pour vous rappeler ol vous en étes. Pour
commencer, placez un crayon sur la
case 1 et I'autre sur la case 7 (I'indexa-
tion des cases ne suit pas 'ordre des
entiers ; c’est voulu). Votre objectif est
de réaliser une suite de mouvements telle
gu'un des crayons au moins arrive dans
la case marquée BUT. Pour effectuer un
mouvement, choisissez un des crayons,
puis suivez les instructions de la case
qu'il pointe. Voila tout. Il n'y a pas d’autre
choix a faire, sauf si vous suivez les
instructions de la case 55.

Par exemple, si votre premier choix est
de pointer la case 7 avec un des crayons,
laréponse alaquestion de la case («L'autre
crayon pointe-t-il une case dont le numéro
est impair?») est manifestement «OUI».
Vous devrez donc faire suivre au crayon
de la case 7 le chemin marqué oul, quile
déplace jusgqu’a la case 26.

Facile? Pas tellement. Supposez que
vous choisissiez & présent le crayon poin-
tant la case 26 : «Si vous aviez choisi
l'autre crayon, seriez-vous sorti par la voie
marquée NON?» Hmm. L'autre crayon
était (et est encore) dans la case 1. Si
c’est lui que vous aviez choisi, la ques-
tion pour ce crayon eut alors été : «L'autre

oul

/

L'AUTRE CRAYON
POINTE-T-IL UNE CASE
DONT LE NOMBRE
- EST IMPAIR?

NON

|oul
7 a

SI VOUS AVIEZ CHOISI
L'AUTRE CRAYON,
SERIEZ-VOUS SORTI
PAR LA VOIE
MARQUEE "NON"?

| NON

/

Oul

CHOISISSEZ : SORTIE
PAR LA VOIE "OUI"
OU PAR CELLE MARQUEE
"IMPROBABLE"

IMPROBABLE

S| VOUS CHOISISSEZ
CETTE CASE,
IGNOREZ LE TEXTE
POINTE PAR LAUTRE
CRAYON. DEPLACEZ
L'AUTRE CRAYON
DANS LA VOIE MARQUEE
"OUlI", PUIS CE CRAYON

Ooul DANS LA VOIE "OUlI".
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CONSEILS

quelques suggestions.

étre réalisées.

alors a 18 pas de BUT.

SOLUTION

Si vous avez essayeé tout ce qui précede et si vous n’arrivez pas a sortir, voici

= Pour atteindre la case BUT, vous devez d’abord atteindre (50, 50) avec la
regle 60 non activée. Les autres stratégies pour sortir ne peuvent finalement pas

= Pour atteindre (50, 50), vous devez d’abord arriver en (35, 35). Vous étes

= Pour atteindre (35, 35), il vous faut aller en (61, 75), puis déplacer le crayon
vers la case 61. Alors les deux crayons peuvent atteindre tous les deux la case 1,
de laquelle il est facile d’atteindre la position (35, 35).

< Il y a de nombreuses maniéres d’aller au départ (1, 7) a (61, 75) ; chacune
d’elles requiert d’activer la regle 60, puis de I'annuler a la case 65.

Dans chaque paire ci-apres, le nombre écrit en rouge désigne le crayon que
vous devez choisir de déplacer. L’astérisque indique que la régle 60 est activée.

(1, 7), (1, 26), (2, 26), (15, 26), (26, 40), (26, 60), (55, 60), (25, 55)*, (7, 55)*,
(26, 55)%, (55, 61)*, (15, 61)*, (40, 61)*, (61, 65)*, (61, 75), (1, 1), (1,9), (1, 35), (9, 35),
(35, 35), (35, 40), (35, 60), (25, 35)*, (7, 35)*, (26, 35)*, (35, 61)*, (1, 35)*, (9, 35)*, (2, 35)*,
(15, 35)*, (5, 35)%, (5, 40)*, (25, 40)*, (25, 65)*, (25, 75), (50, 75), (50, 50), BUT.

crayon pointe-t-il une case comportant
un texte en rouge ou en vert?» La case 7
contient un texte en rouge, et la ques-
tion a donc pour réponse «OUI». Le crayon
aurait donc emprunté la sortie oul, et la
réponse ala question est donc NON. Ainsi
le crayon pointant la case 26 prendra
I'issue NON, qui méne & la case 55.

Fichtre!

La plupart des cases posent des ques-
tions, et votre chemin de sortie dépend
de laréponse. Certaines, cependant, opé-
rent différemment. La case 61 vous
demande de déplacer les deux crayons,
et ce n'est qu'une fois ces deux mouve-
ments achevés que le coup est joué. La
case 55 a une sortie marquée IMPRO-
BABLE ala place de I'habituel NON. Et cela
fait une différence, par exemple si votre
autre crayon pointe la case 26.

Les cases véritablement influentes
sontles cases 60 et 65. La case 60 change
les regles en éliminant les cases conte-
nant un texte en rouge et en les rempla-
¢ant par la regle : «Sortez de cette case
par la voie marquée “OUI“», que j'appel-
lerai la regle 60. La case 65 brise la
regle 60. Il est possible d’avoir un crayon
pointant la case 60 et 'autre la case 65.
De fait, chaque case demande d’ignorer
l'autre, mais cela n'introduit pas de pro-
blémes autoréférentiels, car vous devez
choisir a laquelle vous obéissez ; vous
n'obéissez pas aux deux a la fois.

Certaines instructions peuvent appa-
raitre ambigués. Ainsila case 5 demande
si l'autre crayon pointe un texte compor-
tant le mot rouge ou le mot vert. Si l'autre
crayon pointe la case 1, bien entendu, la
réponse est OUI, mais qu’en est-il S'il pointe
la case 5, qui cite les mots «rouge» et
«vert» entre guillemets? Linterprétation
de R. Abbott est qu'il faut ignorer les guille-

mets et que la réponse est donc oul. De
méme, la case 50 demande si l'autre crayon
pointe un texte faisant référence a des
vaches ; le mot «vaches», cependant, n'ap-
parait dans aucune autre case. Bien
entendu, les deux crayons peuvent poin-
ter la case 50, autorisant alors la sortie vers
BUT, & moins que vous estimiez que la
case 50 ne fait pas vraiment référence a
desvaches! Un conseil : évitez cette sorte
d’'argutie métaphysique ou vous ne sorti-
rez jamais du labyrinthe.

Peut-étre étes-vous certain a présent
que l'unique maniére d’atteindre la case
BUT est d'avoir les deux crayons pointés
sur la case 50. Ce serait vrai, n’était la
case 60. Sivous pouvez conduire un crayon
en 50 alors que laregle 60 s'applique, alors
gu'importe ou est 'autre crayon. Vous étes
sorti. En fait, il y a une autre maniére d'at-
teindre le BUT. La voyez-vous?

La plus étrange situation qui puisse
se présenter est le cas ou les deux crayons
pointentla case 26. Il n'y a pas de réponse
claire a la question. Que faire alors?
R. Abbott a si astucieusement construit son
labyrinthe que les deux crayons ne peu-
vent pointer la case 26 que lorsque laregle
60 s’applique, auquel cas le texte de la case
26 doit étre ignoré! Il en va de méme si
les deux crayons pointent la case 61.

Il ne vous reste plus qu’a tenter
votre chance, sans aide supplémentaire.
Si vous ne voulez pas vous en tenir a la
simple ténacité, vous avez plusieurs stra-
tégies. L'une est de regarder les carac-
téristiques clés du labyrinthe. Ainsi, pour
atteindre la case BUT, il vous faut avoir
un crayon en 50 et étre en situation
telle que l'issue correcte soit oul. Une
autre astuce est de remonter les coups
a partir d’'une position souhaitée.

A vous de jouer!
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