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Mystery 1. Three twice — Solution

Triple wait types

Before finding hands for both parts of the mystery, let's look at possible triple wait
construction expressed in tiles. One can find several possible types of such triple wait:
e BCDEF or ABCDEFG, waiting for the tiles A, D, G — not very effective for our
purpose
AAABCXX (“chameleon”), waiting for the tiles A, D, X — may be useful
BBBC, waiting for the tiles A, C, D — may be useful
triple wait for Honors and knitted tiles structure — not useful

Answer 1 (t»). The restriction to win from discard is needed to differentiate main fans
across the possible solution. Here is possible hand, we use AAABCXX (“chameleon”) type of
triple wait:
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A. Win on D:

e 6 — Two Dragons Pungs

e 4 — Outside Hand

e 2 — Concealed Hand

e 1 — One Voided Suit
Total: 13 points.

B. Win on | ==

4 — Outside Hand

2 — Concealed Hand

2 — Dragon Pung

2 — Two Concealed Pungs

2 — Tile Hog

1 — One Voided Suit

1 — Pung of Terminals or Honors
Total: 14 points.

C. Win on [====

e 2 — Concealed Hand

e 2 — Dragon Pung

e 2 — Two Concealed Pungs

e 1 — One Voided Suit

e 1 — Pung of Terminals or Honors
Total: 8 points.



Answer 2 (!").
Many attempts to find a hand failed due to the same main fan. Finally, here is possible hand,
we use BBBC type of triple wait, for simplicity, only main fan will be shown:
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A. Win on I [ |t -
e 64 — Four Concealed Pungs

B. Win on il [ |t -
e 24 — Middle Tiles
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C. Win on IE' / (] -
e 16 — Three Concealed Pungs
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3apgava 1. [1Baxabl Tpu — PelueHne

Tunbl TPOMHOIO OXMOaHNA

Mpexge 4yem HanmTu pykn Ons obeux yacTen 3agayun, gaBanTe pacCMOTPUM BO3MOXHYHO
KOHCTPYKLMIO TPOMHOIMO OXWUAAHUS, BbIPaXXEHHY0 B KOCTAX. MOXHO HaWTU HECKOMbKO
BO3MOXXHbIX TUMOB TAKOro TPOMHOIO OXMAAHUS:
- BCDEF wnn ABCDEFG, oxunagaHune Ha koctn A, D, G — He o4eHb adhheKkTUBHO Ans
Hallen uenu;
- AAABCXX («xamerneoH»), oxungaHue Ha koctu A, D, X — MOXeT ObITb NOME3HO;
- BBBC, oxungaHue Ha koctn A, C, D — mMoxeT ObITb NONE3HO;
- TpoOWHOe oXudaHue CTPYKTypbl brnaropogHble W nepenneTtéHHble KocTu —
©ecnonesHo.

OtBeT 1 (ti). OrpaHunyeHne Ha BbIMIPbIW CO CHOCa HeobxoauMmo Anga guddepeHumanmm
rmaBHbIX (paHOB MO BO3MOXHOMY pellueHutio. BoT Bo3MOXHas pyka, Mbl MCMOMb3yem Tun
TporHoro oxugadms AAABCXX («xameneoH»):
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A. Bbivrpblw Ha D :
- 6 — [1Ba naHra opakoHOB;
- 4 — BHelHAA pykKa;
- 2 — 3akpblTas pyka;
- 1 —T[lponyweHHas macTb.
WNTtoro: 13 o4kos.
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B. Bbinrpbii Ha [

- 4 — BHeluHAA pyKa;

- 2 — 3akpbiTas pyka;

- 2 —[laHr opaKoHOB;

- 2 — [1Ba 3aKpbITbIX NaHra:

- 2 —YeTblpe BpO3b;

- 1 —TlponyLeHHasa MacTb;

- 1 —TlaHr TepMyHanbHbIX UM GaropoaHbIX.
Wtoro: 14 oukos.

B. Bbiurpbiw Ha i
- 2 — 3aKpbITaf pykKa;
- 2 —TlaHr gpaKkoHOB;
- 2 — [1Ba 3aKpbITbIX MaHra;



- 1 —TlponyLeHHasa MacTb;
- 1 —TlaHr TepMuHanbHbIX UM GaropoaHbIX.
Ntoro: 8 o4kos.

OTBeT 2 (l").

MHorne nonbITKM HAWTKM PYKY HE YBEH4YaANUCb YCMEXOM M3-3a OOQHOIO0 U TOrO XE rMNaBHOro
raHa. HakoHeL, BOT BO3MOXHas pyka, Mbl MCONb3yeM TUM TporHoro oxugadma BBBC, ans
nNpocToThl OyAeT nokasaH TONbKO rMaBHbIA ¢aH:
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A. Bbimrpebiw Ha g [ | ——
- 64 — Yetblpe 3aKpbITbIX NaHra.
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B. Bbmrpbiw Ha i [ |——
- 24 — CpepgHue KOCTW.
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B. Bburpbiw Ha ’El [ [— -
- 16 — Tpu 3aKpbITbIX NaHra.
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Enigme 1. Trois deux fois — Solution

Types de triple attente

Avant de trouver les mains pour les deux parties du mystére, examinons les constructions
possibles de triple attente exprimées en tuiles. On peut trouver plusieurs types possibles :
- BCDEF ou ABCDEFG, en attente des tuiles A, D, G — pas trés efficace pour notre
objectif ;
- AAABCXX (« caméléon »), en attente des tuiles A, D, X — peut étre utile ;
- BBBC, en attente des tuiles A, C, D — peut étre utile ;
- triple attente de la structure Serpentin — pas utile.

Répondre 1 (I‘). La restriction de gagner de la défausse est nécessaire pour différencier
les combinaisons principales a travers la solution possible. Voici une main possible, nous
utilisons le type AAABCXX (« caméléon ») de triple attente :
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A. Gagner sur D :
- 6 — Deux Dragons ;
- 4 — Extrémité ou Honneurs Partout ;
- 2 — Tout Caché Donné ;
- 1 — Une Famille Absente.
Total : 13 points.

B. Gagner sur e
- 4 — Extrémité ou Honneurs Partout ;
- 2 — Tout Caché Donné ;
- 2 —Pung de Dragon ;
- 2 — Deux Pungs Cachés ;
- 2 — Quatre Identiques ;
- 1 —Une Famille Absente ;
1 — Pung de Vents ou d'Extrémités.
Total : 14 points.

C. Gagner sur ——
- 2 —Tout Caché Donné ;
- 2 —Pung de Dragon ;
- 2 — Deux Pungs Cachés ;
- 1 —Une Famille Absente ;
- 1 —Pung de Vents ou d'Extrémités.



Total : 8 points.

Répondre 2 (t).

Plusieurs tentatives pour trouver une main ont échoué a cause de la méme combinaison
principale. Finalement, voici une main possible, nous utilisons le type de triple attente BBBC,
pour plus de simplicité, seule la combinaison principale sera affichée:
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A. Gagner sur i / ] -
- 64 — Quatre Pungs Cachés.

B. Gagner sur b | ===,
- 24 — Les Trois Milieux.

C. Gagner sur IE' [ = -
- 16 — Trois Pungs Cachés.



