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o, cest bon,

Sevous 8185 2, 3 U 4 Ui

- lg Jeu Rapide a5t ci-contre

Ga. ¢'est dédendu!

- le Jeu pour Deux Champions est en page 2.

Sivous dtes seyl

- bes Puzzles rapides sonl proposés page 4 |
- s Puzzies powr Champions sont proposds page 3

JEU RAPIDE

POUR 2,3 OU 4 JOUEURS

Prennd i pannieau e rapiss’
Métangerbes 24 plices du jeu et fa 257 plsca Joker, dont la coin
“nolr” peut prandre foule vakeur

- 2 joueurs prennent chacun 10 piéces au hasard | resle un
talon de 5 pidces ; chague joueur recoll 35 de la bangue
{5 jatons rouges de valeur 5 el 5 jtons noirs da valeur 2),

- 3 joueurs prennent chacun 7 pigces au hasand | i roste un
takon de 4 pigtes : chagque joueur regor 35

-4 jowewrs prennent chacun B phéces au hasard, il n'y a
GU'LNG SBUE PIECE U alon | Chague jouur recoil 30 4 rmuges:
&t 5 noirs)

Chague jouew cache ses pibces & ses adversaines. Le joveur
ayant b “triphe irois” poss cofte piace SUr a case départ .
Adélaut du triple trois”, on appelle 1a pson portant f plus
grand nombra de poinis (332, 331 ou 322, )

Le joueur placsé & gauche du premies dod placer une de sas
piacis en respactant 1a seuie rigle mpdrative que NOUS rapé-
fons - “les coins réunis doivent porter la mame
waleur'. Par exemple, si b premiar jousur & posé | " niple
frols” {3337), be deuxidme joueur doil juxiaposer

- goitla pidee “332" |

= 50 fa pidce "331" |

- w0l |3 pigce “330°

Sila dewddme poueur n'a aucune do cas piboes, i pioche une
Senilt Pidee au 10N, PUis joue ou passe, Lorsquiln'y a plus de
talon, le jouedr passa som iour

Le joueur suivant dolt placer cormeclement une de ses pigces,
N lespaciant loujgurs la régée fondamentale, 8 ainsi de suite
Chanue fois quiun jousur utilise una case portant une mdca-
tion, il doit la respecter - payer 2 {ou 5) & la Bangue (ou aux
joueurs) ; prendre 2 {ou 5)-a la Banque {ou aux joueurs), ait.
Le gagnant de 1a partie a5t ke jousur ayanl ke praemier place ou
donneé ioutes ses pekces. Il recod 10 de la Bangue. Chacundes
aulres jousurs doil payer 2 & ta Banque, plus autant quiily a de
points sur ses pidtes restanies. La pitos “iple 26r0” vous
codiera 2 on tout. La péce “Iriple un” vous codtera2 + 3 = 5.
Un speret | tichez de placer dés e début vos piboes portant
beauctup de points. . Le Joker codte 54 ul seul 3 on nel'a pas
placek!

Sl aucun jousur namve i se débarmaseor de foubes 508 pibces,
la partie est nulle &f o & COMMBNGE UNe allfe.

Bien mélanger loutes bes pigces avan! de les distibuer 3

nouvesau.
Le vasnqur firal a5t o jouur 1 phs fche quand on améle ie

jou - su bien quand ta Banque est ruinée.,

La it Joker

JEU POUR DEUX CHAMPIONS

Les deux champions prennent le pannesy “Camp Pair el
Camp Impair”, L'un jefie une pidce 5 elle montre “ple”, ce
joueur prend le Camp Palr, “face’ le Camp Impai.

Chague jounur choslt les 12 phices mposéas pour son camp
(la 25* pibce Joker n'est pas utilisée ici), Il n'y & ni talon m
Banque. Le jeu ne compone aucune pan de hasard. Les
jousurs atakent leuns pidoes, qui doivent foujours rester visibles
L jouseur “Pair” cheisit une de sas pibces ot |8 place sur la
ease Départ. Cetie premséne pice ne peut pas dirg Lne piéce
Triple (000" ou "2227)

Le joudur "Impair” choisit une de ses pibces juxiaposaties
comactement @ la 1" et ka place solon B regle (2 coins
téunis poriant la méme vake). Le jousur “Fair” place cormec-
Mt e aulre piéce, o aing da suile

BUT DU JEU

Pour chagque joueur, 18 but thu [au st de piatar au phus vite ses
propres pidces et de géner ladversaine | c'est poul cela qui
chacuna 12p WS, Thgour Symetriques
dans las deux camps.

(1) HEXAGONES : Lorsqu des pieces sont désh ptape-
shas de telle sote qull ne manque phus qu'une sevls D
pour formes un hexagone de & pieces, i fouer gui pieca cor-
raciement cefle B5* peece a le droit da rejouer une ko, toul de
suite, Attention : une souls pibce ben placte peut tormings
deun hawagones | vous mjousz deux [0, 8t mame trois!
{2) BLOCAGE : Un jousur ne pouvant placer jucune de o8
pibes pagse son lour.

(3) OBLIGATION DE JOUER : 5| un joueur annonce “la
pasas”, alors qu e de Ses peces pourmml tre corractement
placte, Iadversaire peut be sgnaer et lobliger & jouer {ga
peut élre payant..).

{4} BLOCAGE REPETE 1 51 vous jouet Dei, vOUS amverer
o e & Dhoguer ke jeu o6 volre adversaire (Gonl VOUS voyBaz
les pidces restantes), au poi qu'll passe son tour plusieurs
{ois da suite. Tant mieux pour wous! Vous Eles en bonne voke
POUr gagner.

{5) LE VAINQUEUR 5! ke jousur qui, ta premier, place sa
demiére piéce comectement, Dans g cas dun blocage réck-
proque du jeu, s Aucun des deux champions ne peul placer
Alcun e ses piacas, e vaingueur estle joueur Consvant kb
moins de pibces dans son jeu. Si kes deux champenis conser-
vent ke mém nomixe de pidces. la partie est nulle

{64 Pour lsurs pramégres parlies, los doux champions peuvent
wtiliser toules les cases du PANMEAL, ¥ COMPNS UNe ou phe-
sieurs des cases hachuréss. Lorsque bes deux champsons
atteignent la Classe Internationale, is décidant a favance de
jousr 5uf Ik panneau sans jamats utiliser los cases hachu-
réas. Atlention | supprimes ces 21 £asps sur ke pannaa de 73
cases rend le jou trés difficle.

(7} Lé deux champions changent de camp pour 1a parle
suivants.
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Malnianant que vous Btes des champions, vous gagneraz du
tamps en sachant LE NOM DES PIECES ET LEUR CLASSE-
MENT

Toutes les pitces de votm jou sont diférentas les unes d65
autres e ot pas 8k choisies au hasard | Fegardez-les, bian
rangées 4 leurs piaces dans la boite ef vous aller fave des
remargues as précielses pour B8 puzzies comms pour les
jux collactifs

Dans la premagne colonne varbcale a gauche, vous Mouvez en
Fidihid 1 eCE Qui ne pOFlin e Sur 585 bois sommets | cest i
“Yriple blanc” gue {'on pevd appeier * iple 260" el crine “0007

En dessous, vous frouvez a prdce qui porte [a vatsur 1" sur
chacun de ses rons sommets. G ast dvidemment e "iriple un’

qui STt 1117, En dessous vous trouves e “tiple deux

qui g'écrit 2227, ‘ol enln la Triple iros” {"3337). E o'est joul
pour ligs pibces “Iriples”, Notez quien descendant dans cotie
eolonne, chaque sommel e thaque piéae vaut un de plus
qu' Falage pracedent | o'est LN remarque imporants

Dars la deuxéme colonn verticale, en haul, ge trouve ung
place ne portan! fen sur deux te ses sommats - Cest un
“doubla zéro”, Lo irolsieme somemet pome [ valeur 17 Vous
aver dija devind que cetie piece pourr S'appeler double
zéro-un” oS ecrira 001" En dessous, fa piboe susvante portd
o dole 1 valpur 17 @t una fols |8 valeur 27 c'esl |a phece
el Un-deit” guis'écn 112", Comparez bien colte peca
avee ia plece poecedants - 001" ast devenu “1E27 © chagque
commel @ Augmant dune unsd_ . El vous devinez que la
piéce sunanta, 4 |'étage en dessous, va éirela 2237, quitlon
appeliera “double deux-trows ™. Enfin, I demiéns piace e celte
ceuitme colonne oot ia pheca 3307 car & b suite de 3 bt
4 da i pisce 223, Mous elrouvDnS uni VAT ZEr0 sur un
sommat,

Remarquez toul de SR8 que chagque pece e 2 colonn e
= aseambler cotreciement avec ie tnple qui est & 5a gawche
la phéce “D01" peut venir par son eols “D0" Gonire i tapie 260
la pigce 223" peut verir pas Son ot “22° conire b inple
dhoun, Bic

Mainsenan, vous et Sur 18 voie 51 Vous vouke? conlinued
Wotts risque o AR res loin, car k2 loggue du Tricker permet
des quantités da rasonnements. 1|y a déga oute une-collection

de " Problémes de Tricker publée Voyez las néérences page 3

¥ Si Impair joue sa e 301
\ id, Paur vz faire un hewagons

AL at rejounr,.. Mieux vaul jouer
allleurs aWec UNe Mulrd e




PUZZLES POUR CHAMPIONS

e sont des puzzies difliciles. wogaan! ka pdaposition cor-
recie de toules s pbces du Tricker, en respectand les

Coniraimes des “sommels réunis qui dofvent 1oupours porter
mimie wakeur’, Les puzdes les plus diffisiles offrent peu de
"pointes ibres”, Cest-d-dre do sommets de péces sans
confraintes de [uxdapositon. Par exemple, ces quabre paralla-

e offrart chi deux sommes libres
at ne sonl pas trop difficiles

Notez vos solibons de 1agon abregee : par exemple, v
une des rerbneuses sohstions du Paraléogramme 2 < §

Chirhe-¢n une sutre.

Le Super Trangle en 25 pices
exige o utliser a 25° piece.Joker,
s les spaciafisies simposant F
de laisser le sommet Joker en
pointe Bore, afin que le Super
Tranghe it seuament deus som-

mets libreg

Les puzzles “pour Champeons ™ 50N bes puzzles sans Sucuneg
pointe libre : fous les sommets o2 loutes les preses dowent élre
compchamaent jurlaposés Byec au moens un wre sommet. En
woigl quelques exemples réalisables - vous les consinerez plus
facilement en ulilisant ta psbce Joker 4 la place e des 24
pedces, mals vous amvens? (peut-StraT) A les construira sans
T'astia de la getca Joker

Ty & quiantite draubies puzzhes & cherchar.. 82 & ouver, ansi

Qui des proviémes passionnants. Cerains sonl déa publits

dang

» “"SURPAENANTS TRIANGLES™ - un livra de 208 pages,
putdis par C.E.DULC., B3, avenue ditabe, 75013 Pares.

& Cheoniguas Tookes, publides dans

» SPIROU (n™ 1861 2 1703)

® PETIT ARCHIMEDE (depuss len” 11}

# ACTIVITES RECHERCHE PEDAGOGICUE (" 17 vol, 1)

» SCIENCES ET TECHNIQUES {depuis le n* 3}

Quelles sont vos chances 7

Par exemple, oM Hexagone
Géant, an 24 pieces, exige Fem-
pinide wolre piece Joker | sawez-
WU b8 peouver 7

Bt '
PATIENCES DIFFICILES
Proner dix pidcaes au hasard parmi les 24, peices. iogiuss
{sans le Joker). S| vous amivaz & consiruin un hexagons cof-
need de 6 (Comme sur b couvercis 6 s bolla) vous aviz gagne.

\VAVAVAVAVAVAVAY

ARROKORD

‘ Au contraive des puzzhes lormés par i jidaposition de quatre
sous-ansamibles da G pices sont faciles. .

PUZZLES RAPIDES

Le canard
(18 pidees)

Voici un modéle de puzzle facile utilisant 18 de vos 24 pieces de
Trioker. Construisez d'abord ce canard en plagant sur les cases les
piéces indiquées : ne vous trompez pas! Vérifiez que les coins réunis
portent bien la méme valeur : des “3" (rouges) ensemble ; des “2" (jau-
nes) ensemble ; des 1" (bleus) ensemble ; enfin des 0" ensemble,
Repérez bien la forme de ce canard, et retournez celte page : vous
devez reconstruire un autre canard, sans vous aider du modele. Votre
canard comportera peut-étre des pieces differentes. Limportant est
que les coins réunis portent toujours la méme valeur,

Ensuite, vous pourrez imaginer d'autres puzzles faciles, utilisant jusqu'a 20 ou 21 de vos pieces.
Plus de 400 puzzles ont déja été publiés. Voici quelques exemples:

B B2 TR A

UOHET HAGOH BS61 & SHDO BOG1 5 eBURAZ 18 SUUELY D OD'S Sienag SARE BN0L SHABEE SHOM 5101



