponse a
I'épreuve de départage sera récom-
pensée par le Prix spécial mentionné
dans l'encadré jaune.

Les résultats seront publiés dans
notre numéro 50, paraissant en
mars.

Dans ce numéro sera ¢galement

publié le palmares défnitif du Mara-

Vos deux anagrammes ne comportant aucune lettre

commune a la méme place:

thon 87. Les réponses doivent nous
parvenir au plus tard le 18 janvier
a minuit.

CONCOURS
J&S N° 48
LES PRIX

1 prix: un micro-ordinateur Ams-
trad Spectrum 128K+2 avec lecteur
de disquettes, un joystick et un moni-
teur monochrome,

2 prix: une Encyclopédie Larousse
3 volumes en couleurs

3¢ prix: un Dictionnaire Larousse
2 volumes

de prix: Les sept livres de Ia collection
Jeux & Stratégie aux éditions du
Rocher

Prix spécial: un Dictionnaire du
cinéma et le Livre de la photographie
Larousse

S¢ prix: un jeu Yalta ('Impensé
Radical)

6 prix: un jeu de go (I'Impensé
Radical)

7¢ et 8 prix : un jeu Claim et un jeu
Spacego (Jumbo)

9e et 10= prix : un jeu La Compagnie
des Glaces (Jeux Actuels)

Votre nombre :

N'oubliez pas de remplir soigneusement ce qui suit (une
lettre ou un chiffre par case, en capitales)

Nom:L L L L] |

1 e 0 O

PRENOM: L L [ I [ [ |

Ll L]l aee:sl 1|

1901 190 0 [0 O O 5 A

cope posTAL: L LI | ||

commune: L LI 1 [

S 0 S I (o 5 O

T [ S 0 VS 8 |

Du 11¢ au 13¢ prix: un jeu Pente
(Kenner Parker)

Du 14¢ au 17¢ prix: un jeu Fief
(International Team)

18< et 19¢ prix: un jeu Claim
{Jumbo)

20¢ au 22¢ prix : six livres de la col-
lection Les Quétes sans fin D&D
(éditions Solar)

Du 23¢ au 27¢ prix : un jeu de tarot
et le livre Le Tarot moderne (Gri-
maud et Jeux & Stratégie-Editions
du Rocher)

28¢ prix : un jeu Satanix (Habourdin)
29 prix : un bon d’achat d’une valeur
de 100 F (L'Euf Cube, 24, rue
Linné, 75005 Paris)

30 prix : cing livres de la collection
Les Quétes sans fin D&D (éditions
Solar)

31c prix: un jeu Scotland Yard
(Ravensburger)

32= et 33 prix: un jeu Fantomes
(Schmidt France)

34e et 35¢ prix: un livre Le Jogging
de I'esprit (collection Jeux & Stra-
tégie-Editions du Rocher)

36 et 37¢ prix : un Othello de poche
(Dujardin)

Du 38¢ au 42¢ prix: deux jeux de la
collection “Miniplay”, Halma et
Stratego (Jumbo)

43¢ et 44 prix: un mini-Othello
(Dujardin)

Du 45¢ au 50° prix: Un livre dont
vous étes le héros (Folio Junior, édi-
tions Gallimard)

MARATHON
J&S 1987
LES PRIX

1¢ prix: un voyage pour deux per-
sonnes d’une valeur de 20 000 F
2¢ prix: ’Encyclopaedia Universalis
en 22 volumes + I’Atlas géogra-
phique + PAtlas historique, (Ency-
clopaedia Universalis)

3¢ et 4° prix: un micro-ordinateur
NCR PC41 compatible PC, 256 Ko
de mémoire, avec deux drives ef un
écran couleur

5¢ prix : un jeu d’échecs électronique
Olympiade (Transecom)

6 prix: une encyclopédie Larousse
3 volumes en couleurs

7e prix: Les sept fivres de la col-
lection Jeux & Stratégie aux éditions
du Rocher

Du 8¢ au 12¢ prix: un Dictionnaire
Larousse en 2 volumes.

13¢ prix : un jeu Trivial Pursuit (Ken-
ner Parker)

14 et 15¢ prix: un jeu Shogi (I'Tm-
pensé Radical)

Du 16¢ au 19¢ prix: un jeu L’Ultime
Epreuve (Jeux Actuels)

Du 20¢ au 22¢ prix: un jeu Spacego
et un jeu Stratego (Jumbo)

23¢ et 24 prix : un jeu Baston (Jeux
Actuels)

25¢ prix: dix livres de la collection
les Quétes sans fin D&D (éditions
Solar)

26¢ et 27¢ prix: un échiquier de
Machiavel (Djambi) (I'Impensé |
Radical)

Du 28¢ au 31 prix: un jeu Diplo-
macy (Kenner Parker)

Du 32¢ au 37¢ prix : un jeu de Mono-
poly de luxe (Kenner Parker)

38 prix : un jeu de Jarnac (Habour-
din)

Du 39¢ au 44 prix: un jeu Risk
(Kenner Parker)

Du 45¢ au 50° prix: un jeu Pente
(Kenner Parker)

Du 51¢ au 57¢ prix : un jeu Le Gang
des Traction-avant (International
Team)

Du 58 au 64* prix: un jeu Fief
(International Team) .
65¢ et 66° prix: un jeu Claim§
{Jumbo)
67 et 68 prix: un jeu Stratego
(Jumbo)

69¢ prix : un jeu L il Noir (Schmidt
France)

Du 70¢ au 89¢ prix : un abonnement
d'un an a Jeux & Stratégie
90= et 91¢ prix: un livre Le Traité
de Renjou (I'Impensé Radical)

92¢ prix : un livre Le Mah-jong (I'lm-
pensé Radical)

Du 93¢ au 102¢ prix : un jeu de taro
et le livre Le Tarot moderne (Gri-
maud et Jeux & Stratégie-éditions du

Rocher)

103¢ et 104= prix: un jeu Satanix; o i .
(Habourdin) 3 i e we Avang; ? e omdus
Du 105¢ au 111¢ prix : un jeu Othella A e Donjonspirazons
(Dujardin) GUIDE.“ PH gm.ﬂlTRE \ .

Du 112= au 117 prix : un jeu Campus
(Kenner Parker)
Du 118¢ au 122 prix : un bon d’achal
d’une valeur de 100 F (L'GEuf Cube;
24, rue Linné, 75005 Paris)
123¢ et 124¢ prix: un jeu Scotlandf™
Yard (Ravensburger) '
125¢ prix : un jeu Fantomes (Schmidt
France)

Du 126 au 142¢ prix: un livre de
collection Jeux & Stratégie aux édi
tions du Rocher
Du 143 au 147 prix: un livre-jeu
Napoléon (éditions Solar)

Du 148 au 152¢ prix: un livre-je
De Gaulle (éditions Solar)

Du 153< au 157¢ prix : deux jeux dan
la collection Miniplay, Halma el
Stratego (Jumbo)
158¢ et 159¢ prix: un mini-Othelld§
(Dujardin) '

DONJONS & DRAGONS AD&.D’
6 MILLIONS D’AVENTURIERS DANS LE MONDE VOUS ATTENDENT

oIS

Du 160¢ au 200 prix: Un livre dox élééoil’an
£ C 2 i SA
vous étes le héros (Folio Junior, édif  parc biactivires Les poucerres Regles AVANCEES
AVENUE DES MORILLONS el PRODUITS DE

tions Gallimard) e

y .
sonl des marques déposées appa Inc.
™ [ TSR, Inc.

Publi R.A. Paris - RC 324.478
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est bien sympathique 55 o

* PARTICIPEZ AU
CHAMPIONNAT DE FRANCE

Y DES JEUX MATHEMATIQUES

-

Voici donc les trois premiéres épreuves du
2= championnat de France des jeux mathématiques et
logiques. Les trois autres questions paraitront dans le
prochain numéro avec le bulletin-réponse. N'envoyez
donc pas tout de suite vos réponses, mais n’attendez
pas pour chercher ! Vous n'aurez, en effet, que fort
peu de temps pour réagir aprés la parution de notre
n° 49 (mi-janvier) puisque la date limite est fixée au
11 février.

Les meilleurs candidats, départagés par la question sub-
sidiaire posée dans le prochain numéro, emporteront
les prix ci-dessous. Mais tous ceux qui auront apporté
une réponse juste aux six questions (et peut-&tre méme
a seulement cing) seront qualifiés pour les demi-finales
ultérieures, « grand-public » ou « professionnels » s'ils
entrent dans cette catégorie (notamment s'ils sont profs
de math !).

Mieux, si le titre de champion de France revient  un
lecteur de J&S (nous serions vraiment dégus si ce n’était
pas le cas !), s’étant qualifié par les épreuves de notre
revue, nous lui remettrions un prix spécial, un chéque
voyage d'une valeur de 5 000 francs A valoir sur les
lignes d'Air France.

Outre ces épreuves individuelles, il est possible de
concourir dans une des catégories scolaires. Les
épreuves seront publiées par la nouvelle revue Tangente
(76, bd Magenta, 75010 Paris). Des dossiers de par-
ticip:glion peuvent également étre demandés par les
enseignants ou documentalistes des établissements sco-
laires en précisant la catégorie (voir réglement ci-
contre) et en joignant une enveloppe affranchie pour
la réponse.

To_ute la correspondance concernant le championnat
doit éfre adressée 4 :

Championnat de France des jeux mathématiques
Cedex 2385

99238 Paris Concours

Signalons enfin que vous avez jusqu'au 31 décembre

4 minuit pour participer au concours 1987 de création
de problémes,

LISTE DES PRIX

du 1= au 5 ; une collection complete des livres de J&S
du 6 au 15 : un abonnement d'un an 3 J&S
du 16° au 50< : le livre 50 jeux avec papier crayon de

iralugaois Pingaud (&ditions du Rocher, Jeux et Stra-
gie

prix spécial J&S'; un billet d'avion Aj :
ek avion Air France d'une

& Stratégie vous offre deja des prix !

EPREUVES
ELIMINATOIRES
(PREMIERE PARTIE)

L'AILIER DE GENIE

Argenti est le meilleur ailier du monde. Son tir i ras
de terre ne pardonne pas, pourvu que I'angle sous
lequel il regarde le but en tirant ne soit pas trop fermé.
Le voil2 justement qui fonce parallélement 2 Ia ligne
de touche, sur une trajectoire dont l'intersection S avec
la ligne de but est située a 16,50 m du poteau droit du
gardien (voir figure). La largeur du but est 7,32 m.
Quelle est, au centimétre prés, la distance X de S au
point de tir idéal T, sous lequel I'angle est le plus
ouvert 7

g 5 732m

>4 »
BUT

16.50m
Ligne de but

Trojectoire

MOTO-MACHO

Un séducteur impénitent achéte une moto pour chacune
de ses fiancées. Le prix d’un véhicule est un nombre
entier de francs comportant cing chiffres. Aprés mul-
tiplication par le nombre de fiancées, le vendeur
annonce le prix total (moto-bobo !), dont les chiffres
sont exactement, dans I'ordre inverse, ceux du prix
d’une moto.

Quel est le prix d’'une moto ?

LES BOULONS

Le prix P d’un boulon, exprimé en francs, est un
nombre décimal pouvant avoir plusieurs chiffres aprés
la virgule. Un industriel décide d’en acheter un certain
nombre, N, inférieur toutefois & 1988.

11 se rend compte que le prix total  payer est justement
égal 2 la somme P + N.

Quelle est la plus grande valeur possible de N ?
Trois autres problemes, une question subsidiaire et un
bulletin-réponse seront publiés dans le n° 49 paraissant
mi-janvier. N'envoyez aucune réponse pour instant.

SOLUTIONS DE LA FINALE 8]

Voici les solutions des problémes de la finale publiés
dans J&S n° 47. Ces solutions sont extraites du
volume 2 des annales du championnat de France qui
paraitront début janvier aux éditions Hatier.

Les douze points :
1l est clair, d’abord, que I'on peut placer 7 points sans

former de rectangle :
©OOE -
®
OXIENO

Mais si I'on veut en placer 8, on distingue deux cas :
@ ou bien il y a trois points sur une méme colonne,

et alors 'une au moins des trois autres colonnes contient
deux points, d’oll un rectangle ;

... et logiques, bien siir ! Pour vous qualifier, il vous suffira de
répondre a six casse-téte gue vous trouverez ici méme. Les trois
premiers dans ce numéro, les trois autres dans le prochain. Et,
en attendant le titre prestigieux qui ne saurait vous échapper, Jeux

OJOL0K
. ®
oY010)

@ ou bien aucune colonne ne contient trois points, et
alors elles en contiennent toutes exactement deux, d’olt
une place vide par colonne. Comme il y a quatre
colonnes et seulement trois emplacements possibles
pour cette place vide, c'est qu'elle se trouve au méme
niveau dans deux colonnes au moins, d'oll encore un

rectangle.
@ @“\.Q
@+
! @4
« OO
La réponse 4 la question posée est donc 7.
Grilles de Mathias :
Regroupons nos 36 cases en 9 ensembles de 4 cases,
les cases de chaque ensemble se déduisant les unes des
autres par des rotations d'un quart de tour, et numé-
rotons ces ensembles de 1 3 9, comme sur la figure.
Pour fabriquer une grille, il faut choisir une case vide
dans chacun de ces 9 ensembles et cela peut se faire
librement, & P'exception de I'ensemble 1 1 ofi la case
vide figure nécessairement en haut et 4 gauche. Il reste
donc 8 ensembles de 4 cases, d'otl le nombre de grilles

possibles.
48 = 65536

123 |7([4]1

eorecllyressee

©

4 |5 |68 )5 )2

21586 (5|4

Lol 32101

Le podium magique ;

Dans les quatre étages inférieurs du podium, il y a
14 nombres entiers positifs tous différents. Leur somme
est au moins égale & la somme des 14 premiers entiers
naturels, c'est-d-dire :

14 x 15, soit 105

2
Cette somme doit étre multiple de 4, donc sa valeur
minimum possible est 108 et la valeur minimum de $
est :
108

4—=27

On place ce nombre au sommet du podium. Le plus
petit nombre possible en téte de la ligne suivante est

37
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I
) . , . | 24 b? = ¢2 Le triangle PLR est recta
. Ainsi de suite. On aboutit & deux solutions pos- de sorte que a* L g est rectangle
iﬁﬂe’:’?s’ e ¥ 1987 1988 1989 1990¢ 1991 ) en L et son aire S vaut :1/2.300.400 = 60 000 et la REGLEMENT DU 2* CHAMPIONNAT DE FRANGE DE JEUX MATHEMATIQUES ET LOGIQUES
’ surface de LMN est égale & Ad{'.cle 1-la F.édégatiuél Fraencaisecﬁle Jeux Mathéi.- — par le ngrgbnla tge problléme? Irédsnlus 7 »
g matiques organise les deuxidmes Championnats de ~— en cas d'égalité, par le total des coefficients
1 9 8 7 ziﬁ +9) X 10 000 km? France de jeux mathématiques et logiques. affectés aux problemes résolus (ces coefficients sont
9 8 8 4 Article 2 - Afin de donner des chances égales 2 tous, spécifiés avec I'énoncé) ; les candidats peuvent se
Soit, & 10 unités prés : 198 250 km? les concurrents sont répartis en cing catégories voir attribuer par le jury une partie du coefficient d'un
9 8 9 e ban apoRals — ¢Eléves de 6° et 5° de colldge ; probléme qu'ils n'ont pas résolu, mais dont ils ont
1 9 9 0 L'affaive du ruban japo — Eléves de 4° et 3 de colldge ; fourni une ‘solution partielle ;
w] ol sl 2 Quelle est la différence entre ces deux paquets ? — &ldves de lycée : — en cas de nouvelle égalité, par le temps de remise
1 9 9 1 — professionnels ; du bulletin réponse. '
| 8| ".'| 5'| 4| 3[ ] 8| ?l 6| 4] 2] — grand public. L'usage de documents et de calculatrices est interdit.
2l 1 9 g = 2 La catégorie « professionnels » regroupe les pro- La participation aux éliminatoires est gratuite, A partir
La valeur de T est 74 dans les deux cas. - 1 9 9 fesseurs de mathématiques ainsi que tous ceux qui des demi-finales, les candidats versent un droit d'ins-
. .utilisent régulierement les mathématiques dans leur cription de 50 F gui inclut I'adhésion 2 la FFJM.
Aprés la virgule : 1 9 activité professionnelle. Ces professionnels ne peu- Article 6 - En cas de trés forte participation, les orga-
Les 1986 premiers chiffres aprés la virgule sont sans i 5 \Iientthnmunr_rjanszr IaI cai% orie « grandﬂpublllilg ». Fisateurs dsg rtésgrveﬂt Ie droit (118 cunvoquerdlas r_geil-
3 : R 5 es trois premiers de la catégorie « grand public » eurs candidats de chaque centre pour une deuxiéme
effet sur le 1987+, Imaginons que | addltmnf o g du champﬁ)nnat précédent c:oﬁcouren%I aiss) Gans 14 séance de demi-finale.
et observons ce qui se passe entre la 1987 et.la 1991 TOTAL 7 9 0 1 catégorie « professionnels ». Article 7 - Les finales se déroulent en deux séances
place aprés la virgule : Article 3 - Les épreuves se déroulent en trois de trois heures. Un fitre individuel est attribué dans -
phases : éliminatoires, demi-finales et finales. chaque catégorie. Les candidats sont dé%anagés
Article 4 - Les éliminatoires ont lieu collectivement selon les mémes régles qu'en demi-finale. Tous les
dans les établissements scolaires ou individuellement finalistes regoivent un prix. ]
Te? = o o par l'intermédiaire des médias associés au cham- Les établissements scolaires sont classés en fonction
11 faut tenir compte de la 1991< place pour la retenue | 1 — (9!81) +7 Navigation maritime ionnat. des résultats de leurs représentants en demi-finales
de 2 qu'elle apporte. Les retenues des places suivantes Et ainsi de suite... Notons A et B le centre deshiles, a'ch b leurs rayonZgu figure A est le dessin original du probleme Les Trois 8 épr%uhves élinl'linatoiresr?_cénlacil?s ont lieu par ot on llénales. Lesélycées et colldges les mieux classés
. p : ] : i i ifs. , d’aprés Pythagore : A i classe. Chaque classe qualifiée désigne pour les sont récompensés, J
ne peuvent influer, On obtient ainsi les quatre chiffres Dosuios te Jorot PO1 ;E;zgeinf;(;?g ‘;: A2 afn;fBz - (ﬁz +19) Cadeaux que nous vous avons présenté dans notre der phases ultérieures deux qre&lrésentantsgtiiulari)ires, un Un concours paralléle est ouvert sur e lieu des finales
| demandés du 1987¢ au 1990¢, mais celui qui les précéde Soit ABC le périmetre de la commune, MN e rec- Lt - i 2 >4 PR nier numéro. La figure B est I'illustration que, dans sa premier suppléant et un deuxiéme suppléant. Ces A tous ceux qui le souhaitent. Les épreuves qui leur
| et celui qui les suit risquent fort d’étre erronés car ils tangle inscrit et AK la hauteur. Le théoréme de Thales Mlm{mser PK. + PG2 c’est donc mum:nser PP; 3 -1 candeur, notre dessinateur en a fait. Mais le probleme représentants concourent individuellement lors des sont proposées sont celles de a catégorie « grand
ne tiennent pas compte des autres colonnes, donne : Or, il est bien connu que : PA? + PB* = PR o o posé n'était plus le méme ! étapes ultérieures. . I i public ». _ _ e
P P HK A + 1/2 AB?, ot I est le milieu de AB. Il en résulte que 5 : P i Les revues Jeux & Stratégie et Science & Vie, Article 8 - La FFJM désigne un jury de spécialistes
Tricubes : MN - AH - | _ HK Lt ; Tiii 6 Prest:sitin Avee l'illustration B, il s aglt de trouver trois triplets _publient des bulletins-réponses pour les éliminatoires qui choisit les problémes et leur affecte des coef-
\ Quatre nombres répondent A la question. Ce sont 153, BC AK AK PI doit étre minimum, ce qui aura lieu si ¥ " (X, Y, Z) de méme produit XYZ donnant la méme individuelles. Les réponses se font sur ces bulletins, ficients.
‘ 370, 371 et 407. La somme en M, projection orthogonale de I sur la droite D qui = © 0 pour la combinaison X + Y + 2Z. Combien y La revue Tangente publie les éliminatoires des caté- Article 9 - La responsabilité de la FFJM et des asso-
‘ Le cochonnet - N HE figuse o G dTVAED: a-teil de solutions ? Quelle autre voie que le titon- nngezp?gg\llzgrgg.m également proposée sur les ser- gifas :r?gasgtlég rs%asnc:ﬁagéopoﬂgrﬁgﬁ{n e%:a?tn Wer?gn?gﬁrgg
Les centres des quatre boules forment un tétragdre BC AK nement ou la programmation pour y parvenir ? Voila vices télématiques de I'APMEP. suspendu Eour quelque raison que ce soit.
régulier ABCD d'aréte a = 10 em. Le centre du est constante ce que nous aimerions savoir. La question reste ouverte. Un candidat peut concourir par plusieurs voies s'il ALENDRIER :
cochonnet est le centre G du tétraédre. Soit I le milieu et égale 4 1. Avec_l’il]ustrgt.ion A,ilAs'agissaitde 1r0uverhtrois triplelts Eﬂ%’??l- lles defnifinalés:se derolilent animame Rlélgm:;u:;;s Bullstin:: 16 31 Tévriar il pliis tard:
de CD : la hauteur AH du triangle ABI est la hauteur d'entiers positifs de méme somme et de méme produit. temps pour toutes les catégories, dans une trentaine Il est toutefois conseillé aux candidats de répondre
du tétraedre, et Voici une solution : de villes-centres couvrant toute la France. Les par- le plus t6t possible (lors du championnat précédent,
3 M H N (06, 60, 64) ticipants disposent de trois heures pour résoudre les certains bulletins sont parvenus aux organisateurs
GA = 2 AH 08‘ 32‘ o0 problémes qui leur sont proposés. Dans chaque aprés la date des demi-finales, les délais postaux
4 A (08, 32, 90) centre, le nombre de qualifiés est proportionnel au ayant été trés longs).
Dans le triangle équilatéral BCD, on a : G (10, 24, 96) nombre de participants. Cependant, au moins un Réponse par minitel : le 18 février au plus tard.
V3 P P P C mais les plus persévérants d’entre vous pourront en qualifié est designé par centre dans chaque catégorie. Demi-finales : le 19 mars.
Bl=a e - - trouver plus de 300 autres | Les candidats sont départagés : Finales : début juillet.
Le point H est centre de ce triangle, d'od ﬁ‘lﬁlc gKPmdmt
BH=2BI=aY3 B Patricia .
1 ! fak v est maximum lorsque Représentons sur un dessin les p{?sitions de Logopolis,
Dans le triangle rectangle ABH. On obtient : MN _ HK _ 1 Matépolis et Numéville par les points L, M, N et notons§
AH? = AB? - BH> =2 &, BC AK 2 d le coté du triangle équilatéral LMN. Désignons par
. 3 Et puisque BC et AK sont constanfs, ceci correspond P la position de Patricia et posons PL = a, PM = b, V OT R E M A
et par suite AH = a\/@l‘ £ ol B 155500 au maximum cherché pour l'aire du rectangle MNPQ, PN = ¢ pour plus de commodité (voir figure). i
On en tire GA = aTﬁ 2 quoi il faut oter le ray qui est égale au produit MN.HK. N
de la boule pour obtenir le rayon du cochonnet : Cette aire. minimum est done
1 BC.AK
a \/6__;2 i
e : ; soit la moitié de I'aire du triangle.
Le diamétre dudit cochonnet vaut donc : Dans le cas d’un triangle équilatéral de coté 1 kn! (ou
a ﬁ%g 10 hm), comme I'on veut l'aire en hectares (soit en
s - xo hm?), la réponse est : M 3
i éme de millimétre prés : :
30515 %;474487 cm ou, au dixieme de p 1 V3 = 21,6506 ha, .
i T'on ne sait pas que GA = 3/4 AH, on le retrouve 8 . .
dans le triangle isoctle ABI. Les triangles rectangles ;1[1, en ar;ondms_am : 22 ha,
HB d t la relation : essage du COSMOS ; L
fgblalﬁg S sy On construit facilement le début de la suite : @
AR iz AH En opérant la substitution il vient ® —, aprés sub- ;
d'oit 'on tire GA stitution ® — — @, et ainsi de suite. ' Une rotation du centre N et d’angle 60° (ou n/3 radians)
Egale =1 i Une étude de la suite permet de remarquer que le signal transforme Men L et PenR. Ona MP = LR et NP =
: _Citons- elques- d’ordre n est le méme que le signal d’ordre 4* + L-n, NR = PR, de sorte que les cotés du triangle PLR sonf!
Les sollunons sont fort nombreuses. Citons-en quelq et de nature opposée au signal d'ordre 2¢ + 1-n pour parfaitement connus : PL = a, LR = b, PR = c.
lll;le: l{— 8+7) p impair. Si nous notons x 'angle LPR, alors I'angle LPN vaul
1-V9+(8-7) Le signal d'ordre 1987 est dés lors opposé au signal /3 + x et la distance cherchée d = LN est donnée,)
1-Vi+VE-17 d'ordre 62 (1987 + 62 = 2049 = 24 + 1), dans le triangle LPN, par la formule bien connue :
(-1 x(8-17) Le signal d’ordre 62 est le méme que le signal d’ordre LN2 = PL? + PN? — 2 PL.PN cos (x + 7/3)
LR S 3 Autrement dit : - :
(1 = VIVEy (62+3=065=4+1). J & = a? + ¢ — ac cos (x + l3), Centre Commercial Cartomancie
- Le signal d’ordre 3 est long. Celui d'ordre 1987 est donc ou encore ° i
(1(1,( f)ésf 8y bref. @ =a+ ¢ ac cos x + ac V3 sin x. EVRY 2 Jeux clqss:ques
(- g)s 8y En raisonnant de méme, on trouve le message d‘ordrel On termine le caloul en remarguant que azl_l_ - 24 Cass e-téte
o : 1988 (contraire du 61, qui vaut lel 4 et donc le 1), ce}ul cos x = b? et 1/2 ac sin x = S, aire du triangle PLR PIGCE de I’Agora Jeux de réles
w1 } d’ordre 1989 (contraire du 60 qui vaut le 5, ce dem!er On trouve -enfin : d2 = 12 (a2 + b2 + &) + 25V3 A 3
SR ORE contraire du 4 qui vaut le 1), et celui de 1990 (contraire La surface du triangle équilatéral LMN est 91000 EVRY ccessolres
du 59 qui vaut le 6, ce dernier contraire du 3 qui vaut &V gt Wargames
le 2). 4 i . | A
— Résultat VI@+b+ )43 Tél.: 64978174 Figurines
° =k ° - oy
. 8 2
38 SIGNAL Ne 1987 198 1989  19%0 Dans le cas présent, on a a = 300, b = 400, ¢ = 500
T,




POUR LA SCIENCE... UNE SCIENCE D’AVANCE

CASSE-TEIE

REUSSITE

Voici une réussite qui combine un type de rai-
sonnement peu courant dans les patiences et une
certaine dose de hasard.

Prenez un jeu de 52 cartes, battez, coupez, puis
disposez sur la table trois rangées de trois cartes,
figures visibles (comme dans les exemples ci-
contre). Le but du jeu est de réunir ces neuf
cartes en un seul paquet. Pour cela on peut
placer une carte sur une autre carte de la méme
couleur (sfs, 4, @, ), ou sur une autre carte
de la méme valeur, si les cartes se trouvent dans
la méme rangée ou la méme colonne (pas de
déplacement en diagonale), et s'il n’y a pas
dautres cartes entre elles. Dans I'exemple n°
1, on peut placer le 8 ofe sur le valet ofo ou
Pinverse (méme couleur) ou encore le 7 o sur

le 7 4 dés le début, mais on ne pourra le placer Les Préc“rseur S écrivent dalls SCIENCE
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cartes en un seul paquet dés le premier essai.
Quand il n'est plus possible de jouer, les empla- B ot des LDL

i [ECEPLEUTS 6 ‘athé A 3 . e Ay
ze ;::::t: ;! f:: ;;r?:]to :?mblés par de nouvelles r p es LDL, le cholestérol et I'athérosclérose... tiede notre lectorat dans les meilleures conditions gréce a notre offre spéciale.
La patience est gagnée dés qu’on obtient un seul
paquet; elle est perdue soit quand on ne peut
déplacer aucune des neuf cartes, soit quand
toutes les cartes du jeu ont été utilisées sans que
P'on ait pu les réduire A un seul tas, Mais, arriver
i ce stade, c'est déja pas mal!
Les quatre exemples montrent des positions
gagnantes, oil 'on peut réunir toutes les cartes
en un seul paquet, sans en poser de nouvelles.
Trouvez les déplacements qu'il faut effectuer!

P renez 3 ans d'avance
et economisez 34 %

N CADEAU duX Nnouveaux abonnés:
NE " CLEPSYDRE HELICOIDALE”

BULLETIN DABONNEMENT

A renvoyer avec votre réglement sous enveloppe affranchie & POUR LA SCIENCE - 8, rue Férou - 75006 PARIS

OUI . [J Ci-joint mon reglement :
O] , je désire m'abonner 3 POUR LA SCIENCE CarteBleven® LI | | | LU L LV LLL L] LTI

pour 3 ans (12 numéros par an dont 1 n® spécial). Date d’expiration
Signature (obligatoire)

Je ne reglerai que 650 F (au lieu de 987 F)*
« une économie de 34 %
Je préfére m'abonner pour :

L1 2 ans a 465 F (au lieu de 658 F)*
00 1 an & 265 F (au len de 329 P [ A défaut, je régle par chéque & 'ordre de POUR LA SCIENCE

* Prix de vente au numéro
Quelle que soit la durée de mon
abonnement je recevrai une clepsydre hélicoidale

Solutions page 124 M., Mme, Mile, Prénom
Nom

Adresse compléte

40

8rsr

Code postal L1 1 1 1Ville




RECREATION

1]

CASSE-TEIE

|

L

5]

i

12}

Déplacez 2 jetons pour former une égalité juste.

(EEEIE A

Un petit cryptarithme pour se mettre
en forme. I est facile et peut se
résoudre sans titonnement.

J J
+

Ro (A o
& |en @©

J

11}

6/
Complétez la phrase par quatre anagrammes (mots composés des mémes
lettres) :

Il faut ..... que le ....., assis sur le ....., chante
.eeee @ir préféeré.
I

Si MATHILDE vient d’'EVIAN,
ALBERT de TARBES, ROBIN de
NIORT et LUCETTE ’EVREUX,
est-ce que CHARLES vient de
CAEN, SARLAT, CANNES,
SEDAN ou ARLES?

13}

Cette construction est constituée de
cubes identiques. Quelle addition,
juste, peut-on lire sur la face
cachée? (La somme des deux
nombres des deux étages supérieurs
est égale au nombre de quatre
chiffres de I'étage inférieur.)

Les lettres ci-dessous sont le résultat
de diverses modifications qui ont été
apportées a un texte. Pouvez-vous
retrouver la phrase d’origine,
sachant qu'on I'a modifié successi-
vement de la fagon suivante:

1. Un L a tout d’abord été placé dans
les espaces entre les mots.

2. Les voyelles ont été remplacées
par la lettre suivante dans I'alphabet.
3. Les T ont été remplacés par des
E.

4. Chaque fois que deux lettres iden-
tiques se suivaient, I'ensemble de ces
deux lettres a été remplacé par la
voyelle qui les précédait dans I'al-
phabet.

QVJILDJFIBLVFRJELNFLFRPUFLPBSLBLSFIPGFR

A

Comment faut-il placer trois jetons
dans chaque case pour obtenir un
total de 20 points par case ? Mais
attention, quand un jeton a la méme

I\ s

.QA.
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forme que la case, ses points
comptent double ! Donc, le six carré,
déja placé dans la case carrée, donne
12 points.

—

AA

Trouvez ce que sont ces 4 cartes,
face cachée, grice aux affirmations
suivantes :

1. 1l'y a une carte de chaque couleur

(o, 4. ¥, &)

2. Un 5 se trouve & coté et 2 droite

d’un 9.

3. Un 8 est entre deux cartes rouges

(% ou 4) de méme valeur.

4. Un 9 se trouve 2 droite d'un efe.

4)

il
ombien de cases peut-on noircir dans la grille, sans relier les étoiles par
n chemin continu (deux cases se jouxtant diagonalement ne seront pas consi-
érées comme reliées) et sans former un carré de 4 cases noires ?

LN A WN=

£ |

Placez les fragments de mots dans
la grille pour former six mots hori-
zontaux,

Comment faut-il diviser cette forme en deux parties, pour que celles-ci puis-
sent s'assembler et former un carré? (On ne divisera pas les petits carrés.)

Sur la piste, 5 dés. Entre chaque des-
sin, on a relancé 2 dés, sans toucher
aux autres, bien sir.

Hélas, notre dessinateur ne sait plus
dans quel ordre il a fait les dessins.
Ce qui n’arrange rien, il ne les a

méme pas tous faits sous le méme
angle! 11 se souvient juste que le
total des dés a la fin était plus grand
qu’au début. Pouvez-vous I'aider &
rétablir I'ordre chronologique?

|A Ll M|A [
[O[E] [N[TJ =1
SE 36 | | O ] O | | | |
BE M | | | | | N OO A
| | o Y Y A A
FIL] [R]E] | O || | ] T A A
LLR| [U[R] S| | )T A
| | | | Y Y
G P
A E
G R f]
N D | I
E R Trouvez la letire qui, “chez-nous”, sl’associe avec le dernier nombre.
R E _5-A-10A-150-25[]-35!-451-55M

65P775?
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Horizontalement: A. Les chiffres de ce nombre,

dans leur ordre d’écriture, sont consécutifs.- B,
Une des permutations de 1222.- C. Un nombre
premier.- D, La premiére moitié de ce nombre
est le triple de la seconde moitié.- E. Une per-
mutation de 133.

NOMBRES CROISES

i 124
Solutions page Verticalement: A. Ce nombre est un carré par-

fait.- B. Le produit des chiffres de ce nombre
est 72.- C, C'est un carré parfait.- D. Le produit

C'est impensable, incroyable! Si vous ne pouvez pas
résister a la tentation, ne franchissez pas la porte de la
boutique de la rue des Ecoles (Paris 5¢me). Ce sont tous
des joueurs impénitents, ils connaissent toutet ne vous
refusent jamais un conseil. Si, par malheur, vous allez
dans cette boutique vous risqueriez de succomber tellement
il y a de choix a des prix si bas qu'on ne peut s'empécher
de faire des folies. En plus, il y a des promotions en
permanence...

Et la boutique de la rue Montalivet (Paris 8¢me)... Parlons
en, n'y allez surtout pas, Il y a 12 deux fanatiques qui, des
que vous aurez mis un pied dans le magasin feront tout ce
qui est en leur pouvoir pour vous dénicher le jeu qui vous
convient. En plus, et 1a c'est franchement insupportable,
ils sont capables de vous exhumer toutes sortes de trésors
introuvables. Bref, c'est un coin a €viter!

N'entrez pas dans la boutique de la rue Meissonier (Paris
17&8me), 1a aussi vous n'aurez pas la possibilité d'en sortir.
Si en plus, vous vous intéressez aux figurines historiques,
alors il vous faudra prendre vos jambes & votre cou, car ils
sont trop compétents, ils savent tout, et leur gamme de
figurines est trop grande.

Tiens, méme la province n'est plus a l'abri, méme a
Lyon... N'allez jamais a la boutique de Lyon, ce serait
courir & votre perte. Les gens de Lyon sont au moins aussi
fous que ceux de Paris! Toujours au courant des
nouveautés, méme importées, c'est insoutenable!

Il ne faut jamais franchir le seuil d'une boutique-pilote
Jeux Descartes, car vous y trouveriez ce que vous
cherchez! 11 y a trop de choix, trop de nouveautés
frangaises, américaines, anglaises; trop de figurines
fantastiques, historiques. Il y a trop de promotions, les
prix y sont abominablement intéressants. En plus -1a, c'est
le comble- on peut vous donner un catalogue, voire vous
faire profiter de la formule d'achat appelée "le
chéque-cadeau"...

C'est trop, on vous aura prévenu, alors, pour finir, on
vous donne les adresses:

Jeux Descartes, 40, Rue des Ecoles, Paris 5¢me, Té€l:
43.26.79.83

Jeux Descartes, 15, rue Montalivet, Paris 8¢me, TéEl:
42.65.28.53

Jeux de Guerre Diffusion, 6 rue Meissonier, Paris 17¢me,
Tél: 42.27.50.09

Jeux Descartes, 13 rue des Remparts d'Ainay, Lyon, Tél:
78.37.75.94

des chiffres de ce nombre est 4.- E. Une des
puissances de 9. :
Horizontalement: A. Ce nombre est un multiple

de 37, le produit de ses chiffres est 0.- B. };..a A B C D E
somme des chiffres de ce nombre est 25.- C.
Le produit des chiffres de ce nombre est 1350.-
D. Le produit des chiffres de ce nombre est 49.-
E. Les deux premiers chiffres de ce nombre sont
les mémes ; ce nombre, augmenté de 6, est un
carré parfait.

Verticalement: A. Une des permutations de
11459.- B. Un carré parfait.- C. Ce nombre est
symétrique; la somme de ses chiffres est 35.- D.
Une des permutations de 337.- E, Une des puis-
sances de 7.

m o0 % >»

® Aucun nombre ne commence par 0.

Pass'Temps 26, rue de I'Etape, S1100 REIMS
Le Pion Magique 151, rue St Pierre 14000 CAEN

Te1 26403413
Te131851777
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geux de simulation en Francai
- “¥5quad Leader .................. 2
N e — S3or  dJeux de ROle en Anglais NOUYEAUTES:
- goecond Fleet ................ S 3
i Daf; e é’;gi_ Runequest Advanced ..... 140 F ASL: Hedgerow Hell ...... 240 F
g : 66 : J.Bond Basic Book ........ 100F BOTRANNTE cisssmmnsssions 210F
Battletech ..., 185 F Central America........... 260 F
Nouveau : Harm .......... 140 F TY Wars ............. s 220 F
Araka-Kalai (mod.) .... 110 F Redon SUNRAIre....... 1900
._-, X de Rdle e rancai
‘ ;JELT ............................ 175F  Jeux d'échecs électronigues
£ L 150 F ‘ ]
BO&D companion soi Lt Che.ss- Cnallghger lExoel 68000“ style Grand IH_aitre International 3 7S50 F
DEbiGute du Martrs . 155 Pocket Chess Scisys: excellent jeu de poche @ 8 nveaux ... 298 F
2. 100 F Stratege de Rexton: 1e pramier des grands plateaux de jeu ............. 795 F

14 D&D Livre du Jousur ... 140 F
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ong :2 1[1:; g:ux sont disponibles aux 2 adresses ci-dessus; toute expedition possible 4 réception du paiement a Tordre de
¥ com pris 30 Frs de frais de port et d'emballage. Liste compléte des jeux de simulation et de réle sur demande




LE GUIDE
DE TOUS

LES JEUX

Voici revenu le temps du pére Noél. Pére Noél galére qui doit
trouver un cadeau pour le petit neveu, Pére Noél ringard qui dépose
dans ses souliers le plus craignos des joujoux.

Heureusement, J&S est la. Suivez le guide !

1&NEI£SHWX?

Sans doute pas. Certes, hormis les jeux de pure
adresse, de pur hasard, les jeux de la petite
enfance et les logiciels, nous nous sommes
efforcés de faire figurer dans ce guide tous les
“jeux de société” ou “jeux de réflexion” dis-
ponibles en France en cette fin d’année. Nous
en avons recensé 255! 1 est pourtant possible
que nous ait échappé tel jeu importé directe-
ment de Tafwan par une chaine de grandes sur-
faces ou tel autre, disparu depuis longtemps du
catalogue de son éditeur, mais que I'on trouvera
encore dans les rayons de tel détaillant. A*'op-
posé, vous verrez peut-étre cités ici des jeux que
vous aurez du mal a trouver. Nous avons fait
notre “shopping” dans un certain nombre de
magasins parisiens (voir liste page 47). Si le

point de vente le plus prés de chez vous ignore -

jusqu’au nom méme du jeu qui vous intéresse,
n’hésitez pas & écrire & I'éditeur dont I'adresse
est également précisée page 47. 11 devrait vous
indiquer oll vous pourrez trouver ses jeux.
Enfin, en désespoir de cause. écrivez-nous mais,
par piti¢, ne téléphonez pas!

MODE D’EMPLOI

e Ce guide est congu pour étre sépar¢ de la
revue. Découpez, puis pliez les pages suivant
les pointillés. Rassemblez-les suivant les nume-

46

ros. Vous aurez ainsi un vrai livret qui ne devrait
pas vous quitter pendant que vous errerez dans
les magasins. Vous y trouverez alors tous les
jeux par ordre alphabétique. Evidemment, les
paresseux ou les maniaques qui ne veulent pas
découper leur revue préférée n’auront pas ce
privilege et devront suivre les numéros des
pages.

® Pour chacun des jeux présentés, vous trou-
verez:

- la photo de sa boite et son nom

- le nom de I'éditeur. Pour les jeux traditionnels
nous avons mentionné le nom de Péditeur du
modele présenté (précédé du signe +) ou de
la boutique oit nous 'avons trouvé.

- le “prix moyen 4 titre indicatif”. Comment dirc
mieux? Le prix des jeux n’est pas imposé
comme celui des livres. Vous pouvez certai-
nement trouver certains jeux A un prix nette-
ment plus avantageux que celui que nous indi-
quons. Notamment, pour ceux de “grande
diffusion” dans les grandes surfaces. Mais atten-
tion, ce n'est pas toujours le cas. A vous d’ouvrir
I'eeil..., notre guide a la main!

- le type de jeu. Dans bien des cas, cette clas-
sification se révele fort délicate. Certes, le
Monopoly n’est ni un jeu de réle ni un wargame
ni un jeu de damier ni un jeu de lettres. Mais,
est-ce un jeu de parcours, de hasard, un jeu
tactique ou un jeu de simulation? Un peu de
chaque. Dans ce cas, nous nous en sommes tirés
en le rangeant dans les “jeux de société”. Qui
peut en discuter? Mais vous trouverez parfois
sans doute notre classement un peu arbitraire.
Nous n’avons voulu, et pu, ne donner qu’une
indication sur ce qui semblait étre la caracté-
ristique principale du jeu.

- A : accessible aux plus jeunes, en général 4

- le nombre de joueurs

- la complexité de B & HEEE.

11 ne s’agit pas ici de distinguer les “jeux faciles”
des “jeux difficiles”. Car tout dépend de la pra-
tique des joueurs. Un enfant de six ans appren-
dra & jouer aux dames en cinq minutes. Ce n’est
donc pas “complexe”. Mais un champion s’en-
trainera plusieurs heures par jour. Clest donc
que ce n'est pas aussi “simple” que ¢a! Nous
n’avons voulu ici qu'indiquer la difficulté des
régles et le temps nécessaire pour les assimiler
et jouer “correctement” une premiere partie.
- la durée. Ici encore, pas d'échelle absolue. On
peut faire un “blitz” d’échecs en quelques
minutes alors qu’une partie de tournoi dure en
moyenne cing heures. Nous avons donc essayé
de classer les jeux suivant la durée “moyenne”
d’une partie:

@ : moins d’'un quart d’heure

@@ : d’un a trois quarts d’heure

@@®® : de trois quarts d’heure & deux heures
@®®@ : plus de deux heures.

- I'dge. A quel dge peut-on commencer & jouer
aux échecs? Dix ans? Huit ans? Six ans?
Ou...deux ans comme Capablanca! Tout
dépend évidemment de la maturité du jeune
joueur, mais aussi de son entourage. A huit ou’
neuf ans, un enfant peut parfaitement jouer au
Monopoly, comme l'indique I'éditeur. Mais &
condition qu'un “grand” lui ait expliqué la régle!
Nous avons considéré que c’était le cas et nous:
avons classé les jeux suivant I"dge “moyen”
auquel on commence a pouvoir I'apprécier,

condition qu'ils sachent lire et compter, de 3
a 8/9 ans.
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A A : simple, mais tout de méme un peu plus
difficle a4 assimiler, de 89 a 11/12 ans.

AAA :11/12 a 14/15 ans. L’age auquel la plu-
part des jeux “pour adultes” sont accessibles.

A A A A:la complexité des régles, le théme ou,
les connaissances nécessaires risquent de décou-
rager les moins de 14/15 ans.

- notre commentaire suivi (le cas échéant) duf
numéro de J&S dans lequel a paru une critique
compléte.

- notre “cote d’amour” de ¥ (2 offrir a votre
belle-mere) & PPPP (“incontournable”
comme on dit en francais-mots-ternes). Alors
Ia, ce n’est pas la peine de discuter, c’est notre
avis, nous le partageons, nous l'assumons, le
revendiquons... Mais vous avez le droit de ne
pas étre d’accord. D'ailleurs, le Journal de Jessie
va ouvrir une rubrique “vos jeux préférés”.
Dans le prochain numéro, nous vous donnerons
plus de détails. Mais, en attendant, vous pouvez
nous écrire en nous indiquant la liste des jeux
auxquels vous accorderiez quatre caeurs.

- nos erreurs! Se peut-ce 7 Hélas oui, sur plus
de 250 jeux, c’est possible, malgré le soin exceps
tionnel... Alors, au lieu de ruminer dans votre
coin : “A J&S, ils n’y connaissent rien: dans
Empire des Etoiles, les personnages n'ont pas
43 caractéristiques, mais seulement 427, faites’
profiter les autres lecteurs de votre savoir. Pre-
nez votre plume et envoyez un petit mot i

Jeux & Stratégie
Guide des Jeux

5, rue de La Baume
75415 Paris Cedex 08
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Ferriot, 130 F Société

Joueurs : de 24 6

Complexité : BN

Durée : 09@

Age : AA

Commentaire ; éniéme version du
Monopoly qui ne brille certes pas par
la nouveauté de son théme. (J&S n° 38)
Nous aimons : @

=
|
]

Jeux Actuels, 220 F
Stratégie et diplomatie
Joueurs : de 447
Complexité : HEE
Durée : 090®
Age : AAA
Commentaire : pour accroitre son ter- |
ritoire dans cette France en formation
(987 & 1033), tous les moyens sont
bons : alliances, mariages, combats
et... trahisons ! Trés beau jeu d'alliance,
roche de son ancétre, Diplomacy.
J&S n° 40)
Nous aimons : PPP

APPEL DE ”
CTHULHU (L) ==
Jeux Descartes, 199 F
Jeu de role

Joueurs @ de 4 2 8 ou plus
Complexité : BNEE

Durée : 6000

Age : AAAA

Commentaire : le fantastique, la
magie, I'horreur, le mystére sont les
principales épices de cet excellent jeu
de role branché sur les années 20 et
I'euvre de Lovecraft. (J&S n° 30)
Nous aimons : P

ARBORA =
Franckh Kosmos, 300

Hasard et tactique

Joueurs : de 2 4 6

Complexité : B

Durée : 0@

Age : A

Commentaire : dans une superbe pré-
sentation, un habile mélange de mor-
pion et de dominos. Cela ne suffit pas
hélas a faire un jeu passionnant. Le
theme écologique (la survie de la forét),
mﬁnmﬁmﬁ au demeurant, parait ici
bien artificiel. (J&S n° 44).

Nous aimons : @

ARCHE DE NOE
Nathan, 140 F
Société

X FVHE3INaL |

Joueurs: de 2 4 4
Complexité : B {
Durée : 99@®

Age : A

Commentaire : sauverez-vous les ani-
maux du déluge ? Ca ne dépendra que
de votre chance !
Nous aimons : %

ARLEQUIN

Games Storming, 250 F
Stratégie, tactique
Joueurs : 2
Complexité : HEN
Durée | @0@®
Age : AA
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Commentaire : un des rares jeux qui
utilise la combinaison des couleurs par
“absorption”. Un pion jaune sur une
case rouge devient orange ! La couleur
résultante détermine la valeur de la
piéce. Proche des échecs. (J&S n° 37)
Nous aimons : @

ARMADA ;
Jeux Descartes, 199 F
Tactique et diplomatie
Joueurs : de 2 2 4
Complexité : HENE
Durée : 000

Age : AAA .
Commentaire : comment conquérir un
mystérieux continent et s'approprier ses
tichesses cachées ? Il faudra construiré
une flotte, enrdler des armées,
combattre des adversaires et indigénes
hostiles... Dans une superbe présen-
tation, un grand jeu d'aventure ol stra-
tégie et diplomatie s’imposent. Pion
d'Or J&S 1985-86. (J&S n° 43)

Nous aimons : PP

ASCENSION
Arjeu, 250 F
Construction, stratégie, tactique
Joueurs : de 2 & 4

Complexité : HE

Durée : 0@

Age : AA

Commentaire : Pion d’Or J&S 1982. Le
jeu consiste & conduire son pion au som-
met d’une pyramide et 4 le faire redes-
cendre. Seulement voila, la pyramide
est & construire ! Intéressant... et amu-
sant ! (J&s n° 25

Nous aimons : PP
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Schmidt, 120 F
Parcours

Joueurs : de 2 2 4
Complexité : HE
Durée : @@

Age : AA

Commentaire : sauvez les princesses en
évitant les vampires! Un jeu sympa-
thique. bien présenté, qui assurera aux
plus jeunes des parties animées. (J&S
n° 43)

Nous aimons : @

VOUS ETES L'AS DES AS
Gallimard, 85 F

Simulation de combat aérien, role

Joueurs : 2 (ou plus, en utilisant les
regles “.»,_»:om@m..w

Complexité : BB (au niveau débutant)
Durée : @@

Age : AAA

Commentaire : cette excellente simu-

lation de combat aérien de la Premiére

Guerre mondiale, trés accessible, se

transforme en jeu de role, au plus haut

niveau. Le principe est simple : chaque

joueur annonce un mouvement et se

reporte 4 la page montrant la nouvelle
osition relative de I’adversaire.
emarquable. (J&S n° 41

Nous aimons : PP

VOYAGE EN FRANCE
Ravensburger, 172 F
Société
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Joueurs : de 22 6

Complexité : HE

Durée : 900

Age : AA

Commentaire : sous une belle initiation
a la géographie pour les jeunes, les
matheux reconnaitront le célebre® pro-
bléme du représentant de commerce”.
Dans la méme série. “Voyage en
Europe” et “Autour du monde”.
Nous aimons : P

Mazas Editions, 145 F

Wargame

Joueurs : 2

Complexité : HEE

Durée : 998@®

Age : AAA

Commentaire : la céleébre bataille
franco-autrichienne. Deux niveaux de
jeu, débutants et initiés. (J&S n° 38).
Nous aimons: 9

WATERLOO
International Team, 199 F
Wargame

Joueurs : 2 ou 3
Complexité : HEEE
Durée : 0909

Age : AAAA

Commentaire : 1a célebre bataille du 18
juin 1815 qui mit un terme & 'Empire.
Regles classiques de wargame. Pour
joueurs avertis

Nous aimons : @

XIANG @I

(+) modeéle présenté, 450 F (plateau et
pieces)

Damier, stratégie et tactique

Joueurs : 2

Complexité : HER

Durée : @@

Age : AA

Commentaire : ces échecs sont beau-
coup plus proches de “nos échecs” que
les échecs japonais. Classiquement
joués avec des pions marqués d'idéo-
grammes. On peut préférer la version
présentée avec ses pieces “occiden-

tales”. Un “grand _.n_._. m.—mﬁm n° 3)
Nous aimons : @

YIN & YANG
Jumbo, 75 F 1
Voir notre sélection Magazin.
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BASTON
Jeux Actuels, 195 F

Simulation

Joueurs : de 225

Complexité : HNEE

Durée : 90@@

Age t AAA

Commentaire : chaque joueur est res-
ponsable d’une bande de “loubards”
préts & en découdre avec des bandes
rivales... Chaque personnage a des
caractéristiques physiques et des armes
bien a lui. Presque un jeu de réle sur
plateau. (J&S n° 35 et 44)

Nous aimons : PP

BATAILLE DE FLEURUS

Jeux Descartes, 139 F

Wargame

Joueurs : 2

Complexité : BEE

Durée : 9800

Age : AAA

Commentaire : la bataille du 8 messidor
de I'an II. Les monarchistes coalisés
s'opposent a la toute jeune République.
Tres accessible.

Nous aimons : PP

BATAILLE DE LA MARNE
Jeux Descartes, 139 F Wargame
Joueurs : 2

Complexité : HEE

Durée : 9909

Age : AAAA

Commentaire : sur la carte de la zone
située entre Paris et Verdun, les joueurs
simulent la bataille qui s'engagea le 6
septembre 1914. Grande précision his-
torique. Pour tous wargamers.

Nous aimons : PP

BATAILLE
DE
VALMY
BATAILLE
DE VALMY
Jeux Descartes, 139 F - =
Wargame
Joueurs : 2

Complexité : HE
Durée : @9@®
Apge : AAA
Commentaire : une bonne simulation
de la bataille livrée par les troupes répu-
blicaines contre les Prussiens. Acces-
sible aux débutants. (J&S n° 13)
Nous aimons : @

BAZAAR ==
Schmidt, 180 F Combinaison
Joueurs : de 2 2 6
Complexité : HEN

Durée : @
Age : AAA

Commentaire : saurez-vous devenir le
plus riche en troquant des pierres pré-
cieuses ? Un jeu trés original qui
devient vraiment intéressant a partir de
4 joueurs. Ambiance garantie ! Un
beau matériel, mais une régle, hélas,
bien peu n_m:n.hn@m n° 45)

Nous aimons : PP :

Tryeny et les OURS

BIBIFOC | ==
International Team, 75 F

Société

Joueurs : 2 ou plus selon jeu
Complexité : W

Durée : @@

Age : A

Commentaire : mettant en scéne le
héros de la t€l¢ et, sous une présen-
tation trés réussie, une sére de jeux
pour les plus petits : dames, loto, sept
familles... Rien de bien original, sauf
I'excellent Bibifoc et les Qurs.

Nous aimons : @ (9, pour Bibi-
foc et les Ours)
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BITUME

Croc, 90 F

Jeu de réle
Joueurs : 3 et plus
Complexité : HEE
Durée : 0009
Age : AAA
Commentaire : jeu de role, aux régles
facilement assimilables par les débu-
tants, dans un univers proche de celui
de Mad Max.

Nous aimons :

BLANCHE NEIGE

ET LES SEPT NAINS

Nathan, 80 F

Société

Joueurs : de 2247

Complexité : B

Durée : 8@

Age ! A

Commentaire : le plus chanceux des
sept nains pourra offrir un bouquet de
fleurs 2 Blanche Neige. “Gentillet’
Pour les plus jeunes.

Nous aimons : @

BLUE
STONES

International Team, 240 F

Wargame

Joueurs : de 2 2 4

Complexité : HEE

Durée : 06000

Age : AAAA

Commentaire : un wargame pour ceux
qui ne sont vraiment pas passionnés par
T'histoire. Moines, pillards, chéteau et
dragon pour un vrai jeu stratégique et
accessible. Ca change ! (J&S n° 43)
Nous aimons :
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TELE FOOT

International Team. 133 F
Simulation sportive

Joueurs : 2

Complexité : HE

Durée : @®

Age : AA

Commentaire : simple et rapide mais
peu réaliste. Paradoxalement un bon
Jeu... qui décevra les vrais amateurs de
football !

Nous aimons : @

THALASSA

International Team, 140 F
Simulation, tactique et hasard
Joueurs : de 246

Complexité : HRE

Durée : 00@

Age : AAA

Commentaire : simulation de course en
mer. Les joueurs choisissent leur allure
en fonction de la force et de 'orien-
tation du vent. Agréable, mais réalisme
discutable. (J&S n° 26)

Nous aimons : @
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TAPIS VOLANT (LE)
Ravensburger, 162 F

Tactique

Joueurs : de 34 6

Complexité : HE

Durée : @8@®

Age : AhA

Commentaire : une course-de “Tapis -
drivers”. Il faut savoir utiliser les bons
vents, éviter les embiches et-desc-
endre” les tapis adverses. Superbe !
(J&S n° 45)

Nous aimons : PPP

TINTIN

Ravensburger, 113 F

Déduction

Joueurs : de 2 & 4

Complexité : HE

Durée : @@

Age : AA

Commentaire : dans une présentation
soignée, une enquéte policiére sur le
théme de la célebre BD. Hélas, les
détectives en herbe ne doivent se fier
Mcu.w leur chance. Dommage ! (J&S n°
5

Nous aimons : 9

TITANIC
Schmidt, 120 F
Déduction

Joueurs : de 3 a6
Complexit¢ : Nl
Durée . 99@
Age : AAA
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Commentaire : trouvez les indices et
menez des interrogatoires pour décou-
vrir le meurtrier... avant le naufrage!
pas désagréable, mais le hasard joue
vraiment un trop grand role pour un jeu
de déduction! (J&S n° 45)

Nous aimons : @

TOP 15
MB, 50 F
Mémoire
Jouveurs : 2
Complexit
Durée : @
Age : AA
Commentaire : chaque joueur peut
retourner un pion caché adverse. Celui
qui les prend tous. dans [ordre crois-
sant. de 1 a 15, gagne. Un bon petit
jeu de voyage. sans plus. (J&S n° 28)
Nous aimons : @

TOP SECRET

Jumbo. 147 F

Tactique

Joueurs : de 23 4

Complexité : BN

Durée : 98@

Age : AAA

Commentaire : déplacez vos agents  la
recherche des secrets d'Etat cachés dans
les valises dispersées dans la ville. Mais
elles peuvent aussi contenir des
bombes. Suspense et déduction.

(J&S n° 42)

Nous aimons : PP
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CARRIERES
Kenner Parker, 63 F
Société
Joueurs : de 24 6
Complexité : Bl
Durée : @8®
Age : AA
Commentaire : les dés vous proménent
de case en case sur le chemin de la réus-
site. Le vainqueur est celui qui accu-
mule 60 points de “célébrité”, “argent”
et “bonheur”. Ce qui nécessite un peu
de tactique et... beaucoup de chance.
Nous aimons : @

(+)Modéles présentés de 10 &4 20 F,
France Cartes

Joueurs : 1 2 plusieurs

Complexité : M 2 HEEE

Durée : @ 2 0000

Age : A2 AAAA

Commentaire : bien sir, il y a les 52
cartes du bridge ou les 32 de la belote.
Mais n’oubliez pas les jeux plus “exoti-
ques”: Aluette, Skat, Scopa, Tuti
Boig... dont les régles ont évidemment
paru dans J&S ! amna 4,9, 19, 34)
Nous aimons : PPPP

C’EST PAS D'JEU
Dujardin, 100 F
Tactique

Joueurs : de 2 a 4
Complexité : BB
Durée : @@

Age : AA
Commentaire : un rami... un peu “amé-
nagé” et “animé” par Gaston Lagaffe.
Permet de passer quelques instants
agréables... sans plus. (J&S n° 45)
Nous aimons : ﬁ

The Flying Turtle, distribué par Jeux
Descartes, 220 F

Société

Joueurs : de 2 a 4

Complexité : HE

Durée : 88@®

Age : AAA

Commentaire : la guerre des gangs:
combats de rue, contréle des bars et des
casinos. Un bon jeu, a la fois tactique
et économique, aux régles courtes et

simples. (J&S n° 44
Nous aimons : L

CHILL
(Inifiation
auv jev _
d’épouvante)
Schmidt, 150 F
Jeu de role
Joueurs : 2 et plus

Complexité : HEEE

Durée : 000®

Age : AAA -

Commentaire : dressez-vous contre les
créatures du mal : un bon jeu que tout
joueur de JdR se doit d’essayer au
moins une fois, qu'il soit averti ou débu-
tant. (J&S n° 46

Nous aimons : PPP

Téndbres) ' -
Schmidt, 160 F Société
Joueurs : de 24 6
Complexité : BN
Durée : 00@
Age : AAA
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Commentaire : des régles obscures, un
1le trop important de la chance au
détriment de la stratégie pour ce petit
frére indigne du jeu de réle du méme
nom. (J&S n° &w

Nous aimons : @@

Jumbo, 140 F

Stratégie, tactique
Joueurs : de 2 2 4
Complexité : HEE

Durée : @@

Age : AAA

Commentaire : conquérir des teritoires
sur un terrain modulaire toujours
renouvelé. Un jeu de pions simple, mais
riche. Un “préwargame” trés intéres-
sant. (J&S n° 30

Nous aimons : P WP

Drieno g
Cluedo 2 =i

CLUEDO
Kenner Parker, 140 F

Société, déduction

Joueurs : de 3246

Complexité : HE

Durée : @0@

Age : AA

Commentaire : découvrir 1’assassin,
I'arme et le lieu du crime, tel est I'ob-
jectif de chaque joueur. Vénérable mais
toujours un excellent jeu de déduction.
(J&S n° 7)

Nous aimons : PP

CODE777 — §
Jumbo, 89 F Déduction
Joueurs : de 2 4 4
Complexité : BEE
Durée : 00®
Age : AAA
Commentaire : les habitués de nos
casse-téte logiques auront un réel avan-
tage dans ce jeu trés sympathique bien
que peu original, (J&S n° 42)

Nous aimons : P
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SHOGI et
Impensé Radical, 200 F
Echiquier, stratégie
Joueurs : 2 |
Complexité : HEE
Durée : @@

Age : AA
Commentaire : avec leurs puissantes
fédérations. leurs tournois et leurs
joucurs professionnels. les échecs
japonnais sont peut étre encore plus
pratiqués dans leur pays que le go. Trés
différents des échecs “occidentaux”, un
jeu original & découvrir (J&S n° 10)
Nous aimons : PP PP

———re—e =

SOLFERINO

SOLFERINO |
Jeux Descartes,
39 F
Wargame
Joueurs : 2
Complexité : HEEN
Durée : 809

Age : AAAA
Commentaire : la célebre bataille de
Napoléon III, le 24 juin 1859. Une
bonne simulation pour amateurs aver-
s.

Nous aimons : P

SOLITAIRE
(+)Modéle présenté : 229 F chez Jeux
Descartes

Casse-téte

Joueur : un

Complexité : B

Durée : @

Age : A

Commentaire : difficile d’en faire son
jeu préféré. Mais qui résiste 4 une petite
partie de temps en temps ? Un classique
au succés constant depuis des siécles.
(J&S n° 12)

Nous aimons : PP
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SHOOT
Jeuplay, 199 F
Voir notre sélection Magazin.
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MONTAGNE DE FEU (LE)
Gallimard, 195 F

Société

Joueurs : de 2 4 6

Complexité : HE

Durée : 900

Age : AAA

Commentaire : un jeu sur plateau. Sur
le modéle des “livres dont vous étes le
héros”™, un paragraphe (ici une case) =
un événement. Simple, clair. mais bien
limité (J&S n° _“w

Nous aimons :

Jumbo, 140 F

Société

Joueurs : de 24 6

Complexité : HE

Durée : 0@

Age : AA

Commentaire : s’enrichir sur le marché
de l'exploitation de I'espace. Un jeu de
P'oie enrichi d'un peu de tactique. Trop
peu! (J&S n° 37

Nous aimons :
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SPONSOR

Jumbo, 92 F

Société

Joueurs : 3 ou 4

Complexité : BN

Duree : @@

Age : AA

Commentaire : faites gagner |'athlate
que vous parrainez... et vice versa. Un
bon jeu familial. oit I'humour n’est pas
absent, mais qui fait tout de méme
appel aux choix tactiques et au bluff.
(J&S n° 45)

Nous aimons : P

STAR

FRONTIERS
Transecom. 195 F
Jeu de réle
Joueurs :

3 ou plus
Complexité : HEE
Durée : 9999
Age : AAA
Commentaire : plus souple et plus réa-
liste que D&D. pour les débutants qui
préferent la SF au médiéval-fantas-
tique. (J&S n° 36

Nous aimons : @

STORMBRINGER

Orifiam, 199 F

Jeu de role

Joueurs : 2 et plus

Complexité : BERE

Durée : 0000

Age : AAAA

Commentaire : aventures fantastiques
dans le monde des Jeunes Royaumes.
créé par M. Moorcock pour la Saga
d’Elric. Un JdR trés complet. simple
et cohérent. (J&S n° 46)

Nous aimons : PPP
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Rexton, 165 F

Wargame

Joueurs : de 2 2 4

Complexité : MEE

Durée : 88@®

Age : AAA

Commentaire : un excellent wargame
tactique 4 la présentation superbe et
astucieuse (pions réversibles). Précis et
variés, les différents scénarios rendent
bien I'atmosphére et la tension des
nmmﬁma médiévaux proposés. (J&S
n

Nous aimons : PPP

(+)Modéle présenté: 250 F environ
Damier(!), stratégie et tactique
Joueurs : 2

Complexité : B

Durée : 8@

Age : A

Commentaire : traditionnellement
considéré comme un jeu de réflexion
enfantin. C’est vrai, parce qu'il est
accessible aux plus jeunes. Clest faux,
parce qu’il s'agit d'un jeu d’une richesse
inépuisable. (dans tous les numéros)

Nous aimons : PPPYP

)’

DAMES CHINOISES
(+)L Impensé Radical, 200 F
Damier, tactique
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Joueurs : 24 6

Complexité : B

Durée: @@

Age : A

Commentaire : il s’agit de faire parvenir
le premier ses pions dans la branche de
I'étoile opposée  votre camp de départ.
Il 0’y a pas de prises, mais les pions
adverses vous serviront autant que les
votres & sauter pour vous rapprocher
du but. Pratiquez de préférence la
variante présentée dans J&S n° 31.
Nous aimons : PP

e

DAMES 2000

The Flying Turtle, distribué par Jeux
Descartes, 150 F

Dames

Joueurs : 2

Complexité : HE

Durée : @@

Age ' AA

Commentaire : une variante éloignée
des Dames. Quelques éléments tac-
tiques intéressants malgré une trop
grande part de hasard. (J&S n° 47)
Nous aimons : @

DAEVA
Novolud, 170 F

Alignement

Joueurs : 2

Complexité : BE

Durée : ©@@®

Age : AA

Commentaire : une variante un peu
compliquée du morpion. Quelques
idées riches et intéressantes sur le plan
tactique, mais des régles imprécises.
(J&S n° 45)

Nous aimons : @

DEMI-MOT
Habourdin, 30 F
Lettres, cartes :
Joueurs : de 1a 6|
Complexité : W
Durée : @@
Age : AA -
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Commentaire : chaque bord de chaque
carte porte une syllabe. Les joueurs for-
ment par juxtaposition des mots de
quatre lettres. Ce qui est tout de méme
limité! Dommage, I'idée était bonne.
(J&S n° 16)

Nous aimons : @

DES

(+) Modéle présenté: 2 F chez Jeux
Descartes

Hasard

Joueurs : 2 ou plus
Complexité : W
Durée: @

Age : A

Commentaire : la passion pour les dés
n'a pas quitté les joueurs depuis... les
Romains. Un matériel simple, pas cher,
pour des centaines de jeux ! (J&Sn° 9)
Nous aimons : P

il by i

s-LeJende laVie|

DESTINS
MB, 190 F
Société

Age :
Commentaire : étre le plus riche, par-
venu 2 I'dge de la retraite. Sur un théme
guere enthousiasmant, un jeu de par-
cours des plus conventionnels.

Nous aimons : @@

2° D.B. NORMANDIE
Jeux Descartes, 149 F
Wargame

Joueurs @ 3

Complexité : HEEE

Durée : @00®

Age : AAAA

Commentaire : les combats de blindés
eu apres le Débarquement. Plus que
eur puissance, c’est la mobilité des
forces en présence qui décide. (J&S
n° 24)

Nous aimons : PP
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RISK

Kenner Parker, 135 F

Stratégie et tactique

Joueurs: de 22 6

Complexité: HEE

Durée: 999@®

Age: AAA

Commentaire: 2 ]a conquéte du monde.
Un bon classique qui ne prend pas une
ride. Une bonne introduction aux jeux
de simulation plus complexes: war-
games, Diplomacy... hbm n® 40)
Nous aimons: @

International Team,
Wargame

Joueurs: de 4 4 6
Complexité: HREE

Durée: 8800

Age: AAAA

Commentaire: un cocktail trés réussi:
beaucoup de “diplo”, un peu de “war-
game"”, un soupgon de hasard. On doit
méme créer son personnage! Un
magnifique jeu moderne sur I"Empire
romain. (J&S n° 43

Nous aimons : PPP

International Team, 240 F
Wargame
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Joueurs: de 2 & 4

Complexité: HENE

Durée : 9098

Age: AAAA

Commentaire: bataille du désert orches-
trée par Rommel pour faire front au
débarquement des Alliés en Tunisie &
partir du 14 janvier 1943. Régles clas-
siques de wargame. Pour joueurs aver-
tis. (J&S n° 19)

Nous aimons : @

ROYAUME

DES 5 COURONNES
Habourdin, 170 F
Parcours, tactique

Joueurs: de 22 5
Complexité: HE

Age: AA

Commentaire: ramenez les couronnes
gardées par le dragon pour hériter du
trone. Un parcours ol le hasard joue
un role raisonnable. Bien présenté, un
jeu trés accessible, mais loin d'étre pué-
ril. Attrayant et mouvementé. Sympa,
quoi! (J&S n° 47)

Nous aimons : P

RUMMY

Ravensburger, 143 F

Cartes

Joueurs: de 2 3 4

Complexité: HE

Durée : @@

Age: AA

Commentaire: des plaques de plastique
remplacent les cartes pour jouer au
rami. 11 parait que le succés fut énorme
aux Etats- Unis. On peut se demander
pOUrquoi...

Nous aimons : 2
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SAMARCANDA

International Team. 130 F

Société

Joueurs : de 3 & 6

Complexité : HNE

Durée : 9000

Age : AAA

Commentaire : marchands de Venise.
les joueurs tentent. au cours de leurs
voyages. d'acquérir, au meilleur prix.
épices, soie et ivoire. Pour les revendre
a leur retour. Dans une belle présen-
tation. Une idée qui aurait pu étre
mieux exploitée.

Nous aimons : @

Rexton, 170 F

Wargame

Joueurs : 2 (ou 2 équipes)
Complexité : HEEE

Commentaire : six scénarios pour un
jeu de role et de stratégie dans le Japon
du XVIIE siecle. Un excellent jeu favo-
risant le développement du sens tac-
tique des joueurs.

Nous aimons : PP P

SATANIX
Habourdin, 105 F
Lettres

Joueurs : 2
Complexité : W
Durée : 8@

Age : AAA
Commentaire : seize anneaux 2 dix
faces porteurs de lettres pivotent autour
de leur axe. Un joueur forme un mot
et marque des points. Son adversaire
modifie une lettre ou rallonge le mot.
Un matériel original. (J&S n° 22)
Nous aimons : P
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AR EEEES NG EEEERNENEAEEERNNEE NS EEEREE N

Damier, stratégie et tactique

Joueurs : 2

Complexité : HEE

Durée : 90@®

Age : AA

Commentaire : contrairement 2 une
opinion largement répandue, les échecs
ne sont pas un jeu “compliqué”. Acces-
sibles & tout 4ge, on y prendra un plaisit
quel que soit son niveau. Nous ne pou-
vons que fortement déconseiller... de

EEEENESEE

Franckh, 270 F
Déduction et

FEIEEEESEEEENENEREES

Commentaire: le jeu de questions-
Téponses qui monte. Petit cousin du Tri-
vial Pursuit, il propose des questions
tirées du programme du bac. (J&S
n° 45)

Nous aimons: @

| : tactique
e | | nepasyjouer !(dans tous les numéros) ;

DONJONS & DRAGONS | EAST & Nobs aimons : PSP Compiocts : wnll

muon_g avancées) WEST - Durée : 00® =

ransecom, 150 F Jeu de role International Team, 240 F Age : AA
Joueurs ] a a1 Wargame Commentaire : o se cache le trésor?

Complexité : HEEE Joueurs : 2 Chacun des deux adversaires connait
Durée : 0009 Complexité : HNEE une partie de la réponse. Il faudra trou- PLAY OF
Age : AAAA Durée : 0009 ver Hmmav_momama.: puis I'occuper, ce OFF
Commentaire : le jeu de rle le plus | Age : AAAA qui nécessitera logique pour la déduc- | [oternational Team, 123 F

joué dans le monde. Malgré son nom,
il ne s'agit pas d'une “extension” de
D&D mais bien d’un jeu 2 part, tou-

Commentaire : la Troisitme Guerre
mondiale. Les deux adversaires : bloc
occidental contre Pacte de Varsovie. La

tion et bonne tactique pour les mou-
vements de mmopm. Superbe présenta-
tion. (J&S n° 46)

Simulation sportive
Joueurs: de 2 4 4
Complexité: HEE

ESEEERAEEERE

Commentaire: un “morpion” vertical,
subissant donc la loi de la pesanteur.
Une présentation astucieuse. Pourquoi
pas le premier jeu de réflexion pour les
plus jeunes? (J&S n° 34)
Nous aimons : PPPYP

tefois déconseillé 2 ceux qui n'ont | régle du jeu, d'une grande complexité, Durce : 0000 (+)Modéle présenté: 260 F chez
jamais pratiqué le jeu “de base”. est loin d’étre un modéle du genre. Age: AAA Ravensburger
Nous aimons : PP (J&S n° 7) noEBm_M:_Em _w ‘Smwnm_uw: a __WMH_- Casse-téte
: Nous aimons : neur. Kegle de base et regle avancée. | Joueur: un
B EMPIRE GALACTIQUE Celle-ci est réaliste, mais trop complexe Complexité: W
Laffont, 85 F 4 notre goit. Pour fanas du basket. Durée : 9090
Jeu de role Nous aimons: @ Age: A2 AAA
%ﬂwﬁw :de 4 2 10 (dont un meneur . QBEEE.S" sans doute le casse-téte
WOEE exité - EEEE : W%Mm %_.mnwn%@ __uo 224 102 ans, de 12
(+) Modele présenté, 75 F 4 I'GEuf urée : GO0 : = s 8 ML
M P Az AAA : | i Nous aimons : P
Dominos ! : Commentaire : une rgle simple et des s PLAN BARBAR
Joueurs : 2 et plus = premiers scénarios réunis en un livre. . Jeux Descartes. 149 %mm (+)Modele présenté: 30 F chez Jeux
Complexité : B EAUX VIVES Fantastique et science-fiction pour des " Wargame ; Descartes
Durée : @@ Green Games, 120 F “grands débutants”. A déconseiller tout Joueurs : 2 Hasard
Apge : A Tactique de méme & ceux qui n’ont jamais assisté Complexité: BEEE Joueurs: 2 ou plus
Commentaire : un matériel plus qu'un | Joueurs : de 2 & 4 4 une partie de jeu de réle. (J&S o° 31) . Durée : 900@ Complexité: Wl 1
jeu. Car, & part la régle classique, une | Complexité : BE Nous aimons : @@ . Age: AAAA Durée: @
foule de variantes plus ou moins | Durée : @GO 2 Commentaire: la guerre sur le Front | A2: AAA ! 4
complexes vous attendent. Indispen- | Age : AAA . russe en juin 1942. Le probléme du rayi- | Commentaire: pour faire un “petit

sable dans toute ludothéque qui se res-
pecte. (J&S n° 2
Nous aimons : P

Commentaire : oscille entre le wargame
écologique et le jeu pédagogique. Tout
sur J'écosystéme augm riviére. Simple,
original... et sympa (J&S n° 37)
Nous aimons : %‘

taillement est au centre du jeu. Pour
wargamers avertis. (J&S n° 28)
Nous aimons : P

poker en cing minutes. Un “jeu d’apé-
ritif” bien sympathique. (J&S n°9)
Nous aimons :

EUREKA m

International Team, 161 F &

Déduction : : Mﬁwﬂn b

: Joueurs : de 2 2 11 H s Elfes,
DUEL MASTERS Complexité : HE Tactique
Labruyére, 150 F Durée : 09@ Joueurs : 2
Tactique Age : AA Complexité: Bl
H%nacwm mnw o Commentaire : une nouvelle version du anmwrn.
omplexité : “jeu d’Eleusis” du génial Robert Ee:

Durée - 8@ hgon. Ta __%S%E...mac: LA PLAY-BAC PUISSANCE 4 Commentaire: posséder au moins 11
Age : AA : logique de a suite proposée. Son “ad- FPlay-Bac, 439 F MB, 1I7F pions en fin de partie est le but de ce
Commentaire : jeu de parcours avec des versaire” ne joue pas, il ne fait que véri- Questions-réponses Alignement - petit jeu tactique fertile en possibilités,
pions sur un plateau quadrillé. Un jeu | ECHEES fier les réponses | Un jen intelligent, Joueurs: de 2 Joueurs: 2 dont les régles ne sont pas d’une
simple, qui ne déclenche pas la passion. | (+) Modéle présenté: 290 F (plateau) | mais pas grisant dans une belle “boite- Complexité: HE Complexité: W extréme clarté, mais qui retiendra I'at-
(J&S n° 41) et 260 F (pieces) a la Librainie Saint- | cadeau”. (J&S n° 45 ; Durée: @ tention des joueurs. M_& n° 41)
Nous aimons : @ Germain Nous aimons : CL Age: A Nous aimons : P
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GERGOVIE
Mazas Editions, 80 F
Wargame
Joueurs : 2
Complexité:
Durée : 9@
Age: AAA
'Commentaire: simulation de la bataille
gagnée par les Gaulois i quelques kilo-
métres de Clermont-Ferrand contre
César. Jeu accessible mais plateau de

jeu peu lisible. (J&S n° 16).
Nous aimons : PP
GIPSO

International Team, 120 F

Hasard, construction

Joueurs: de 2 2 4

Complexité: B

Durée: @@

Age: A

Commentaire: on progresse comme au
jeu de I’oie. L'arrivée sur certaines
cases permet d'ajouter une piéce sup-
plémentaire au puzzle A reconstituer.
Quel intérét? (J&S n° 15)

Nous aimons : 3

(+)L Impensé Radical, 250 F
Damier, stratégie

Joueurs: 2

Complexité: HERE

Durée : @8@

Age: AA
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Commentaire: le jeu stratégique 4 I'état
pur. Un univers infini sur 361 “cases”...
pardon, intersections. (dans tous les
numéros)

Nous aimons : PPPP

GORILLA [k
Green Games, 140 FX 55
Tactique

Joueurs: de 226 §
Complexité: HE
Durée : 00®
Age: AAA i e )
Commentaire: vous &tes... un gorill
11 faudra atteindre le but que vous fixe

'un des nombreux scénarios tout en
assurant vos besoins vitaux. Mais per-
sonne ne sait quel gorille appartient 2
n=“_ Original, intéressant et...
tif

Nous aimons : @

instruc-

GRAND PRIX

Habourdin, 150 F

Simulation sportive

Joueurs: de 2 2 6

Complexité: BB

Durée: 9@

Age: AA

Commentaire: un grand prix automo-
bile aux régles parfois trop simples pour
étre réalistes. Pour les jeunes.

Nous aimons: @

GRAND PRIX
International Team, 130 F
Simulation sportive
Joueurs: de 2 & 12
Complexi

Durée : 000@®

Age: AAA
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Commentaire: course automobile sur
les circuits du championnat du monde.
Une régle de base simple et une régle
“avancée”, plus complexe. Bonne simu-
lation.

Nous aimons : PP

Ravensburger, 200 F

Société

Joueurs: de 2 4 6

Complexité: HE

Durée : 8@

Age: AA

Commentaire: parcours sur la carte du
monde sur le theme de la sauvegarde
des animaux. Hasard et tactique (un
peu!). Magnifique, mais plus pédago-
gique que Iudique. Grand prix du Jeu
et Jouet 1985 (J&S n° 32)

Nous aimons : &

GUERRES SECRETES
Habourdin, 145 F

Damier, hasard et tactique

Joueurs: de 2 4 4

Complexité: BB

Durée : 8@

Age: AA

Commentaire: une course sur un terrain
ol chaque joueur dispose secrétement
des piéges, un peu comme des bateaux
a la bataille navale. Simple et amusant,
(J&S n° 34)

Nous aimons : P

GYGES

Bass & Bass, 115 F
Damier, stratégie
Joueurs : 2
Complexité: BN
Durée: @

Age: AA ™",
Commentaire: une course de pions ori-
ginale sur les intersections d'un damier.
Pas de prises, mais des sauts par-dessus
les pigces. Treés astucieux. (J&S n° 36)
Nous aimons : PP
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International Team, 148 F

Tactique

Joueurs : 2

Complexité : BN

Durée : 0099

Age : AAA

Commentaire : Ulysse contre les dieux :
le premier, sur son radeau, tente de
rentrer & Ithaque, son ile natale. Le
joueur “dieux” essaie de I'en empécher.
Hasard et tactique pour simulation
simple et agréable, mais un peu
“légere”.

Nous aimons : @

CEIL NOIR (L)

Schmidt, 130 F, Gallimard 145 F
Jeu de réle

Joueurs : de 4 4 8 ou plus
Complexité : HEE

Durée : 009@

Age : AAA

Commentaire : jeu de role 2 thime
médiéval-fantastique congu pour le plus
large public. Conseillé aux débutants.
De trés nombreuses extensions. Trés
accessible par sa régle... et son prix !
(J&S n> 36, 37, 41)

Nous aimons : @
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OKINAWA
International Team, 190 F
Wargame

Joueurs : 2

Complexité : NENE
Durée : 9099

Age : AAAA

Nous aimons :

OMBAGUI
Franckh Kosmos,
WE
Stratégie, blocage
Joueurs : 2
Complexité : HE
Durée : 8@
Age : AA

quatre autres jeux. Bon jeu.
Nous aimons : PP

OPTIMOTS
MB, 150 F
Lettres

(

EX (L TIChit 1)

Commentaire : étre le premier a recons-
tituer ses tours de pions dans le camp
adverse, tel est le but de ce jeu de blo-
cage classique, réalisé avec soin et
sobriété. La régle permet de pratiquer

_.._n

Commentaire : la plus rude des batailles
de la guerre du Pacifique, bataille aéro-
navale autour d’Okinawa et terrestre
sur I'ile. Trés belle carte. Jeu complexe
réservé aux wargamers confirmés.

)

41)
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Joueurs : de 2 4 4
Complexité : Wl
Durée : 0@
Age : AAA
Commentaire : sobre et accessible, ce
jeu de mots croisés (type Scrabble) per-
met aux joueurs de superposer de nou-
velles lettres a celles déja posées. Une
idée originale. (J&S n° &u

Nous aimons : P

ORIENT EXPRESS

Jumbo, 174 F

‘Société et déduction

Joveurs : de 246

Complexité : BEE

Durée : 9@@®

Age : AAA

Commentaire : un théme policier
attrayant, une belle présentation.
Hélas, une fois la partie mE.a_ I'intrigue
est connue. Et le jeu n'en présente que
dix différentes! hmﬁm n° 45)

Nous aimons :

OST

Les Elfes, 200 F
Wargame
Joueurs : 2
Oos\w_manm :
Durée : 00®
Age : AAA
Commentaire : simulation de Ia
confrontation de deux armées féodales,
Ost est trés proche du wargame avec
figurines. Le tapis en feutrine et les élé-
ments de décor permettent de renou-
veler le jeu. Des régles simples et claires
en font une bonne initiation. Pour war-
gamers débutants, (J&S n° 40)

Nous aimons : P
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JEU DE L’ASSAUT

Arina, 218 F

Réseau

Joueurs: 2

Complexité: B

Durée: @@

Age: A

Commentaire: le trés ancien jeu du
Renard et des oies. Simple et amusant,
un “petit classique” accessible aux plus
jeunes. Beau matériel.

Nous aimons : @

JEU DES CHAPEAUX
Ravensburger, 41 F

Parcours, hasard

Joveurs: de 22 6

Complexité: B

Durée: @@

Age: A

Commentaire: des millions d’exem-
w_aam vendus depuis... 1927! 11 doit
ien y avoir une raison ! Sans doute son
extréme simplicité. En tout cas, pour
tout petits exclusivement.

Nous aimons : @

JEU DES MILLE ET
UNE NUITS (LE)
Gallimard, 245 F
Aventure

Joueurs: de 149
Complexité: HNEE
Durée : 809

Age: AAAA
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Commentaire: accumuler richesses et
gloire en voyageant de par le vaste
monde... un jeu sur plateau, intéressant
au théme et au mécanisme trés origi-
naux, mais qui pourra dérouter par sa
complexité ceux qui ne pratiquent pas
les jeux de réle. (J&S n° 45)

Nous aimons : PP

JEU DE ROLE DES TERRES
DU MILIEU m._.m-

Hexagonal, 190

Jeu de role

Joueurs: 3 et plus

Complexité: ANEE

Durée : 0600

Age: AAAA
Commentaire:aventures fantastiques
dans le monde de J.R.R. Tolkien
(encore!). La magie tient une grande
place. Intéressant mais pour joueurs
confirmés. (J&S n° 43)

Nous aimons: P

JEUD'UR
Arina, 220 F ‘

Parcours

Joueurs: 2

Complexité: BN

Durée : @@

Age: AA

Commentaire: d'aprés le plateau
retrouvé dans les ruines de la cité anti-
que. Un jeu simple... dont les régles
ont €té “réinventées” au début du

JOYEUX COMBINARDS

mmwo%&? 147 F

Hasard, bluff
Joueurs: de 2 4 6
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Complexité: HE

Durée : 9@

Age: AA

Commentaire: le premier joueur qui
atteint un capital de 600 millions... avec
un casier judiciaire vierge, gagne la par-
tie! Le bluff est proche de celui du jeu
de cartes, le menteur. Réussi et frés
dréle. (J&S n® 39)

Nous aimons : P

JUMBO JET

Jumbo, 174 F

Société

Joueurs: de 2 2 6

Complexité: HE

Durée : 9@@

Age: AAA

Commentaire: acheter des lignes
aériennes sur lesquelles ses adversaires
devront payer. Pour finalement devenir
le plus riche. Un “Monopoly des airs”
pour ceux qui veulent décoller de la rue
de la Paix.

Nous aimons : @

JUMP Ll 7 o= e
MB Jeux, 80 F

Tactique

Joueurs : 2

OOB\ES_.&_ [ |

Durée: 8@

Age: AA

Commentaire: un cocktail 2 base de jeu
de dames, Halma et le solitaire. “Un
bon petit jeu sympa”. (J&S n° 39)

Nous aimons : @@
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MEMORY m
Ravensburger, 76 F4 323 F
Cartes, mémoire

Joueurs : 2 et plus
Complexité : B

Durée : @

Age : A

Commentaire : 2 partir de 4 ans, un
excellent entrainement de la concen-
tration et de la mémorisation. Pour pas-
ser de bons moments avec les plus
jeunes. De nombreuses versions.
Nous aimons : P

MEUNIER ET FILS
Franckh Kosmos, 320 F
Hasard et tactique
Joueurs : de 2 a6

Complexité : HE
Durée : @@
Age : A

Commentaire : un parcours & accomplir
a grands coups de cartes proverbes.
Une trés belle présentation pour ce jeu
familial. (J&S n° 42)

Nous aimons : @

1000 BORNES
Dujardin, 76 F (luxe: 110 F)
Cartes, hasard

Joueurs : de 2 & 6 (pas 5)
Complexité : B

Durée : @

Age : A
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Commentaire : simple et rapide. Un
savant dosage entre tactique et hasard.
Rien d’étonnant 4 ce que, plus de trente
ans aprés sa création, le 1000 Bornes
reste un best-seller.

Nous aimons : PPP

MHING .

Gogny Goubert, 150 F

Mah-Jong

Joueurs : de 24 6

Complexité : HEE

Durée : 989

Age : AAA

Commentaire : directement dérivé du
Mah-Jong, un jeu intéressant avec un
systéme de marques réussi favorisant la
prise de risques. (J&S n° 46)

Nous aimons : P

1870

1870

Jeux Descartes, 139 F

Wargame

Joueurs : 2

Complexité : HEENE

Durée : 9900

Age : AAAA

Commentaire : sur une carte du Nord
de la France, les joueurs reproduisent
des épisodes de la guerre de 1870, qui
mit fin au Second Empire. Bonne simu-
lation du ravitaillement. Pour fanas de
wargames.

Nous aimons : P

MIRAMIS

Swam, 120 Fa 265 F
Lettres

Joueurs : de 2 2 4
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Complexité : Bl

Durée : 90@®

Age : AAA

Commentaire : entrecroiser le maxi-
mum de mots sur le plateau  partir de
tirages de neuf lettres. Jeu riche et inté-
ressant. (J&S n° 37

Nous aimons : @@

MONOPOLY

Kenner Parker, 130 F

Société

Joueurs : de 239

Complexité : HE

Durée : @@®

Age : AA

Commentaire : est-il besoin de présen-
ter ce précurseur des “jeux de société”
modernes ? Si, cinquante ans aprés sa
naissance, o succés ne se dément pas,
c'est vraiment que dans son genre, il
doit étre parfait ! (J&S n® uow

Nous aimons : PPPP

!OnE u?&Ouno._a
International Team, 249 F
Wargame

Joueurs : 2
Complexité : HEE
Durée : ©00@®
Age : AAAA
Commentaire : Moscou, le front russe
en 1941. La simulation des conditions
et du ravitaillement est réussie. Pour
joueurs de tous niveaux, ayant déja pra-

tiqué le wargame h%m n° 26).
Nous aimons : @

“MORSPOLY




LES
ECRASE

TOUS

LES AIGLES
Jeux Descartes, 249 F

Wargame

Joueurs : 2

Complexité : HNEN

Durée : 8099

Age : AAAA

Commentaire : affrontements réels ou
fictifs sous le Premier Empire. Pas de
plateau, le jeu se déroule directement
sur la table ou la moquette. Les fanas
achéteront les figurines historiques pour
le pratiquer. Mais les débutants pour-
ront immédiatement jouer avec les
pions fournis. La boite comprend, en
outre, des planches de “décors” a
découper et quatorze scénarios. Une
excellente initiation au wargame avec
figurines. (J&S n® 45)

Nous aimons : PPP

LE COMPTE EST BON
Nathan, 80 F

caleul

Joueurs :de 125

Complexité : BN

Durée : (2 volonté)

Age : AA

Commentaire : comme & la télé, ici, les
chiffres sans les lettres. Bien fait, mais
est-ce la peine d'acheter une boite ?
(J&S n° 19)

Nous aimons : @

Jeux Descartes, 119 F < .
Jeu de role s

Joueurs : 5 ou plus
Complexité : HNEN
Durée
Age :

: 9000
AAAA

Commentaire : jeu de role complexe
qui accorde une large place au réalisme
social, culturel, économique ou...
légendaire. Nombreuses extensions.
Pour amateurs avertis. (J&S n° 25)
Plus accessible, la collection Premieres
Légendes : Légendes celtiques,
Légendes de la Table ronde.

Nous aimons : PP

LE LIEYRE ET LA

TORTUL
e

LE LIEVRE ET LA TORTUE
Ravensburger, 181 F

Parcours, stratégie

Joueurs : de 22 6

Complexité : EE

Durée : @@

Age : AA

Commentaire : un jeu de I'Oie ot la
progression des joueurs n'est pas due
au hasard, mais 2 la gestion de leurs
ressources. L'un des meilleurs jeux de
ces vingt derniéres années qui n'a sans
doute pas connu le succés qu'il mérite.
(J&S n° 6)

Nous aimons : PPPYP

LE SHERIF ET
LE HORS-LA-LOI
Gallimard, 88 F
Simulation
Joueurs : 2
Complexité : HEE
Durée : 0@
Age : AAA
Commentaire : Shérif légendaire ou
desperado ? A vous de choisir. Partie
de cache-cache, ambiance de traque,
beaucoup de suspense. (J&S n° AM_V
Nous aimons : ﬁ‘

i e trois
o Cltonsprctans

MOUSQUETAIRES
Dujardin, 130 F
Parcours et hasard

Joueurs : de 2 a4

Complexité : HE

Durée : 8@

Age : AA

Commentaire : on est loin du célebre
“Tous pour un, un pour tous” cher &
Dumas. Ici, il ne s’agit que d’une
course, trés individuelle : qui rappor-
tera le wa_.aﬂ les ferrets 4 la Reine ?
(J&S 1° 45)

Nous aimons : @

MOUSQUETAIRES

Hexagonal, 160 F

Jeu de role

Joueurs : 3 et plus

Complexité : HNEE

Durée : 600@

Age : AAAA

Commentaire : cavalcades, combats,
pouvoir, richesses sont au rendez-vous
de ce jeu de role de cape et d'épée, oi
le joueur doit élever son personnage
dans I'échelle sociale. Pour amateurs
confirmés de jeux de role. (J&S n° 40)
Nous aimons : PP P

LE TOUR DU MONDE

EN 80 JOURS

Ravensburger, 156 F

Société

Joueurs : de 24 6

Complexité : Bl

Durée : 9@®

Age : AA

Commentaire : jeu de parcours sans dé
sur le théeme de la course autour du
monde, permettant aux joueurs d'aller,
tour a tour, en train, bateau, diligence,
€léphant, etc! Jeu agréable, mais sans
plus, pour les plus jeunes. (J&S n° 39)
Nous aimons : @@
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LEXICON
Habourdin, 28 F
Cartes, lettres
Joveurs : de 2245
Complexité : HE
Durée : @@

Age : AA
Commentaire : avec plus de 20 millions
d'exemplaires vendus, c’est une excep-
tionnelle réussite. Cette collection de
lettres permet de pratiquer une infinie
variété de jeux de formation de mots.
Nous aimons : @

L’ILE AU TRESOR

Schmidt, 120 F

Tactique

Joueurs : de 2 2 4

Complexité : ME

Durée : 8@

Age : AA

Commentaire : des bateaux manceuvrés
par des pirates, une ile ol 'on trouve
des coffres. Dans I'un de ceux-ci, le tré-
sor qu'il faut ramener. Tactique et
hasard au progamme d’un bon jeu pour
les plus jeunes. (J&S n° 44)

Nous aimons : @

= TN

LITTLE BIG HORN
International Team, 200 F
Wargame

Joueurs : 2

Complexité : BEEE
Durée : 8000

Age : AAAA

Commentaire : le 25 janvier 1876 &
14h15 le général Custer lance son
attaque contre les Indiens... C'est Little
Big Hom, la w_cm grande défaite des
Etats-Unis. Peaux-Rouges contre
Tuniques bleues; bonne simulation.
Nous aimons : @

LIVRES-JEUX
Livre-jeu d’aventure
Joueur : un
Complexité : Bl
Durée : 0000
Age : AAA
Commentaire : le lecteur méne sa lec-
ture 4 sa guise en optant pour une
action de son choix 2 la fin de chaque
aragraphe. De trés nombreux titres
w@&:EE.P prés de 100 Livres dont
vous étes le héros, Solar, Vous étes...,
Donjons et Dragons, Presses Pockett,
Histoires & jouer, etc.)

Nous aimons : PP

Kenner Parker, 113 F

Société

Joueurs : de 224

Complexité : HE

Durée : 90®

Age : AA

Commentaire : qui perd gagne! L’at-
trait “délirant” et humoristique du jeu
s'épuise bien vite.

Nous aimons :

MAFIA
International Team, 120 F
Société

Joueurs : de 325

Complexité : B
Durée : 80@
Age : AA
Commentaire : sur la carte de la Sicile
découpée en cases, des joueurs incar-
nent une “famille” face a un joueur
représentant 'Etat. Nombreux rebon-
dissements. Amusant. (J&S n° 26)
Nous aimons : P

MAGELLAN

jeux Descartes 220 F
Simulation économique

Joueurs : de 2 4 4

Complexité : Wl

Durée ; @9

Age; AA -

Commentaire : conquérir des pays pour
s'enrichir. Plus tactique que straté-
gique, Magellan n’est pas une simula-
tion économique trés simplifiée, mais
as dénué d'intérét pédagogique pour
es jeunes joueurs. (J&S n° 8)

Nous aimons : €@

MAGENTA

MAGENTA
Jeux Descartes, 139 F

Wargame

Joueurs : 2

Complexité : HREE

Durée : 990@

Age : AAAA

Commentaire : 'épisode de la guerre
d'Italie opposant les troupes de Napo-
léon IIT aux Autrichiens. Pour amateurs
avertis.

Nous aimons : @




chercher des billes noires. Si vous 'avez fait, vous étes passé par une “boite”
ROFONDEURS H divisée en trois compartiments. Le contenu de cette boite vous donne aujour-
d’hui I'algorithme de la solution. Vous disposez 4 présent de trois instructions

Avez-vous franchi le niveau précédent? Sinon, reportez-vous page 120. binaires, un compartiment vide représentant 0, un compartiment contenant
Comme d’habitude, il vous faut relier I'endroit d’olt vous étes sorti (au centre) une bille noire représentant 1. Mais 0 signifie-t-il tourner 4 droite ou 4 gauche ?
a une sortie du bord extérieur, Trouvez la bonne correspondance, et vous n'aurez plus qu’a suivre ces ins-
Vous pouvez soit procéder par titonnements, soit utiliser une autre méthode. tructions, autant de fois que nécessaire... jusqu'a la sortie. Il n’y a qu'une
Rappelez-vous : dans Profondeurs VI, vous deviez retourner au niveau IV seule solution.
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