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!--------!
/ : : :f:/
/:p: : :P/
/p: : : :/
/()p : : : /
/p: : : :/
/: : : : /
/R()pp: ()p :/
/67F : :t01r /
$________$$

Donner les derniers coups tant 
qu’ils sont uniques.       (10 + 3)
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!--------!
/T:F23DR67FC45T/
/()PP()PP()PP()PP/
/ : : : :/
/: : : : /
/ : : : :/
/: : : : /
/p()pp: ()pp()p/
/45tc67fde01r :t/
$________$

PCPJ en 5,5 coups  (12 + 15)
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!--------!
/T89CF: 23DC:/
/()PP()PP()P 67FR/
/ : : ()PT67f/
/: :p: ()PP/
/ : : : :/
/: : : : /
/p()pp:p()pp:/
/45tc:de01rf89c /
$________$

PCPJ en 12,0 coups  (14 + 16)
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!!--------!
/ : :c45tr67f/
/:p:c()p :c/
/ : ()pt01rt()p/
/: :c()pt67fc/
/ : :c()pt67f/
/: : : ()p /
/ :p: : :/
/: : : : /
$________$

Colorier la position.
12 derniers coups simples ?

(? + ? = 24)
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!--------!
/T89C :R67F 45T/
/23deP()P :P()PP/
/ : : : :/
/: :P: : /
/ :p45tC: :/
/: :p()p : /
/p67f 89cr()pp()p/
/23D : :f89ct/
$________$

PCPJ en 11,5 coups  (15 + 13)
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!--------!
/ 89CR: 67FC45T/
/()PP: ()PP()PP/
/p:P()P : :/
/:D:t: : /
/ : :T: :/
/: : 67f : /
/ ()pF:p()pp()p/
/:c:de01rf89ct/
$________$

PCPJ en 13,5 coups  (14 + 16)



7

!!--------!
/ : 23D 45Tf45T/
/()Pc()PC: ()PP/
/ : ()PP()PR:/
/: : : : /
/ : : : :/
/: : :p: /
/p()pp()pp()p 67F/
/45tc67fde01r :t/
$________$

PCPJ en 14,0 coups  (15 + 13)
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!--------!
/T89NF23DR67FN45T/
/()PP:P:P()PP/
/n: : : :/
/: : : : /
/de: 67f : :/
/: ()p : : /
/p: ()pp()pp()p/
/:n: 01rf:t/
$________$

PCPJ en 9,0 coups
Llamas à la place des cavaliers

(14 + 14)

Problème 8 : dans la position initiale, les cavaliers sont remplacés par des llamas.

Llama : c’est le cumul d’un chameau et d’un pion.  Un chameau est un bondisseur (3, 1).  Pour 
comparer, un cavalier est un bondisseur (2, 1).
- un pion peut se promouvoir en llama.
- sur la 1re et la 8e rangée, un llama ne joue que comme un chameau, pas de coups de pion.
- un llama ne se promeut pas.
- un llama peut avancer de 2 cases comme un pion s’il va sur sa 2e rangée.
- un llama peut prendre en passant et être pris en passant.

Barème : chaque problème est noté sur 10 points.  Des points seront accordés pour des solutions 
partielles : 20 % donne 3 points, 40 % 6 points, 60 % 8 pionts, 80 % 9 points, 100 % 10 points.

Barême problème 2 : le coloriage donne 6 points, les 12 coups simples donnent 4 points.

English stipulations

Problems 1: give the last moves as long as they are unique.
Problem 2: colour the position.  12 last single moves?
Problems 3 to 8: shortest proof game in given number on moves.
Problem 8: in the initial position, knights are replaced by llamas.

Llama: cumulate the moves of a camel and a pawn.  A camel is a (3, 1) leaper.  To compare, a 
knight is a (2, 1) leaper.
- un pawn can promote to a llama.
- on the 1rst and 8th  rank, a llama does only move like a camel, no pawn moves.
- a llama does not promote.
- a llama can advance 2 squares like a pawn when on its second rank.
- a llama can take and be taken en passant.

Scale: each problem is awarded 10 points.  Points are given for partial solutions: 20% award 3 
points, 40% 6 points, 60% 8 pionts, 80% 9 points, 100% 10 points.

Scale for problem 2: coloring the pieces awards 6 points, the last 12 single moves award 4 points.


