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Chroniques parues dans Metal Hurlant de 1978 à 1980.

 



Présentation : 

Jean-Patrick Manchette est connu (considéré, admiré, adulé, révéré, salué) pour ses romans « noir ». Nombre d'admirateurs l'appellent « le père du néopolar » et c'est flatteur. Jean-Bernard Pouy l'appelle le PPNP (petit pape du néopolar) et c'est moins flatteur. Tardi adapte ses romans en bande dessinée et c'est un honneur.  

Manchette est moins connu (admiré, etc.) pour son œuvre de chroniqueur. Elle mérite pourtant d'être lue. 

Manchette a écrit dans Charlie Mensuel sur le roman noir et d'espionnage (chroniques rassemblées dans « Chroniques » chez Rivages/Payot). 

Manchette a écrit dans Charlie Hebdo sur le cinéma et ses à-côtés — principalement les à-côtés, le mythe veut que Manchette, souffrant d'agoraphobie, rédige ses articles à partir des notes que lui fournissait son fils Doug Headline, qui allait voir les films en salle — (chroniques compilées dans « Les Yeux de la momie » aux éditions Rivages/Payot).

Enfin, Manchette a écrit dans Metal Hurlant une chronique sur les jeux. Les jeux ? Les jeux. 

Manchette usait volontiers de pseudonymes. Par exemple, dans Charlie Mensuel, les papiers étaient signés Shuto Headline, « shuto » en japonais et « headline » en anglais ayant la même signification : Manchette. Entre crises d'agoraphobie, accès de fatigue et tracas sanitaires ou financiers, Manchette savait s'amuser.

« Play it again Dupont », la chronique ludique écrite pour Metal Hurlant de 1978 à 1980 est désinvoltement signée Général Baron Staff, Baron Staff, General Fun Lee et autres joyeusetés. 

Ces chroniques n'ont jamais été publiées. 

Nous les proposons ici en e-book, texte uniquement, sans les mises en page qui piquent les yeux des maquettistes excentriques de Metal Hurlant. 

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant N°34, octobre 1978

 

Tout le monde aime jouer ; en cinq mots, voilà donc cette chronique légitimée imparablement. Elle est au reste une occasion de crier une fois de plus, toujours avec le même plaisir : « A bas la France ! » La situation des jeux en France est misérable. Nous pourrions le démontrer par des statistiques (80 % des jeux de société achetés en France se répartissent entre seulement huit jeux différents). Nous préférons le démontrer d'une manière plus lugubre en examinant le catalogue automne-hiver 78-79 de la Redoute de Roubaix.

Ce catalogue veut manifestement offrir à l'achat par correspondance tout ce qui est nécessaire à la vie. Et, sur 931 pages, il ne propose que quatre pages de jeux. A peine autant d'espace que pour les accessoires pour chiottes, trois fois moins que pour les gaines amincissantes...

Dans ces quatre pages, passons sur le football de table et le billard électrique idem (51 x 27). Passons sur les coffrets familiaux bourrés de cartes, de jetons et de petits tapis, et qui permettent de s’adonner au trictrac, à la roulette et à des dizaines d'autres choses pas toujours ennuyeuses, mais pas nouvelles non plus. Passons sur les jeux venus de la télévision (LE MOT LE PLUS LONG, etc), non sans remarquer au passage que l'excellent Maître Capello ressemble de manière angoissante à Mister Hyde. Passons enfin (provisoirement) sur les classiques anciens ou récents, plaisants ou sots (Echecs, Monopoly, Scrabble, Mille Bornes, Cluedo). Passons même sur PIEGES, dont nous devons avouer que nous ignorons tout, à notre grand dam. Restent douze jeux en boîte. Eliminons ce qui est directement et abjectement éducatif : LE VOYAGE EN FRANCE qui « permet de connaître la France touristique et culturelle », dit le catalogue (Pouah! dirons-nous); le sinistre ELECTRO, ou il faut répondre à 1176 questions stupides d'histoire et géographie en enfonçant des fiches dans des trous (si la réponse est bonne, un lumignon brille ; misère!); L'AUTOROUTE, qui veut ancrer dans les chères têtes blondes le goût de l'argent, du mariage et des véhicules à essence.

Accordons un instant d'attention éberluée à la BONNE PAYE : « la vie de tous les jours dans un contexte où foisonnent l’humour et la drôlerie. Coups de chance, factures, prêts, rappels d’impôts... ». Voilà qui est hilarant, en vérité. 

Avec RISK, perfectionnement discutable de la CONQUETE DU MONDE ça devient moins lugubre quoique plus militaire. RISK est un kriegspiel réduit à sa plus simple expression. Sur une carte du monde divisée en territoires, des unités militaires bougent, et s'affrontent à coups de dés. C’est rudimentaire, mais ce peut être opportunément compliqué par l'adjonction de vos propres variantes. Des modifications minimes peuvent changer entièrement la physionomie de la chose. Songer par exemple qu'il suffit de donner l'avantage à l'attaque et non à la défense, dans le cas de lancers de dés de valeur, pour engendrer une stratégie inverse, guerre-éclair au lieu de guerre d’usure. Variez donc. Diversifiez vos unités. Ajoutez des bateaux, des avions, des missiles, des épidémies, des catastrophes naturelles, des poutches. Prenez de l'aspirine. RISK est potable. Il est cependant mesquin que l'unique kriegspiel proposé par La Redoute de Roubaix nous permette au mieux de devenir le maître du monde, avec un rire dément, quand il y a déjà sur le marché anglo-saxon une douzaine de jeux où l’on peut se farcir des galaxies entières (on en recausera). 

TOUCHÉ-COULÉ COMPUTER (il semble que ça s'appelle ainsi) est un jeu débile et réjouissant. Ce n'est rien d'autre qu'une brave bataille navale, mais l'adjonction d'un dispositif électrique le rend particulièrement indiqué pour les insomniaques muets. D'une part, en effet, les adversaires n’ont plus besoin de se parler, il leur suffit d’enfoncer des fiches. D'autre part la machine imite le sifflement des projectiles et, en cas de coup au but, le fracas des explosions (font défaut cependant les cris horribles des chauffeurs ébouillantés). C’est donc vers trois heures du matin qu’il convient de jouer à ça dans votre h.l.m. La destruction de la flotte ennemie s'accompagnera du surgissement des voisins en fureur et en chemise. Couvrez-les aussitôt de mazout, ils figureront les naufragés.

 

Le gadget silencieux du TRIANGLE DU DIABLE ne présente en revanche aucun intérêt. Dissimulé dans un nuage en plastique qui a l'aspect d’une bouse et un gout insipide, il s'agit d’un aimant qui fait disparaître les navires qui passent à sa portée au cours de trajets à but commercial. Fabriquer avec le triangle des Bermudes un jeu si dénué de poésie et de fantastique, c’est vil.

D’autres fabriquants ne recourent même pas aux effets sonores ni aux aimants pour fourguer cher des jeux qui n’ont jamais requis d'autre matériel que deux crayons et du papier. Ils se contentent de les plastifier. Ainsi de PUISSANCE 4 qui n'est, pour 54 francs, qu'un ieu de morpion de COGGLE et BOGGLE (29 francs chaque) où il faut faire des listes de mots à partir de lettres tirées au sort, et qui ne sont donc que des variantes du « baccalauréat » de notre enfance. Ainsi encore du MASTERMIND qui n’est qu’un « zanzibar » appauvri et plastifié. On sait que le joueur de zanzibar doit découvrir un mot secret en proposant au codeur des mots de même longueur, le codeur lui signalant la présence éventuelle de lettres communes au mot secret et au mot proposé. Le MASTERMIND, c'est la même chose, sauf que les 26 lettres de l’alphabet sont remplacées par six ou huit fiches colorées, selon les versions. (Dans la version la plus évoluée, il est juste de signaler que les 26 lettres de l’alphabet sont remplacées par les 26 lettres de l’alphabet, ce qui est un trait de génie. Reprenez donc un peu d’aspirine). Et tout ça est en plastique gai, et se vend bien depuis qu’il y a sur la boite la photo d'un cadre supérieur bien vêtu avec une gueule de crétin, et que ça s'appelle MASTERMIND-LE CERVEAU, tandis que personne n'en voulait quand ça s’appelait LE PLUS MALIN, il y a quelques années.

Enfin, LOGIC 5, concurrent du MASTER MIND, fonctionne sut le même prncipe (toujours le zanzibar), mais avec des chiffres, et le codeur est un ordinateur. L'idée paraît bonne, vu que le codeur n’a rien à fiche au zanzibar pendant que le décodeur réfléchit. Mais l’idée n’est pas bonne, car la meilleure part du plaisir, dans les jeux de décodage, vient évidemment de l’humiliation infligée à l'adversaire. Or l'ordinateur de LOGIC 5, trop simple, n’est programmé ni pour ressentir l’humiliation, ni même pour la simuler. L'exemple de TOUCHÉ-COULÉ COMPUTER prouve pourtant qu'il ne serait pas sorcier d'ajouter un dispositif qui lâcherait une bordée d'injures, d'une voix amère, en cas de décodage. En attendant, jouez au zanzibar avec des crayons, du papier et un être humain. C'est moins cher, meilleur, et plus écologique. Voilà pour les jeux proposés à l'achat par la Redoute. C’est misérable. La situation des jeux en France est misérable. Mais moins que l'an dernier. Les cadres français, anxieux de paraître intelligents, jouent de plus en plus. Michel Rocard s’est fait photographier devant un jeux de Go. Séchez vos larmes, le bout du tunnel est au coin de la rue. Je descends acheter de l'aspirine, je remonte le mois prochain et on cause de tout ça sans s'énerver.
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METAL HURLANT n°35, novembre 1978

 

Il est agréable de voir la réalité plier devant l'Esprit. J'avais à peine fini d'écrire, pour le dernier METAL, que la misérable situation française en matière de jeu allait s'améliorant, et voici que notre excellent confrère Science et Vie sort un numéro hors série (10 francs dans tous les kiosques) intitulé Les jeux de réflexion plein d'articles qui ont l'air docte et intéressant, et surtout la description critique, illustrée de photos en couleur, de 120 jeux en boite disponibles en France. De plus, une publicité alléchante pour le Club Jeux Descartes (5, rue de la Baume, 75008 Paris), qui propose des jeux à l'achat par correspondance, et dont le catalogue semble riche (magasin de vente directe au 40, rue des Ecoles, j'irai voir). Saluons ces initiatives. D'ailleurs c'est pas ça qui va nous empêcher de pousser notre cri favori (« A bas la France ! »), vu que les Jeux Descartes, malgré leur nom chauvin, sont animés par un Anglais. Evidemment il fallait un étranger pour nous sortir de notre merde. Il a du courage, le mec.

 

Pardonnez l'extrême violence de mon verbe, et la brutalité de ma verve (mais non, il n'y a aucune contrepèterie dans cette phrase !), c'est histoire de m'échauffer parce que je veux vous parler ce mois-ci d affrontements, jeux stratégiques, blood and guts et tout ça. Allons-y. Les jeux stratégiques, chers petits amis, peuvent être classés selon deux rubriques, du moins ici et si je le veux (quelle violence ! je commence à m'effrayer moi même). D'un côté, les simulations de conflit qui recherchent le réalisme : les kriegspiel, ou wargames (ça ne m'étonne pas que notre gelatineuse nation n'aît même pas de mot autochtone pour désigner la chose ! De l'autre, les simulations abstraites : Echecs, Go. etc 

A peu près tous les jeux stratégiques abstraits sont des jeux à somme nulle, c est-à-dire que toute perte éprouvée par un loueur est un gain pour un autre. Et donc peu importent les pertes, pourvu que celles de l'adversaire soient plus grandes. C'est le point de vue de Pétain (c'est comme ça qu il a joué à Verdun), et de Paul Claudel (« Tant qu il y aura de la viande vivante de Français pour marcher à travers vos sacrés fils de fer », beuglait plaisamment le célèbre embassadeur spécialisé dans le beurre d'intervention). C'est pas moi qui vais leur donner tort. Ici, le sacrifice, c'est-à-dire la perte volontaire de troupes, est la figure la plus esthétique, pourvu qu'il assure un avantage positionnel et le gain. « Le sang coule, sa vue doit vous réjouir », notait André Maurois, autre bel ambassadeur de l'esprit français. En effet c'est réjouissant et nous devons condamner les fioritures baroques (drapeau noir, hypnotisme, yoga, yaourts piégés, etc ) dont Karpov et Kortchnoi ont orné leur médiocre affrontement. Et d'abord Raymond Keene, un des seconds de Kortchnoi, a eu tort de traiter Boris Spassky de « soviet leprechaun » ; ça fait sale. Tous ces gens, cependant, ont des excuses (Spassky avait mis des lunettes de plongée pour emmerder son adversaire). Les Echecs rendent fou. Je le sais, j'y joue. Pas question de faire ici des exposés sur les jeux stratégiques abstraits. Obscurs pour le profane, ils seraient d'une grande inutilité pour l'aficionado. Signalons seulement, à ceux qui l'ignoraient, l'existence d'une multitude de variantes des Echecs, récentes ou anciennes. Côté moderne, entre autres choses, les Echecs à quatre, les Echecs hexagonaux (trois couleurs de case, et trois fous si je me souviens bien), les « Echecs modernes » (une pièce supplémentaire : le Ministre). Et, Dieu me pardonne, le Cubono, qui comprend des missiles sol-sol et autres trivialités. Côté ancien les Echecs chinois (Xiang Qui, ou Hsiang Ch'i, comme on voudra), et les diverses variétés de Shogi (Echecs japonais), où les pièces ont parfois de bien beaux noms : Léopard féroce, Eléphant ivre, Tigre aveugle, Roi dragon, Baleine, etc. Conseillons aux blasés paresseux les Echecs à qui perd gagne. Le nom dit bien ce qu'il veut dire. Le gagnant est celui qui réussit à perdre toutes ses pieces ; la prise est obligatoire, le Roi est pris comme les autres pièces. Ça semble con. C'est parce que ça l'est. Mais ça n'est pas triste, et c'est passablement stratégique. Enfin conseillons le Go aux ivrognes, vu qu'un des champions actuels du jeu est un alcoolique notoire, qui a de la difficulté à prononcer son propre nom. Il s'appelle Fujisawa Shuko. Ce n'est pas une excuse. Les Echecs et le Go se trouvent aisément dans les grandes surfaces et les magasins de jouets. Les Echecs chinois se trouvent pour un prix très modique dans les magasins chinois. Le reste se trouve dans des boutiques spécialisées, par exemple à L'Impensé radical (1, rue de Médicis, 75006 Paris) ou à la Librairie

Saint Germain (sur le trottoir nord du boulevard du même nom, entre Mabillon et Odéon, j'ai oublié le numéro), sauf les variantes de grande taille du Shogi, dont les versions disponibles à Londres sont mal taillées, et que vous devrez vous faire rapporter du Japon, excellente occasion de prendre langue, coquins que vous êtes, avec une capiteuse hôtesse de l'air, et de paraître intelligent.

A propos de langue, nous ne saurions trop recommander le polyglottisme à l'amateur de jeux stratégiques abstraits. Certes le francophone strict peut se familiariser avec les Echecs grâce aux ECHECS de Seneca (Livre de poche) et à la revue Europe échecs : certes il peut se familiariser avec le Go grâce au très chouette et très clair petit ouvrage de Kaoru Iwamoto (Marabout) certes il peut poursuivre son acculturation avec plein de livres (chez Payot et à l'Impensé radical en particulier). Il demeurera cependant un être dérisoire et incomplet s'il ne sait pas : 1) l'anglais pour lire le British Chess Magazine (9 Market Street, St Léonard on sea, East Sussex TN38 ODQ, Grande Bretagne), Shogi (PO Box 77, Bromley, Kent, Grande Bretagne), Go World et les autres publications d'Ishi press (CPO Box 2126, Tokyo) ; 2) le chinois, pour déchiffrer les idéogrammes sur les pièces de Shogi et de Xianp Qi, qui ont toutes la même forme (ça n'est pas si difficile qu’on croirait : par exemple, l'idéogramme signifiant Cheval est le seul à comporter du crottin) ; 3) le serbo-croate, pour prendre connaissance de LE JEU D'ECHECS, SYMBOLE DE L'UNIVERS du professeur Pavle Bidev (Skople, 1972), ouvrage certainement essentiel (et dont il existe aussi une édition macédonienne, plaignez-vous !). 

Avec tout ça, c'est pas encore ce mois-ci qu'on va pouvoir parler longuement de wargames. On fera ça une prochaine fois, mais laissez-moi tout de même vous allécher. Ecoutez : le monde est un vaisseau. Vous avez déjà entendu ça quelque part, notamment dans CROISIÈRE SANS ESCALE de Brian Aldiss. Le monde est un vaisseau gigantesque, avec plein de niveaux, de la végétation, de la flotte, etc. Le vaisseau est tombé dans un champ de radiations mystérieuses et pourries. L'ordinateur central continue d assurer la navigation et le fonctionnement du système, mais le gouvernement s'est effondré, les passagers ont régressé, c'est l’anarchie, et en plus il y a une palanquée de mutations, chez les hommes et chez le bétail. Les mutants luttent les uns contre les autres, chacun ayant déterminé sa personnalité de mutant, avec ses avantages (des ailes, une intelligence démoniaque, un peu de télékinésie, par exemple) et ses inconvénients (faible résistance aux radiations, épilepsie, hydrophobie, etc ) en lançant des dés au début du jeu. Car évidemment, c'est un jeu, ça s'appelle Metamorphosis alpha, c'est en anglais (bien fait pour les francophones stricts, je les avais pourtant prévenus), c'est une épaisse brochure (le terrain, vous le tracez vous-mêmes), ça vaut dans les 35 balles et c'est diablement alléchant. Il y en a des douzaines comme ça (Metamorphosis alpha n'étant soi-même qu'un dérivé de Dungeons and dragons, un jeu d'héroïc fantasy) et nous verrons une prochaine fois comment se les procurer
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Metal Hurlant n°36, décembre 1978.

 

Ce mois-ci nous mettrons des intertitres, ne serait-ce que pour empêcher Jannic, Dionnet, the Menacing Maquettiste, de serrer comme des sardines nos pauvres phrases. Les intertitres nous permettront d autre part d'être incohérent, de sauter du coq à l'âne dans un joyeux déchaînement de bougrerie (Le saviez-vous, chers petits amis ? L'expression « bougre d âne » peut être interprétée d'une manière tout à fait obscène ) Enfin bref.

 

LE JOUEUR DE L'ANNÉE 

C’est assurément Viktor Kortchnoï. Si l’autre fois nous avons qualifié de médiocre le règlement de comptes à Baguto City, c’est que l’art des Echecs y trouve son compte rarement et avec peine, et doit y chercher la rose du génie dans le fumier du zeitnot, des gaffes et du cirque politico-fou. Le génie fut là, cependant, et du côté de Kortchnoï, sacré personnage, spécialiste reconnu de l’étranglement lent, et qui tout à coup, dans sa montée vers l’affrontement final, avait mis sabre au clair, et tous ses adversaires en caleçon. S’il avait gagné à Baguio, le suspense ultérieur aurait été plus aigu. Mais Karpov non plus n’est pas le frère à dégueulasse. Et il n'est pas sans suspense. Il s'est mis depuis quelques mois à flotter; il a flotté à Baguio, sombrera-t-il ? Quand ? Sous les coups de qui ? (Veuillez relire ces questions stupides en écoutant du Bernard Hermann )

 

SON OF STAR WARS

« Star wars » et « L'année dernière à Marienbad » avaient jusqu'ici un point commun ce sont deux films très ennuyeux. A présent ils en ont deux : « Star wars » aussi a donné son nom à un jeu. Glissons sur le « jeu de Marienbad », un divertissement pour matheux, bien antérieur à la petite merde de Robbe-Grillet et l'autre minable, et où il existe une stratégie de gain forcé pour le joueur qui a le trait (Ce n'est pas d'en faire un solitaire électronique sous le nom de LIMIT 3 qui va le rendre moins idiot). Quant au jeu de « La guerre des étoiles » qui, à l'approche de Noël, se diffuse en masse dans les prisunics, il est moins sot, mais point jojo. Il s'agit pour des pions à l'effigie de nos héros de quitter le broyeur à ordures, échapper à divers périls, être les premiers à flanquer une rouste aux forces du mal, à l’autre bout du plateau de jeu. Malgré les fioritures, c'est donc une variante du Jeu de l'Oie. Tant pis pour lui.

(Nota : mon aversion extrême pour le film « Star wars » se fonde sur le fait que c'est le premier film de l'Histoire dont les auteurs ont DÉLIBÉRÉMENT exclu toute violence, tout sexe, toute émotion. C'est au cinéma ce que Mireille Mathieu est à la chanson. Voilà.)

 

SCI FI

Si vous voulez jouer à un jeu de science fiction, et je ne doute pas que vous le vouliez, achetez plutôt 4000 AD. Le but du jeu est de conquérir la galaxie. On part d'une planète et, grâce à un « vecteur » qui passe par l’hyperespace (quel pied !), on se répand partout, à condition d'avoir assez de population et de vaisseaux, et de triompher des autres joueurs qui font comme vous, et avec qui vous avez de méchants affrontements militaires. Je passe sur les détails : la règle du jeu fait une quinzaine de pages. Il vaut mieux la modifier sur un point : le mouvement doit être simultané, tous les joueurs inscrivant leur coup sur un bout de papier, et on joue ensuite tous les coups à la fois. Sinon, le dernier joueur est avantagé, du fait que ses partenaires se sont déjà passablement entretués quand il surgit. 4000 AD est relativement simple, et au bout d'un moment les parties se ressemblent. Il n'existe pas de wargame de SF en langue française qui soit d’une complexité satisfaisante. En fait, selon notre excellent confrère Science et Vie, il n'existe que deux wargames français, NAPOLÉON À AUSTERLITZ et 1870, oeuvres d'un certain Jean-Pierre Defieux. Vive Defieux ! A bas la France ! En revanche, si vous savez le britiche, voici un échantillon de ce que vous pouvez vous procurer :

STAR SOLDIER, pour deux joueurs, jeu de combat à l'échelon de l’individu, l'individu combattant n’étant pas forcément humain, et son armement étant positivement inhumain.

STARSHIP TROOPERS, pour deux joueurs, s'inspire du bouquin de Heinlein (en français : ETOILES, GARDE À VOUS !). Les commandos humains affrontent les méchants insectoïdes. Les méchants insectoides sont retranchés dans un réseau de terriers souterrains, et leurs ruses hideuses (mi-squameuses mi-visqueuses) contrebalancent la puissance de feu de nos braves pioupious. OUTREACH et GODSFIRE sont des jeux d'invasion galactique, le second caractérisé par l'importance des facteurs économiques et politiques. Si vous n'assurez pas un niveau de vie décent aux peuples de l'imperium, vous avez droit à des insurrections. 

AFTER THE HOLOCAUST est un jeu notamment économique, mais rassurez vous, on s'y démolit aussi le portrait. Vous et vos petits camarades devez rebâtir la civilisation sur le territoire des USA ravagé par la troisième guerre mondiale. Tout ça est plaisant, et coûte de six à dix livres anglaises. Si aucun marchand français ne peut vous le procurer, écrivez à GAMES CENTRE, 16 Hanway street, LONDON W 1 A2LS, qui vous enverra son catalogue et ses tarifs.

 

HEROÏQUE FANTAISIE ET TOUT ÇA 

Quand le wargame devient encore plus complexe, le tableau de jeu et autres concrétions tendent à disparaître. Vous tracerez vous-mêmes votre terrain, modèlerez vos figurines. Le fabricant, lui, vous fournit seulement les règles, sous la forme d’un manuel plus ou moins épais. Le cas est particulièrement fréquent dans les jeux d'heroic-fantasy, où il s'agit surtout de décrire un monde imaginaire, créer des individus (magiciens, guerriers dragons, etc.), définir des scénarios (trouver l'Anneau, délivrer la Belle Princesse etc.), à partir de quoi le terrain et les péripéties peuvent être compliqués à l’infini. D'ailleurs les fabricants (par exemple de DUNGEONS AND DRAGONS ou de TUNNELS AND TROLLS) ne cessent de publier des suppléments, et des bulletins à moitié fanzineux, pour propager les innovations. (Le catalogue de GAMES CENTRE vous renseignera plus longuement sur tout ça).

Le pur délire, que nous ne saurions trop prôner, sera atteint lorsque les joueurs (vous, moi) créeront leur propre jeu ex nihilo, ou à la rigueur ab ovo, je veux dire en s'inspirant par exemple d’un bouquin, d'un film, d'une bande dessinée. Ainsi l'excellente revue GAMES AND PUZZLES décrit elle, dans son numéro de mars-avril 1974, une petite société de joueurs anglo-américains qui se réunit ou s écrit depuis des années pour mener un jeu militaro-économico-politico fantastique (et héroïque) baptisé HYBORIA, et basé sur les aventures de Conan le Barbare. Quant à la « Society for creative anachronisms », elle a décidé que les USA ne sont qu'une apparence, et entrepris d’en gouverner la réalité : un affreux magma de fiefs, de steppes, de barons magiciens, hordes sauvages, etc. Les membres de cette aimable société revêtent bien sur pour agir les insignes de leur grade, et l'un d'eux est fier de s'être bâti une armure de soixante kilos. A quoi sert, demanderez-vous, une armure de soixante kilos ? Ben voyons. A planer.

 

GENERAL-BARON STAFF

 

 

HAINE PARADE - Metal Hurlant n°36

Assez de gentillesse et de copinage.

A force de dire qu'il ne faut pas démolir des années de labeur (même si c'est nul…) et qu’on ne peut que reconnaître quelques qualités à celui avec qui on a dîné la veille, les critiques sont devenues étonnamment soporiphiques et plus aucun lecteur ne s'y laisse prendre. Alors, pour une fois, renversons la vapeur : le staff de METAL HURLANT vous dit sincèrement ce qu'il n'aime pas, ce qu'il ne supporte pas, ce qu'il déteste, bref, ce qu'il HAIT.

 

GENERAL BARON STAFF

Play It Again, Dupond !

 

PIRE FILM : « Star Wars», même s'il n'est pas de 78.

PIRE LIVRE : Je n'ai pas lu de livre paru en 78.

PIRE DISQUE : « Futur, Fiction, Fantastique » de Guy Beart.

PIRE EMISSION DE TÉLÉ : La version française du championnat du monde des échecs (VF sur A2)

CRÉTIN RINGARD DE L'ANNÉE : Jean Paul Premier.

PIRE ALBUM BD : Je ne m'intéresse pas à la bande dessinée.

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°37, janvier 1979.

 

UN GRAND FEUILLETON SANGLANT 

C'est ce que va être notre examen détaillé du wargame de science-fiction STARSHIP TROOPERS.  Un wargame n'est pas une chose simple, son examen nous prendra donc plusieurs mois. Tant mieux. Chemin faisant, chers petits amis, vous vous familiariserez avec les bases du wargaming (en français : wargamage). Vous pouvez me dire un gros merci. Toutefois, je préférerais de l'argent.

Le jeu des troupiers stellaires se présente dans une boîte aussi grosse mais plus plate que le Petit Larousse illustré. Assez vilainement décorée, la boîte contient les éléments suivants :

1°. Le terrain : divisé en hexagones numérotés, il représente une partie de la surface d'une planète hostile. A l’ouest, un plateau désert ; à l'est, de la savane ; entre les deux, une chaîne de montagnes. Dans le coin nord-est, une ville extraterrestre est flanquée d'un aéroport. Quelques routes traversent le terrain. Je voulais publier une magnifique illustration prouvant mes dires, mais que voulez-vous, ce canard est littéralement envahi par les bandes dessinées et on me dit qu'il n'y a pas la place ce mois-ci pour les choses de l'esprit. Ce mois-ci ! Laissez-moi rire !

2°. Les « pions » sont en fait des carrés de carton verni, présentés en planches prédécoupées comme des timbres, mais plus solides que des timbres Sur chaque « pion », une petite silhouette (de poilu galactique, ou de monstre de l'espace, etc.), et des chiffres qui définissent la nature de l'unité, sa puissance en attaque et sa défense, et sa mobilité de base. La nature du terrain où se trouve l'unité peut modifier ses capacités. La mobilité des combattants sera par exemple réduite en montagne, augmentée sur route.

3°. Une table de résultat des conflits armés que nous appellerons désormais, dans notre anglomanie, CRT (Combat Result Table).

4°. Un bloc de feuilles qui représentent au recto le terrain, au verso les unités terriennes, et sur lesquelles on peut noter positions secrètes et armes secrètes.

5°. Le manuel des règles. Sur quinze pages, outre une introduction, des diagrammes utiles et des illustrations vilaines destinées à donner du piquant (il y a le contenu du portefeuille d'un pioupiou cosmique : photos des vieux, de la nana, diplôme de fin d'études, etc.), la règle contient huit scénarios de difficulté croissante. Quand on a joué les huit scénarios (qui vous familiarisent progressivement avec des règles et un matériel de plus en plus sophistiqués), on peut recommencer au début et jouer le premier scénario avec les règles et le matériel du huitième. Ce wargame contient donc en fait quinze scénarios. Tant mieux. Pour aujourd'hui, nous nous contenterons du plus simple.

 

CARNAGE CHEZ LES HUMANOS !

Dans le premier scénario, les vaillantes troupes terriennes entrent à pied par le sud. En douze coups, elle doivent infliger un maximum de pertes à leurs ennemis, qui sont une association d’humanoides retranchés dans le nord. Chaque coup comprend une phase de mouvement puis une phase de combat, pour un camp puis l'autre. Il y a combat quand Terriens et Humanoïdes associés sont empilés sur un même hexagone. On fait alors la somme des puissances d'attaque des attaquants, la somme des capacités de défense des attaqués, on en déduit un « rapport de forces » en forme de cote (de 1-6 à 6-1 ), on jette un dé et on consulte la CRT. Selon le cas, les Humanoïdes (associés) peuvent être indemnes, éliminés, ou « disloqués » (Vingt dieux !). Pour les Terriens, c'est plus varié : on peut être tué, blessé, gravement endommagé, légèrement endommagé, assommé, ou indemne. Toute sorte de conséquences en découlent quant à la capacité de bouger, de combattre, de porter son barda et de courir les filles.

Dans le premier scénario, les pauvres Humanos sont toujours vaincus, sauf s'ils se groupent peureusement dans l'extrême-nord, derrière Dionnet et Manoeuvre. Auquel cas ils sont toujours vainqueurs, les Terriens n'ayant pas le temps matériel, en douze coups, de traverser tout le terrain et de disloquer tout le monde. Le premier scénario est donc stupide. Ce n'est pas gênant. Il dure environ vingt minutes et sa vertu est de permettre l'apprentissage des règles de base. Dès le second scénario (qui dure cinq bonnes heures), plein d'armes secrètes apparaissent, et les sinistres Araignées souterraines entrent en scène en faisant crisser leurs élytres. Nous examinerons le mois prochain le flot de tripes qui gicle aussitôt.

STARSHIP TROOPERS coûte dix dollars aux USA, huit livres en Angleterre, et cent dix francs aux Jeux Descartes, rue des Ecoles à Paris, France. Voilà ce qu'il en coûte de vivre en France ! A bas la France !

 

PLAY MISTY FOR ME 

Ayant vu passer Napoléon vainqueur à Iéna, le grand philosophe Hegel écrivait que c'est une sensation merveilleuse. Nous qui ne sommes pas Hegel, hélas, nous avons éprouvé une sensation plus médiocre, mais néanmoins forte, lorsque perdus dans le brouillard au milieu des Hauts de Seine, nous avons vu surgir du néant l'effigie rieuse, vicieuse, lumineuse et polychrome de Patrick Dujardin, serrant dans ses mains noueuses un jeu intitulé OTHELLO, et déclarant en grandes lettres blanchâtres : « Othello, c'est moi ». Renseignements pris (c'est-à-dire après avoir percuté l'effigie avec notre Renault 4), il s'est révélé qu'il s'agissait de publicité. Crions bravo ! Crions vive Dujardin ! Crions (par précaution) à bas la France ! A notre connaissance, les jeux Dujardin sont les premiers fabricants de jeux à se risquer en France à faire de la publicité sur les abribus et autres saloperies dites « mobilier urbain ». Bravo. D'autant que deux des jeux qui font l'objet de cette pube ne sont pas du tout nuls. MILLE BORNES, tout le monde connaît, c'est simplet mais gai et rapide. Ça a beaucoup de succès, ça a même pris pied depuis environ un an sur le marché britannique. Vive la France ! Sus aux zozons ! (Mon Dieu ! qu'est-ce qui me prend?)

Quant à OTHELLO, c'est vaguement intermédiaire entre le Go et le Tablut, mais oui ! Deux joueurs posent des pions sur une grille. Quand des noirs encadrent des blancs, ceux-ci deviennent noirs. Et ainsi de suite et vice et versa. OTHELLO existait depuis belle lurette (et continue d'exister) avec des pions jaunes et rouges, sous le nom de REVERSI. Ce sont des Japonais qui ont eu l’idée de rebaptiser OTHELLO cette chose, et d'y faire s'affronter des Noirs et des Blancs. C'est ce qu'on appelle en américain de l'« humour ethnique ». Damnées faces de citron, comme disait Buck Danny dans son bon temps.

 

LA VIE CULTUELLE

Je dis bien cultuelle. Notre excellent confrère « Le Monde », qui s'était déjà signalé par sa dilection pour le président Mao. tombe de Charybde en Sylla et de Tourte en Petitin, en prenant nettement position (numéro du 22 novembre 78) en faveur du MASTERMIND. Trente millions d'exemplaires de ce jeu vendus dans le monde impressionnent fort « Le Monde », où Alexandre Wickham se fait l’écho de la pensée de Marco Meirowitz. Lequel est l'inventeur du MASTERMIND, et a plein d'idées sur l'éducation et l'intelligence. Il a même organisé des « Olympiades de l'esprit ». Saperlotte, c'est Hegel qui va être content ! Vu que le MASTERMIND oblige ses servants à abandonner toute espèce de pensée humaine pour adopter le mode de raisonnement des machines, on est obligé de se réjouir de la question qu'Alexandre Wickham pose avec chagrin et avec pitié : « N'est-ce pas d'ailleurs en France que Mr Meirowitz n'a même pas réussi à sensibiliser une classe d'écoliers à ses méthodes pendant une heure, face à l'inertie conjuguée d'une municipalité et de l'inspecteur d'académie ? » Messieurs, je retire tout ce que j’ai dit contre notre beau pays ! Messieurs, vivent nos écoliers ! Vivent nos maires ! Vivent nos inspecteurs d'académie ! Vive la France, Messieurs, patrie de Ronsard, Sade, Landru, Guy Béart !

 

GENERAL-BARON STAFF

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°38, février 1979.

 

Un sympathique correspondant qui m'écrit « à titre privé » (je ne citerai donc pas son nom bien connu des amateurs de Go) me reproche d'avoir fait rentrer abusivement des « role playing games » comme METAMORPHOSIS ALPHA ou DUNGEONS & DRAGONS dans la catégorie des wargames. Il a raison ; nous en reparlerons.

Il me tance également pour n'avoir pas signalé l'existence ni l'adresse de la Fédération francaise de Go, BP 9506, 75262 Paris Cédex 06, qui d'ailleurs diffuse en France les excellentes publications d'Ishi press, y compris la revue GO WORLD. De nouveau ce sympathique correspondant a raison. C'est agaçant.

 

LE GOÛT DU SAKÉ

Il me critique enfin pour avoir laissé entendre que le Go est un jeu d'ivrognes. Mais je pensais bien faire et je le pense toujours. Dans un pays comme le nôtre, deuxième consommateur d'alcool du monde par tête d'habitant (derrière le Portugal), et dont les habitants boivent absolument n'importe quoi, goûtez, si vous trouvez que j'exagère, nos vins de table, ou même un Beaujolais chaptalisé, annoncer que le Go peut et doit être pratiqué par des ivrognes aidera nécessairement à la rapide popularisation de ce jeu. Je suis certain d'avoir œuvré pour la cause du Go, et assuré que les statistiques de vente montreront bientôt que j'ai causé à moi tout seul un boom. Mais enfin, soit ! Concédons que le Go peut aussi être pratiqué par les abstinents ; seul un malin hasard place à cet instant sous mes yeux un entrefilet de GO WORLD du dernier bimestre 78, où je lis que Fujisawa Shuko a sérieusement travaillé son jeu en 78, « contrairement à 1977 où, après avoir remporté le premier titre de Kisei, IL A PASSÉ LE RESTE DE L'ANNÉE A FÊTER ÇA ». C'est moi qui souligne. Ma malveillance est sans limites.

 

HEXAGONE WITH THE WIND

Oui, je sais, ce n'est pas très bon, mais « Stragone with the wind » eut été pire encore. Le STRAGONE, puisqu'on en cause, invention récente d'un Breton, diffusé par SMIR (BP 445, 59204 Tourcoing), appartient à cette nouvelle génération de jeux tactiques assez matheux qui devraient faire les beaux soirs des informaticiens, des jeunes cadres dynamiques et de Michel Rocard. Il peut également être pratiqué par des êtres humains et leur donner des joies.

Sur un terrain hexagonal plein d’hexagones il s'agit de faire s'affronter (à 2, 3 ou 4 joueurs) plein de pions dont les capacités varient selon qu'ils sont isolés ou bien qu’ils s'associent en se grimpant dessus à deux ou trois avec des gloussements lubriques. La beauté de la chose tient notamment à ce qu'à partir d'une case donnée, un pion ou une pile ne pourra jamais atteindre que certaines cases et pas d'autres. Choisir la case au faire une pile est donc un problème épineux et excitant, car c'est choisir le réseau de cases que la pile va commander. Faut vachement visualiser dans sa tête, les mecs, si je peux me permettre.

La règle simplifiée qu'on apprend d'abord permet de se familiariser avec les principes du jeu, mais aboutit à des affrontements fastidieux et, pourvu qu'on soit un peu sérieux des deux (ou trois, ou quatre) côtés, à une nullité lentement atteinte. Mais aussitôt qu'on fait intervenir la règle dite subsidiaire, la stratégie devient plus complexe et le jeu bien plus excitant. Les piles de trois sont seules autorisées à sauter ou occuper certaines cases marquées, et six de ces cases marquées ne sont accessibles à une pile de trois qu'à partir de la case centrale. De titanesques peignées se déroulent donc, pour la maîtrise de cette case centrale. Très bien. Et il y a encore d'autres règles et variantes en réserve, pour encore pimenter la chose.

Pour l'avenir, les fabricants annoncent la publication d’un traité qui comportera sans doute d'autres variantes En attendant, nous devrons concocter nous-mêmes notre petite théorie solitaire (ça rend sourd, attention !) sur les ouvertures, fins de partie, etc. Jeu froid et compliqué, le STRAGONE ne plaira pas à ceux qui préfèrent le football, et intéressera les autres. Son petit frère SYPIL, moins compliqué donc moins plaisant, s'adresse donc à des joueurs très populaires, si du moins nous empruntons à Lénine (Lettre au Comité central du 27 décembre 1921) sa définition de ce qui est très populaire : niveau mental d'un enfant de dix ans.

 

VIOL EN PREMIERE PAGE	

A peine avions-nous décidé de créer un îlot de civilisation au milieu de la barbarie moderne, je veux dire de publier une chronique intéressante écrite presque entièrement en français correct au milieu de Métal hurlant, nous avons aussitôt été copié partout. C'est normal et ca ne mérite qu'un sourire dédaigneux.

Ce qui est en revanche un scandale intolérable, c’est que dans un bulletin fanzineux qu'ils nous ont envoyé (et que Dionnet avait promis de me montrer, mais il a oublié, bien entendu, le rat !), des TAULARDS ont reproduit la chronique du Général-baron Staff sans aucune espèce d'autorisation. Nous allons les poursuivre en justice et les faire condamner à un supplément de prison. On n'est jamais trop sévère avec les emprisonnés. Que sont-ils en effet, pour la plupart, quand on y réfléchit ? Rien d'autre que DES PAUVRES QUI NE VEULENT PAS TRAVAILLER (ou pas assez). Et si tous les pauvres faisaient comme eux, que deviendraient les puissants de ce monde, les Onassis, les Rockefeller, les Dionnet ? C'est pourquoi nous devons être implacables.

 

LA PATROUILLE INFERNALE

C’est celle qui, dans le scénario N°2 de STARSHIP TROOPERS (wargame qui constitue, je vous le rappelle, notre grand feuilleton sanglant), doit dégager une tête de pont sur la surface d'une planète hostile peuplée d'araignées sadiques. La magnifique illustration qui orne la présente chronique n'est pas un cliché de la carte qui sert de terrain de jeu, mais d'une feuille de bloc servant à indiquer les positions secrètes. Les vaillants troupiers de l’espace, beaucoup plus nombreux que dans le scénario N°1, pénètrent par le Sud, c'est-à-dire par le bas de l'illustration (du moins si l'illustration est publiée dans le bon sens). Ils doivent dégager un « périmètre » situé à peu près au centre du territoire, d'une vingtaine d'hexagones de diamètre. Pendant ce temps, le joueur qui a les Araignées indique sur sa feuille de bloc un Nid d’Araignées, c'est-à-dire un ensemble de Cerveaux souterrains à partir desquels un réseau de galeries zigzague à travers le périmètre. Et, à chaque tour, des terriers s'ouvrent sous les pieds des Terriens, et des Araignées en surgissent qui leur coupent les honneurs. C'est du moins l'idée générale. A la fin de chaque tour, s'il y a des Araignées à la surface du périmètre, malgré le feu d'enfer de nos troupes, le joueur Araignée marque des points.

Vous observerez que la meilleure position pour le Nid se situe là où la chaîne de montagne fait un coude. De là, on pourra en effet tracer des galeries selon les deux directions de la chaîne, et faire surgir les Araignées en montagne. Or, en montagne, les Terriens se déplacent beaucoup plus difficilement, et les lanceurs « à Haute Energie » dont ce scénario N°2 les pourvoit sont très peu efficaces.

A vrai dire, malgré leurs lanceurs et de nouvelles possibilités de mobilité (une phase de « saut » s'ajoutant à la phase de mouvement), les pioupious cosmiques passent un mauvais quart d'heure. Le seul moyen de conserver à la bataille un équilibre relatif semble être de confier des lanceurs aux officiers et aux éclaireurs qui se déplacent plus vite que les simples soldats, et d'envoyer dare-dare ce petit monde en ?, pour commencer de carboniser ces chiens maudits. Hélas, les chiens maudits qui ont aussi, à présent, des armes lourdes, ne manquent pas de carboniser les éclaireurs et faire gicler les tripes du chef, ce qui leur vaut des points supplémentaires. On n'en sort pas. Peut-être la bagarre sera-t-elle plus équitable lorsque nous aurons appris de nouvelles variantes, et en particulier lorsque les troupiers stellaires seront parachutés au premier tour, au lieu de se traîner à travers la moitié du terrain.

Ceci étant, le scénario 2 donne bien du plaisir, même au joueur Terrien, surtout grâce à l'énorme quantité de sang, proprement shakespearienne, qui s'y verse. La boucherie dure environ cinq heures, il faudrait donc, même si vous ne jouez pas au bridge, acheter une table de bridge ou un meuble de ce genre, sur quoi vous pouvez mettre de côté le jeu interrompu, que vous reprendrez le lendemain ou le dimanche suivant, parce que cinq heures de massacre d'un seul coup, même pour des gens comme nous, c'est beaucoup. (NDLR : c'est peu !)

 

CINQ CARTES A ABATTRE

Dans l'excellent CODE DES JEUX rédigé sous la direction de Claude Aveline (Livre de poche) et qu'on se procurera en même tems que le GUIDE MARABOUT DES JEUX DE CARTES et le GUIDE MARABOUT DES JEUX DE SOCIETE (tous ces ouvrages bon marché ne font que très partiellement double emploi) — dans l'excellent CODES JEUX, dis-je, je m'afflige de lire que « l'échiquier et les pièces (des Echecs chinois et iaponais. Note du GBS) ont peu de traits communs avec les nôtres ». Mais je m'afflige encore plus de ne découvrir, au chapitre du Poker, qu'une description du Draw Poker à 5 cartes. Le Draw Poker à cinq cartes est certes la forme très populaire sous laquelle les enfants de dix ans maîtrisent ce jeu charmant. Mais ce n'est qu'une variante particulière et particulièrement bornée et l'on se condamne à ne pas connaître grand chose du poker si l'on commence par là. Pour la sauvegarde des enfants de dix ans tentons une approche plus rationnelle.

Le but du joueur de poker est de constituer un ensemble de cinq cartes de la plus haute valeur possible (ou la plus basse si l'on joue « low ») dans une échelle de valeurs que nous supposerons connue (si vous ne connaissez pas, demandez à un enfant de dix ans). Cet ensemble de cinq cartes est composé à partir : 1) des cartes qu'on a en main ; 2) des cartes découvertes qu’on a devant soi et qui vous appartiennent ; 3) de cartes dites veuves (« widows ») placées éventuellement au milieu du tapis, et que tous les joueurs ont le droit d'utiliser simultanément. On voit tout de suite que le Draw Poker à 5 cartes, où il n'y a ni veuves, ni même aucune carte découverte, est une variante particulièrement bornée. Voyons vivement mieux.

STUD à 5 cartes. Très simple. Une carte en main, 4 cartes découvertes personnelles, données (ou retournées) une par une (on achète chaque carte). C'est à ça qu’ils jouent dans les westerns, chers petits amis, quand ils ne jouent pas au STUD à 7 cartes, qui est la même chose avec deux cartes en main, cinq cartes découvertes, et on se choisit sa main de cinq cartes parmi cet ensemble de sept cartes. Sautons hardiment à plus compliqué, vous allez voir que c'est tout simple.

BASEBALL. Rien qu'un Stud à 7 cartes, mais tout bénéficiaire d’un Quatre découvert reçoit immédiatement une carte découverte supplémentaire, d’autre part le Trois et le Neuf sont jokers, enfin tout bénéficiaire d'un Trois rouge découvert doit doubler le pot. Pas triste. Même qu’on peut se retrouver avec un jeu de 11 Quatre (4 Quatre découverts, 4 jokers reçus immédiatement après chaque Quatre, et 3 jokers en main). Jeu dont on extraira la meilleure main possible : 5 Neuf. (Eteignez la télé et réfléchissez, vous allez voir que tout ce que je dis est vrai. Il faut vraiment que vous m'envoyiez de l'argent. )

Exemple enfin de jeu à veuves : le CINCINNATI. 5 cartes en main tout de suite, puis 5 veuves qu'on découvre une par une en payant. Supposons que vous avez en main 1 Deux, 1 Huit et 3 Valets. Supposons que les veuves sont 3 Deux, 2 Huit et 1 Cinq. Votre meilleure main est un carré de Deux, meilleur que le full aux Huit par les Valets (ou vice-versa) que vous avez aussi. Si un de vos partenaires a 3 Cinq en main, il vous bat avec un carré de Cinq. Si un autre a un brelan de Huit en main, abattez-le, il triche.

J'espère que je me suis gourré nulle part, mais il me vient comme une petite suée, de sorte que nous étudierons une autre fois les quarante-deux autres variantes que j'ai répertoriées. Sachez juste que le CINCINNATI LIZ est la même chose que le CINCINNATI, sauf que la plus basse des veuves est joker, ainsi que ses équivalents dans les mains, ce qui change tout : dans l'exemple que j'ai donné, vous avez maintenant une main de 5 Valets que vous pouvez obtenir de trois façons différentes (avec 1, 2 ou 3 Valets plus 4, 3 ou 2 Deux jokers). A présent, vous battez votre adversaire aux 3 Cinq en main, qui ne peut plus offrir que les 5 Huit qui sont sur le tapis (2 Huit et 3 Deux jokers). Youpi. Cessez de sangloter. Dites-vous que vous pouvez toujours vous soûler la gueule et aller jouer au Go. 

 

GENERAL-BARON STAFF

 

 

PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°39, mars 1979.

 

UNE FIN BRUTALE

C'est celle que va connaître notre grand feuilleton sanglant, consacré comme vous savez au wargame de s-f STARSHIP TROOPERS. Au train où nous allions (un scénario par mois), nous en avions pour six mois encore, c'est trop. Finissons-en donc tout d'un coup, dans un flot de sang et de sanie.

Dans les scénarios 5 et 6, vous retrouverez les joyeux Humanoïdes (associés) du scénario 1. Comme les Terriens ont dû, avec un peu de chance, flanquer la pétée à ces métèques cosmiques dans le scénario 5, les saligauds passent du côté du manche, c’est-à-dire du nôtre, de sorte que les voici qui se font attaquer dans le scénario 6 par les méchantes araignées, et voici nos vaillants troupiers forcés de leur porter secours.

Les trois scénarios suivants opposent simplement Terriens et Araignées, mais justement ce n'est pas si simple, car le matériel et les techniques de combat ne cessent de croître en force et en beauté. Côté matériel, voici des mines, du gaz innervant, et même des charges nucléaires ; voici des systèmes d'écoute à brancher sur les terriers ennemis ; voici des véhicules volants, des radiobalises, des vaisseaux de sauvetage spatiaux ; voici même des Mutants, salement fragiles de la coloquinthe, et le faciès guère chrétien, mais bien précieux pour repérer l'ennemi souterrain grâce à leurs perceptions extra-sensorielles. Côté tactique, de plus en plus de subtilité est bien utile (et c'est même pour ça qu'il me vient un coup de lassitude). Il nous faut descendre à présent au tréfonds des repaires ennemis, c'est-à-dire nous engouffrer dans les terriers puants des damnées faces de citron, et les remonter jusqu’au coeur, c’est-à-dire jusqu'aux « Nids » où sont les « cerveaux de combat » et la « Reine ». Pour ce faire, il y a évidemment intérêt à enfiler les corridors souterrains dans le bon sens, sous peine de se trouver acculé par l'ennemi. Croyez-moi sur parole, lorsqu’on est un héroïque poilu de l'espace, il est très douloureux de se faire acculer sous terre par des Araignées géantes.

 

Conséquemment se posent de fascinants problèmes topologiques vu qu'il y a des sorties ennemies à tel et tel endroit, et que mes mutants ont repéré du trafic souterrain à tel et tel autre endroit, où dois-je frapper, et dans quel sens, pour frapper la bête au coeur ? Ce genre de choses.

Une mention particulière au scénario 5 bis, destiné aux masochistes à qui il ne suffit pas d'aller se faire acculer par des bêtes extraterrestres. Ici, en effet, le joueur terrien est d'emblée pourvu d'une palanquée de blessés qu'il s'agit pour lui d'évacuer. Tandis que résonnent les cris insupportables des moribonds et que les vaisseaux de sauvetage tentent désespérément de se poser sur le sol ravagé et empuanti, les monstres velus arrosent la petite troupe de tout ce qui leur tombe sous l'élytre. D'ailleurs, le sang de nos braves colore l’élytre de rouge. Mais si.

Eh bien, voilà. Terminé pour STARSHIP TROOPERS. Rassurez-vous, nous n'en avons pas fini avec le sang. Ah ! STALINGRAD. Ah ! ANZIO. Il n'existe malheureusement pas de jeux sur Hiroshima ni Auschwitz. Espérons que ça viendra.

 

UN BON ZOZON

Il y a deux mecs qui ont fait un tort considérable au développement de notre pays, c'est Charles Martel et Jeanne d'Arc. Ils ont stoppé net l'effort civilisateur entrepris à notre égard, respectivement par l'intelligente civilisation arabe et la délectable civilisation britiche. Depuis Poitiers et Orléans, les étrangers nous ont laissé croupir dans notre bran, et vous savez le résultat : Sartre, Louis Leprince-Ringuet, Guy Béart, la chaptalisation du Beaujolais, et toutes nos belles provinces qui veulent faire sécession (« Il nous restera l'Auvergne », disait mon collègue Charles de G., « parce que personne n'en voudra ».)

Voilà qui permet d'apprécier pleinement l'extraordinaire générosité de Peter Watts, animateur des « Jeux Descartes » (40, rue des Ecoles à Paris), le premier zozon depuis Henri V (We band of brothers, we happy few, etc.) qui tâche un peu sérieusement de nous élever. Comme j'avais eu l'occasion de mentionner son nom, son magasin, son organisation de vente par correspondance et ses efforts, et comme la magie de mon verbe n'a pas manqué de rameuter aussitôt dans sa boutique l'élite de la population française (près d'une douzaine de personnes), l'excellent rousseau n'a pas hésité à passer de la pube dans METAL ni à m'inviter dans ses locaux pour m'y exposer sa weltanschaunng.

Cette histoire de pube me pousserait plutôt à la sévérité, histoire d'afficher mon indépendance d'esprit, mais les projets de Watts n'incitent pas à la sévérité. S'abouchant notamment avec des Belges, il se propose d'offrir incessamment en traduction française, ou du moins belge (c'est-à-dire dans une langue presque aussi facile d’accès que l’italien), plusieurs wargames. En particulier BASTOGNE, autrement dit la « bataille des Ardennes », autrement dit le BATTLE OF THE BULGE d'Avalon Hill, même format, même qualité, même fabricant que STARSHIP TROOPERS, texte belge et puis une chose nommée GROENINGHE VELT, qui retrace la « bataille des éperons d'or » (1302), où les milices communales belges et bataves foutirent une raclée à la cavalerie française ; enfin, la v.f. aussi de NAPOLEON'S LAST BATTLES (SPI Quadrigame), un wargame à scénarios multiples retraçant les divers engagements qui constituent la bataille de Waterloo. Pour plus de détails, voir GAMES & PUZZLES numéros 62 et 64. Saluons le courage de Peter Watts, ainsi que son impudence : l’insolent rosbif, en effet, semble ne point hésiter à promouvoir de préférence des défaites françaises. C'est du beau !

Remarquez qu'il promeut aussi nos belles victoires, en éditant et distribuant les wargames purement français et assez bon marché de Défieux (Vive Défieux !), lesquels ne sont plus deux, mais quatre, à l'instant où j'écris.

En v.f. encore arrivent STAR FORCE, wargame de s-f, et SORCERER, wargame d'héroïque fantaisie. J'ignore à peu près tout de l'un et de l'autre, quoique il me semble avoir quelque part une fiche sur STAR FORCE, mais ie suis en plein déménagement. Comme SORCERER'S CAVE (pas encore en francais), SORCERER tout court parait vouloir résoudre le problème majeur que posent les jeux d’héroïque fantaisie au profane et au paresseux. A l'ordinaire, ils n'ont pas de plateau de jeu ; c'est le maître de jeu (« maître de donjon », dit-on dans les milieux spécialisés français, à ce que j'apprends) qui conçoit et trace le terrain et les obstacles à partir des indications fournies par la règle. SORCERER et SORCERER'S CAVE, en revanche, possèdent un plateau de jeu. Je n’ai fait qu'entrevoir celui de SORCERER et ne puis rien en dire, sinon qu'il est plein d’hexagones et rappelle celui d'un wargame. Quant au plateau de SORCERER'S CAVE, il est divisé en secteurs que l'on découvre en les retournant, au fur et à mesure que l'on progresse Ce n'est pas idiot.

 

DU CÔTÉ DE L'IDIOTIE

Le wargame fatigue, le poker repose. Surtout si l'on va chercher les variantes les plus idiotes. Je ne vois pas pourquoi je n'irais pas. Mon but dans cette chronique est en effet de rendre les populations françaises intelligentes. Le seul moyen de les rendre intelligentes c'est l'invasion étrangère. L'invasion étrangere ne peut avoir lieu que lorsque la nation est abêtie. Pour rendre les populations françaises intelligentes, le plus urgent est donc de les abêtir. C'est la dialectique ! Vive Guy Béart ! Vivent nos moutons ! Revenons à eux.

SABLES MOUVANTS est un poker assez idiot. C'est un stud à cinq cartes (voir la chronique précédente), mais les cinq cartes sont devant vous face contre terre. En payant, on en ramasse une à la fois. Quand on a ramassé la deuxième, on doit étaler soit la deuxième, soit la première. Et ainsi de suite, chaque fois qu'on en ramasse une. De manière à aboutir à la fin à une position de stud (4 cartes étalées, une en main). Alors, celle qu'on a gardée en main est joker, ainsi que ses équivalentes dans votre jeu. Ainsi, quand un mec étale, entre autres, une paire, toute la question est de savoir s'il a un brelan de jokers, ou s'il bluffe de manière étonnamment stupide.

C'est idiot, mais beaucoup moins pourtant que le « poker indien », parfois aussi nommé SUEUR MEXICAINE. Egalement un stud à 5 cartes mais la « carte en main » donnée en premier, vous ne la prenez pas du tout en main, vous ne la regardez pas non plus. De la main gauche, vous vous la plaquez, découverte, sur le front. Tous peuvent la voir, sauf vous. Et vous restez dans cette position jusqu'à la fin de la partie, en continuant de jouer d'une main, comme vos camarades. Ainsi, chacun finit par voir toute la main de chacun de ses adversaires mais seulement 4 cartes de la sienne propre. D'autre part, non seulement ce jeu est ridicule, mais les joueurs sont forcés d'adopter une position risible. Notre bonheur est donc complet !

 

GENERAL-BARON STAFF

 

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°40, avril 1979.

 

Egoïste que je suis, je n'ai pas ce mois-ci roulé pour vous, ni cavalé, ni intervioué, je n'ai même pas joué (ce que je déplore) ou bien peu. J'ai lu.

Une malheureuse tentative pour jouer une partie entière du wargame géant HIGHWAY TO THE REICH n'est peut-être pas étrangère à ce soudain accès de ce que les psychologues anglophones nomment « combat fatigue », et que mon sympathique collègue Patton préférait appeler « lâcheté ». Une partie entière du wargame HIGHWAY TO THE REICH peut durer cent heures. Elle peut durer davantage. Peu en reviennent, et ceux qui en reviennent sont souvent profondément marqués dans leur esprit, et parfois aussi dans leur chair. War is hell (traduction française : Grosse malheur).

Profondément marqué dans ma chair (coccalgie) et dans mon esprit (compulsion éthylique accrue), je me suis donc allongé avec une caisse de bière et j'ai lu. J'ai lu des journaux, des revues, des bulletins et des livres.

 

JOURNAUX

J'espère qu'il ne vous a pas échappé que de nombreux quotidiens publient des rubriques régulières consacrées aux jeux. Le Monde notamment, dans ses numéros des vendredis soir, datés du samedi, s'occupe d’échecs, de bridge, de scrabble, de dames, etc. Dans le même numéro, un jeu régulier baptisé « Anacroisés » constitue un excellent entraînement pour les fans du Scrabble, puisqu'il s'agit de remplir une grille (genre mots croisés), non pas à partir de définitions, mais à partir de « donnes » de sept lettres en désordre, qui constituent chacune un mot de sept lettres quand on les a remises en ordre. Avec une trentaine de donnes, il s'agit donc, une trentaine de fois, de « faire scrabble », comme disent les scrabbleurs. Au premier regard, il parait toujours impossible de faire scrabble avec les donnes que le Monde donne (j’espère que vous me suivez), et ensuite, après avoir pas mal transpiré, on s'aperçoit que c'est possible, comme l'affirmait le Monde. Voilà une nouvelle preuve du fait que tout ce qu'imprime le Monde est vrai. Autre exemple probant, cette affirmation du Monde (18 novembre 1978) : « La main-d'œuvre chinoise n’est pas de celles dont on peut craindre manifestations et grèves. »

Outre ses rubriques régulières, le Monde passe de loin en loin (et même de proche en proche) des papiers d'Alexandre Wickham sur le jeu en général. Pour n'être pas soupçonné de partialité stipendiée en faveur de Peter Watts et de ses Jeux Descartes, j'emprunte de ce pas à Wickham les in

formations suivantes : on trouve des wargames en abondance à JEUX THEMES, 92, rue Monceau, Paris-8e, et à JEUX DE GUERRE DIFFUSION, 42, avenue Victor-Hugo, Paris-16e, ce dernier organisme pratiquant aussi la vente par correspondance, chers petits amis de province.

Certainement, on peut trouver des rubriques sur les jeux dans un tas d'autres quotidiens, notamment le Figaro, mais je n'ai pas eu le loisir de me livrer à une étude exhaustive.

 

REVUES

Wickham signale aussi qu'on peut trouver à la « Librairie des Armes », 27, rue du Louvre, Paris-2e, deux revues spécialisées dans les wargames NUTS et UNIFORMES. Je ne connais pas la seconde. Quant à NUTS, c'est un gentil petit bulletin belge bilingue comme un fou. Quant à savoir si U kunt U redelijkerwijs van deze Bijbel niet entrieven, c'est une affaire de conscience individuelle.

Wickham donne enfin les coordonnées de la Fédération française de jeux de guerre (saperlotte ! j'ai médit de notre génie national, une traduction française du mot Wargame existe bel et bien !), 89, bd de Sébastopol, Paris-2e.

 

A BAS LA FRANCE, ENCORE ET TOUJOURS !

A propos de revues toujours, mon poissonnier étant partisan d'un socialisme à visage humain, j'ai pu, tandis que mon ordonnance écaillait des merlans, prendre connaissance de plusieurs pages du Nouvel Observateur du 4 décembre 1978, et notamment des résultats d'un passionnant sondage. A la question « Aimeriez-vous pouvoir vivre sans être obligé de travailler ? », cinquante-sept Français sur cent répondent non. A la question « Estimez vous que tous les Français en âge de le faire devraient être obligés de travailler ? soixante-quinze Français sur cent répondent oui. A ces nombreux Français, et aux lecteurs qui n'apercevraient pas ce que de telles remarques viennent faire dans une chronique sur les jeux, je donnerai avec plaisir le conseil de Tristan Tzara « Foutez-vous vous-même un coup de poing dans la figure et tombez mort. »

 

LIVRES

Avec tous ces gens qui tiennent absolument à travailler, au point de faire des émeutes quand on parle de les en empêcher, la production ne cesse de croître, et faut que le marché en fasse autant, ou bien tout casse. (C'était notre minute d’Economie politique.) Le marché des jeux, à ce que je crois, croît. De même, je crois que croît le marché des livres sur les jeux. Il y a une collection « Ludothèque » qui croît (je crois que c'est une coproduction Flammarion-L'impensé radical, mais je ne me rappelle plus bien) et qui a l'air intéressante. Il y a en Livre de poche plusieurs volumes du dénommé Pierre Berloquin, un grand spécialiste des jeux matheux et notamment topologiques, mais dont la science ne s'arrête pas là. Achetez, chers petits amis, achetez, ne serait-ce que pour sauver l'économie.

Vous pouvez aussi emprunter des livres à votre bibliothèque municipale. Les bibliothèques municipales sont bien agréables pour les amateurs de jeux, parce que si elles sont bonnes, on y trouve de ces gros livres sur les jeux qui ont une si facheuse tendance à être coûteux. J'ai emprunté à ma bibliothèque municipale justement un Berloquin, 100 JEUX DE TABLE (Flammarion), qui doit faire partie de ce qu'est réédité maintenant en Livre de Poche mais qui se trouvait là sous sa forme première, grand format cartonné, etc. C'est très bien. Vive Berloquin !

Du même pas, j’ai emprunté les trois volumes de « théorie élémentaire » échiquéenne de Ludek Pachman : LES OUVERTURES ; LE MILIEU DE PARTIE ; LES FINALES (Payot-Diffec, c'est-à-dire que c'est coproduit par Payot et par les éditeurs d'EUROPE-ECHECS).

Et j'ai trouvé ça excellent. Je ne puis malheureusement pas développer ce jugement, qui devra demeurer pur jugement de goût, la plus basse forme de jugement. Toujours le même problème : si je me mets à causer ici longuement d'Echecs (ou de Mah-Jong, ou de Crapette), ça ennuiera les non-échéphiles, et ça ennuiera aussi les échéphiles (parce que, pour ce qui concerne ces derniers, ce sera trop sommaire pour eux), et de même, mutatis mutandi, pour les fans de Mah-Jong ou de Crapette.

Pour chroniquer convenablement les trois volumes de Pachman, il faudrait faire une chronique entière (au moins) sur les livres d'Echecs, signaler les classiques de la théorie (Tartakover, Euwe, Reuben Fine, et les éditions successives de MODERN CHESS OPENINGS sont les noms qui viennent aussitôt à l'esprit), citer d'autres auteurs et d'autres ouvrages, comparer, etc. C'est impossible, et je dois donc vous renvoyer aux revues spécialisées (EUROPE-ECHECS, etc.) et aux conseils d’un bon libraire spécialisé (Librairie Saint-Germain, en particulier). Et quand au Pachman, je dois me contenter de dire qu'il m'a donné du plaisir et paru excellent.

 

GAMES AND PUZZLES

Cette excellente revue britiche publie dans son dernier numéro le hit-parade britiche des jeux de table. Notons, pour nous en réjouir, la disparition du MASTER-MIND. Pour le reste, arrive nettement en tête KINGMAKER, un wargame mâtiné de négociation machiavélique sur la guerre des deux Roses (York et Lancaster), dont il faut sans doute préférer l'édition américaine (Jeux Avalon Hill), plus sophistiquée, à la version anglaise initiale (Jeux Philmar). Derrière KINGMAKER, on trouve DIPLOMATIE (disponible en langue française), jeu stratégique à base de négociations machiavéliques (bis repetita placent) qui mériterait un long exposé. Je le ferai un jour.

En troisième position, le « role-playing game » d'héroïque fantaisie DUNGEONS & DRAGONS. Il est remarquable que les trois premières places soient occupées par des jeux stratégiques Il est négligeable qu'apparaisse en quatrième position le minable BLACK BOX (Boîte noire), jeu apparenté à la bataille navale, et aisément praticable avec du papier et un crayon, comme je vous l'expliquerai un jour, quand j’aurai vérifié que je ne risque pas un procès en le faisant.

 

Au reste, nous noterons que figurent dans les « top twenty » plusieurs autres wargames sophistiqués, à côté de jeux familiaux traditionnels (Scrabble, Monopoly, Cluedo). Nous signalerons à l'attention des amateurs de jeux familiaux l’intéressant HARE AND TORTOISE (Le lièvre et la tortue), disponible aux Jeux Descartes et ailleurs, qui occupe ici la neuvième place, et qui allie bizarrement une présentation très agréablement puérile, une « intrigue » apparemment puérile (jeu de course poursuite), et un principe de déplacement hautement sophistiqué (consommation exponentielle d'énergie propulsive) camouflé sous une apparence puérile (réserve de carottes et de laitues). Bref, un jeu « adulte » systématiquement déguisé en « jeu pour enfants ». Je ne sais si c'est un bon calcul, commercialement parlant. Mais je sais que c'est un bon jeu.

 

UN PETIT BULLETIN, ENFIN

J'ai reçu un petit bulletin offset, plaisamment intitulé JEUX, TU, ILS, et organe d'une association baptisée JEUDI. La présentation rudimentaire contient une riche matière : étude stratégique du REVERSI, alias OTHELLO ; exposé du jeu NEUTRON, traduit de GAMES and PUZZLES ; exposé d'un ancien jeu de cartes du marais poitevin, le TRU. Ce bulletin est émis par une association d'amateurs de jeux, laquelle se propose d’effectuer, à la demande, des « animations » dans les bistrots, les établissements d'enseignement, les MJC, les Comités d'entreprise, etc., et puis de diffuser des informations, créer des matériels (damier à dimensions multiples), regrouper des amateurs. L'association JEUDI siège 2, square Jean-Falck, 75010 Paris ; on en est membre associé pour 30 F. On peut en devenir membre actif en prenant directement contact (le soir) avec le siège de l'association (Tél. 208-70-20). C'est d'apparence rudimentaire, parce que ça vient de commencer. A vous de jouer.

 

Général-baron Staff

 

 


PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°41, juin 1979.

 

J'écris ceci sous un ciel de Mars fou comme le lièvre du même mois. Amateurs de jeux d'esprit, relisez donc Lewis Carroll, à propos. Outre que De l'autre côté du miroir est, comme vous savez, une partie d'échecs (peu académique), le traité que cet homme aimable consacra à la Logique sans peine (je ne sais plus chez quel éditeur, cherchez) est pour l'esprit une friandise hilarante. Mais qu'étais-je donc en train de dire ?

J'étais en train de dire que j'écris ceci sous un ciel de Mars fou comme un lièvre (tout à l'heure il neigeait, à présent l'on bronze, et ça se passe à Paris et non sur la neige des montagnes), tandis que vous, vous le lirez aux approches de l'été, si les petits cochons ne mangent pas les Humanos (je parle des petits cochons qui nous gouvernent, et qui veulent périodiquement croquer les Humanos sous de fumeux prétexte d'outrage aux bonnes moeurs ; je les nomme "petits cochons" afin de ne point outrager les bonnes moeurs ; vous rectifierez de vous-mêmes). Mais qu'allais- je-dire ?

J’allais dire qu'en été, il pleut tout le temps, c'est bien connu. Il est donc temps pour vous de choisir quelques jeux pour meubler vos longs après-midi gris dans les pensions de famille où vous irez, à Pornichet, Katmandou, Copacabana et cette sorte d'endroits. Pour choisir un jeu qui vous convient, vous devez étudier votre caractère. La présente chronique va être consacrée à des jeux convenant aux principaux types de caractère qui se rencontrent dans la population française. La présente chronique va être complètement caractérielle. Ce qui n'étonnera personne.

 

JEUX POUR PORCS

Chers porcs, vous aurez désormais mieux à vous mettre sous la dent que des cartes à jouer décorées de femmes nues et les tristes puzzles édités par Playboy, notre excellent confrère. Un collaborateur de notre autre excellent confrère Penthouse a en effet mis au point un jeu intitulé LIBIDO, qui combine les attraits du jeu de l'Oie, du Monopoly, du strip-poker et de la partouze. C'est un jeu dans lequel, après avoir tiré telle ou telle carte de chance, vous marquez par exemple des points en fonction du nombre de personnes, parmi les présentes, avec qui vous avez pratiqué le coït. C'est un jeu où vous perdez des points en fonction du nombre d'années pendant lesquelles vous êtes resté vierge après l'âge de treize ans. Quand vous gagnez des points, vous ôtez des vêtements, ou bien le contraire, je ne me rappelle plus et je n'ai pas le courage d'aller relire la règle. La première crise de vomissements m'a suffi. Il est précisé que LIBIDO s'adresse à des gens "libérés". Un jeu pour Cambodgiens, en quelque sorte. Chers porcs, vous vous demandez pourquoi je vous parle d’un jeu pour Cambodgiens. C'est parce qu'il m'a foutu un coup. Dans quel monde vivons-nous, chers petits amis, dites-moi, si nous vivons dans un monde où l'Etat menace périodiquement d'étrangler les Humanos pour outrage, tandis que de malheureux tarés jouent à LIBIDO ?

Si vous êtes, chers porcs, des porcs intellectuels, vous pourriez vous amuser un peu davantage avec PERSONNA, autre jeu anglophone, qui n'a rien à voir avec Ingmar Bergman et qui paraît nettement moins emmerdant que le célèbre désespéré Scandinave. PERSONNA combine le jeu de l'Oie, la psychanalyse (niveau Bigeard), et la "charade" au sens où on l’entendait au XVIIe siècle : l’énigme mimée. Chaque joueur y a deux pions, son Moi et son Ça (son Ego et son Id, comme dans les sous- titres de Planète interdite). Tout ça (et tout moi) se dirige vers le centre d'un circuit, via diverses cartes de chance : certaines vous donnent des points, d'autres vous commandent par exemple de mimer "Richard Nixon suivant l'affaire du Watergate à la télévision", ou bien "Lénine apprenant l’exécution de son frère", ou "Vincent Van Gogh juste après qu'il s'est coupé l'oreille", etc. Quand vous atteignez la partie centrale du circuit, vous gagnez le droit, sur certaines cases, de psychanalyser vos partenaires, c'est-à-dire que vous pouvez gaîment les insulter ("leur révéler leurs défauts", dit la règle) et qu'ils sont contraints de vous payer cher pour se faire insulter. Avec un peu de chance, et pourvu qu'on le pratique dans un état d'ébriété avancée, on voit que ce jeu peut aisément se terminer par un pugilat. Quoi de plus beau, je pose la question, qu'un pugilat de porcs ?

 

INTERMEDE PHILOSOPHIQUE ET DIPLOMATIQUE

Un sympathique correspondant m'écrit d’une localité dont le nom, phonétiquement, est "Beuverie". Je jure que je ne l'ai pas fait exprès et que Fujisawa Shuko n’y est pour rien. Quoi qu'il en soit, ce sympathique correspondant me dit sa dilection pour le fantastique et le merveilleux dans les jeux ; à l'inverse il me dit son aversion pour DIPLOMATIE, à cause qu'il faut dans ce jeu déployer des trésors de duplicité pour vaincre. Ce correspondant se trompe (ce qui ne l'empêche nullement d'être sympathique). Il confond la carte et le territoire, le spiel et la krieg, le jeu et le monde. DIPLOMATIE est un jeu absolument remarquable, le premier jeu de table moderne à avoir intégré la "triche" (un des plaisirs majeurs du jeu) au jeu lui-même. Dans l'Europe à la veille de la première guerre mondiale, il s'agit de s'entreconquérir, tous les joueurs concoctant à l'avance leurs mouvements de troupes, et chacun se concertant avec ses partenaires, donnant des informations (qui peuvent être fausses), nouant des alliances (qui peuvent être des pièges). A chaque tour, on ne joue le coup réel qu'après un moment de négociations secrètes. D'où toute sorte d'arnaques, la plus simple et la plus classique étant de persuader un partenaire de vous laisser pénétrer sur son territoire sans coup férir, sous prétexte d’attaquer un troisième larron : et lorsqu’on dévoile son coup réel, le partenaire constate que votre but était de l'occuper, et nullement d'attaquer le troisième larron.

Mon aimable correspondant trouve un tel jeu ignominieux. Je dis que DIPLOMATIE est très agréable à jouer, à condition que ce soit entre amis : entre gens qui se connaissent et s'estiment, et qui savent que dans la réalité ils ne se feraient jamais de telles crapuleries. Je dis qu'il est plaisant d'être fourbe et ignominieux pour de rire. Si le simulacre était la chose même, tous les jeux de simulation seraient ignominieux. C'est le monde, et non les jeux qui le simulent, qui est ignominieux, de même que c'est l'Etat, et non les Humanos, qui est un outrage aux bonnes moeurs.

 

JEUX POUR DEMOCRATES

En introduisant la diplomatie dans le jeu, DIPLOMATIE a fait école. L'illusion et le mensonge sur quoi repose ce monde ont fait irruption dans quantité de jeux stratégico-politiques, surtout sous la forme d'ignominieuses pratiques démocratiques. Dans beaucoup de jeux qui paraissent ces dernières années, un des problèmes majeurs est d'obtenir la majorité dans telle ou telle assemblée, à force de points gagnés et de magouilles bien menées. C'est bien sûr ce qui se passe dans KINGMAKER dont je vous entretenais le mois dernier. C’est aussi ce qui se passe dans (par exemple) ORGANIZED CRIME, où chaque joueur est un parrain mafioso, et conquiert des points de puissance qui vont lui permettre de peser tel ou tel poids de "voix" lorsque se réunit le "conseil de famille" mafieux, et qu'on vote. J'aime que de tels jeux peignent la démocratie représentative telle qu'elle est.

Face à ces jeux à négociations et magouilles, le seul jeu politique qui, à ma connaissance, fasse le poids sans recourir aux négociations est le remarquable DJAMBI de l'Impensé radical. Encore que la négociation y soit possible et recommandable, car il y a quatre joueurs et il faut donc nouer des alliances, le DJAMBI est essentiellement un jeu tactique de lutte pour le pouvoir (i.e. pour l'occupation de la case centrale), dont les auteurs ont pris le problème par l'autre bout : en distribuant aux pièces des "capacités" qui contiennent en quelque sorte leur propre critique. Ainsi le Militant se meut-il faiblement, et se fait-il aisément et bêtement tuer, tandis que le Journaliste, en faisant éclater un scandale, détruit indifféremment toutes les pièces proches, amies et ennemies. J'aime beaucoup aussi que les pièces tuées demeurent sur le terrain à l'état de cadavres gênants, et qu'une pièce "nécromobile" puisse les déplacer pour gêner l'adversaire.

Il n'y a là rien que de très réel : comme me disait jadis, au temps où le DJAMBI était au stade prototypique, un de ses concepteurs : "Quand le PCF reprend des thèmes gaulliens pour gêner Pompidou, c'est comme s'il bougeait le cadavre de De Gaulle pour obérer les déplacements de l'adversaire ». On ne saurait mieux dire, et voilà un beau jeu. Depuis plusieurs années qu'il est sorti, il est lent à trouver son public. C’est que c'est un jeu à quatre (plus difficile à fourguer que les jeux à "deux ou plus"), et passablement sophistiqué. Il faut dire aussi que les gens de l’Impensé radical sont de joyeux paranos, surtout quand ils rédigent des règles, et qu'ils réussissent généralement à rendre totalement obscur tout ce qui dès l’abord avait peu de chances de paraître clair. Voilà que je me mets à parler comme eux !

Notons enfin, quant au DJAMBI, qu'une partie intelligemment menée de tous côtés aboutit parfois à la situation suivante : en fin de jeu, un Leader a réussi à occuper la case du pouvoir, la case centrale. Mais il est entièrement entouré de cadavres, et donc empêché de se mouvoir et d'agir. Une telle image de l'Etat moderne est un peu plus vraie que nature, mais déjà nous remplit d'aise, à juste titre.

 

JEUX POUR LES AUTRES

Quels autres ? demanderez-vous avec bon sens, car on ne voit pas bien de quelles catégories il peut nous rester à parler, après qu’on a traité des porcs et des démocrates. Peut-être qu’il ne reste plus de catégories, mais moi, il me reste quelques jeux à vous conseiller.

Si vous êtes un stalinien anglophone ou Alexandre Soljenitsine, vous aurez plaisir à vous procurer POLICE STATE, dont le plateau de jeu analogue à celui du Monopoly est constellé de faucilles et de marteaux. Le but des joueurs est de stocker du fric pour passer du statut de paysan à celui d'ouvrier, puis à celui de bureaucrate. Pour passer d'un statut à un autre, vous devez accumuler une quantité de fric que justement, tant que vous relevez du statut inférieur, vous n'avez pas le droit de posséder. Si un de vos partenaires vous soupçonne d'avoir accumulé en secret davantage de fric que votre statut ne vous y autorise, il peut vous dénoncer et vous faire envoyer en camp de travail. Je vous jure que je n'invente rien. Ce jeu existe. Si vous attendez de cette chronique qu'elle cause de s-f, offrez-vous COSMIC ENCOUNTER. Chaque joueur y est un extraterrestre dont les pouvoirs et les faiblesses sont déterminés au début par des cartes tirées au hasard. Comme d'habitude, le but du joueur est de devenir le maître du monde. L'intérêt du jeu tient justement à l'hétérogénéité des adversaires, chacun ayant ses faiblesses secrètes et ses avantages propres, et l'affrontement ressemblant donc quelque peu (en bien plus sophistiqué), au fameux petit jeu pour gamins où s'affrontent les ciseaux, le puits, la pierre, etc. Certaines "personnalités extraterrestres" sont assez nettement inférieures aux autres, mais dans l'ensemble COSMIC ENCOUNTER est un jeu très attrayant, à quoi l'on peut ajouter, à mesure que les fabricants les produisent, des "modules d'expansion" qui contiennent de nouvelles cartes et augmentent la complexité de la bête.

Enfin, je ne puis résister au plaisir de vous citer une publicité parue dans le British Chess magazine de Mars pour un vidéo-jeu nommé STAR CHESS. Cet engin permet de jouer normalement aux Echecs, mais sur votre téléviseur. Et d'autre part, comme l’indique suavement l’annonce, "il y a tout une nouvelle dimension d’imprévisibilité et de chance qui s'ajoute à la stratégie du jeu. Non seulement l'on peut prendre des pièces selon les mouvements conventionnels du jeu d'Echecs, mais de plus chaque pièce peut échanger avec ses adversaires des tirs de missiles ! » Peut-être que seuls les joueurs d'Echecs comprendront mon émoi. Mais l'idée que des pièces de jeu d'Echecs, non contentes de se comporter normalement, peuvent se mettre à échanger des tirs de missiles, cette idée est juste ce qu'il me fallait ce soir pour achever de me saper le moral. A quand un vidéo-jeu de Go dans lequel certaines pierres font explosion en projetant de l'hyperprotoxyde d'azote (dit vulgairement gaz hilarant) ? A quand un vidéo-bridge dans lequel les cartes échangent des coups de matraque ?

Dans quel monde vivons-nous ? vous demandais-je. Las ! indubitablement dans celui-ci.

 

GENERAL BARON STAFF

 

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°42, juillet 1979.

 

A supposer que vous connaissiez l'état de mes finances (ce que je ne vous souhaite pas ; il y a certaines connaissances qui ne sont pas destinées à des esprits humains), vous ne vous étonnerez pas qu'après avoir, en plus à l’issue d’une partie de tarot de six heures, perdu cinquante centimes, je sois morose comme un Picard. Et le monde, qui est plein de hauts et de bas comme une partie de tarots, console parfois mais pas toujours les moroses de Picardie. Le génie console, le bran déprime. Parlons des deux.

 

DU GÉNIE

Les parties d'échecs de Bobby Fischer, de Wade et O’Connell, a paru chez Payot depuis belle lurette, pour un prix point supérieur, cela vaut d’être noté, à l’original anglais (lequel cependant a l'avantage d'être relié en carton), et dans une traduction correcte, quoiqu'on puisse déplorer que le Robert J. Fischer du titre original soit devenu ce « Bobby » vulgaire qui me fait sensiblement le même effet que si je tombais sur un ouvrage intitulé « L'apport scientifique de Bébert Einstein ». Mais ça, c'est la modernité et, somme toute, la grandeur de Robert James Fischer se lit aussi dans le fait que nul ne songe à appeler Anatoly Karpov, Toto...

Et, bref, le livre en question a paru depuis un moment (1974), mais je viens seulement d'achever d'en faire, timidement et au pas de promenade, le tour (je veux dire finir d'en rejouer toutes les parties — plus de six cents — sur mon échiquier de poche). Et je constate que ce volume (ces deux volumes, en fait) est impossible à chroniquer. (Vous vous demandez donc ce que je suis en train de faire ; moi aussi, rassurez-vous.) Le génie ne peut être chroniqué, peu importe que, lecteurs de cette chronique, vous soyez éventuellement inhabiles aux échecs, la question, ici, n'est pas le jeu d'Echecs, mais le génie. De quelque jeu qu'on parle, lorsqu'on se plait à déchiffrer et reconstituer des parties remarquables et des coups magistraux, à l'ordinaire on vibre aussitôt et l'on s'écrie : « Ah oui ! Le beau coup ! » Exceptionnellement, il advient qu'au contraire l'on considère un coup avec le même regard affolé que la poule soudain mise en présence d'une machine à coudre. Et, affolé qu'on est, l'on se dit que ce mec est cinglé, qu'un tel coup ne peut amener que son effondrement prochain. Dans les parties de Fischer, il y a de tels coups chaque fois, affolants, et qui bien sûr amènent non l'effondrement de Robert J., mais la mise en caleçon de son adversaire. Voilà le génie. Que ne possèdent certes pas le méthodique et prudent Karpov, ni le cyclothimique Kortnoï, ni aucun des jeunes espoirs actuels. Au mieux de leur forme, ces gens savent seulement, mais savamment, gagner un petit avantage, puis le conserver jusqu'au bout et le changer en victoire. « Exceller en une chose vulgaire de sa nature, c'est précisément être grand dans le petit ; c'est être précisément supérieur au rien. Il est question pour un héros d'exceller dans le grand ; sans quoi le titre d'homme extraordinaire est opiniâtrement refusé » (Baltasar Gracian). Il y a des livres que nous lisons pour nous améliorer et parce que nous les comprenons, ainsi, pour les échéphiles, de tel ou tel recueil de parties de Karpov ou de tel autre ; il y en a d'autres que nous lisons comme nous regardons les œuvres de l'Art et les travaux des déments, avec un certain respect dans un grand affolement. Ainsi des Parties d'échecs de Bobby Fischer.

 

DU BRAN

Trompé par une affichette et un sous- titre, et mis en confiance par la photographie de Lino Ventura qui figurait sur celle-là et sous celui-ci, j'ai acquis en avril, pour 4,50 F, un petit volume intitulé « le journal de LUDO le mensuel des loisirs des jeux et des énigmes ». Je crains de devoir me montrer peu confraternel avec cet excellent confrère.

En effet, imbécile que je suis (parfois ! parfois !), je m'attendais à trouver là-dedans du loisir, du jeu, de l’énigme, une sorte de GAMES et PUZZLES français. Mais, côté jeu, ça se réduit à divers exercices dérivés des mots croisés, du « jeu des 7 erreurs » et autres labyrinthes d'une écœurante facilité. Et, côté énigmes, il y a principalement un questionnaire à épisodes (horriblement nommé « maxi-test »), courant d'un bout à l'autre des 128 pages de bran, et destiné à éprouver et mesurer la capacité du lecteur à faire, Dieu nous aide ! un bon flic. Exemple de question : « Le Smith et Wesson calibre 38 est : 1. - un revolver ; 2. - un pistolet ; 3. - un fusil mitrailleur. » Il faut cocher la réponse exacte. Ce qui se révèle absolument impossible en l'occurence, vu qu'outre la tripotée de revolvers Smith et Wesson qui tirent du .38 (avec un point devant, please), il y a aussi le pistolet automatique S & W modèle 52, qui tire du .38 S & W Spécial Midrange, comme nous le savons tous.

Tirons donc l'échelle — de préférence une échelle de calibre 15 mm, le plus gros calibre d'armes de poing qui soit encore en usage actuellement, dans quelques recoins d'Argentine — pendant que notre excellent confrère s'accroche au pinceau. Ne perdons pas, toutefois, cette excellente occasion de porter un nouveau mauvais coup aux forces ouvrières et démocratiques. Notons donc que l'opposition interne à l'actuelle direction du PCF a même gagné les éditions Vaillant. En effet, tandis que l'hilarant Georges Marchais réclame l'hilarant « droit au travail » et qu'on « fabrique français », LUDO est imprimé en Hongrie. Dès la page 1 de ce périodique, la photographie du rédacteur en chef ne pouvait d'ailleurs nous laisser aucun doute : cet homme a une tête d'althussérien.

 

DU BLÉ

Vu l'irritation dont je suis la proie quand je me fais refaire de 50 centimes aux tarots, ou de 450 centimes par des althussériens pleins d'amour pour la police, vous pouvez induire que je ne suis pas grand fan des jeux d'argent. Vous ne vous trompez point. C'est que le plaisir des jeux d'esprit peut se prendre aussi bien dans la défaite, mais à condition qu'elle soit gratuite. Au Go, aux Echecs, au Mancala, à l'Epaminondas, au Stragone (etc.), il est bien plus délectable d'être artistement terrassé par un maître que de flanquer la pâtée à un maladroit. Car dans le premier cas vous avez participé à la réalisation d'une œuvre de l'esprit, tandis que dans le second, vous avez juste assommé un pauvre misérable. Cependant, si votre participation à la réalisation d'une œuvre de l'esprit vous coûte 100 balles, votre délectation risque d'être amoindrie ; et même, à court ou moyen terme selon votre fortune et votre avarice, il est probable que vous préférerez bientôt, tout dandysme baudelairien mis à part, assommer les pauvres.

Et pourtant. Et pourtant. Comme je discutais la question certains soirs en compagnie de personnalités interlopes, l'une d'elles (qui avait les moyens, faut dire) jeta dans le débat une remarque dont la luminosité, si j'ose écrire, me frappa très fort. « Essayez donc, fit-elle en substance, de jouer au Monopoly avec de vrais Francs. Faites-moi confiance que les mecs, quand ils passent par la case Départ et qu’ils ramassent leurs 20 000 francs, ils sont comme des bêtes. » Ma foi, je le crois sans peine. Assurément le Monopoly, dont il faut bien dire que c’est un jeu très emmerdant à la longue, prend un intérêt tout nouveau si l'on y joue, sinon les vrais Francs dont parlait la riche personnalité, du moins des centimes.

 

De sorte que nous serons tentés de définir le jeu d'argent, par rapport au jeu sans argent, non pas comme un secteur autre et s'opposant à celui-ci, mais bien plutôt comme une variante, ou précisément cormme un principe de variantes à applications multiples.

 

Ce disant, nous nous opposons au sens commun. Le sens commun suppose hâtivement que certains jeux sont nécessairement des jeux d'argent (exemple : le poker), et les autres non (exemple : les Echecs). En vérité, l'argent peut être introduit dans tous les jeux, et aussi bien être retiré de tous. Si l'« intéressement » d'une partie d'Echecs n'est guère intéressant (du fait qu'il n'y a que trois résultats possibles aux Echecs : le gain, la perte, la nullité), en revanche un jeu comme le Go est immédiatement modifié par l'interruption du flouze. Gagner d'un point seulement est pour un joueur de Go une jouissance subtile, qu'il préfère ordinairement à gagner de cinquante points. Cette attitude se modifiera probablement aussitôt que le point vaudra un Franc (ou un Yen). Inversement, si au poker ou aux tarots nous remplaçons soudain, dans notre ivresse botanique, l'oseille par des haricots, alors nous verrons les pires serrures (i.e. : joueurs excessivent prudents) se lancer de ce pas dans des surenchères démentes, assurés qu'ils sont alors d'en être, en cas d'échec, pour leur honte courte et gratuite ; enfin jouant pour la gloire pure et ce qui va avec : la plénitude spirituelle, la complaisance envieuse des médiocres, l'amour des femmes.

 

NB. Nous concéderons que jouer à la roulette ou au tiercé pour des haricots n'est pas palpitant.

 

NB 2. Ceux qui prétendent que gagner plein d'artiche vous assure bien plus sûrement la complaisance des médiocres, bien mieux la plénitude spirituelle, et bien davantage d'amour de femmes plus nombreuses sont de sales rats.

 

ARGH

N'est pas le cri que j'ai poussé hier, au bout de six heures de tarots, en constatant que j'avais perdu cinquante centimes. ARGH est la suite de lettres qu'on peut obtenir au quatrième coup d’un jeu charmant, qui porte divers noms, lesquels m’échappent tous, mais que je vous recommande, il n'y faut qu'une feuille de papier et un crayon, et peut-être un dictionnaire. Chaque joueur à son tour écrit sur la même feuille, voire avec le même crayon (c'est économique en diable), une lettre. La suite de lettres qui se constitue ainsi, aussi longue qu'on veut, ne doit jamais former un mot, même en désordre. Le joueur qui inscrirait un E à la suite de la suite ARGHC aurait droit à un mauvais point, ayant constitué le mot CHARGE dans le désordre.

Mais d'autre part, la suite de lettres doit toujours constituer une partie d'un mot. A tout instant, tout joueur qui vient de jouer son coup et donc d'inscrire une lettre peut être mis au défi par tout autre joueur d'énoncer un mot comprenant toutes les lettres déjà inscrites (plus d'autres). Un joueur qui, à la suite de la suite POXOBRE, inscrit gaiment un H (ce qui nous donne la suite POXOBREH), peut être mis au défi par tout autre joueur, dans les termes suivants : « Fais-moi un mot avec ça, pauvre pomme. » Si le joueur mis au défi est effectivement une pauvre pomme, il restera coi, quiet, réduit a quia, et il aura un mauvais point. S'il n'est pas une pauvre pomme, il répliquera, avec un ricanement dédaigneux : « Xérophobe », et conséquemment c'est celui qui l'avait défié qui se ramassera un mauvais point. (Xérophobe par le fait, signifie : qui a horreur de l'eau ; je ne sais pourquoi c'est cet exemple qui m'est venu sous le stylographe plutôt qu'un autre.)

Pour éviter les coups forcés fastidieux, il n'est pas mauvais de proscrire par avance les féminins réguliers, les pluriels idem, les adverbes en MENT, et de n'autoriser quant aux verbes que l'infinitif et les participes. Il vaut mieux aussi disposer et convenir d'un dictionnaire de référence. Faute de ces précautions, j'ai eu des frictions avec mon adversaire qui, premièrement, ayant inscrit un U à la suite de KRAQ, ne voulait pas admettre qu'il avait fait un mot en désordre (Le QUARK, comme vous le savez est une particule subatomique bien connue des scrabbleurs) ; et secondement, sommé de faire un mot à partir de la suite THYGAROCOQIPINUME, répondit sans mollir : « Antihygroscopiquement », ce qui signifiait selon lui : « d'une manière qui s'oppose à la tendance à absorber l'humidité de l'air ».

Je crois que je vais aller m'en jeter un.

Beganalerostnaf

 

 



NOTE SUR LA GUERRE CIVILE POUR SERVIR A L'EXTENSION DU MARCHE DES JEUX DE GUERRE

Metal Hurlant Hors-Série "Spécial Guerre", juillet 1979.

 

L'homme de droite (certains disent vulgairement : le con de droite), militaire ou militariste, était traditionnellement l'acheteur principal et le principal praticien des jeux de guerre. Les officiers (certains disent vulgairement : les gueules de vaches) moutons, c'est connu, passaient leur temps à jouer aux petits soldats dans des caisses pleines de sable, en buvant de la bière, chaque fois qu’ils n'étaient pas occupés à se balâfrer mutuellement les joues à coups de sabre, à couper les mains des enfants belges ou à éviscérer des Alsaciennes. (Toutes choses qu'ils ont faites moins souvent qu'on ne croit, car chaque fois qu'ils s'éloignaient de leurs caisses pleines de sable, les chats de Dionnet venaient chier dedans ; mais nous nous écartons de notre sujet.) De même, selon des statistiques sûres, huit Anglais sur dix étaient naguère employés de banque, réservistes de la Royal Navy, et enfilaient leur uniforme chaque week end pour faire manoeuvrer des frégates miniatures sur des mers en contreplaqué, poussant des cris sauvages tels que : « Par Jupin ! », sauf quand on les appelait pour boire le thé ou quand on les rappelait pour bombarder du Boer ou casser du Zoulou. De même les Russes, les Polonais, et tout le monde. Seul l'homme de droite français s'est révélé historiquement incapable de pratiquer tout jeu plus compliqué que la course-en-sac (dont la pernicieuse influence sur nos élites militaires explique la plupart de nos malheureux revers, de Sedan à Dien Bien Phu, au fait).

 

UNE DOULOUREUSE MUTATION SOCIO-ÉCONOMIQUE

Las ! alors que la production de jeux de guerre manufacturés a pris une grande extension, l'homme de droite, comme l'éléphant de Ceylan, est une espèce qui s'éteint. S'il survit dans certaines régions arriérées du globe, il a pratiquement disparu des pays civilisés. (C'est pourquoi il devrait y avoir une loi ou un arrêté ou un truc quelconque, je ne sais pas, un écriteau, quelque chose ! qui interdise qu'on le tire, du moins pendant la période de nidification ; mais nous nous écartons à nouveau. )

Il est partout remplacé par l’homme de gauche (que certains appellent plus vulgairement), qui se multiplie comme font les lapins (et dont le tir devrait donc être autorisé toute l'année). Même les généraux sont républicains. Même les présidents de la république sont républicains ! Quant aux espoirs que les fabricants de wargames pouvaient placer dans les staliniens après les vibrantes déclarations de Georges Marchais en faveur du « fusil français » (Saint-Étienne, janvier 1976), ils se sont écroulés au même instant, comme M. Guy Poussy, secrétaire de la fédération de Val-de-Marne du PCF (et donc simultanément le supérieur hiérarchique de Georges Marchais et son subordonné ! Belle organisation ! Ah ! là là !) déclarait fermement : « La révolution, ce n'est pas la caserne. » Même l'homme de gauche militaire est en voie de disparition (voyez donc Charles Hernu et dites-moi s'il n’est pas en voie de disparition). Une rage progressiste et internationaliste s'est emparée de nos élites. Quelques années encore et le monde civilisé sera entièrement peuplé de gauchistes. Cette situation dramatique appelle, de la part des fabricants de jeux de guerre, une douloureuse mutation. L'avenir du jeu de guerre, c'est le jeu de guerre civile. Désireux de servir au sauvetage de l’économie et à l’extension du marché, nous nous proposons de répertorier de ce pas les plus belles guerres civiles modernes, les plus propres à fournir des scénarios juteux et

fourmillant de préférence en détails hilarants.

 

REDONNER A NOTRE JEUNESSE LE GOÛT DU RAIFORT

Il faut bien dire qu'à l'heure actuelle, les jeux de guerre civile sont d'une consternante rareté. Dans GAMES & PUZZLES n° 66 (novembre-décembre 1977), Nicky Palmer n'en répertoriait qu'une poignée, sans les nommer toujours ; soit KINGMAKER sur la guerre des deux roses en Angleterre (une traduction de KINGMAKER en langue belge est désormais disponible), un jeu épuisé sur la guerre d'Espagne, un jeu simplet sur la guerre civile en Russie. Certes il existe en revanche une tripotée de wargames sur la guerre de Sécession, mais c'est l'exception ; et d’ailleurs, qui peut s'intéresser à des batailles dont le but avoué était l’émancipation de millions de nègres ?

Ce ne sont pas les guerres civiles qui manquent, pourtant. Dès avant notre siècle, sans remonter à la révolte de Spartacus ni aux magnifiques désordres qui accompagnent l'effondrement de l'empire romain (au fait, l'intéressant DECLINE AND FALL OF THE ROMAN EMPIRE est également disponible en belge), et en laissant tomber la révolution puritaine en Angleterre (Cf. MARSTON MOORS, wargamette incluse dans le n° 7 de la revue The wargamer) et autres broutilles, il serait urgent de concevoir un jeu de vaste envergure sur la guerre des paysans en Allemagne. Ça ferait un wargame bien intéressant, d’abord parce qu'il se jouerait au moins à trois joueurs, voire à une tripotée de joueurs. Outre, en effet, qu'il y a trois classes sociales en présence (seigneurs féodaux, bourgeois des villes, enfin les rustiques insurgés), d'autre part il y a des divisions dans les divers camps, tout particulièrement chez les bouseaux, incapables de s'unir, concluant des trêves séparées et se faisant écraser vallée par vallée, comme le souligne l'excellent Friederich Engels, que la famille Marx (ruse de l'Histoire !) prit l'habitude de surnommer « général Staff » après que des journaux français eurent donné une traduction fautive de ses articles sur la Crimée. Ce n'est pas, cependant, un portrait d'Engels qui devrait figurer sur l'imaginaire boîte d'un hypothétique wargame sur le sujet (l'Allemagne, c'est de l'Allemagne de Thomas Munzer que je vous parle ; mais non, c'est pas de la Crimée !), mais bien un portrait de Jean-Paul Sartre, auteur d'une pièce de théâtre étonnamment inepte sur la question. Le succès commercial serait assuré. L'important, c'est l'accroche et, à propos de cornichon, puisque les insurgés d'Allemagne étaient des paysans, je ne vois pas pourquoi ils n’auraient pas fait pousser des cornichons, avec lesquels ils n'auraient pas manqué de faire du raifort, et voilà donc expliqué le titre de ce paragraphe.

 

DE MEXICO A L'ETYMOLOGIE

Laissons l’Histoire ancienne, et voyons notre siècle. Comment n'être pas saisi d'un frisson de plaisir en considérant le magnifique merdier que fut la révolution mexicaine ? Bourgeois nationalistes tâchant d'instaurer une démocratie musclée, féodaux tâchant de l'empêcher, armées insurrectionnelles pleines d'indiens et de bandits, trains blindés, conseillers teutons, intervention de Pershing, colliers d'oreilles, généraux à vendre, le bonheur. Délaissons la stratégie pour rêver sur ces extraits de Zapata, l'Attila du Mexique, de H.H. Dunn : « Quand nous quittâmes Yautepec, les ressources de la ville en nourriture, en liqueurs et en femmes étaient épuisées » (voilà un wargame qu'il conviendrait, s'il existait, de jouer avec un maximum de réalisme) — ou encore : « De taille plutôt petite, de moins de cinq pieds, elle portait une chemise de soie blanche, des culottes de cheval blanches et de grandes bottes montantes. Accroché au côté droit, un pistolet automatique. Une seule ceinture de cartouches entourait sa taille fine. Elle avait la peau foncée et de grands yeux bleu-noir toujours en mouvement. Tandis qu'elle enlevait son chapeau de campagne, je vis resplendir au soleil la masse rouge foncé de ses cheveux soigneusement coiffés. »

Ah !

Hélas, le temps passe, et nous voici propulsés en pleine révolution russe. Assurément il y a là matière à wargames innombrables. D'abord sur l'insurrection bolchévique elle-même en tant que pur coup d'Etat technique, mais surtout sur la guerre civile. Nous n'en retracerons pas l’Histoire, ce numéro de Métal, pourtant ventru, n’y suffirait pas. A nouveau nous nous bornerons à quelques citations, afin d'une part de montrer que la guerre civile n’étant pas complètement militaire, pose des problèmes plus complexes et plus intéressants que la banale guerre étrangère ; afin d'autre part de nous écarter totalement du sujet de cet article. « Les caves du Palais d'Hiver constituèrent le problème le plus embarrassant. Le régiment Préobrajenski, qui avait jusque-là gardé sa discipline, s’enivra complètement alors qu'il était de garde au Palais. Le régiment Pavlovski, notre rempart révolutionnaire, ne résista pas davantage à la tentation. On envoya des gardes d'origines différentes, choisis dans diverses unités. Eux aussi s'enivrèrent. Les membres des comités furent alors désignés pour assurer la garde. Ils succombèrent à leur tour. On ordonna aux soldats des brigades blindées de disperser la foule ; ils paradèrent un peu, puis commencèrent à vaciller dangereusement. Au crépuscule, la folle bacchanale faisait rage. « Liquidons ces débris du tsarisme ! », ce joyeux mot d'ordre courait la foule. Nous tentâmes de l’arrêter en obstruant les portes. Elle pénétra par les fenêtres. On voulut inonder les caves avec des lances à incendie ; les brigades de pompiers s'enivrèrent comme les autres. » (Antonov-Ovseenko, Zapiski o GazhdanskoiVoinie, Moscou, 1924.)

Voici plus bref, et plus étrange : « Je suis pour l'exclusion du Parti de ceux qui participent aux cérémonies rituelles » (Lénine au bureau d’organisation du CC du PC, 30 mai 1919). Ou encore : « J'ai reçu votre papier n° 24 962 avec l'extrait de l'arrêté du présidium du 7-10. Je suis obligé de dire que cet arrêté est, sur le plan politique, tellement défectueux et d'une telle stupidité qu'il en donne la nausée (...) A mon avis il faudrait laisser en prison une semaine le présidium tout entier ainsi que Vinogradov, pour leur inertie. Si le commissariat à l'instruction publique ne livre pas les bustes (quand les avez-vous demandés ? à qui ? copie et documents ? quand avez-vous porté plainte ?), vous deviez lutter pour défendre vos droits. » (Lénine au présidium du soviet de Moscou. 12 octobre 1918.)

Eh ! non, la guerre civile n'est pas une chose simple, c'est justement ce qui en fait une inépuisable source de jeux. Quoique l'affaire ténébreuse des bustes non livrés puisse difficilement trouver place ailleurs que dans un scénario d'héroic fantaisie, la question des caves du Palais d'Hiver — pour prendre un exemple au hasard — peut être l’occasion d'un wargame extraordinairement enrichissant, pourvu qu'on y introduise le maximum de réalisme, comme pour le sac de Yautepec. Je poursuis d'ailleurs actuellement dans ce sens de multiples expériences, sur moi-même et sur des animaux (les chats de Dionnet).

Si nous voulons quelque chose de plus simple et de moins dangereux pour la santé, sautons hardiment en Ukraine au lendemain de la révolution russe. Nous y trouverons la base d'un remarquable wargame à trois. En effet, les Blancs (soutenus par les Alboches) y tiennent les villes, tandis que les Rouges tiennent les voies de chemin de fer à bord de leurs trains blindés, mais ne réussissent pas à tenir autre chose, malgré les paternelles admonestations de Lénine, encore lui (« Fusillez sur place ceux qui refuseront de sortir des wagons », Œuvres, tome 42, p. 135) ; c'est que les Anarchistes battent la campagne à toute vitesse, montés qu'ils sont sur des voitures à ressorts, et passant plaisamment leur temps à flinguer les officiers de gendarmerie et les curés. La principale armée anar est celle de Nestor Makhno, la Makhnovtschina ; les conducteurs des voitures à ressort sont donc des makhnovstchinistes, mot qui, étant assez difficile à prononcer, surtout après qu’on a pris les caves du Palais d'Hiver, évoluera pour donner, par simplification, la forme moderne : machiniste, pour désigner le conducteur de tels véhicules.

 

« L'EAU EST L'IDEAL SUPREME » (PINDARE)

N'abandonnons pas la révolution russe sans signaler que l'insurrection soviétique anti-bolchévique de Cronstadt (1921) nous fournit le sujet d'un wargame excellent, quoique limité à deux joueurs. Les anars, effet, tiennent l'île, tandis que les bolchos lancent leurs troupes à l'assaut sur la glace. Détail piquant, pour éviter que se débandent les troupes rouges un peu perplexes de devoir assaillir des potes, des bolchos d’élite marchent derrière elles et butent les traînasses et les indécis. Simultanément, l'arsenal anar bombarde la glace au canon. Lorsque Toukhatchevski, futur maréchal et futur fusillé (bien fait !), lancera à l’assaut, pour éviter les flottements idéologiques, des Turcmènes, Sibériens et autres Toungouzes qui ne touchent pas fort leur bille sur le chapitre de la solidarité de classe, un Asiate perplexe déclarera avec perplexité que c'est la première fois qu'il se fait bombarder avec des obus à eau. Ses supérieurs, riant de sa naïveté de naïf Asiate, lui avaient affirmé que le golfe de Finlande était de la terre ferme.

 

OU POLA NEGRI ENTRE EN SCÈNE

Pour entrer en scène, c'est-à-dire pour rejoindre les plateaux de la UFA où Ernst Lubitsch l'attend pour tourner Madame du Barry, la malheureuse star, déjà fraîchement rescapée d’un mariage avec un hobereau polonais sadique, est en plus obligé de traverser la rue tête baissée et en courant, vu que les Alboches d'opinions différentes ont pris alors la fâcheuse habitude de s'expliquer sur la voie publique à coups de mitrailleuse. Là aussi, ce ne sont pas les scénarios de wargame qui manquent, depuis les mutineries de 1918 et la prise du pouvoir par un « conseil des commissaires du peuple » socialiste qui s'empressera de noyer dans le sang l'insurrection spartakiste, jusqu'à la fin des soubresauts télécommandés par l'Internationale communiste, en passant par les virées des corps francs qui se foutent généralement sur la gueule sur la Baltique (l'un n'empêche pas l'autre), mais qui se distraient aussi en se colletant une armée rouge surgie de la Ruhr, ou en réglant leur compte aux diverses républiques soviétiques provinciales qui éclosent de-ci de là. Si nous adjoignions la Hongrie à l'Allemagne (et je vois mal qui pourrait nous en empêcher), nous pourrions même accoler, sapristi, à Pola Negri, Bela Lugosi. En effet, selon une information non confirmée avancée par les paranoïaques de Midi-minuit fantastique, le futur Dracula fait alors ses premières dents dans l'éphémère gouvernement de l'éphémère République des conseils de Hongrie de Bela Kun.

 

LES NAÏFS ASIATES CHEVAUCHENT DERECHEF

La Chine des années 20 n’est pas triste non plus. Déjà, depuis 1911 et la chute de la monarchie, Sun Yat-sen échouant à édifier un pouvoir central capable de se faire obéir, le pays est la proie des seigneurs de la guerre, comme on dit, qui, soutenus par telle ou telle puissances étrangères qui les manipulent, se livrent une guerre des gangs autrement brutale et étendue que tout ce que Chicago a pu donner à l'histoire de l’Art. Enfin, après la stalinisation de la révolution russe, le warlord Chiang Kai-shek a la bonne idée de se faire bénir par l'Internationale stalinienne pour prendre la tête d'une espèce de sorte de bloc nationaliste (le Kuomintang), dans lequel le PC chinois (dont l'aide-bibliothécaire Mao n'est pas encore le chef) se fond après s'être dissous. Les scénarios militaires qui suivent et se ressemblent sont de nature à faire sangloter n'importe quel amateur de wargame. Ville par ville, en effet, et région par région, les communistes chinois nettoient le terrain des warlords qui l'encombraient. Sur quoi Chiang arrive dans l'enthousiasme général, et fait aussitôt désarmer et fusiller les communistes. L’IC stalinienne mettra plusieurs années à comprendre sa douleur ; sur quoi elle appuiera un gouvernement anti-Chiang parfaitement fantomatique, et lancera le PCC dans des coups de main putschistes parfaitement insensés (tel la « Commune » de Canton, exécutée à l'aide d'une poignée d’hommes et quelques revolvers, dans l'espérance que le Warlord le plus proche allait venir donner un coup de main ; il vint, mais pour trancher les roubignolles des insurgés).

Staline ayant ainsi réussi à faire exterminer le prolétariat chinois, il ne restait plus aux reliquats du PCC (dont l'aide-bibliothécaire) qu'à fuir dans les montagnes. Là, on allait concevoir un anacoluthe de la plus belle eau, à savoir qu'en Chine, la révolution ouvrière devait être faite par les paysans. Après une « deuxième guerre civile révolutionnaire » qui devrait aussi intéresser les concepteurs de wargames, tout ça finit (provisoirement) comme ça devait, le PCC victorieux commandant, le jour même de 1946 où il accédait au pouvoir, de « continuer le travail comme d'habitude ».

 

DU CÔTÉ DE L'AVENIR RADIEUX, ENFIN

Après ces horreurs, qui culminent assurément dans la dernière citation, vous comprendrez qu'il me vienne un petit coup de fatigue, et que je ne prenne pas le temps de vous parler de l'Espagne. Ni, plus près de nous, du Congo ex-belge, de Saint Domingue, du septembre noir jordanien, voire du Liban qui se prête certes à des complexités scénaristiques qui feraient passer Highway to the Reich pour un jeu d'enfants.

Au train où vont les choses, d'ailleurs, et malgré les efforts méritoires que je fais pour relancer à moi tout seul l’économie mondiale, il est à craindre qu’un jeu supplante assez vite tous les autres, et sans profit pour personne (malédiction !), car la règle en est universellement connue, et pour les pièces, ceux d’entre nous qui seront encore là n'auront qu'à se baisser pour les ramasser par terre.

Il s'agit des osselets.

 

GENERAL BARON STAFF

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°43, août 1979.

 

AÏE ! ROBOTS...

Le jeu n'avait pas attendu l'informatique à bon marché pour s'automatiser. Songez seulement au billard électrique, ou même au jokari. Mais l'informatique bon marché, obtenue grâce aux célèbres microprocesseurs (i. e. toute la fonction calculatrice d'un ordinateur dans un seul circuit pour environ 150 sacs au milieu des années 70, pour moins de cent francs à présent), permet d'automatiser davantage. C’est-à-dire que les réponses de l'automate deviennent de plus en plus complexes face à des gestes humains de plus en plus simplifiés. Au point que c est désormais l'homme qui répond à l'automate, plutôt que l'inverse. En tout cas, l'avalanche de machines à jouer est maintenant bien déclenchée, en attendant que se répande l'ordinateur individuel dont le jeu ne sera qu'une des fonctions (la machine fera votre comptabilité, paiera les fournisseurs, rebutera les brigands, fera réchauffer les surgelés à l'heure dite, vous donnera des cours du soir, etc. A ceux qui viennent de poser une question obscène, on peut répondre que oui, bientôt). Sans parler des terminaux individuels qui permettront aux abonnés de se brancher sur des centraux à la vaste mémoire pleine de bits (Las ! Qu'est-ce que je vous disais !).

Les jeux informatisés peuvent se ranger dans trois catégories. En tout cas, ça ne mange pas de pain de les y ranger.

D’abord, il y a les jeux essentiellement mathématiques à quoi l'on peut jouer « directement » avec une petite calculatrice, sans écran vidéo ni rien de ce genre, la machine et vous exécutant alternativement des opérations (conformément à un programme, côté machine, et, côté vous, à un manuel), et rivalisant pour aboutir le premier (ou éviter d'aboutir) à tel ou tel résultat. C'est le principe qui régit le Nim (vulgairement : jeu de Marienbad), ça ne présente pas énormément d'intérêt, je n'ai donc pas gardé en mémoire les références des petits manuels avec des titres comme Jouez avec votre calculatrice qui se sont publiés ces derniers temps.

Nous distinguerons ensuite les jeux informatisés de simulation des jeux qui sont obtenus par automatisation de jeux préexistants. Par exemple, d'un côté les machines genre vidéo-tennis que tout le monde a pu apercevoir dans les bistrots (sauf moi qui ne bois jamais), et d'autre part des choses comme les Dames, le Backgammon ou les Echecs à réponse automatique. A vrai dire, il arrive que les deux catégories s'interpénétrent, comme dans l'extravagant Star Chess dont je vous parlais l'autre jour, qui permet à deux joueurs de jouer aux échecs sur leur écran de télé, mais surtout de jouer à une variante (???) des Echecs façon Star wars, dans laquelle les pièces d'Echecs sont des vaisseaux spatiaux qui peuvent se canarder à coups de missiles et faire des sauts dans l'hyperespace, sapristi !

Au vrai, j'ai peut-être médit de Star chess, l'autre fois. Il est certain qu'une telle « variante », considérée du point de vue de l'échéphile, est une ridicule abomination. Mais point n'est besoin de conserver toujours le point de vue de l'échéphile, ni de tenir Star chess pour une variante des Echecs ; il s'agit bien plutôt d’un wargame de space-opera, dans lequel les vaisseaux de combat obéissent aux mêmes règles de déplacement que les pièces des Echecs — ce qui est d'ailleurs une bonne vieille idée de s-f. Au moment où j'écris, Star chess est disponible en Angleterre pour moins de 600 balles ; je compte que ce sera importé d'ici que vous me lisiez (et ça coûtera sans doute plus cher).

Au reste, je ne m'étendrai pas sur les jeux vidéo de simulation. Quelqu'un (Pierre Benain si ma mémoire est bonne) a déjà dit dans Métal l'essentiel de ce qu'il y a à en dire. Notez bien, à nouveau, que les machines qui jouent un seul jeu sont à présent entièrement dépassées par des machines capables de recevoir une multitude de programmes, et donc de jouer à une multitude de jeux. Choisissez de préférence les jeux comportant un quadrillage. En y jouant suffisamment longtemps sur votre téléviseur, vous obtiendrez, par usure des cristaux du tube, une image-fantôme qui vous permettra ensuite de regarder comme à travers une grille La prisonnière du désert, La grande évasion et même Marie-Christine Barraut.

Tandis que les premiers jeux de simulation informatisés apparus sur le marché étaient des amusettes sans envergure (tennis, etc ), il nous arrive à présent, et il nous arrivera de plus en plus, des jeux vidéo bien plus complexes, en particulier dans le domaine du wargame, et spécialement du wargame de science-fiction. Et chaque programme tend à inclure ses propres variantes, le joueur humain ayant la possibilité, grâce à un clavier, d'« entrer » les données de son choix, par exemple de choisir la nature de l'espace (espace fermé : les proiectiles et les vaisseaux rebondissent sur les limites de l'écran ; espace ouvert : ils poursuivent leurs traiectoires hors de vue, quitte à ce qu'on les fasse revenir en les pilotant habilement : espace flanqué d'un hyperespace : vaisseaux et parfois projectiles peuvent sauter dans la quatrième dimension, disparaître ici pour reparaître instantanément ailleurs, à leurs risques et périls — il arrive qu'ils tombent dans un soleil, les pauvres chous).

Les magasins spécialisés vous renseigneront avidement sur la gamme grandissante de machines et de programmes qui nous arrive. Quant à l'automatisation de jeux préexistants, ce n'est pas pour l'instant une réussite tous azimuts. Malgré les microprocesseurs, les petits ordinateurs sont limités, surtout du côté de la mémoire. Je veux bien croire que les Dames automatisées et le Backgammon idem sont, comme on me le dit, satisfaisants ; mais c'est que la mathématique des Dames et du Backgammon est encore relativement simple. Mais du côté des Echecs, c'est la tasse. Telle impressionnante publicité pour telle machine capable d'analyser « 3 024 000 positions » ne doit pas nous impressionner, vu que les divers coups possibles dans une partie d'Echecs de 40 coups sont de l'ordre de 10 à la puissance 120 (Cf. Science et Vie, numéro spécial sur les jeux de réflexion). Bien entendu, presque tous les coups « possibles » sont ineptes, mais même le nombre de positions sensées possibles est trop grand pour la mémoire d’un petit ordinateur, et même d'un gros. Il en résulte que la mémoire des automates est pleine de trous. Il suffira donc pour les battre aux Echecs de découvrir quelques uns de ces trous. Telle machine qui réagit avec précision à une ouverture académique, se trouvera déboussolée par une attaque délirante ou simplement trop subtile pour sa pauvre tête pleine de bits. L'échéphile ne peut donc s'amuser que brièvement avec ces automates (Chess challenger, Boris, et autres Chess champion). En quelques semaines au maximum, il aura trouvé une ou plusieurs stratégies plus ou moins excentriques qui lui permettent de terrasser l'automate à chaque fois.

On peut donc à la rigueur prendre un tel engin en location (ils sont louables, donc, aurait noté Alphonse Allais), mais il ne parait pas très intéressants de les acheter, surtout qu'ils sont chers, et sans doute plus chers que d'autres engins qui viendront plus tard, avec la capacité de se perfectionner.

Au fait, un ordinateur joueur ne se perfectionne pas. On a abandonné dans ce domaine les systèmes capables de tirer des leçons de leurs erreurs, systèmes qui étaient trop compliqués et lourds, pour un rendement médiocre. Ce qui se perfectionne, ce sont les programmes, et aussi la rapidité de traitement des informations. Les progrès des gros ordinateurs joueurs d'Echecs, (le Russe Kaïssa. l’Américain Chess sont d’abord des progrès de leur programmation. Dans une amusante nouvelle

de Fritz Leiber parue en Français (ou plutôt en franco-patagon) dans notre défunt confrère Galaxie, on voyait une tripotée de champions d'Echecs, parfaitement identifiables sous leurs noms déformés, disputer un tournoi avec un ordinateur. L’astucieux « Billy Angler » (Bobby Fischer, à n'en pas douter) faisait éplucher par ses fans tous les traités d'ouvertures dont avait été nourri son adversaire automatique, jusqu'à découvrir une erreur dans l'un des dits traités. Il n'avait plus qu'à jouer l'ouverture ad hoc pour battre l'automate, celui-ci se gourant conformément à son programme.

Au niveau de l’automate individuel, il ne deviendra un tantinet plus intéressant que lorsque les distributeurs fourniront sans cesse de nouveaux programmes, adaptés à la machine de base, et permettant d’en faire croître régulièrement la « force ». Cependant l'ordinateur joueur contient en lui-même sa propre négation sans dépassement (qu'est-ce que j’écris noblement, tout d'un coup !). Son but final est en effet de devenir plus fort que tout joueur humain. Si d'aventure il l’atteignait, jouer contre lui deviendrait du même pas rigoureusement sans intérêt. Beau résultat !

 

Dans le domaine du jeu comme dans les autres, la « révolution informatique » (pour parler comme un politicien) constitue surtout, dans les conditions actuelles, une belle avancée dans un domaine palpitant entre tous : celui de la transformation de l'homme en légume. « Regardez Johnson WC agir », cette fière devise qui symbolise notre belle civilisation (et devrait donc être inscrite au front des bâtiments publics), l'informatique permet de l'étendre hors de nos belles chiottes et à toutes les activités laborieuses, et à tous les jeux aussi.

Le jeu en boîte, à vrai dire, était déjà un pas dans la voie de la léguminisation. Entre le Go qui se jouait avec des coquillages sur le sable des plages japonaises, et le Go en boîte qui se joue sur une table Henri II ou Scandinave dans un immeuble du front de Seine, il y a tout un magnifique chemin historique parcouru, qui inclut la suppression de la possibilité d’aller à la plage et, pour les irréductibles, la suppression des plages elles-mêmes, et des coquillages. Du Go en boîte au Mastermind, encore un pas de géant qui consiste à supprimer la pensée dans la tête des joueurs, pour la remplacer par des bits. (Pour ceux qui s'interrogent sur mes obsessions sexuelles, un bit est un élément mémoriel binaire stocké par un ordinateur ; et un octet, si l'on va par là, c'est huit bits, quoique ce puisse être également un ensemble de huit musiciens de jazz ; et un kilo-octet, c'est, si je me souviens bien, 8 192 bits, quoique ce puisse également être le fantasme favori de Stan Kenton : un ensemble de jazz de 8 192 musiciens). Avec les jeux informatisés se dessine à l'horizon la solution finale (au sens Eichmaniaque) de la question ludique. Dans les jeux informatisés qui demeureront une relation entre des personnes, toute variante, toute invention seront proscrites, qui n'entreront pas dans le programme. Et la plupart des jeux cesseront d'être une relation humaine, chaque légume citoyen trouvant un partenaire automatique.

C'est du moins ce que l'ennemi espère. Il n'est pas sûr que ça réussisse, si l'on observe les effets secondaires de la léguminisation déjà largement opérée sur les supporters du jeu de football (non informatisé) ; à la moindre stimulation, ces légumes se changent en bêtes fauves, comme on sait, ce qui jette une lumière assez farmérienne (Philip José, of course) sur la question des relations entre les espèces vivantes. A vouloir informatiser nos plaisirs, l'ennemi finira bien par nous donner le goût de jeux aux attraits plus piquants. Des nègres congolais déjà, ont indiqué clairement leurs règles :

« Quel était votre but en agissant ainsi ?

— Que nous obtenions le pouvoir.

— Qui "vous" ?

— La défense civile.

— Pourquoi ?

— Parce que c'est amusant de prendre le pouvoir. »

Document sonore diffusé par la radio de Kinshasa, dépêche Reuter du 1er septembre 1968).

 

GENERAL-BARON STAFF

 

PS : Le mois prochain, décidés à aller toujours plus loin dans l'horreur, nous ne parlerons ni de légumes ni de nègres, mais de Belges !!! En attendant et blague à part, les amateurs de jeux de guêtre sont chaudement invités à se procurer le périodique Nuts ! de la « Wargamer's fédération » belge, tout à fait utile au wargamer francophone (ou néerlandolingue). Après les Belges, fidèles à notre tradition d’abjection, nous aborderons un sujet plus slictueux encore : les Français.

 

 

 

Envoyez la soudure !

Metal Hurlant n°43, août 1979.

 

(Il est entendu que, fidèle à la conception élitiste et didactique qu'il se fait de sa mission, le Général Baron Staff a considéré comme hors-concours tous les auteurs ou œuvres isolées qui jouissent d'une renommée grande et méritée).

ROMANS :

A TOMBEAU OUVERT - Paul Cain 

IL GELE EN ENFER - Elliott Chase 

OU GRINCENT LES CHIMERES - Stephen Geller

A NOS AMOURS - P.J. Wolfson 

DYNAMITE-STORY OF CLASS VIOLENCE IN AMERICA - Louis Adamic (ce n'est pas un roman)

 

FILMS :

A SHORTCUT TO HELL - James Cagney

SLIGHTLY SCARLETT - Alan Dwan 

LA REVOLTE DE LA DERNIERE CHANCE - Howard Koch 

THE BIG COMBO - Joseph H. Lewis 

L'ENFER DE LA CORRUPTION - Abraham Polonsky

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°44, septembre 1979.

 

INCREDIBLE CREATURES FROM OUTRE-QUIEVRAIN

« La race blanche, la plus parfaite des races humaines, se reconnaît à sa tête ovale », notait l'auteur du Tour de France par deux enfants. La race belge, la plus parfaite des variétés de la race blanche, se reconnaît non seulement à sa façon de mourir (« Sachons mourir comme un vrai Belge ! », jadis le célèbre reporter Tintin), mais à son intérêt pour les jeux et à l'activité qu'elle déploie, subséquemment à la chose. NUTS, que j'ai commencé par traiter à la légère, intoxiqué que j'étais par la lecture de Charles Baudelaire, de « petit bulletin », est en vérité un magnifique organe. Il me reste à me renseigner sur d'analogues publications françaises, mais j'observe déjà que les dites analogues publications, si elles existent, ne m'ont pas encore offert d'abonnement gratuit. NUTS au contraire... NUTS évoque même dans un supplément gratuit le « mystérieux Général-Baron Staff ». Quelle revue sympathique !

Au vrai, une lecture attentive de Baudelaire aurait dû me préparer à l'excellence belge. « L'impiété belge, écrivait ce poète légitimiste et déiste, est une contrefaçon de l'impiété française, mais élevée à la puissance cubique. » Et il ajoutait : « Il n'y a que deux partis : les ivrognes et les catholiques. » Voilà une façon de concevoir la politique qui me plait. « Je suis contre l'annexion », concluait Baudelaire. Eh bien, nous, nous sommes pour. « Une razzia à la manière antique, à la manière d'Attila » (toujours Baudelaire), nous paraît nécessaire, à condition bien sûr que ce soit la Belgique qui envahisse la France et non le contraire.

« Barbarie des jeux des enfants », notait enfin Baudelaire à propos du pays de NUTS. Je commence à trouver que Baudelaire était assez con à ses moments perdus. Comment les jeux des enfants pourraient-ils être autrement que barbares ? La vertu de la Belgique, telle qu'elle se manifeste dans NUTS, c'est que la barbarie y a gagné aussi les jeux des adultes. Hourra.

 

A FACTUAL REPORT FROM THE BOTTOM OF THE FRITEUSE

Pour ceux qui s'intéressent aux faits, NUTS est l'organe de la Wargamers' Fédération (belge), association sans but lucratif, paraît en gros bimestriellement, coûte 8.60 F français au numéro, 600 F belges pour pour un abonnement de onze numéros, à verser au compte bancaire ABN-BANK 720-5204278-46 en mentionnant « abonnement à NUTS ! » sur le bulletin de versement. NUTS ! fait trente-cinq pages après en avoir fait trente, est bilingue (français-flamand) — c'est son seul défaut, qui donne l'impression d'avoir quinze pages pour le prix de trente —, et traite de jeux stratégiques, c'est-à-dire principalement de wargames, parfois aussi de jeux para-guerriers (DIPLOMATIE), parfois encore de questions militaires ou figurinistes (qui ont trait aux figurines) mitoyennes au wargame, et donne des informations sur les manifestations francophones de wargamage. Cinq numéros ont paru entre septembre 1978 et juin 1979. Au sommaire de ces numéros, on relève des analyses des wargames TSHOUSHIMA - PORT ARTHUR, 1870 (de Défieux), GROENINGHE VELT, des articles sur DIPLOMATIE et notamment sur plusieurs variantes d'une magnifique débilité, des textes documentaires et théoriques divers, un courrier parfois juteux : dans le numéro 3, une bouillonnante demoiselle Godefroid interpelle NUTS ! au nom du Mouvement chrétien pour la paix et du Mouvement des jeunes pour la paix, et accuse le magnifique organe de faire de nos enfants des nazis. Dans le numéro 5, un bruxellois tout à fait chou s'irrite du laisser-aller du 8e congrès des jeux de guerre belge et proclame qu' « un col ouvert, un gilet, un foulard, ne sont pas des tenues auxquelles on peut s'attendre de la part de commerçants soucieux du respect de leur clientèle ». (Dans le reste de la lettre, les mots adultes, scrupuleux et discipline font balle, ainsi que cette admirable question : « Faut-il vous remettre en mémoire que des officiers, des docteurs, des chargés de cours ne désirent pas payer deux cent francs pour se mêler à une bande de gamins bruyants et discourtois ? ».) Allons ! malgré l'état du monde, les pédérastes chevelus que nous sommes ont encore de sérieuses parties de rigolade en perspective, pourvu que la prêtraille, et les admirateurs des « officiers, docteurs, chargés de cours » poursuivent leur effort moralisant.

 

MORE ABOUT COCKSUCKERS

Ayant produit NUTS !, la libre Belgique pourrait se reposer sur ses lauriers, mais non ! la voici qui diffuse un fanzine nommé CHANTECLER, essentiellement destiné à poursuivre des parties de DIPLOMATIE par correspondance, mais comportant aussi des recettes de cuisine, des dessins ineptes (la couverture ludique du numéro 5 est d'une rare beauté intellectuelle), et un courrier encore pire que celui de NUTS ! CHANTECLER est héroïquement polycopié, rédigé et posté par Francis Bido, square Salvador Allende 12,4200 Ougrée, Belgique, et vous avez quelques chances de le recevoir si vous envoyez 200 FB à cet homme admirable. La seule faiblesse de ce fanzine concerne son rapport à la philosophie (Cf. CHANTECLER 2. page 3). Assurément, quand la philosophie allemande écrit que, « ce contenu, libéré de sa puissance négative, est le chaos des puissances spirituelles qui, déchaînées comme essences élémentaires dans une débauche sauvage, s'agitent l'une contre l'autre avec une frénésie de destruction », l'allusion à CHANTECLER et à Francis Bido ne peut échapper à personne.

 

WHILE I LAY DYING

NUTS ! numéro 5 mentionne, outre l'admirable CHANTECLER que je connais, force fanzines francophones que je ne connais pas. Tandis que j'agonise à la suite d'une absorption exagérée de bière qui n'est même pas belge, mais luxembourgeoise (j'aurais dû l'essayer sur les chats de Dionnet d'abord ; on ne réfléchit pas assez), je vais compléter cette chronique en recopiant placidement une partie des informations fournies par NUTS ! (non seulement je le reçois gratuitement, mais je le recopie pour gagner de l'argent. Qui a dit que la vraie vie est ailleurs ? Elle est ici, les mecs !). Bref, NUTS ! number five signale outre CHANTECLER, SUPERVORTIGERN (Roland Prévôt, 16, rue Descombes, 75017 PARIS, ce type a l'air français !) consacré outre CHANTECLER, SUPERVORTIGERN consacré à DIPLOMATIE et à RIVAUX DU RAIL; BATOCHE (John Leeder, 2202 Broadview Road NW, Calgary T2N 3HB, Alberta, Canada) s'occupe de DIPLOMATIE ; LE CAMELEON A BINOCULAIRES (Pierre La Brèche junior, 7000 Lamont n° 1, Montréal H4E 2T9,Québec, Canada) ; LA CITADELLE (François Guerrier, Résidence Stanton, Chambre 603-B, Université d'Ottawa, Ottawa K1N 9A7, Ontario, Canada).

Dans la même rubrique de NUTS !, je relève que la neuvième convention belge de wargame se déroulera les 29 et 30 septembre à Bruxelles. Avec un peu de chance, le présent texte paraîtra postérieurement à ces dates (je ne comprends rien aux délais d'impression de Métal, et la bière luxembourgeoise n'aide pas). Mais enfin, quoi, je vous l'aurai dit.

 

GENERAL-BARON STAFF

 

P.S. — Pour contacter la Wargamers' Fédération belge, écrire à Michel Liesnard, avenue de Tervueren 415, 1150 Bruxelles, Belgique.

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°45, octobre 1979.

 

C'est bien d'être chroniqueur, pour les gens qui n'aiment pas beaucoup se déplacer. Les merveilles du monde viennent à vous, sur les ailes des Postes et Télécommunications. L'idéal serait d'être chroniqueur de tout, on ne connaîtrait plus jamais la faim ni le froid, il nous arriverait des gigots braisés et des vestes fourrées en service de presse. A défaut, être critique spécialisé dans les billets de banque. J'ai proposé à Dionnet et Manoeuvre une chronique régulière sur les billets de banque, mais ils ont refusé. Je me vengerai.

A défaut de papier-monnaie, sur les ailes des P & T m'arrivent des papiers imprimés et des conversations téléphoniques. Je vais me venger tout de suite.

 

Une interview téléphonique exclusive avec Philippe Manœuvre

GBS : Comment ça va ?

PM : Pas mal. Dionnet est en Italie. Je suis seul avec cinq secrétaires.

GBS : II faut éviter la fréquentation de camarades immoraux, la lecture de livres vois, la vue d'illustrations pornographiques, l’assistance aux spectacles équivoques. Il faut recommander tout ce qui aguerrit le corps et facilite la lutte contre l'amoralité, LES EXERCICES PHYSIQUES, LES SPORTS, LA NATATION, LES MARCHES A PIED, le lever TOUT DE SUITE après le réveil. La modération est indiquée dans la consommation de nourriture et surtout des boissons. IL FAUT EVITER L’ALCOOL. Mais tout cela ne suffit pas encore. Quand la flamme vive de la tentation nous gagne, quand le brasier de jouissance sensuelle nous atteint, alors il apparaît que la seule information ne suffit pas. Pour dominer nos instincts, pour nous défendre efficacement des puissances impures en nous et autour de nous, il nous faut une force, une force vivante, un seul peut nous donner cette force : Jésus.

PM : Excuse-moi, que disais-tu ? J'ai été obligé de répondre sur l'autre ligne, il y a Dionnet qui appelait d'Italie.

GBS : Comment va-t-il ?

PM : Il est ivre.

GBS : Vous avez discuté de mon augmentation ?

PM : Je t'appelais parce que je me suis acheté un petit jeu, un jeu de bataille galactique, tu vois, gros comme une calculatrice, mais pas con, tu vois ; deux cents francs ; j'y joue tout le temps, comme Dionnet est en Italie on n'a pas besoin de travailler. Mais bien, tu vois, c'est pas le genre de jeu où tu n'as pas qu'à découvrir la tactique de la calculatrice et après c'est (expletive deleted). Non ! Là, la machine varie sa tactique. Par exemple au début tu finis par comprendre que la machine va toujours t'envoyer une roquette plein centre, tu finis par le comprendre, moi j'ai mis longtemps mais j'ai fini par le comprendre, tu vois, alors quand tu as compris, tout de suite au démarrage tu lui envoies une roquette plein centre pour l'ahili... l'alihi... l'anilih... pour pas être marron, tu vois. Mais alors la machine elle peut aussi bien t'envoyer une roquette par la gauche qui va, je sais pas, qui va t'ahi... qui va te détruire complètement, tu vois. C'est-à-dire qu'elle varie sa tactique, la machine.

C'est bien. Tu devrais en parler. Tu vois ?

GBS : Oui, je vois. Il y en quatre, pour le moment, des jeux de ce genre, non ?

PM : C'est ça. Il y a celui-là, et puis un jeu de football, et puis je ne sais pas quoi encore, une bataille navale ou quelque chose. Tu devrais en parler, c'est vraiment bien, on n'a pas besoin de savoir lire pour y jouer. Et puis ça fait des bruits. (Ici, PM imite les bruits que ça fait. Soudain il pousse un cri terrible. (Pas les dents, (expletive deleted) !

GBS : Quelle est la marque de ces jeux ?

PM : Je ne sais pas.

GBS : N'est-ce pas écrit dessus ?

PM : Je ne sais pas. C'est possible. Tu n'as qu'à te renseigner, tu es payé pour ça, après tout, merde !

GBS : Oui, à propos... allo ? Opérator ! Opérator !

(Propos recueillis au magnétophone.)

 

Louons maintenant le damier multiple

Sur les ailes de la Poste m'est arrivé notamment une épaisse brochure (169 pages format européen) très proprement éditée par l'association Jeudi « pour le développement de toute pratique et connaissance des jeux », association dont je vous ai déjà brièvement entretenu, et sur quoi je ne tarderai pas à faire un grand reportage à la Bodard, aussitôt que m'en laisseront le temps les besognes alimentaires à quoi je suis contraint (parce que c'est pas avec ce que Dionnet et Manœuvre me versent — mais brisons là ; je voulais juste vous faire comprendre que ma tâche est aussi un sacerdoce ; vous n'en continuerez pas moins à croire que je passe ma vie à aller chercher de nouveaux jeux dans ma boîte aux lettres et à remonter chez moi y jouer. Et quand cela serait ? Quatre étages sans ascenseur, deux fois par jour, c'est pas AUSSI du travail ?).

L'épaisse brochure de l'association Jeudi s'intitule Un damier cinquante jeux et contient cinquante jeux. Elle ne contient pas le damier multiple. Pour 140 francs français, vous aurez droit au damier et à la brochure, à se procurer auprès de l'association, 2, square Jean Falck, 75010 Paris, Tél. (le soir) 208-70-20. Permanence intermittente (la dialectique a encore frappé) les premiers et troisième jeudis de chaque mois, de 20 h 30 à 23 h, au Centre de jeunesse et de loisirs Jean Verdier, 11, rue de Lancry, 75010 Paris, salle 215, tél. : 203-00- 47. Le frais de port n'est pas inclus dans les 140 F. Pour 10 F de plus, un sachet de 100 pions s'ajoute aux 40 pions (20 noirs, 20 blancs) fourni avec le damier multiple. Avec deux sachets de 100 pions, vous êtes bonnard pour jouer à tous les jeux mentionnés dans l'épaisse brochure. Quant au damier multiple, je ne puis juger encore, ne l'ayant point palpé, de son fini — une qualité si importante dans les jeux, et sans laquelle nous jouerions à presque tout avec du papier et un crayon — mais il s’agit d'un damier muni de réglettes adventices qui le peuvent couvrir partiellement, de manière à déterminer des espaces quadrillés de jeu dans toutes les dimensions (carrées ou non) comprises entre 4 x 4 cases et 10 x 10 cases. Donc un magnifique investissement, si l'on songe que, moyennant dans certains cas un marquage des pions, cet ensemble vous permet de pratiquer (pour ne prendre que quelques exemples de jeux commercialisés coûteusement), les divers genres de Dames, le Halma, le Reversi (Othello), et même le Djambi, et plusieurs dizaines d'autres trucs.

 

Louons maintenant le Djambi

A propos de Djambi, je dois faire ici un peu d’autocritique. M'étant surtout frotté à ce jeu quand il était en gestation, ce qui ne nous rajeunit pas, me sont restées en mémoire diverses variantes expérimentales qui finalement n'appartiennent pas à la règle officielle. Par exemple, il n'y a pas de pièce qui tue toutes ses voisines, comme je l'affirmais avec légèreté dans une chronique précédente. Pour me racheter je vais tâcher de donner ici les règles complètes officielles de ce noble jeu antipolitique.

Le Djambi se joue sur un quadrillage de 9 x 9 cases. La case centrale e5 est dite « labyrinthe ». C'est le siège du pouvoir politique, qu'il s'agit de prendre.

Il y a quatre partis, qui sont au départ des partis carrés, puisqu'ils occupent chacun un carré de 3 x 3 cases dans chaque coin. Chaque parti se compose de quatre Militants, un Nécromobile, un Provocateur, un Reporter, un Assassin, un Chef. Pour le parti qui occupe le coin nord-ouest (en haut à gauche), le Chef occupe la case a1, le Reporter la case a2, l'Assassin est en b1, le Provocateur en b2, le Nécromobile en c3 ; les Militants sont en a3, b3, c1 et c2. Même disposition des trois autres partis dans les trois autres coins. La règle du Djambi selon l'épaisse brochure de l'association Jeudi intervertit les positions de départ de l'Assassin et du Reporter, par rapport à ce qu'elles sont dans la règle de 1975 publiée par l'Impensé Radical. C'est sans importance.

Toutes les pièces, sauf les Militants, se déplacent comme la Dame aux Echecs, orthogonalement et diagonalement d'autant de cases qu'on veut, avec interdiction de sauter par dessus d'autres pièces, et interdiction, sauf pour le Chef, de s'arrêter sur la case du pouvoir e5. Les Militants ne se déplacent que d'une ou deux cases, au choix, dans toutes les directions et avec les mêmes interdictions.

Une pièce tuée (prise) est retournée sur le terrain, et ne le quitte pas. Il y a intérêt à ce que l'envers de chaque pièce soit de la même couleur, pour reposer les yeux. Contrairement à ce qui se passait dans l'Effroyable secret du Docteur Hitchcock, il est défendu de sauter les cadavres.

Le Chef tue en prenant la place d'une pièce, qui est alors placée retournée sur n'importe quelle case libre du terrain, au gré du parti qui vient de tuer. De même pour le Militant, mais celui-ci ne peut tuer un Chef au pouvoir (occupant la case centrale).

L'Assassin tue en prenant la place d'une pièce, laquelle est alors placée retournée sur la case de départ de l'Assassin.

Le Reporter tue à l'issue d'un déplacement une pièce au choix occupant une des quatre cases ayant un côté commun avec sa case d'arrivée. La pièce tuée reste sur place.

Le Nécromobile ne tue pas, il déplace les cadavres. Il prend la place d'un tué qui est alors placé, toujours mort, sur la case libre qu'on veut. Le Provocateur se conduit de la même façon cavalière avec les pièces vivantes (seulement les pièces adverses).

L'Assassin, le Provocateur et le Nécromobile peuvent agir en passant (sans s'arrêter) sur un Chef au pouvoir.

Le joueur qui tue un Chef prend le contrôle du parti du Chef tué, et joue désormais avec deux partis, à leur tour normal.

Un Chef entièrement entouré de cadavres, sauf s'il est au pouvoir, meurt d'étouffement. Son parti passe sous le contrôle du Chef au pouvoir ou bien, s'il n'y a pas de Chef au pouvoir, attend, dans une passivité hagarde, qu'il y en ait un. Un Chef au pouvoir entouré de cadavres se porte comme vous et moi, et ricane sardoniquement.

Un Chef au pouvoir acquiert la capacité de faire jouer un coup à son parti entre chaque coup des divers adversaires. Un coup c'est lui, un coup c'est un autre, et ainsi de suite.

Les alliances, acoquinements et trahisons entre joueurs sont inévitables et d'ailleurs souhaitables.

Je me demande ce que j'ai pu oublier. De toute façon, si vous êtes trop avares pour acheter ce jeu excellent dans un bon magasin, vous êtes sûrement trop paresseux aussi pour le fabriquer. Je me demande pourquoi je me fatigue.

 

La féerie des os

Une des choses qui m'ont fait me rappeler qu'il n'y a pas au Djambi de pièce qui tue toutes ses voisines, c'est qu'il y en a une aux échecs féeriques, le pion bombe atomique, comme m'en informait, dans une lettre autographe qui vaudra cher plus tard, Francis Bido, le concepteur-auteur- animateur-imprimeur-facteur du magnifique fanzine belge CHANTECLER. Mais peut-être ignorez-vous, certains, jusqu'à l'existence des Echecs féeriques. Lisez donc l'Echiquier fabuleux, de Lewis Padgett (J'ai Lu — non je ne la ramène pas, je vous donne l'éditeur). Sachez au reste que les Echecs féeriques sont des variantes des Echecs « normaux » occidentaux, où sont introduites notamment des pièces nouvelles ayant un comportement inouï (encore que depuis que j'ai vaguement appris le Middle Shogi, je doute qu'il puisse exister beaucoup de pièces dont le comportement puisse m'apparaître comme inouï (encore que depuis que j'ai vaguement appris le mais enfin, la Nature se lasserait plutôt de concevoir que les joueurs flippés de créer des pièces aberrantes) [sic !]. Sauteurs, Sauterelles, Kamikazes, je passe sur les détails de ces horreurs, auprès de quoi le pion bombe atomique, qui en faisant « dame » se transforme en missile sol-sol à tête nucléaire, ne m'effraie même plus.

Les Echecs féeriques servent surtout pour établir des problèmes d'Echecs inhabituels (il y en a quelques-uns presque tous les mois dans le British Chess Magazine, notamment). Mais CHANTECLER number 6, précisément, m'apprend, par la plume vorpaline de Michel Liesnard, le Général d'Acier de la Wargamer's fédération belge, que certains flippés américains font carrément des parties de ça. Ne voulant pas être en reste quand il s'agit d'aberrer, CHANTECLER a de ce pas mis en chantier une partie d'Echecs féeriques privés de Tours, mais dotées de Sauterelles et, Satan les foudroie ! de Camions Matchbox (CM), une pièce qu'ils viennent d'inventer et qui est d'une rare débilité. Le tout sur un échiquier de 10 x 8. Où allons- nous ?

Moi, en tout cas, je vais m'en jeter un.

 

GENERAL-BARON STAFF

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°49, novembre 1979.

 

Les Belges ne cessent de frapper. Par la plume de l'excellent Francis Bido, fondateur-président de la société de Wargamage « Les valeureux liégeois », et animateur (faut-il encore le rappeler) du fanzine Chantecler, j’ai été convié de participer à une partie par correspondance d'une variante de Diplomatie nommée Débilité. Bourquoi ça ? Pourquoi moi ? Je ne comprends pas ! 

A cause d'un tas d'occupations, j'ai d'ailleurs dû décliner. (Je ne décline pas beaucoup, ces temps-ci, tout mes amis me le font remarquer.) L'occasion est bonne, cependant, de jeter un coup d'oeil à quelques variantes de Diplomatie. Ne les ayant pas pratiquées je pourrai en parler avec impartialité.

 

UN BORG, DES ESPADRILLES, DES MEXICAINS.

De fait, Diplomatie se prête aux variantes, et y pousse vivement, à cause du caractère relativement simple et pour ainsi dire restreint des règles de base, faisant contraste avec la richesse du sujet du jeu. Rappelons que dans le jeu « normal » (qui a lui-même évolué depuis son apparition vers 1958), il s'agit de faire se mouvoir des armées et des flottes sur une carte de l'Europe en 1900. Les ordres de marche, à chaque coup, sont dévoilés simultanément, et leur établissement (par écrit) a été précédé chaque fois d’une série de négociations publiques et surtout secrètes. D'où alliances, intoxications, trahisons. L'amateur de variantes se pose aussitôt, avec gourmandise, une foule de questions : Pourquoi seulement l'Europe ! Pourquoi 1900 ? Pour quoi seulement des armées et des flottes ? Ces trois mises en cause entraînent une quantifié innombrables de variantes ?

Ainsi Holocauste (1972) de Michel Féron, partiellement inspiré de Nuclear destruction (1971) de Loomis et Hall, selon la description qu’en donne Michel Liesnard, fait intervenir tous les Etats existant au début des années 1970, avec possibilité de faire agir des mouvements de libération nationale dans les territoires dépendants. Les forces ne sont plus des armées et des flottes, mais l’argent, les usines, l'espionnage, les missiles offensifs et les missiles anti-missiles. Le but du jeu est d'exterminer la population des partenaires par la guerre nucléaire. La simplicité relative des méthodes d'action ne pèse pas lourd en face de l'effroyable complexité d'un plateau de jeu (virtuel) où figurent aussi bien la Bhoutan que Macao, Haïti et Oman, etc., etc. Ce jeu ne peut évidemment se pratiquer que par correspondance. Même ainsi, il apparaît qu'il n'a jamais été joué.

A l'inverse, Air Diplomacy II, de Martin Janta Polczynski (les Bruxellois ont décidément des noms bizarres), introduit simplement des Escadrilles (Wings) et leurs règles d'utilisation dans le jeu de Diplomatie normal.

Dans un cas comme dans l’autre, il s'agit d'augmenter le réalisme simulatoire (qu'on me pardonne ce néologisme) du jeu. Cependant le désir de l’amateur de jeu n'est pas tant de se rapprocher de la réalité que de se rapprocher d'une réalité, et si elle est imaginaire ce n'est pas plus mal. C'est même mieux. Il se trompe, y compris sur lui-même, l'amateur qui croit vouloir reproduire la réalité dans le jeu, par une simulation de plus en plus précise. Ce qui fait l'intérêt d'un wargame sur la bataille de Waterloo, par exemple, c'est évidemment la possibilité que Napoléon gagne. Le désir de l'amateur de jeu est de se rapprocher de plus en plus de la réalité pour s’en éloigner sans cesse davantage. L’amateur de jeu est un être borgéso-dialectique. L'amateur de jeu est un être plus monstrueux encore que le borg, sur qui nous allons revenir dans un instant.

Auparavant chinois, nous ne nous étonnerons pas qu'il existe des variantes d'héroïque-fantasy de Diplomatie, par exemple Hyborean Diplomacy de Jim Peters, inspiré de l'inusable saga de Conan le barbare.

 

LE RETOUR DU BORG

Débilité est-il (ou est-elle, comme dans quelle heure est-elle) une variante d'héroïque-fantasy ? Allez savoir. Elle introduit dans le jeu « normal » de Diplomatie des joueurs supplémentaires, et des forces non-contrôlées par des joueurs. Parmi les joueurs supplémentaires, le Docteur commence la partie dans l’hyperespace, ce qui n'est pas triste. Quant aux forces non-contrôlées, elles ne sont pas tristes non plus : des monstres marins, des monstres terrestres, et surtout le Borg « créature indestructible d'énormes proportions » dont le seul but est d'absorber un maximum d'armées, de flottes, et d'oiseaux (car il y a aussi des oiseaux, et même des lamas, mais c'est une autre histoire, qui nous entraînerait trop loin). Ne parlons pas des unités femelles qui attirent les unités ennemies en agitant leurs appas et qui les appâtent en brandissant leurs charmes. Là, ça devient franchement scabreux et je n'oublie pas que Métal est lu aussi par des enfants. (Pauvres bêtes !).

Ce délire est enthousiasmant. Les possibilités de subversion imaginaire de la réalité sont absolument illimitées à partir de Diplomatie, et d'autant que les règles de base elles-mêmes, surtout dans le jeu par correspondance, peuvent être altérées de façon piquante. Ainsi, dans Karma League, de Jeremy Maiden, un joueur qui a menti au cours des négociations est pénalisé, à condition qu'on puisse prouver qu'il a menti : le menteur cherchera donc à placer des entourloupettes dans les accords écrits qu'il est amené à signer, tandis que, pour confondre un menteur, on n'hésitera pas à dissimuler un magnétophone sur soi. De ce pas les écoutes téléphoniques, le trucage de bandes magnétiques et les faux en écriture deviennent des procédés envisageables, utiles souhaitables. Le même Jeremy Maiden, dans Extremely Anonymous Diplomacy, suggère de ne pas informer les joueurs quant aux pays possédés respectivement par leurs partenaires ; voire enfin de ne communiquer à un joueur ni l'identité de ses partenaires, ni celle du pays que lui-même dirige, le Maître de jeu lui laissant envoyer des ordres pour tous les pays, et n'exécutant que les ordres à la fois envoyés par un joueur et concernant le pays que ce joueur possède à son insu.

Les nombreux lecteurs qui m'ont écrit sur un ton plus ou moins comminatoire pour me conseiller de cesser de boire aperçoivent peut-être ici les raisons de mon vice et l'inanité de leurs objurgations. Qu'ils sachent bien que je leur pardonne. S'ils désirent, saisis par le remord, m'aider, surtout qu'ils prennent soin de n'envoyer que des chèques barrés à mon nom, pour éviter que Maneuvre et Dionnet captent leurs envois.

Pour s’approprier les variantes dont je parle, et bien d'autres, on est prié d'acquérir Diplomacy games and variants de Lew Pulsipher, entièrement en britiche, 2.45 livres sterling plus 15 % de port auprès de l'irremplaçable Games Centre, 16 Anway Street, London W1A 2LS. Je vous laisse calculer combien font 15 % de 2.45 livres, j'ai bien le droit de jouer, moi aussi, bordel !

On aura intérêt d'autre part à adhérer à la Wargamers fédération belge, 103-105, rue Laneau, Bruxelles 1020. Enfin on aura intérêt aussi à prendre contact avec Roland Prévôt, 16 rue Descombes, 75017 Paris, qui produit et anime le fanzine Vortigern.

Le mieux, toutefois, et ensuite, c'est l’auto-organisation. Que de hardis Prévôt, Bido, Liesnard, Maiden et Janta-Polczynski se soient lancés, c’est bien. Que vous alliez leur baiser les pieds et leur donner de l'argent, ce n'est pas mal. Que vous créiez vos propres associations et vos propres variantes, c'est mieux.

Message personnel : je souhaite que l'aimable correspondant que j'ai cité ici naguère, qui s'irritait de la duplicité de Diplomatie, achève, si ce n'est fait, de découvrir les bienfaits de la duplicité-pour- jouer. Jouer à la duplicité, c'est déjouer les joueurs piteux qui gouvernent notre réalité. Qu'est-ce que Richard Nixon ? Un mec qui, à Karma League, se serait fait baiser à tous les coups. Qu'est-ce que l'énoncé, « Je veux regarder la France au fond des yeux » ? Une pitrerie, pour quiconque à l'habitude des communiqués de propagande qui émaillent les bonnes parties de Diplo par correspondance.

 

SHOGI

L'excellent manuel qui accompagne l’excellent damier multiple de l'excellente association Jeudi (2, square Jean Falck, 75010, te ne le répéterai plus), ne comporte pas les règles du Shogi (Echecs japonais). Le Shogi, dans sa variante usuelle, se joue pourtant sur un quadrillage de 9 x 9. On peut donc y jouer sur le damier multiple, à condition de se fabriquer les pièces. Ce qui n'est pas excessivement compliqué, mais tout de même un peu fatigant. A défaut, on peut se procurer des jeux de Shogi très agréables à l’oeil et à la main auprès de notre cher Impensé Radical, et dans les bons magasins. Pour les avares pleins d’énergie, voici un aperçu des règles.

Au départ, neuf pions occupent les cases de la troisième rangée de chaque camp. Sur la première rangée, le Roi occupe la case centrale, flanqué des deux côtés, successivement d'un général d'or, un général d'argent, un Cavalier, un Lancier. Sur la deuxième rangée, entre la rangée de pions et le gros des pièces, il n’y a que deux machins : la Tour devant le Cavalier de droite, le Fou devant celui de gauche (il s'en suit que la Tour d’un camp est en face du Fou de l’autre, et vice-versa). Les pièces et pions ont tous la même couleur et la même forme, qui rappelle un peu celle du Kon-Tiki (je parle du célèbre radeau). Leur appartenance à un camp ou l'autre est déterminée par leur orientation : leur pointe est tournée vers l'ennemi. Pour le reste, elles se distinguent par l’idéogramme rigoureusement illisible qui est écrit dessus. Les fans du Shogi, comme ceux des Echecs chinois (ce sont souvent les mêmes salauds), mettent un point d'honneur à se démerder avec les dits idéogrammes, mais il n'est pas interdit de les remplacer par des initiales occidentales, et si vous répugnez à limer des pions en forme de Kon-Tiki (on risque toujour d'y laisser un ou deux doigts), vous pouvez orienter vos pièces en dessinant un triangle isocèle sur vos jetons.

Le Roi, le Fou et la Tour se déplacent comme leurs homologues aux Echecs occidentaux, sauf que le roque n'existe pas. Le Cavalier se déplace comme aux Echecs occidentaux, mais seulement en avant, c'est-à-dire en avançant de deux rangées à chaque fois. Lui seul peut sauter par dessus d'autres pièces. Le Lancier avance d'autant de cases qu'il veut, droit devant lui, et ne recule pas. Le Pion se déplace d'une case devant soi, et ne fait rien d'autre (notamment il ne prend pas en diagonale). Enfin les Généraux se déplacent comme un Roi, sauf que les deux cases diagonales- arrières sont interdites au Général d'Or, tandis que le Général d'Argent les possède mais ne peut aller sur les trois cases orthogonales situés à sa gauche, à sa droite, et derrière lui.

La prise se fait comme aux Echecs occidentaux. La pièce ennemie prise est alors déposée sur une tablette de bois précieux, au son d'une musique étrange. Pour la tablette de bois précieux, se la procurer aux chiffonniers d'Emmaüs ; pour la musique étrange, essayer les duos Charlie Ventura/Gene Krupa, mais je ne garantis pas que vos nerfs tiendront.

Le but du jeu est le Mat, comme d'habitude. Jusqu'ici tout est simple. Mais si, mais si. C'est alors qu'éclatent promotions et parachutages, et que nous éclatons d'un grand rire désespéré.

Tout pion ou pièce qui commence ou achève un mouvement dans le camp ennemi (les trois rangées là-bas), peut être promu. Il est forcé d’être promu s'il ne peut plus se mouvoir ensuite sous sa qualité initiale (cas du pion ou du lancier qui atteint la 30 dernière rangée). Il est alors retourné, pour montrer sa nouvelle qualité, que vous aurez pris soin d'inscrire sur son ventre au préalable et à l'encre. Toutes les pièce promues deviennent des Généraux d’Or sauf le Général d’Or qui, étant déjà un Général d'Or, n'a pas besoin de devenir un Général d'Or (j'espère que je me fais bien comprendre) ; sauf aussi le Roi, qui reste comme il était auparavant ; sauf enfin Tour et le Fou. La Tour promue conserve ses capacités antérieures, et y ajoute la capacité de faire un pas (une case) en diagonale ; le Fou promu, inversement, ajoute sa capacité antérieure celle de faire un pas orthogonal.

 

ÉCLATONS D'UN GRAND RIRE DÉSESPÉRÉ

D'autre part (et c'est là que mon grand rire désespéré secoue le plus ma pauvre carcasse), on peut, au lieu de mouvoir une pièce, en parachuter une. Pour celà, saisit un prisonnier (qui dès lors vous appartient sur la tablette de bois précieux, au son de la musique étrange, et le foutre où vous voulez, la pointe tournée vers l'ennemi (Du fait que la promotion se fait au début ou à la fin du mouvement, une pièce ne peut être promue dans l'instant où vous la parachutez, serait-ce dans le camp ennemi. Je continue d'espérer que je me fais bien comprendre. J'ai de l'espoir.)

Il est interdit de parachuter un pion sur une colonne où vous avez déjà un pion, il est interdit de mater le Roi ennemi avec un pion parachuté. A part ça, la permissivité la plus totale règne d'une façon passablement dégueulasse.

Il est évident, pour qui a compris quelque chose à mon exposé, que trois choses sont importantes dans l'abord du Shogi. D'abord le retranchement du Roi, opéré par ce qu'on appellerait aux Echecs occidentaux un roque « artificiel ». Ensuite l'ouverture, qui se classe en deux grandes catégories selon que la Tour reste en place ou va se placer auprès du Fou. Enfin la notion de senté, comme on dit au Go, c'est-à-dire le fait d'avoir le trait dans une situation tendue, et la capacité de contraindre l'adversaire à répondre à votre coup, au lieu de s’occuper de ses affaires. Sur ce chapitre l'évaluation que fait le joueur dépend bien sûr, autant que de la position sur le terrain de la possession de prisonniers, et des possibilités de parachutage.

Le Shogi usuel conduit donc assez vite à la démence. C'est pourquoi nous envisageons de vous enseigner plutôt, une prochaine fois, au lieu du Shogi, le Middle shogi. Là, il n’y a pas de parachutages. Le seul ennui, c'est qu'il y a quarante-six pièces de chaque côté, sur un quadrillage de 12 x 12, et de dix-huit promotions différentes. Ma foi, si ça vous fait peur vous n'avez qu'à jouer à Débilité.

 

GENERAL-BARON STAFF

 

 

 



REMETS NOUS ÇA, DUCON

Metal Hurlant n°46, décembre 1979.

 

Un lecteur m'écrit pour me signaler qu'il ne lit plus ma rubrique depuis belle lurette, car elle est, dit-il, d'une affligeante monotonie. C'est agaçant. Mais puisque ce brave homme persiste à ne pas nous lire, nous ferons comme s'il n'était pas là. A partir de dorénavant, tout sera donc exactement comme de par le passé. C'est rassurant. 

 

PANIQUE AU PESAGE 

Les sympathiques lecteurs me restant (hormis celui plus haut cité) s'attendent peut-être à ce que nous traitions ici du jeu tiré du film GALACTICTAC (dont nous avons dit tout le bien et le mal qu'il faut en penser sous notre vrai nom dans un excellent magazine confrère paraissant le mercredi et dont les initiales sont C.H.). Nous n'en ferons rien, pour deux raisons. La première, c'est que GALACTICTAC n'est qu'une aimable variante de MAY THE FORCE BE WITH ME (qu'il reprend en ajoutant toutefois les électrochocs et une possibilité d'hyper-espace en V2 qui nous semble du dernier gratuit). La seconde, c'est que ce jeu, lui, ne l'est pas, gratuit.

Jean Pierre Piollet me raconte qu'en prison (d'où il sort) il jouait à la bataille navale avec un papier et un crayon. Vive Piollet, vive le papier, vive le crayon ! REMETS NOUS ÇA DUCON s'est fait pour politique de signaler les supercheries de ce genre et continuera, si les vacances aux USA de Hordœuvre et les chats de Piollet nous prêtent vie.

 

BOURRINS

Les wargames fatiguent, un nouveau jeu récemment découvert par moi repose. Surtout si l'on s'astreint à lui inventer des variantes idiotes. LES PETITS CHEVAUX est un jeu fascinant, qui peut se pratiquer de deux à quatre joueurs (donc en prison). Chaque joueur se munit d'une figurine de couleur différente (pour notre part, nous préférons le noir mais prendrons le rouge) que l'on place au départ d'une série de cases numérotées, de un à trente deux. Muni de deux dés, chaque joueur tente ensuite d'atteindre le centre du jeu (appellé dans certaine variante populaire en libre Belgique « écurie », vive la Belgique) avant les autres, toutefois, là où l'affaire se corse (comme disait Napoléon) c'est qu'il faut pénétrer dans la susdite écurie d'un coup direct. Je m'explique (reprenez un peu d'aspirine). Vous êtes en case 28. Il vous reste donc quatre cases à franchir pour entrer à l'écurie. Vous ne pourrez le faire que si vos dés tirent deux et deux, ou encore trois et un ou pourquoi pas un et trois (ce qui est pareil et pourtant totalement différent).

Ce qui se passe si on fait plus m'échappe pour l'instant, mais dès que j'aurai vidé cette bouteille de Chablis, ça ne saurait manquer de me revenir.

 

CRETIN BLUES

Ce qui est important, par contre, ce sont les variantes que l'on peut apporter aux PETITS CHEVAUX.

Dans la variante dite « Série noire », chaque fois qu'un joueur atteint l'écurie, il se saisit d'un révolver à barillet six coups duquel on a enlevé cinq balles, le pose contre sa tempe et appuie sur la gâchette. S'il ne se fait sauter le caisson, les autres, joueurs enlèvent une pièce de vêtement leur choix. La partie s'arrête lorsque Michaël Cimino a fini de filmer.

Dans la variante dite du « cheval mexicain », chaque joueur dispose d'une petite quantité d'héroïne qu'il s'injecte à chaque fois qu'il parvient à l'écurie. Le joueur qui perd sans arrêt ressent bientôt les symptômes du manque et se roule sur la carpette avec les plus amusantes convulsions. Fixez-le bien, on n’a pas si souvent l'occasion de rigoler.

Il existe enfin une sublime variante qui consiste à combiner les petits chevaux et le Monopoly, bien connue des porcs et pourceaux capitalistes, dont nous sommes, grâce aux appointements fantastiques que nous prodigue Piollet. Chaque fois qu’un joueur atterrit en prison, il fait une partie de Petits Chevaux et ne peut réintégrer le jeu que s'il parvient à l'écurie. Dernière variante dans la variante comme disait le capitaine Dupin, un soir de cuite : au lieu de la prison, la porte des chevaux peut être établie en n'importe quel endroit choisi au préalable par l'assemblée des joueurs, tel Rue Mozart, ou Gare du Nord. Reprenez de l'aspirine et convenez-en avec moi : plus on est de fous, plus on rit.

 

GENERAL-LEE FUN

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°47, janvier 1980.

 

Les catalogues d'hiver des firmes de vente par correspondance ont déjà commencé de surgir, dans leur abondance inepte et polychrome, au moment où j'écris. Et on ne peut pas dire que ça s’améliore depuis l’an dernier, où les denrées de la Redoute de Roubaix nous donnèrent la matière de notre première chronique. Après m’être mouché bruyamment dans l'émotion de cet anniversaire (si j'ose dire), je me contenterai de vous recommander les baigneurs synthétiques. Ce ne sont pas des jeux, mais ils vous amuseront sûrement davantage que les pauvres jeux proposés à l'achat par correspondance. A la différence de ces pauvres jeux, en effet, les baigneurs synthétiques parlent, bougent, ferment les yeux, et pissent comme des damnés. Il existe même des baigneurs de couleur, je veux dire des poupons synthétiques nègres et arabes, pour l'amusement des immigrés, ceci devrait nous éviter le navrant spectacle offert, dans les années soixante, par la dernière page d’un manuel publicitaire et touristique de la république de Côte d'ivoire, qui, sous la légende : « La Côte-d'Ivoire avance, confiante, vers son destin », proposait à notre admiration la photographie d’une charmante Africaine portant sur son dos un bébé de plastique, de couleur rose pâle.

Sans que j’ai eu le courage de faire un comptage statistique, il me semble que les jeux proposés par les divers catalogues sont plus nombreux, un peu, que l’an dernier. Il devrait en être de même dans les grands magasins. Mais ces jeux demeurent labiles. Les progrès du jeu en France se lisent mieux dans les ouvertures nombreuses de magasins spécialisés (par exemple j'apprends à l’instant que la librairie « Les trois rois » de Mulhouse, fort bien fournie en s-f et en b.d., envisage à présent d'ouvrir un rayon jeux ; ce n'est qu'un exemple). Et le progrès des jeux, d'une manière éclatante, mais outre-Atlantique il est vrai, s'aperçoit aussi dans l'irruption qu'ils viennent de faire au sein d'un fait divers funeste.

 

METAL ÉTAIT LÀ : TOUS LES DÉTAILS SUR UN FAIT DIVERS FUNESTE

L'action se déroule vers la fin du mois d'août. Une station de radio se disant monégasque me passe un coup de fil si peu compréhensible que je crois d’abord avoir Philippe Manœuvre en ligne, puis Dionnet. Non, il s'agit bien d’une radio monégasque, qui espère vraiment que je vais interrompre ma partie de Mancala pour aller dans ses locaux faire de la TSF. L'esprit triomphe à nouveau et, après des tractations sordides, on dépêche chez moi une blonde capiteuse munie d'un enregistreur. Elle est très bien, sauf qu’elle ne m'appelle à aucun moment Monsieur le baron ni Général, et qu'elle sait qu'elle doit me questionner sur Dungeons and dragons, mais ne sait pas pourquoi. Heureusement, au cours des tractations sordides, j'ai obtenu qu'on me lise la dépêche d'agence à quoi les Monégasques ne comprennent rien et au sujet de laquelle ils me questionnent subséquemment. C'est beau la presse. Moi-même, vu les tarifs, je me demande ce que je, mais brisons là. La dépêche indique qu'un jeune américain surdoué a disparu depuis le 9 août. Les détectives privés mis sur sa piste devant la carence de la police officielle ont déduit de divers indices (des indices ! retenez-moi, je m'envole!) que le jeune surdoué disparu jouait avec d'autres étudiants à Dungeons & dragons, et pour de vrai. C'est-à-dire que cette bande d'ahuris, à ce que je comprends, se pourchassaient dans des souterrains pleins d'oubliettes et de pièges à homme. (Je doute que, sourdoués ou pas, il soit entré dans leur possibilités de construire des vrais dragons.). Les détectives auraient déclaré qu'ils étaient pessimistes, et que le jeune sourdoué était sans doute coincé dans une oubliette ou il était mort de faim.

Abrégeons l'anecdote. Après que j'ai dit ce je pouvais dire de Dungeons & dragons, jeu que j'ai fort peu pratiqué, les Monégasques ont habilement tronçonné la bande magnétique et, deux heures plus tard, leur station de radio donnait à penser aux populations que Dungeons & dragons est un jeu pour fous homicides, qui fait plusieurs morts par partie. « On croirait les chasses du Comte Orloff », a conclu le présentateur, ce qui prouve qu'il ne distingue pas nettement entre un film d'horreur et les activités du G.P.U. pendant la guerre d'Espagne, chose bien excusable.

 

ENCORE UNE FOIS SUR LA CARTE ET LE TERRITOIRE, LE KRIEG ET LE SPIEL, LE DIABLE ET SON TRAIN

 

Il ne faut pas jouer avec le feu, c'est ce que prouve l’anecdote. Estimons-nous heureux que, le surdoué et ses amis aient joué seulement à Dungeons & dragons, plutôt qu'à Nuclear holocaust. Le jeu n'est viable que s'il reste un jeu. Et, à ce compte là, on peut jouer sur tout. Rien ne vous empêche, par exemple, de jouer avec les cours de la bourse, tels qu'ils paraissent dans les journaux sérieux. (Convenir d’une somme de départ, par exempte cent millions de dollars, ou un milliard de francs. Convenir d’une date limite de départ et d’une date d’arrivée. Faire enregistrer par le maître de jeu les achats fictifs, les ventes fictives, selon les cours : entretenir et développer ainsi un « portefeuille » d’actions. Le plus riche à l'arrivée a gagné. Bien sûr que c'est un jeu de cons, mais je souhaite plaire à tous les publics ! Rien ne vous empêche de jouer au tennis-barbe (dont le castrisme a permis l'heureuse renaissance) ou à tous ces jeux de repérage qui font tenir tranquilles les mioches pendant les longs voyages en auto ou train.

Mais se défier, oui, de cette pernicieuse tendance qui nous pousse à faire de la vie un jeu. D'abord, la mise en place d'un tel jeu pose des problèmes si insolubles que de jeunes passionnés en sont venus rapidement à affirmer qu'un tel jeu a pour condition la révolution prolétarienne. Puis quoi encore. Non mais. Faut pas rêver. Le but de la vie n'est pas le jeu, c'est le travail, ceux qui ne comprennent pas ça deviennent comme Philippe Manœuvre ou Jean-Pierre Dionnet, c'est pas beau à voir.

Ensuite on se fait traiter de fascistes. L'aile rétrograde des commentateurs, de même qu'elle présente Dungeons & dragons comme un jeu pour assassins cinglés, présente les wargameurs comme des militaristes maniaques. Le pape Jean-Paul II lui-même a déclaré à l'ONU : « jamais plus les uns contre les autres, mais les uns avec les autres ». Bien dit. Heureusement que la presse progressograde est avec nous. Elle comprend que nous ne sommes pas des fascistes. Elle comprend que les envies d'étripement qui saisissent les uns ou les autres ont tout intérêt à se résoudre autour d'une table. Où irions-nous sinon ? Et où irait-elle ?

 

DIVERS

Le courrier m'apprend que la 9e convention belge de wargames aura eu lieu (ce futur antérieur délicat tient compte du décalage entre le moment où l'écris et le moment où Métal s'imprime) fin octobre, et non fin septembre comme il était annoncé d'abord, et comme j'ai dit conséquemment. Des ventes auront eu lieu, et des parties diverses et un tournoi de Diplomatie, et un tournoi de Dungeons & dragons (justement). Un correspondant érudit et honorable me censurait naguère, pour ce que j'avais laissé entendre que Dungeons & dragons était une espèce de sorte de wargame. Admettons, et rectifions derechef : Dungeons & dragons est un « role-playing game » dont le mode de fonctionnement est bien différent de celui du wargame sur carte balisée (quadrillée, hexagonisée, etc.). Et cependant on en dispute un tournoi dans une convention de wargamage.

Le courrier m'apporte aussi un « dippy-zine » (fanzine de diplomatie postale), débutant. Delenda Carthago !, publié par le club belge « The Scots grey » (Daniel Clamot. 172, rue F - Sarteel, 5700 Auvelais, Belgique), qui moque plaisamment Liesnard et Bido et publie des appréciations sur Charge et Spitfire.

Le courrier m'apporte enfin le Games & puzzles n°74 de l'automne 79 (le précédent m'a été soustrait, probablement par des postiers en lutte : quand je vous disais que les mouvements sociaux, c'est la merde), avec présentation 'un nouveau jeu topologique, Skirrid, chronique sur les jeux américains de simulation du football idem, rubriques habituelles, et un vif éloge de The complete encyclopaadia of draughts, volume 1, de Derek Oldbury, qui donne diablement envie de se remettre au jeu de dames (ce que je n'ai pas fait depuis plus de dix, je dois dire), quoique les dames françaises et les autres soient différentes.

Le même Games & puzzles chronique favorablement The sorcerer's cave dont je vous avais parlé et qui est disponible en français, et qui constitue de l'avis général un excellent jeu d'introduction aux role-playing games d'héroïc fantasy, très pratique, très rapide, et sans que le maître de jeu soit obligé de marner longuement pour préparer le jeu. Surdoués francophones, commencez par jouer à Sorcerer's cave. Dans une prochaine livraison, nous vous parlerons des moyens de vous entretuer sans fatigue.

 

GENERAL-BARON STAFF

 

 



 

PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°48, février 1980.

 

INTRUS

Que les lecteurs soient mécontents de cette chronique, je peux l'admettre. Qu'ils écrivent pour se plaindre, j'en ris. Mais qu'ils se mettent à trois pour m'agresser sur mon palier, qu'ils me menacent avec un instrument tranchant, qu'ils me prennent tout mon argent et mon stylo Mont-Blanc, ça ne va plus ! D'ailleurs, c'est idiot, car j'écris cette chronique à la machine (qu'ils ont laissée), et n'utilisais mon stylo que pour noter des pensées quand j'en avais. Ma bien-aimée suggère qu'il ne s'agissait pas de lecteurs mécontents, mais de voleurs ordinaires. Quelle candeur ! L'exercice à quoi je fus contraint après leur départ, je veux dire descendre quatre étages lié comme un goret, avec un pantalon de pyjama dans la bouche, montre bien qu'il s'agissait d'une agression absolument ludique, et que les intrus avaient été profondément marqués dans leur prime enfance par l'art de la course en sac.

Eh bien ! Ces protestataires en seront pour leurs frais. Malgré les pressions, je continuerai, j'irai jusqu'au bout. On a cru me baillonner, mais ce n'est pas un pantalon de pyjama qui arrêtera la marche de la vérité. Et toc.

 

LES PIERRES ONT UNE ÂMES, ELLES ONT MÊME UN ORGANE

De même qu'il est vulgaire de jouer au Go avec le pouce, et qu'on ne doit utiliser que l'index et le majeur superposés, de même il ne faut pas appeler pions, mais pierres, les pierres de Go. L'origine de cette coutume vient du fait qu'initialement c'étaient des coquillages. J'espère que tout et bien clair.

Quoi qu'il en soit, le Go, qui dispose d'un excellent organe de langue anglaise, Go review, dispose aussi d'un excellent organe en langue française, nommé Go, revue française de Go. Format de poche (de grande poche), parution trimestrielle, 50 à 55 pages pour 8 F aux dernières nouvelles. Ce n'est pas très impressionnant mais c'est assez suffisant et plaisant, d'autant qu'une partie de Go se raconte ar diagrammes successifs, de sorte qu'on peut faire tenir 50 coups (ou davantage si l'on pousse un peu) sur une demi-page. Go se trouve dans les librairies spécialisées, et l'on peut s'abonner normalement pour 30 F, et d'une façon sustentatoire pour 50 F, en envoyant le blé à Go, CCP Rouen, 1 222 07 M.

Go contient des informations d'actualité, des parties commentées, des études théoriques sur des ouvertures (joseki) ou des continuations (fuseki), des problèmes, diverses autres choses, et c'est assurément une publication compacte et riche, à encourager. Je relève dans le numéro 4 (automne 79) l'annonce d'une « rencontre Go Echecs » qui me réjouit. Si je comprends bien, il va s'agir en effetpour les participants de s'affronter successivement au Go et aux Echecs. Et bien sûr je suis partisan de la plus grande polyvalence en matière de jeu (surtout que la mienne me fournit une bonne excuse pour jouer à tout absolument comme une patate). L'affrontement éclectique se déroulera à Arras les 1er et 2 mars 1980. Pour y participer, contacter Pascal Reysser, 14, rue des Hochettes, 62000 Arras.

L'homme qui attire mon attention sur la revue Go est le même honorable amateur qui, vous en souvenez-vous, petits amis ? M'écrivit naguère que je poussais un peu en suggérant que Go est un jeu d'alcooliques. Oserai-je alors signaler qu'on joue au Go les dimanches au restaurant « Les pieds dans le plat », 29, rue Guillerminot, Paris-14e, sous l'égide d'une association nommée L'Absinthe ? J'hésite. 

Go annonce en tout cas que son numéro 5, pour paraître début 1980, contiendra la liste complète des clubs de Go français, vous voilà prévenus.

 

POLITIQUE ÉTRANGÈRE

Les interzonaux d'Echecs se sont disputés au début de l'automne dernier. Il s'agit de tournois permettant de sélectionner certains des candidats au titre de champion du monde. D'autres candidats  le sont de droit : le champion de naguère (Spassky, faute de Fischer) et le dernier challenger (Kortchnoï). Quoique certains de ses détails se modifient de temps à autre, l'organisation de la pyramide de compétitions aboutissant au match de championnat du monde est essentiellement celle mise en place par la Fédération internationale des Echecs (FIDE) à son congrès de La Haye (1947). Le monde est divisé en zones, et il y a des tournois zonaux, puis interzonaux, puis la rencontre des huit candidats, puis le match final. L'ensemble de l'opération s'étend sur trois années, les zonaux se déroulant la même année que le match final du cycle précédent.

L'instauration de ce système marquait une bureaucratisation des Echecs qui est peut-être regrettable, mais inévitable. Jadis c'était le champion du monde qui choisissait ses adversaires et les conditions de leur rencontre. Certains en profitaient pour éviter les adversaires trop dangereux. L'organisation actuelle, dont la mise en place coïncidait avec l'entrée de l'URSS, première puissance mondiale en ce qui concerne les Echecs, dans la FIDE, assure aussi bien que possible la sélection des joueurs réellement les meilleurs.

Cependant les solitaires excentriques comme Robert Fischer peuvent regretter tous ces gros tournois qui demandent de la résistance physique, où beaucoup ont tendance à « jouer le béton » plutôt qu'à produire des étincelles, et où l'on soupçonne parfois l'esprit d'équipe de s'exercer un peu comme dans le Tour de France, notamment chez les Russes qui sont là toujours en force à tous points de vue.

Avec la bureaucratisation, le temps des querelles pittoresques entre personnalités individuelles est en partie passée ; ces querelles sont remplacées par de fastidieuses menées nationalistes et politiques, comme sur la question de la participation de l'Afrique du Sud raciste, ou comme lors de certaines difficultés rencontrées par l'émigré Kotchnoï, qui semble bien avoir subi en plusieurs occasions une sorte de boycott. Les Echecs n'en sont pas au point où en sont d'autres sports : du moins on n'y injecte pas d'hormones mâles aux dames, et nul n'a encore subi derrière l'échiquier les outrages dont furent victimes ces nageurs d’État, naguère gonflés au gaz pour les faire aquaplaner (et le résultat fut, comme bien on pense, pitoyable, et sonore, et malséant). Tout de même les querelles d'antan avaient du charme. Et si l'excentrique et irascible Fischer a tant fait pour la notoriété du jeu, c'est aussi grâce à ses pittoresques sorties. Il nous manque, et dans le lapsus qui fit l'autre jour écrire « Robert Spassky » au chroniqueur du Monde, il nous plaît de voir un désir mal refoulé.

 

ÉLOGE DE LA FUMURE

En Russie au moins la bureaucratisation des Echecs, comme au Japon le complexe organisation du Go, aura eu ses bon côtés. Le joueur surdoué est tôt soutenu par l’État, comme le footballeur américain par son université. Les chroniqueurs occidentaux parlent couramment des « produits » de l'école russe, mais il y a de l'approbation sous la nasarde. Suivez donc la carrière du jeune Kasparov, dernier de ces produits, c'est la graine de champion du monde.

Ailleurs les joueurs ne sont soutenus que par la libre entreprise. Il faut que l'intérêt du public pour les Echecs soit déjà grand pour que telle banque ou tel whisky subventionne des compétitions, prime des joueurs. Cercle vicieux, où les Echecs français n'ont pas réussi à entrer. Outre les USA, l'école échiquienne la plus intéressante d'Occident est certainement, pour l'instant, l'école anglaise, qui s'est vivement développée depuis dix ou quinze ans, et qui a ses maîtres internationaux, et ses jeunes prodiges, et fait même des apports important à la théorie, comme avec cette « Défense anglaise », reviviscence de l'obsolète « Défense Owen », et qui permit à Kotchnoï, conseillé par le Brittanique Keene lors du dernier match des candidats, de pulvériser une fois Polugaievski.

En Orient, les Philippines attiraient déjà l'attention. Il faut suivre aussi la Chine, dont l'émergence récente sur la scène internationale des Echecs, sans être foudroyante, n'est pas du tout piteuse. En Chine, la pratique des Echecs occidentaux vient loin derrière celle du Go (joué avec un système de comptage de points un peu différent du système japonais), et derrière celle des Echecs chinois. Quelque universitaire ayant eu du temps à perdre pourra bientôt observer doctement l'éventuelle influence des Echecs chinois sur le style des Chinois aux Echecs occidentaux.

 

LE BLUES DU POILU

Son quart est vide, ses douilles aussi. D'où la question : les contrepèteries et les charades (simples ou à tiroirs) sont-elles des jeux ? Notre pente ordinaire, que Freud démine, n'est pas patriotique, cependant il faut reconnaître que le calembour est un art spécialement français. L'accentuation de la plupart des autres langues de la planète rend insensée la permutation des phonèmes, et nous nous rappelons encore l'expression égarée d'un ami anglais nommé Thomas, lorsqu'un autre de nos amis le nommait plaisamment « O'Ketchup ». Allons, petits amis ! A chacun selon son talent ! Aux Nippons le Go, à nous le calembour, et vive la France et son beau territoire spirituel.

Là, franchi le cap de la Débilité, où le gardien de phare est un certain Yau de Poèle, on débouche en plein contrepet, avant d'atteindre la plage des charades, que surplombe le palais de la charade à tiroirs. Sur ces domaines, une documentation de base est disponible au Livre de Poche : L'Art du contrepet par Luc Etranche, heureusement complété par L'Album de la comtesse, puis L'Art de la charade à tiroirs, également par Luc Etienne, et qui traite aussi bien de la charade simple. Il sera toujours temps ensuite de rechercher des volumes plus rares comme La Redoute des contrepèteries de Louis Perceau, ou Le Tout de mon cru. En tout cas les ouvrages d'Etienne comportent une partie théorique très plaisante qui enseigne au lecteur comment fabriquer lui-même ces jeux de mots délicats. On observera comme l'intention malfaisante du facteur de calembours est déterminante : une formule comme la célèbre Population laborieuse du Cap ne tire évidemment son intérêt que de la malveillance gauloise qu'elle manifeste à l'égard du souverain pontife. On peut bien béer devant la virtuosité de l'aspirant habite Javel, elle est peu de chose au regard de jeux de mots plus simples, mais qui portent tort à des personnalités effectivement révoltantes, comme dans Thorez a plongé sa perche dans la vermine (que nous empruntons à un de nos jeunes auteurs de polars parmi les plus talentueux), ou dans ce pseudo-titre de journal déjà classique : Le plan de Gaulle perce le coeur de Massu. (Il y a là, comme on sait, une contrepèterie double.)

A celui qu'écoeure déjà le contrepet, la charade, simple ou à tiroirs, fera l'effet d'un quart de beurre ensuite. Popularisé sous des formes anodines (Geai – Père Dumas montre à nos gens l'heure au trou), le genre vaut aussi par ses contenus scandaleux ou iconoclastes, bien qu'ici la virtuosité cryptique soit aussi une fin en soi (comme dans Long bois du bonze hydrophobe – ours coint de nids), qu'enluminent bienheureusement les à-peu-près les plus navrants (par exemple : mon premier est un groupe d'orphelines slaves qui sortira en dernier ; mon second est ce qu'il y a sur les mains d'un bouseux homicide qui intéresse Michel Foucault ; mon tout est un proverbe invitant à verser le sang ; solution : Les petites Russes au fond – les gants de Rivière).

On pourrait philosopher longuement sur ces matières, puisque c'est toute l'exitence jumaine qui est basée, entre autres chose, sur le caché subversif dans la langue. Mais cette chronique est consacrée aux amusements, et non à la subversion, bien qu'il soit parfois malaisé de séparer l'un de l'autre. Contentons-nous donc d'exhorter nos lecteurs au travail du contrepet et de la charade, qui ne nécessite qu'un dictionnaire au maximum, et un peu de malice, et occupe heureusement les longues soirées d'hiver, après que la télévision a cessé d'émettre. Quand les salariés épuisés dorment, quand les camions des compagnies laitières livrent leurs cartons qu'il faut payer plus cher car on en a ôté la crème (implacable logique), quelle joie c'est, le front contre la vitre froide, de songer au but que nous nous sommes fixés : l'émancipation des travailleurs (1).

 

Général-baron Staff

 

(1) Mon premier est l'exclamation d'un Arabe découvrant que le lac de Genève n'est pas Jérusalem. Mon second est le but que je me suis fixé. Mon tout est le but que nous nous sommes tous fixés. La solution est évidemment : Léman ç'i pas Sion – Dix trouvailles heures. Pour éviter d'autre part l'épuisement de l'esprit, signalons au lecteur que les seules formules consciemment cryptiques de cete chroniques sont : « Son quart est vide, ses douilles aussi » (Evidemment!) ; « Notre pente, que Freud démine » ; « Un quart de beurre ensuite » (spécialement ignoble). C'est tout… Le maire de Metz a décoré Suzanne Flon.

 

 

 



PLAY IT AGAIN, DUPONT

Metal Hurlant n°53, juillet 1980.

 

POUR JOUER TOUT SEUL, RUBIK'S CUBE, 43 MILLIARDS DE MILLIARDS DE COMBINAISONS RÉALISABLES. 

POUR JOUER A DEUX, MAI 68/ LA NUIT DES BARRICADES, LA RÉVOLUTION EST UN WARGAME !

 

UN HUMANOÏDE POND UN ŒUF CUBIQUE

Il ne s'agit pas d'une mésaventure retrouvée du père Carmody, mais d'un puzzle, ou « casse-tête », lancé sur le marché, bing, par le mystérieux Farkas. « Inventé par un Hongrois », nous précise notre excellent confrère Jeux et Stratégie. Pas étonnant. Tous les Hongrois que j'ai connus buvaient de cinq à douze fois plus que moi et avaient des visions. Et ils aiment casser les têtes, c'est connu. Puisqu'on leur a confisqué leurs sabres, ils utilisent des cubes.

Ce cube ci, nommé RUBIK'S CUBE, est un gros cube composé de vingt-sept petits cubes polychromes. Six couleurs sont réparties également sur les faces visibles. Le but avoué de la chose est de disposer les petits cubes de manière que chacune des six faces du gros cube soit monocolore.

Où le bât blesse, c'est que le gros cube n'est pas démontable. Simplement chaque tranche de neuf petits cubes pivote autour de son axe central. Comme les tranches de cubes s'entrecroisent, vous avez à tout instant le choix entre neuf pivotements possibles, parce qu'avec vingt-sept petits cubes, on obtient neuf tranches de neuf petits cubes, ne me demandez pas comment c'est possible car je serais capable de vous répondre. Les diverses combinaisons ainsi réalisables vont chercher, encore d'après J Et S, dans les 43 milliards de milliards. Mais, et que l'antéchrist patafiole les Hongrois ! Il y a une seule position correcte. Aucun espoir, donc, de la trouver sur un coup de chance. Il faut raisonner. On n'est pas dans la semoule, tiens, mes pauvres enfants ! Notez tout de même qu'on arrive assez facilement (quelques heures, ou au maximum six semaines) à constituer une face homogène, et que c'est déjà distrayant. Ensuite c'est l'enfer, je veux dire qu'ensuite je sais plus et j'y arrive pas. Mais il y a un truc, c'est sûr, il doit y avoir une méthode rationnelle. Pour la découvrir, on s'appuiera sur quelques constatations : 1° Le centre de chaque face ne change pas de position, il se contente de pivoter ; la couleur à atteindre sur chaque face est donc déterminée par la couleur de son centre. 2° Les huits petits cubes situés aux huit coins du gros cube ont trois faces visibles, les six centres n'ont qu'une face visible, les petits cubes restants ont deux faces visibles ; il en résulte qu'on peut déterminer sans problème la position que devrait occuper chaque petit cube. Le chiendent est de l'y amener, vu qu'à chaque fois qu'on bouge un petit cube, on en fait bouger huit autres.

Notre conseil : acheter de la peinture (six couleurs) et peindre chacune des faces dans la teinte désirée. Mais c'est louche.

 

MAI 68

Comme c'était prévisible à cause du nouveau public qui s'intéresse aux jeux de table, les troubles révolutionnaires de 1968 en France inspirent les inventeurs. On nous murmure que Défieux lui-même travaille à une reconstitution de la chose. Pour l'instant, il est sorti quelque chose de sûrement plus fantaisiste, conçu par les dénommés François Nédélec et Duccio Vitale, intitulé MAI 68 - LA NUIT DES BARRICADES, et qui simule des bagarres au Quartier latin. Peut-être justement parce que c'est fantaisiste, c'est aussi très sympathique. Quoique les auteurs appartiennent à un « Cercle de stratégie populaire » dont la dénomination n'inspire pas confiance, leur but est d'abord qu'on s'amuse, et il est atteint.

Le jeu oppose des étudiants et des policiers sur un tableau de jeu qui s'étend en gros de la faculté de médecine au centre Censier, et de l'île de la Cité au Val de Grâce. Le but des policiers est de faire dix prisonniers. Le but des étudiants, dans le scénario de base, est d'atteindre les divers établissements d’enseignement du quartier, afin de les mettre en grève, pour accumuler douze points de grève (dénommés là « heures de grève » et décomptés sur une pendule). Comme les policiers ont la faculté (si j'ose dire) de remettre au travail un établissement gréviste en l'encerclant, le nombre de points marqué par la pendule des étudiants peut décroître aussi bien que croître, au fil des avers et revers de fortune.

Dans le scénario avancé, le but policier reste inchangé ; les étudiants construisent des barricades, et chaque barricadier se change en palmier (parce qu'il a trouvé la plage sous les pavés, nous disent les auteurs) ; le but des étudiants est d'avoir vingt-cinq palmiers et vingt barricades. D'autres éléments sont introduits : les pions enragés, de force double ; des jets de pavés, de cocktails Molotov et de grenades lacrymogènes ; et une résolution purement tactique et topologique des combats, alors que le dé intervenait grandement dans le scénario de base.

Les cases du plateau de jeu sont carrées ou irrégulières, et non hexagonales. S'agissant de combats de rue, c'est assez adéquat. Justement parce qu'il s'agit de combats de rue, les problèmes de contournement, de débordement et d'encerclement sont tout à fait particuliers et excitants. Au reste, le déroulement des combats est classique, immédiatement familier à l'amateur de wargame. A ceci près d'une part que, dans le scénario de base, le rôle du hasard (jet de dé) est grand ; d'autre part que la moindre supériorité numérique se transforme automatiquement en supériorité très grande (à 7 contre 6 ou à 12 contre 11, on a — à moins que j'ai mal lu la règle — la même supériorité qu'à 2 contre 1 ou 3 contre 2) ; en troisième lieu, l'envoi des pions à l'hôpital, qui est un résultat fréquent des combats, se déroule de façon très irréaliste, magiquement, tout blessé se trouvant instantanément transporté à l'hosto. Un autre élément assez fantaisiste est introduit par les « cartes d'ambiance », sortes de bottes secrètes que l'un et l'autre camp peuvent abattre, et qui, malgré leur aspect « réaliste » (grève du métro, flottement des manifestants harangués par des manipulateurs modérantistes), sont en fait des interventions magiques (la carte policière permettant de déplacer n'importe où deux étudiants permet en fait aux policiers, convenablement disposés, de faire magiquement deux prisonniers — soit 20 % de leurs points de victoire). Rien, au fait, ne vous force d'utiliser ces cartes, dans ce jeu où les hasards sont déjà un peu trop nombreux. Cependant, dans le scénario avancé, ces cartes sont intéressantes dans la mesure où, abattues avant le mouvement de l'adversaire, elles établissent une situation que l'adversaire va s'efforcer de détruire, c'est-à-dire qu'elles introduisent un objectif intermédiaire dans le cours de la partie.

MAI 68 est essentiellement un jeu à deux joueurs, quoique les joueurs Etudiants puissent être deux ou trois. Présentation agréable.
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