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Ce livre est dédié à Françoise qui a supporté de me voir rivé à mon écran durant des heures et des jours, à Maxence qui m’a un peu aidé, sans oublier mes autres petits-enfants qui ne manqueront pas d’apprécier le roi des jeux.


Quant à mes amis du Cercle des Échecs en Folie, auront-ils le courage de se lancer dans la résolution de quelques énigmes ?


_________




Du même auteur, vous trouverez des centaines d’énigmes échiquéennes amusantes et illustrées dans la série des « Échecs en folie » :




– PREMIER CERCLE


– LE FOU D’ARGENT


– ÉCHEC AUX RÈGLES





(Éditeur BOD, site www.bod.fr)




CHESS PUZZLE


LE JEU


Chess Puzzle © est un jeu solitaire consistant à résoudre des casse-têtes dans un minimum de coups. Il se joue sur un échiquier normal 8x8 pouvant comporter des cases spéciales décrites plus loin. Les pièces de base sont les pièces classiques du jeu d’échecs, en nombre variable adapté à chaque casse-tête, mais il y a aussi quelques pièces spéciales destinées à pimenter le jeu. Le défi consiste à résoudre chacun de ces casse-têtes avec le nombre de coups minimum indiqué, de 3 à 8 en général, mais on peut très souvent la résoudre en plus de coups, beaucoup plus facilement évidemment. C’est sur la base de ce nombre de coups minimum –à solution presque toujours unique– que la difficulté du casse-tête est évaluée à titre indicatif. Si le joueur le réussit en moins de coups que celui indiqué, c’est peut-être parce qu’il est passé par une case menacée ou interdite, ou bien il est plus fort que le concepteur ! Ce jeu serait idéal sous forme d’une application sur tablette qui cherche un développeur : plus conviviale, avec de jolies pièces qui se déplacent, elle pourrait donner des indices et prévenir le joueur en cas de mouvement non autorisé.


LE BUT DU JEU


Pour mériter un trophée il faut qu’une pièce d’échec blanche classique s’empare du trésor avec le minimum de coups indiqué sans qu’aucune pièce blanche classique ne se retrouve sous la menace d’une noire à l’issue d’un coup, même après la prise du trésor.


LES PIÈCES SPÉCIALES
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1. Le trésor


C’est la pièce unique, neutre (i.e. ni blanche ni noire), qu’une pièce blanche classique doit prendre pour résoudre le casse-tête (pas les pièces spéciales qui en sont incapables). Un pion blanc ne peut prendre le trésor qu’en diagonale vers le haut. Si la case du trésor est protégée par une ou plusieurs pièces noires, il faudra les prendre avant. Le trésor bloque toute menace.


2. Les pièces blanches classiques


Les pièces blanches classiques se déplacent et prennent les noires selon les règles traditionnelles du jeu d’échecs. Un pion blanc se déplace toujours d’une seule case vers le haut et ne peut prendre que vers le haut en diagonale. Si, à la fin d’un coup (i.e. tous déplacements automatiques terminés, et même après avoir pris le trésor), une pièce blanche classique se retrouve sur une case menacée par une noire, il faudra reprendre le casse-tête au début.


3. Les pièces noires classiques


Ce sont les pièces habituelles du jeu d’échec mais elles restent statiques –sauf lorsqu’elles sont poussées– et servent à protéger le trésor et à interdire aux pièces blanches classiques de s’arrêter sur les cases qu’elles menacent ; un pion noir menace les deux cases en diagonale vers le bas. Elles peuvent être prises par les pièces blanches si elles ne sont pas protégées par une collègue noire. Comme un Roi noir (il peut y en avoir plusieurs) est condamné à l’immobilité, il peut être mis en échec et même capturé, contrairement aux règles habituelles.


4. Le Pousseur


Nouvelle pièce blanche spéciale qui ne peut pas prendre mais fait écran à toute menace noire On la déplace comme une Tour et elle peut, dans son déplacement, pousser une ou plusieurs pièces, trésor y compris, au maximum jusqu’à ce que la pièce en tête vienne buter sur le bord de l’échiquier ou sur une autre pièce bloquée. Elle n’a pas le droit de pousser lorsqu’elle est sur un tapis roulant et doit s’arrêter de pousser dès qu’elle arrive dessus. Elle peut pousser une pièce sur un trampoline, mais pas au-delà. Le Pousseur en action peut franchir tout barrage de glu quel que soit le nombre de pièces poussées.


5. Le Kamikaze


Nouvelle pièce blanche spéciale qui ne peut pas prendre mais fait écran à toute menace noire. On la déplace comme un Roi. Elle explose à la fin des déplacements si elle est arrêtée à côté de toute pièce noire, même par un coin, ou encore si elle reçoit un missile. L’explosion supprime le Kamikaze lui-même et toutes les pièces autour de lui sauf les buissons. Si le trésor est parmi elles, il faudra reprendre le casse-tête au début. Si un autre Kamikaze en fait partie, il déclenchera une nouvelle explosion. Les cases spéciales ne sont pas affectées par l’explosion, seule une case fragile sous le Kamikaze sera détruite. Les cases libérées peuvent provoquer de nouveaux déplacements.


6. L’Écran


Nouvelle pièce blanche spéciale qui ne peut pas prendre mais fait écran à toute menace noire. On la déplace comme un Fou. Elle sert d’écran contre toute menace noire, sauf celle des Cavaliers.


7. L’Œuf


Nouvelle pièce blanche spéciale qui ne peut pas prendre mais fait écran à toute menace noire. On la déplace comme une Dame. Le joueur peut décider de la transformer en pion blanc dès qu’elle a terminé son déplacement. Si plusieurs œufs sont déplacés au cours d’un même coup (grâce à un pousseur, un téléporteur, un ventilateur ou des tapis roulants), on peut choisir les œufs à transformer à la fin du coup. L’éclosion ne peut se faire qu’après un déplacement de l’œuf.


8. Le Spray


Nouvelle pièce blanche spéciale qui ne peut pas prendre mais fait écran à toute menace noire. On la déplace comme un Roi. Elle permet de changer la couleur d’une pièce classique sur une des huit cases adjacentes. On l’actionne soit à partir de la case où elle se trouve sans la bouger, soit en la déplaçant d’une case sur une case voisine non spéciale et non ventilée ; dans les deux cas cela compte pour un coup. Le passage à la couleur noire peut déclencher immédiatement l’explosion d’un Kamikaze. Dans tous les cas, si une pièce blanche classique se trouve menacée à la fin du coup, il faudra reprendre le casse-tête au début.
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