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Tournoi de composition d’analyse rétrograde
R.LF.A.C.E. 2026 - Maisons Laffitte (Paris)
Jugement: Alain Brobecker et Axel Gilbert

Cette année il était demandé de composer Alain Brobecker

un probléme d’analyse rétrograde classique original
(derniers/premiers coups, résoudre, histoire des @ @ ﬂ
captures, colorier, rébus...) avec des Loose- @
Headed kNights (Cavaliers a la téte décollés,

LHNs en abrégé), une invention du Dr J.E.H. g
Creed, que l'on peut découvrir dans le premier

numéro de la revue Chessics (1976):

4-+1: Derni ?
https://www.mayhematics.com/che/CHE.htm. - crmer coup

LHNs

Voici les régles pour les Loose-Headed kNights:

e Les cavaliers sont remplacés par des Loose-Headed kNights (LHNS).

e Lors d'un déplacement, un LHN doit se séparer en deux: la téte qui
effectue pour ce mouvement un déplacement usuel de cavalier et la base
qui reste sur place. Aprés la séparation la téte devient un Fers (bondis-
seur (1;1) ) et la base devient un Vizir (bondisseur (0;1) 5038,

e Lorsque une téte ou une base d’'un LHN adverse est capturée, le camp
attaquant enléve aussi une base ou une téte (respectivement) adverse.

e Une téte ou une base d’'un LHN peut jouer sur la case occupée par une
base ou une téte (respectivement) de méme couleur, reformant ainsi un
LHN. Lorsqu'un LHN se sépare en deux, sa téte peut former un nouveau
LHN avec une autre base (par exemple 1.e3 d5 2.@,53;4 d4 3. % x & 8
A47 (¢ld7, WMHY) 4.exdd Wx W8 5.d5 s (— Ac8) 6.d6 A xd6
(®lde, Mcg) 7.Re2 Be5 8. We3 W6 9.Rea A6 (GG, Mgs)+ .

e Pas de promotion en Cavaliers, en Fers ou en Vizir, mais les sous-
promotions en LHNs sont possibles.

Les régles sont assez naturelles, mais méritent une lecture minutieuse afin
de se souvenir des quelques subtilités propres a la condition, par exem-
ple la disparition d’'une base adverse lors de la capture d’une téte adverse.
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Concernant le jugement du tournoi, j’ai toujours aussi peu de goiit pour
la part de subjectivité inévitable dans le classement, et je prie d’avance les
auteurs et les lecteurs de ce jugement de nous excuser pour les étrangetés
qu’ils pourraient y relever. Un autre inconvénient est que 'organisation
du concours diminue le temps passé avec les autres participants de la
rencontre.

Heureusement, les avantages d’un tel tournoi sont nombreux: tout d’abord,
il est agréable de choisir le théme du tournoi, en général une condition
légérement féerique qui m’a plu et me semble prometteuse pour I’analyse
rétrograde. Ensuite, cela donne une occasion et une motivation aux au-
teurs pour composer, et découvrir leurs oeuvres est une grande joie que
nous espérons partager a travers ce jugement.

Comme les parties justificatives n’étaient pas autorisées (faute de pro-
gramme permettant de les vérifier), ce ne sont finalement que six prob-
lémes qui ont été proposés dont 1 seul soumis par un compositeur ne
participant pas & la rencontre. Bien qu’Axel Gilbert ait composé un
probléme, j’ai sollicité sa précieuse aide pour le jugement, ce qu’il a
aimablement accepté, et bien str il s’est abstenu de tout commentaire
concernant son probléme.

5 problémes ont été retenus, et j'ai été ravi de voir deux types de prob-
lémes dont je connaissais ’existence, mais auxquels je n’avais jamais été
confronté d’aussi prés: une ortho-reconstruction et un probléme utilisant
la régle des 50 coups. Lors de la remise des prix, nous avons bénéfi-
cié de quelques rappels historiques sur ’ortho-reconstruction, que nous
vous partagerons dans les commentaires du probléme de Pascal Wassong.

Le probléme d’exemple donné montre un échec

triple du ®®, la seule option est la disparition @* in E
de deux piéces, a savoir une base et une téte de @‘@" ﬁ
LHN. Leur disposition sur les cases g8 et g7 est g
imposée par la présence du &. Le dernier coup

est n.h7 x Wg8— 2 (OWMg7)+++.




Axel Gilbert
Recommandé, RIFACE mai 2026
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16-+15: Nombre minimum de coups pour atteindre la position:
a) orthodoxe, trait aux noirs
b) trait aux blancs
c) et d) idem en Loose-Headed kNights

Une position proche de la position de départ, avec des précisions sur
le joueur au trait: il est naturel de penser que nous aurons affaire a
des questions de parité. FEt c’est bien vu de la part de I'auteur, car
les LHNs vont devoir se démener pour que leurs positions paraissent
inchangées dans le d): Un mécanisme d’échange base/téte bienvenu,
qui aurait méme pu faire I'objet d’une partie justificative exacte (PJ)
avec des LHNs imposteurs, si cela avait été autorisé (voir probléme 6 de
http://abrobecker.free.fr/chess/InitiationPJs.pdf). Axel m’a d’ailleurs
malicieusement demandé si un probléme "nombre minimum de coups”
serait accepté puisque 1'on se rapproche un peu des P.Js.

Les autres points plaisants du probléme sont la variété des solutions
et leur accessibilité, une belle entrée en la matiéere.

Solution: En orthodoxe, les blancs ont visiblement joué un nombre de
coups pair, tout comme les piéces noires restant au diagramme. Selon


http://abrobecker.free.fr/chess/InitiationPJs.pdf

qui est au trait, le cavalier noir doit donc se faire capturer sur une case
claire ou sombre mais cela ne pose pas de difficulté.

a) Il faut au minimum 5,5 coups, par exemple:

1.h3 A6 2. 512 Mgd 3. Bhl Ah2 4. B xh2 Ee8 5.a3 Eh8 6.2 h1
b) 1l faut 6,0 coups, par exemple 1.a3 A6 203 Aed 3. 202 Ac3
4.Bh1 Ma25 B xa2 Eg8 6. Hal Eng

c) En LHNs, c’est un peu plus long parce que le & se déplace lentement.

Ainsi le plus court, trait au noirs, nécessite 7,5 coups: 1.h3 M6 ('°“‘f6,

Mg3) 2. Hh2 g5 3. 8h1 4 4. Bn2 g3 5. Bh1 &h2 6. 5 xh2
(©Mlg]) Eo8 7.a3 Eh8 8. B hl

d) Trait aux blancs, c’est plus compliqué.

Commencons par les blancs. Méme en LHNs les blancs ont joué un
nombre de coups pair: deux coups de pions et un nombre pair de coups
éventuels des tours. Reste a savoir ce qui se passe si un LHN joue. Dans
la position coincée du diagramme, un LHN seul ne peut pas faire de
switchback: apreés le premier coup, mettons £)c3 ("@1303, b)), le A est
sur case sombre. Il ne peut pas rejoindre son socle sur bl (case claire)
ni sur al (& cause du pion resté en b2). Il reste une possibilité si on
veut jouer les LHNs: échanger les tétes des deux LHNs! Toutefois, cela
nécessite forcément un nombre de coups pair, toujours parce que le X ne
peut pas trianguler. Comptons : deux coups de cavaliers qui envoient
des @& sur la troisieme ligne, puis un nombre pair de coups pour chaque
ic qui doit revenir en premiére ligne. On peut méme s’amuser a ajouter
des coups de vizir mais ¢a ne change rien.

Finalement, les blancs dans tous les cas ont joué un nombre de coups
pair. Si dans la position du diagramme le trait est au blanc, c’est que
les noirs ont également joué un nombre pair de coups. Il résulte que le
@ issu du cavalier g8 a joué un nombre de coups impair (non compris le
premier coup du LHN). Il donc été capturé sur une ligne impaire, c’est-
a-dire pas en h2. Il a donc bien fallu que les LHNs blancs entrent en jeu.
Conclusion, il faut échanger les tétes des deux LHNs, ce qui nécessite, en
plus des coups de pions, deux coups de LHNs et six coups pour chaque
@ 11 faut donc au minimum pas moins de 16,0 coups.

Par exemple 1. £1¢3 (3, Hb1) Af6 (Shf6, M) 2. d4 We5 3.9 xe5
(OMgs) Eo84.a3 Eh85.h3 K86 2013 (Ghf3, Mgl) Ehs ... 15.HRgl
(—9)) Eg816.9b1 (-9)) En8



Pascal Wassong
Mention d’honneur spéciale, RIFACE mai 2026
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10+10: Ortho-reconstruction en 55,5 coups.
Loose-Headed kNights

Autre compositeur gentiment malicieux, Pascal m’a demandé si les
énoncés A vers B en N coups seraient acceptés. Les parties justificatives
ne I'étant pas, il s’attendait a ma réponse négative. Puis il m’a demandé
avec un grand sourire s’il en serait de méme pour les énoncés A vers A
en N coups. Intrigué, je lui ai demandé de développer. L’opiniatreté de
Pascal cachait un type de probléme qui m’est peu familier: les ortho-
reconstructions. J’avais déja vu de tels probléemes, mais sans m’y in-
téresser suffisamment pour en résoudre; ce fut donc une bonne occasion
de découvrir le genre. Nous avons aussi eu un rappel historique de nos
spécialistes (Caillaud, Le Gleuher, Wassong): dans certains problémes
d’analyse rétrograde classiques (résoudre, #1...), il fallait, au cours de la
solution, retrouver la méme position mais avec le trait au camp opposé,
ce qui constitue la manoeuvre d’ortho-reconstruction. Des problémes ne
demandant que ce changement de trait ont aussi été créés et inclus dans
le domaine des analyses rétrogrades.

Voir: https://www.janko.at/Retros/Glossary/OrthoReconstruction.htm.

Pour revenir au probléme de Pascal, le corridor au nord de I’échiquier


https://www.janko.at/Retros/Glossary/OrthoReconstruction.htm

est bien visible et on devine une longue manoeuvre du Vizir et du Fers
blancs qui se combinent en LHNs, puis se décomposent, puis répétent
l'opération. La pointe sera I'unique coup de Fers A bh6-a7 qui permet aux
blancs de perdre un temps, et ce mouvement doit étre initié par un échec
au roi noir dont les mouvements sont trés limités. Une fois que 'auteur
nous explique tout cela, 'idée et la position paraissent limpides, mais il
est clair pour nous que ce n’est qu’apparences et qu’il faut beaucoup de
métier avant de produire un tel probléme. Merci pour la lecon d’ortho-
reconstruction, maitre!

Solution: L’un des camps doit jouer un nombre impair de coups. Les
noirs ne peuvent faire que des switchbacks entre b4 et ¢5 avec le 9.
Le T ne peut pas trianguler, c’est donc le "@%h6, parfois transformé en
) qui le fera. Cela ne peut se faire qu’avec la manoeuvre 2)c8-b6-a7-
¢8. Les noirs doivent jouer le tout premier coup, sinon ils seraient "pat"
aprés le coup 2 ¢8-b6. D’ou la solution unique ci-dessous:

1 .. o ;5
2. Ha6 2V 32.Ha7 (= 9) 2%
3.Ma7 33.9c8 (Scs, Ma7) Wc5
15.50h6 (— é) o5 36.c8 (— é.) 2V
16.20g8 (Hg8, Th6) b4 37.Ne7 (He7, Mcg) 5
19. g8 (— é) ¢! 40. Me7 (— é.) L2V
20.Ne7 (He7, Mgg) Wby 41. 98 (Hgs, He7) W5
23.Me7 (— é.) o5 44.Mg8 (— %) 2V
24. 908 (SHes, Me7)  Wh4 45. 906 (<h6, Hgg) Wc5
46. 5018 L2V
27. He8 (— ) _I¢s!
28. 2b6 (HKb6, Mc8)+ Whda 56. 50b6 L2V

29. Ko7 W85



Michel Caillaud

2éme prix ex-aequo, Riface mai 2026
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224-22: Rétro-rébus. 6 derniers coups simples?
Loose-Headed kNights

Un hommage bienvenu d’un maitre de I'analyse rétrograde a un autre.
Andriy Frolkin a d’ailleurs adressé ses salutations et celles des autres
problémistes Ukrainiens qui se réunissaient le méme week-end.

Le nombre élevé de piéces au diagramme montre d’emblée un usage
ingénieux de la condition téerique. Le probléme fut assez aisé et trés
plaisant a résoudre avec un peu de méthode, méme s’il a fallu une prom-
enade matinale autour du chateau de Maisons-Laffitte pour se convaincre
que toutes les promotions furent en LHNS.

Cerise sur le gateau, les 6 derniers coups simples sont déterminés, dont
une sous-promotion en LHN et deux décollages de tétes de cavaliers.

Un beau probléme faisant exploitant fort bien la condition.

Solution: Commecons par un bilan des lettres visibles:
A|{N|/D|R|I|Y

majuscule | 8 | 2 [ 1 |2 |81
minuscule | 8 | 2 | 1] 28] 1




Des pions ont capturés d’autre pions et se sont promus en LHNSs puis tous
les LHNs (y compris ceux d’origine) se sont dissociés, ce qui explique le
nombre de piéces (22+22) et la variété des picces restantes.

Comme deux lettres R majuscules sont sur une méme couleur, alors
{R/r}={E/ E} et on en déduit {N/n}={LX/ &}.

Le duo de piéces en ¢8 et ¢7 nous montre que {D/d}={¥/ W} est la
dame, donc {Y/y}={/ %@} A cause de la position du roi en f8 on en
déduit que {A/a}={30/ W} et {1/i}—{{/ <},

Ne connaissant pas encore la couleur des majuscules et des minuscules,
voyons ce que donnent les deux possibilités (majuscules en Blanc a gauche):
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Seule la version de gauche permet d’avoir des rétro-coups, notamment
grace a une sous-promotion en LHN:

n.. Mgl-e2 (Ghe2, Wgl)+

n. R2-f1

n-1... ng—glzﬂ

n-1. @f3-£2

n-2.. Mg3-ed (s, WMg3)++

n-2. Rf2-f3




Thierry Le Gleuher
2éme prix ex-aequo, Riface 2026
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17+17: Résoudre.
Loose-Headed kNights

Un autre probléme kilométrique de corridor, plus conséquent que la
mention d’honneur spéciale, et notre premiére confrontation réelle a la
régle des 50 coups.

Lorsqu’on ne s’occupe pas de ce décompte, la résolution demande
beaucoup de va-et-vient agréables a ordonner, avec les piéces féeriques
ou non, mais cela ne pose pas de réelle difficulté. Le décompte précis est
en revanche plus délicat.

Calibrer la position pour que ce jeu rétrograde corresponde exacte-
ment a 50 coups doit donc demander un travail conséquent! Le probléme
ayant été composé dans le temps limité d’un concours de composition
rapide, il montre bien la maestria de Thierry Le Gleuher lorsqu’il s’agit
de produire une mécanique de précision.

Et d’une certaine maniére, le coté pédagogue de I'auteur, auteur de
nombreux articles éclairants sur I’analyse rétrograde, ressurgit avec cette
excellentee entrée en matiére pour la fameuse régle des 50 coups. Qu’il
est agréable d’apprendre auprés de tels maitres.



Solution: Comme il y deux Fers et deux Vizirs de chaque couleur sur
I’échiquier, une pieéce de chaque camp seulement a été capturée. Les
pieces capturées sont donc £ de case claire (pris en bb) par le Lact
2 de case sombre (pris en b4) par le A a. Aucune autre piéce ne peut
étre décapturée gratuitement dans le rétro-jeu immédiat.

Concernant la structure de Pions, on constate que :

e Les Pions g ne pourront rétrograder qu’apres le retour des Fous du Roi
respectifs.

e Les Pions h ne pourront rétrograder qu’aprés la sortie du Fou gl (re-
spectivement g8).

e Les Pions b3 et b6 ne pourront rétrograder qu’apreés le retour des Fous
¢l (respectivement ¢8) sur leur case d’origine.

o Enfin Aa3x2b4 ou Xab6x b5 ne peuvent étre repris tant que les
Tours et Vizirs blancs ne sont pas rentrés derriére la ligne de Pions
blancs (respectivement noirs) et que les Tours et Vizirs de couleur op-
posée n’aient quitté cette potentielle cage blanche (respectivement noire).
La présence des deux Es au centre de ’échiquier, sans possibilité im-
médiate de passer dans le corridor extérieur, montre que la premiére
décapture qui va intervenir sera blanche (fermant la cage Sud blanche).
Il faudra donc ramener les deux Hs et les ¥s blancs dans le Sud du
corridor extérieur, mais aussi extraire par le corridor extérieur les deux
W5 présent dans le coin Sud-est. Les #s blancs sont déja dans le corri-
dor et peuvent facilement venir vers le bas de ’échiquier. Mais les deux
H s sont bloquées dans le coin Nord-est. Elles ne peuvent bouger que si
le ®h7 rétro-joue sur une base noire (c-a-d un ). 11 faut donc libérer
Wh1 ou Mg2. Pour cela il faut débloquer le @2 et cela doit étre fait
en le rétro-jouant sur une base blanche (¥).

Le rétro-jeu doit donc étre le suivant :

Ramener le Hal vers f1 ; reconstituer un LHN en fl ; décomposer le
LHN avec un ‘% g2 qui va ensuite rétrograder en 3, libérant la cage Sud-
est. Ramener le Mhl1 vers f8 en contournant le ¥f8 ; reconstituer le
LHN noir en {8 ; décomposer le LHN noir avec un '°“!g7 qui va ensuite
rétrograder en f6, libérant la cage Nord-est ; ramener le dernier #lécarté
temporairement en b2, ainsi que les s vers le sud du corridor tout en
sortant le dernier Mde la cage Sud ; et enfin reprendre A a3x -8
Cela va prendre 100 demi-coups, démontrant ainsi que la position du



diagramme est nulle. Rétro : 1.%bl-al ~ 2.%cl-bl ~ 3.8d1-cl
~ 4.3061-d1 ~ 5.80f1-61 ~ 6.9Qf1-h2 (HRh2, Hf1) WMh2-g2 7.2
fl=LHN ~ 8.%f302 M2 12 9. @12 gl Mel-h1 10.30s1-f1 Mfl gl
11.50d1-¢1 We1-f1 12.8c1-d1 Mdi1-¢1 13. 85 bl-c1 WMci-d1 14. HFb2-
bl Wbi-c1 15. 80e8-f8 Mal-b1 16. I0d8-¢8 Ma2-a1 17. Hlc8-d8 Ma3-a2
18. 1b8-¢c8 Mad-a3 19.b7-b8 Ma5-a4 20.8b1-b2 Ma6-a5 21. cl-
bl Ma7-a6 22. Md1-¢c1 Mag-a7 23. Te1-d1 WMbs-a8 24. Tf1-¢1 WMc8-b
25. Mg1-f1 MJ8-c8 26.%0h1-gl Me8-d8 27. Ha7-b7 Mf3-68 28. Hlap-
a7 Af8-h7 (n7, W) 29 Hh7-g7 g7- Wis— M30. Ma5-ad Wkf6-g7
31. Hg7-h7 £h7-g8 32.%ad-a5 MeS-£3 33.80a3-a2 MAS-68 34. Ia2-
a3 Mc8-dg 35.b2-a2 Mb8-c8 36.Tgs-g7 Mb7-bg 37.Ta8-g8 Mgl-g2
38.Ta2-a8 Mfl-gl 39.Ta8-h8 Mel-f1 40.~ Mdl-¢1 41.~ Mcl-dl 42.~
Whi-cl 43.~ Mal-bl 44. T b1-b2 ~ 45.Hcl-bl Mbl-al 46. Zal-bl
WH2-b1 47. Ebl-al ~ 48. Hal-a8 Ma2-b2 49.~ Ma3-a2 50.~ Mag-a3
51.a3x b4 100 demi-coups ont été joués en avant depuis la capture
adx Qabél, donc la position du diagramme est nulle.
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12+15: a) Dernier coup simple?
b) Est-ce que la téte du LHNa2 a été sur une autre base?
Loose-Headed kNights

Une position sans aucune trace des piéces féeriques, si ce n’est que les
s ont bougé. La résolution s’est avérée difficile.

L’auteur nous donne bien quelques déductions faciles en pature et
nous guide avec la question b), mais les chausses-trappes restent nom-
breuses et nous jetterons un voile pudique sur le nombre d’entre elles qui
nous ont posé probléme.

Les LHNs sont bien utilisés avec un effet de bouclier et un tempo
supplémentaire pour les noirs qu’il fut aisé de ne pas voir.

Ce n’est pas la premiére fois que nous trouvons les problémes de Dirk
Borst difficiles a résoudre, mais cette fois encore ce fut un grand plaisir
de chercher a percer ses secrets. Vivement le prochain!

Solution: Pour débloquer la position, il faudra deux écrans en b7 et c7.
Le rétro jeu peut commencer par exemple ainsi:



1... h5x Hga(OHb7)

2. 0f4-g4 h6-h5 Vgl X:)

3.5 ed-f4 h7-h6 N AHKIIRA L2 L2 1
4.9 d4-e4 h2-h1=

5.8 c4-d4 h3-h2 g o % : i A
6.3 c5-c4 h4-h3

7.8¢6-¢5 h5-h4 El

8.3%c7-c6 g6xh5 A

9.9 ¢6-b6 b6-b5 AEAR AR
10. % c5-a5 Mal-a2—R  (g7-¢677) |3 &

11. B ab-a4 Had-a3 (diagram)

Et maintenant que les noirs ont des coups libres avec la XK a4:

e La Wsort

e Le ®va en b5

o Le Hc7 va en c5

e On reprendre c5-b7 (b7, Hes)

e Le 9)ch s'écarte (par décompositions et recompositions de & ot a())
o La Wsort

e Le ®va en b7

o Les Het E quittent la colonne a

o Le Mab se décompose: le < gécarte et le M va en c3

e On reprend Ac3-a2 (a2, Wc3)

Et la position est débloquée. Pour décoincer 1’angle sud-ouest, la
téte en a2 a dii changer de base.



