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grce 4 a eté edite en France,

voila deja guelgues annees, par

la societe M.B. sous le nom de
Puissance 4. Apparemment, c'est un
Jeu destine aux enfants d'une dizaine
d'annees parce gue ses regles sont
trés simples et qu'elles se memaori-
sent en trois minutes. Pourtant dés
gu'on ¥ jette un oeil un peu plus atten-
tif, tiens 7... il apparait que, sous ses
dehors modestes et simples, ce jeu
cache des finesses tactigues et strate-
giques dignes des meilleurs jeux clas-
sigues comme le go ou les dames.

Les regles

Avant de se servir du logiciel, il con-
vient d'examiner les queigues regles
qui gouvernent ce jeu.

1. Données de base

Force 4 se joue a deux, sur un plateau
rectangulaire de 35 cases : sept en lon-
gueur et cing en hauteur

Chaaque [oueur gepose a tour de role
un pion qul ne sera plus deplace. Le
premier gui reussit a aligner guatre
pions de sa couleur suivant une ligne
horizentale, verticale ou diagonale, a
gagne.

Ce qui differencie Force 4 du morpion
classigue, c'est gu'un pion mis dans
une colonne "tombe” en bas de |3
colonne, comme s'il etait attire par la
gravite. Si, au bout des 35 coups,
aucun alignement n'a ete reussi, la par-
tie est declaree nulle. Voyez la figure
1 pour plus de précisions.

2. Notation de partie

Il existe deux movens simples de noter
une partie. Le premier consiste a indl-
quer gui joue, et dans quelle colonne.
Le deuxieéme, a donner un diagramme
en indiquant le numero du coup. Deux
exemples de codage vous sont donnes
dans la figure 2
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35 pions, des regles simples,
des parties rapides, une grande
richesse strategique, voici Force 4,

Ll BN RN E S o

i Fle N EE> b T <o 0 B E T
de ocoloinne B.40.9 .

A B 3 A B s 7T

Le logiciel

Vous avez charge le programme Force
4, il est temps de commencer a jouer.
1. Menu

Choisissez de jouer contre 'ordinateur
ou contre un adversaire humain en
appuyant sur la touche 1 ou la touche
2, et nommez-vous (le programme
n'enregistre que les sept premiéres let-
tres de votre nom).

SI vous prenez |'option “un joueur”,
I'ordinateur vous proposera un even-
tail de dix personnes contre lesguelles
VOUS pourrez vous mesurer. Elles sont
de force différente (je ne vous conseil-
le pas ge debuter avec Michel car il
m’a ratatine en moins d'une minute
dans mes dix premiéres parties, dépri-
mant 1),

Choisissez par exemple Nadine, gui est
deja assez coriace, en appuyant sur la
touche Q. L'ordinateur tirera au sort
gui de vous deux commencera. Vous
n‘aurez, ensuite, qu'a appuyer sur la
colonne dans laguelle vous souhaitez
jouer et votre pion viendra prendre sa
place, Vous remarquerez que le dernier
picn joue par le programme clignote
cela peut vous permettre d'éviter Ia
grosse gaffe si vous n'aviez pas fait
attention au dernier coup !

Dans 'option "deux joueurs’’, vous ren-
trerez le nom de chacun des partici-
pants et a tour de role vous indigue-

le morpion soumis a Ia gravité |

rez le numero de |a colonne dans
laguelle vous voulez jouer.

2. Fin de partie

Comme || a éte dit précédemment, le
leu se termine des gu'un alignement
est obtenu ou guand le trente-
cinguieme pion est posé. Le pro-
gramme vous demandera alors si vous
desirez continuer avec le méme parte-
naire ou si vous desirez changer.
Appuyez sur les touches O pour OUI et
M pour NON, C'est tout en ce gui con-
cerne les regles qui, comme vous le
constatez, sont d'une simplicité con-
fondante. Les dix opposants proposes
dans ce programme agissent de facon
différente, J'attends votre courrier
pour me dire ce gue vous pensez de
leur fagon de jouer et de leur psycho:
lcgie,
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La strategie

1. Les alignements

Pour gagner, I faut aligner guatre
pions. D'accord. Comme il n'y a pas un
nomkbre infini de cases, trente-cing, on
peut s'interroger tout de suite sur le
nombre d'alignements possibles. Eh
bien, leur nombre n'est pas tres éleve.
Il 52 monte a cinquante ! Vingt aligne-
ments horizontaux, quatorze verti-
caux et seize diagonaux. Certaines
cases participent a plusieurs aligne-
ments ; ainsi, 1a case 1A peut partici-
per a un alignement vertical, un hori-
zontal et un diagonal. On dira que sa
valeur est 3. Vous avez figure 3 les
valeurs des 35 cases de |'espace de jeu,
Il est bien entendu vident gue si on
occupe des cases de grande valeur on
aura plus de possibilites de participer
a des alignements. Ce sont donc ces
cases de grande valeur qu'll faut
essayer d'occuper au maximum.
Vous remarquerez la "croix magique”
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Fig. 1

Dans cette position, les Rouges ont sept
coups a leur disposition.

Un pion place dans la colonne 2 tombe en
2A,
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Fig. 4

BlELS-ROLgES
(1-2) 4 -4
(3-4) 5 - 3
(5-8) 5 - 8§

Un deébut ol en trois coups Rouge obtient
une case forte,
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Fig. 5

SD et 5C sont 2 cases fortes consécurives.
Il SUFFIL que & joue dans fa colonne 5 pour
gagner,
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Flg. 6 Fig. 7

Une grille de Tic tac toe.
Les ronds ont gagne.

Fig. 7

La =petite marelle 3 neuf trouss. 5 Blanc joue;
il doit pousser un pion a 24 ou 2C.

Volcl une sulte de coups & partir du dia-
gramme ou Blanc gagne:

Blancs Moirs

28 = 2C 1B - 2B (une fautel

1A — 24 2B — 1B (Molr est obllgé de jouer!)
B3 — B2 {Blanc gagne)

Fig.2

N*® de colonng
N® Ou coup Bleus-Rouges
(1-2) 4-5 (17-18) 2-3
(3-4) a-4 (19-200 57
{5-b) 53 (21-22) 17
{7-8) 5-3 (23-24) /-4
(9100 2-1 (25-26) 7-26
(1112} 5-5 (27-28) G-28
13-14) 2-4 gains

La partie s'arréte au 28eme coup par le gain
aes Rouges,

du centre ou chague case participe 3
dix alianements, Ce peut étre un ohjec-
tif direct que d'occuper ce centre
magique,

2. Le regroupement

Tout en tentant de mettre un Maxk-
mum de pions au centre, essayvez ega-
lement de grouper vos pions, Avec par
exemple un amas de quatre pions de
méme couleur, il sera guasiment
impossible & guicongue de vous empé-
cher d'emporter la décision. S| vous
avez déja joué au merpion, Yous me
comprendrez encore mieux,

La singularité de Force 4, c'est que
VOLIS N'avez que sept coups, au maxi-
mum, a jouer {sept colonnes possibles
I, Chague coup joué, si ce n'est pas le
dernier dans une colonne, permettant
a 'adversaire d'en jouer un autre. On
comprend dans ces conditions la diffi-
culte d'obtenir de tels groupements
car ils sont évidemment contrés par
I'opposant.

3. Leslignes D et E

Vous remarquerez que le premier ali-
gnement en "hauteur” ne peut se faire
gu'en utilisant une case de la ligne D,
la guatriégme en partant du bas. D'od
limportance de posséder des plons sur
cette ligne ainsi gue sur |a suivante, |a
ligne E. Vous remarquerez également,
peut-&tre a force de perdre les premig-
res parties, qu'il est plus avantageux de
ne pas commencer. Pour expliquer ce
fait |égérement curieuy, il faut evo-
quer le fait que, si les colonnes se rem-
plissent 4 peu pres au meme rythme,
le joueur 1 aura ses pions plutdt sur les
lignes impaires A, C, E : tandis que le
joueur 2, plutdt sur les lignes paires B,
0. Etant donné gue la ligne D est la pre-
miére atteinte, le joueur 2 a un léger
avantaage.

Fig. 3
Valeur des 35 cases du jeu.
La croix magique des 10,
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4. Cases interdites et cases fortes
Fegarcez ie gebut de |a partie sulvante
(fig. 4). Deés le quatrigme coup le
deuxiéme joueur obtient une case forte
en 6D. Par contre la case 6C dewvient
une case interdite pour le joueur 1, car
<'il v jouait la partie serait perdue pour
lui. Toute la subtilité de Force 4 est
donc de se fabriquer des cases fortes
tout en minimisant le nombre de cases
interdites, Un rapide calcul de coups
permet dans certains cas de savoir gul
va gagner, car Il suffit de jouer des
coups sans danger, méme s'ils n‘appor-
tent pas de menaces, jusgu’a ce gque
I'acversaire soit contraint de jouer sur
une case interdite !

Le fin du fin (fig. 5! est de se constituer
deux cases fortes consécutives, ce qul
donne immédiatement une position
gaanante.

Il v a bien entendu de nombreuses
autres possibilités que vous decouvri-
rez dans ce jeu simple et subtil, notam-
ment celles que I'on peut "exporter”
du jeu de morpion en créant des mena:
ces ou en construisant deux aligne-
ments en méme temps. Vous voici fin
préts pour démarrer de fougueuses
parties dans ce jeu dont la simplicite
fait Ia force, la Force 4, bien sor !
e

Les jeux
d'alignement

Il existe un grand nombre de Jeux dits
d'alignement ol, pour gagner, il suffit
de placer au moins trois pions sur une
meéme ligne, gu'elle soit horizontale,
verticale ou diagonale. En general ces
jeux se pratiguent essentiellement
avec du papier guadrillé et un crayen,
Quelgues editeurs de jeux astu- b
cleux ont propose des materiels
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agréables et bien faits pour pratiquer — Fig, 9

ces “sports” avec tout le confort pos-
sible.

Voici une liste, non exhaustive, de guel-
ques jeux dalignement. Je remercie
Jeux & Stratégie et particulierement
Pierre Aroutcheff et Frangois Pingaud
pour leurs articles subtils sur ces sujets,

Les ronds et les croix
(tic tac toe)

Tracez deuy traits paraliéles coupes a
angle droit par deux autres traits paral-
Idles et vous trouverez une grille de tic
tac toe. Les ronds affrontent les croix.
Le premier gui en aligne trois a gagne,
Ce jeu ultra-rapide qui ne comporte
que neufs coups vous |assera assez vite
quand vous aurez trouve la methode
qui consiste a au moeins faire nul a cha-
gue partie (fig. B).

Les marelles

Ce sont des jeux gul sont trés anciens
De tout temps les hommes ont eu
l'idée de tracer un diagramme avec
des lignes et de faire progresser des
pions suivant ces lignes pour en faire
des alignements. On trouve en Chine
des diagrammes qui remontent a 2850
avant notre ére, on trouve des descrip-
tions de marelles dans 'Odyssée, au
Soudan, en egypte, en Italie, en Bussie,
en Inde et dans bien d'autres pays.
Le plus ancien jeu actuellement connu,
d'apres Charles Beart, est une marelle
de 3x36 cases touvee dans le cimetiére
d'El-Mahasma datant du Ve millenaire
avant Jesus-Christ |

Les Romains, peuple joueur (on dit gue
ce sont eux qui auraient invente les
osselets), jouaient a |a petite marelle a
neuf trous (bien aprés les Egyptiens, les
Crecs, les Chinois et...les autres), Cette
petite marelle 8 neuf trous nous est
parvenue et se Joue encore a present,
Il s'agit, sur un tableau carré & neuf
cases, daligner trois pions. Chague
Joueur pose tour a tour un pion, puis
quand les trois pions de chaque equipe
sont poses, chague joueur a son tour
peut deplacer un pion verticalement
ou horizontalement (fig. 7).

Une variante récente de 1982 (fig. 8

Fig. 10

: fo s - Fig. 11

Fig, 12

Fig. 12
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Trois pions Rowges; Trois Bleues. Une variante
de la «petfte marelle a neuf trous:,

a ete commercialisée sous le nom de
Force 3 par [a societé Ravensburger, La
regle innovante est gu'll est possible de
deplacer son pion en poussant celui gui
est devant 50l si la case derriere est
libre. Ainsi dans la figure 9, Bleu gagne
en poussant Rouge.

Le morpion

On ne sait pas vraiment d'cu vient le
nom charmant de ce jeu pratigue
naguere par les ecoliers et aussi par les
polytechniciens | Il se joue générale-
ment sur une feuille de papier guadrillé
a petits carreaux. Un joueur choisit les
Croix, I'autre les ronds. Le premier qui
reussit a aligner cing marques de sa
couleur a gagne (fig. 10). Loin d'étre
puéril, ce jeu nécessite une bonne tech-
nigue et de [a stratégie. De plus, il a
donne naissance a des variantes japo-
naises qui sont jouées a présent en
chammr:mnat Et cnmme ies Nippons

Sley pousse Rouge et gagne!
Au merpion: les croix ont gagné!

Au Renjou, 2 configurations interdites pour
le pramier jousur.

Au Pente, Rouge prend une paire de pions & Jaune
- an fes encadrant,

ne font rien a moitie, il existe des pro-
fessionnels du morpion comme |
existe en Occident des professionnels
ges echecs !

La premiere variante s'appelle le Ren-
jou iedite par I'lmpensé Radicall et se
joue sur une surface de 15x15. Le pre-
mier gui aligne cing pions a gagné. Con-
siderant que celui qui commence au
morpion est vraiment trés avantage,
les Japonais ont imposé un certain
nombre de restrictions pour le joueur
qui commence, notamment l'interdic-
tion de certaines ouvertures et l'inter-
diction de former certaines configura-
tions comme le double-trois ou un ali-
gnement de plus de cing pions (fig. 11).
La seconde variante s'appelie le Pente
ledite par Kenner Parker Tonkal qui, sur
un plateau de 19x19, demande pour
gagner soit daligner cing pions, soit de
capturer cing paires de pions ennemis.
Présente dans une trés belle boite avec
des pions rouges et jaunes transluci-
des, le Pente offre des possibilités stra-
tegiques nouvelles grace a l'innovation
gue constitue la prise (fig. 12).

Ce gqu'il y a de remarguable dans tous
Ces jeux, c'est gu'une légere différence
produit des effets trés grands sur les
stateagies a adopter.|l faut remarquer
aussi que si vous désirez expérimenter
tous ces jeux sur une seule surface de
jeu, celle du Go avec ses 19x19 inter-
sections convient parfaitement et que,
a défaut de cette surface, une feuille
guadrillee, deux crayons noirs et une
bonne gomme feront auss! |'affaire |,

NOMERE DE :IE'.IUEUHS
INSCRIRE SON NOM
ADVERSAIRES

PLACER UN PION
RECOMMENCER

- appuyer sur la touche 1 ou 2

1 Clavier. Terminer par Enter
cunetouchede 039
appuver surlenumeércdelacolonne1a7
tﬁugha O fouil ou touche N tnon)
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