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Du même auteur :


Dans la série des échecs en folie :


− PREMIER CERCLE


− LE FOU D’ARGENT


(Editeur BOD, sur les sites www.bod.fr et www.amazon.fr)





LES ÉCHECS EN FOLIE


ÉCHEC AUX RÈGLES


« Le joueur d’échecs, comme le peintre ou le photographe, est brillant . . . ou mat. »


Vladimir Nabokov


Les échecs en folie sont aux échecs ce qu’un pique-nique champêtre est à un repas gastronomique. Autrement dit, avec les échecs en folie vous ne risquez pas une indigestion : inutile d’avaler des dizaines d’ouvrages pour ingurgiter des bibliothèques d’ouvertures et autres stratégies complexes! Vous pouvez même être un parfait débutant et vous contenter de connaître les règles de base pour résoudre les 160 énigmes inédites de ce recueil. Inutile aussi de vous entraîner des heures durant sur votre ordinateur avec des logiciels d’échecs, bien incapables de jouer avec les quelques règles un peu tordues mais simples que vous allez découvrir.


Ceci dit, les gastronomes peuvent aussi trouver leur compte et leur plaisir en s’essayant à de nouvelles saveurs inédites, le tout dans le cadre inhabituel de la « règle du jour » : ils ne devraient pas être déçus. Cette règle reste digeste puisqu’elle n’est qu’un additif, ou plutôt un piment, réduit en une phrase de cinquante mots au plus, ajouté aux règles habituelles du jeu d’échecs.


Chaque « règle du jour » se doit d’être hardie et imaginative, comme diraient les frères Goncourt, et est commentée au début de chaque chapitre regroupant un ensemble d’énigmes basées sur elle et classées par ordre de difficulté croissante de [image: ]à[image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]. Ce classement est cependant parfaitement subjectif car il tient compte aussi de leur intérêt et de leur originalité. Les dix règles du jour sélectionnées ont été inventées et jouées par le cercle des échecs en folie que j’ai modestement créé il y a quelques années. Il continue à en imaginer de nouvelles chaque mois et en a primé deux : « Noir et Blanc » en 2012 et « Sous-marins » en 2013.


Le dixième chapitre est un peu spécial : au lieu d’arranger les règles, on y a carrément modifié les échiquiers, ce qui corse encore un peu plus les énigmes! Vous y trouverez de nombreuses nouveautés comme les échiquiers en 3D ou à base de triangles.


Rappelons que les énigmes font toutes appel à la « règle du jour », sinon ce serait un banal problème d’échecs, et qu’elles sont classées en 4 catégories mentionnées dans leurs titres :




	
Mat en n coups (Mn); celles qui se rapprochent le plus des problèmes d’échecs classiques.


	
Analyse de position (AP), qui est une recherche d’un bon coup basé sur une utilisation astucieuse de la règle du jour.


	
Analyse rétrograde (AR), genre plus difficile et moins répandu puisqu’il s’agit de mener une enquête pour retrouver ce qu’ont pu faire les joueurs.


	
Casse-tête (CT), catégorie un peu fourre-tout dans laquelle les énigmes s’éloignent encore un peu plus des échecs orthodoxes mais qui font toujours appel à la règle du jour et ont toujours une approche logique.





Un astérisque [image: ] dans le titre signifie qu’un diagramme plus classique en 2D est disponible à la fin du livre.


Dans la dernière catégorie, vous retrouverez, avec plaisir j’espère, des plats classiques que sont les jeux Reversi (Othello), Démineur, Boggle, Tangram, Bataille navale, Scrabble et même le Cluedo!


Les pique-niqueurs et picoreurs pourront aller au hasard des chapitres, à condition d’avoir bien en tête la fameuse « règle du jour ». Pour les affamés pressés qui ont tendance à « avaler » les solutions sans même prendre le temps de lire le menu, je leur ai facilité la tâche en les mettant sur la table directement avec le plat de résistance. Les vrais gourmets prendront le temps de mettre en place le masque dessiné en page 3 pour mieux savourer chaque énigme. Toute tentation de lire la solution étant momentanément écartée, ils pourront constater alors que « … Le désir s’accroît quand l’effet se recule », comme l’a écrit Corneille dans Polyeucte.


Les grands connaisseurs feront remarquer de leur côté que cette idée des échecs en folie n’est pas neuve et ils ont raison : elle a plus de cent ans et est mieux connue sous le nom « d’échecs féeriques » ou « d’échecs non orthodoxes ». Mais il est rassurant de savoir que de grands maîtres s’y sont adonnés. Je suis sûr que les « Pantagruel » de nos échiquiers trouveront bien dans le menu que je leur propose quelques plats de résistance dignes d’eux.


Faut-il enfin rappeler que vous pouvez réellement jouer avec ces règles du jour et que l’on peut y prendre grand plaisir? Certaines donnent lieu à des surprises amusantes et à de véritables retournements de situation, si bien que des joueurs d’échecs exercés peuvent même être battus par des novices. Essayez donc en priorité les deux règles primées avec vos enfants ou petits-enfants et vous verrez…


Bonne folie échiquéenne et bon appétit à tous et à toutes!


Pour les débutants, voici la signification de quelques signes peu explicites qu’ils pourront rencontrer :







	#
	mat
	+
	échec




	o-o
	petit roque
	o-o-o
	grand roque




	x
	capture
	!
	bon coup









= promotion (e8=D signifie que ce pion est promu en Dame) Pour leur meilleure compréhension, j’ai adopté la notation complète des mouvements, par exemple Ce2-g3 signifie que l’on déplace un Cavalier de la case e2 à la case g3, la notation courte se contente de Cg3.




CHAPITRE 1



[image: ] 


LA VIE SAUVE


Pourquoi ne pas faire preuve d’esprit de chevalerie? Avec cette règle, un joueur peut enfin se montrer grand seigneur, en décidant que la mort d’une pièce adverse n’était pas la sanction obligatoire d’un combat, d’une capture si vous préférez :


Un joueur qui capture une pièce, peut en rester là ou lui accorder la vie sauve en la mettant sur la case d’où il est parti ; en récompense de son geste, il peut rejouer sa pièce et même octroyer une deuxième vie sauve, sauf cas de mise en échec.


La mise en échec concerne bien les deux Rois, donc si on laisse la vie sauve à un combattant, le repositionnement de celui-ci ne doit jamais conduire à une mise en échec de son propre Roi à l’issue de ce déplacement intermédiaire ; et si c’est le Roi ennemi qui est mis en échec, on doit s’arrêter là.


Dans le même esprit, il faut sortir d’un échec dès le premier déplacement, sinon il y a bel et bien échec et mat : il n’est pas admis d’en sortir à la fin d’un coup qui comporterait plusieurs déplacements. L’énigme n° 15 « Un combat de titans » utilise cette interdiction, du point de vue des Noirs, faut-il préciser, puisqu’elle est double. Rien n’empêche cependant de sauver la pièce prise lors du premier déplacement (celle qui a provoqué l’échec) et de continuer s’il n’y a pas de nouvel échec.


Selon cette règle le coup d’un joueur peut en effet comporter jusqu’à trois déplacements. Voici la palette de tous les choix possibles :




	- 1 seul déplacement normal avec ou sans capture,


	- 1 seul déplacement avec une pièce prise et replacée,


	- 2 déplacements avec une pièce prise et replacée,


	- 2 déplacements avec une pièce replacée et une capturée,


	- 2 déplacements avec 2 pièces replacées,


	- 3 déplacements avec 2 pièces replacées,


	- 3 déplacements avec 2 pièces replacées et une capturée.





Dans les solutions, la notation des déplacements avec vie sauve comportera une petite étoile *. Le coup Fe2xd3*xh7*-g8 est à comprendre ainsi : le Fou e2 prend la pièce d3 repositionnée en e2, puis prend la pièce h7 repositionnée en d3 pour terminer en g8.


Cette règle peut surprendre les joueurs dès le début : allez voir les ouvertures fulgurantes n° 4 « Une ouverture sanglante » et n° 7 « Le Cavalier tentateur ». Le moins qu’on puisse dire est qu’elle peut donner lieu à des séquences étonnantes.


Il est même possible de faire revenir une pièce sur sa case de départ, ce qui peut s’avérer très utile pour s’emparer, par exemple, d’une pièce ennemie bien protégée. Deux énigmes utilisent cette possibilité : la n° 9 « Pas si mat que ça! » et la n° 10 « Triangulaire ».


Comme conséquences originales, il faut s’attendre aussi à retrouver sa paire de Fous sur des cases de la même couleur, ou encore à placer un pion ennemi sur sa première ligne! Faut-il préciser à ce propos que tout pion « sauvé » qui n’aurait pas encore bougé perd ipso facto son droit à un déplacement de deux cases? Autre cas étrange, que l’on pourrait appeler « promotion cadeau d’un pion » : un pion ennemi « sauvé » peut se retrouver directement sur sa ligne de promotion! Mais il faut s’attendre alors à ce que ce soit un cadeau empoisonné plutôt qu’une distraction de l’adversaire. Le joueur promu choisira alors la nouvelle pièce qui doit remplacer son pion dès le début de son coup, ou seulement après avoir paré un échec le cas échéant.





ENIGME 1 « UN PION GONFLÉ »


[image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] M1


Les Noirs semblent en meilleure posture pour la course à la promotion, mais c’est aux Blancs de jouer . . .



[image: ] 


Les Blancs ont-ils intérêt à prendre le pion b3?


SOLUTION :


En constatant que le Roi noir est bloqué, on voit tout de suite que l’intérêt des Blancs est de prendre le pion b3 et de lui accorder la vie sauve en l’avançant en c2 après c2xb3*, ce qui leur permettra alors de faire un joli mat en faisant tout simplement b3-b4#. Notez que ce coup n’aurait pas été possible si le Roi blanc avait été en d1 car il aurait été mis en échec par le pion noir en c2.





ENIGME 2 « LE TOUR DU MONDE »


[image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] AP


Les Blancs sont menacés de mat ; comment vont-ils éviter la catastrophe?



[image: ] 


Que jouent les Blancs pour échapper au mat?


SOLUTION :


Les Blancs sont en effet menacés par Th4-h1# mais vont faire un grand tour d’échiquier en un seul coup pour dégager le terrain et reprendre espoir : Ta1xa8*xh8*xh4.


A noter que si les Blancs choisissent de mettre le Roi noir en échec, ils ne feront que retarder l’échéance du mat :




	Te1xe5*-g5+, f6xg5 et e1=D+ (le pion sauvé a été promu et met de ce fait le Roi blanc en échec)


	Ta1xe1 ; Th4-h1#








ENIGME 3 « MAT BICOLORE »


[image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ] M1


Quel que soit le joueur au trait, la partie se termine en un seul coup.



[image: ] 


Trouver comment chaque joueur peut faire mat si c’est à lui de jouer.


SOLUTION :


Comme vous avez dû oublier de mettre le cache, la punition consistera à vous tordre le cou pour lire la solution. Si vous avez mis en place le marque-page pour la masquer, vous avez fort bien fait et avez certainement trouvé la réponse.
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