RÈGLES POUR LA COMPOSITION DE FINS DE PARTIE (Etudes). LE PROJET

Ces règles sont établies sur les bases de celles de J. F. Moser (1941, 1951, Pays-Bas), celles de l’ancienne U.R.S.S. (« Code Jeu de dames », Moscou, 1986) et de celles de la République de Biélorussie (« Ma revue », 2002, N° 2). 

3.1. La définition du genre, les critères fondamentaux pour la fin de partie au jeu de dames, son contenu.

3.1.1. La fin de partie au jeu de dames est une composition qui se caractérise par la quantité de pièces utilisées sur le damier: pas plus de 4 pièces blanches et pas plus de 6 pièces noires. La fin de partie au jeu de dames peut avoir pour tâche une de ces 2 fonctions : « Les blancs jouent et gagnent » ou « Les blancs jouent et annulent ». 

3.1.2. La fin de partie au jeu de dames doit être originale, c’est à dire inédite (ne jamais avoir été publiée), ne ressemblant à aucunes autres positions connues et ne pas avoir été découverte par un joueur lors d’une compétition.

3.1.3. La position initiale d’une fin de partie au jeu de dames doit être légale, c’est à dire respecter les règles du jeu. En cas de doute (par exemple, si les blancs subissent une attaque dans la position initiale), l’auteur se doit de démontrer la possibilité du dernier mouvement aussi bien pour les blancs que pour les noirs.

3.1.4. Les possibilités de résoudre la fin de partie. La fin de partie ne doit en aucun cas forcer la façon de jouer des pièces noires (elles doivent avoir le plus de liberté possible), ce qui pourrait rendre impossible la résolution de la fin de partie.  

3.1.5. La fin de partie au jeu de dames doit avoir au moins deux variantes différentes dans sa composition. Une variante est une combinaison comportant une suite de marche pour les blancs et les noirs. La variante compositoire (VC) est une variante précise et économique avec une seule solution finissant par une finale (motif final). 

3.1.6. Le fait d’avoir une seule solution pour résoudre la fin de partie (autrement dit la VC) l’oblige à n’avoir qu’une seule voie de gain. Cette dernière obligation n’est pas valable :

a) pour le jeu avec une seule pièce blanche (pion ou dame) au final (motif terminé) ;

b) pour les duals.

3.1.7. La position finale (motif terminé) est une position économique finale avec une tâche accomplie. Le caractère économique de la position finale (motif terminé) est un cas particulier où les blancs ne possèdent qu’un nombre de pièces nécessaires et suffisant pour accomplir la tâche de la position finale (motif terminé).     

3.1.8.  Les auteurs de fins de partie traitent les traditionnelles positions du type « endspeel » (trait aux noirs) comme équivalentes aux finales (motifs terminaux) dites économiques, par exemple : a) 35-36/45-46 ; b)  43/40-44-D25, etc.   

3.1.9. Le contenu d’une fin de partie au jeu de dames a non seulement une variante compositoire (VC), mais aussi une marche « fourvoyante » (MF) et un jeu illusoire au niveau de la composition (INC). La MF est une solution mirage, c’est à dire une variante possédant la priorité indiscutable de la part des noirs. L’ INC est une marche « fourvoyante » (MF), c’est à dire la variante d’une marche trompeuse, possédant une priorité de la part des blancs grâce à une faute commise par les noirs, mais les règles de la VC sont toujours respectées.

3.1.10. Le dual est une marche inexacte ou imprécise dans les VC, MF, INC. Les duals : interversion des marches,  mouvements de pièces (pion ou dame) sur des cases voisines (marche alternative) ; déplacement ou prise avec une dame suivant les diagonales diverses sans changer le reste du jeu de la VC ; fait de prolonger le temps destiné aux réflexions pour une marche à effectuer sans répéter la position ; fait de prolonger le gain en répétant une position lors d’une marche déterminée. 

3.1.11. Un seul dual est admis dans chaque VC, MF et INC. Cette obligation n’est pas à respecter dans le jeu avec une seule pièce blanche (pion ou dame) au final (motif terminé). Les duals ne sont pas admis vers la fin du jeu d’une VC. 

3.1.12. La violation des règles techniques annule la fin de partie (ou les VC, MF, INC).
3.2. Les caractéristiques esthétiques de la fin de partie au jeu de dames

3.2.1. L’originalité : a) caractère nouveau de l’idée et du thème, b) contenu nouveau des idées, thèmes, finales (motifs) connues, c) fait de formuler d’une façon inédite, plus élaborée et attractive, des idées, thèmes, finales (motifs) connues, d) nouvelles combinaisons dans les VC, MF et INC.
3.2.2. L’attraction et la beauté à résoudre le problème. Ce coté particulier est à atteindre à l’aide de marches imprévues, difficiles à prévoir, et aussi à l’aide de finales effectives (motifs terminaux). Les manœuvres « silencieuses », subtiles (liaisons des marches), comme règle, forcent le jeu. Dans un jeu forcé, l’offre de pièces blanches créant un choix illusoire est plus évaluée que celle de pièces blanches sans ce choix.   

3.2.3. Le fait d’avoir des variantes. L’augmentation de la quantité des VC, MF et INC, comme règle, apporte une contribution à la richesse des fins de partie. 

3.2.4. Le caractère dit «propre». La résolution d’une fin de partie doit être le plus possible « propre », avec le moins possible de duals. Plus les VC, MF et INC seront sans duals, plus la fin de partie au jeu de dames sera enrichissante et esthétique.

3.2.5. Le côté pratique et économique. La position initiale des pièces dans la fin de partie au jeu de dames donne au jeu un côté plus pratique et économique. Le côté économique de la fin de partie prévoit une participation très active de toutes les pièces pour la résolution du problème, une absence d’attaque(s) des noirs dans la position initiale, l’absence d’échange(s) au début de la résolution du problème, ainsi qu’une absence de pièces passives. La pièce passive est une pièce qui ne prend part à la résolution du jeu jusqu’à la finale (motif terminé). Plus la fin de partie est économique, plus elle est riche.

3.2.6. La richesse du contenu de la fin de partie au jeu de dames est une sorte de récompense, elle sera obtenue en respectant les caractéristiques esthétiques mentionnées ci-dessus et influencera de cette façon la qualité même de la fin de partie. La violation ou le manque de respect de ces caractéristiques apportent une diminution de l’évaluation de la fin de partie au jeu de dames,  et nuit à sa qualité.

3.3. L’écriture de la notation de la résolution, la signification des VC, MF et INC, les variantes sortant des normes de la composition stéréotype.

3.3.1. La notation de la fin de partie au jeu de dames est à écrire sous la forme d’une notation courte. Par exemple, si la notation complète d’une marche est 47-42, sa notation courte devient 42. Si des dames ou des pions sont présents sur les cases 47 et 48 et qu’ils doivent se déplacer à la case 42, il sera noté 472 ou 482. 

3.3.2.  La VC (sauf la principale) est à noter à l’aide de lettres majuscules de l’alphabet latin : A, B, C, D, E, etc. La variante principale est à écrire à l’aide des lettres VP (variante principale).

3.3.3. La MF est à noter à l’aide de chiffres romains : I, II, III, IV, V.

3.3.4. L’INC est à noter à l’aide de lettres minuscules : z, y, x, w, v, etc.

3.3.5. Les variantes qui ne sont pas dues à la composition, utiles pour prouver les résolutions, sont à noter à l’aide des minuscules de l’alphabet latin : a, b, c, d, e, etc.

Le PROJET actuel des REGLES POUR LA COMPOSITION DE FINS DE PARTIE AU JEU DE DAMES a été établi par la Commission du Problémisme International (CPI FMJD), par messieurs : A. Kaciuska (Lituanie, responsable de la Commission) et P.Shkludov (Biélorussie). S. Juschkevitch (Ukraine), R. Mackevicius (Lituanie) et A.Tavernier (France) ont également pris part à la préparation de ces REGLES POUR LA COMPOSITION DE FINS DE PARTIE.

Les opinions et les remarques à propos des REGLES DE FINS DE PARTIE AU JEU DE DAMES sont à adresser jusqu’au 15 juillet 2003. Veuillez les envoyer à l’adresse e-mail : kaciuska@splius.lt ou à l’adresse postale suivante : A. Kaciuska, Architektu 38 – 21, 5407 Siauliai, LITUANIE. 

A. Kaciuska

Le 2 juin 2003 

