ONCOURS

Comme il y a deux ans, I'épreuve que nous vous
proposons pour participer & notre Concours J&S
48 (voir page 32) consiste 4 remplir la grille ci-
dessous. I] s’agit de nombres croisés dont les
définitions ne sont rien d’autre que des casse-
téte... plus ou moins difficiles!
Si vous vous sentez trés fort, résolvez les dix
problemes les uns aprés les autres. Votre solu-
tion finale sera ainsi vérifiée ... & condition que
pour chaque case, le chiffre donné par la défi-
nition horizontale soit le méme que celui issu
de la définition verticale!
§i certains problémes vous semblent vraiment
trop difficiles, vous pouvez également commen-
* cer par ceux qui vous inspirent le plus et avancer
au fur et & mesure avec les renseignements
glanés, comme pour un probléeme de mots
croisés. Mais dans ce cas, attention aux piéges!

1:2 3:4 8

GO b WN —

® Aucun nombre de la grille ne commence par
zéro.
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Horizontalement:

ﬂ Les 18 chiffres qui constituent cette multiplication ont été dispersés. Reconstituez I'opération:

son résultat, le produit, vous donnera le 1 horizontal.

0
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g En plagant seulement cing lettres aux
places marquées d'une étoile, Jérome vient
de réaliser un coup spectaculaire dans sa par-
tie de Scrabble. Car, en plus du mot réalisé,
il a rallongé cing mots verticaux. La valeur
en points de ces 5 lettres (le nombre marqué
sur les jetons de Scrabble) dans leur ordre
d'écriture donne le 3 horizontal.

Par exemple :

I

donnerait 3 18 11
Jérome n'a pas utilisé de Joker.

ﬂ Ce nombre de cing chiffres présente la
particularité d'étre égal & la somme des fac-
torielles de ses chiffres (pour les plus jeunes,
la factorielle d’'un nombre est le produit de
ce nombre par tous les nombres entiers posi-
ifs qui le précédent. Ainsi, la factorielle de
6 est 6x5x4x3x2x1 = 720 et par conven-
tion la factorielle de 0 est 1). Ce nombre est
~ le 4 horizontal,

@ .

g Par quels chiffres, tous différents, faut-
il remplacer les points pour obtenir un rébus

AN .ME

k. E Sur mon bureau, il y avait une calculette

laguelle était affiché un nombre de trois
chiffres. Sur une deuxiéme calculette, j'avais
ché ce nombre, puis je I'avais multiplié
113, et retiré du produit obtenu le
bre 21. Mon neveu qui passait par 13 et
vit ces deux calculettes retournées me

alphanumérique dont la solution est le nom
d'un personnage historique trés connu. C'est
facile, mais ces cing chiffres sont ceux du 2
horizontal... dans le désordre! Pour
connaitre l’ordre, il faudra résoudre ce rébus
géographique. Il vous donnera, lui, exacte-
ment le nombre de 5 chiffres du 2 horizontal.

Comme c’est bizarre! Sur I'une de ces
clies, je peux lire le nom d’un oiseau
; frangais et sur ['autre, le nom de ce méme
- OiSeau en anglais.” Le nombre affiché sur la
. t_a'léme calculette vous donne le 5 hori-
r éviter toute ambiguité, nous vous don-
ns ci-aprés la correspondance (lettre-
) des chiffres digitaux retournés,
chiffre

1 234567890

chiffre retourné

| 2EhG9LB60

EHSGLBGD

iy )

lettre correspondante

Verticalement:

ﬂo-,ooooo,ooo_ ,,,,,,,,,,,,,,, ,
savan 42624

Dans cette suite de nombres entiers positifs,
chaque nombre  partir du troisieme est égal
4 la somme des deux nombres qui le pré-
cedent dans la suite. Les deux premiers sont
inférieurs a 100 et le dernier est 4 2 6 2 4.
Quel est I'avant-dernier nombre de cette
suite? C'est le 1 vertical.

E Le 2 vertical vous est donné par ce cryp-
togramme ... qu'il vous suffit de déchiffrer!

C-UHMZDQKPQEHLYUXK
XQLAEMDBQLOQZDLOUZA

ﬂ Pour trouver le 3 vertical, résolvez ces
cing cryptarithmes notés de a a e, Puis ins-
crivez dans la grille ci-dessous pour chacun
d’eux, au-dessous de la lettre correspon-
dante, le nombre de solutions qu'il admet.
Indiquez zéro si le cryptarithme correspon-
dant n'admet aucune solution. Le nombre
ainsi inscrit dans la partie inférieure sera le
3 vertical.

n° du probleme alblc|d]|e
nombre de solutions
a. En utilisant une fois et une seule chacun
des chiffres de 1 a4 9, écrivez 4 la fois un
nombre de trois chiffres et son carré de six
chiffres -

(ooo)2=oooo'o

Nota : 'exposant 2 n'interdit pas que I'un des
neuf points soit & remplacer par 2.

b. Trouvez un nombre de dix chiffres
comportant deux fois chacun des chiffres de
1 a5 et tel que: les deux chiffres 1 soient
séparés par un chiffre, les deux chiffres 2 par
deux chiffres, les deux chiffres 3 par trois
chiffres, les deux chiffres 4 par quatre chiffres
et les deux chiffres 5 par cing chiffres.

¢. Inscrivez les neuf chiffres de 1 & 9 dans
cette grille (un chiffre par case) de manigre
que le nombre horizontal de trois chiffres soit
le produit des deux nombres horizontaux de
la grille 2x2, et que le nombre vertical isolé
de deux chiffres soit la somme des deux
nombres verticaux de la grille 2x2.

=

el

d. Trouvez un nombre d’au moins deux
chiffres égal au cube de la somme de ses
chiffres.

e. Les cinq nombres S, T, U, V, W obtenus
en faisant pour chaque ligne, I'addition des
chiffres respectifs du multiplicande, du mul-
tiplicateur, du premier produit partiel, du
deuxiéme produit partiel et, enfin, du résultat
sont dans cet ordre cing nombres consécutifs.

e o ¢ §
X e e T
o e 0o U
e o o Vv
o2 o o W

ﬂ Pour trouver le 4 vertical, vous devrez
compléter cette grille de maniére que:

[y®]

ww o
o o

B = O

414

a. dans la premiére colonne :

- le premier chiffre indique le nombre de “1"
contenus dans la grille compléte

le deuxieme chiffre indique le nombre de “2”
contenus dans la grille compléte

- le troisiéme chiffre indique le nombre de
“3" contenus dans la grille compléte

- le quatrieme chiffre indique le nombre de
“4” contenus dans la grille compléte

- le cinquieme chiffre indique le nombre de
“5” contenus dans la grille compléte

b. dans la deuxieme colonne :

- le premier chiffre indique le nombre de “6"
contenus dans la grille compléte

- le deuxigme chiffre indique le nombre de
“T" contenus dans la grille compléte

- le troisieme chiffre indique le nombre de
“8” contenus dans la grille complete

- le quatrigme chiffre indique le nombre de
“9" contenus dans la grille compléte

- le cinquiéme chiffre indique le nombre de
“0” contenus dans la grille compléte

Le nombre contenu dans la premiére colonne
vous donnera le 4 vertical,

Attention : dans cette grille, il n’est pas inter-
dit & un nombre de commencer par (.

g Un cavalier (du jeu d’échecs) a parcouru
les 64 cases de cet échiquier sans passer deux
fois sur la méme case. Dans chaque case, il
a déposé une lettre. Si vous reprenez ces
lettres dans I'ordre de son passage, vous
obtiendrez un texte & message qui vous don-
nera les indications nécessaires pour décou-
vrir le 5 vertical.

E[I|EIBIQ|S|T|S
MI|R|V|CIR|D|N|E
N|IR|M|UIP|LIE|S
DIIIE[P|IAIN[S|I
TIQISIOIL|IE|L
E|IEIE|IDIAIN|CID
UIITIT[E|O[RIA|C

RIRICIM|ILIRI|E

|
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GARRY KASPARQOV
a choisi

Garry Kasparov a choisi de donner son nom a la gamme
d’ordinateurs d’échecs fabriquée par SCISYS car cette
gamme est équilibrée, compléte et cohérente,
'sachant répondre aux moindres désirs de I'amateur

. d’'échecs, quel que soit son niveau. Du Pocket
~_Chess (d'un trés faible volume) au Léonardo,
dernier né prestigieux de la gamme, SCISYS
investit tout son talent dans la réalisation

des ordinateurs d’'échecs KASPAROV.

’

Distribué par TRANSECOM S.A.

Pare d'Activités “Les Doucettes” Avenue des Morillans
95140 GARGES-LES-GONESSE - TEL - 39.86.96.30
[dlex « 609 261 - FAX : 39.86.43.57

TRANSECOM SIRET 317.371.136
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Dans le numéro précédent, vous avez rejoint le puits (sinon voir solution page 120). Mais, vous constatez que la
corde a disparu!... Elle se trouve non loin de 13, accrochée par les deux bouts; il vous faudra trouver le chemin
reliant les deux pitons pour la délivrer. Juxtaposez I'illustration a 'un des quatre bords de celle du numéro précédent
et, & partir du puits, tentez de rejoindre la corde J;ar Ies chemins clairs et de la décrocher des deux bouts (si vous
ne possédez pas I'illustration précédente, partez d'un des pieux d'attache et tentez de rejoindre I'autre).

1l est interdit de santer ou d’escalader les murs, avec ou sans 'aide de la corde. Les insantiuns sur les murs vous
Eememm’d‘c franchir les passages cac ous ressortez a I'issue portant le méme symbole que I'entrée.

nfin, les chemins aboutissant an cadre noir sont considérés comme des

impasses, hormis bien sfir ceux qui relient les deux illustrations dans la confi-

guration que vous aurez adoptée (dans ce cas, faites disparaitre le cadre par

un léger chevauchement du raccord). :

Dans deux mois, solution et...
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CASSE-TETF —

! Trouvez & chaque fois un mot de 8 lettres (on 11 s'agit de trouver la série de mots la plus courte . , .
‘ peut conjuguer). permettant de relier le mot de départ 4 celui f’mir C(l)mplni;ldre dles tclmq phrases u-dz:,issous, remplacez les points par des anagrammes formées de
d'arrivée. Vous nie pouvez changer quune lett outes les lettres des tirages correspondants :
! CARIAIT + V aT;nfois, et ne p(IJJuvez intervirti:'l ulelgnfet?rerstf
| RIGOLAI + N chlugt\féozz li'ssssgilgsle nombre de lignes quinous | EJTINNORSV:Une.........estnécessaire
‘ |. IoleAs + D ont & s pour s 0o eeaesas s CES dlapos-
i EE'LNNOST:CGtte--.------arompula
|| PARTOUT + N ssa2x000 0 de la réunion.
| | SPRINTA + G BOP
i —SPIT | CEEEILLNT: Pour augmenter notre
. SPRINTA + L seasscnss UN@.us.us s« de génie serait bienvenue.
i | PAPIONS + T .
| S L OF ABCEELORYV: Cest souvent le dernier em-
g | ACCOLAS + E SKA bauché quiestleplus . . v e e vt v i v nnn
RECTEUR + 1| en cas de coup dur.
1| MINETTE + A EEILPRSUV: Pour éloigner les insectes, on
l FAC »s:a0ss22. Celte substance ........ ..
' Plusieurs jeux de cette rubrique sont extraits du recueil Jeux, manies et... tics de B. et M. Battin, SIR
ROI
mnineaces  Wamaceoisgs e ] i
i Au Jarnac comme au Scrabble, les coups les plus Placez dans la grille les mots correspondant aux Horizontal:
sélectifs sont souvent dus a de petits mots. A tirages proposés (on peut conjuguer). LEGILMORS M
titre d'illustration, voici dix tirages de cing Les chiffres entre parenthéses indiquent le 2AADEEILR(+1)
lettres parmi les plus difficiles. A vous de les nombre d’anagrammes supplémentaires. J.LAAEPSSST(+1)
(On ne conjugue pas.) 5. AEEIORS TATA
g' ﬁ g fELI‘\FNNSOVR(.;‘G) A partir du mot de trois lettres placé sur la grille, Pour chacun de ces mots, il n'existe qu’un seul
_ 8’ AEIMPRSU ; DIA, essayez, en ajoutant successivement dans ajout permettant de former un mot de neuf
- 9' EEEMSSU ‘ Pordre (d’abord E, puis C, etc) chacune des six lettres. Saurez-vous trouver ces huit solitaires ?
’ GOAL + R = 0. AARRTU . lettres du tapis, de trouver la filitre conduisant
| HAUT + Y RiE Ly l‘ AEEINRT (+6) a un mot de neuf lettres. Les conjugaisons sont Les conjugaisons sont interdites, et il n’est pas
| = 5 : , _ ol 2L, - . b
| 12 0. 2z I 23 I2EIOOPRST(+1) interdites, et il n’est pas permis Fiq transformer permis de transformer un mot en son féminin
ELAN + R — : B.AENRST (+4) directement un mot en son féminin ou en son ou en son pluriel, ou un participe passé en son
g : luriel. infinitif.
4.DEEEINR P
MAIL + T = 2 15.AEE£RNRSS
ORAL + P = 3 TAPIS 9|16 |25 3649|6481 TAPIS 9|16 (25|36 |49|64/81
4 } vec chacun de ces tirages, vous pouvez, au DIL[A ? B|I|/A|IR|IR|O|T|E
SOMA + U = I(er:cgl:G rg;)er coup d’une partie de Scrabble, faire un E ? AB(A|T|T|O|I|R
& . NOPR le, c'est-a-dire former un mot employant c ?
SAUR + L = sle 2.AADEIMR (+2) s les lettres du tirage (on peut conjuguer). BIFIFIR| LI TIELE
COTE + H = JAEILNS (47) - Lous les mots A trouver ici sont assez courants. .. R ? B|O|OJL|I|E|N|S
;.QEEIRSTT(H) 1 E ? P E|T|O/N|C|L|E
20 o B E'NOQOSTT L ?
GOAL + F 6.EELRTTU OPRTTU L 5 CIALIV |LLLIEGE
HAUT + R = i T.AEEILRRT (+1) AACIMNS PIEIR|O|N|I |[E|R
8. AENORS . ACDEILT ? G(U|I|[G|N|I |E|R
11 9. CEMNNOSU (+1) AGISST
10. EEIMNRST (+6) ENORTT
| LAEILOSVU(+2) CCEINO
| 12/13 12.AEEIRS : 2 GLORT
i B.EIORST(+7) ENNORU
- 4. EEINRS (+8) DENOSU
: — I5. ACEERSSS (+2) GIORS Solutions page 124
| 70




Figurine peinte par Frédéric BASSOT

RETENEZ-LE DES"MAINTENANT A

——— — O _ T AR § =
Je désire recevoir DRACO DRACORUM, le Dragon des Dragons, dés qu'il sortira ; A cet
effet, je vous demande d'enregistrer ma souscription aux conditions suivantes :

Souscriptions traitées par ordre d'arrivée dans la limite de 1 000.
Prix, frais de port compris (envoi recommandé)

Nom :

- Le plus gros et le plus impressionnant dragon jamais créé par RAL

- Tirage limité : 1 000 exemplaires

- Chaque boite comprendra un guide d’assemblage et un guide de peinture
ainsi qu’un certificat numéroté authentifiant son tirage limité

- Sortie prévue : décembre 1987

l |
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® GO! Cest parti!
Star of Poland a remporté le championnat open
des programmes de go qui s’est disputé cet été
a Grenoble (voir J&S n° 47). Comme son nom
I'indique, il s’agit d’un programme polonais.
Réalis¢ par Janusz Krashek, qui dirige le dépar-
tement informatique de l'université pédagogique
de Slupsk, 5¢ Dan au go, Star of Poland est
actuellement distribu¢ aux revendeurs par la
société Axial Go Concept (26 bis, rue Saint-
Cléophas 34000 Montpellier). Destiné aux PC
et compatibles, son prix public est de 600F. Rap-
l pelons a cette occasion que le programme Let’s
Go (initiation au go), vendu séparément (225F),
est vendu avec Star of Poland, 700F.
Monsicur Ing, industriel taiwanais et grand ama-
teur de go, qui sponsorisait avec la société infor-
matique Go International le dernier champion-
nat, a organisé, le 11 novembre 1987, un
‘nouveau championnat de programmes a Tai-
wan. Les résulats sont attendus avec impatience.
r' André Moussa, champion de France de go, a
testé pour vous Star of Poland. Apres plusieurs
- Parties, il ressort globalement qu'il s'agit d’un
~ bon jeu pour débutants. C'est-2-dire, et en tout
| Premier lieu, qu'il respecte parfaitement la régle
| (0l plutét les “pratiques” du go); qu'il constitue
| UD adyersaire honorable et que le joueur ne
 Contractera pas 4 son contact de mauvaises habi-
- tudes. Ce qui est essentiel. Pour donner une
~ Cvaluation de la force du programme, André
~ Moussa estime qu’un joueur ayant participé a
ine dizaine de parties en club devrait le battre
Systématiquement. Un dernier point positif est

-

PARTHA

~pey Ty TIE
- .v_Ts,'-h 3

y N 5. T
DE DU BON;‘ E SOUSCRIPTION CI-DESSO |

—_——————— — =

490 francs.

Prénom

Adresse :

- 5@ rapidité: jamais il n'a “réfléchi” plus de

Code postal :

0secondes au cours de nos tests. Et souvent

Je joins & ma souscription mon réglement par chéque bancaire, C.C.P. 3 volets ou mandat

Ville : - Deaucoup moins. Sa force est essentiellement
e . ctique et I'on peut préciser, pour les spécia-
8tes, qu'il joue parfaitement le ko et sait méme
.;pm\_foquer. Coté défaut, il n'en présente ni
PUS T moins que les autres programmes: il

(les chéques ne seront encaissés qu'au moment de 1'expédition)
a l'ordre de JEUX DESCARTES, 5, rue de la Baume, 75008 PARIS.

BIEl) | g
ICRO-CLIMATS

NUMERO

continue d’attaquer des territoires “morts”, Le
niveau de 15¢ Kyu avancé par les distributeurs
n’a de valeur qu'indicative : le programme joue
tactiquement & un bien meilleur niveau, mais
continue, en revanche, de faire de grossiéres
erreurs qu'un joueur de niveau 15¢ Kyu ne
commettrait jamais.

Au total, nous pouvons donc recommander Star
of Poland aux joueurs débutants, bien que nous
le trouvions assez cher.

® |.’Arche du capitaine Blood

Il s’agit d’un des grands jeux d’aventure de 'an-
née 88. Les éditeurs américains ne s’y sont pas
trompés, puisqu’ils ont d’ores et déja acheté les
droits de reproduction du jeu 4 son éditeur, Ere
Informatique. L’Arche du capitaine Blood
("ACB), vous connaissez! En effet, dans J&S
n° 42, nous vous avons présenté en avant-pre-
miére le programme Basic permettant de créer
des surfaces fractales. Programme que vous avez
été trés nombreux a adapter sur votre micro-
ordinateur. La sortie de ’ACB est prévue pour
fin novembre. Plusieurs innovations peuvent
étonner le joueur le plus blasé et notamment
un gestionnaire de dialogue avec des extra-ter-
restres sous forme d’icone (seul langage
commun possible dans le jeu). Peu a peu on
apprend a communiquer a ['aide de ce systéme
de signes! Le héros, qui commence vieux, est
brisé par un accident de clonage. Son énergie
a été épuisée par quarante clonages successifs
de sa personne! Il part a la recherche de ses
doubles dans la galaxie. Voyages, dialogues.
vyues, sons et animations somptueuses font de
I’ACB un logiciel que nous pouvons vous recom-
mander chaleureusement.

Un détail parmi des centaines d’autres : si vous
dépassez le temps imparti pour 'aventure
(8 heures), le programme ne se blogue pas, mais
le capitaine Blood vieillit encore et commence

=i N T
__11158
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Offre valable uniquement pour la France métropolitaine.

a trembler de telle sorte qu'il devient impossible
de contrdler ses actions! Nous serons bientét
amené 2 vous en reparler en détail.

L’Arche du capitaine Blood sera disponible sur
Atari ST et Amiga dans un premier temps.

® Trauma

“Trau...trau, traumaaaa”! La voix de synthése
: )

qui accompagne la page d’accueil est impres-

sionnante. Le jeu ne I'est pas moins, Il s'agit
d’un jeu d'arcade sur le mode du “tapis qui se
déroule”. Vous conduisez un vaisseau et vous
devez parcourir un long chemin (environ 150
écrans) au milieu de rayons laser et de mines
volantes. Deux particularités : c’est trés beau et
trés difficile. Aucune originalité, mais trés
réussi. Edité par Ere Informatique. Disponible
pour Atari ST, 250F.

® Ultima IV...et V!

Microprose annonce la sortie d’ Ultima IV pour
Commodore 64-128 et d’Ultima V pour la fin
du trimestre. Et en frangais! Un bon point pour
Microprose. Pour tous renseignements : Micro-
prose, 50, rue de la Condamine, 75017 Paris.
® (Catalogue Amiga

Commodore France a la joie d’annoncer la nais-
sance de son catalogue pour Amiga. Nous avons
relevé les noms des jeux : Adventure Construc-
tion Set, Aliens Fire, Arazok’s Tomb (et son
programme de prononciation des phrases que
I'on saisit au clavier) Arena, Artifox, Balance
of Power, Barbarians, Bard’s Tale, Borrowed
Time, Brataccas, Challenger, Championship
Baseball, Championship Basketball, Chessmas-
ter 2000, Chessmate, Classic Bridge, Computer
Baseball, Crazy Cars, Cruncher Factory, Deep
Space, Defender of the Crown, Déja-vu, Démo-
lition, Earl Weawer Baseball, Flight Simulator
II, Gran Slam Tennis, Guild of Thieves, Mind-
shadow, Ogre, One on One, Phalanx, Phan-
tasie, I et ITl, Portal, Quintette, Racter, Road-
war 2000, Rogue, Sargon IlI, SDI, Shangha,
Silent Service, Sinbad and The Throne of Faul-
con, Skyfox, Space Battle, Space Quest, Star
Fleet I,Starglider, Stone Age, Scenary Disk de
Flight Simulator (scénarios pour F.S. II).
Super Huey, Tass Time in Tonetown, Temple
of Apshai-Trilogy, The Covoted Mirror, Crim-
son Crown, The Faery Tale, The Karate Kid
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II, The Pawn, Seven Cities of Gold, Transyl-
vania, Ultima III, Uninvited, Video Vegas,
Winter Games et World Games.

Pour tous ces jeux, vous pouvez contacter les
éditeurs et les distributeurs suivants : Guillemot,
16/32 diffusion, Amie, Ubi Soft, Actual, Titus.
Pour le catalogue, contactez Commodore
France, 150-152, avenue de verdun, 92130 Issy-
les-Moulineaux.

® Iznogoud

Edité par Infogrames, un jeu d’aventure qui met
en scene le célebre héros de Jean Tabary. Sym-
pathique, pas toujours facile, mais trés expressif.

8 = S
E i

e SENTINEEEEEEEEL!

Cette fois, ¢a y est! Le dernier parc de Sentinel
a été vaincu. Le premier a nous avoir fait par-
venir le code secret du parc 9999 est Eric Peti-
thuguenin, d’Aix-en-Provence. Il s'agit de
77886682 sur Amstrad CPC. Un trés beau parc,
avec une sentinelle et sept “sentries”. Eric gagne
un abonnement d'un an & J&S. Il faut également
saluer Christian Petit, de Paris, qui a découvert
le code du parc 0000! Inutile mais efficace :
41954266, et Stéphane Bichon, de Nantes, ainsi
que Stéphane De Mello, qui se sont livrés a une
véritable analyse stratigraphique de Sentinel.
Voici les codes des pares remarquables:

parc 1000 : 95661657 (3 sentries),
parc 2000 :19688694 (5 sentries),
parc 3000 : 95007498 (4 s),
parc 4000 : 30899542 (3 s),
parc 5000 : 59819726 (7 ),
parc 6000 : 90336724 (7 s),
parc 7000 : 73424807 (3 s),
parc 8000 : 49459826 (7 s),
parc 9000 : 61975879 (7 s).

Stéphane a également calculé pour chaque
groupe de 1 000 parcs, le nombre moyen de
sentries: 2 pour les mille premiers; 2,8 entre
1000 et 2000; et ainsi de suite: 3,1; 5,2; 4,5;
6, 6,4;5,9; 5,8 et 6,3,

® Anagrammes.

Notre listing de J&S n°46, page 79, proposant
une maniere de programmer la recherche d’ana-
grammes continue de nous valoir un abondant

courrier. Laurent Giersch, de Montigny-les-
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Metz a réalisé un programme qui tourne deux
fois plus vite (sur la méme machine, un Ams-
trad) que celui proposé par Paul Courbis. Il sort
a P’écran toutes les combinaisons d'un mot de
six lettres en 1 min 2 s au lieu de 2 min 6s.
Laurent gagne un abonnement d'un an & J&S.
Voici son listing :

10 CLE: INFPUTYMOT: " 5A%: K=LENCAS}
15 IF K:xE THEN FPRINTYTROF LONG”:
GOTO 10

B0 DIM L®dkI: Fl=1: FOR I=1 TO kK
i FR=IEFED L$CI=MIDSCAS, K-T+1,1)
5 NEXT 1

B30 PRINTYNE DE COMBIMALSONS :“FE
40 N=1i DIM X$(K-1,FEl

BO X$(l,Li=Ls(20+L. 5010 XBcl,20=0
HCLI+LECRD

&0 FOR J=2 10 E-—1

70 N=METT M=NECTR1)

20 FOR I= 1 TO M

90 FP=Li @=CI-13\N

100 IF F:N THEN P=P-N:i GOTO 100
110 X$CT, D) =MIDSCXHECT—1,F), 1,00+
LT ) MIDSCXEC T~1, FYQ+] , J=03
120 IF J=k-1 THEN FRINT X&CJ,12
130 NEXT I,J

140 REM-———-Laurent Giersch-————-

LE RETOUR DES CONSOLES

Moins chéres, plus belles, dotées d’accessoires
incroyables, les consoles sont de retour ! L'esprit
n'a pas fondamentalement changé depuis la vio-
lente désaffection de I'année 84, qui vit la faillite
de Mattel: de ['arcade, toujours de l'arcade,
encore de I'arcade. Tel semble étre le mot
d’ordre des concepteurs nippons. Sur un marché
frangais vierge, de “bons coups” commerciaux
sont réalisables. Sega et Nintendo se lancent
dans la bataille de Nogl, Mais qu’en adviendra-
t-il au-dela?

NINTENDO

La console Nintendo, produite au Japon et dif-
fusée depuis déja deux ans aux Etats-Unis,
cofite 1 190F en version de base comprenant la
console, les manettes de jeu et deux logiciels.
La version dite “de luxe” codte 1 990F et
comprend, outre la console, deux logiciels
(Gyromiet Duck Hunt), un pistolet et un robot !
(Le robot et le pistolet vendus séparément coii-
tent respectivement, 390F et 250F.) Elle est en
vente dans toutes les grandes surfaces. La ludo-

CARNET D’ADRESSES

@ Amstrad, 72-78, Grande-Rue, 92312 Sevres,
tél.: (1) 46.26.34.50

® Atari, 9, rue du Sentou, 92150 Suresnes, tél. :
(1) 45.06.60.60

© Axial go concept, 26 bis, rue Saint-Cléophas,
34000 Montpellier

@ Chip, 9 passage de Main-d’Or, 75011 Paris.
e Ere Informatique, 1, boulevard Hippolyte-
Marqués, 92400 Ivry, tél.: (1) 45.21.01.49

o Infogrames, 79, rue Hippolyte-Kahn, 69100
Villeurbane, tél.: 78.03.18.46

® Loriciels, 81, rue de la Procession, 92500
Rueil-Malmaison, tél. : (1) 47.52.11.33

® Microprose France, 50, rue de la Condamine,
75017 Paris, tél, :(1) 45.22.57.01

® Thomson micro-informatique, Tour Gallieni
2, 36, avenue Gallieni, 93175 Bagnolet Cédex,
tél. : (1) 43.60.43.90

@ Ubi Soft, 1, voie Félix-Eboué, 94000 Créteil,
tél.: (1) 43.39.23.21

théque de cette console compte 24 jeux, sous
forme de cartouches ou de cartes (au format de
la carte de crédit!). Nous avons particuliérement
apprécié l'utilisation du robot. Premier étons
nement, il n’est relié ni  I'écran ni 4 la console.
11 fixe I'écran aprés réglage de sa position, est
capable d'y reconnaitre six icones signifiants :
fléche a droite ou a gauche, monter ou des-
cendre les bras, ouvrir ou fermer les pinces.
Autour de lui sont disposés six plateaux sur les-
quels sont posés des pions de couleur qu'il peut
prendre ou poser...quand il regoit les ordres
adéquats. Outre un jeu de programmation de
son comportement, nous avons joué avec plaisir
a Bingo. Le jeu consiste A faire sauter un petit
personnage sur les cases d'un damier de maniére
a activer les colonnes et rangées déclenchant les
actions du robot. Deux joueurs (humains!) s’af-
frontent pour ramener, chacun dans son camp,
(partie droite ou gauche du robot), le plus pos-
sible de pions de couleur. Franchement amu-
sant. Duck Hunt (Chasse au canard) met en
action un pistolet qui permet au joueur, en soli-
taire, de viser les cibles directement sur ['écran.
Pour tous renseignements: A 8 D, 19, rue Jean-
Bleuzen, 94000 Vanves, tél. : (1) 46.45.96.63.
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Lie reroum es cowsouss
SEGA

Le spécialiste japonais des jeux d’arcade attaque
aujourd’hui le marché familial européen avec
une console bon marché (990F), créée et dif-
fusée au Japon et aux Etats-Unis en 1985, et
que distribue en France la société Master Games
Systeme. Les 24 jeux actuellement disponibles
en Europe sont présentés sous forme de cartes
au format carte de crédit (256K, a 169F) ou de
cartouches de 1 et 2 Méga-octets (respective-
ment 219F et 269F). La boite comprend la
console, deux manettes de jeu, un jeu en
mémoire (Labyrinthe) et une cartouche de jeu
(Hang on, une simulation moto). Pour 449F
supplémentaires, on dispose d'un phaser et de
trois jeux mettant en valeur I'usage de ce pistolet
(Marksman shooting, Trap Shooting et Safari
Hunt). L'historique brossé par Sega, marqué par
P'apparition et le développement des consoles
entre 1980 et 1983, explique la chute brutale de
1984, C'est que, lit-on, « les micro-ordinateurs
arrivent sur le marché & des prix directement

concurrentiels et que les consommateurs sont
fatigués par les produits qui ne se renouvellent
pas », Cette derniére constatation a-t-elle servi
de lecon ? Sans doute pas, si I'on regarde, dans
I'ensemble, les jeux proposés. Malgré des qua-
lités graphlques et sonores indéniables, ils sont
toujours toujours aussi limités & la pure adresse.

Clest dommage ! Cependant le plaisir n'est pas
absent de la pratique de ces jeux (heureuse-
ment!), et nous nous sommes lancés a fond,
véritablement “mordus”, pour délivrer la prin-
cesse du jeu Ninja, comme en témoignent les
principales images de la solution de cet arcade-
aventure de qualité.,

NIN]A

LA SOLUTION

Comment atteindre le palais et sau-
ver la princesse prisonniére ? Il vous
faudra tuer de mombreux ennemis,
mais aussi trouver cing parchemins
verts. Faites comme nous !

Les chiens attaquent, le ninja passe
(ponjbﬂité de tirs groupés intéres-
sanfe,

1|HTH Ty

Wi

Les c:hevaux et les cracheurs de feu
sont rapides, évitez les premiers,
mais tuez les seconds.

Mais s’il manque un parchemin...
vous devrez passer ici...

Eliminez certains ennemis, ils vous
laisseront un parchemin blen (accé-
lération) ou rouge (meilleure arme).

fﬂ‘.rez sur la statue, et Ja second par-
chemin est & vous! Mais gare aux
« ninfas saufeurs ».

I.e' quatridme parchemin est dans Ia_
jarh;dt:. Approchez-vous du dernier
arbre...

___k__“‘m
ARSI

puis ici. Tirez le dernier ennemi, ef
vous serez renvoyé au tableau on
emin,

vous avez raté un parch

Un ninja vous offre le premier par-
.cfmﬂanun vert en disparaigsant (Ie plus
e,

B e Sa A A

La « rividre sans retour », pas facile.
On vous attague de tous céiés.

L'eu'alade de l‘a fa.la.l'se vous d’o.lmera
(en haut a droite) le dernier parche-

min vert et le « code final ».

© 8

Des ninjas sortent de terre, des
rochers dégringolent. Adresse ef
sang-froid obligatoires.

Appmchez -Vous d'e Varbre, un par-
chemin vert apparait. Et de lmil!

Avec les cing parchemins verts, I
tirer trois fois et disparaltre trois fo‘ii’-
ouvrent le souterrain final,

AZAMARY  AND THE FRINCESS

r anP:.r.v EUVER AFTER:

La princesse est sauvée. Pml.r tanla

Dur, mais le but est proche, mlu-ng'e! récompense une derniére page bien

triste ! Dommage.

| Pour tous renseignements :
Paris, tél. :(1) 42.03.37.37

Master Games Systeme France, 55, avenue Jean-Jaurds, 75019
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w Jelx de roles, arcade, simulation...
w Pl de 250 titres dans la vitrine Wargames !..
Venez chercher dans les boutiques GENIUS
spécialisées ‘logiciel” le soft de vos “desirs.”

 STRATEGIE e

Ancien Art
of WAR
at SEA

Priy Publie
385 FTTC

Prix GENIUS
355 FTTC
Pour Ms Dos, AMSTRAD PC...

oLTImA
w

Frix Public
MsDos  SISFTTIC
Apple2  710FITC

Pris GENIUS
Ms Dos 875 F TTC
Apple 2 505 F TTC

Le grand jeu d'aventures.

NAVIGATION

SILENT
SERVICE

Priy Publie
MsDos 370 FTTC
A2 68 74SFTTIC

Pris CGENIUS
Ms Dos 275 FTIC
A265 295FTIC

Pilotage de sous-marin.

SIMULATION &

CALIFORNIA
GAMES

Apple 265

Frix Public
HSFTIC

Prix GENIUS
IS FTTC
Tous les feux californiens...

CLASSIQUE

BANDE DESSINEE

SHANGI/ BALANGE > PON L
RN | o y | POWER e DU VENT I
s Dos i rix Public
a2 SeFm Prix Public . w’z’;;“
lac 4O FITC
Pris GENIUS z;g”' S MsDos 335 FITC Prix g:?g; o
Pris GENIUS Pris GENIUS
Prix GENIUS
Dos 180 F ITC Ms Dos, 42 395 F TTC Mac. 295 FTTC
2 380 FTIC e a0 Ms Dos 290 F TTC 295 FTTC
Les stratégies des grandes Puissances. Alerte, plongée immédiate ! L'exotisme du KVIIP siéele.
0 0 apie = Ble = a 0 o3 Apple
Disquettes Businessman 795 FTTT | Ferrari Grand Prix 595 FTTC | Rocky Horror Show 345 F TTC
5'1/4 (labte) ........... 30 FTTC | Gato.vf 310 FTTC | Déja Vu 420 FTTC | Murder Party 385 FTTC
DE BB sieeeins 55 FTTC | Mean 18 195 F TTC | Strategic Conquest ~ 695 F TTC | Tass Timesin Town 280 F TTC
50 disquettes 5"1/4 DF DD avec boite | Space Max 445 FTTC | Uninvited 425 FTTC | Mean 18 350 FTTC
de rangement .......... 295 FTTC | Tass Timesin Town 180 FTTC | Gato 420 FTTC | Bard’s Talel 405 FTTC
3"1/2 (la bte) SFDD .. 120 F TTC | The HOBBIT 295 F TTC | Patton versus Rommel 395 F TTC | World Games 480 FTTC
DFDD .......... 170 F TTC | Scenery Disk Flight Sim (1-7)195 F TTC | Canal Meurtre 240 FTTC | Gato 425 FTTC
Accessoires Decision in Desert 215 FTTC | La Crapule 240 FTTC | Germany 1985 295 FTTC
Bie rang. 40 disqg. 3,5" . 125 F TTC | Gulf Strike 315 FTTC | North Atlantic 495 FTTC | Lord of Conquest 510 FTTC
Bte rang. 40 disq. 3""1/4 95 F TTC | Operation Market Garden415 F TTC | Ultima Il 455 FTTC | etd'autres dans notre catalogue “Loisir"

LES ADRESSES GENIUS

LiLLé

53, bd des Batignolles - 75008 PARIS
(1) 43.87.73.39 - 10h 19h du Lundi au Samedi

68, rue de Paris - 53800 LILLE
20.57.01.57 - 10h - 19 h du Mardi au Samedi

BRUKELLES

44-46, av. de Tervuren - 1040 BRUXELLES
(02) 733.65.40 - Télex 62.239

GENIUS-Paris 8eme
recrute
Un spéclaliste Jeux

Ms.dos, Mac, Apple2
Envoyer CV, prétentions :
réf504 / GENIUS
53 Bd des Batignolles
75008 PARIS

POUR COMMANDER DE CHEZ SOl :

Bon a retourner a :
53,b
Tél.

GENIUS SOFTWARE
d des Batignolles 75008 PARIS

- (1) 43.87.73.39 ou 43.87.73.42

Titre logiciel |o

rdinateur | Qté Prix TTC

Frais d’envoi a ajouter*

Total TTC

Réglement par chéque, CCP a l'o
Carte Bleue n°:

rdre de Genius Software

Date d'expiration :
Date et signature :

Nom, prénom :

Adresse :

Code post : Ville :

Tous les prix sont donnés a litre indicalif et peuvent élre modifiés sans préavis

—_— ———




N OEL: YA D’LA
MICRO DANS L'AIR

LE BON DEPART!

® Il (ou elle) n'a pas de micro! (mais c’est hor-
rible!)...

Son premier micro sera tout beau, tout neuf.
Si vos moyens vous le permettent, pas d’hési-
tation :

- 'Amstrad 6128 (1), une bien belle machine,
avec un lecteur de disquette incorporé, un Basic
puissant et de trés nombreux jeux. Vendu avec
I'écran monochrome, 2 990F, ou couleur,
3 990F.

- PAtari ST 520 (2), un ordinateur truffé de
qualités, aux graphisme et son étonnants, avec
des jeux de haute qualité, 2 990 F avec écran
monochrome et 5 490F avec écran couleur.
Dans toutes les grandes surfaces informatiques
et magasins spécialisés.

@ Il y a micro sous roche! Vous en avez déja
un peu parlé ensemble...

En neuf, I’ Amstrad 6128 et ' Atari ST 520 res-
tent les meilleurs choix, mais vous trouvez que
¢a fait quand méme un peu cher. Pourquoi pas
alors regarder du c6té du marché de 'occasion ?
- le vénérable Apple IT, en version + ou e (‘out
de méme!), I'ancien roi des jeux, n'a pas fini
de faire parler de lui (vu au plus bas & 600F,
parfois & 1 200 F et souvent & 2 500 F). Les prix
du Commodore 64 (3) sont encore plus faibles.
Chez Ordin’occase, 8, boulevard de Magenta,
75018 Paris, tél.: (1) 42.08.12.90. ou sur
Minitel : 3614 ORDITEL, 3615 TPI, 3615 SLT
ou encore (1) 42.39.54.62, le micro-serveur
d’Ordin’occase.

@ Il (ou elle) a un micro (aaah bon!)

Jouer, bien sfir, mais aussi “mieux jouer”, créer
et découvrir.

Iouzm

Selon son humeur, ses désirs du moment, choi-
sissez ce qui lui ressemble le plus (4):

® Réfléchi, stratége: pas d’hésitation, Sargon
I, édité par Hayden Software, est le meilleur
jeu d’échecs sur ordinateur (Apple, Macintosh),
400F environ, dans toutes les grandes surfaces
informatiques. Sur Amstrad, Colossus Chess 4
(160F).

¢ Original: en un mot comme en cent, le plus
original de tous les jeux est Sentinel. Pour Ams-
trad, Atari et Commodore 64, (120 F 2 180 F),
Edité par Firebird, distribué par Ubi Soft, 1 voie
Felix-Eboué, 94000 Créteil, tél. :(1) 43.39.23.21.
® Actif: le domaine du jeu d’arcade offre de
nombreuses solutions. Nous vous conseillons
Barbarians (grandes surfaces informatiques et
magasins spécialisés), 180F. Pour Commodore
64/128 et Apple Ile.

® Aventurier: L'Arche du capitaine Blood doit
satisfaire au-dela de toute espérance les envies
de dérive dans les étoiles et les contacts avec
les extra-terrestres ! Edité par Ere Informatique.
Distribué par Cable (220F). Pour Atari ST et
CPC Amstrad. (Environ 250 F),

@ Réaliste: le jeu de simulation s'impose. Le
plus beau de tous, Flight Simulator IT (édité par
Sublogic), vous met aux commandes d’avions,
du plus simple en 1917 aux jets actuels en pas-
sant par I'avion de tourisme. Magnifique! (500F
environ, dans toutes les grandes surfaces infor-
matiques). Pour Apple II, Atari ST, Amiga,
Commodore 64/128, PC et compatibles. Autre
domaine, la mer: Silent Service vous met sous
la casquette d'un commandant de sous-marin,
en lutte contre les destroyers japonais. Palpi-
tant, Pour Afari ST, PC et compatibles, Apple,
Amiga.

® Humoristique: Bubble Ghost, le petit fan-
tome qui souffle sur sa bulle de savon est le
complément de sa bonne humeur. Cet arcade-
aventure n’exclut pas la réflexion puisqu'il fau-
dra franchir de nombreux obstacles (bougies,
aiguilles qui menagent la précieuse bulle!).
Edité par Ere Informatique, distribué par Cable.
(200 F). Pour Atari ST et Amiga.

® Diplomate : Balance of Power devrait satis-
faire les plus difficiles des amateurs de géo-
politique, de poker planétaire.

Run informatique, 62, rue Gérard, 75012 Paris
ou 7, rue de I'Eglise, 92200 Neuilly/Seine et cer-
tains magasins spécialisés en jeu micro, (293 F).
Pour Atari ST, PC et compatibles et Amiga.

MIEUX JOUER!

Jouer oui, mais jouer confortablement, c'est
mieux !

® Super-joysticks!

- La Rolls du joystick ! C’est aujourd’hui Switch-
color (5), distribué par CTS France, dans toutes
les grandes surfaces et FNAC (240 F). Une
manette de jeu qui offre une prise en main
exceptionnelle, des couleurs in, du rose au bleu,
en six couleurs. Pour tous micros,

CTS France, 6, avenue Philippe-de-Girard,
93420 Villepinte, tél. :(1) 43.85.59.28.

- Agressif, en forme de grenade, pour les Rambo
du jeu d’arcade. Son nom est Terminator (6),
(159,90 F). Distribué par Loriciels. Des micro-
contacts lui donnent une rapidité exception-
nelle. Egalement dans toutes les grandes sur-
faces et pour tous micros.

Loriciels, 81, rue de la Procession, 92500 Rueil-
Malmaison, tél.: (1) 47.52.11.33.

® Protége-souris: pas cher, sympa, le protége-
souris (7) en fourrure ou synthétique n’entrave
en rien I'usage de ce périphérique. Pour I'hiver!
Drugstore et magasins d'informatique (100 &
350 F).

J
s EQUIPER
Imprimer, dessiner...communiquer

® Un micro-serveur (ou serveur mono-voie).
Vos amis ou vos contacts vous appellent par
I'intermédiaire de leur Minitel. Ce “répondeur
téléphonique a image” permet de jouer, de faire
jouer et de dialoguer. 11 faut déja avoir un télé-
phone, un Minitel, un micro-ordinateur et des
rudiments de Basic. A vous d’offrir le “micro-
serveur” (8) : une boite comprenant la disquette
de télécommunication et les cibles nécessaires
a tous les raccordements. A partir de 13, I'ima-
gination est au pouvoir, et les contacts A travers
la France entiére se multiplient. Trés grand pour
un petit prix:

Impératel (notre photo), édité par Impérasoft
pour Atari ST 1000 et Thomson MO5 (506 F).
Et également, Emulcom pour Atari ST (890 F),
édité par Atari; Kentel et Kentel 2 pour Ams-
trad CPC (380 F), édité par Enter; Arséne, édité
par Ere informatique, pour Amstrad CPC
(590 F), Thomson, Apple, PC et compatibles,
Télépom, édité par Hello informatique (1 600
F) pour Apple Ile et Ilc.

® L’imprimante (9) est I'outil indispensable de
celui qui a pour dévorant loisir la program-
mation. Il en existe pour tous les micros, a tous
les prix. Il faut savoir que I'imprimante s'impose
dans les deux 2 trois mois suivants I'achat du
micro-ordinateur. Une seule chose 4 savoir au
moment de I'achat, la marque et le modéle de
son micro. Neuf, visez entre 1 300 et 2 000 F;
d’occasion, 700F.

® Un “éditeur vidéotex™ (10). Cela ne vous dit
pas grand-chose? C'est plus simple qu'il n'y
parait. Le destinataire du cadeau aime dessiner,
notamment sur ’écran de son ordinateur.
Offrez-lui de quoi s'adonner 4 sa passion, sur
son ordinateur transformé en Minitel.

“L’éditeur vidéotex” fait partie d'un programme
comprenant d’autres fonctions, appelé “émula-
teur vidéotex”. Un cadeau qui joint l'utile &
I'agréable : les serveurs télématiques achétent de
300 2 2 000 F une page de dessin sur écran de
Minitel. Un hobby lucratif!

Pour CPC Amstrad: Amstel 2, édité par
Nogéma, (650 F); pour Atari ST: Emulcom,
¢dité par Atari (890 F); Impératel, édité par
Impérasoft (506 F); pour PC et compatibles:
CC2, édité par Computer Concept (950 F);
Mynéa, édité par Synatel (880 F); Optima, édité
par Médiasys (995 F); Loritel, édité par Lori-
ciels, pour Thomson MO 5, (395 F) (notre
photo). Existe également pour Apple Ile, Ilc,
I1GS, Macintosh, Amstrad PCW et Amiga
S00/1000/2000.

Nogéma, boulevard Europe C.A Nations 54500
Vandeeuvre, tél.: 83.56.89.57; Computer

Concept, 8 bis rue Lemoine 92100 Boulogne-
sur-Seine, tél. (1) 47.07.57.15; Synatel, 45, ave-
nue de Lorraine 78110 Le Vésinet, tél, :(1)
39.76.01.68. Médiasys, 56, rue de Javel, 75015
Paris, tél. :(1) 45.79.97.33;

DECOUV'RIR!

© Un langage: le C

1l ou elle connait déja le Basic comme sa poche ?
Bon, faites-lui découvrir un nouveau langage de
programmation. Le C est la seconde langue qui
s'impose en informatique et en télématique.
Aidez-le & prendre le bon coche (11).

Nous avons apprécié Interpréteur C pour Atari
ST, édité par Loriciels, avec livre d'initiation au
C (395 F). 1l existe pour toutes les machines.
Bibliographie abondante (voir en librairie).

1
THOMSON Ta

® Une ligne téléphonique et...un Minitel!

Le Minitel, lui est gratuit. La ligne téléphonique
supplémentaire (seconde ligne) représente un
accroissement de 80F de I'abonnement aux Télé-
coms tous les deux mois (12). Offrez 'année
d’abonnement & cette nouvelle ligne et quelques
dizaines d’heures de connexion en 3615. (envi-
ron 800 F).

® Une imprimante pour Minitel (13). J1 adore
le Minitel et y recoit un abondant courrier. Trés
bien, alors pourquoi laisser s’envoler les mots
doux, euh pardon, les “feuilles d’ordre” & Diplo-
macy... Premier prix, 1 100 F. CCGF, 1 rue
Bleue, 75009 Paris, tél. :(1) 42.46.58.33.

| L R |
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| N est au moment oi les Japonais ont
débarqué en Belgique que les Russes ont
choisi d'investir I'Italie...

Aucun doute n’est permis : si vous entendez une
telle affirmation, il ne peut s’agir que d’un ama-
‘ teur de Colonial Conquest, un jeu qui est promis
a un large succes (sur Apple II, Commodore
64/128, Atari 400/800/1200XL et ST 520/1040).
A la premiére approche, on peut dire qu'il s'agit
d’une version informatisée de Risk (voir
“Variantes tous Risk”, J&S n° 40). Ce jeu de
société est sans doute I'unique jeu de stratégie,
proche du wargame, a étre pratiqué par un large
public.

L'informatique a, bien sfir, permis d’enrichir

COLONIAL
CONQUEST

| Le but dI,I Jeu est simple : acquérir le plus grand nombre de territoires, le plus rapidement
possible !

considérablement le jeu sans nuire pour autant
a son accessibilité.

Le théme est simple : les joueurs (1 & 6) tentent
de conquérir plus de 120 pays en utilisant des
armées, des flottes, des espions et le nerf de la
guerre, I'argent, Ici, encore une fois, il s'agit de
dollars car le jeu est américain (mode d’emploi,
regle et textes a I'écran sont en anglais). Pré-
cisons toutefois qu'il est possible de jouer sans
la régle tant les choix offerts sont simples.
Chaque joueur représente une grande puis-
sance : Grande-Bretagne, Allemagne, France,
Etats-Unis, Japon ou Russie. Le programme
propose trois scénarios : “1880, la conquéte colo-
niale”; “1914, la guerre” et un scénario standard,
situé en 1880, mais o chaque état commence
en ne possédant que son ferritoire national,
Un moment d’arrét pour bien comprendre la
souplesse du jeu.

Clest 1a que I'informatique remplit son office.
Ici, le degré de liberté est absolu. Il est possible

Un 3 six joueurs, « humains » ou infor-
matisés, il faut choisir ...

de jouer seul, en représentant I'une des grandes
puissances contre toutes les autres, ou seulement
quelques-unes d'entre elles, conduites par le
programme bien sr! Le joueur choisit de rendre
chacune d’elles “active” (il devra prendre en
main sa destinée) ou “neutre” (le pays se
comporte comme I'un des 120 pays “mineurs”

gérés par l'ordinateur). On peut également jouer
a deux avec ou sans les autres pays.

Mais, pour les spécialistes, le jeu prendra sa
vraie dimension 2 six joueurs, en n’utilisant 'or-
dinateur que comme arbitre. Un paradoxe,
certes, quand I'ordinateur nous offre des adver-
saires “préts  jouer”, mais rien, sans doute pour
longtemps, ne remplacera les négociations
humaines !

Le jeu se rapprache alors de Diplomacy: les
joueurs négocient des alliances pendant une
dizaine de minutes, par petits groupes, puis, se
rendent séparément au clavier pour “entrer” en
secret leurs ordres dans la machine. Cela fait,
les joueurs se réunissent devant I'écran pour
découvrir, toujours avec surprise, 'évolution de
la carte du monde.

Entrons en piste! La premigre opération
consiste & choisir I'une des variantes du jeu pra-
tiqué. Une page d’écran permet, a l'aide de la
souris, de faire des choix. Ce sera, cette fois,
une nouvelle partie (on aurait pu reprendre une
ancienne partie sauvegardée). Notre joueur est
seul aujourd’hui. Il choisit son pays: la France
(cocorico!); tous les autres seront pris en charge
par le programme. La victoire sera acquise 2
celui des “joueurs” qui, le premier, atteindra 500
points (on peut également fixer 'objectif 4 1 000,
1 500 points ou ...sans limite).

Les points s'accumulent en occupant des ter-
ritoires et en gagnant des batailles, sans qu'il soit
toujours facile de définir précisément comment
se fait le décompte des points.

La partie peut commencer. Il faut compter deux
ou trois heures pour qu'une des nations attei-
gnent les 500 points. Et pour atteindre I'issue
d’une partie sans limite de points, il faudra
consacrer de cinq a dix heures au jeu, L'écran
ne présente a chaque instant qu’un huitiéme du
planisphére politique. A I'aide de la souris, le
joueur fait apparaitre la zone de son choix au
pixel prés.

Le tour de jeu est découpé en trois phases:
construction, mouvement et combat. La phase
de construction comporte six points: création
de nouvelles armées, construction de batiments
de guerre, fortification des zones occupées, aide

1)

économique, espionnage, tentative de subver-
sion dans un pays “mineur”. C’est & bien y regar-
der une phase économique : il s’agit pour chaque
joueur de gérer le budget dont il dispose. Pas
question d'aller espionner un pays si votre effort
de guerre est totalement tendu vers la construc-
tion d'une flotte puissante. Il faut faire des choix.
Au début, le joueur aura tendance 4 mettre sur
pied trop d’armées et, le moment venu, appren-
dra qu'il n’a plus assez d'argent pour construire
un seul bateau... L'espionnage coiite)lui aussi
assez cher, mais permet de connaitre/le budget
d’un pays et sa défense (exprimée ¢n nombre
d’armées et de flotte). Cet investissement n’est
pas inutile lorsqu'on découvre, parfois i ses
dépens, que certains pays sont défendus par
40 armées et d’autres 400! Envoyer trop de
troupes dans un pays faiblement armé est aussi
préjudiciable que d’en envoyer trop peu dans
un pays puissamment armé,
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Abussinia
Approx. net worthi

$ 100, 000
Approx. troop strength:
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1 Paris
Treasury s
Troops
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UVICTORY LEVEL ¥

England 234 usa 319
BN 193 Japan 345
France 233 Russia 1

Hinning score! Unlimited
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Chaque année de jen, ici 1922, commence
Ppar I'ntilisation du budget. C’est le moment
d'espionner ses adversaires (photo 1) et de
lever des troupes (photo 2). Le restant de
lannée est dévolu aux mouvements et
combats (photos 3 et 4).
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égypto-soudanaise. Rude combat !

La “subversion” ou prise de contrdle sans
combat (simulation du renversement du pou-
voir) d’un petit pays n’est pas donnée, mais
colite moins cher qu'une invasion rencontrant
une forte résistance. A vous de mettre sur pied
la meilleure politique, en sachant bien qu'il n'y
a pas de solution miracle. L’aide économique

est une arme plus complexe. Elle permet notam-
ment de mettre un terme a la guerre avec un
pays majeur contr6lé par le programme. Pour
agir et faire tous ces choix, il suffira de “cliquer”
sur le drapeau du pays concerné et de suivre
les instructions. Le jeu est entiérement géré a
la souris (ou, & défaut, au clavier),

La phase de mouvement qui succéde se fait en
deux temps : déplacement des armées de terre,
puis déplacement des flottes. Clest Ia qu'il faut
bien faire attention. Inutile d’avoir 100 biti-
ments & Marseille si vous n’avez pas un seul

" homme & mettre dedans! La seule régle a

connaitre est qu'un batiment peut transporter
au plus 1 000 hommes. A vous de prévoir le
transfert des troupes dans les ports avant la
phase consacrée aux flottes. Au tour suivant, il
faudra ramener les bateaux 2 vide. Au bout de
plusieurs heures de jeu, on devient capable de
mettre sur pied une véritable noria déversant
de tour en tour des dizaines, voire des centaines
de milliers ’hommes. L'invasion de I'Afrique
passera par le va-et-vient des bétiments entre
Marseille et Tunis. La possession de cette partie
de la Méditerranée, comme de toute I'Afrique
du Nord, sera essentielle pour la “politique”
francaise en Afrique. Ce qui n’est pas loin de
I"histoire. Le jen est assez bien construit pour
que, “naturellement” ou plus précisément “géo-
graphiquement”, on retrouve |’antagonisme
russo-turc (désir de la Russie d’hier comme de
I'URSS d’aujourd’hui d’accéder librement 2 la
Méditerranée, sans avoir a franchir le Bosphore
et les Dardanelles). Le passionné d’histoire
découvrira peu a peu la force maritime de I'An-
gleterre et la facilité avec laquelle le programme
lui confére la création de nouvelles flottes et la
domination des mers. Elément clef de I’histoire
du XIX® siécle. Bien vu! Cela nexplique pas
la présence des Japonais en Belgique ou en
Algérie, certes. C'est la raison pour laquelle il
convient de neutraliser correctement certaines
grandes puissances, au début du jeu, pour obte-
nir davantage de réalisme. Ensuite, intervient
la phase de combat: le programme gére auto-
matiquement cette derniére partie du tour de
jeu. Il prend une par une les zones ol des armées

Il aura fallu « quatre ans », soit 16 towrs de

L Lon e e T
Jeu, pour repousser les Anglais de la zone
ou des flottes ennemies se trouvent réunies, et
décide qui I'emporte en fonction des forces en
présence. Les troupes victorieuses occupent le
terrain, le drapeau et la couleur du pays chan-
gent. Les troupes vaincues, ou du moins ce qu'il
en reste, sont contraintes par le programme 2
regagner les points de départ du tour précédent.

Il en va de méme pour les flottes défaites,
Colonial Conquest fait partie des jeux complexes
a accés facile, presque instantané. A charge pour
chaque joueur d’en découvrir peu & peu toutes
les finesses. C'est ce qui devrait le rendre immé-
diatement populaire, comme ce fut le cas pour
ses remarquables ainés en carton, Risk et Diplo-
macy.

Curieusement, les Soviétiques n’ont plus
que... I'Afghanistan ! ’

“Colonial Conquest” est édité par SSI (315F).
Testé sur Atari ST, Chez Run Informatique, 7,
rue de I'Eglise 92200 Neuilly-/Seine, tél.: (1)
46.40.73.26.
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Premier jeu de simulation d’alpinisme, nous
attendions beaucoup de Bivouac, Trop peut-
étre! Le plaisir nous semblait essentiellement
li€ a la recherche de prises sur la parois rocheuse
et a cette progression mesurée que requiert la
varappe. .
La pratique de Bivouac est autrement plus dif-
ficile que cela.

Apres un magnifique lever de soleil sur la mon-
tagne, il faut choisir son itinéraire, la saison et
I'heure de départ. Jusque-13, pas de probléme.
Ensuite vient I'épisode amusant du sac a dos:
si vous I'acceptez tel quel, sans prendre garde

02

4 son contenu, Vous vous apercevrez — mais
trop tard — qu'il contient un nombre invrai-
semblable d’objets inutiles : enclume, dynamite,
haricots, disquettes, etc. Plus grave, il pése
19 kg! La sélection s'impose. L'aventurier est
prét a effectuer sa marche d’approche. Un
visage grelottant apparait. On avait oublié de
vous prévenir que votre personnage était en slip

de bain! Par -7, 4 I'aube, ¢a fait froid! Il faut
done I'habiller chaudement. Ensuite, toujours
a l'aide du joystick, par un mouvement de va-
et-vient, le joueur fait avancer le personnage qui
le représente. La premiere crevasse cachée est,
bien sfir, pour lui. Il faut lui faire remonter la
crevasse et donc faire I'apprentissage de la pro-
gression sur pente neigeuse verglacée. Evidem-
ment, il aura fallu prendre soin, avant toute
autre chose, d'équiper ses chaussures de cram-
pons, sans quoi toute tentative demeurera vaine.
Apres...un certain temps, le joueur aborde enfin
la paroi rocheuse. Ouf! Le moment tant attendu
est arrivé, A l'aide du joystick, il est possible
de déplacer les bras et jambes du personnage
afin de le mettre en position de se hisser. Mais
hélas! La moindre erreur de prise, et c'est la
chute, la dégringolade jusqu’au pied de la pente.
Cela est certes réaliste, mais le drame, c’est qu'il
faut tout reprendre a zéro : I'équipement, la pro-
gression sur le névé et la premitre paroi nei-
geuse. Bref, chaque erreur vous condamne 2
perdre un bon quart d’heure. Autant dire qu’au
bout de plusieurs heures, cela devient lassant,
d’autant qu'a chaque fois, on ne progresse pas
de plus de trois métres sur la parois rocheuse.
Une bonne simulation, mais vraiment trgs dif-
ficile. Sans doute n’est-il pas trop tard, pour une
prochaine version, de donner acceés directement
au pied de la falaise.

—

Disquette pour Thomson TO 8§, 9 et 9+.
Edité par Infogrames. 200 F.
accessibilité: B > > > >

originalité: B » b B >
graphisme: B b B > [
animation: p> B B > >
som: > D> D> D> D>
P>

On connaissait les simulations d’avions, de sous-
marins, d’hélicoptéres...Voici celle de ce nou-
veau type de bitiment de guerre qu'est I'hy-
droglisseur! Il s’agit d’un patrouilleur léger
d’une trentaine de métres de long, survolant les
flots & plus de 100 km/h, qui équipe actuellement
les marines de guerre américaine, italienne et
israélienne.

Le joueur pilote au joystick cet étrange appareil
comme s'il était sur la passerelle de comman-
dement. De I, il controle la vitesse du batiment,
son armement, les radars et divers témoins indi-
cateurs, dont ceux relatifs aux dommages subis,

L’armement varie selon la nationalité simulée,
Les batiments US sont équipés d’un canon de
76 mm, de missiles “Harpoon” et de lance-
leurres pour détourner les missiles adverses.
Pour sélectionner une cible, il suffit d’actionner
une commande qui I'entourera d’un trait gras
sur 'écran radar. La portée de celui-ci varie de
2,5 2 40 milles.

Une carte stratégique représente I'endroit du
monde ol évolue le batiment. Pour se déplacer
il suffit de désigner I'objectif. Les programmeurs
ont eu la bonne idée d’introduire un “accélé-
rateur de temps”, qui permet A celui-ci de
s'écouler jusqu’a 128 fois plus vite, Tous les
types de missions sont 2 l'ordre du jour dans
les huit seénarios que propose le jeu: depuis
I'entrainement jusqu’'a I'escorte de convois en
passant par la recherche de terroristes. Comme
on pouvait quelque peu s'y attendre, 'adversaire
est constitué de bitiments légers... de la flotte
soviétique (types Komar et Osa notamment).
Cette simulation mi-stratégie, mi-arcade
compléte agréablement, quoique sans grande
originalité, la gamme des simulations navales.

Disquette pour Apple Ile et Commodore
64. Edité par Lucasfilmsgames. Distribué
par Electronic Arts (en anglais). Dans les
grandes surfaces informatiques. 300 F.
accessibilité: > b p >
originalité: B > > > >
graphisme: B B p > >
som: > D> D> D D>
animation: B B B > >
L N

nous aimons:
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“Allez, j'me hisse jusqu’s ma cambuse et j'vais
me pager. Demain y fera jour.., Tiens! Vla
encore la mere Cagnard derriére ses carreaux !
Quelle conne c’te bignole! Dallas doit étre fini,
alors elle r'prend son poste d’observation...Oh
non! Qu'est-ce que...Ma mére étalée par terre
baigne dans son sang! Et pis ce surin! Nom de
dieu! La concierge! Elle est 1al...'dévale Jes

marches quatre 4 quatre...La rue! Je cours! Je
fonce!l,,.”

Voila! Le héros de ce polar, c'est vous. A vous
de découvrir I'assassin de votre mere. Le jeu
se conduit au joystick. Pour se déplacer, il suffit
d’orienter le joystick dans I'une des directions
possibles indiquées par une rose des vents. Pour
agir, il faut appuyer sur le bouton et sélectionner
'un des six icones qui ornent le milieu de
P’écran: examiner, dialoguer, sonner (2 la porte
de quelqu'un), prendre, fuir et consulter le
sablier (le temps restant pcur jouer, soit huit
heures). Des que le programme annonce la pré-
sence d’un personnage dans le quartier, il vaut
mieux sonner chez lui: son visage apparait. On
peut alors dialoguer avec lui par la sélection d’un
verbe et d’'un nom dans des listes. Vous avez
ramassé une sacoche non loin du lieu du crime
et vous étes chez Marie. Elle “examine la
sacoche™ pour vous: “Elfe contient des papiers
au nom de Smahan Zitoun”. Le dialogue, cou-
ronné ou non de succés commence :“On étajs-
tu ce soir? Qui est Smahan? O habite Sma-
han 7’ L'enquéte s’annonce ardue, et les langues
paraissent d’autant plus difficiles a délier que
vous €tes dans le besoin, avec la police sur les
talons!

Tous les ingrédients sont réunis pour faire de
Clash une bonne enquéte. On est pris par I'at-
mosphere glauque, et, qui plus est, les réflexions
du programme sont droles.

Disquette pour Amstrad CPC 464, 664 et

6128. Edité par Ere Informatique. 180 F.

accessibilité: B B b b >

originalité: B » > > D>

graphisme: B B >

animation: > > >
>
| 3

> >
> >
som;: > D> D D>
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nous aimons: P >

BUBBLE GHOST

Ceest, de toute évidence, I’ un des jeux d’arcade
de I'année! Un de ces jeux que le joueur doit
gerer avec adresse certes, mais aussi et surtout
avec lenteur, avec douceur méme.

Le theme est aussi simple qu’innovateur: un
fantéme doit faire parcourir un dédale A...une
bulle de savon, en soufflant dessus!

A T'aide de la souris, il est possible d’orienter
le fantéme dans huit directions, Chaque écran
présente un parcours simple A réaliser. Cela fait,
I'écran change. Et il y en a plus d’une centaine.
Bon nombre d'entre eux présentent un pro-
bleme simple 4 résoudre. Par exemple, une bou-
gie fait obstacle  la progression de la bulle,
qu'elle créve par sa chaleur. Il faut donc souffler
la bougie avant de faire progresser la bulle.
L'inertie est faible mais suffisante pour ne pas

avoir a s'époumoner. Le fantdme devient rouge
8'il souffle trop!

Bubble Ghost fait partie des jeux d’arcade
“calmes”, c’est-a-dire ol le joueur peut prendre
tout son temps, sans étre soumis & des agressions
permanentes. Ce sont généralement les meil-
leurs des jeux d'arcade. Les grands éditeurs
américains ne s'y sont pas trompés et ont déja
pass¢ commande du jeu 2 Péditeur frangais, Ere
Informatique. Excellent!

Disquette pour Atari ST. Edité par Ere

Informatique. 198 F.

accessibilité: B B B b p

originalité: B p p

graphisme: p p p

animation: B P P

son: B> B B > >
> >

nous aimons: >
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EUX POUR
MICROS

Ce labyrinthe complexe, composé fie quatre-
vingts salles, se range dans la catégorie “arcade-
aventure” ou réflexion et dextérité se partagent
le temps de jeu.

Vous guiuez un tout petit personnage (1,5 cm)
dans un dédale de pitces vues en perspective
cavaliére. Votre mission consiste A retrouver et
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a tuer un certain Malox qui a dérobé “la formule
de la bombe Mégatron”. Un scénario poids
plume! De pigce en piece, vous devez éviter les
adversaires robotisés qui s'avancent ou tenter
de les détruire. De loin en loin, vous découvrirez
de nouvelles combinaisons ou de nouveaux
casques-laser augmentant votre résistance et
votre capacité de destruction.

Comme il se doit dans ce type de jeu, désormais
assez classique, chaque piéce pose un probléme
particulier, un peu a I'image des “tableaux” des
jeux d’arcade. 5

Mission se laisse jouer, mais ne présente aucune
originalité.

Cassette et disquette pour Amstrad CPC
(C:160 F; D:198F), Atari ST (D:220 F),
PC et compatibles (D :220 F) et Thomson
6, 8, 9, 9+ (C:160 F; D D:220 F). Edité
par Loriciels.

accessibilité: B B B B >
originalité: b
graphisme: b
son: B> B D>

BATTLES IN NORMANDIE

1l s’agit d’un wargame simulant des épisodes du
débarquement en Normandie. Certains déplo-
reront que ne soient pas évoquées la “percée
d’Avranches”, “la contre-attaque de Mortain”
ou la “poche de Falaise”. Mais chaque tour de
jeu représentant huit heures de temps réel, on
comprendra aisément qu'il était pour le moins
difficile de retracer I'ensemble de la campagne
de Normandie. La prise de Cherbourg dans ces
conditions ne représente pas moins de 43 tours
de jeu!

Comme dans Battlefront, Carriers at War ou
Russia — les autres jeux de I'éditeur australien
S8G —, les unités sont représentées au niveau
du bataillon, puis sont regroupées en régiment,
puis en division. C'est le régiment qui constitue
I'unité de manceuvre du joueur, Ce dernier peut
choisir I'un ou l'autre des camps et handicaper

son adversaire informatique comme bon lui
semble. Tout le jeu fonctionne sur un systéme
de menus interactifs dans lesquels le joueur fait
ses choix. Une fois les ordres donnés a un régi-
ment, le commandement (informatique) de
celui-ci fait tout son possible, compte tenu de
ses caractéristiques, pour atteindre I'objectif
souhaité! Une approche étonnante. C'est & vous
de connaitre suffisamment vos troupes pour ne
pas donner des ordres délirants. Et il n'est
jamais facile de viser juste, de ne pas surestimer
ou sous-estimer les troupes.

Les scénarios commencent avec le débarque-
ment (Omaha Beach et Utah Beach) et se pour-
suivent par la consolidation des tétes de pont
de Carentan et Cherbourg, la bataille pour Caen
et celle de Villers-Bocage. La partie du pro-
gramme appelée Design Kit permet au joueur
de créer ses propres scénarios. Le jeu est, dans
I'ensemble, un des plus accessibles wargames sur
ordinateur.
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Disquette pour Apple (64K) et Commodore
64. Edité par SSG (Australie). Dans les
grandes surfaces informatiques (en anglais).
360F.

accessibilité: > B> > b D>

originalité: b [>
graphisme: P> P
som: > D> > D
animation: p> [>
nous aimons: P> >
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LES AVENTURES DU KA

1. Le crépuscule du naja

2. Le talisman d’Osiris

Etre le Ka, c’est avoir le QI d’un savant, la classe
d’un agent secret et la force d’un aventurier...
Karl Aldrix est le Ka. Vous étes son équipier.
Votre premitre mission vous conduit dans la
jungle de I'Asie du Sud-Est. Pour quoi faire?
Avancez toujours, vous verrez bien! Dans la
seconde, vous devez retrouver le talisman d’Osi-
ris qui confere “une force effroyable” 2 celui
qui le possede. C'est déja plus précis.

De toute fagon, vous faites avancer un person-
nage & I'écran a l'aide du joystick. La présen-
tation adoptée est celle de la vue en coupe. Aller

a droite, 2 gauche, sauter, sont les principales
actions. Il est possible de récolter des objets,
mais pas plus d’un 2 la fois. Il faut éviter tous
les “pompeurs d’énergie”: oiseaux maléfiques
qui traversent I'écran, fleurs carnivores, etc, etc.
Au total, deux aventures trés voisines, compre-
nant des dizaines et des dizaines de tableaux
différents, de belles images, mais peu d’origi-
nalité.

— oy

Deux disqllettes (vendues séparément) pour

Amstrad CPC 6128, Edité par Chip. 160 F

accessibilité: B » » > >

originalité: B > > D D

graphisme: P b

animation: B P

som: > > > [
| 2

nous aimons:
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Votre mission consiste & sauver des astronautes
perdus dans les grottes de plusieurs plangtes.
Pour cela, vous disposez d’un “mobile” spatial
capable de se déplacer a I'aide de ses moteurs-
fusées. '

Tout le jeu se déroule au joystick. A tout
moment du jeu intervient la pesanteur! Soumis
a I'attraction, votre vaisseau se met a4 tomber
en vitesse accélérée deés que vous n'actionnez
pas les rétro-fusées. Vous étes a I'intérieur.
Vous pouvez sortir des que vous étes posé sur
une surface stable. Alors, I'oxygéne peut venir
a vous manquer si vous trainez trop en route.
Au contact d'un astronaute prisonnier de la pla-
néte, le programme vous demande si vous dési-
rez 'emmener avec vous. I suffit de taper O

>D>D
[P >
[P

PD>D> D>

ou N pour répondre. Deux cas peuvent se pré-
senter : C'est 'un de vos alliés ou c’est un espion.
Si c’est un espion, horreur! toutes les
commandes du mobile sont interverties...Un
véritable cauchemar, car tout votre apprentis-
sage est contrari€ par cette nouvelle maniére de
procéder. Heureusement, sur toute plante, il
existe un ordinateur qui donne, plus ou moins
complétement, la liste de tous les espions.
Quand tous les astronautes d’une planéte ont

€t€ recupérés et tranférés dans le vaisseau, vous
pouvez changer de tableau grice A I'obtention
d’un nouveau code.

De tableau en tableau, la difficulté croit. Inertie
est un arcade-aventure de qualité, mais dont
I'abord n'est pas facile. Il faudra de longues
heures de jeu pour parvenir A une totale mai-
trise. En attendant, vos vaisseaux et vos héros
seront détruits les uns aprés les autres 3 une
vitesse qui défie la raison.

Disquette pour Amstrad CPC 464, 664 et
6128. Edité par Ubi Soft. 180 F,
accessibilité: » b > > >
originalité: b b » > >
graphisme: » b b > >
animation: B b P > >
som: > D> D> D D

| >

nous aimons: P >
Exclusivement réservé aux amateurs de war-
games! Tous les amateurs de ce type de jeu
connaissent le jeu de plateau Panzergruppe
Guderian de J.F. Dunningan, publié par SPI.
L'un des premiers traduits en franais (et en
flamand!). Avec la disparition de SPI en 1982,

on pouvait le penser enterré. Mais la maison
d’¢dition Avalon Hill en avait racheté les droits.

7/7 P2GD III
HOVE

y SPLY
MOVE UNIT? YES @ DSRP

D’ol sa réapparition en 1985 en jeu de plateau, -

et aujourd’hui en jeu micro.

Le théme est, bien sir, le méme : la simulation
de la bataille de Smolensk en juillet 1941. D’un
coté, les Allemands qui doivent progresser le
plus rapidement possible; de I'autre, les Sovié-
tiques qui doivent résister cofite que coilte.

Si le théme reste le méme, la présentation
change. Les hexagones du plateau de jeu laissent
la place  un quadrillage opérationnel mais invi-
sible. La modification la plus génante est Iim-
possibilité d’effectuer des attaques combinées.
Ceest-a-dire d’utiliser sur un méme objectif des
unités se trouvant dans des cases différentes.

Le dépouillement graphique rend Ie jeu difficile
au début, notamment sur moniteur mono-
chrome, les différents terrains n’étant pas tou-
jours faciles 2 différencier. Un trés bon jeu, mais
vraiment réservé aux fanas|

un bon gestionnaire turbulent ? Vous devez col-
mater les bréches, prévenir une invasion en gar-
nissant la frontiére concernée de troupes
commandées par un chef jeune et loyal, etc,
Le jeu est bien construit et tend 2 se situer entre
Civilization et un “jeu du Royaume” complexe.
La clarté du jeu souffre cependant de la tra-
duction : entre les “gauls”, les “carthagiens” et
I"‘empire Parthiens”, les yeux souffrent.

Disquette pour Apple (64K). Edité par la
division informatique d’ Avalon Hill. Dans
toutes les grandes surfaces informatiques (en
anglais). 280F.

accessibilité: B B > > >

nous aimons:

ANNALES DE ROME

Vous étes A la téte de I'Empire romain. Rien
de moins. Vous devez survivre aux menées des
envahisseurs ou aux peuples qui prennent de la
puissance,

Beaucoup de variables interviennent dans le
cours du jeu: vos aides sont plus ou moins
loyaux. Toute défaite militaire fait baisser votre
popularité et risque d’entrainer un coup d’Etat,

Le tour de jeu se compose d'une phase éco-

‘nomique, de mouvement, de loyauté, éven-

tuellement de guerre civile et de guerres étran-
geres.

La phase économique invite Ie joueur A prélever
des impdts dans les territoires occupés. I suffit
de taper 1 pour maintenir I'imposition en I'état,
2 pour la doubler. Le mieux est souvent de taper
une valeur comprise entre ces deux bornes. Le
choix est moins facile qu’il n’y parait : vous étes
tout simplement pris entre votre indice de popu-
larité et la nécessaire croissance de I'empire. ..

Evidemment, si vous imposez lourdement les
peuples qui vivent sous votre coupe, vous avez
tout intérét & remporter des victoires.

Il vous faut ensuite choisir qui dirige Rome pen-
dant vos absences répétées. Une phase amu-
sante puisque les sénateurs et commandants des
armées vieillissent de tour en tour, meurent au
combat, prennent leur retraite, vous sont plus
ou moins loyaux et sont plus ou moins compé-
tents! Faut-il favoriser un incompétent loyal ou

L] ——

Disquette pour Amstrad CPC 464, 664 et

6128. Edité par P.S.S. 185 F

accessibilité: B » > > >

originalité: » B > > >

graphisme; » p

animation: p [>

som: > > > >
[

nous aimons; >
DANGER STREET

Ah tiens! Revoild Prohibition. Non pas par
Infogrames cette fois, mais par Chip. Méme
combat : vous voyez la fagade des maisons d'en
face et des gansters apparaissent par les fenétres,
les portes, les bouches d’égout, ete. Vous poin-
tez le collimateur de votre mitraillette sur tout
ce qui bouge et tac-tac-tac-tac. Une question:
les auteurs se montrent-ils eux-aussi a la fenétre ?
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Disquette pour Amstrad CPC 464, 664 et

6128. Edité par Chip. 180 F.

accessibilité: » > > p p

originalité: > > > D> >
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I’évasion!

matériel: un micro disposant d’au moins 14 K
de mémoire vive et notre listing.

scénario: vous venez de vous évader de la prison
centrale de la ville frontiére syldave. Votre
objectif est de quitter la ville pour rejoindre vos
amis qui vous attendent au-dela des frontiéres
maritimes ou terrestres. A vous de vous
débrouiller, sachant qu’au départ vous avez
150 F (des florinwcz, bien sir), 15 points de vie
(notés PV) et 15 points de force (notés PF).
Quand vos points de force tombent a zéro, vous
perdez un point de vie, et quand vos points de
vie tombent 2 zéro, vous étes mort. La ville (100
cases) est composée de rues et de lieux remar-
quables (commerces, métro, parc, etc).

Dans la rue, il se peut que vous rencontriez un
passant ou un milicien ou...personne! Face &
un milicien, vous pourrez fuir, combattre
ou...mendier, Face a un passant, vous pourrez
mendier ou jouer a la Morra. Dans le parc, &
la mairie, & la poste, sur les quais, dans les docks
et tous les autres lieux spécifiques, vous pourrez
acheter des objets : passeport, clef, barque, tic-
ket, mét, gouvernail, voile, boussole, carte, etc.
Tous ces objets ne sont pas indispensables, cer-
tains sont méme génants. Des postes frontiéres
cernent toute la ville et vous ne pourrez la quit-
ter que par la gare de chemin de fer ou la mer,
Un métro vous permet de traverser rapidement
la ville. La zone portuaire est située a I'est de
la ville.

le jeu: il suffit d’opérer les choix qui vous seront
proposés a I'écran. Pour se déplacer, il suffit
d’appuyer sur les touches N, S, E et O, cn mode
déplacement. Et pour agir, d’appuyer sur les
touches chiffres indiquées.

la programmation du jeu d’aventure: il a spé-
cialement été congu pour vous permettre de
'agrémenter indéfiniment de vos propres créa-
tions. Il est composé de deux grandes parties :
le chargement des données et 'action. La partie
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EVASION !

Ce jeu d’aventure a “cases” et a “options” (voir La micro joue la
BD, J&S n°47) a été congu non seulement pour vous permettre de
vivre une aventure, mais aussi pour que vous puissiez y apporter
aisément les modifications de votre choix. Son theme est celui de
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de chargement des données n’est lue qu'une
seule fois au cours de toute la partie. En par-
courant ce listing, vous constaterez que certaines
zones sont marquées d’aplats de couleur. Il s’agit
de programmes de jeux qui peuvent étre pra-
tiqués indépendamment du jeu d’aventure lui-
méme.

Vous pourrez notamment pratiquer la Morra,
un jeu qui consiste pour chacun des adversaires
a présenter 1 & 5 doigts tout en annongant la
somme présumée des doigts avancés par les deux
joueurs. Les Egyptiens et les Romains prati-
quaient couramment ce jeu simple. Un autre
jeu consiste a scier les barreaux d’une prison
en évitant les rondes de gardiens. Celles-ci n’ap-
paraissent pas au hasard, mais en fonction de
calculs précis.

Entrons maintenant dans les secrets de la pro-
grammation !

Le dimensionnement est I"opération qui consiste
4 réserver en mémoire vive un espace suffisant
pour toutes les variables dites “dimensionnées”,
c'est-a-dire qui sont suivies d’une parenthése
contenant elle-méme une variable, parfois deux.
L'instruction en Basic est DIM, suivie des
variables, séparées par des virgules.

Par exemple DIM D$(18) réserve 19 cases
mémoires (de 0 & 18!) a la variable “D$” (lire
“D dol de”).

Le premier probleme & résoudre est de créer

un terrain. C'est-a-dire qu’en un endroit donné,
le joueur retrouve la méme description. La solu-
tion pour laquelle nous avons opté demande
deux temps : le chargement de noms de lieux
et le chargement de données numériques cor-
respondant a ces lieux. Le moment venu, il sera
possible de faire le lien entre ces deux types de
données.

Commencons par les noms de lieux. La ligne
170 est une boucle chargée d’associer les phrases
en DATA (dans I'ordre ol elles se présentent)
i une variable alphanumérique, en I'occurrence
D$(I). Ainsi, D$(0) sera “dans la rue”, D$(1),

“4 la gare”, D$(2), “dans le métro”, etc. Il vous
suffit de changer les contenus entre guillemets
dans les DATA pour voir apparaitre les noms
de lieux que vous aurez vous-méme choisis. Pour
I'instant, nous n'avons qu'une collection de
phrases.

Voyons le terrain. Il est composé de cases
(10 x 10) portant chacune une valeur arbitrai-
rement choisie (entre 0 et 14). Chaque case est
repérable par ses coordonnées en X et Y.
D(X,Y) est la valeur numérique d’'une case de
coordonnées X et Y. Par exemple, D(6,4)=5.
Ou encore, D(8,2)=3. Il suffit de regarder le
“damier” dans le listing (les lignes 180 a 280),
en considérant X comme valeur horizontale et
Y comme valeur verticale. Ici encore, vous pou-
vez modifier les valeurs des cases comme bon
vous semble. Le moment de faire le lien entre
les phrases et le terrain est venu ! Que répondra
le programme si on lui dit PRINT D$(D(6,4)) ?
Hmm? (Lire “D dol de D de 6, 4”).

On sait que D(6,4)=5. C’est donc comme si on
lui demandait PRINT D$(5). Comme D$(5) a
été précédemment pris comme valeur “a la mai-
rie”, le programme répondra, discipliné comme
il est, “a la mairie”.

Procédons de la méme maniére avec les objets.
La boucle de la ligne 360 charge les DATA dans
deux variables OB$(I) et PX(I). L'une charge
des lettres, I'autre des chiffres. Il s’agit du nom
des objets et de leurs prix respectifs, C'est
simple. OB$(1) sera la “barque”, elle cofitera
PX(1), soit 400 (ligne 320).

Passons a plus complexe !

Premiérement, le choix a été fait d’attribuer a
chaque case du damier, un nombre précis d’ob-
jets. La ligne 410 remplit cette fonction de char-
gement : les cases 0 possédront 3 objets, la case
1, 2 objets, la case 2, 4 objets, etc. Il suffit de
lire les DATA de la ligne 400. Chacune de ces
valeurs est rangée dans la variable N(L), comme
Nombre d’objets dans la ou les cases de valeur
L. Deuxi¢mement, il faut déterminer quels sont
les objets résidant dans les différentes cases. La,
il est nécessaire d’employer une double boucle.
Une premiére FOR L = 0 TO 14 (les quinze
types de cases), a I'intérieur de laquelle tourne
une boucle FOR NO=1 TO N(L). Le pro-
gramme commence par la case L=0, se rappelle
que N(0)=3 et fait donc tourner trois fois la
boucle FOR NO=1 TO N(L), en chargeant a
chaque tour le numéro de I'objet qu'il lit dans
les DATA de la ligne 430. Ce chargement a lieu
dans la variable OB(L,NO). Par exemple

OB(0,1)=12, 0B(0,2)=3, OB(0,3)=4, etc. Il
suffit de lire les données de la ligne 430. Mais
dire vous avez trouvé I'objet 4 n’est pas trés
parlant. Il faut que le programme exprime le
mot en clair. Que répondra le programme si on
lui demande PRINT OB$(0B(0,3)) ? On sait
que OB(0,3)=4. Or OB§(4) égale “ticket”.
Donc, il répondra ce mot & chaque demande.
Cette fois encore, vous pouvez modifier le
nombre et la nature des objets contenus dans
les différentes cases.

Ensuite, vous entrez dans la phase active du jeu,
c’'est-a-dire celle de l’qfﬁchage et des choix; un

ensemble de PRINT, d’INPUT et de GOTO
assez transparents pour ne pas étre davantage
développés.

Arrivé en ligne 470, nous vous conseillons de
lancer le programme pour constater qu'il charge
correctement toutes les données. Il suffit de
taper deux virgules & la suite ou d’omettre une
donnée pour que votre programme se plante.
Cette phase de débuggage est indispensable.

Vous savez maintenant “paramétrer” cette
structure de jeu d’aventure et donc le renouveler
a P'infini. Si vous voulez vous faire des surprises,
remplacez les données par des tirages aléatoires
(en respectant les bornes numériques du pro-
gramme), ainsi vous ne saurez jamais oll se trou-

vent les cases spécifiques, ni combien et quels
objets elles contiennent! Chaque aventure sera
l'occasion de le découvrir. Mais vous pouvez
faire plus encore. Regardez le contenu du listing
placé sous le titre “dans le parc”, ligne 1 730.
Le seul commentaire du programme est “des
gens fldnent...”. On ne peut plus simple. 1l
s'agissait simplement d’inclure une phrase de
commentaire. A cet endroit, vous pouvez intro-
duire tout ce que votre niveau en Basic vous
permet de faire : une image, un texte plus long,
un jeu entier, 4 I'image de celui que nous avons
installé en fin de listing, la Morra.

LISTE DES VARIABLES

- boucles : I,L,NO,H,G,T,J

- tirages: P, Z

- phrases: TD$, BR$

- saisies: A$, M$, TL, OK

AR, argent du joueur

AU, auméne

AX,AY, position de I'embarcation des sau-
veteurs

BA, épaisseur des barreaux restant a scier
D(X,Y), nature de la case, en ville

DJ, nombre de doigts cachés par le joueur, A
la Morra

DM, nombre de doigts cachés par le micro,
i la Morra

DN, position Nord en mer

DO, position Quest en mer

D$(i), désignation du lieu i

DX, DY, position & I'écran du bateau de secours
N(L), nombre d’objets dans le lieu L

NM, nombre avancé par le micro, 3 la Morra
NT, nombre avancé par le joueur, 4 la Morra
OB(L,N), nature de I'objet numéro N dans la
case L

OB$(i), désignation de I'objet i

PF, points de force (0 4 10)

PS(i), possession de I'objet i (oui=1, non=0)
PV, points de vie (03 15)

PX(i), prix de l'objet i

Q, désigne la rencontre (passant=1, mili-
cien=2)

R, résultat final d'un tirage de pourcentage (1
ou 0)

R1,R2,R3, paramétres du passage des rondes
de la prison

RC$(i), désignation de la rencontre dans la rue
SE, seuil du tirage de pourcentage

SF, variable test (1 ou O)

T, nombre de fois qu'un milicien est blessé
TB, test de passage des rondes

TT, total des doigts montrés par les joueurs,
a la Morra

X,Y, position en ville (X et Y, de 1 & 10)
XP,YP, position de la barque du joueur

=

LES MUTANTS

Des rats géants ont envahi
Paris. Votre mission : délivrer
la ville de ces mutants et
supprimer leur maitre, son
Excellence RA XVIII.

Ou se frouve leur repére?
Quel est ce savant fou?

A quelles expériences se
livre-t-il?

Dans les bas-fonds de Parls,
fous les coups sont permis.
Si vous échouez, Paris est
perdul

*Prix public maximum consellls,
(Thomson T08, TO9, TO9+. Disquette.)

FRANCE IMAGE LOGICIEL

Les prix FIL
sont imbattables

LBAK




B
—
DATA 00,0, 0,6,0,0 1t IF ¥=3 THEN Y= e
ORGAN|GRAMME paTa & i 1100 PRINTZVOUS RTEZ STATION 3 LSE0 FRINT”EONJOUR MONSTEUR": GOTO 190 2170 REM-——HENDTER—— = ,
DATA 0.0.0.0.0,0,0, 1110 IF Y=2 THEN PRINT”NORD”: GOTO b THEN FRINT"DEGAGE MINAEL yrod '
I F FOR Y= 1 T0O 10: FOR IF ¥=3 THEN FRINT”SUD": GOTO 5: %W" REM———CHEZ AZERTY———————3% 5 9 E :“01 égm ‘110 THEN Ra=43
—_dimsns onnemen READ DCX,Y3 @ NEXT REM--—CAFE DUCDIN i FE0 PRINT"UN HOMME LOUGHE VOUS ACCUET 5 16 S
= oS L " LA 0 TH SE=40; GOSUB 1920 251G P it -
;) REH-m DATA DEJET > PRINT”-BONJOUR, VOUS DESIREZ 7" LS _GHTH {000 THEN Goat GaTH R el oo e
i e T o e 2 - o o 7 1 W=43 21l -23 -5
chargement DATA "BARQUE”, 400, "VDILE”, 50, "GOUY INPUT! -2 3H8 : PR=PF-1 ke PR:NT“UDE&LE;S'-D‘Ugmwﬁ-““' AU=INTCRNDC1I$10) 2530 1&1 ‘?E.l 1 THENRFHI" 4 =t
des dota ERNATL” , 70 ‘ e PRINT*-aH NON. J4PL PAS:CA Sl s FOUVEZ ACHETER :7: L=D FRINT"IL VOUS DONNE “AU" F": AR=A RISTIANT NGUVERDS s alS BT JEORE
-LIEUH 340 DATA “TICK PASSEPORT” , 50, "CL 1170 GOTO 510 . GOTO E50 y L ARREAUX L 1”: TE=0: BA
) REM———AU BAR BU-———————— * 1210 FOR NO=1 TO NCL) : PRINT NO”.";08 ——~FOSTE FRONTIERE——— "JSJ' 0
i ~CASES ' TROUSSOLE™ , 100, "HAT" , 120, "CAR 1190 PRINT”—EONJOUR, VOUS DESIREZ 7% FOOBEL,NDYD: NEXT NO : GOTO 550 FRINT"FAFIERS 1 fre. OR ES 4 Q200 @ NEXT I 5 naTobe
| _OBJETS S 1200 INPUT"—"3iM$ i Sl TIRAGE DE f———=———mee 5)=1 THEN 2270 2550 FRINTZPTS i
-nbre OBJETS/CASE 3E0 DATA "LANTERNE", 20, "FILET”,50, "BOU 10 IF LENCHM$)=E THEN F3C1)=1: FRINT" NT CRNDC13%1000+1 5)=0 THEN FRINT"VOUS N’AVEZ RCE: "FF T8 BE VIRsOURS S GRS
~NATURE DES OBJETS ", = Ui st ain Y REL o RETIRN EPORT 1173 PRINT”ALLEZ HOP
1 7O 12 : READ OB$CID,PXCD) 20 REM-—-A LA MAIRIE-~~—-——— * 1960 REM g‘gTUF‘N_ , REFOULE": 6ATO 510 i 2560 REM-————JOUEZ A i
-1 ! 7 DS e , ETD B L s T 70 PRINT”OUL, .OUI. HMM, , " 2570 PRINTON JOUE A LA MoRA®
| CASE CIALES 50 IF S THEN © 1980 SE=60: GOSUE 1920 O AS=INKEY$! IF A$="" THEN 2280 2530 FRINT”DOIGTS GACHES ? (0 A& 5)i:»
: 3 REM NOMERE D ] ; s 50 IF ES»=5 THEN ES=0: @ . o e B ) 2230 PRINTHE LA! TOUCHEZ FPAS A CE GLA 2550 AS=INKEY$: IF A$="" T o
r 1. déplacements 410 DATA J‘k.a.i, O B AR 60 PRINT”VOUS COMFOSEZ . =5 THEN FRINT”VOUS ETES ARRET VIER" - o il Ap=r? THEN 2530
1. E“: GOTO 2240 bim 2600 IF VAL(A$)>E THEN 2580
' C 2300 FRINT“C'EST UN FAUX. CE PASSEFORT 2E10 DI=VAL(AS)
. 2, actions / —

INFUT”""3TL
IF TL=TE THEN 1350
EFE FLsTE THFN FEINT”TnDF FETIT"

FOR L= O TO 14: READ N(L-“ NEXT L

2000 FRINT”DK, CA MARCHE”: GOTO &&0 JE VOus g
: | g B0 (£l U= ARRETE" p | {
2010 F\EN o i 0 1 e = 2
FF\HPFFF‘ * 2210 PRINTYPAYEZ-YOUS La CAUTION 7 ¢O/ 2630 Em=§ﬁ¥$gﬁg§1;:g;+l3ﬂ
: : o 2640 PRINT"0K, J'Al CHODISI”
20 A%=INKEYS$: IF Ad= THEN 2650 PRINTYVOTRE CHIFFRE 7 (0 A 102y

0 ES=ES+1 i r—-HINT"RECUMMEMEH

|
| :
- -acheter 0 A$=INKEY$: IF A$="" THEN 1320 ! IF AR<400 THEN FRINT"FAS D' HRFENT
A e Pyl BRe iy = . u
E -combatire IF As THEN 1380 IFF‘LZVTJ. FF=PE+10: GOTO EN FLUZ | HOF, EN TOLE® : GOTO &35 ggg; ;‘;’;‘KL"I%- NT=VALCA%)
2 0 GOTO 132 =4 THEN T=0 : &OTO 2340 IF A%$="0" THEN FRINT"O1” SR TU MONTRES”DJ" DDIGTS ET TU
| + T REM TCI, s UN RUN 5 PRINT”-ALLO 7 OUL 7 DITES": 400: PRINT"ALLEZ! CIRCULEZIN: ¥eb: vo
, ¢ FRINT uumc SEUL BUT: QUITTER LA V 0 INPUT"-"3MS: PRINT i , t_60TO & ' SH AR e ok INT: I MONTRE *DH* DO1ETS BT 45
i y GOTD 760 0 IF M$=DES(1) THEN PRINT”-0WK" 2070 PRINT"RATE!® : GOTO 20: DISNM
| \ ‘ 0 GOTO 1900 ‘F } PRINT"VOTRE ADVERSAIRE EST K.0O* : ' 2630 TT=DM+DJ |
w E 5 REM—— o s il ol - = INTCRNDCLI$200)+10; FRINT"FOL = Sl B g T 27(}0 FRINT“LE TOTAL DE T
I [ I 1330 REM-——SUR LES QUALS * wpRR R e e SRLE QT e 0:PRINT: PRINT"FOUR SCIER VOS RES SIMTEL R
1400 IF FSC13)=0 THEN FRINT"QUE D’'EAU, Sy e : NT"PV="FV; " FF="FF EARREAUX: BARRE D'ESPACE" 271@ )
' o " L=T=1 8 = "
\ coses @ 0 QUE D'EAU | MAIS PAS DE BARQUE...": &0 & ory ' ) FRINT*ATTENTION AUX RONDES. | ] FRINT"ARGENT EN POCHE" AR
- : PRINT”1. DEFLACEMENT”: FRIN TO =030 PRINTPTS DE VIE:"FVi® PTS DE FO FOR G= 1 TO 2000 FehEs 2720 IF TT=NT AND TT=NM THEN PRINT"EGA
lleun spéclaun el e Rl e D hil[-}l} E;m ACHETER-——% i o il I;;;g isﬁﬁnﬁ_’?ﬁm PRIN |
RINT"C (1oau 23 s FIED DE L'ECHELLE” : PRINT”PRENEZ-VOU = Sl = W = INTT AS GAGNE! 7T
> FRINT/CHOIX (1 QU 2 B SRR IE LIENELLES S B e 2110 FRINTQUEL OBJET 7o R e i 3 THLO : AR=AR*CTTH10) * GATO 27700 |
, THEN & 1420 IF A$<>70" THEN PRINT*TANT PIS1": O FINKEYVSE i AB="S TTHEN 2120 IP ZAP 2IF ZAP——— g e e 2740 IF TT=NM THEN FRINT“J'AT GAGNE“:
| - (S (S| SR | | | st i A 60TO 2130 DK=VAL(A$) NT. BRb e TRy A EHREAST SR AR=AR=CLTT#10)/23: GOTO 2760
£ PRINT*ACTIONS ;" 14530 REM-———-NAVIGAT ION 2140 FRINT DB$CDECL,0K)) " COUTE "FX(D 2430 IF BA=C Yl e ol 2750 PRINT”AUCUN GAGNANT”
[ IF G=1 THEN PRINT”Z. MENDIER": PRIN 1440 CLZ: FRINTOK! LA MAREE VOUS EMFO SUE Ak GoTo -;rTHEN RESLSLERRE: SEs A 2780 IF AR<=0 THEN PRINT"T'ES RUINE":
[ PRRIER” i v RTE..." - R 2150 IF PX(OBCL,OK))*AR THEN PRINT”TRO 2440 1F Rerd GR R=RZ OR R=R3 THEN 2510 Lo L :
| IF 9=2 THEN FRINT"1.FUIR*IPRINT“Z. 1450 FOR G=1 TO 50: FRINT”/N/N/N/N/N"; t__ CHER SOURIY GO o 2450 FRINT LEFT$(BR%,BA): TH=0 At _2770. PRINT”REJOUER 7 ¢O/N)" i
| — :PRINT"2. MENDIER" : : MEXT G: FOR H = 1 TO 25 : LOCATE H, Ilbupﬁ';&?R-Fkt OB¢L,0K) ) : OBCL, OK) )= 2480 IF R»=57 THEN R=3 %335 ?,f‘g;f';:?,’;i IF A=Y THEN 2780
: THEN FRINT”FOUR ACHETER, TA S: PRINT\/¢(==)": FOR J= 1 TQ 20: NEXT 2 4 "Ok! RESTE “AR: GOTO 2470 IE Ri<0 = : : THEN &80
J: NEXT H 1 CLS ROEMENAR RO 2800 6OTO 2560
PRINT”OU DEPLACEMENT= « CE )" 1460 IF FS(2)=0 THEN FRINT'SANS MAT, C
IF PY<=0 THEN FRINT”VOUS ETES MORT A VA ETRE DUR !” : GOTOD &60

=0 THEN FRINT”IL Y A DU V

1”1 END 147¢ IF P
40 FRINTYCHOIX @ ¢ ENT MAIS FAS DE VOILE !!" : GOTO 660
0 AS=INKEY$: IF 4%="" THEN &50 1420 1IF F =0 THEM PRINT”SANS GOUVER
ON VALtA$)Y GOTO 1970,2010 10 NAIL, FAS DE NAVIGATION !” : GOTD 1480
1490 PRINTYEN ROUTE. . .": FOR G=1 70O 10 el - ® - =
0 NEXT G : CLS

1800 IF PS(7)=0 THEN PRINT"NAVIGATION

SANS BODUSSOLE” -
X = 700 1510 IF PEC2)=0 THEN FRINT"FAZ DE CART
———— e s L o =1 =2 O R
E, CA VA ETRE DUR | MISSIONS EN RAFALE

20 XP=10; YP=10 : DN=1 ; DO=1
DX=INTCRNDC12%15)+5 R L
DY=INTCRNDC L) 4152 +5 . A bord du plus sophistiqué
AX=TNTCRNDC 13 %153 +5 : = des ¢
AY=INTCRNDC1)®155+4 /AMSTRAD CP 554, 6124 hOSS(—?;U.r? modernes,
y - ' VOus vous initiez aux

IF FS(9)=1 THEN PRINT"VOS AMIS
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Y1 GOTO 2220

=0
N *: PRINT"NORD "DY:"” OUEST "DXi* - o = SnCIes

770 PRINT”VDUS ETES "3D$CDCX,Y)) POSITION"AX:"—"AY i 20, 1040 s N 4
777777 £ EVASION F———m————mif 20 PRINT"VOUS AVEZ...”AR" F. ET...”" 520 AS=INKEY$: IF A$="" THEN 1580 B T S F lorsque soudain, I'alerte est
: REM EFFACE ECRAN 790 FOR I = 1 TO 12 LOCATE XP;YP & PRINTY " 4 \ . donn
%F\'[N[“(_HHF‘QEMENT ..M PRINT 800 IF P3LI)=1 THEN FRINT OB%CI>" 3 IF Ag="1" THEN YF=YF-=1 L v e — 4 - €e. Sur votre éCfOf:‘
PRINT”METTEZ-VOUS EN MAJUSCULE" 210 NEXT I: PRINT : IF A%="1" THEN YP=YP+1 08, TOT/10, TOB, TO9, TO " . ; i radar apparait le premier
12T sz 12y, 3, 0BC2S, 20 IF DOX, Y2420 THEN @=3: GOTO 910 IF A%="J" THEN XP=XF-1 3 . ; ; ; :
5 K REM-———PRESENCE DAMS LA RUE—————— 1F 4 THEN XP=XP+1 Y : Opparelllgnnem;, Votre
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DATA “A LA POSTE","CHEZ KINKAI" = C AY=YF THEN PRINT”VICTOIRE ! VOTRE EVAS o Y L?ETE?HBTEJO" Casselte ou disquette
DATA "AU BAR AZERTY",”AUX DOCKS” 950 R L. Esnmmnnt LENEERIRRELNE LR, Sk END '~ ' ‘Amsirad CPC - Cassefte ou disquette
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CASSE-TETE

ﬂ Dans quel jeu parle-t-on de libertés?

a. go
b. backgammon
¢. barbu

g Dans quel jeu gagne-t-on avec 217

a. canasta
b. black jack
¢, baccara

H A quel jeu doit-on délivrer les autres?

a. I'épervier
b. les gendarmes et les voleurs
c. la balle au prisonnier

g A.u rami, si on a étalé deux as et un joker,

a. on peut ensuite prendre le joker si on le rem-
place par un des as manquants

b. on peut prendre le joker si on le remplace
par les deux as manquants

¢, on ne peut plus prendre le joker

B La personne qui fabrique des mots croisés
est un?

a. verbicruciste
b. cruciverbiste
¢. motscroisiste

E Qui entame au barbu?

a. le déclarant
b. le joueur a gauche du déclarant
¢. le joueur a droite du déclarant

ﬂ Lagquelle de ces couleurs ne correspond pas
4 une catégorie de questions au “Jeu des Mille
Francs"?

a. bleu
b. blanc
¢. vert

B Au Yams, un carré rapporte ?

a. 25 points
b. 30 points
¢. 50 points

g Dans le jeu des 7 familles, chaque joueur
recoit, en début de partie?

a. 6 cartes
b. 7 cartes
¢. 10 cartes

m Lequel de ces jeux n'est pas un jeu de

ltires?

a. Satanix
b. Coggle
c. Option

m Quelle gare n'existe pas au Monopoly?

a. gare du Nord
b. gare de I'Est
¢. gare de Lyon

m Qui a dit “Dieu ne joue pas aux dés” ?

a, Spinoza
b. Bachelard
c. Einstein

m L'aluette se joue avec?

a, 32 cartes
b. 48 cartes
¢. 52 cartes

m Au tarot, on a théoriquement le droit de
mettre au chien?

a. des bouts
b. des rois
¢. des atouts

m Lequel de ces écrivains a publié de nom-
breux mots croisés?

a. Georges Perec
b. Raymond Queneau
¢. André Breton

/] “Halma” est un jeu?
A, micro

b. de cartes

¢. de pions

A la scopa, on marque un point supplé-
taire quan% on _détient Ta majlorité dege !

8, carreaux

‘18 Aux dames, laquelle de ces situations n’en-
¢ pas la nullité?

m Quel pays est actuellement champion d’Eu-
rope de bridge?
a. la France
b. I'Ttalie
c. la Suéde

Le championnat du monde de backgam-
mon a réguliérement lieu 37

a, Las Vegas
b. Monte-Carlo
€. Miami

m Dans quel film I'un des protagonistes pose-
t-il des énigmes 2 son adversaire?
a. Le Limier

b. Devine qui vient diner
c. La Question

E Au mah-jong, le brelan s’appelle ?
a. chow
b. kong
¢, pung

r_ .yﬂ,ﬁ Dans quelle cuvre Edgar Poe disserte-
| tilde Ta supériorité d

m Quelle ville d’eaux abrite tous les ans au
printemps un festival de bridge, de Scrabble,

d’échecs, ...7
a. Vittel
b. Vichy

¢. Aix-les-Bains

m Combien y a-t-il de batonnets au mikado?

a. 30
b. 40
¢ 50

m Au bridge, l'intervention 2 2 tréfles mon-

trant un bicolore majeur sur Touverture d'un
sans-atout est appelée?

a, Landy
b. Drury
c. Roudi

m Au Djambi, laquelle de ces pieces peut
tuer?

4. provocateur
b. nécromobile
¢. reporter

@ Olivier Lestruhaut est champion de France
de j

a. Jarnac

b. Miramis

c. Othello

 dames sur les échecs?

o

_CES pays n'a jamais eu
c 1 monde de S
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Saurez-vous tracer votre chemin ? ]
C’est ce que nous vous proposons ici, au gré de
quelques petits jeux dont le ressort principal n’est,
cette fois, ni la prise ni le deplacement, mais tout
simplement la pose des piéces.

e nombreux jeux s’appuient
sur le principe de la pose,
; I'action de base des joueurs

étant simplement de poser des piéces
sur un tableau, de quelque nature
qu’elles soient : pions, cartes, domi-
nos, voire de simples signes sur un
papier quadrillé...

Cette pose peut &tre libre, les
joueurs pouvant jouer sans
contrainte sur tout le tableau,
comme au morpion, au go, au Hex
ou & Pipopipette. Elle peut aussi étre
restreinte par des régles diverses,
notamment de continuité avec les
pieces déja posées; c'est le cas
d’Othello, des dominos, de Conti-
nuo.., Parfois, c’est un véritable che-
min que les pieces dessinent.

Dans ces derniers cas une dimension
tactique supplémentaire est intro-
duite par le fait que toute pitce
jouée ouvre en général de nouve.lles
possibilités de jeu & I'adversaire,
comme & Othello.

Les jeux présentés reposent sur ce
principe de pose en continuité. Tan-
dis que Sidominos est une des trop
rares inventions a partir du matériel
classique des dominos, Plank utilise
des “triminos”, Point-blank et Obs-
tacles, enfin, ont en commun la réa-
lisation par les joueurs de chemi-
nements continus de piéces.

POINT-BLAN'K

(Création Jumbo)

Joueurs: 2

Matériel:

® un damier de 6x6 cases

® 18 pions noirs et 18 pions b]apcs.
Ces pions doivent étre “orientés”,
c’est-a-dire comporter une fléche.
11 est aussi possible de jouer & ce jeu
avec du papier quadrillé et des
crayons.

Objectif: bloquer I'adversaire.

Position de départ: le damier est
vide. Chaque joueur choisit une cou-
leur de pions.

Marche du jeu: les joueurs jouent
en alternance. A leur premier coup,
ils posent un de leurs pions sur une
case de leur choix en ['orientant
comme ils veulent: la fleche doit
indiquer une des huit cases adja-
centes.

A partir de leur deuxiéme coup, les
joueurs posent chacun leur tour un
pion sur la case indiquée par la fléche
de leur dernier pion joué. Chacun
développe ainsi un chemin sur le
damier avec les pions de sa couleur.
Quand un joueur pose un pion, la
fieche doit indiquer une case vide et
ne doit pas indiquer la méme case
que la fleche du dernier pion posé
par son adversaire; cette case est en
quelque sorte réservée.

®®
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Début de partie.
Les numéros indiguent I'ordre de
pose des pions a fléeches noires.

Il est possible de passer d’un bord
au bord opposé en plagant un pion
sur un bord et en pointant la fleche
vers I'extérieur du damier; la pro-

chaine case occupée par le joueur
sera alors la case correspondante sur
le bord opposé. Un tel changement
de bord ne peut se faire que par pas-
sage horizontal ou vertical mais pas
diagonal. Naturellement la case visée
doit étre vide et non réservée par
I’adversaire.

Fin de la partie: la partie s'arréte
lorsqu’un joueur ne peut plus jouer
de coup valable. Son adversaire est
vainqueur.

OBSTACLES

(Création Frangois Pingaud)
Joueurs: 2 2 6

Matériel: papier quadrillé (une
feuille par joueur) et des crayons.

Objectif: marquer des points en fai-
sant passer le “chemin” sur ses
propres “obstacles”.

Préparation du jeu: chaque joueur
dessine sur sa feuille une grille indi-
cée de 66 cases, puis il place secre-
tement six “obstacles” (un signe : O)
sur six cases a son choix.
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Grille d’un jousur.

Marche du jeu: le premier joueur
annonce une case quelconque. Tous
marquent cette case sur leur grille
d’une croix. Si un joueur a un obs-
tacle sur cette case, il 'annonce et
marque un point, car c’est le premier
coup de jeu.

Puis chaque joueur & son tour
annonce une case de son choix, qui
doit étre adjacente, orthogonale-
ment ou diagonalement, 2 la case
précédemment jouée et qui doit étre
encore vide de croix. Tous les
joueurs marquent alors cette case sur
leur grille; si un joueur a un obstacle
sur la case, il I'annonce et marque
autant de points que de coups déja
jouss, en comptant ce dernier.

Un joueur peut annoncer une case

sur laquelle il a un obstacle._Il se
peut également que plusieurs
joueurs annoncent un obstacle sur
la méme case; ils marquent tous le
nombre de points correspondants.
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La case B5 vient d’éire jouée.
Le joueur annonce “obstacle” et
gagne 8 points.

Fin de la partie: la partie s’achéve
lorsqu'un joueur ne peut plus jouer

déja jouées arrive sur une impass‘e:
il o’y a plus de case jouable adja-
cente A la derniére case jouée.

Le vainqueur est le joueur qui a le
plus de points 2 ce moment-1a. Les
obstacles qui n'ont pas été couverts
par le chemin ne rapportent rien.

FL.HNK
(Création C.S. Elliot)

Joueurs: 3

Matériel: 27 “triminos” (rectangles
équivalant 2 trois carrés mis bout 2
bout) marqués ou coloriés selon I
figure. On pourra aisément les fabr-
quer en carton.

car le chemin formé par les cases
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L’ensemble des piéces,

Chaque joueur prend Jes piéces
d'une colonne avec le symbole
indiqus.,

Préparation du jeu: chaque joucur
prend les 9 pigces d’une des colonnes
de la figure, et il lui est attribué le
symbole ou la couleur correspon-
dant. Pour faciliter le tri, il est utile
de marquer les pidces au dos.

Marche du jeu: chaque joueur 2 son
tour pose une de ses pitces sur la
table. Aprés la premigre, chaque
piéce est posée le long de la pré-
cédente,

Lorsqu'une premitre série de
9 pitces a été ainsi formée (chaque
joueur a joué trois fois), une nou-
velle série de 9 est constituée en
posant les piéces sous les précé-
dentes. Puis une troisitme série de
9 est placée sous la seconde.

L'ordre de jeu entre les jousurs
A, B et C pour les 3 séries.
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La pigce (a) vient d’étre posée.
Elle réalise les 4 flanks indigués,
faisant perdre 2 points & chacun
des joueurs (@) et (¥).

L'ensemble forme un carré ayant
pour c6té 9 petits carrés élémen-
taires,

Chaque série est entamée par un

® N
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joueur différent, puis ils jouent tour
i tour, comme cela est indiqué sur
la figure.

Score: lorsqu'une pigce est placée,
on regarde si elle crée des “flanks”
C'est-2-dire des suites de trois sym-
boles dont les deux extrémes sont les
mémes. Le symbole du milieu est dit
“flanqué” et il “rapporte” un point
4 son propriétaire.

Ne comptent que les flanks dont e
symbole du milieu appartient 2 une
piéce posée précédemment, pas A la
pitce qui est jouée.

Fin de In partie: elle s’achéve lorsque
toutes les pitces ont été joudes. Le
score le moins fort gagne.

" jeux classiques dont on bte les blancs

parition. La troisiéme ligne de la

SIDOMINOS

(Création Sid Sackson)

Joueurs: 2

Matériel: 30 dominos, tirés de deux

et les six.

Objectif: marquer des points en pla-
fant ses dominos et en respectant les
régles de continuité,

Préparation du jeu: les dominos sont
mélangés, puis chaque joueur en
prend 14, Les deux derniers sont
posés sur la table, face visible, en
se touchant par un grand cté,

Position de départ.

Marche du jen: chaque joueur 4 son
tour pose un domino sur la table, en
respectant les régles suivantes :

- le domino doit étre adjacent A I'en-
semble des dominos déja posés par
au moins un grand cdté ou un petit
cOté et un demi-grand coté,

- le domino ne doit pas former avec
ceux déja posés un alignement de
plus de trois dominos se touchant par
le grand coté.

- le domino doit respecter les motifs
déja présents sur la table, colonne
par colonne et rangée par rangée.

Le motif de chaque ligne est la suite
réguliére des chiffres qui y appa-
raissent. Cette suite doit &tre logique
en ce sens que la répétition d’un
chiffre doit respecter son ordre d’ap-

FRANCOIS PINGAUD
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figure présente la suite 1-2-4-3-1, Son
motif est donc 1-2-4-3. Pour en res-
pecter la régle, on ne peut donc
poser qu’un 2 aprés le 1 de droite,
ou un 3 aprés celui de gauche. Le
motif de la quatriéme colonne est
plus simple : 1-4; la suite ne peut étre
poursuivie au-dessus et au-dessous
que par un 4. La cinquigme colonne
ne pourra contenir que des 3 (le
motif est réduit au minimum: un
seul chiffre est répété). Enfin, plu-
sieurs lignes n'ont pas encore de
motif bien défini et peuvent étre
encore complétées de plusieurs
maniéres: au-dessus du 3 de la
deuxieme colonne peut venir un 5
ou un 2. En revanche, certaines
cases ne pourront étre remplies car
elles correspondent & des motifs
contradictoires: la case sous la
colonne de 3 ne peut 2 la fois &tre
un 3 et respecter le motif de la qua-
trigme ligne.

Si le joueur ne peut poser aucun de

ses dominos en respectant les regles,

il passe son tour,

(la nouvelle longueur de la deuxiéme
de la troisiéme rangés). Soit 100 po

Interdit

Score: pour chaque domino posé, un
joueur marque un nombre de points
¢gal au produit des longueurs des
lignes que ce domino prolonge; ce
nombre est doublé si le domino posé
est un double.

Quelques exemples peuvent étre -
tirés de la figure. Le joueur marque
selon que le dernier domino posé
est:

- le 2-5 en bas a gauche : 4x4= 16
points ,

- le 3-3 en haut 2 droite: 3x3=_9
points doublés= 18 points

- le 3-1 de la deuxiéme colonne :
4x5x5= 100 points.

Fin de la partie: la partie s'acheve
lorsqu'aucun des deux joueurs ne
peut plus poser de domino. Le plus
fort score gagne.

Jeu & 3 ou 4 jouewrs: il est possible
de jouer  trois joueurs, chacun pre-
nant au départ 9 dominos et un
domino étant écarté du jeu. On peut
aussi jouer A quatre joueurs avec
chacun 7 dominos, en équipe ou en
solo. .

Aprés 7 coups. Le joueur qui viendrait de poser le 3-1 de la deuxiéme
colonne marquerait: 4 (la nouvelle longueur de la deuxiéme colonne)x 5
rangee) x5 (la nouvelle longueur
ints.
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les points d’expérience,

tuaire...

Extrait de la célébre et introuvable
Liste Blanche (liste de mondes tota-
lement absents des divers Réper-
toires des planétes):

Dans la nébuleuse Rosette, constel-
lation de la Licorne, existe une
région ol naissent de nouvelles
étoiles. Cette région, surnommée La
Transparente par les étoiliers, abrite
la plangte-mere de la Guilde des
Mega, Norjane.

Norjane:

Diamétre: 31:265 km

Circonférence & I'Equateur:

98 224 km

Gravité: 1,2 g

Jour sidéral: 47 h

Axe: 4°20' sur le plan orbital
Océans: 60% de la surface
Atmosphere: Type T (azote-oxy-
géne).

L’abondance d’oxygeéne entraine
chez les Terriens une légere eupho-
rie, ce qui peut expliquer leur réus-
site (extravagante) & certains tests,
notamment physiques.

Faune et flore: Norjane est une trés
vieille planéte dont les continents se
sont séparés tardivement. On y
retrouve donc les mémes espéces
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ORJANE

is que fait un Messager Galactique entre deux
miasssil:lns héroigues? Il m%dite sur sa derniere aven-
ture et en tire les lecons. |l travaille alors certains
exercices physiques, enrichit sa connaissance de
tel ou tel aspect de I'univers (ce que traduisent

qui permettent d’aug-

menter certains scores). La_curiosité du Mega le
pousse ainsi, tét ou tard, a consulter les docu-
ments sur Norjane, la planéte d’origine de la Guilde
des Messagers Galactiques, et son fameux Sanc-

plus quelques-unes propres & chaque
continent.

Organisation sociale: de type 4, tech-
nologie de type 1.

Norjane, planéte d’origine du pre-
mier Messager, n’a guére évolué
depuis la découverte du Transit, et
I'avance technologique n’est guére le
fait que des artistes qui, cependant,
ne font de la recherche que dans un
but esthétique. Aprés quelques
siécles de Niveau Technologique 2
ou 3, Norjane est lentement revenue
au NT1, développant, en revanche,
un code de comportement social
autrement sophistiqué, plus
complexe encore que celui du Japon
ancien. Heureusement pour les
Mega visitant la planéte, leur statut
d'étrangers les dispense de respecter
une partie des usages les plus
complexes. A I'écart des routes
galactiques, protégée par le secret
environnant le sanctuaire des Mega,
Norjane est donc restée une planeéte

SALITATION DE RADE 3
ENVERS UNE PERSONNE
DE CLASSE SOoc/ALE DULE
De¢RE (VARANTE DES, ,
JOURS PAIRS DES Mois DETE)

de type médiéval (type 1) tout en
ayant, malgré tout, intégré quelques
éléments de type 2, voire de type 3.
Les événements et faits divers de
I’AG y sont certes suivis avec
quelque intérét, mais guére plus que
n'importe quel fevilleton de fiction.
Géographie: la planéte se divise en
trois continents de dimensions iné-
gales. .

® As Shufoor, en forme de pipe &
long tuyau tordu, étire ses 105 mil-
lions de km? autour de I'équateur.
Le climat humide et la chaleur y
regnent, sauf sur quelques plateaux
en altitude et les montagnes. Des
tribus semi-sauvages cohabitent avec
des petits royaumes et des équipes
de Mega en train de s’entrainer. De
fait, le cceur de la forét abrite des
créatures extrémement redoutables,
et les Mega, lors de leur entraine-
ment, interdisent & ces monstres
I'accés & certaines régions, permet-
tant ainsi 4 des tribus pacifiques de
s'y installer. Ce qui favorise bien sir

P
AVERTISSEMENT

Attention. La lecture de cette
rubrique est absolument
déconseillée a ceux qui ne
connaissent pas le jeu de role
Mega. Leur santé mentale ris-
querait d'en étre gravement
altérée. Mega propose en effet
de lancer dans I'aventure des
Messagers Galactiques, non
seulement dans diverses pla-
nétes de notre Cosmos, mais
également dans des “univers
paralléles”. Nous ne pouvons
qu’encourager les Terriens
ignorants & se procurer Mega

directement au siége de I'As-
semblée Galactique, 5, rue de
La Baume, 75008 Paris.

nord-est, on atteint les premiéres fles
d'Ts Kastaarny aprés 3 500 km de
traversée. Son climat tempéré est
trés apprécié des Mega terrieps.
C'est le continent le plus urbanisé.
Hormis sur les plus grandes iles, les
problemes de frontiéres n'existent
pas. Chaque ile a sa “coloration”
particuliére en fonction de son diri-
geant et de ses notables. Certaines
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les bons rapports entre Norjaniens
et Mega.

La partie Ouest du continent garde
les traces d’'une ancienne tentative
d'installation de “civilisation” aban-
donnée : fermes, villages, parfois
méme petites villes... Mais le tout
a |'état de ruines.

o [s Kastaarny évoque une étoile
morcelée, de 60,3 millions de km2.
En partant d’As Shufoor vers le

fles plus & Iécart sont d’ailleurs
régies par les plus curieux des sys-
temes politiques! :
Des lignes réguliéres de voiliers croi-
sent quelques rescapés de 1'époque
NT3, des vapeurs fabriqués sur I'fle
Klabask. Les plus grandes des iles
sont assez autonomes, tandis que les
petites sont souvent unies par des
interdépendances commerciales. Les
régions les plus convoitées possédent

=
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des fortifications diverses ol se
mélangent parfois des constructions
récentes et des vestiges datant de
plusieurs sigcles ou milliers d’années
méme.

Signalons, au-milieu du vaste océan
qui sépare les deux continents, si l’on
parcourt la planéte dest en ouest,
trois iles (de la taille de la Corse ou
de la Sardaigne environ), les
Furmes, peuplées, mais sans aucun
contact avec le reste de la planéte
depuis des sigcles. $'il y a jamais eu
de tétraédre de transit sur ces iles,
ils ont été détruits...

® Ohr Tinpam, enfin, continent
ovoide bulbeux, s'étend sur 91,8 mil-
lions de km?, dans I'hémisphere sud,
jusqu'au cercle polaire. Hormis la
région nord du continent, la majeure
partie d’Ohr Tinpam subit un climat
froid (10° en moyenne) voire
polaire... Toundra parcourue par
des nomades, les villes y sont rares.
Cest 1a que se trouve, perdu au
milieu d’un no man’s land, I'édifice
gigantesque de la Guilde des Mes-
sagers Galactiques, le Sanctuaire,

Le Sanctuaire

Aucune route n'y méne, puisque les
Mega y arrivent par voie de Transit.
Toutefois, pour permettre, i cer-
taines occasions, des milliers de
Transits simultanés, des myriades de
tétraédres entourent le batiment,
abrités par de petits édifices aux
styles variés. Des Karapaths, ani-
maux de monte confortables et
dociles, paissent autour de ces points
de transit et permettent de se rendre
au sanctuaire,

Ce sanctuaire apparait comme un
gigantesque tétraddre régulier de
10 km de coté, pointant donc un
sommet & un peu plus de § km du
sol (voir votre cours de géométrie
terrestre euclidiennne). Mais, en
fait, il est constitué de deux tré-
traédres identiques, le second, symé-
trique du premier s'enfongant dans
le sol de la planate,

Hormis les milliers de Mega visiteurs
qui s’y rendent chaque jour, on y
fecense une population trés dense :

Humains, Ganymédiens, de nom-
breux Vilnéens, et toute une popu-

lation dorigine norjanienne qui vit

¢t travaille au Sanctuaire, et ce

depuis des générations,

Lensemble des peuples du Cosmos

Y est donc représenté, excepté les

Guetteurs, aux longs corps flottants,

Qui dérivent dans I'espace.

Les fonctions principales du sanc-
luaire sont :

® L'archivage de I'information :
depuis de véritables parchemins de
lorigine des temps jusqu'aux cris-
lomemos, en passant par les archives
ltidi et les souvenirs télépathiques

LI = N Y o T

B. Astroport.

D. Culture, élevage (I'élevage est aus
de synthése.

F. Quartier résidentiel haut*, Ioisirs,
G. Centre de commandement.

H. Centre administratif.

I. Centre de recherche.

J. Quartier résidentiel bas.

K. Sécurité, surveillance.

L. Archives.

*.. aux innombrables clivages de paysages,
constructions, formes, tailles, climats et atmos-
Ppheres différents, représentant I'un des centres
les plus cosmopolites de l'univers.

engrangés par les Zgounges Migrai-
neux d’Aldébarande, une bonne par-
tie de la mémoire du Cosmos est
stockée ici. Rarement sous sa forme
originelle pour des questions de
place, bien sir. De nombreux archii-
vistes sont 4 la disposition des Mega
afin de guider leurs recherches dans
cette jungle encyclopédique.

Les informations sont classées selon
leur niveau de secret et certaines ne
peuvent étre consultées sans auto-
risation. Notons enfin que les Mega
doivent payer 0,1 a 10 PO (I'équi-
valent de 100 F a 10 000 F voire plus)
§'ils désirent, hors mission et 4 titre
personnel, consulter des documents
que l'on trouve facilement sur leur

Coupe schématisée du Sanctuaire
A. Canon a plasma. Tire directement son énergie du centre de Norjane.
Puissance colossale. A servi une fois, il y a 12 000 ans.

C. Ateliers de montage, entretien, réparation.

E. Quartier des Mega en mission active,

M. Générateurs et réserves d’énergie.
N. Capteurs (s'enfoncent jusqu’au noyau de Norjane).
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si pratiqué & I'extérieur) et aliments

visiteurs.

monde d’origine (ce numéro de Jeux
& Stratégie par exemple).

® La recherche: les Mega doivent
sans cesse faire face A de nouvelles
situations dans les lieux les plus
étranges, obligeant les concepteurs
d’équipement individuel & inventer
sans reliche. A coté de la recherche
“pratique”, toute une équipe
planche sur les théories qui régissent
non seulement I'univers, mais les
univers paralléles et leurs rapports.
Malgré 15 000 ans de travaux, de
nombreux mécanismes restent

remment radicalement opposées...
se voir vérifiées par I'expérience ! Ce
qui explique que les chercheurs
considérent leur travail comme un
Jeu de loterie sophistiquée.
® La surveillance : une équipe de
“psy” de haut niveau, spécialisés
dans cette tiche, contacte sans cesse
les Guetteurs qui dérivent dans I'es-
pace. Non seulement pour leur
demander de retrouver les individus,
Mega ou non, égarés dans des uni-
vers paralléles, mais aussi pour étre
informés d’anomalies dans la struc-
ture méme de notre univers ou dans
celle des plus “proches”, et qui pour-
raient faire basculer la réalité dans
un cauchemar sans nom, ou méme
dans le néant (voir le scénario L'In-
crédule, dans Mega 2).
® Le commandement : c’est au Sanc-
tuaire que se retrouvent les tétes
pensantes de la Guilde lorsqu’un
probléme se pose a I'échelle galac-
tique. Les “antennes” de la Guilde
sont trés autonomes, mais les res-
ponsables reviennent fréquemment
sur Norjane prendre les nouvelles
(n’oublions pas que I'information
qu'apporte instantanément un Mega
qui se transite pourrait prendre des
années sinon des sicles pour tra-
verser I'espace sous la forme d’ondes
physiques.
® L’entrainement: La Guilde pos-
stde plusieurs planétes ou s’entrai-
nent les Mega, ainsi que des univers
paralléles plus ou moins biscornus
réservés au méme usage. Toutefois,
diverses raisons aménent des Mega
a s’entrainer sur place. Par exemple,
s'ils doivent simultanément faire des
recherches dans les archives. Ou
encore s'ils s'entrainent & manipuler
un engin, un matériel, alors que les
labos de recherche n’en ont pas ter-
miné la mise au point..,
En dehors de ces fonctions princi-
pales, le Sanctuaire contient, bien
slir, toutes les installations propices
a la vie courante de millions d'in-
dividus de races et de planétes dif-

férentes. Les quartiers résidentiels
sont ainsi cloisonnés en secteurs oi
P'atmosphére est plus propice 2 telle
ou telle race. Ceci va de pair avec
la décoration, la taille des logements.

incompréhensibles (sauf peut-étre
par les Guetteurs, mais allez discuter
avec un Guetteur..,).

On a méme vu des théories appa-




SORTEZ

LES FLINGUES!

LU DO T HE-Q-USES

Cloué dans le dos! Dédé Le Noir a 6té assassiné!
Tient-on une piste? (Toute ressemblance avec un
jeu de déduction BCBG serait pure coincidence.)
écembre 47. ne%uis deux ans, le gang coule des
jours tranquilles a Belleville. Et vian, voila qu’on
retrouve le beau Dédé, baignant dans son sang!
Quel est le traitre qui lui a planté son surin entre
les omoplates? Faut faire fissa pour le flinguer,
avant qu’il ne butte le Boss. Messieurs les
hommes, il est temps de sortir les feux!

Nombre de joueurs: 2 a 7
Matériel:

@ le piateau en encart. Il représente
le quartier général du gang. Outre
I'armurerie contenant les flingues et
diverses piices, on y trouve le pas-
sage secret qui conduit au burlingue
du Boss. 11 y est assis, derriére sa
table, entouré des chaises oll vien-
dront s’asseoir ses gardes du corps.
Les seize membres du gang figurent,
numérotés, en médaillons, autour du

plateau. Ce sont Messieurs les

hommes.

® les pions. Ils sont répartis en cinq
catégories :

© les hommes (16). Chaque pion
représente le personnage dont le
médaillon porte le méme numéro.
® es costards:

- 11 costards neufs noirs

- 5 costard déchirés gris

@ les surins !

- 15 surins propres

- un surin sanglant, en rouge!

® les objets:

- 9 vieux journaux

- 2 rats

- 3 mitraillettes
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- une clef “passage secret”

- une bagouze (celle du Boss!)
® les marqueurs:

- 7 flingues

- 4 pions K.-O. (matraques}

- 6 bouteilles pleines

- 4 bouteilles vides

- 2 tétes de mort

© un dé 2 6 faces.

Principe du jeu: chaque joueur
dirige, au sein du gang, une “famille”
comprenant de deux A six hommes.
Le gang est au total composé de
seize hommes. L'un de ceux-ci sera
“le” traitre.

Les joueurs, & l'exception de celui
qui dirige le traitre, ignorent & quelle
famille il appartient. Leur but, avant
de le flinguer, sera donc de le démas-
quer. Quant au traitre et 4 sa famille,
leur but sera de flinguer le Boss.

But du jeu:

- pour le joueur dirigeant le traitre,
descendre le Boss,

- pour les autres: descendre le
traitre.

Les familles: chaque joueur constitue
sa “famille” en choisissant, selon le
nombre de participants, de deux a
six hommes :

- 2 joueurs: 6 hommes par famille
- 3 joueurs: 4 hommes par famille
- 4 ou 5 joueurs: 3 hommes par
famille

- 6 ou 7 joueurs: 2 hommes par
famille.

Pour faciliter le repérage des
familles, les joueurs choisissent des
hommes dont les médaillons figu-
rent, sur le plateau, les uns a coté
des autres.

Aprés constitution des familles, il
reste de un A quatre hommes: ce
seront les gardes du corps du Boss.

" L’habillage: chaque homme va rece-

voir un ensemble de trois pions
comprenant un surin, un costard
(neuf ou déchiré) et un objet (vieux
journal, rat, mitraillette, clef ou
bagouze). Le traitre portera un cos-
tard déchiré et le surin sanglant
(rouge).

On commencera donc par associer
le pion surin sanglant et un pion cos-
tard déchiré. On les retournera face
cachée. Ce sera “I'habillage” du
traitre. Puis on leur adjoindra au
hasard un pion objet qui restera,
face cachée, ignoré des joueurs. Puis
on constituera quinze autres tas
“habillage” comprenant chacun un
surin, un costard et un objet. Tous
les pions seront retournés face
cachée.

On mélangera les tas (sans mélanger
les pions, bien sir) et on en distri-
buera & chaque joueur autant qu'il
dirige d’hommes (de deux 2 six). Le
ou les tas restants (de un A quatre)
seront placés, faces cachées, sur les
médaillons des hommes non attri-
bués, les gardes du corps du Boss.
Chagque joueur prend alors connais-
sance, en secret, des pions qu'il a
regus. Il attribue chaque tas au choix
A I'un des hommes de sa famille. Il

s SR

Pion “Surin”

Bruno d
1 dit “le

Pion “Costard”

Pion “Objet*
éventuel

place sur le médaillon de celui-ci,
faces cachées, un pion surin en haut
et un pion costard en dessous
(schéma 1). Les objets seront placés
sur le plateau (voir ci-dessous).

Si I'un des joueurs a regu le tas
comprenant le surin sanglant, il choi-
sira, en secret, celui de ses hommes
qui sera le traitre. Le- médaillon de
cet homme- recevra donc le pion
surin sanglant et un pion costard
déchiré.

Mise en place:

- & tour de rdle, les joueurs placent
un des pions objets qu'ils ont recus
sur une case marquée «?» de leur
choix sur le plateau. On continue
I'opération jusqu’a ce que tous les
pions objets distribués aux joueurs
aient été placés sur le plateau;
plateau;

- les sept pions flingues sont placés -
dans Parmurerie;

- tous les pions homimes sont placés
sur le trottoir, face & I'allée qui
conduit au QG;

- le ou les pions gardes du corps,
c’est-3-dire le ou les hommes qui
n’ont pas été attribués aux joueurs,
sont placés dans le burlingue sur les
chaises face au Boss, & commencer
par la chaise n° 1, puis éventuelle:
ment dans I'ordre des numéros.
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Découpez le jeu suivant le pointillé. Puis dépliez-le et découpez trés soigneusement, au « cutter » de préférence, les pions que nous vous conseillons de coller ensuite- sur un carton fort. Le jeu peut étre collé sur un.carton ou sur une planche de contreplaqué

Les déplacements:

- & son tour, chaque joueur lance le
dé et déplace I'un de ses hommes du
nombre de cases indiqué par le dé,
ou moins ou méme pas du tout. Les
déplacements s’effectuent en passant
d’une case & une case “en contact”
(ayant un cAté commun et non sépa-
rée par un mur, voir schéma 2), Puis
il recommence I'opération pour cha-,
cun de ses hommes;

médaillon du personnage examiné,
puis il le remet en place, toujours
face cachée. Une homme ne peut
examiner qu'un costard par tour,
2, Cogner:

Cogner un homme permet de I'im-
mobiliser pendant un tour et de le
fouiller. Un homme peut en cogner
un autre s'ils se trouvent sur deux

cases en contact. L'attaquant jette
alors le dé: avec un résultat de 3,

p.
AL |\

F et G sont les
F seuls pions en

N

contact. A, B et C
H

peuvent se flinguer
mutuellement. B

N\

pourrait aussi tirer
sur E, D et F,

\

mais pas sur G ni
sur H.

- un homme peut passer sur la case
ol se trouve un autre homme, mais
pas s’y arréter;

- un homme ne peut pas passer sur
une case occupée par un personnage
K.-O., un garde du corps ou la table
du Boss (ni a fortiori, 'y arréter);
- les murs sont infranchissables mais,
al'exception de la porte blindée pro-
tégeant le burlingue du Boss, toutes
les portes sont ouvertes et se fran-
chissent normalement,

les actions:

- ce n’est qu’apres avoir effectué tous
ses déplacements qu’un joueur pro-
céde aux actions relatives A chacun
de ses hommes;

- chaque homme ne peut effectuer
qu’une seule des actions suivantes
par tour:

1. examiner un costard

2. cogner

3. fouiller

4. flinguer

5. s’'emparer d’un objet

Sur les cases du jardin, A I'extérieur
du QG, les hommes ne peuvent que
flinguer,

1.- Examiner un costard:

Prés du corps de Dédé, on a trouvé
un morceau de costard déchiré. Le
traitre porte & coup sfir un costard
déchiré. Mais, 2 la fin d’une journée
de labeur, d’autres hommes se pré-
sentent dans le méme état.

Un costard déchiré ne constitue donc
pas une preuve, mais un indice : sur
les seize hommes, cinq portent un
costard déchiré... le traitre est 'un
d’eux.

Pour examiner le costard d’un
homme, un homme doit se trouver
sur une case en contact. Le joueur
prend alors connaissance du pion
costard situé, face cachée, sur le

4, 5 ou 6, I'homme cogné est K.-O.
Il est recouvert d’un pion K.-O. Un
homme K.-O. ne peut effectuer
aucune action, ni méme se déplacer,
pendant un tour. Une fois ce tour
passé, on retire le pion K.-O., et
'homme recouvre toutes ses
facultés.

Pour un résultat de 1 ou 2 au dé,
’homme cogné n’est pas K.-O. et
peut riposter immédiatement, soit en
cognant lui-méme (méme procé-
dure), soit en flinguant s'il posséde
une arme. Si aucun des deux
hommes en lutte ne posséde d’arme,
le combat continue jusqu'a ce que
I'un d’eux soit K.-O..

Si, dans la pitce ol un homme se
fait cogner se trouvent un ou plu-
sieurs membres de sa famille, ceux-
ci pourront flinguer I'agresseur
lorsque leur tour sera venu, (On
considére comme une méme piéce
toutes les cases dont le sol est iden-
tique, voir plateau).

3. Fouiller;

Un homme. sur une case en contact
avec celle ofi se trouve un homme
K.-O. ou un garde du corps peut le
fouiller. Le joueur prend alors
connaissance, en secret, du pion
“surin” placé sur le médaillon du
“fouillé”, puis le replace toujours
face cachée. §'il s’agit du surin san-
glant, il sait & présent que cet homme
est le traitre!. Un méme homme ne
peut cogner un autre homme et le
fouiller dans le méme tour,

Au lieu de fouiller un homme dans
ces conditions, on peut s'emparer de
l'objet éventuellement placé, face
visible, sur son médaillon (mitrail-
lette, flingue ou bagouze) pour le
placer sur son propre médaillon (3
condition de respecter I'interdiction
de posséder deux armes),

B

4. Flinguer:

Seul un homme armé peut en flin-
guer un autre (c’est ben vrai, ¢al).
De plus, un homme ne peut en flin-
guer un autre que dans l'un de ces
quatre cas:

a) il vient d’étre cogné sans avoir été
mis K.-O.. (voir 2. Cogner);

b) il est dans la piece ol I'un des
membres de sa famille vienf de se
faire cogner ou flinguer;

c) il vise le traitre, ou plus exacte-
ment, un homme qu'il suppose étre
le traitre. On retourne alors le pion
surin posé sur le médaillon du
“flingué”, Si c’est le surin sanglant,
cet homme était le traitre, et celui
qui I'a flingué gagne la partie. Sinon,
le joueur qui vient de flinguer un
copain est €liminé, et tous ses pions
sont retirés du plateauy;

d) il est lui-méme le traitre. Cette
“qualité” lui donne le pouvoir de
flinguer en dehors des cas a et b.
Mais il doit alors se dévoiler en
retournant son pion surin sanglant.
Un homme ne peut en flinguer un
autre que s'il existe une ligne de tir
dégagée entre eux, cest-a-dire qu'une
ligne droite imaginaire tracée entre
les centres des deux cases ne recon-
trerait ni mur ni case occupée (sauf
par des pions objets ou la table du
Boss). La ligne peut toutefois passer
a l'angle d’'une ou méme entre deux
cases occupées. (Voir schéma 2.)
Un homme ne peut en flinguer qu’un
autre par tour avec un flingue, deux
avec une mitraillette. Un homme
flingué est automatiquement des-
cendu : il est immédiatement retiré
du plateau.

5. S’emparer d’un objet:
® Lorsqu’un homme arrive sur une

le retourner avec les conséquences
suivantes :

- vieux journal ; aucun effet, le pion
vieux journal est éliminé.

- 1at: 'homme est paralysé de
frayeur. 1l est K.-O. pour un tour.
(voir 2. Cogner). Le pion rat est
placé sur le pion de 'homme. Aprés
un tour, il est enlevé.

- mitraillette : 'homme peut désor-
mais flinguer deux adversaires pat
tour. Le pion est placé sur le médail-
lon de 'homme.

- clef du passage secret : le burlingue
du Boss est protégé par une porte
blindée. Nul ne peut y pénétrer,
Mais des que le pion clef a été décou-
vert, il est placé sur cette porte qui,
dorénavant, est considérée comme
ouverte.

- la bagouze du Boss. Le pion est

case en contact avec un objet, il peut |

placé sur le médaillon de celui qui
la découvre : il peut, quand il le dési-
re au cours de la partie, prendre
I'arme d'un homme armé avec lequel
il vient en contact. 11 perd alors la
bagouze et le pion est écarté,

® Lorsqu'un homme parvient sur
une case en contact avec un pion
“bouteille”, il peut boire le contenu
de-la bouteille. Le pion bouteille est
retiré du plateau, et le joueur lance
le dé: pour un résultat de 3, 4, 5 ou
6, la bouteille contenait effective-
ment du bon Beaujo, Grice 2 ce
petit remontant, I'homme ajoutera
désormais un point au résultat du dé
pour son déplacement.’ Un pion
“bouteille vide” est placé sur son
médaillon. Mais sur un résultat de
1 ou 2, la bouteille contenait.,. de
I'eau minérale !

ENCART

Ce n’est pas bon pour ces messieurs |
L’homme qui I'a bue retranchera
désormais un point au résultat du dé
pour son déplacement. Un pion
“téte de mort” est placé sur son
médaillon. Un homme ne peut boire
qu'une bouteille par partie.

® Un homme qui parvient sur I'une
des trois cases en contact avec ou-
verture de I'armurerie peut y pren-
dre un flingue. 11 Ie place sur son
médaillon. Mais un homme ne peut
posséder plus d'une arme 2 la fois
(flingue ou mitraillette).

Les gardes du corps:

Placés sur les chaises en face du
Boss, ils ne bougent pas, ne ripostent
pas et se laissent toujours fouiller.
Au début de la partie, ils ont recu
trois pions, que I'on a placés sur leur
médaillon. Un des gardes peut donc
étre le traitre !

"Un joueur qui améne I'un de ses
hommes au contact d’un garde peut
fouiller celui-ci. Il retourne alors, au

- choix, I'un des trois pions situés sur

son médaillon. §'il s'agit d’un cos-
tard ou d'un surin, il laisse le pion
face visible sur le médaillon. §’il
s'agit d’un objet, il doit s’en emparer
(sauf si cest une mitraillette et qu'il
en a déja une, car il ne peut posséder
qu'une arme; il posséde déja un
flingue, il prend la mitraillette mais
rejette son flingue).

Fin de partie:

La partie s’achéve dés que le Boss
s'est fait flinguer par le traitre ou
qu'un homme a flingué le traitre. Le
joueur dont 'homme est 'auteur du
coup de feu décisif est déclaré vain-
queur,
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NICOLAS GIFFARD
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LES FINALES

COMPORTEMENT

STRATEGIES

Aprés le Cavalier et ses sauts retors, le moment
est venu d’étudier le comportement en fin de partie
’une piéce de valeur sensiblement égale, quoique
d’espéce totalement différente, le Fou.

D’un échiquier, il ne connait que la moitié: les
trente-deux cases de sa couleur. Cette faiblesse

par rapport au Cavalier est compensée par sa qua-
lité de piéce a “longue portée”, comme la Dame

ou la Tour.

Nous allons voir quatre types de finales: Fou contre
Fou de méme couleur, Fous de ‘“couleurs oppo-
sées” (un camp posséde un Fou évoluant sur les
cases blanches, son adversaire un Fou de cases
neires), Fou contre Cavalier, et des exemples
divers ol le Fou a toujours le beau rdle.

Des exercices de technique de base alterneront
avec des études artistiques, le genre de petits
ravissements qui ne donnent plus qu’une envie au
joueur: échanger quelques piéces pour se retrouver

en finale!

Non, il n'y a pas erreur d’énoncé
sous le diagrammc'

» 0

\\\\%‘\1_
\\\\\\ o]
\\\@\“\_
s%\\\\
\\\&\\‘
e

%

////

obcdefgh

ﬂ Les blancs jouent et gagnent
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EXERCICES ey

Un peu la méme histoire...

s ' n
.

E’ i
Les blancs jouent et gagnent
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-
Ici aussi! i i
i aussi Ilsjn ”I:éoir wl)uldran croquer le pion. 17. Bd’.fﬁ; 18 De3 Fou d4 n'a plus la ressource d'aller
péchez-la! (la “pointe” de Smyslov. Les | prendre a7)
: menaces 19. Fd4 et 19. Fa3 per- | 33....c5; 34, Fe3, Cxe3!; 35. DXe3,
j &§ \\ \\ | | mettent de récupérer le pion) Dxe3!; 36. fXe3
\\ \\ \ &\\Q 8. ...Cd3; 19. DXe6+, Rh8; 20.
—_ S | Fe3, THe8 L
. | Gl : _n
S B (les Tours noires sont les premiéres \
~ \\\ A en jeu) ) \\\\ &\
\§ \\ %1. Dgd, Ta‘;lﬂ; 22. Dh%? L \\\ i\ \
- S une perte de temps. Mieux valait e \\\\ g
\\ B
&\\‘ \\\ \.;\ Q\\ 22. Tad) \ \\ &
N e . ...CeS .
\\\ \\\ I B (il tafait parer 23, Fas) \‘ X\
B \\ » _ 23. Tadl, Fg6; 24, Dhd, Txd1; 25, | | \\\\ . :
b c d e f g h | Txdl, Cd3; 26. Fdd : \\ \\ =
. (plus prudent eilt été 26. Dd4, mais N §\ \‘\\
ﬂLes blancs jouent et gagnent m Les blancs jouent et gagnent | Smyslov commit une erreur de cal- G B c d \\§ 7 \} h
cul)
(les noirs ont un avantage important
Atltelntion, piege! Un magnifique | La victoire exige un travail de haute IOl s Mo
troisiéme coup est requis. précision. De toute beauté. . \\ \\ a) i gt 1a miellelie scrgne e
- N i pions avec deux “iles de pions”
A ‘ N \ contre trois chez les blancs;
I G R A N D S GCialt A S S | Q U E S \\\ ‘ \\\ b) Ileurslpions sont sur les cases
: \N. noires, mtoughables par le Fou
51 \ \ adverse, ce qui n'est pas le cas des
i N%&\\\\ \§ } \\\\ X\\ g)loll;irbggics Beut tenter d i
78 — s nter de se servir
\ \ §& \& \\\:i\\\\ ‘ & \\ g \\@\ d(; la faiblesse de la case e4 pour
6 \\\\\\ \\\\\ \& o9 > g \\\\ \\\ %\ s'infiltrer. Le regretté Paul Keres
R § N \ x\ 2 saura tirer parti de ces troi
o \\ % = ] W e 36 V13 1. 15,05, 90 Fal
4 \ \ \\\ 7. h3 cdef on (forcé)
3 § \\ (et non pas 27. Fxf6, car Keres X, '...Rg6; 3. Re, RE5; 4. RG,
) ‘ . . 5 \ “ réservait une surprise : 27. ... Tel+; Reds A1 o4 : o
Empéchez-le d’aller au coin! La solution au probleme posé par N — ‘ \ - 28, Ff1, Rh7}; 29, Txel, Cxelll et | (1% Fou blanc est immobilisé, sous
le pion noir a la forme d’un coup . . \\k la menace de fourchette en {3 per. | Pendeperdre b3 en lissant le Fou
e théire. B = o= met de capturer le Ff6) adverse venir en c2, et Smyslov
H m E 27. ..RW7; 28. Ff3, Cel’; 29, Fhi décide d’empécher une éventuelle
Les blancs jouent et gagnent Les blancs jouent et gagnent | Ce2! : Hipture wiad)
Comment débloquer les cases -0 s Tl i
\ blanches? (Keres préconise 30, Df4 pour une (tqt ou tard le ROI. devait reculer
.= l PA BTIE défense plus tenace) puisque le Fou est rivé A la défense
. - N \\\§ o p de b3)
. \\ R = 0. ...Tel+; 31. TXel, DXel+; 32.
\\5 s COMMENTEE, Rz Ry
. (forcé, car 32. Rg2? se voit répondre (il eslt triste de mettre encore un pion
. . 2. D : sur les cases blanches, mais il n'y
s g glancs. Smyslov (URSS); Noirs:  Cels et g;?cﬁ%u:(ﬁf e 3% avait pas le choix car 43, h4? était
\\%\\\\\\\\ eres (URSS) simplement réfuté par 43. -Fgd+,
2 5 . \\ Jouée & Moscou en 1951 I'échange des Fous et le Roi noir qui
2 5 - a8 7 oF . \\\ \ Ouverture Anglaise vient dans le camp blanc)
\\ \ \\ 1. cd, Cf6; 2. g3, c6; 3. Cf3, d5; 4. 43. ...Fbl; 44. Rf3, £5; 45, gXf5
g . E o \ b3, Ff5 (un zugzwang instructif se produisai
Les biancs jouent et gagnent Les blancs jouent et gagnent \ “\\ \&& (il est plus sain de sortir le Fou avant apres %5 R§2 f4rﬁc4|6 Sel{éo F)!S;j;t
o e gg p?usser e’;‘-eg. Lzlsystéme de | s . 47. Rxe3, Fcé!) T ’ y
veloppement des blancs, assez A ;
Méme chose, en plus subtil Ch Fou noir! g b bleies jouent et gaanont |, leaty s permel) : % . ?s' "'szss; 46'RR22 2 - de 4
; : assez ce Fou noir! JON Pl Hone ISR 1
5. Fb2, e6; 6. F 7. 00, h6; P e e
| e et i | LR o | B \ \\ﬁ% 2] | B
9 ‘ \ 2l , 0-0; yF07; |, 8 \@\ % @ 47. Rg3, Rg6; 48. Rf2, h5; 49, Rg3,
\%\\ . (une autre stratégie fréquente dans i iy :\\\Q\ ;1:2-' 513611& t l:rS; 15,]1 R, R0 2
\\ ::\N. ]cette ouverture consiste & préparer a b c d e T g h nére;lt ook s Dt Sl
e - a poussée b3-b4 ot i
\ . . . % . ll.p...dXe4; 12, )CXe4 Cxed; 13, | 32...b6 < I?ﬂet' = dne i i
S e ™ e e dxed, Ci; 14. CeS, Dbty 15, Cd3 | (Keres manque ici un gain plus [ 1" 2¥ance cu monarque adverse.
\ \\%\\\&\\\\&x\&\\ W . \\§\\\ (Smyslov ne manque pas d'imagi- | rapide et plus joli: 32. -5053!;1133- ;alﬁg p]; ?uwre: 33, Re2y Rel
R - - 1 L nation, et ce pseudo-gambit lui rap- Fxc5, b6l; 34. Fe3 (Fdd, Dd2!) ec h3 (llzbftm tjsgarger . coptact
. : portera le bénéfice de la paire de Cxe3; 35. fxe3, Df2+; 36. Fg2, iqvfzc Rd)3- 57 RB3 R%ZZ'- §E4’ i
@ Fous. Cependant, I'avance de déve- | DXa2; 37. b4, Dd2, aprés quoi les | g o e B0 ”é& FIcZ,
L B - . loppement adverse lui causera blancs resteraient avec une position Blupuiiien biihcs gt 2
aiBr icondi er F igiih b c¢c d e f g h quelques désagréments) passive et un pion de moins)
. 5. ...Cxed; 16, CXc5, CX 33. D4
HLBS blancs jouent et gagnent E Les blancs jouent et gagnent m Les blancs jouent et gagnent | (16, ...D Xc5%: 17, er4(): ® (il faut empécher 33. ...Dd2 car le
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LA CUVEE 88

Sl REATTE G IUESS

Comme chaque al{née, a la méme époque, le voca-
bulaire des scrabbleurs s’enrichit grace aux ajouts
de la nouvelle édition du Petit Larousse lllustré.

D’une année sur 1'autre, les pro-
portions d’ingrédients ajoutés res-
tent grosso-modo identiques: une
majorité de mots liés aux nouvelles
technologies et & 'actualité, une
importante minorité de termes qui
auraient déja pu étre 1a depuis
quelques années, quelques noms de
monnaies et d’habitants, quelques
termes locaux et deux ou trois angli-
cismes inévitables...

Comme d’habitude, nous limitons ici
notre liste aux mots utiles au
Scrabble (mots de moins de 9 lettres
ou rallonges intéressantes)...

ASSURAGE (terme d’alpinisme)

BIMESTRE (sépare deux numéros
de J&S)

BIOSCIENCES

BONIMENTER v.i.
CRUZADO (monnaie du Brésil)
CRYPTAGE

CRYPTER v.t,

EMBOLE ou EMBOLUS (corps
obstruant un vaisseau sanguin)

103

EMULER v.t.

GAVEUR euse

HYPOSODE,e (pauvre en sel)
INABOUTLe

INCREMENT (terme d’informa-
tique) )

INTI (monnaie du Pérou)
JARDINERIE (magasin)
MACHON (restaurant lyonnais)
MASTERE (diplome)
METALLIER (serrurier)

MUESLI (mélange de céréales et de
fruits)

NIAISER (au Canada: perdre son
temps)

NIAISEUX euse (sot)
PEINTURER (barbouiller de pein-
ture)

PRETRAITE ¢

PROSOMA (zool. céphalothorax)
PYRALENE (composé chimique)
QATARILe (du Qatar)

RAIDER (personne cherchant &
controler des sociétés)

RALANT,e

REBRODER v.t,

SPOILER (élément de carrosserie)
TANNEUR ,euse

TELECARTE

Si vous désirez jouer cette partie,
vous utiliserez un cache que vous
descendrez d’une ligne au bout de
trois minutes (temps de compétition

d'un coup). La ligne suivante vous
donnera le mot trouvé, la position
sur la grille, le nombre de points et
le nouveau tirage.

BENJAMIN HANNUNA

Tirages Mots trouvés Positions | Points
SYGECE?E
E+ERATVU CYG(N)ES H3 54
TEINSDR ETUVERAS 8A 95
OIAELME RETENDIS ES 86
EO+XIFLE MELAI D11 21
EUAIANT EXFOLIEE (1) Al 113
AETU+?7LM NIA B1 35
SRSIKIE MUTILE(R)A 15A 122
EISASQU FAKIRS 3A 36
HWTNEOE DISSEQUA 10E 84
HO+BNEPYV TWEEN M10 45
-UNZDBAO PHONE (2) 14] 32
BDOU+NIA ZAIN (3) D1 46
BDU+EMET ZONAI 1D 42
-MORHAGO TUE It 24
AGR+VOET HOMOPHONE 14F 43
G+LIUFNA AVORTEE 12G 28
U+CPJSRE FLINGUAT KS 48
CEPSU+LU JARS G7 37
CUPULES (4) 08 105
TOTAL 1096

partie jouée au club PLM.

I Jean-Frangois Bescond et Bruno Cohen-Bacrie: 1 079 points
Le signe — signifie que les lettres restantes du tirage précédent ont été éliminées. Les lettres placées

avant le signe + sont le reliquat du tirage précédent.
(1) EXFOLIER: séparer en lames minces

(2) PHONE: unité sonore
(3) ZAIN: cheval sans poil blanc

(4) CUPULE: enveloppe de certains fruits

I L COI

Cette rubrique concerne la partie
libre (dite “formule en famille).

Contrairement aux autres pro-
blémes, ol il vous faut toujours
jouer le maximum de points possible
avec le tirage donné, des considé-
rations tactiques ou stratégiques
pourront vous amener, ici, a préférer
un coup moins cher, mais plus
payant 4 moyen terme. .,

Que jouez-vous avec :
AEKTTTYV

A ?
B

C

D

E S

F AN

G F| [N[A
HiCH_ASTES

| 0O C A\V E

J T|U LIU|T

K X1 S

L

M

)|

o[l e u

4 5 6 78 910112131415

GRANDS ClL

Le principe consiste & poser succes-
sivement dix tirages sur la grille, en
faisant le maximum & chaque coup.
Essayez de jouer ce décatop de

B. Bloch comme une partie normale,
& raison de trois minutes par coup.

ASSIQUES

Codification de la grille

La position d’un mot sur la grille est
déterminée par une lettre codifiée de
A'a 0, et un nombre de 1 2 15, Si
la lettre est indiquée d’abord, le mot
est placé horizontalement ; par
contre, si c’est le nombre qui est
indiqué en premier lieu, le mot est
alors placé verticalement.

M lettre lettre
2| double triple
mot mot
double triple

? joker

N.B. — Ne sont admis, dans notre
rubrique que les mots figurant dans
la premiére partie du Petit Larousse
illustré 1988 et Iadditif de la Fédé-

ration francaise de Serabble.

“Faire un Benjamin” consiste  ral-
longer par trois lettres un mot déja
placé sur la grille, afin de rejoindre
une case “mot compte triple”. Sur
la grille ci-dessous, il est possible de
trouver 11 Benjamins. Lesquels ?

—_—

O = S rF XN @ — X ) Mmoo m >

Bl - A[L[L]I JHR
F lnr A
c T
1 " | L
; T A
F u T
G D E
]HH_ c/E|s|s|[I|o[N
| R|A[I[S|E R|A
J | L
K E
L N
m| T
N E
] i o/l s|u[L[FRE N

12 3 456 17

8 3 10M12131415

1

2 3 45678 910M1213M115
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DAMES

LUC GUINARD

Y-

LES-MOULINEAUX

STRATEGIES

Du 17 au 25 avril avait lieu a Issy-les-Moulineaux la 5° édition du
tournoi international. Pour la premiére fois, 4 GMI soviétiques de
toute premiére force y participaient. Gantwarg (URSS) remportait
le tournoi avec 13 points suivi de Baliakine (URSS) 12, Ruesink
(Pays-Bas) qui réussissait a battre a la derniére ronde Kuuperman
(12), Korenewski (URSS) 12, Valneris (URSS) 11. Le premier Francais,
Cissé, 7¢, terminait devant le GMI Diallo du Sénégal. Bon entrai-
nement avec huit combinaisons tirées de ce tournoi et, pour ter-
miner, I’analyse d’une partie du vainqueur, Gantwarg.

CODIFICATION DE LA GRILLE

Au début de la partie, les pions noirs sont placés
sur les cases, 1 a 20, et les pions blancs sur les
cases 31 a 50.

B
$ h\

S\\\\\ \\\ \\ S \\

Solutions page 126
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Tres simple. 1l suffit, au moyen d’une prise,
d’amener un pion blanc sur la case 13.

W

ﬂ Les noirs jouent et gagnent

Si les noirs pouvaient jouer deux coups de suite
ils joueraient 1. ...(20-25) et 2. ...(25x41). 1l
vous reste donc & chercher comment on peut
créer ce temps de repos.

g Les noirs jouent et gagnent un pion

Calculez ce qui se passe apres le 5 pour 5 abou-
tissant & la case 33.

B Les noirs jouent et gagnent un pion

Un forcing instructif sur le théme du coup de
la Bombe.

ﬂ Les blancs jouent et gagnent un pion -

Dans une position atroce pour les blancs, les
noirs font rapidemem la décision. Comment?

Q\ﬁ@ T
\\ =

/
7

%
_

7
7
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7
A

_

7/

y

7

7
2
2

_

g Les noirs jouent et gagnent

Les blancs viennent de livrer un temps de repos
a l'adversaire, ce dont 'adversaire s’empresse
de profiter.

. s
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L
\

E Les noirs jouent et gagnent un pion

La surprise du tournoi! En battant I'ex-cham-
pion du monde Kouperman, le Néerlandais
Ruesink s’intercale entre les quatre GMI sovié-
tiques & la 3¢ place.

ﬂ Les noirs jouent et gagnent

Un coup qui rectle d’instructives pointes tac-
tiques, et face auquel les blancs ne disposent
d’aucune réponse valable. Lequel?
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H Les noirs jouent et gagnent

O

Pour terminer cette chronique, une partie du
vainqueur de ce tournoi, le Soviétique Gantwarg
qui, ici, écrase Wassink (Pays-Bas).

Blancs : Wassink; Noirs: Gantwarg (URSS)
2= ronde

1, 34-29 (18-22); 2. 40-34 (12-18); 3. 45-40 (7-

12); 4. 32-28

(généralement on poursuit par 4. 50-45 (1.7) 5.

31-26 (16-21); 6. 32-28 (19-23); 7. 28x19

(14x23); 8. 35-30 (10-14); 9. 30-24 (23-28); 10.

40-35 (20-25); 11. 24-20 (15x24); 12, 29%20 avec

une position aigué oll les nulles sont rares)
-.(19-23)

(une réaction naturelle. Les noirs occupent le

centre)

5. 28x19 (14%23); 6. 31-27

(aujourd’hui, on a plutdt tendance & poursuivre

par 6. 35-30 (16-21); 7. 31-26 (10-14); 8. 30-24

(23-28); 9. 50-45 (1 -7) obtenant la position du

debut Keller par interversion de coups)
«.(22X31); 7. 36x27

(par cet échange, les blancs essayent d’exercer

une pression sur le centre des noirs)

7. ...(1-7); 8. 35-30 (10-14); 9. 40-35 (20-25)

(accepte le jeu aigu qui pourrait survenir apres

10. 30-24 (partic Roozenburg) car aprés 10,

...(14-20), les noirs disposeraient de quatre

pions d’attaque contre I'avant-poste 24 contre

3 défenses aux blancs seulement)

10, 37-32

(mais justement les blancs temporisent appli-

quant un plan dangereux qui, si les noirs réa-

gissent trop mollement, aboutit 4 laisser 1'ad-

versaire occuper le centre)

10. ...(5-10)

(sur 10. ...(17-22); 11. 33-28 (22x 24); 12. 30%28

avec un léger avantage aux blancs, le pion noir

25 étant & la bande)

11, 41-37 (17-21)

(sur 11, .,.(13-19); 12. 27-22! (17x28); 13.

33x24 (14 20); 14. 29%18 (20x40); 15. 39-33

(12x23); 16, 44-39 (25%34); 17. 3544 (15-20);

18. 3930 (20-25); 19. 33-29 (25x34); 20. 29x40

(B+1)

12. 44-40 (11-17); 13. 46-41 (21-26)

(sur 13. ... (17-227); 14. 29-24 (22x31); 15.

37x17 (12x21); 16. 24-19 (13x24); 17. 3028

(B+1))

14. 49-44 (17-21); 15, 33-28

(apres avoir temporisé avec des coups d’attente,

les blancs attaquent le centre des noirs)

15. ...(15-20); 16. 28x19 (13X33); 17, 39X 28 (8-

13); 18. 44-39 (13-19); 19. 50-45 (10-15)

(sur 19. (...20-24); 20. 28-23! et aprés les

échanges, les blancs sont maitres du terrain)

20. 39-33

(un premier moment important de la partie, 20.

28-23 avec occupation du centre étant A prendre

en considération)

20. ...(3-8); 21. 43-39 (7-11)

(un coup naturel qui interdit 22, 30-24 (19x30);

23. 35%24 (20x29); 24. 34x23 (18x29); 25.

33x24 (26-31); 26, 37x17 (11x35) (N+))

-
\%\
%\\%%@%\
\\\\\

& & H
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-
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22, 48-43? :
(le tournant strateg:que de [a partie. En dépla-
¢ant le pion “savant” les blancs se privent défi-
nitivement du contrejeu qui pouvait étre
obtenu en pionnant, aprés 41-36, par 37-31
(26x37) 42x31. A la place de 22. 48-43?, trois
autres coups sont & prendre en considération :
1) 22. 27-22 (18x27); 23. 28-23 (19%28); 24.
33x31, 2) 22. 41-36; 3) 22. 28-23 (19x28); 23.
33x13 (8x19))
22 ...(20-24)!
(enchaine I'aile droite des blancs, 5 pions noirs
(25, 24, 19, 14, 15) tenant 5 pions blancs (30,
34, 35, 40 et 45))
23, 27-22.
(1) Sur 23. 28-23 (18x29); 24. 34x23 (19x28) !;
25 30x10 (26-31); 26. 37x17 (28x46); 27. 10-
5 (12x32); 28. 38%27 (9-14); 29. 5x19 (46x5)
(N+); 2) Sur 41-36; 18-23 est trés fort, le déga-
gement par 24, 34-29 perdant un pion 24.
-(23%34); 25. 40x20 (25x34); 26. 39x30
(14x34) (N+1))
23. ...(18X27); 24. 28-23 (19%28); 25. 33x31
(sur 25. 30x10 (26-31); 26. 37x17 (28x48); 27.
10-5 (12x21) (N+1))
25. ...(14-19); 26. 31-27 (12-18); 27. 39-33 (8-13);
28. 33-28 (18-23) 29. 38-33 (13-18); 30. 43-38
(30. 34-29? perd le pion par 30. ..(23x34); 31.
40x20 (15x24) suivi de 31. ...(25%34) (N+1))
30. ...(9-13); 31. 41-36?
(un coup faible qui conduit 3 une débacle rapide
31. 28-22! s'imposait)
3. ..(11-17)
(élimine la possibilité citée précédemment)
32, 47-41 (17-22); 33. 28X17 (21X12); 34. 33-28
(si 34. 27-22 (17x28); 35. 32x21 (26x17); 36.
33-29 (24x33); 37. 38x9 (4x13); 38. 4238 et
trois pions noirs 15, 25 et 19 bloquent cing pions
blancs 30, 34, 35, 40 et 45)
«(2-7); 35. 36-31
(sur 3. 38-33 (7-11); 36. 42-38 (12-171); 37. 27-
21 (16x27); 38. 32x12 (23x43); 39. 12x14 (13-
19)'40 14x23 (43-48); 41. 30x19 (48x8) (N+))
«.(7-11) 36. 4136
(s: 3. 38-33 (12-17); 37. 43-38 (15-20); 38. 41-
36 (17-22); 39, 28x17 (11x22) (N+))
«(15-20)!
(coup d’attente contre lequel les blancs sont
impuissants)
37. 38-33, (12-17); 38. 4238
(le dernier soupir avant le trépas!)
8. ...(17-22); 39, 2817, (11x22) (les blancs
abandonnent étant obligés de donner un pion
sans que cela améliore leur mauvaise position. )
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FREDDY SALAMA ET PHILIPPE SOULET

LA DEFENSE

ST RATTEESG IE'S

A la demande de nombreux lecteurs, nous déve-
loppons a partir de ce numéro tous les points
importants concernant le jeu de la défense. Nous
commengons par les entames a Sans Atout.

1. Ecoutez attentivement les
enchéres avant d’entamer

C'est par l'analyse des enchéres et
de sa main que l'on détermine le
choix de la couleur ; par contre, la
sélection de la carte dans cette cou-
leur est régie par des régles précises
(que nous détaillerons dans le pro-
chain numéro).

) 0 N E

IL 4 - 1%
— 1SA - 38A
Main de Sud :
@ 10 9 2
® VIO 7 6
¢ 7 52
o 10 9 8

Ayant un point d’honneur, il est clair
que votre partenaire a du jeu ; avec
des @, il aurait pu les annoncer sur
19p. Par inférence, entamez plutot
ofe. Vous constatez que l'absence
d’enchére peut conduire un raison-
nement d’entame.

2. N’entamez pas dans les couleurs
des adversaires

Les enchéres des adversaires peu-
vent étre naturelles ou artificielles.

Vous avez la certitude que les adver-
saires détiennent quatre cartes dans
les couleurs annoncées.

Parfois au 2¢ ou 3¢ tour d’encheres,
les couleurs nommées peuvent étre
artificielles.

1 - 1
- lé - 2
— 28A — 338A

Les quatre couleurs sont nommées,
mais I'enchére de 2 ofe est une qua-
trieme couleur forcing ; on envisage
en priorité I'entame dans cette cou-
leur.

S 0] N E
16 - 24
2 — 3

- 38A

L’enchére de 3 o peut soit décrire
un bicolore soit montrer une force

2 o,

Mains de Sud :

10 2
Vi 5
AT 6
DVII 7 3

®

+6¢€9 64
Ow<™

[= N
w

Avec la main a), 'entame ofe est
évidente, c’est votre meilleure
chance de battre le contrat en espé-

rant trouver au mort un controle i
ofe et non pas une longue.

Avec la main b), 'entame @ parait
plus naturelle car la couleur ofe est
anémique.

N’entamez pas dans les couleurs pré-
sumées adverses.

S 0 N E
I1SA - 246
29 —  38A

Est a fait un stayman, n'ayant pas
4 cartes 3 9, il a forcément quatre
cartes a @,

La main de Sud :
& D 9 7 2
® 73

¢ D10 7 3
e V 7 4

L’entame 4 parait plus constructive

que .

3. Donnez en principe priorité a la
couleur annoncée par le partenaire

S 0 N E
149 2 2SA

— 385A

La main de Sud

& V 9 8 5 2

® 7 6 4

¢ V 8 32

& V

Votre partenaire détient vraisembla-
blement six cartes & o et des
reprises ; il aura plus de facilités a
libérer ses efo que vous les @b.

S 0] N E
19 15A
— 3S8A

La main de Sud :

o€
oa<syd
S oo
T U

R

N’entamez pas machinalement dans
I'une de vos couleurs quatri¢me
quand vous connaissez cing @ et
I'ouverture chez votre partenaire.

lelo 1SA
— 38A
La main de Sud :
® 8 6 2
® D10 7 6 2
4 10 8 3
d 7 2

L'ouverture de votre partenaire ne
montre pas forcément une longue a
fe, vous pouvez tenter votre chance
en entamant dans une majeure cin-
quiéme.

Nous développerons dans la pro-
chaine rubrique, le choix de la carte
d’entame ainsi que les contres récla-
mant une entame spéciale.

Cote 4 points

§ OO N E
1L¢ X =
2
1,
® 8 4 2
® AV 9 6
¢ A B8 6 4
% 76
2.
® D 7 6 5 43
® 2
4 83
d AD 7 6
3
® D 7 6
® Al 2
4 383
d A RI 7 6

Cote 5 points
S o N E

14 1® 1&
D
E O vulnérables.
4.
® 6
® DV 7 6 4
4 38 3
o R 10 8 6 2
5,
® 8 6 4 3
® AD 3
¢ 8 2
¢ A D 7 6
6.
@®@ A V10
® V9
¢ A10 8 6
o V 9 g5 4

Cote 6 points

§ O N E
14 -

1® - 1é& -

?

3

D 8 6 2

AR 7 6 4

8 5 4

AR 6 4

ADYV 4

D 3

8 6 4

g8 2

R 7 6 35

6 4

ADI0 6 4

JEU DE LA CARTE

Maniements de Couleur
Cote 3 points

10.
® R10 8 7 6

N
O E
S

® A 9 32

Comment jouez-vous pour gagner
4 levées ?

Vous ne disposez que d'une seule
rentrée annexe en Nord.

JEU AVEC LE MORT

Cote 3 points

*4€9 5
o B > T

=
L e B RV

Sud joue 4 @ sur I'entame du 5 .

Cote 4 points

13,
® 7 6 5 2
® 38 6 4
4 V9

o V 6 5 2
N

O E

S

® DV 9
® AR 2
¢ D 7652
¢ A R

Sud joue 1 SA, aprés une interven-
tion d’ouest & 1 &,
Entame D €.

Cote 5 points

14.
& A 2
® AV 8 6 5 4
¢ AD Y
o D 2
o,

G E

S
® 6 4 3
® RDI1W 9
4 532
g AV 4

RANDS ClL

Tournoi par Paires, vous jouez 4 @@
apreés une intervention d'Est 4 1 b,
Entame V @,

Cote 6 points

15.
@ R10 8 7 6
® RD 3 2
¢ D 6
o D 10

N

(&)

S
& A 9 3 2
® AV S
4+ A5 4
o A 8 6

Sud joue 4 @b sur 'entame du 5 ofe,

Donnez pour chacune des deux
mains suivantes, votre entame.

Cote 2 points
§ 0] N E

14 - 1@
= JESARNEE god
DA
16.

& V 9 6 4
® 9 4
$ V 8 6 2
d 10 4 3

Cote 3 points

1¢ - 24
— 28A - 38A
17.
& V 10 2
® 84
¢ D10 6 4
¢« D 9 7 5

ALSHS L QIUSERS

JEU DE LA DEFENSE

Cote 4 points

S 0 N E
ISA - 38A

*4€d=

O P o<

= Jlaie

&SN\O
-3

(VRN oS

L Ln

ok 2 2
>
w0 s

Ouest a entamé le 8 @, quelle carte
fournissez-vous ?

Cote 8 points

5 0 N E
I1SA — 1e -—
29 - 4@
19,

& D 2

® D 8 6 3
¢ R 8 6 3
o A TS

N ® A0
o E|® 7 4

s | AV 9 75

o 8 3 2

Ouest entame le 2 4, pour le 3 du
mort, que faites-vous ?
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MATTHEW
CONTRE ALEXEI

STRATEGIES

Finale doublement inédite aux championnats d’Eu-
rope de Grenoble. Pour la premiére fois, les quatre
premiers, & I'issue des huit premiéres rondes, se
retrouvaient pour disputer demi-finales et finale.
Pour la premiére fois aussi, un Russe en finale,
Alexei Lazarev. Son adversaire, I’Ecossais Matthew
MacFadyen, déja deux fois champion d’Europe,
réputé pour ses conceptions originales, son intel-
ligence briliante et sa gentillesse infatigable.

[l i SN i et i T Vel LK e T T o W Ve DR R

voir capturer la pierre 13, le Shicho
doit étre favorable au blanc; il I'est
mais 21 est un redoutable construc-
teur de Shicho et rend 22, ou ¢, obli-
gatoire. Aprés 21-23, le noir garde
toujours la possibilité de la séquence
b, ¢, d. La séquence correcte est
celle du diagramme 3.

Carence théorique: (1-20)

MacFadyen aime bien jouer I'in-
fluence (1-3); & cause de la pierre 7,
Lazarev préfére jouer en 10, au San
San, plutdt qu'en a; mais la suite est
incorrecte : 16 est un coup vulgaire
qui peut se sanctionner de diffé-
rentes fagons; quand le noir joue en
b; le blanc ne peut pas résister et il

doit répondre en ¢; noir joue d et
récupere le coin. En plus, pour pou-

—

Qui attaque qui? (21-59)
Lazarev stabilise rapidement le coin

1. Noir: MacFadyen, Blanc: Lazarev
Coups: 1-90

(24-30) et passe tout de suite & l'at-
taque avec 34, Mais cette attaque est
prématurée et les pierres blanches
trop faibles. C'est en fait le noir qui
va avoir 'occasion de construire,
grice aux pierres blanches en diffi-
culté, une influence grandiose. Le
blanc, néanmoins attaque deux
pierres avec le coup 54, mais il était
sans doute préférable d'éviter le blo-
cus au centre. Avec 55-57, suivi de

pour le commentaire en direct, le
match étant retransmis en vidéo,
Lazarev doit répondre en i, plutot
que d’envahir en 90, pour affaiblir
toutes les pierres noires du Sud-
Ouest.

Lazarev s’accroche et remonte: (90-
142)

MacFadyen, a peu piés siir de son
affaire, réplique mollement & I'in-
vasion en 90; 95 était mieux en 97

@ 132
M 0 160 136) 128) 134 130] 118
24 2 [mf72])3 126124 114
8 by 4 09 112
166 ] 26 Bla)e Ja]a]s0 108] 110
192] 30 & | a0 &6 74 [120 94 I 9
164} 28 Q0 & | &2 118 138
194 44 X 48 104 X 140 142
190 02 e 200 198 REERTEN 102) S0
172 § 196 58 5 144}9—h-{178 0 0 (Al 208 | 100
188 168 17dFa—< 176 kv 184 | 206 PI[- BN 98
0 0
) 202 \1.06
170] 6 158 23-4\
186 148 84 J160 ) 2
150} 4 °—4 92 16 14-1}
156 x 146 18 12 IE}
154 | 152 162 o]

2. Noir: MacFadyen, Blanc: Lazarev.
Coups 1-209, 181 en 131, 182 en 130.

59, MacFadyen arréte les pierres
blanches.

Petite vie contre grand mur: (59-90)
Le mur noir devient roc solide, 59-
67, et le blanc doit vivre; la pierre
74 parait bien pauvrette, quand,
grice au sacrifice en 79, le noir ferme
la porte en 81. Le blanc obtient une
petite vie: si le noir connecte en e,
blanc sacrifie une fois en f, puis il
a le temps de former son second cil
en g, puis h. Le noir a linitiative et
peut prendre 1'énorme point stra-
tégique en 83.

Selon les professionnels présents

et 99 en 100; ensuite, blanc coupe
en 112, ce qui ne devrait pas le
mener loin. Un peu miraculeuse-
ment, il parvient & sauver ses pierres
du coin, puis & vivre sur le bord, par
Seki. Il ne reste alors plus grand-
chose de la gigantesque influence
noire.

La partie devient indécise (143-183)
Le noir avec 143 défend enfin ses
deux pierres, mais son avance a
fondu; 144 est aussi trés important.
La combinaison 163-167 n’est pas
seulement une grosse récupération;
elle est également lourde de

PIERRE AROUTCHEFF

@

menaces. 174 serait meilleur en a et
176 en b. Mais surtout, il ne faut pas
répondre & la prise des quatre pierres
en 181, méme si le noir menace de
récupérer les suivantes; il faut jouer
183.

Et soudain, c’est 'hallali (184-209)
183 menace carrément la vie du
groupe blanc, mais Lazarev n'a pas

NIEH CONTRE

vu qu’avec 187 et 189 le noir menace
de se connecter des deux cotés 4 la
fois; aprés 187, le blanc n'a plus
qu’un ceil et est rapidement contraint
& I'abandon (209). Mais Lazarey
malgré quelques lacunes a tout de
méme montré, d’ailleurs tout le long
du tournoi, qu'il n’était pas facile 2
battre,

JAPON: 8-0

. b 28
@) % 2
) i (;
QTG z
a8 —a
O 00
: s2 JEAN 42
2)
21,85 87 {4 72 { 70 {68 Y 44 36 50)
84 856 48
74 ) 82 ) 80 6
——(12 G2 38 76 o €
3]
\18/ 50 60 | 62
94 96 } (¢ 24
* 0 * 64
98

Al
SOT L0
14

)

\r/

Chine-Japon. Dernidre partie Noir: Nieh, Blanc: Otake Coups: 1-100

Noir: Nieh, Blanc: Otake Coups: 101 & 320, 54 en 49. 199 en @&.

219 en 158. 220 en 73. 86 Ko en
149 connecte en

Noir: Nieh, Blanc: Ot

) L 200) 202) 58 212 09
48 W 52 )34 ] 46 ) 30 |
42 26 .1 50
44 38 28

A R216 A 206) 66 N 56

78 4 0

‘3. 1404 146} 24 1108]) 60

62
80 61 63 CLPREL
178 G 72 176190 L 194 R 2
164] 82 ) 84 12
116 ¢ ] 20
136 110 36 22

8

70 10

172 76

@ et 92, 100, 106, 112, 118, 132, 138, 144 ;
@). 89 Ko en 3 et 97, 103, "135, 141, 147. 186
on 180, 192, 198. 169 Ko en 135, 195, zas.mg' S LRy 16 15 e ke

9 156, 0
142 A1 8 150) 154
1624148 152
5 180,
68
182
A
218 188, 164,
194 214} 204
168 208,
102 210
4 16 130,
114
88 122,
128 126124
14 L 18 96 £ 94 09
9 98 L 104 Al
174

Le Chinois Nieh Wei Ping a réussi
I'impossible exploit de battre les cing
derniers joueurs de I'équipe japo-
naise,

L’an dernier, il n’en avait battu que
trois. Tous sont donc maintenant
passés & la moulinette, Le dernier,
Otake, capitaine de I'équipe, s'est
incliné de 2,5 points aprés 320 coups
et quelques batailles de Ko.

Otake avec les blancs, a pris un bon

départ, mais il a apparemment
manqué de sévérité a deux reprises :
a la place de 44, il pouvait échanger
55 pour a et ensuite jouer 53.
Ensuite, 4 la place de 78, b est meil-
leur.

Cette recherche constante du coup
le plus pointu est la marque de Nieh;
chez lui, jamais de complaisance, de
demi-mesures. C'est peut-étre ce qui
finit par faire la différence.

GRANDS CLASSIQUES

FACILES
A ] e e [

ey ¢
- & H
|

ﬂ Blanc peut-il vivre?

gPour tuer, le noir doit-il jouer
a ou b?

MOCYENS
| | |

g Blanc peut-il tuer?

ﬂ Blanc peut-ii tuer?

— g Noir joue et vit.

H Noir joue; quelle est la meil-
leure séquence pour les deux?
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OPTIONS

STRATEGIES

Le Tarot est ainsi fait: le
joueur préposé a I’entame
détient trés souvent la clé du
coup, et il n’est pas rare de le
voir assumer I’entiére respon-
sabilité de I’issue d’une donne.
En effet, la défense peut étre
comparée a un service de ren-
seignements destiné a décou-
vrir le jeu et les intentions de
I’adversaire et la premiére
information transmise va
constituer 'un repére crucial
apte & déterminer une option
stratégique.

Plusieurs critéres sont & méme d’influencer le
choix de I'ouverture :

— la nature du contrat ;

— la vue du chien (s'il y a lieu) ;

— la position vis-2-vis du preneur.

Le réle de « I'entameur » est donc tout d’abord
d’évaluer sa main objectivement et d’agir
ensuite en conséquence

— avec une main forte : il impose la ligne de
jeu en jouant de facon significative ;

— avec une main faible : il demeure dans I'ex-
pectative en cherchant a témoigner de sa neu-
tralité.

1l va de soi que dans certaines situations, ol
la distribution est trés irréguliére, les conven-
tions utilisées ne doivent pas devenir un carcan
et supprimer 'initiative et I'imagination.

En match par quatre, une surlevée n’a guére
d'importance si elle ne provoque pas de coup
« bascule » lors d'un contrat tendu. La
recherche d'une possibilité de chute reste le
principal objectif. Hormis le swing, les diffé-
rences essentielles proviennent du Petit au bout,
de la présentation éventuelle de la poignée, de
I'écart du déclarant et surtout de la tactique
adoptée par une équipe en fonction du score
partiel.

La compétition est une épreuve de force dans
laquelle chaque camp doit savoir rapidement
mesurer tout son « potentiel ».

Voici un exemple théorique tiré du match Paris-
Bordeaux 1986 :
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EMMANUEL JEANNIN-NALTET ET PATRICK LANCMAN

DEFENSIVES

GRANDS

Nord

A 20 18 16 14 10 3 2

& 10

® RCV 8

¢ RV 9 A

o 7 2
Ouest Est
A 13 8 4 A 1511
@& RV 74A ® C 6532
¥ ¢ P 942
¢ 8 4 & Cl7 .5 3%
do RDVHES43e C9H

Sud

A 2117 9 6 5Ex

® D 9

4 D107 5 3 A

® 6

o 10 8 A

Chien

A 1912 7 1

® 3

® |

¢ D

o |/

Sud a gardé. Vous &tes en Ouest. Quelle est
votre entame ?

11 est évident que rien ne laisse présumer de la
faiblesse initiale de la main du déclarant. Les
deux attaquants gardent la longue & ¥, mais
le Parisien crée deux singletons (9 de @ et 6
de ) tandis que le Bordelais conserve un dou-
bleton & (9 et 8).

Salle 1:

A la vue du Petit quatritme au chien, il est
classique et de bon ton de jouer atout, car si
les tarots sont partagés en défense, il n'y a aucun
espoir d'empécher le Petit au bout, et il ne sub-
siste que le sauvetage des points dans la longue
du preneur. Quest joue donc la « régle », mais
Nord, aprés la poignée, décide de protéger sa
main et contre-attaque... du roi de @ ! Dés
lors, ses partenaires lui doivent obéissance. Le
deuxieme tour de 9 est coupé par Ouest qui
joue alors son dernier atout pour l'excuse de
Sud. Un troisiéme voyage & @ permet au pre-
neur de réaliser sa dame. Une ouverture mal-
heureuse et un précieux « timing » accordé au
déclarant ont suffi & conduire inéluctablement
le Petit & sa supréme destination.

Salle 2 :

Pour sa part, Ouest sélectionne I'entame du 6
de ofe. Situé « aux entrées », il fait fi d’un rai-
sonnement & longue échéance et, face & cette
distribution « goulash », pose un premier jalon,

Le preneur est maintenant contraint de manier
sa couleur et I'équilibre des forces d’atout ne
va pas tarder & s'établir. Lorsque Ouest coupe
®. il en profite pour ouvrir le jeu 2 @ et finit
d'assassiner le déclarant, car Est se retrouve en
main et n’a aucun mal & trouver I'évident switch
4 4 qui affiche la deuxiéme coupe. Sud mani-
feste encore quelque résistance, mais lorsqu’Est
et Ouest ne sont plus en mesure de couper sa

CELIALS - SHQEUGE:S

longue, il s’empresse de sauvegarder son Petit.
Il faut noter que l'écart importe peu. Seule la
pression infligée par la défense pousse I'atta-
quant dans ses derniers retranchements.

EXERCICES

Dans chaque cas, les attaquants du match ont
fait le méme écart en Sud.

Si vous désirez comparer vos réactions avec
celles des protagonistes de la rencontre, quelle
est votre entame 7

1. Vous étes en Nord :

Le chien :
A 8 3 A/
@ R 9 6 5 4 2 & 8
® 10 ¥ 2
4 R 9 7 5 3 A ¢ |/
¢ R 5 3 o C 10 6 2
2. Vous étes en Est :
Le chien :
A 9 8Ex A 19 12
@ R 6 2 ® 3§
® 8 7 6 4 ¥ |/
4% 5 3 2 4 C 38
¢ D 8 7 3 A o 2
3. Vous &tes en Nord :
Le chien :
A 17 16 7Ex A 18 52
& C VI 95 2 & 8
® C 9 3 ¥ |
¢ 6 3 ¢ 8 2
o C V 8 o |/

4. Vous étes en Est :

A 151410 9 6 5SEx

& R D10

® 9 Dans les deux
4 D10 5 3 salles,

o 8 6 A Garde Sans.

5. Vous étes en Est :

A 20 3

® V 6 5 3 En salle 1
® RDY 7 6 4 gade sans.
® 5 4 3 En salle 2,
&% R 7 5 Garde Contre.
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BENJAMIN HANNUNA

DIVERSIFICATION

STRATEGIES GRANDS

Comme nous I’avons deéja dit, il faut toujours chercher le mouvement
qui donnera le maximum de chances d’avoir un dé favorable au
coup suivant, tout en minimisant les chances de dé favorable pour
P’adversaire: gréce a la duplication, nous avons vu comment mini-
miser les bons dés adverses; voyons aujourd’hui, avec la diver-

:l_r_tt:gtlon, comment faire pour se donner le maximum de possi-
ilités...

Vous avez probablement d4jd compris que la
diversification se présentait 4 la fois comme le
complémentaire et I'inverse de la duplication:
il faut en méme temps chercher A dupliquer les
possibilités de I'adversaire tout en diversifiant ses
propres bons dés,

Un exemple vous fera rapidement voir comment
ces deux techniques sont intimement liées.
Dans la position ci-dessous, Blanc doit jouer 6-
1:

N12 11109 8 7

X

N12 11109 8 7 6.5 4.8 2 1N

=5
=

B12 11109 8

=-J

6 5 43 2 1B

ﬂ Blanc joue 2-1
7

N 12 11109 8 6.5 4 3 2 4N

B12 11109 8 7 '6543
Le 6 doit obligatoirement &tre joué de N1 & N7.
Mais que faire du 17

La duplication ameéne déja a rejeter N1-N2: en
effet, si on laisse le pion blanc en N1, Noir ne
pourra frapper un des deux blots en N1 et N7
qu'avec un 1 (déja nécessaire pour rentrer et
frapper en B1) ou un 5, ce qui ne laisse comme
doubles shots que 1-1 et 5-1 (3 chances sur 36);
alors que si I'on joue N1-N2, Noir aura 5 chances
sur 36 de doubles shots : 1-1 et 6-1.

La diversification va dans le méme sens: si on
laisse le pion en N1 et qu'on n’est pas frappé
en B1, on pourra utiliser les 6 au coup suivant
pour jouer N1-N7, et deux nombres différents
de 6 pour couvrir en B, alors que si 'on joue
N1-N2, on aura dupliqué ses 5 (choix entre N2-
N7 et B6-B1)

La diversification permet d’autre part d’exclure 8
B4-B3. En effet, dans le cas od I'on serait frappé
en B1, il faudrait se donner le maximum de dés
pour rentrer tout en refrappant. On ne peut ren-
trer qu’avec 1 ou 2, il faut donc se donner des
nombres différents de 1 et 2 pour frapper; le
mouvement correct est donc B6-B5, qui donne,
dans ce cas, le maximum de diversification: 1
ou 2 pour rentrer, et 3 ou 4 pour frapper...

=

==

B12 11109 8 7

g Blanc joue 3-1

N12 11109 8 7

665 43 2 1B

6.5 43 2 1N

=
=

B12 11109 8 7

g Blanc joue 4-1

6 5 43 2 1B

CLAS

N12 11109 8 7

3

SIQUES

6 5 43 2 1N

B12 11109 8 7

Blanc joue 6-1

N12 11109 8 7

B12 11109 8 ?

g Blanc joue 4-1

N12 11109 8 7

B12 11109 8 7

HBIanc joue 6-4
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MARC TASTET

LA DERNIERE RONDE

STRATEGIES

~Lors du championnat du monde 1986, 3 Tokyo,

I’Américain David Shaman s’acheminait vers la pre-
miére place de sa poule de qualmcatmn pour les
demi-finales; il ne lui restait plus qu’a battre, a

la derniére rnnde, I’ltalien Paolo Ghirardato, qu’ |l
avait déja écrasé 60 a 4, trois rondes plus tot.
Mais nous allons voir que le résultat attendu ne
s’est pas produit et que Shaman a perdu la pre-
miére place au profit du Francais Paul Ralle.
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10000000
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ﬂ Nbir: P. Ghirardato 38
Blanc: D. Shaman 26

3. Le coup 3: F4 est plus classique
mais 3: FS est souvent joué par les
Italiens (comme ici). On appelle
d’ailleurs ce coup 'ouverture ita-
lienne.

abcde T gh

8. A ce moment-1a (voir diagramme
2), Blanc n’a plus que 3 pions. Avoir
peu de pions dans 'ouverture est en
général une bonne chose, mais ici les
pions blancs sont mal placés : ils sont
a P'extérieur de la position (alors que
Noir est bien au centre) et ils se
génent. En effet, Blanc ne peut uti-
liser son pion E3 pour jouer vers le
Sud a cause de son pion E6, ni E6
pour jouer vers le Nord & cause de
E3. Il en est de méme pour E3 et
C5. Pour reprendre le contréle du
centre, Blanc pourrait jouer G5 bien
que ce coup retourne beaucoup de
pions.

12. Blanc retourne finalement des
pions au centre.

aithiic deel g R

@

[ @)

O

(Y]
QO

O0eO
@e@

000
oo o

o

@ N o W NN =

™ N OO AW N =

gPosition aprés le coup 7
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B Position aprés le coup 12

13. Les deux joueurs s’étaient déja

| rencontrés six semaines aup.ravant

lors du tournoi international de Paris

GRANDS CL

organisé chaque année aux environs
du 1= septembre par la Fédération
Frangaise d’Othello. Cette fois-13, ils
avaient joué la méme ouverture jus-
qu’au coup 12, puis Ghirardato avait
choisi 13: D7. Shaman avait répondu
14: F7 et avait finalement gagné 42-
22. L'talien choisit ici 13: F7 qui
ferme moins le coin Sud-Ouest,
18. Blanc est confronté & un choix
fréquent : prendre une position de
bord faible (en jouant F8) ou donner
un temps 2 I'adversaire (en jouant
ailleurs et en lui laissant reprendre
le bord en C8). Ici, Blanc n’est pas
& cours de temps, ce qui justifie son
choix.

31. Chacun des deux joueurs vient
de se constituer un bord de 5. Mais
aucun n’est attaquable: Blanc n’a
pas d’accés en G7 pour attaquer le
bord Est et si Noir joue G7, Blanc
pourra jouer G8 (sans retourner G7)
puis H8.

D N OO N~

ﬂ Position apres le coup 47

48. La situation sur le bord Nord est
intéressante (voir diagramme 4) et
se reproduit fréquemment: Blanc
joue 48:G2. Si Noir prend le coin
HI, Blanc peut s'insérer en D1, puis
gagner le coin Al. Mais le pigge
fonctionne aussi dans I’autre sens:
Noir joue 49: B2 et si Blanc prend
Al, Noir peut s'insérer en D1 puis
gagner le coin HI. Avant de jouer
la case “X”, chaque joueur doit §'as-

surer qu'il aura un acces a la case
vide du bord (ici D1) méme si I'ad-
versaire prend le coin (ainsi, si C2
était blanc, aprés 48: G2 et 49:H1,
Blanc n’aurait plus d’accgs & D1).
50, Blanc pouvait encore gagner en
jouant B7 et en controlant toute la

ASS

diagonale. Apres la bonne réponse
51: G7 de Noir (contrdlant I'autre
diagonale), on serait arrivé A une
situation complexe qui conduit & une
victoire 35-29 pour Blanc, avec la
suite
A2/A1/A6/D1/HT/H1/A8/HB/G8 ou
encore H7/H8/A2/A1/A6/D1/A8/
H1/G8.

Apreés le coup joué 50:A1, les deux
adversaires jouent au mieux et Noir
gagne 38-26.

EXERCICES

Dans les deux positions suivantes,
Noir joue et prend un coin en
3 coups.
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QUES

OFFRIR OU JOUER AVEC PLAISIR

BACKGAMMON

En mallefte, tissu intérieur cotele,
jetons, dés et gobelets.

Finition extérieure PVC.

Imitation croco noir ou cotelé gris.

CALCULATRICE REPERTOIRE
Avec acces par code secret,
Capacité mémoire 2040 caractéres,
calculatrice avec conversion
métrique. Piles longue durée.
Garantie 1an. 190 F fic

Dimensions: 38 x 24 x 5 cm. 195F fHie

MINI CAFETIERE ELECTRIQUE

Cafe, the, en quelques secondes,

avec cette cafetiére électrique individuelle.
Doseurs double. Garantie1an. 175 F tie

BON POUR UN ESSAI DE 10 JOURS
SANS RISQUE

Je desire recevoir mon CADEAU et pour un essai de 10 jours :

LABYRINTHE

En bois exotique verni naturel,
plateau omnidirectionnel.
-Dimensions : 33 x 29 x 9 cm. 190 F fie

CADEAU CE SUPERBE CASSE-
TETE PORTE-CLEF

a compléter ou recopier et & retourner &

T Ph. [Pz VERONIQUE - BP 80 - 94002 CRETEIL Cedex
Qté anlt. ot (AVANT LE 31-12-87)
; 195 F Ci-joint mon réglement & I'ordre de VERONIQUE
BACKGAMMON COTELE GRIS par O chégue bancaire
Tc
O mandat-lefire
BACKGAMMON IMITATION CROCO NOIR wor FEsonIeIEMBeHEement.
c ) Si je n'étals pas entiérement satisfait, je renverrai I'ensemble
190 F sous 10 jours dans son emballage d'origine et je serai entiére-
LABYRINTHE TC ment rembourse. .
: 190 F hOM
REPERTOIRE CALCULATRICE e PRENOM
MINI CAFETIERE ELECTRIQUE o SRREE
Participation aux frais de port et d'emballage CODE POSTAL VILLE
pararticle . X29FTTC Date de naissance Tél.
TOTALTIC ... Date Signature

Jeux et jouels non conseillés pour des enfants en dessous de 36 mois.

VX PRODUCTS - SARL - 70, AV. CHARLES DE GAULLE, 94000 CRETEIL




Eisorvacz roumsume

...du numéro 46, Une erreur dans
la solution du probléme d’Othello,
n° 523, nous a été aimablement
signalée par un de nos lecteurs,
M. Hervé Cottin de Champigny. Le
premier coup était bien en G2 pour
les noirs.

SOLUTIONS

PROFONDEU'RS IX

Page 81, Philippe Fassier vous
demandait de trouver la bonne sor-
tie. Vous l'avez bien évidemment
trouvée...Sinon...

CELLULES GRISES

Notre premiére question du

" concours n° 46 vous demandait de

faire travailler... vos cellules grises.
Voici une partie de la solution. Pour
le reste, reportez-vous page 32.

ET PUITS ALORS

Avez pris le bon chemin menant au
puits? Voici la solution. Mais le
fevilleton continue, aussi reportez-
vous & la page 69.

MANIF ESTATIONS

® Le Fer de Lance et le Musée de
I’Armée de Paris organisent la
“I= convention nationale de jeu
d’histoire Empire”. i

Cette manifestation se déroulera
dans le salon d’honneur de I'Hétel
des Invalides, les 5 et 6 décembre
1987 de 10h a 17h. Toutes les
échelles terrestres et navales seront
jouées (300¢, 15mm, 25mm, plat 20
et 30 mm). A l'occasion de cette réu-
nion, deux compétitions sont pré-
vues: Le 1= tournoi du Musée de
I'Armée “Austerlitz 87" joué sur la
regle Les Aigles (Edition Descartes)
avec figurines 25mm.,

Un concours de peinture de figu-
rines. Ce concours est réservé aux
figurines 25 ou 15mm servant & jouer
au jeu d’histoire, Derniére précision,
les inscriptions et I'entrée seront gra-
tuites. Pour tous renseignements : Le
Fer de Lance, Jean-Jacques Petit,
36, rue du Loup Pendu, 92290 Cha-
tenay-Malabry.

® 2= Festival des Jeux de I'Esprit de
Chétenay-Malabry. Au programme
sont prévus des stands de jeux, des
animations, des concours, des ini-
tiations et des expositions sur les
jeux de cartes (belote, bridge, tarots,
etc.), jeux de tablier (dames, échecs,
etc.), jeux de chiffres et lettres
(Scrabble, etc.), jeux de réle (avec
I'association Fer de Lance). Cette
manifestation se déroulera au Centre
Social, tous les jours du 14 au 30
novembre 1987. Alain Durandeau.
Tél: (1) 46 32 87 77

® La Compagnie Frangaise des
Ludophiles vous présente le calen-
drier de ces prochaines manifesta-
tions :

19 et 20 décembre 1987: tournoi
Cthulhu, Runequest, James Bond,
Mega.

31 décembre-3 janvier 88: grandeur
nature Maléfices.

2 et 3 janvier 88: tournoi de Scrabble
Renseignements et inscriptions: (1)
30 73 27 21.

® La Ligue Francaise des jeux de
Simulation et de role, organise du
mercredi 2 mars au samedi 5 mars
1988 le Forum des jeux de simulation
au Centre commercial Saint-Jacques
a Metz, Au programme, démons-
trations de jeux de role, board-
games, wargames, jeux de simula-
tion sur ordinateurs, etc. Pour toutes
informations ou pour participer au
Forum des jeux de simulation, écri-

vez au Siége Social de I'association :
1, rue Turgot, 57070 Metz. Tél: §7
75 12 07.

@ La 3¢ édition du Tournoi de Paris
se déroulera le week-end du 26/27
mars 1988 & la Porte de Versailles
2 Paris, dans le cadre du “Salon
International de la Maquette et du
Modéle réduit”. Les inscriptions
sOnt ouvertes a tous et nous espérons
que vous serez nombreux & nous le
confirmer. Période: Antique et
Médiéval. Regle: 5 bis. Budget:
1200 points. Nombre de finalistes :
16 joueurs. Les Grandes Compa-
gnies, 79, avenue de Saint-Mandé,
75012 Paris.

® Latitudes organise les séjours
“Loisirs de I'esprit”. Au pro-
gramme : jeux de cartes (bridge,
tarot, belote...), jeux de lettres
(Scrabble, Jarnac, Chiffres et
lettres), jeux de damiers (échecs,
dames, jeu de go...), jeux divers
(jeux de stratégie, jeux de role), Les
séjours sont prévus aux dates sui-
vantes : du 30 décembre au 3 janvier
1988 (spécial jour de I'An), du 16
au 23 janvier 88, du 06 au 13 février
88, du 5 au 12 mars 88, du 2 au 9
avril 88. Pour toute information
complémentaire ou réservation: 47
61 20 20. Sylvie Legars au 47 61 20
20.

Cums

® F.AST. (Fantaisies Aventures
Simulation Toulonnaises) reprend
ses quartiers d’hiver le samedi de
14h00 & 19h00 et de 20h30 & 02h00
du matin 4 la Maison de Quartier
du Pont du Las, 56, rue Félix-Mayol,
83200 Toulon. Tél: 94 62 13 59. 1I
a pour but la promotion du jeu de
simulation sur l’aire toulonnaise.
Pour cela, vous pourrez jouer a
toutes sortes de jeux: jeu de role,
wargame sur carte, wargame figu-
rines napoléonniennes (25 mm),
carolingiennes (15 mm), board-
games.

® Venez nombreux 3 “la Guilde des
Templiers” de Gisors. On joue &
AD&D, Cthulhu, Stormbringer... et

32 wargames, certains avec figurines,
On organise aussi des tournois et un
“grandeur nature”. Pour tous ren-
seignements : Franck Cartel, 84, rue
Nationale, 60590 Trie Chéteau.

® Un nouveau club de jeux ouvre
ses portes & Rennes sous le nom
d’“Atemporels”. Jeux sur table
(Supergang, Blood Bowl, etc.),
“Grandeurs réels” et jeux par cor-
respondance y seront & I’honneur.
Pour tous renseignements : Erik Hal-
let au 99 33 06 01 ou Tremeur
Louarn: 99 30 00 44.

® Les Enfants maudits d’Arioch
(CISTA) reprennent leurs activités ;
au programme, de Sanglantes parties
de jeux de rdle et de wargames. Ren-
seignements: Les Enfants Maudits
d’Arioch, 1, rue Pierre-Semard,
66300 Thuir. Tél: 68 53 43 55 aprés
18h.

® Association Jeux et Echecs de
Noyon. Créée en 1982, cette asso-
ciation loi de 1901 a pour but de
développer les jeux de réflexion et
permet & ceux qui le désire d’enrichir
leurs loisirs quels que soient leur Age
et leur niveau, Elle posséde une
structure originale et unique.
Composée de plusieurs sections,
échecs, tarot, wargames, D&D, cha-
cun des membres peut, au gré de son
imagination, voyager au sein de ces
différentes sections. Alors n’hésitez
plus, venez nous découvrir rapide-
ment. Pour tous renseignements
concernant les horaires des diffé-
rentes sections, téléphonez au 44 09
02 05 (Echecs), 44 44 07 60 (Tarot),
44 44 35 26 (AD&D et wargames).

e Création d’un club de jeux de role
a Londres, “Les Maitres du temps”
on y joue & AD&D (francais-
anglais), “Call of Cthulhu” (frangais-
anglais), “I'Eil Noir” (frangais),
“Paranoia” (frangais). Pour tous ren-
seignements : J-C. Bellanger, 29 A
Bolton Gardens, SW5 OAQ London
(England)

® Quverture d'un club de jeux
de réle et de stratégie auvergnat,
“Efotis”, Un local sera ouvert  nos

adhérents au 73, rue Saint-Alyre i
Clermont-Ferrand (63). Les horaires
sont les suivants : de 12h le vendredi
2 3 h le samedi matin, de 8h le
samedi 4 3h le dimanche matin et
de 8h le dimanche & 3h le lundi
matin. O ils pourront jouer & Chill,
I'Appel de Cthulhu, D&D, Mega,
Stormbringer, Armada, Risk,
Echecs, Tarot... Nous nous langons
dans des parties par correspondance
d’Echecs et de Diplo. Un tournoi de
MIJ débutera au mois de janvier
1988. Nous ferons paraitre pour nos
adhérents 9 zines par an. Son nom,
“L’Eil d’Efotis”.

MESSAGES

® cherche gentil donnateur de “Livre
dont vous étes le héros™: Astre d’or,
Les Quétes du Graal, les Dragons
d'or et le 3¢ volume de Sorcellerie
X. Extension de L’(Eil Noir et Les
Portes interdites. David Miralles,
avenue Pierre-Semard, le Richelieu
Bt A n°310, 06130 Grasse.

® Recherche Livret des caractéris-
tiques des principaux PNJ de Pen-
dragon (version américaine), Tél:
(1) 42 37 79 77 vers 20h30. Deman-
der Emmanuel.

® SOS...S08!! qui pourrait me dire
quelle est la réponse 4 I'énigme, dans
Sorcellerie III niveau 2, 4 case est,
19 case nord ? A savoir: “Je suis
toujours auprés de vous, mais jamais
Vous ne m'avez vu, jamais vous ne
me quitteriez, pourtant si je m’en
allais vous ne diriez pas un mot. Que
suis-je ?” Téléphonez le matin de
préférence au (1) 48 71 32 45 ou écri-
vez-moi : Fabrice Rocchiccioli, 223
avenue du Général de Gaulle, 94170
Le Perreux.

® Vous qui avez des figurines grises
et tristes, n’hésitez pas, je vous les
repeins en 15 jours, 7 F par figurine.
Nicolas Bélan, les Clos le Crest,
63450 Saint-Amant-Tallende.

® Agé de 14 ans, je voudrais faire
des matchs d’échecs, ou de dames
russes. Raphaél Schwarz, route de
Begnins 11A, 1196 Gland, Suisse.
Tél: 022 64 23 04.




e Dans Ultima IV pour C.64 et
autres: pour lancer le sort CURE:
B-C c’est-a-dire ginseng et garlic,
MAGIC MISSILE: A-F, ash et
black pearl. Pour aller au village de
COVE (Candle of love) ou au shrine
of compassion sans risque de se faire
empoisonner et sans ballon, prendre
un bateau pirate et passer dans le
tourbillon en forme de gouffre. On
arrive au Lock Lake. A quoi servent
et ol se trouvent les Stones? Ou
trouve-t-on les Mandrake roots? De
méme pour le ballon. Si vous pos-
sédez la réponse, répondez dans
cette rubrique. Olivier Berger, 4,
place de I'Aube, 33170 Gradignan.

LES BONNES
OCCASES...

VEND

e Cry Havoc, Millenium, Captain
Starship, le lot 300 F. Talisman,
100 F; Master Mind électronique,
200 F. Tél: (1) 42 58 53 8¢6.

e PHB et MMI1 (anglais) 80 F
chaque ou 150 F les 2; MERP, 80 F;
Sensor Chess, 800 F; Adventure
construction Set (Apple II), 400 F.
Tél: 61 21 21 86. Demander Benoit
Imbert.

® ZX Spectrum + 70 logiciels +
magnétophone + revues pour 800 F.
Commodore 64 + 15 logiciels +
magnétophone + revues pour
1 000 F. Marc Logie, 74, rue des
Martyrs de la Résistance, 59160
Lommé. Tél: 20 92 42 30.

@ ( “Livres dont vous étes le héros”
(liste sur demande) 15 F piéce +
Tunnels & Troll, 100 F. Tél: 43 05
56 13. Demander Etienne.

o Atari 130 XE avec drive, nom-
breux programmes basic et machine
+ 120 logiciels + 1 joystick Atari.
Le tout 3 500 F. Tél: 44 51 93 09
aprés 19h. Demander Yannick.

@ ou échange contre D&D boite de
base, 8 “Livres dont vous étes le
héros™ + L'(Eil noir en solitaire,
150 F. Nicolas Caris, 18 place de la
cathédrale, 33430 Bazas.

® 23 “Livres dont vous étes le héros”
a 15 F piece (liste sur demande.
8 cassettes de jeu pour Oric Atmos

122

a 45 F piece. Modulateur N/B Oric
Atmos, 90 F contre une cassette.
Atlantis de Cobra Soft pour Spec-
trum: 45 F. Joél Rasolomalala, 11
impasse Barye, 94000 Créteil.

o “Livres dont vous étes le héros”
et “Quétes sans fin de Donjons &
Dragons” aux éditions Solar. Liste
sur demande. Possibilité d’échange
contre “L’Appel de Cthulhu”, Luc
Defrain, 21 rue Docteur Gronich,
40220 Tarnos.

© Figurines fantastiques et Manuel
du joueur AD&D frangais, 100 F.
“Livres dont vous étes le héros”,
15 F I'un, scénarios (Eil Noir, 15 F
I'un, héros, Monstres et Forces obs-
cures 50 F. Liste des figurines contre
un timbre & 2,20 F. Mathieu Bleuzet,
44, rue du Petit bois, 59400 Cambrai.

e Apple IIC, moniteur, support,
souris, joystick, livres, 1000 logiciels,
interface Minitel, logiciel d'exploi-
tation: 8 000 F. Tél: 78 55 36 61.

e pour C64 ou 128 nombreuses dis-
quettes DF.DD contenant nom-
breux programmes dont nou-
veautés: 15 F piéce. Frangois
Rimasson, “La Fonderie”, 35170
Bruz.

o pour C64, lecteur disquettes 1541
+ lecteur cassette VCI530 + joys-
tick + nombreux programmes +
livres, revues. Tél: 80 56 12 16 a
Dijon. Demander Julien.

e Rommel (I.T), 160 F; Sicile 43,
110 F; Panzer Leader (Avalon Hill’s)
en frangais 190 F et Medici 100 F.
Tél: 31 22 39 98. Demander Phi-

lippe.

e Commodore 128D + joystick +
lecteur de disquettes 1571 intégré +
lecteurs de cassettes + tablette gra-
phique Koala pad + 260 disquettes
+ livres et revues + divers jeux de
role : 6 000 F & débattre. Christophe
Celerier, 3, allée des gains, 95560
Montsoult. Tél: 34 69 92 55.

® ou échange D&D contre jeux Rex-
ton. Tél: 41 77 06 76. Demander
Alexandre.

® Aegean Strike, 135 FF + port;
Firepower, 145 FF + Port. Pierre
Miranda, Beaux-Arts 22, 2000 Neu-
chitel, Suisse.

® 54 livres-jeux 10 F chaque + 5 F
de port. Vincent Pilpré, 58, rue de
Saint-Médard, 35250 Saint-Aubin
d’Aubigné.

® MOS5 + contrdleur d’extension
MOS + crayon optique + Mandra-
gore + Pictor: 950 F. Nombreux
jeux pour MOS/TO7 de 60 4 150 F
piece + Forth MOS5 180 F. Olivier
Robichon, 33, rue des Bergeron-
nettes, 26500 Bourg-les-Valence.
Tél: 75 43 41 83.

o figurines médiévales peintes.
Hervé Alliot, 26, rue Ernest- Renan,
75015 Paris.

@ livres de science-fiction, fantas-
tique, Lovecraft. Nombreux poli-
ciers, Francis Temperville, Ferme du
Rabot, 5, rue de Bellevue, 91400
Orsay. Tél: (1) 69 28 45 50 Ie soir.

o Initiation au jeu d’aventure, 70 F;
accessoires du maitre, 70 F ou
120 F les deux + “Livres dont vous
étes le héros”. Sylvain Tardy, 8, rue
Albert-Schweitzer, 28130 Hanches.

e AD&D: “Unearthed Arcana” et
“Wilderness Survival guide” 90 F
chaque. J-C. Bellanger, 29, Bolton
Gardens, SW5 OAQ London
(England).

e C.64 UC avec accélérateur, lecteur
de disquette 1541, joystick, track-
ball, nombreux logiciels avec boite
de rangement: + Apple IIC, U.C
128 Ko, moniteur monochrome +
support, drive externe, sacoche de
transport, souris, joystick, nom-
breux logiciels : Prix a débattre. Mr
Bouteille. Tél: 42 52 95 84 (le soir)
ou 42 92 37 21 (bureau).

e JdR Paranoia, 140 F, scénario
“Pressez les oranges”, 60 F; scénario
“Envoyez les clones”, 50 F; écran du
Maitre de jeu, 30 F. Le tout:
240 F. Wargame : “2¢ D.B. Nor-
mandie” 100 F. Jérome Brenac, 1,
place de la Haute Borne, 78117 Cha-
teaufort.

® Telestrat + lecteur de disquettes
+ 15 disquettes + Stratoric:
4 000 F; Oric Atmos + jeux: 800 F,
imprimante MCP 40: 800 F, moni-
teur couleur, 1 500 F. Bruno Bou-
chaud, 24, rue de Vouneuil, 86000
Poitiers.

® Jeu complet “Plan Barbarossa”,
80 F; Appel de Cthulhu + écran +
scénario + accessoires, 120 F; petits
chars de plomb pour wargames,
15 F I'unité. Philippe Mazet, 7, ave-
nue de la Redoute, 92600 Asnigres.

® hoite de base D&D + feuilles de
personnage + écran pour maitre de
jeu, 150 F. Tél: 41 44 44 81

e pour AD&D : Manuel du joueur,
100 F, Monster manual, 110 F.
Légende & Lore, 130 F + Arcana,

120 F + dés 4, 8, 10, 12 et 20:

10 F + paravents AD&D, 50 F ou
le tout 450 F. 34 “Livres dont vous
étes le héros”, 15 F chaque +
revues... Bertrand Robion, 1, rue
des capucines, 91130 Ris-Orangis.

® “Livre dont vous étes le héros”
10 F chaque. Frangois Lecomte, 62,
rue Anatole-France, 38100 Gre-
noble.

e jeux pour P.C originaux: F 451,
Wizard of Oz, Lany... Timothée de
Saint-Albin, Gal Guisan, 1009 Pully,
Suisse. Tél: (021) 28 28 21.

o Apple Ile 128 K + moniteur +
drive + joystick + 600 programmes
+ docs: 6 000 F. Tél: 48 55 39 37
aprés 18 h. Demander Jef.

e [ogiciels: L'Héritage pour TO9,
200 F; Le Chéteau de la mort,
100 F; Oméga planéte invisible, 190
F: Les Dieux du stade I, 170 F. Tél ;
59 33 97 83. Demander Philippe.

ACHETE

e Figurine Citadel représentant le
sorcier Gorgol-Masque de cire (voir
héraut Citadel n°3). Mathieu Bleu-
zet, 44 rue du Petit Bois 59400 Cam-
brai.

e wargames napoléoniens. Tél: 56
95 03 74.

® Grand Prix (International Team).
Johanne Lequin, 23, rue d’Anvers,
59000 Lille. Tél: 20 57 07 67.

0 Donjons & Dragons ne dépassant

pas 100 F. Nicolas Bélan, Le Clos
Le Crest, 63450 Saint-Amant-Tal-
lende.

e encart & pions J&S n> 1, 4, 6,
8, 18, 21 complets + Casus Bellin® 4
a 22. Franck Cartel, 84, rue Natio-
nale, 60590 Trie Chateau.

o Casus Belli n § et 15. Philippe
Morin, 4, rue de Geyter, 78280
Guyancourt.

3¢SALON
NATIONAL

DES JEUX DE
REFLEXION

— |

124,516
visiteurs
en 1987
(avec le Salon
de la Maquette
et du Modéle Réduit)
26 Mars - 4 Avril
1988
Porte de Versailles
PARIS

1.112
acheteurs
professionnels
en 1987
Jeux de réflexion,
éducatifs,
de chiffres, de lettres,
de cartes, de dés,
de roles, de stratégie...
Une promotion
professionnelle
et grand public
unique
en France
Soyez dynamique.
, .Vgnez Montrez-vous
ey i au grand public.
il coE:?ld(;rent Dialoguez avec
le “jeu les utilisateurs
avec sérieux,

de vos produits.

Demander un
dossier d’exposant
au C.E.P.

7, rue Copernic
75116 Paris
(1) 45.05.14.37




ECHANGE

® Ultime Epreuve + 2 scénarios (Les
cloches d'Erilden, Zargo’s Lord)
contre wargame ou JdR. Grégory
Lewandroski, 4 groupe montsorel,
59261 Wahagnies

® 2 cassettes pour Spectrum et
double cassette Simple Minds contre
Chill, Paranoia, Ghostbusters, Cry
Havoc ou Maléfices. Ecran fantas-
tique n° 12 + Starfix ne 23, 31, 33,
44 contre Mad Movies. Marc Logie,
74 rue des Martyrs de La Résistance
59160 Lomme. Tél: 20 92 42 30.

® nombreux logiciels sur Apple IL
Réponse assurée. Les nouveautés
sont les bienvenues. Frangois Dur-
nez, 29, rue du Professeur-Garnier,
21560 Arc/Tille. Tél: 80 37 04 75.

® nombreux programmes pour
Apple II. Sylvain Pinget, Conta-
mine/Arve, 74130 Bonneville. Tél:
50 03 62 12.

® le jeu Légendes contre wargame
médiéval. Pascal Malo, 38, boule-
vard d'Haussonville, 54000 Nancy.
Tél: 83 41 22 44.

RECHERCHE
DE PARTENAIRES

® Pierre-Akim, 13 ans, cherche
joueurs ou M.J pour “L'Eil Noir”
dans la région parisienne et Paris.
Tél: (1) 43 5749 92 entre 17h et 20h.
Pierre-Akim Cherkaoui, 159, rue
Saint-Maur, 75011 Paris.

® Deux guerriers solitaires combat-
tant dans la région de Cholet et
voués a I'ennui ludique recherchent
partenaires et M.J pour jouer (sub-
til, n’est-ce pas?) aux jeux de réle
et aux wargames. Tél: 41 46 08 19
demander Patrick ou 41 62 47 32
demander Didier.

® Gildas recherche jeunes de 13 a
16 ans pour former un club, pos-
sesseurs d’Apple Ile uniquement.
Tél: 99 07 80 03 aprés 19h.

® Vous habitez la région Nantaise
et aimez jouer aux échecs, au
Scrabble, aux dames, a Diplomacy,
etc., mais ne trouvez pas de par-
tenaires. Appeler le 40 65 02 90 de
14h & 22h.
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Il faut NOTER que le TENOR E|RISIE E[N E 3. Avec un pion de colonne a ou
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Décatop:

1, ENJOINS en H2, pour 94
points

2. BOOLEEN en 1H, pour 131
points

3. ECHANSON en 2H, pour 121
points

4, OHMMETRES en J1, pour 66
points

5. ENTRISMES en L1, pour 72

points

6. SNOBERALI en O1, pour 197
points

7. PUERIEZ en K5, pour 145
points

8. PHALANSTERE en 8B, pour
67 points

9. INVIOLEE en G7, pour 70
points

10. HYDR(O)LAT en C9, pour
110 points

Le coin du stratége:

On peut envisager TEKS, E3 pour
26 points, ou mieux : KVAS, E3,
32 points, mais ces deux coups
laissent des reliquats moyens
(ATTV ou ETTT), sans pour
autant rapporter beaucoup de
points. VASTE, 5F, 36 points, est
déja plus intéressant, mais laisse
KTT et peu de perspectives et per-
met, de plus, a I'adversaire de réa-

liser 48 points dés qu'il possede
A et § (AXIS en K2).
Le meilleur coup est probable-
ment VAS, 5F, pour 19 points
seulement!...
On pourra en effet trés probable-
ment réaliser au coup suivant
TEKS faisant KVAS pour 58
oints, car 'adversaire n’a plus de
pour rallonger VAS en VASTE,
et n’utiliserait slrement pas un
joker pour ¢a...
Au pire, dans le cas peu probable
ou 1l rallongerait VAS devant
(LAVAS, LOVAS, REVAS,...)
pour une vingtaine de points, on
pourrait déja assurer avec EXIT,
K2, 28 points.

PAGES 110 ET 111

Dames:

1. 1. ...(15-20); 2. 2413 (8x48)
N+ ]
Martens-Palmer, 5¢ ronde

2 (L2000 06 e N7 12

16%27 (28-32); 3. 37x17 (12%35)
(N+)] (12x21); 3. 16x27 (18-23);

" _LIBRAIRIE ~

Saint Germam\

140 Bd St-Ge

W& 43 25 15 78.
*

*®

rmain 75006 ~»
Paris
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(UIT|1]O|N]s

4, 27%9 [4. 27x29 (20-25); 5.
33%22 (25%41) (N+)] (20-25); 5.
33%22 (25%41); 6. 9x20 (15%24);
7. 42-37 (41x32) (N+1)
Cordier-Palmer, 7¢ ronde

3. 1. ...(24-30); 2. 3524 (20x29);
3. 33x24 (26-31); 4. 37x17 (13-
18); 5. 22x13 (11x35); 6. 24-19
15-20); 7. 36-31 (20-24); 19x30
8x19) suivi de la prise du pion
blanc 30,

Wassink-Oosting, 5¢ ronde

4, 1, 25x14 (26X37)A; 2. 42%31
(9%20); 3. 31-26B (17-21)C; 4.
26%17 (3-9); 5. 28-22 (B+1)

A: 1. ...(9%20); 2, 27-21! (26X%37);
3. 32x41! (23x43); 4. 21x25
(B+)

B: avec la menace 3. 27-21
(16x27); 4. 32%x12 (23x43); 5.
12%25 (B+)

C: rien de mieux que cette offre
volontaire du pion contre la
menace B.

Faucher-Martin, 2°¢ ronde

5. 1. ...(16-21); 2. 27x16 (24-29);
3. 34x23 (25-30); 4. 35%x24
(20x38) (N+)

Pascal-Van Vloten; 7¢ ronde

6.1, ...(19-24); 2. 26x17 (11x31);
3, 36x27 (16-21); 4. 27x16 (24-
30); 5. 35x24 (20%27) (N+1)
Volel-Cissé, 6¢ ronde

3. 10x19 (27-31); 4. 3618 (8-13
5. 198 (3x41); 6. 25-20 (15x24);
7. 33-29 (24x33); 8. 42-38
(33x42); 9. 4846 (26-31); 10. 46-
41 (16-21); 11, 35-30 (21-27); 12.
30-24 (27-32); 13. 41-36 531-37 :
14. 24-19 (4-9); 15. 44-39 (37-42);
16. 39-34 (42-48); 17. 34-29 (48-
30) (N+)

Kouperman-Ruesink, 8 ronde

3

7. 1. ...(19-24); 2. 30x10 }9-14?

8. 1. ...(12-17!); 2. 34-29ABCD
(23x34); 3. 30x39 (24-29); 4.
3324 (19x%30); 5. 25x34 (18-22);
6. 27x18 (13x42); 7. 39-33 (42-
48) - (N+)

A: 2. 45-40 (16-21); 3. 27%7 (17-
22); 4. 28x17 (23-28); 5. 3212
(13-18); 6. 12x23 (19x48); 7.
30x 19 (48%26) (N-i-;

B: 2. 27-22 (18x27); 3. 32x12
(23x32); 4. 38x27 (13-18); 5.
12x23 (19%48); 6. 30%19 (48x2)
(B+)

C: 2. 31-26 (24-29); 3. 33x24 (17-
21); 4. 26x17 (11x42) (N+)

D: 2. 43-39 (17-21); 3. 31-26 (11-
17); 4. 36-31 (10-15) (N+) par
position.

Almanza-Ass Malick Diallo, 3¢
ronde

PAGES 112 ET 113

Bridge :

1. 2 9, réponse classique au
contre d’appel dans la zone 8-
11 H,

2. 46,

3. Faire un cue bid a 2 4 suivi
au tour suivant de 3 o,

4. 4 @ barrage non vulnérable.

5. 2 4 cue bid proposition de
manche.

6. 1 SA, en réponse a une inter-
vention I’enchére montre de 8 a
12 H.

7. 2 4, ne faites surtout pas 'en-
chére de 3 4 qui serait forcing de
manche.

8. 2 s, 4¢ couleur suivie de 3 @,
I’enchére directe de 3 @ serait
limite.

9. 1SA, 24
4¢ couleur.

serait une

10. Partir petit d'une des deux
mains et, si I’adversaire suivant
fournit, couvrir sa carte au plus
juste pour se prémunir contre
DV54.

11. Commencer par donner un
coup a blanc, ce qui permet de
mettre en échec un laisser-passer
du flanc droit avec AV ou 10.

12, L’entame atout empéche le
déclarant de couper. un o au
mort ; il doit donc se rabattre sur
I'affranchissement des 9.

As @& 2 l'entame, R @, petit &
pour le 9, @ coupé, petit @ pour
la Dame et petit @ coupé. L'As
4 permet de remonter en main
pour encaisser les deux 9 maitre.

13. Laisser passer l’entame, puis
affranchir les 4 en faisant I'im-
passe au 10 (petit pour le 9).

14. Il s’agit d’un jeu d’élimina-
tion, laisser passer I’entame, don-
ner deux tours d’atout et couper
le @ du mort, petit atout pour le
mort et petit 4 pour le 9, Est est
obligé de vous rendre la onzieme
levée.

15. Cette donne est extraite du
nouveau livre de Robert Berthe
et Norbert Lebely, Enchéres et jeu
avec le mort, dans la collection Les
clefs du bridge de chez Grasset.
Mettre le 10 o a I'entame ; dans
le contexte, il est plus vraisem-
blable qu'Ouest ait entamé sous
un Valet que sous un Roi, tirer
As et Roi d’atout, (Est défausse
le 6 @ au 2¢ tour), éliminer les fe
et les @, sur le défilé des @, soit
QOuest coupe et doit jouer sous son
R 4 (on espére placé) ou en
coupe et défausse, soit il ne coupe
pas et on lui rend la main a 'atout
pour un résultat similaire.

Ce coup a été exécuté a la per-
fection par Omar Sharif, au fes-
tival de Marbella en 1974.

16. Entamer le 9 @, le contre du

artenaire réclame 'entame dans
Ea premiére couleur annoncée au
mort.

17. V &.

18, Il ne faut surtout pas mettre
le R & et espérer que Sud détient
AD secs.

19. Vous connaissez bien & pré-
sent cette technique : mettre
I'’As @ et rejouer le V € en pré-
férentielle pour donner deux
coupes 2 votre partenaire.

PAGES 114 ET 115

1: Oui. 1 est le point vital

2: Il faut jouer en 1; aprés 3, il
faut deux coups au blanc pour
vivre. Si Noir 1 en 2, blanc répond
4, et 1 et 5 sont Miai,

3: Oui, par Ko. La réponse en 2
es;{]a seule possible; aprés 5, il y
a Ko.

4: Oui, inconditionnellement. 1
est le point vital. Aprés 5, les
pierres blanches sont connectées.

5: Le but est d’interdire la
connexion des pierres 3, pour
pouvoir les prendre séparément.
1 crée une menace et prépare I'in-
terdiction, Notez 'importance de
la liberté en a.

6: La séquence jusqu'en 9 donne
un Ko; 1 en 3 est insuffisant et 4
est un peu difficile.

PAGE 116

Tarot :

1. La main de Sud aprés écart :
A 211917161210 6 1

Salle 1: Nord entame du 3
d’atout. Méme avec trois Rois
dans les mains, le jeu d’atout sur
chien blanc est souvent la cause
des plus grands désastres. Les
guatre o au chien représentent un
anger réel et il ne fait pas de
doute que Sud a la maitrise du
couF avec des atouts solides et une
couleur affranchissable. Eliminer
les tarots majeurs de la défense
en début de partie est intempestif
et 7%.errnettra a Sud de marquer
b T 27

Salle 2 : Nord n’entame pas atout
et joue... le 10 de @ ! Trouver le
roi singleton en Sud tient du
miracle, mais méme si c’est la
longue du déclarant, la situation
n’est pas dramatique, car la main
de Nord ne joue pas. Son role
réside essentiellement dans le sau-
vetage de ses points, mais ne peut
intervenir dans la fagon de les sau-
ver. Pour la petite histoire, le 8
d’atout n’a pu servir a réaliser une
surcoupe, car le retour 9 ne fut

as immédiat et le 6 d’atout de

ud servit d’abord a couper un 4.
Moins 78 pour Sud et 15 points de
match pour Paris.

[

. La main de Sud aprés écart :
21!191816141312 P63 20
)
DC8
/

T4 €d>

Salle 1 : Est entame le 8 de o,
couleur qu'il tient et qui illustre
parfaitement sa main. La coupe
en Sud vient récompenser cette
ouverture naturelle et va per-
mettre 4 Ouest, en finale, de pren-
dre le contréle de 'atout (17 cin-
quiéme assurant les charges de la
dame de ¢ et du cavalier de &).
Sud marque + 84.

Salle 2 : Est entame du 6 de 9.
Il est difficile de jouer « du fond »
avec une main faible, et le prin-
cipe est souvent de jouer une
semi-longue afin d’éviter de géner
la main de défense. L'entame du
8 d’atout (qui ne promet rien) ou
celle du roi de & sont plus

constructives, Cette entrée mal-
heureuse donne un temps
d’avance a Sud qui en profite pour
mener le Petit au bout et marquer
+ 110.
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La main de Sud aprés écart :
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Salle 1 : Nord entame le 10 de &,
C'est I'entame classique. Elle ne
compromet rien et n'a que peu de
conséquences sur cette donne, car
c’est le preneur qui conduit le jeu.
La différence ne peut provenir
que du maniement d’atout. Pour
une fois, la défense est entiére-
ment tributaire de son adversaire
et doit s’incliner.

Salle 2 : L’audacieux Nord choisit
I'entame.., du 3 de ¢ !

Le preneur, craignant une tenue
dans la couleur, se voit contraint
de « duquer » deux fois. La
défense n’a pas trouvé le flanc
délirant du retour dans la longue
du preneur, contre-indiqué habi-
tuellement, mais procurant ici une
coupe gratuite et la seule possi-
bilité de produire une surlevée.

=

a main de Sud :
2019 18 1
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Salle 1: Est se décide pour ’en-
tame pas tres inspirée du 3 de 4.
Le risque d’impasse est latent et
I'engagement d’un honneur 2 &
serait plus concret. En effet, sur
Garde Sans, le preneur recherche
un gain rapide de la donne et il
est vain de tenter de I'affaiblir par
un jeu de coupe en vue d’un
débordement dont il n'a que faire.
Le chien est nul et il marque
moins 116.

Salle 2 : Est entame du 6 d’atout,
de loin la meilleure initiative.
Lorsque le preneur joue ses 4,
I"Excuse d’Est est sans équivoque.
La défense continue le flanc atout
et termine par la prise du Petit.
Cette stratégie sans faille conduit
Sud 2 une chute de moins 212 et
un gain de 12 points de match
pour Paris.

Avec GOLDY et ses jeux concours onnevoit
plus Je temps passer... Surtout Jes ECHECS
contre I'ORDINATEUR ... Quel pred !!

PUIS¢GOLDY*»

Adéquation - 94 67.34.62
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Backgammon:
1. Le 2 se joue évidemment B3-
B1 pour enfermer le pion noir
sorti; il faut maintenant se donner
le maximum de chances de frapper
d’autres blots noirs pour gagner
un gammon (partie double); si on
joue N9-N10, on ne pourra frap-
. per qu’avec un 4, que ce soit en
N8 ou en Bl11; il faut donc jouer
B5-B4, pour ;;ouvoir frapper avec

chances pour rentrer et frapper
simultanément). En revanche, si
on joue N11-B8, on refrappe avec
2, f-{, ou 3, ce qui est évidemment
supérieur: on a maintenant 53%

le blot noir.

Jouer B5-B4 pour le 1 serait une
erreur, car on aurait alors besoin
a la fois d'un 4 pour couvrir en
B4 et pour frapper en B9. Il faut
jouer B8-B7, qui permet, si Noir
ne rentre pas, de frapper en B9
avec 4 et de couvrir en BS avec
2:

6. Il n’y a pas d’urgence a sortir
les pions arriére blancs qui ne sont
pas vraiment bloqués. En
revanche, il faut tout faire pour
fermer le jan en complétant B2.
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3. Ici encore, il faut sortir ses
pions arriere tout en continuant
a bloquer les pions noirs prison-
niers.

Pour le cas ol Noir ferait un 3,
il faut donc éviter d’avoir besoin
des mémes nombres pour sortir les
pions arriére et refrapper; comme
les pions arriére sortent avec 4 et
6, il faut jouer N12-B8 pour pou-
tvoir refrapper avec 3 et 5.

4, 1l faut dans tous les cas jouer
le 1 en frappant le blot en B4,
pour “blitzer” Noir. Si ce dernier

dans le jan noir avec 3 et 4: B10-
B6-B11-B5 donnerait les mémes
3 et 4 pour refrapper; il faut donc
référer ’autre solution, B10-B4-
11-B7, qui refrappe avec 2 et 5.
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Othello:
Tk 1A L 2L GRS I e er S
2.1.D1,2. Gl, 3. B8, 4, B7, 5. A8
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