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1/Comme aux dominos

2/Jeux sur panneaux

LES 24 CARAES»

Fig. 1.

Si vous ne vous souvenez pas bien des régles du jeu de dominos, les voici
résumées et adaptées aux « 24 carrés ».

Les 24 piéces (pas.de piéce joker) sont mélangées, faces cachées contre la
table. Si on joue & 2, chacun prend au hasard 7 piéces; lorsqu'il y a 3 joueurs,
chacun prend 6 piéces ; 4 joueurs prendront chacun 5 piéces. Chacun ne voit que
les piéces de son jeu. Les piéces restantes constituent le talon ou la « pioche ».

Le joueur ayant la piéce la plus forte (ici la pidce « quadruple trois », qui porte
le numéro 31 et présente trois points rouges a chacun de ses 4 sommets) pose
cette pidce au milieu de la table, face visible. A défaut la piéce 3332 (n° 33), etc.

Le joueur placé a droite ajoute une de ses piéces, avec tout un c‘6té collé
contre la pidce posée. Il faut que les coins réunis portent le méme nombre de
points.

Le joueur suivant ajoute lui aussi une piéce, en respectant toujours le méme
principe : la piéce ajoutée doit correspondre par au moins deux de ses coins;
les coins réunis ensemble doivent porter une méme valeur (1, 2 ou 3).

Lorsqu’un joueur ne peut pas poser correctement une de ses piéces, il « pioche »
en prenant au hasard une piéce dans le talon. Lorsque le talon est épuisé, le joueur
passe son tour s'il ne peut plus jouer.

Le gagnant est le joueur qui, le premier, s’est débarrassé de toutes ses piéces.
Si le jeu est « bouché » (aucun joueur ne pouvant plus poser de piéces) chacun
montre ses piéces restantes; le vainqueur est celui qui totalise le plus petit nombre
de points.

Mais en plus de ce jeu « comme aux dominos » vos 24 carrés vous offrent
une série de jeux sur panneaux originaux et passionnants.

Vous avez dans la boite de jeu deux panneaux, qui s'appellent :
A/Les « jeux pour 2, 3, ou 4 joueurs »,
B/Le « Jeu Savant ».

Voici comment utiliser ces panneaux de jeu avec vos 24 piéces (la piéce
Joker reste dans la boite).

A/Jeux pour 2, 3 ou 4 joueurs

Prenez le panneau qui s'appelle ainsi (Figure 1). Dans ces jeux, la chance
peut intervenir, car chaque joueur regoit au début de chaque partie des piéces
prises au hasard.

Si vous jouez a 2 : chaque joueur recoit 30 de la banque (4 jetons rouges de
5 et 5 jetons noirs de 2) et, pour chaque partie, prend 12 piéces au hasard.

Si vous jouez & 3 : chaque joueur regoit 30 de la banque (comme plus haut)
et, pour chaque partie, prend 8 piéces au hasard.

Si vous jouez & 4 : chaque joueur regoit 21 de la banque (3 jetons rouges
de 5, 3 jetons noirs de 2) et, pour chaque partie, prend 6 piéces au hasard.

Toutes les piéces restent visibles de tout le monde, pour que chaque joueur
voie sans arrét toutes les pidces. Et c’est & vous de choisir entre deux grands jeux
possibles sur ce panneau :

[@ Le jeu « rapide ».
[2] La « course-poursuite ».
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Le joueur ayant la piéce « Quadruple-trois », qui porte le numéro 31, la place
surla case « départ » numérotée 1. Le joueur placé a sa droite doit mettre sur la case 2
une de ses piéces, avec 2 sommets correspondant 2 la limite des cases 1et2.
Donc, ce. deuxiéme joueur doit mettre sur la case 2 une piéce avec un bord
« double trois ». Si ce joueur n‘a pas de piéce pouvant étre correctement placée,
il passe son tour. Le joueur suivant doit placer  la suite une piéce avec des
sommets correctament assemblés, et ainsi de suite.

Les pidces juxtaposées doivent suivre l'ordre des cases numérotées. Bien
prendre le virage 2 la case 3 vers la case 4.

Dés que la case numéro 12 est dépassée, la régle du jeu devient, pour
chaque joueur & son tour :

e placer correctement une de ses piéces,

e sion ne peut pas y arriver, prendre et mettre dans son jeu la derniére piéce placée.
C'est-a-dire, pour le joueur qui ne pourra pas jouer dans la case 16 par exemple,
prendre la piéce de la case 15, et passer son tour au joueur suivant.

Donc, lorsqu’un joueur ne peut placer une de ses piéces, il prend dans son
jeu la derniére piéce posée; c'est au suivant de jouer en plagant une de ses pieces,
ou bien, s'il ne peut pas, en reprenant la derniére piéce placée...

Bien prendre les virages des cases 9 et 14. A la case 18 suivre la fleche vers
la case 19, puis 20, etc.

ATTENTION : Chaque joueur est obligé de jouer une piéce de son jeu qui
peut correspondre 2 la régle d'assemblage. On n'a pas le droit de passer si on
peut jouer. Comme tous les joueurs voient sans arrét toutes les piéces, celles du
jeu et celles de leurs adversaires, il faut surveiller le jeu. Et il faut raisonner un
peu si on veut géner le joueur suivant, lorsqu’on hésite entre plusieurs piéces que
I'on pourrait jouer, ou bien entre plusieurs fagons de poser une piéce.

Le gagnant est le joueur qui le premier, se débarrasse de sa derniére piéce.
Il regoit 2 de la banque si cette piéce est placée sur une case de numéro supérieur
2 20; il regoit 4 de la banque si cette derniére piéce est placée sur la case 20;
il regoit 10 de la banque si cette piéce est placée sur une case de numéro inférieur
3 20. Dans tous les cas, chacun des autres joueurs-paye 2 2a'la banque pour chaque
piéce qui lui reste. On mélange bien toutes les pices, et on les redistribue au
hasard pour une deuxiéme partie.

[2] La « Course-poursuite »

C’est encore un « jeu pour 2, 3 ou 4 joueurs », moins rapide que le précédent,
mais passionnant. Vous utilisez le méme panneau de jeu (Fig. 1). Comme plus
haut en A, les joueurs regoivent leurs jetons de la banque; puis chiacun prend
ses piéces au hasard pour la premiére partie (12 piéces pour 2 joueurs; 8 pour
3 joueurs; 6 pour 4 joueurs).

Le joueur ayant la piéce « Quadruple-Un » (numéro 11) la pose sur la case
numéro 1. Le joueur suivant doit placer sur la case 2 une de ses piéces, avec des
sommets qui correspondent & ceux de la piéce précédente. Si ce joueur n‘a pas
de pigce pouvant étre correctement placée, il passe son tour. Dans tous les cas
le joueur suivant continue, avec le mdme principe.

Dés que la case numérotée 12 est dépassée, la régle du jeu devient, pour
chaque joueur 2 son tour :

e obligation de placer une de ses piéces pouvant venir correctement contre la
piéce précédente,

e ou bien, si le joueur n'a aucune piéce pouvant étre placée, prendre et mettre
dans son jeu la piéce qui est a /'autre extrémité. C'est-a-dire, pour la premiére
fois, la piéce « Quadruple-Un » (numéro 11) qui avait été placée sur la case
numéro 1.
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Lorsqu’un autre joueur (ou le méme, & son tour) ne pourra placer correctement
aucune de ses piéces, il prendra la pidce qui avait été placée sur la case numéro 2...
Et ainsi de suite.

Lorsqu’on arrive 2 la case 18, on ne doit pas prendre le virage vers la case 19 :
le jeu continue sur les cases indiquées en pointillés, qui rejoignent la case numéro 1.
Et on continue : vous verrez que la poursuite peut se prolonger pendant plusieurs
tours | )

ATTENTION :1wrsqu'un joueur peut jouer une de ses piéces, il doit le faire...
méme s'il n"en a pas tellement envie | Le gagnant est celui qui pose correctement
sa derniére piéce; il recoit 10 de la banque. Chacun des autres joueurs verse 2 la
banque 2 par piéce restante.

B/Le « Jeu Savant » (pour 2 joueurs)

Prenez le panneau représenté figure 2. On parle de Jeu Savant parce que
la chance n’intervient pas : chacun des deux joueurs regoit des piéces bien choisies
pour que personne ne soit défavorisé.

Les figures 3 et 4 vous indiquent pour chaque joueur les numéros des piéces
et leurs places dans la boite. Notez bien que le joueur numéro 1 regoit 12 piéces
— mais c’est lui qui jouera le premier. Le joueur numéro 2 recoit seulement les
11 piéces indiquées (Fig. 4). Toutes les piéces restent visibles.

12 13 14

22 24 26 27

31 35 36 37 38

Fig. 3 Pidces pour le premier joueur.

" 15 16 1z 18

23 25 28

32 33 34

Fig. 4 : Piéces pour le deuxiéme joueur.

La piéce numéro 21 (son nom est « 2222 ») n'est & personne : on la pose
sur la case centrale (D 4) de la grille du Jeu Savant. La piéce Joker n'est pas
utilisée ici.

Le joueur numéro 1 doit placer correctement une de ses piéces tout contre
la piéce centrale qui n'a que des bords « 2 - 2 ». Donc le joueur numéro 1 peut
placer tout contre la piéce centrale /'une de ses 4 piéces numéros 14, 22, 24 et 26 ;
car chacune de ces quatre piéces offre au moins un bord « 2 - 2 ». Vous vous
apercevrez trés vite qu‘il vaut mieux ne pas jouer ici la piéce 14...
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Ensuite le joueur numéro 2 doit poser une de ses piéces, avec un bord correc-
tement placé pour que les coins réunis portent une méme valeur. Et ainsi de suite,
en observant les régles suivantes :

e lorsqu'un joueur ne peut pas jouer, il passe son tour. S'il peut jouer, il doit
jouer.

e il y a 4 cases interdites (B2, B6, F2 et F6), sur lesquelles on ne peut pas poser
de piéces. )

o le gagnant est.le joueur qui, le premier, se débarrasse de sa derniére piéce.
Il peut arriver que la_partie soit « bouchée » si les deux joueurs sont blogués : le
vainqueur est le joueur totalisant le plus petit nombre de points sur sa ou ses piéces.

Bonne chance | mais 2 vrai dire la chance n'est pas en cause. Dans ce jeu
savant, essayez plutdt de bien prévoir les conséquences, surtout quand vous jouez
vos derniéres piéces | Et vous avez tout  fait le droit de voir les piéces qui restent

chez votre adversaire, comme lui peut voir vos propres piéces.

Lorsque vous aurez joué plusieurs séries de parties avec les régles précédentes,
vous pourrez essayer un grand nombre de variantes qui renouvellent complétement

ces jeux collectifs.

En voici des exemples — et I'important est de bien vous mettre d'accord avec
vos partenaires avant de commencer chaque partie avec de nouvelles régles.

Variantes « secrétes »

Vous pouvez reprendre les régles de I'un ou l'autre des jeux précédents, et
ajouter seulement que chaque joueur cache les piéces de son jeu. Et ga change

tout! Essayez donc!

Variantes de la course-poursuite

Vous dessinez vous-méme, avec des carrés de 35 ou 36 mm de coté, un
quadrillage formant un cadre différent pour la course-poursuite. Par exemple, en
décalquant sur la grille du jeu savant, vous reproduisez sur une feuille de papier
un cadre de 20 cases ayant la forme de la figure 5. Vous appliquez exactement
les régles du jeu de la course-poursuite; vous verrez combien le jeu lui-méme
est modifié par les virages supplémentaires du trajet | Et vous pouvez créer d'autres

cadres.

Variantes sur la grille du « jeu savant »

1er exemple : Vous pouvez décider que les 4 cases hachurées (B2, B6, F2,
F6) ne sont plus interdites... et méme qu'elles sont primées : lorsqu’un joueur
place correctement une piéce sur l'une de ces cases, il rejoue aussitot...

2¢ exemple : Vous pouvez utiliser |a grille du « Jeu Savant » en laissant au
joueur numéro 1 le choix de la case ol la piéce numéro 21 est placée avant le
début de chaque partie. Et ga change tout si, par exemple, la premiére piéce
« quadruple-deux » est placée dans un coin du panneau. Essayez dong !

3¢ exemple : Lorsque les deux joueurs sont devenus trés forts tous les deux,

ils peuvent utiliser une régle supplémentaire que Voici :
Un joueur plagant une piéce correctement alors que les 4 valeurs des sommets

étaient imposées par les piéces déja placées mérite une prime : ce joueur rejoue
aussitdt. C'est un gros avantage... Ne le donnez pas a votre adversaire |

Si vous souhaitez dautres détails,
vous pouvez écrire 2

Monsieur des Carrés,
aux bons soins de la Librairie HACHETTE,
. Direction des Classiques,
24, boulevard Saint-Michel, Paris 6°
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Voici un jeu collectif sensationnel, aussi bien pour deux joueurs débutants
que pour un nombre illimité de champions, méme en spectacle public... Le principe
de ce « Poker des carrés » est trés simple. On tire au hasard 5 des piéces du jeu
qui sont disposées 2 la vue des joueurs. Durant une minute, chacun imagine ce
qu'il pourrait construire avec ces 5 piéces, et note son meilleur résultat sur un
papier. Ensuite, chacun mise comme au poker, et peut méme bluffer...

Au début de chaque partie, chaque joueur recoit de la banque 5 jetons rouges
de 5, 4 jetons noirs de 2, et dispose d’un crayon et d'un papier.

Pour chaque Toup, on mélange bien les 24 piéces cachées du jeu. On en tire
cing au hasard, et on les étale en méme temps pour que chaque joueur les voie
bien.

Sans toucher ces 5 piéces, chaque joueur imagine des assemblages possibles
entre 2, 3, 4 ou 5 de ces piéces. On trouvera ci-dessous un « tableau des valeurs »
ol sont représentés les différents types d’assemblage possibles, classés par valeur
croissante, de la paire au carré. Ce tableau doit rester bien visible de tous les
joueurs, en permanence, pour éviter toute discussion.

Sur son papier, chaque joueur dessine un schéma trés simple de la construc-
tion la meilleure qu‘il a pu trouver, c’est-a-dire située le plus bas possible dans le
tableau ci-dessous. Au bout d'une minute exactement, chaque joueur pose son
crayon et maintient son papier caché. Chaque joueur 2 tour de rdle, doit verser
une « mise » ou bien est éliminé pour ce coup.

TABLEAU DES VALEURS

Une paire : Séquence linéaire de 2 piéces :

2—="1===

Ex. | (reste : 3 piéces)
S8—1=—2

Deux paires : Deux séquences distinctes de 2 piéces :
3 1 1 2 1 .

Ex. I | et | | | (reste : 1 piéce)
3 i 1 2—3

Un brelan : Une séquence linéaire de 3 piéces :
B2

Ex. | | (reste : 2 piéces)
S—lw—1"1

Une séquence de 4 piéces :

—1—1—2—3

Ex. | | | (reste : 1 pidce)
Sr—1l==1=2—~3

Un brelan et une paire : (appelé aussi « full »).
3 1 1 2 2 2

Ex. | | ot | L (pas de reste)
3 d L 1 2

Une séquence de 5 pidces :

Lt e o s
| | (pas de reste)
3—3—3—3—02—9
Un carré: 3—1—2
—_——1 4 (reste : 1 piéce)

I
=—=ey]
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e « suivre », c’est-a-dire égaler le dernier enjeu « pour Vvoir
e relancer, c’est-a-dire miser encore davantage.

Chaque coup de « Poker des Carrés » peut se terminer de trois fagons:

@ Un joueur reste sans adversaires, car tout le monde a passé aprés sa
relance.. Ce joueur ramasse toutes les mises sans avoir besoin de montrer son jeu.

« Deux joueurs seulement restent dans le coup, le second étant seul a égaler
la relance du-premier. Le premier joueur doit annoncer le meilleur assemblage
qu'il affirme pouvoir réaliser, et montrer le schéma correspondant déja dessiné sur
son papier. %

Le joueur n° 2 peut s'incliner; dans ce cas, le joueur n° 1 ramasse tous les
enjeux précédents.

Le joueur n° 2 peut demander la preuve que I'assemblage dessiné est bien
réalisable. C'est au joueur n° 1 de le prouver; s'il y arrive bien, le joueur n° 2 doit
ajouter 5 aux mises précédentes et le joueur n° 1 ramasse tout. Mais si le joueur
ne 1 n‘arrive pas a construire son assemblage, il verse une pénalité de 5 et c'est
le joueur n° 2 qui ramasse tout.

o Le joueur n° 2, aprés |'annonce faite par le joueur n° 1, peut annoncer
un assemblage au moins égal d'aprés le tableau des valeurs. Les deux joueurs
abattent leurs schémas, et on vérifie qu'ils ne se sont pas trompés en construisant
leurs assemblages. Si les deux assemblages sont identiques ou comparables, par
exemple : « deux brelans », les joueurs n°s 1 et 2, partagent également les enjeux;
sinon le meilleur gagne. Si les deux joueurs se sont trompés tous les deux, les
enjeux restent pour le coup suivant.

Les 5 piéces visibles sont remises avec les autres piéces cachées du jeu;
on les mélange bien avant le coup suivant.

Deux remarques pour finir :

e Si des débutants trouvent que 60 secondes ne suffisent pas, on peut leur
permettre de voir les piéces avec un peu d’'avance sur les champions...

e Certains joueurs prétendent que « deux carrés de 4 piéces sont égaux si la

piéce inutile est la méme ». Si la piéce inutile (la 5°) est différente, I'avantage
est au joueur qui a la 5¢ piéce portant le plus gros numéro (de 11 a 38).

La figure 6 vous indique la silhouette d'un carré de 9 piéces auquel
manque la case centrale hachurée. Il y a donc 8 piéces correctement assemblées.

A/Si vous étes seul : Prenez 12 piéces au hasard, et essayez de construire ce
« carré creux ». Ne dites pas trop vite que c'est impossible; il est rare que ce soit
vraiment impossible.

B/Si vous étes deux joueurs : Prenez chacun 12 piéces au hasard et essayez
chacun de construire votre carré creux correct le plus vite possible.

& Sivous étes deux joueurs de force inégale : Le plus fort prend moins de
12 pigces et I'équilibre est rétabli.

& Si vous étes deux joueurs trés forts : Appliquez les régles du paragraphe B,
mais sans avoir le droit de toucher vos piéces. Le premier joueur affirmant « je
peux » doit aussitdt le prouver; sinon, il est déclaré perdant.

Et quand vous en aurez assez du « carré creux », vOus pourrez appliquer les
mémes régles en remplagant le carré creux par une autre silhouette de 8 ou 9 piéces.
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PUZZLES LOGIQUES

Votre jeu vous permet de réaliser des quantités de puzzles. Vous allez en
trouver ici quelques exemples; des puzzles trés simples que vous réussirez rapi-
dement ; puis des puzzles plus difficiles 2 partir de la page 16. Enfin vous pénétrerez
page 20 dans les secrets de la logique des puzzles.

Dans tous Ies-e‘as les coins des pidces qui se touchent doivent porter la méme
valeur. Regardez par exemple, le petit chien de la figure 7 (ci-dessous). Cette figure
vous montre qu'il faut assembler correctement 20 piéces de votre jeu (vous avez en
tout 25 piéces). La figure 8 vous indique I'une des trés nombreuses solutions
correctes : les pidces- réelles ont été photographiées. Vérifiez que les coins des
piéces réunis portent bien la méme valeur. Enfin, la figure 9 représente la méme
solution que la figure précédente : comme les sommets réunis portent la méme
valeur, au lieu de dessiner tous les coins de piéces portant chacun 3 points, on
écrit une seule fois le chiffre 3 3 I'endroit de réunion de ces coins. Peut-étre avez-
vous trouvé une autre solution correcte pour ce petit chien? Je vous conseille
de conserver vos solutions en les notant sur du papier quadrillé; c’est trés rapide
et cela vous servira plus tard...

g

2 a g ==

Fig. 7 : Le petit chien
(20 pidces). Fig. 8 : Schéma d'une solution.

Fig. 9 : Le petit chien et son écueliy
(25 pidces).

Il est toujours indiqué. Et voici un premier secret. Un puzzle logique est
facile lorsqu’on peut le faire sans utiliser toutes les piéces différentes. Vous avez
24 piéces logiques et 1 piéce joker dans votre boite : vous allez voir que les puzzles
groupant jusqu’'a 21, 22 ou méme 23 piéces sont faciles. Les figures 7 & 32
vous proposent des silhouettes simples & réaliser.

Pour commencer, je vous propose de réaliser et de perfectionner le petit
chien de la figure 7, car c’est un puzzle facile qui offre beaucoup de possibilités ;
en jouant, vous allez découvrir d'autres secrets. Par exemple I'importance des
« sommets libres ». x

9
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Courbures de lignes

Eléments de dessins

Un puzzle logique est facile lorsqu'il y a beaucoup de « sommets libres ».
On dit qu'il y a un sommet libre, lorsqu’un coin de pidce reste isolé : ce coin peut
porter n'importe quelle valeur puisqu'il reste seul. Lorsqu'il y a beaucoup de coins
isolés, beaucoup de sommets libres, le puzzle est facile. Dans le petit chien de la
figure 7,.vous pouvez compter dix coins de piéces qui restent isolés. Pour chacun
de ces dix coins, la valeur n'a pas d'importance. Vérifiez que dans la solution
donnée figures 8 et 9, vous pouvez remplacer, par exemple, la patte avant par
une des pi¢ces'iutilisées, et que vous avez méme le choix entre plusieurs solutions
rien que pour cette patte avant.

Toujours a partir du petit chien de la figure 7 : vous pouvez rendre sa
silhouette plus vivante. Imaginez que ce jeune chien tire sur une corde : il s"arc-boute
sur ses pattes, ce que vous représentez en courbant un peu les séries de piéces
formant les pattes comme sur la photographie de la figure 12. Notez bien que dans
les pattes du chien, les coins de piéce peu écartés les uns des autres portent la
méme valeur.

Parmi les puzzles faciles, la silhouette de la figure 10 s'intitule « la Joie ». La
photographie vous montre bien le danseur plein de joie, parce que l'on a courbé
un peu les lignes de piéces. Comparez avec le schéma géométrique repré-
senté figure 11, vous voyez que les lignes un peu courbées sont bien plus jolies
ici. Regardez aussi le « cheval 2 bascule » qui figure sur la couverture : les pattes
du cheval et le support sont réguliérement courbés. Les coins de piéces un peu
écartés doivent, quand méme, porter une méme valeur.

Fig. 10 : La Joie. Fig. 11 : La Joie (19 pidces).

Vous en savez maintenant assez pour réussir vous-méme les puzzles faciles
et assez faciles qui vont jusqu'a la figure 32 page 15. Et ce sont seulement des
exemples| vous trouverez vous-méme bien d'autres silhouettes amusantes.
Monsieur des Carrés aux Editions HACHETTE sera heureux de recevoir vos chefs-
d'ceuvre et peut-étre, de récompenser le meilleur?

Lorsque vous réalisez une silhouette avec vos piéces, d’aprés nos exemples
ou bien en inventant vous-méme, Vous avez intérét & disposer vos piéces sur une
grande feuille de papier ou de carton. Autour de la silhouette réalisée avec vos
piéces, quelques dessins trés simples peuvent étre utiles : voyez la corde que le
chien tire, figure 12. De méme, le remorqueur de la figure 39 page 17 est bien
plus joli avec quelques traits pour représenter la mer, et la fumée qui sort de sa
cheminée, etc. Le petit chalet (figure 18) demande au moins un sapin...
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Compléter une silhouette

Fig. 12 : Le petit chien tirant
sur sa corde (20 pidces).

T—- == =Nt
<3 2T =
I 3 11 T 1
—2—2 1—3— —2—T 1—3—
} 1 3 I 1
Fig. 13 : Téte du petit chien Fig. 14 : Téte du petit chien
avec I'ceil noir. avec la truffe noire.

Trés vite, le petit chien de la figure 7 va vous sembler un puzzle trop facile,
que vous réussirez trés vite. Vous devez alors choisir vous-méme, d'avance, une
valeur qui sera imposée & un endroit précis. Par exemple, vous pouvez décider
que «le petit chien a I'eil noir»; d'avance, vous posez 2 la place de I'ceil la piéce
joker. Son gros point d'interrogation bien noir forme I'ceil, comme sur la figure 13.
En ayant placé cette piéce Joker, vous imposez les autres valeurs qui doivent
&tre respectées par les piéces voisines. Dans ce premier exemple, notez bien que
les 3 sommets assemblés au sommet joker sont tous des sommets « 1 ».

Bien entendu, vous pouvez choisir d'autres valeurs & imposer — ou 2 inter-
dire — par exemple, refaire la méme silhouette du petit chien en 20 piéces :

e avec la truffe noire (fig. 14) ;

e avec la queue toute noire (pidce « quadruple-un ») et |'ceil rouge (les sommets 3
réunis) ;

e ou bien sans utiliser aucune des trois piéces « quadruples » de votre jeu, etc.

Chaque fois qu'il y a des piéces inutilisées dans un puzzle, vous pouvez
essayer de compléter la silhouette. Trois grands moyens :

1. Vous pouvez essayer d'ajouter une ou plusieurs piéces a la silhouette,
toujours en respectant la régle d’assemblage. Par exemple, pouvez-vous faire
grandir les pattes de votre petit chien, pour en faire un caniche en 22 pidces ?
Faites bien attention & ne pas trop déformer la silhouette en rajoutant trop de
piéces !

2. Vous pouvez compléter la silhouette elle-méme en groupant a coté les
piéces restantes. Par exemple, sur la figure 9, il y a le petit chien en 20 piéces;
les 5 piéces restantes ont été groupées pour représenter I'écuelle du petit chien...

1
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Fig. 15 (20 pigces).

Fig. 17 : Le cerf-volant
Fig. 16 : Le marteau (20 pidces ou plus). (22-23-24 pidces)
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Puzzles articulés

La figure 156 vous montre des exemples de lettres trés simples. Pour faire la
lettre T majuscule, il suffit de 9 piéces, et vous devez la réussir trés vite. La lettre H
majuscule en 12 piéces est aussi trés simple ; de méme pour la lettre E en 12 pigces.
Mais essayez donc de construire ensemble les deux lettres H et E! Ce n'est pas
facile, car il faut assembler correctement 24 piéces. Et vous risquez d'avoir &
modifier la lettre H pour finir la lettre E. Mais vous trouverez une solution.

Et vous trouverez aussi, vous-méme, d'autres lettres et chiffres & faire avec

vos piéces. %

3. Enfin, il y a des puzzles « illimités ». Par exemple, le marteau de la figure 16
peut avoir un manche aussi long que vous le souhaitez. Le cerf-volant de la
figure 17 est fait d’un carré de 4 fois 4 piéces et donc 16 piéces. Vous verrez
qu‘une fois ce grand carré de 16 piéces construit, vous n’aurez pas de difficultés &
ajouter les piéces restantes. Bien sdr, il faut que deux sommets réunis portent la
méme valeur. Mais chaque piéce carrée ajoutée a la queue du cerf volant repré-
sente aussi 2 sommets libres, et vous savez qu'un puzzle avec beaucoup de som-
mets libres est facile.

Maintenant, vous n‘aurez plus de grosses difficultés avec les puzzles suivants.

La figure 18 vous montre un joli petit chalet en 20 piéces. Il n'y a pas de
piéces a la porte, 2 la fenétre et au grenier. Retenez bien que les hachures signifient
toujours qu'il n'y a pas de piéce a cet endroit. Et pour le chalet, vous pourriez le
réaliser avec vos piéces blanches posées sur une feuille de papier de couleur,
qui sera l'intérieur du chalet.

Fig. 18 : Le petit chalet
(20 pidces).

La figure 20 vous propose une poupée alsacienne en 23 piéces; c’est un
puzzle facile si vous essayez de construire la silhouette indiquée. Mais vous pouvez
perfectionner ce puzzle en « l'articulant ».

L AN

3 2 1
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3 1
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e

e 15

2—2—2—2—1
Fig. 20. Fig. 21.
La poupée alsacienne (23 pidces).
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Il faut que la poupée puisse coller ses deux jambes I'une contre |'autre, et que
les coins de pidces se correspondent. Il faut que la poupée puisse ramener son
bras droit ou son bras gauche contre son corps, qu'elle puisse pencher la téte soit
& gauche, soit a droite, et que le puzzle reste toujours correct... Alors, cette poupée
alsacienne en 23 piéces devient un puzzle articulé. Vous avez A la figure 20, le
schéma-.de la poupée « au garde a vous », et a coté (Fig. 21), solution correcte
de ce puzzle difficile. Mais avant de parler des puzzles difficiles, voici encore
quelques silhc_upenss que vous pourrez réaliser sans beaucoup de mal.

*

Fig. 22 : Le donjon
(23 pidces).

Fig. 23 : La passerelle
(22 pidces).

Fig. 24 : Les deux bonshommes (2 x 9 pidces).

Fig. 25 : Les deux bonshommes (2 * 12 piéces).





[image: image15.jpg]Fig. 26 : Le vieil avion

Fig. 27 : Le képi

(20 pidces). (18 pidces).
Fig. 28 : La croix potencée Fig. 29 : Le lit
(21 pidces). (23 pidces).

Fig. 30 : Le chéteau fort
(23 pidces).

Fig. 31 : La petite Infante
(de Velasquez)
(20 pidces).

Fig. 32 : Le faune
(21 pidces).

(Noter que le faune peut fermer la bouche).
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Puzzles difficiles

16

Vous savez déja que les puzzles difficiles :
© groupent 24 piéces sans le joker (ou bien 25 pidces avec le joker) ;
® sont des silhouettes avec trés peu de sommets libres.

Les silhouettes comportant des trous sont, en principe difficiles. Vous jugerez
vous-méme de ces difficultés en réalisant pour commencer les « grandes lettres »
proposées figures 33 a 35. La lettre A majuscule en 20 piéces n'est pas diffi-
cile, mais la lettce B en 24 piéces va vous faire chercher un peu... Vous allez
retrouver dans les puzzles des figures 36 a 53 beaucoup de détails déja vus dans
les puzzles faciles : les trous du grand chalet en 25 piéces (Fig. 40) les courbures
du tabouret (Fig. 50) et de la pagode (Fig. 52).

Fig. 33. Fig. 34. Fig. 35.
(20 pidces). (24 pidces). (22 pidces).

Vous pourrez articuler le danseur, I'obése, le cavalier mexicain... N'oublions
pas le « cheval a bascule » représenté sur le couvercle du coffret, qui provient un
peu de notre premier « petit chien »...

Fig. 36 : Fusil-mitrailleur (25 pidces).

Fig. 37 : Balance (25 pidces).
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Fig. 39 : Remorqueur (25 pidces).

Fig. 40 : Le grand chalet
(25 pidces).

7

Fig. 41 : La salle  manger
(7 +10 + 7 = 24 pidces).





[image: image18.jpg]Fig. 42 : Le grand escalier
(24 pidces).

Fig. 43.
chiffre 8 en 22 pidces

Fig. 44 : Lo petit escalier
(24 pidces).

Fig. 45 : La maison en Flandre
(25 pidces).

Fig. 46 : La vieille voiture et sa remorque.
(25 pigces).





[image: image19.jpg]Fig. 47 : La clé (25 pidces).

Fig. 48 : L'agent de la circulation Fig. 49 : Le danseur
(25 pidces). (25 pidces).
Fig. 50 : Le tabouret Fig. 51 : L'obdse
(25 pidces). (24 pidces).
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seulement 4 sommets libres.

Puzzle trés difficile : C'est un puzzle utilisant les 24 piéces sans le joker et
sans aucun sommet libre : c’est la grande « Roue » en 24 pidces de la figure 57.
Monsieur des Carrés va vous aider un peu :

Il existe toute une « logique » basée sur la série de piéces bien définies de
votre jeu; nous en parlerons dans d'autres ouvrages. Voici seulement un petit
exemple de raisonnement, qui va vous permettre de réaliser sans tatonnements
la Grande Roue en'24 piéces de la figure 57.

Vos 24 piéces sont réparties en 3 rangées horizontales ; dans chacune de ces
3 rangées, vous avez une piéce quadruple, puis deux piéces triples, puis une piéce
a deux bord doubles, etc. Ceci dans chacune des 3 rangées. Prenez donc les
8 piéces de la premiére rangée horizontale : toutes les piéces numérotées de 11 2 18.
Pouvez-vous assembler correctement ces 8 piéces pour en faire une ligne droite
de 8 piéces ? Essayez, et vous verrez que c’est trés facile : vous allez méme trouver
beaucoup de solutions. Je vous conseille de choisir une solution qui ait des extré-
mités bien particuliéres. Sur la figure 54 j'appelle A et B les deux coins situés &
gauche de la ligne de 8 piéces; j'appelle C et D les deux coins situés a droite. Je veux
que la valeur en C soit (A + 1) et que la valeur en D soit (B + 1). Il est possible
que A soit égal 2 B, ce qui entraine que C est égal a D ; mais ce n’est pas obligatoire.
Je trouve, par exemple, la solution représentée figure 54.

2—1 ©
JI 16 | St | 14
S==1—=20 0}

Fg-5& () 1 1 2—1 1

Maintenant, prenez les 8 piéces de la deuxiéme rangée horizontale. Disposez-
les en ligne d’aprés le deuxiéme chiffre de leur numéro, exactement comme dans
la figure 54.

La premiére piéce & gauche avait le n° 12 : mettez le n° 22. La deuxiéme
piéce avait le n° 17 basculé : mettez le n° 27 basculé, etc. Vous obtenez: (figure 55).

3—2 1 =0 ——=G =9
Izz|:‘,‘ize|g|z1|za|sz|zo1
Fig. 565. 2 2 2 1 2.

C’est-a-dire que la deuxiéme rangée de piéces peut venir se raccorder par
son bord gauche « 2 - 2 » au bord droit « 2 - 2 » de la premiére.

La troisiéme rangée de 8 piéces vous fournira la figure suivante :

Fig. 56. 3

Son bord gauche « 3 - 3 » peut venir se raccorder au bord droit « 3 - 3 » de
la deuxiéme rangée. Mais le plus intéressant, c’est que le bord droit de cette
troisiéme et derniére rangée reproduit un bord « 1 - 1 », comme le bord gauche
de la toute premiére rangée...

Votre « Grande roue» (Fig. 57) est faite, sans tdtonnements et sans avoir besoin
de la piéce joker... qui peut &tre la petite roulette du « Grand Bi » en 25 pidces,
figure 82.

Vous voyez que cela valait la peine de raisonner un petit peu... Et, si vous
le souhaitez, vous trouverez d'autres petits probldmes dans « le rangement
logique des piéces... »
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Voici I'ordre des 24 pisces classées dans votre boite :

S ,.q 4
N P L L

S ]

LES 24 CARRES

CLASSIQUES HACHETTE

Vos 24 piéces sont classées en :
3 rangées horizontales de 8 piéces,
8 colonnes verticales de 3 piéces.

Regardons-les bien.

A gauche, la premiére colonne verticale s'intitule : « Pieces quadruples ». En
effet, la premiére piéce en haut dans cette premiére colonne porte la valeur « 1 »
i hacun de ses quatre sommets. Le nom de cette piéce est
« 1111 » qui peut se lire « mille cent onze » ou bien « onze - onze », OU méme
«un -un-un-unmLe numéro d’ordre de cette piéce doit rappeler qu'elle est
placée dans la premidre rangée horizontale et dans la premiére colonne: ce numeéro
est donc « 11 ». Vérifiez que cette premiére piéce porte bien toutes les indications
prévues.

En dessous de cette piéce, vous trouvez la deuxiéme rangée horizontale.
Toujours dans la premiére colonne verticale a gauche, vous avez la piéce portant
le numéro dordre « 21 » (« 2 » pour deuxiéme rangée horizontale, et « 1 » pour
premiére colonne verticale). Cette piéce porte, sur chacun de ses quatre sommets,
|a valeur « 2 », en bleu clair; le nom de cette pidce est donc « 2222 » qui peut se
lire « deux mille deux cent vingt-deux » ou bien « vingt-deux - vingt-deux » ou
méme « deux - deux - deux - deux ».

En dessous, voici la troisiéme et derniére rangée horizontale. Toujours dans
la premidre colonne, vous avez la piéce portant le numéro « 31 » (troisiéme rangée,
premiére colonne). Cette piéce porte la valeur « 3 » en rouge sur chacun de ses
quatre sommets : son nom est « 3333 ».

Et pour les 3 pieces de cette premiére colonne verticale vous comprenez le
nom général de « piéces quadruples ». Chacune des piéces de cette colonne porte
4 fois la méme valeur. Comme les valeurs possibles sont ici limitées 2 1, 2 et 3,
il n"y a pas d'autres piéces quadruples que VoS piéces 1111, 2222 et 3333.

Une premiére remarque qui sera trés utile. Dans leur disposition correcte,
regardez encore les 3 piéces de cette premiére colonne verticale. Repérez par
exemple le coin situé en haut et & gauche de la premiére piéce — Ne 11 —. Il porte
\a valeur « 1 ». Pour la piéce située immédiatement en dessous (la pidce numéro 21),
le coin situé en haut a gauche porte la valeur 2 — c'est-a-dire une unité de plus
que la valeur de la premidre pidce. De méme, le coin situé en haut a gauche de
la pigce placée en dessous, (numéro 31), porte la valeur 3. C'est encore une unité
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cette remarque dans quelgues instants.

Regardez maintenant les deuxidme et troisiéme colonnes verticales, qui sont
réunies sous le nom « Pieces triples ». Dans la premiére rangée horizontale, vous
avez :

e 2 gauche la piéce‘numéro «12 » (premiére rangée, deuxiéme colonne), dont
trois sommets portent chacun la valeur « 1 » et le quatriéme sommet porte la
valeur « 2 ». Le nom de cette piéce est « 1112 ». Notez bien que nous commengons
toujours par lire la valeur du sommet situé en haut & gauche, et 2 lire ensuite les

autres sommets dans le sens u (contraire des aiguilles d‘une montre).

o 2 droite, la piece numéro « 13 » (premiére rangée, troisidme colonne). Trois
de ses sommets portent la valeur « 1 », et le quatriéme porte la valeur « 3 ». Le
nom de cette piéce est donc « 1113 ».

Et pour les piéces qui sont en dessous, dans la deuxidme rangée horizontale ?
On va respecter la régle déja vue : en descendant d'une case, chaque coin de
piéce porte une unité de plus. En dessous de la piéce numéro 12, dont le nom était :
1112, nous avons la piéce : 2223 qui porte le numéro 22. Et encore en dessous, nous
avons la piéce numéro 32, qui porte les valeurs 3331.

Pour toute la colonne verticale : 1112
2223
3331

En somme, aprés la valeur 1, on trouve la valeur 2; aprés la valeur 2, on trouve
la valeur 3. Et aprés la valeur 3, on retrouve la valeur 1... Tiens, tiens, tiens...

Dans la troisiéme colonne verticale, nous avons placé en premiére rangée
horizontale la piéce numéro 13, qui s'appelle « 1113 ». En dessous, la piéce
numéro 23 a pour nom « 2221 »; encore en dessous, la piéce numéro 33 a pour
nom « 3332 ». Et c’est tout pour les piéces « triples ». Vous voyez qu'il y a, en tout,
6 piéces triples portant chacune une méme valeur répétée trois fois. Vous pouvez
chercher : il n"y en a pas d’autres.

Ainsi, nous avons en tout 9 piéces dont chacune porte au moins trois fois une
méme valeur 1, 2 ou 3. On peut regrouper ensemble ces 9 piéces pour des assem-
blages intéressants; mais nous allons d‘abord examiner les autres piéces.

D’avance, nous savons que les pices suivantes ne sont ni des quadruples ni
des triples : elles ne portent ni 4 fois ni 3 fois une méme valeur. Comme chaque
piéce a 4 sommets et qu'il y a seulement 3 valeurs possibles 1, 2 et 3, chacune
des pigces suivantes porte 2 fois au moins une des valeurs. Toutes les piéces qui
nous restent & décrire sont donc des piéces « doubles ».

La quatriéme colonne verticale est intitulée « Deux bords doubles ». Regardez
en effet la pidce de la premiére rangée horizontale — numéro 14. Cette piéce a
deux sommets consécutifs portant la méme valeur 1, et deux sommets consécutifs
portant la méme valeur 2. Le nom de cette piéce 14 est donc « 1122 ». Vous devinez
déja qu'en dessous se trouve la piéce 24 (deuxiéme rangée horizontale, quatriéme
colonne) dont le nom va atre « 2233 ». Et, en dessous, la piéce numéro 34 s'appel-
lera « 3311 ». Rappelez-vous qu‘aprés un sommet 3 on retrouve un sommet 1. Pour
chacune de ces trois piéces de la quatriéme colonne, il y a deux bords portant la
méme valeur 2 leurs extrémités. La piéce 14 a un bord « 1-1»etunbord«2-2»La
piéce 24 a un bord « 2 -2yetunbord «3-3» Enfinlapiéc334aunhovd«3-3»
etunbord «1-1»

A votre avis, est-il possible de juxtaposer correctement entre elles les 3 piéces
de cette quatriéme colonne ? Et, si oui, combien y a-t-il de solutions correctes ?
Voila un exemple de petit exercice — et, sans autre démonstration, 3 solutions
différentes représentées figure 58.

23





[image: image24.jpg]La Piéce Joker

1—2—3

=

d=—2—3
)

Fig. 58.
(A votre avis, y a-t-il d"autres solutions ?)
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A vous, maintenant : prenez les 3 piéces de cette quatriéme colonne, et aussi
les 3 piéces de la premiére colonne verticale. Pouvez-vous assembler correctement
ces 6 pidces? Comment? Combien y a-t-il de solutions différentes ?

Voyons maintenant les cinquiéme et sixiéme colonnes verticales de classement
logique. Les 6 piéces de ces deux colonnes ont une caractéristique commune :
chacune présente un et seulement un bord double. La piéce 15 (premidre rangée,
cinquidme colonne) a pour nom 1123 : elle présente un bord double « 1 -1 ».
En dessous, la piéce 25 s'appelle 2231 : elle présente un bord double « 2 - 2 ».
Encore en dessous, la pidce 35 s'appelle 3312, elle présente un bord double
«3-3n

Maintenant que vous avez bien compris, nous pouvons aller plus vite pour
la sixiéme colonne :

e la piéce numéro 16 s'appelle 1132 et offre un bord1-1;
o la piéce numéro 26 s'appelle 2213 et offre un bord 2 - 2;
o la piéce numéro 36 s'appelle 3321 et offre un bord 3 - 3.

A votre avis, peut-on assembler correctement les 6 piéces des cinquidme et
sixidme colonnes que nous venons de voir?

La septiéme colonne verticale groupe 3 pidces bien curieuses : chacune de
ces piéces porte deux fois deux valeurs identiques, mais sans jamais offrir un bord
double. D’ol le nom de cette septiéme colonne « deux doubles en diagonale ».
Voyez la premiére piéce numéro 17. Son nom est « 1212 ». Il y a bien deux sommets
portant la méme valeur « 1 », et deux sommets portant la méme valeur « 2 ». Mais
les valeurs identiques sont placées en diagonale.. De méme, dans la piéce
numéro 27 située en dessous, les deux sommets portant la valeur « 2 » sont sur
une diagonale, et les deux sommets portant la valeur « 3 » sont sur |'autre diagonale,
c'est la « 2323 ». Enfin, la piéce 37 s'appelle 3131 : vous retrouvez deux fois deux
valeurs identiques en diagonale. Vous verrez en jouant I'intérét de ces piéces — et
aussi leurs inconvénients | Par exemple, ne perdez pas votre temps 2 essayer de
les assembler entre elles...

Enfin, voici la huitiéme et derniére colonne verticale. Chacune de ses 3 piéces
présente une fois et seulement une fois deux sommets identiques disposés en
diagonale. La piéce numéro 18 est la piéce « 1213 », avec deux sommets portant
la valeur 1 disposés en diagonale. Aucun bord double, bien entendu. La piéce
suivante, numéro 28, est la pidce 2321, avec une diagonale de sommets « 2 ».
Enfin, la piéce 38 est la pidce 3132, avec une diagonale de sommets « 3

Et maintenant que nous achevons cette huitiéme colonne verticale, nous avons
décrit complétement les 24 piéces toutes différentes de votre jeu. N'en cherchez
pas d'autres : il n’en existe pas davantage.

Pourtant, vous avez 2 votre disposition une piéce supplémentaire : la 25° pigce
« Joker ». Trois de ses sommets portent les valeurs 1, 2 et 3; mais le 4¢ sommet
porte un gros point d'interrogation. Vous pouvez donner a ce sommet la valeur
que vous voulez : la valeur 1, ou bien la valeur 2, ou bien la valeur 3... C'est un
« Joker ». Et cette pigce « illogique » va néanmoins rendre quantité de services.
Les voici :

10 Dans les jeux collectifs, lorsqu’on veut mettre plus d'animation, pour faire
intervenir davantage le hasard, il suffit d'ajouter la 25¢ piéce Joker.





